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TEMAT NUMERU

Do tej pory wiekszosci graczy kosci kojarzyly sie z duza losowoscia
i brakiem wptywu na przebieg gry, w ktérej byty one wykorzystywa-
ne. Nie bez przyczyny do tej pory musimy zmagac sie z sytuacjami,
gdy na hasto: ,Gram w planszéwki” styszymy: ,Bawi cie Chinczyk
i Eurobiznes?”. Od pewnego jednak czasu na rynku zaczynaja po-
jawiac sie tytuty, ktdre ponownie siggaja po kosci, a odpowiednie
mechaniki, ktére wspalnie z nimi sa wykorzystywane pozwalaja na
zarzadzanie wynikami kosci prawie tak jak tego saobie zyczymy. Gra-
cze coraz czesciej chca grac w gry z uzyciem kosci, a projektanci
i wydawcy widza to i staraja sie zaspokoi€¢ ten gtéd. Po Dominionie
mielismy gtéd na karty, a teraz mamy gtdéd na kosci.

Na poczatku z tematem zmierzy sie Katarzyna Ziétkowska i po-
stara sie przyblizy¢ nam fenomen kosci kiedys i obecnie. Po porcji
teorii poznamy dwa tytuty, ktdre w bardzo ciekawy sposéb wpisuja
sie w dzisiejsza mode na kosci. Skad kosci biora sie w pudetkach
naszych gier? Na to pytanie mozemy znalez¢ odpowiedz w wywiadzie
z przedstawicielem polskiej firmy Q-workshop, jednego z najpo-
pularniejszych wytwaorcy kosci na swiecie. \Wszystko to zostanie
dopetnione koscianymi felietonami, konkursami i tamigtéwkami.

VI B

NOWOSCI

Zagtada Atlantydy

Gra legenda, ktéra od dwaéch lat gosci na polskich listach wydaw-
niczych. W tym roku w koncu doczekamy sie premiery. Bylismy
pierwsza redakcja w Polsce, ktora miata szanse zagrac w wersje
ostateczna tej gry jeszcze we wrzesniu. Teraz dajemy wam moz-
liwose przeczytania pierwszej, goracej recenzji gry o zagtadzie,
zdradzie i walce o przetrwanie.

£ ) = — o=tk 1}
Glory to Rome: Na chwate Rzymu

Gra powstata w 2005 roku. Od poczatku miata zaréwno fanéw,
jak i przeciwnikéw. Ci pierwsi chwalili ja za mechanike i ciekawe
kombinacje/uktady kart, jakie mozna byto utozy¢ i zagra¢ w czasie
gry, a ci drudzy krytykowali za koszmarna oprawe graficzna, ktéra
sprawiata, ze gra wygladata jak prototyp, a nie petnowartosciowy
produkt. Dzieki polskiemu wydawnictwu Boat City nie mamy juz
dylematéw wizualnych. Swietna, komiksowa oprawa graficzna,
zostata doceniona nie tylko w Polsce, ale i na Swiecie.

Temat Numeru 30 Smok Diego

Dobre smoczysko
31 Moja pierwsza gra, Zwierzak na

8 Kostki w eurograch
Wielki powraét?

12 Die Burgen von Burgund
Rozbuduj swoje ksiestwo

14 King of Tokyo
Przyjaciele przychodza i odcho-

zwierzaku

Recenzje gier dla najmtodszych

Granie na sniadanie

52 Eminent Domain
Zapozyczeniem przez galaktyke
Graj logicznie

54 Seria Mirrorkal
Nie ufaj odbiciom - tamigtéwki

dza; potwory gromadza sie.

16 Kosci ci u nas dostatek
Wywiad z Mateuszem Katuznym
z Q-workshop

Rodzina przy stole

18 Glory to Rome: Na chwate Rzymu
Rzym pigkny jak nigdy dotad
20 Zagtada Atlantydy
Ratuj sie kto moze!
21 Almanach gracza
Stowniczek planszowych terminéw
22 Small World: Underground
Z sequelami réznie bywa
24 The Boss
Dzig zatatwiam sprawy rodziny
26 Loch Ness
Bezkrwawe towy wsrdd szkockich
mgiet
28 7 Wonders: Leaders
Idealny dodatek dla kazdego fana
7 Cudéw Swiata
29 Liberator
Nadlatuje wsparcie

32 Zycie z boardgamegeekiem
Wywiad z zonami planszomaniakéw
34 Malowanie przy planszy
czyli nowe szaty Gears of War
36 Potrzebujesz: pomysty, marze-
nia, wytrwatosé...
czyli Marcina Wetnickiego przepis
na wydanie gry
37 Czy euro zatapie wczuwke?
Felieton Marcina Korzenieckiego
38 Szczesliwy wydawca i projektant
Wywiad z Berndem Brunnhoferem
40 Gry planszowe zmienity moje zycie
Wywiad z Piotrem Jasikiem

Twarda gra

42 Posiadtos¢ Szalenstwa
Macki, macki, macki!
45 Earth reborn
Opus Magnum Chrisa Boelingera
48 Sid Meier’s Civilization: Gra plan-
szowa
Bez sentymentow
50 A Few Acres of Snow
Forty z kart

lustrzane

State dziaty

4 Wiesci

5 Nowosci
Grywydanew Polsce w grudniu2011
i styczniu 2012

61 Wytnij sobie gre
Recenzja gry Print and play
pt. Agricola Express

62 E-gry
Puerto Rico HD

56 Poradniki: Le Havre
Jak gra¢, zeby nie przegrac¢
z kretesem

62 Stare, dobre czasy
Historia gier: kosci

63 Lamigtowki
Zagadki z kostkami

62 WC Konkurs
Czwarta odstona zabawy

64 Sprintem po grach
Redaktorzy Swiata Gier Planszowych
zdradzaja swaoje opinie o grach
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PLANSZOWKOWE
PORY ROKU

esien i zima to bez watpienia najlepsze pory roku dla planszéwkowego hobby.
J Za oknem szybko robi sie ciemno, brak Swiatta wysysa powoli wspomnienia

cieptych letnich dni, a w kosciach czu¢ juz pierwsze zimowe chtody.
Co moze lepiej rozgrzac niz partyjka naszej ulubionej gry z przyjaciotmi? Do tego
jeszcze kilka ich ulubionych tytutéw i juz jesienny wieczér to chwile spedzone na go-
racym kubanskim wybrzezu, spacer po zattoczonych europejskich portach, goraczka
zakupéw na paliwowej gietdzie, czy tez atak na twierdze broniona przez fanatycznych
obroncow jakichs prawd. Tak, tej ,Planszéwkowej Jesieni” moze nam, graczom
zazdrosci¢ kazdy. Zwtaszcza, ze tytutdw do grania nie zabraknie. Po Essen zostaty
nam jeszcze do zweryfikowania listy zyczen, a tu juz ogtoszenia wydawnictw o no-
wych tytutach, ktére majg zaatakowac zaréwno nasze choinki, jak i portfele. Ale czy
Swieta nie sa wspaniatym alibi dla naszej goraczki zakupéw? Przeciez nikt nie bedzie
zty jak zrobimy bliskim planszéwkowy prezent. A kto jest nam blizszy niz my sami...
Przed Wami jednak nie tylko jesienne granie, ale rowniez lektura nowego SGP.
Mam nadzieje, ze kazdy znajdzie tutaj cos ciekawego dla siebie, zaréwno mitosnik
rodzinnego grania, jak réwniez ci, dla ktérych ciezkie, ztozone tytuty to jedyne gry
warte poswiecenia czasu i uwagi. Tematem numeru, a tym samym sporej czesci
tekstow w tym numerze, jest wielki powrot na salony kosci, kojarzonych z losowoscia
i grami dla dzieci, ale jak sami przeczytacie, sprawdzaja sie one w kazdym gatunku.
Jest tez szansa, ze po lekturze ktos$ z Was odkryje w sobie artystyczna dusze, po-
niewaz artykut o malowaniu figurek dla planszéwkowiczéw moze tym zaowocowac.
Jak w kazdym numerze, tak i teraz nie mogto zabrakna¢ konkurséw, a ze grudzien
mimowolnie kojarzy sie z prezentami, to i my przygotowalismy ich sporo, zwtaszcza
w wyjatkowym Wielkim Planszowym Konkursie Swigtecznym. Oprdcz recenzji nie
zabrakto wywiadoéw, felietonéw, poradnika i lubianych statych
dziatéw, wiec z czystym sumieniem zachgcam do lektury,
nie bedziecie zawiedzeni.

Wprawdzie to jeszcze jesien, ale juz za kilkanascie dni

Swieta. Dlatego pragne wszystkim Czytelnikom naszego iﬁ
magazynu w imieniu swoim, catej redakcji oraz naszych \
wspotpracownikéw, zyczy¢ cieptych i rodzinnych Swiat. ‘i‘
Wypetnionych nie tylko smakowaniem kolejnych potraw, ale
roéwniez magiczna atmosfera tych wyjatkowych dni. Do tego
doktadamy moc zyczen z okazji Nowego Roku, ktéry niech obej-
dzie sie bez zmartwien, za to niech bedzie wypetniony sa-
mymi dobrymi chwilami oraz oczywiscie planszéwkami.

Mirostaw Gucwa
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fragmentach kopiowane, fotokopiowane, publikowane czy
reprodukowane na zadnym z nosnikéw informaciji bez pisemnej
zgody wydawcy.

Redakcja nie odpowiada za tres¢ reklam. Wszelkie
znaki firmowe i towarowe oraz zdjecia sa zastrzezone przez
ich wiascicieli i zostaly uzyte wytacznie w celach informacyj-

nych.
Vat: 5%; Naktad: 2000 egz.

zycie i tworczosc projektanta gier planszowych PRZYJACIELSKA POMOC *

GRA SKONCZ2ONA! PO KTOREGO WYPAWCLY TA WYSEAL?
LUPZ2IE 2 INTERNETU 2AWS2E SEU24 POMOCAH

Projektant265, wystano 2 miesigce temu

+2-0

Czes¢, zaprojektowtem karciang gre s-f. Do ktérego wydawcy najlepiej ja wystacé?

Eurogameracz, wystano 2 miesigce temu
Masz literéwke

Eurogameracz, wystano 1,5 miesigca temu

Tak trudno jest poprawic jedng litere? Nie rozumiem niektérych ludzi

Carcassonne_fan, wystano wczoraj

Pewnie kolejny klon dominona, kolejny raz dojonko. Ech :/

Don Kichote, wystano dzisiaj

Nie odgrzebujcie starych watkow!!!1111111
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*miato by¢: dlaczego czas od zaprojektowania gry do jej pojawienia sie na gtéwnej stronie bgg jest taki dtugi?
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NASZ
BONUS

Tym razem wspalnie z wy-
dawca gier serii Munchkin,
firma Black Monk, przygo-
towalismy niespodzianke
dla mitosnikéw gier z tej
serii. Do kazdego egzem-
plarza dotaczona jest jedna
promocyjna karta gry karcianej Munchkin.
W calym naktadzie SGP znajduja sie 3 wzory kart: Super
Munchkin, Kantowane Kosci oraz Przekantowane Kosci.

Konkurs nie tylko dla munchkinéow!

Aby zdoby¢ jeden z trzech zestawéw gadzetéw (koszulka
oraz specjalna kos¢ K10) zwiazanych z seria gier Munchkin
prosimy odpowiedzie¢ na ponizsze pytanie. Sponsorem
nagrad jest firma Black Monk.

Pytanie konkursowe: Wymien tytuty czterech gtéwnych
gier (,podstawek”) z serii Munchkin, ktére zostaty wydane
w polskiej wersji jezykowe;.

Na prawidtowe odpowiedzi (wraz z rozmiarem koszulki)
czekamy do korica stycznia. Prosimy
je przesyta¢ na adres konkursy@wy-
dawnictwoportal.pl (temat: ,Konkurs
— Munchkin”). Laureatow losowania
powiadomimy e-mailem, a oficjalne
wyniki zostana ogtoszone na naszej
stronie Www.

POLECAMY!

Tu takze znajdziesz ciekawe informacje
o grach planszowych:

@ gamesfanatic.pl
@ planszolandia.net

@ spiellust.net
@ gryplanszowe.net

_ Imprezy pod patronatem
SWIATA GIER PLANSZOWYCH

FESTIWAL FANTASTYKI -
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GDZIE KUPIC?

Oto lista hobbistycznych sklepéw tradycyjnych jakiinternetowych,
gdzie mozna kupi¢ nasz magazyn. Szukajcie nas réwniez w salo-

nach Empik i Kolporter.

Bard Centrum Gier

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

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

ul. Szewska 31
50-139 Wroctaw

ul. Kosciuszki 8
40-049 Katowice

M1 Centrum Handlowe
Al. Pokoju 67
31-580 Krakow

BIURO-KAB

Bielowicza 2,
32-040 Swiatniki Gérne

Centrum Gier
Feniks

87-100 Torun,
ul. Sw. Katarzyny 7

Dragonus
ul. Lubicz 30,
31-512 Krakow

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

Fenix

Al. Wojska Polskiego 7,
70-470 Szczecin

Graal

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

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

CH ,Galeria Mokotow”
ul. Wotoska 12 paw. 163a
02-675 Warszawa

SKLEPY STACJONARNE

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

Gralnia

Pitsudskiego 15/23
90-306 todz

Gralapagos

Magnolia Park
Legnicka 58,
54-204 Wroctaw

Kawroz

Pasaz Tesco Opieriskiego 1
60-685 Poznan

LACERTA

CH Karaolinka,

Lacerta - stoisko z grami
ul. Wroctawska 152/154,
45-837 Opole

Pegaz Centrum Gier

ul. Pod Blankami 6/1a,
85-034 Bydgoszcz

Planszomania.pl

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

Planszoweczka.pl

Horbaczewskiego 4-6
54-130 Wroctaw

Strategia
Centrum Gier

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

REBEL Centrum gier

ul. Matejki B,
80-232 Gdansk

SKLEPY INTERNETOWE

Bard Centrum Gier:

http: / /www.bard.pl

Bez Pradu

http: / /www.bez-pradu.pl
Dragonus

http:/ /www.dragonus.pl
Gralnia

Pegaz Centrum Gier

http: //www.pegaz-gry.pl
Planszak

http: / /www.planszak.pl
Planszomania.pl

http: //www.planszomania.pl
Planszéweczka.pl

http: / /www.planszoweczka. pl

PrzyPlanszy

http: / /www.przyplanszy.pl
Strategia Centrum Gier
http: / /www.strategiacg.pl
Trzy Trolle

http: / /www. 3trolle.pl
REBEL.pl

http://rebel.pl

Replikator

http: / /www.replikator.pl
Zgrami.pl

http: / /www.zgrami.pl
Zakamary.pl

http: / /www.zakamary.pl

Ztoty Pionek
http: / /www.zlotypionek.pl
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GRY WYDANE

GRUDZIEN 11 - STYCZEN ’12

PRENUMERATA
NA ROK 2012

GALAKTA

Gra o Tron

(druga, poprawiona
edycja)

(Christian T. Petersen)

GRA STRATEGICZNA, od 14 lat, 3 -6
graczy, 180 minut

Poprawiona, druga edycja Gry o Tron
wyraznie zwigksza przyjemnoscé ptyna-
ca z rozgrywki. Zawiera ona w sobie
elementy z dodatkéw A Clash of Kings
oraz A Storm of Swords, takie jak porty,
garnizony, karty Dzikich oraz machiny
obleznicze. Poza tym wprowadza kilka
innowagji, takich jak zastonki graczy czy
karty punktu kulminacyjnego bitwy. Gra
otrzymata takze nowa szate graficzna
oraz czytelniejsza instrukcije.

Znak Starszych Bogow
(Elder Sign)

(Richard Launius, Kevin Wilson)
GRA KOOPERACYJNA, od 13 lat, 1-8
graczy, 90 minut

W grze wcielamy sie w badaczy, ktérzy
za wszelka cene chca pozamykac portale
otwierajgce droge Pradawnemu Ztu do
podboju Ziemi. Gra toczy sie w muzeum,
ktérego bogate zbiory, petne egzotycz-
nych osobliwosci i okultystycznych ar-
tefaktéw stanowa zagrozenie dla barier
pomiedzy naszym Swiatem i wymiarami,
w ktérych czai sie zto.

Posiadtos¢é Szalenstwa -
Polowanie
na czarownice

(Richard Launius)
GRA PRZYGODOWA, od 12 lat, 2 - 5
graczy, 120- 150 minut

Jest to pierwszy minidodatek do Po-
siadiosci Szalenstwa. Polowanie na
Czarownice to pojedynczy scenariusz,
w ramach ktérego gracze muszg wzigé
udziat w przerazajacym wyscigu z cza-
sem. Czy uda im sie rozwiktac tajemnice
Domu Wiedzmy zanim Arkham zostanie
na zawsze pochtoniete?

Posiadtosé Szalenstwa -
Srebrna Tabliczka

GRA PRZYGODOWA, od 12 lat, 2 - 5
graczy, 120- 150 minut

Jest to drugi minidodatek do Posiadtosci
Szalenstwa. Ta trzymajgca w napieciu
historia stawia przed graczami zada-
nie, jakim jest rozwigzanie koszmarnej
tajemnicy, ktéra skrywa starozytny
artefakt. Jednak réwnoczesnie badacze
beda musieli powstrzymac ztowrogie sity
powigzane z tajemniczym przedmiotem.

Space'Hqu
Aniot Smierci
- Misja Zestaw 1

GRA KOOPERACYJNA, od 13 lat, 1-6
graczy, 30 minut

Minidodatek zawiera dwanascie nowych
kart pomieszczen, ktére zapewnia gra-
czom nowe misje do pokonania. Dodatko-
wo bedzie sie trzeba zmierzyé z nowym,
Smiertelnie zrecznym i nieustepliwym
rodzajem genokradéw. W minidodatku
znajduje sie takze zupetnie nowa karta
terenu, z ktéra wiaze sie ryzyko wystrze-
lenia kosmicznych marines w mrozna
przestrzen kosmiczna.

Space Hulk

Aniot Smierci

- Kosmiczni Marines
Zestaw 1

GRA KOOPERACYJNA, od 13 lat, 1 -
6 graczy, 30 minut

Minidodatek zawiera dwa zupetnie
nowe zespoty bitewne oraz odpowia-
dajace im karty akcji. Smierciono$nego
kapelana Raziela cechuje wiara, ktarej
nie jest w stanie zachwiaé nic na
polu bitwy. Natomiast brat Adron juz
rozgrzewa swojg rakietnice typu ,Cy-
klon”, aby dokona¢ dzieta catkowitego
zniszczenia. W zestawie znajduje sie
takze 8 kart zespotéw bitewnych, ktore
zastepuja znaczniki zespotow bitew-
nych z gry Aniot Smierci, sprawiajac,
ze losowanie czy wybieranie zespotow
bitewnych jest jeszcze prostsze.

REBEL.PL

Zakazana Wyspa
(Forbidden Island)

(Matt Leacock)
GRA KOOPERACYJNA, od 10 lat, 2 -
4 graczy, 30 minut

Jej autorem jest tworca popularnego
Pandemica. Tajemnicza wyspa tonie.
Zadaniem graczy jest uciec z niej
wraz ze skarbami, ktére sa na niej
ukryte. Caly czas trzeba pamietac
0 uplywajacym czasie i zagrozeniu ze
strony zywiotu, ktéry pochtania kolejne
fragmenty wyspy.

Wtadcy Podziemi
(Dungeon Lords)

(Vlaada Chvatil)
GRA STRATEGICZNA, od 12 lat, 2 -
4 graczy, 90 minut

Tym razem wyjatkowo to gracze wcie-
laja sie w role ztych wtadcéw podziemi.
Przyzywaja stugi, wykopuja kompleksy
ztozone z tuneli i pomieszczen, za-
stawiaja putapki, wynajmuja stwory
i prébuja powstrzymaé Bohateréw
przed podbiciem i spladrowaniem ich
wspaniatych dziet.

Pupile Podziemi
(Dungeon Petz)

(Vlaada Chvatil)
GRA STRATEGICZNA, od 13 lat, 2 -
4 graczy, 90 minut

Dungeon Petz to samodzielna gra osa-
dzona w uniwersum Wtadcy Podziemi.
Tym razem gracze beda konkurowac
miedzy soba w hodowli potomstwa
strasznych, czasami magicznych
potworéw, zamieszkujacych mroczne
lochy i komnaty.

Eclipse

(Touko Tahkokallio)
GRA STRATEGICZNA, od 14 lat, 2 -
6 graczy, 120 minut

Gra dla mitosnikéw strategii rodem
z filméw SF. Odkrywanie nowych
systemoéw gwiezdnych, prowadzenie
badan, budowa poteznych statkéw
kosmicznych i prowadzenie walk to
gtéwne elementy tej gry.

przygotowat
Mirostaw Gucwa

Od nowego roku pojawia sie mozliwosé zamaowienia w ramach
prenumeraty szesciu kolejnych wydan SGP. Osobom zamawia-
jacym gwarantujemy stata cene magazynu (8,90 PLN) oraz
darmowa wysytke.

Teraz nie bedzie juz trzeba szukaé Swiata Gier Planszowych na
sklepowych pétkach, poniewaz kazdy, kto skorzysta z naszej
oferty, dostanie swoj egzemplarz prosto do domu.

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

Zasady zamawiania prenumeraty

Przez Internet

(ze wzgledu na szybkosc i tatwosg jest to opcja przez nas naj-
bardziej polecana): \Wypetij formularz na stronie:

www. swiatgierplanszowych.pl/prenumerata

Na poczcie:

Wypetnij ponizszy blankiet i wyslij go wraz z potwierdzeniem
przelewu na adres: =
REBEL Centrum Gier; ul. Matejki 6; 80-232 Gdansk

Dane do przelewu:

REBEL Centrum Gier

ul. Matejki 6, 80-232 Gdansk
Nr konta: 82 1140 2017 0000 4302 1286 9473

e-mail

NIP

Imie i nazwisko lub nazwa firmy
Miasto
fax

Prenumerate chce rozpoczac od (1-6/2012)

Imiona i nazwiska odbiorcéw prenumeraty (w wypadku firmy)
nr.domu nr. lokalu

telefon

PROSIMY O WYPELNIENIE DRUKOWANYMI LITERAMI

Ulica

Kod pocztowy

nr. kierunkowy
Zgadzam sie na umieszczanie moich danych osobowych w bazie danych Rebel.pl oraz na wykorzystanie w celach marketingowych

i promocyjnych. Rebel.pl informuje, iz przystuguje Pafstwu prawo do wgladu i poprawienia zgromadzonych danych zgodnie z Ustawq

o ochronie danych osobowych DzU nr 133, 883 z 1997r.
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Zapewne zaréwno czytelnicy, jak i wydawcy przyzwyczaili sie
juz do przyznawanego przez nas wyrdznienia. Od tego wydania
postanowilismy jednak odswiezy¢ idee nagrody.

Wiemy, ze wsrad czytelnikéw naszego magazynu sa gracze, kto-
rzy szukaja wsrod planszéwek bardziej wymagajacych i ztozonych
tytutéw. Do tej pory przyznajac nagrode Gra Numeru skupialismy
sie gtéwnie na grach, ktére na pewno do takiej kategorii nie na-
lezaty. Byty to gry warte polecenia, ale z zatozenia miaty najlepiej
spisywac sie w szerokim gronie. Takie, ktére mozna polecic nie
tylko osobom juz znajacym sporo tytutéw, ale réwniez takim,
ktére z zaciekawieniem dopiero podchodza do naszego hobby.
Te gry bedziemy wyréznia¢ tytutem ,Gra Numeru” i przyznawac
im ,Ztota Kostke”.

Aby wyjS¢ naprzeciw oczekiwaniom bardziej zaawansowanych
graczy postanowilismy przyznawaé¢ réwniez nagrode ,Ztozona
Gra Numeru”. Wyrdéznione tytuty beda cechowaty sie albo ko-
niecznoscig wiekszego zaangazowania ze strony gracza w celu
poznania mechanizmoéw gry, albo poswiecenia przez grajacych
wiekszej ilosci czasu na zgtebienie wszystkich mozliwosci gry.
Maja to byc tytuty, ktére zadowola juz grajacych planszowkowi-
czow, wymagajacych od gier wyzwan umystowych na wysokim
poziomie. Potocznie takie gry nazywane sa ,grami dla graczy”,
my bedziemy je wyrézniac¢ jako Ztozone Gry Numeru i przyznawac
im ,Ztota Karte”.

W pierwszym numerze kazdego roku ogtaszac¢ bedziemy wyniki
naszego wewnatrzredakcyjnego gtosowania, w ktérym sposréd
wszystkich wyréznionych gier wybierzemy Gre Roku (poprzednie-
go) wedtug Swiata Gier Planszowych. Pierwsza Ztozona Gra Roku
zostanie wybrana dopiero na poczatku 2013 r.

| CARL CHUDYK

RY TO ROME

NA LHWALE Rzymu

D Burgen
7))11/ gzuzc/ SWlA GER
RIFANSZOWY @RI

Ztota karta numeru 20.:

Die Burgen von Burgund
| (Zamki Burgundii)

|| chot da sie przyjemnie pograc.

Py A W B

-
4

-

|| Zapraszamy na nasza strone www:

PN S TR

Jak oceniamy gry?

W naszych recenzjach uzywamy
dziesieciostopniowej skali ocen:

1-4 - nie piszemy o grach,
ktore zastuguja na najnizsze
oceny. Nasze hobby jest
tak bogate w dobre gry, ze
szkoda miejsca na naszych
famach na stabe.

7 - warta zagrania

Fajna gra, lecz nie satysfak-
cjonuje w stu procentach

- cos szwankuje.

8 - warta posiadania
Naprawde dobra pozycja.
5 - przecigtniak
Gra nie pozbawiona wad, ale
dajaca pewna satysfakcje.

9 - rewelacja

Gra wyjatkowa, bezwzgled-
nie godna polecenia.

6 - niezla gra

) 5 10 - gra doskonata
Jest sie do czego przyczepic,

Nic dodag, nic ujac:
po prostu doskonata.

ZLOZONOSC 1-5

Podajemy takze, jak bardzo
ztozone s3 reguty gry.
W naszej pieciostopniowej skali:

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

ale osoby stawiajace pierwsze

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

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

5 - bardzo skomplikowane
reguty. Jest ich tak wiele

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

SKALOWALNOSC

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

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

Wyniki konkurséw
z #19 SWIATA GIER PLANSZOWYCH

Oficjalne wyniki konkurséw z poprzedniego numeru beda
ogtoszone na naszej stronie WWW\W (http: / /swiatgierplan-
szowych.pl), a laureaci zostana powiadomieni e-mailem.

SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL

Twoéj magazyn o planszéwkach zawsze pod reka.

Szukasz najswiezszych wiesci?
JESTESMY TAKZE NA FACEBOOKU!

www.facebook.com/swiatgierplanszowych

w




Scigaj sie z innymi odnajdujac takie same obrazki na dwéch kartach.

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

Tylko Dobble ttumaczy sie w minute!

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

Bad: szybk,', badi spostrzegawczyl'

GdBLE

Co inni piszg o Dobble? ! L

“..dobra gra rozwijajgca spostrzegawczosc..”

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

“..zabawa niesamowita, rdzne
rozgrywek, po prostu super...”

rodzaje
“.. $wietna gra dla ludzi w kazdym wieku...”

“.fajna, zabawna gra przy ktérej moze
posmiac sie cata rodzinka...”

trum gier




Katarzyna Ziotkowska

KOSTKI
W EUROGRACH

Wielki powrot?

Gdy zapytamy przypadkowego przechodnia o gry planszowe,
poprosimy o wymienienie paru znanych mu tytutéw, okaze
sie, ze w Swiadomosci spoteczenistwa gry to Chificzyk, Mo-
nopoly czy inne Grzybobrania. Nic dziwnego. Gry planszowe
z mechanika ,,roll and move” - w wolnym ttumaczeniu ,turlaj
i rusz sie” — sg znane ludzkosci od tak dawna, ze prawdopo-
dobnie podstawowa wiedza o nich wbudowata sie juz w nasz

kod genetyczny.

THE LUROGAMER

RANDoM!
RWDOM!

RELAX DEAR,
THEYRE ONIY
DICE...

- Losowo$¢! Losowos$c!
- Spokojnie kochanie, to tylko kostki

przynajmniej takie mam wrazenie,
gdy ttumaczac tym przypadkowym
przechodniom ktéras z nowocze-
snych gier planszowych, widze
malujace na ich twarzach przera-
zone pytanie: to w tej grze NIE MA KOSTKI?!

Nie ma - mowie i wyjasniam, ze w wiek-
szosci tzw. nowoczesnych gier planszowych
kostek mozna ze Swieca szuka¢ (patrze na
moje kartonowe pudta i zastanawiam sie,
czy to aby na pewno dobry pomyst). Ze tzw.
nowoczesne gry planszowe podzielity sie na
dwa gtéwne obozy —ameritrashe oraz eurogry
oraz, ze wtych drugich wtasnie, jak ognia (tego
ze Swieczki?!) unika sie kostek i generowanej
przez nie losowosci.

KROTKA BAJKA O KROLEWNIE
KOSTKOFOBII

Zaczeto sie to dawno, dawno temu, bo
w roku 1995. Z morza gier, dzieki Klausowi
Teuberowi wynurza sie nowa wyspa — Catan,
na ktérej gracze, czy raczej Osadnicy, sta-
wiajg swoje wioski, miasta, porty i drogi przy
terenach ,produkujacych” drewno, gline,
kamien, owce i zboze. To, jakie zbiorg plony
- karty z surowcami - zalezy od rzutu dwoma
kostkami wykonywanego na poczatku tury kaz-
dego gracza. Suma oczek z obu szescianow
wskazuje pola produkujgce dobra wszystkim
osobom z budynkami w ich poblizu, a zdobyte
w ten sposob karty stuza do dalszego rozwoju
wyspowej infrastruktury. Osadnicy z Catanu
okazujg sie kagankiem (dlaczego wciagz przy-
chodza mi do glowy ogniowe
frazeologizmy w artykule
o grach zrobionych z papie-
ru?!) planszéwkowej oswiaty,
ktéry roznieca planszéwko-

O AUTORCE: Pierwsza ,nowoczesng” planszéwke kupita
w 2006 r. zainspirowana recenzjami Ignacego Trzewiczka
w Gwiezdnym Piracie. W SGP zadebiutowata pod szczesliwg
, 137, jej recenzje ukazuja sig tez na portalu GamesFanatic.pl.
Prywatnie: lekarz, mito$niczka wiewidrek i kotéw. Ulubione gry:
Through the Ages, Caylus, Agricola ... Mansions of Madness!

wego bakcyla w Europie i szeroko poza nia.
Kostki- element dobrze znany i akceptowany
przez geny przodkéw — sprawiaja, ze fatwiej
oswoic sie z elementem mniej znanym —ich
nietypowym wykorzystaniem. Utatwiaja tez
zapoznanie sie z mechanika, ktéra wymaga
od graczy czego$ wigcej niz umiejgtnosci
odliczania kilku cyfr do przodu, badz decyzji
kupi¢ domek czy nie kupi¢. Sypia sie kolejne
nagrody, ale pojawiajg sie tez pierwsze gtosy
nowo nawrdconych na planszéwki scep-
tykéw. W dawnych grach to, ze wygrywa
osaba z tak zwanymi ,,dobrymi rzutami” nie
razi. Ale w ,powaznych” Osadnikach? Tu
przeciez chodzi o strategie (rozmieszcza-
nia sie przy korzystniejszych polach) oraz
rozbudowe ekonomii (dbanie o to, by mie¢
dostep do odpowiednich zestawow dabr)!
Niby surowce mozna wymienia¢ miedzy
graczami lub dzieki portom, ale jak zniesé
sytuacje, gdy teoretycznie czesciej produku-
jace pola o wartosciach 6 czy 8, przez catg
gre dostarcza surowcow tylko jeden, czy dwa
razy, a te najstabsze 2 i 12 kilkakrotnie? Gdy
losowos¢ ptata figle i staje sie wrogiem wyte-
zajgcych umysly, powstaja rézne pomysty na
jej okietznanie. Takim jest na przyktad granie
w Osadnikéw bez kostek, za to z talig kart,
w ktarej liczba kart zdanym numerem zalezy
od prawdopodobienstwa jego uzyskania przy
rzucie dwoma kostkami k6B.

Gracze jednak masowo obrazaja sie na
Osadnikéw, a tworcy gier i wydawcy, do-
strzegajac pokazna rzesze nowych klientow,
postanawiajg podjac wyzwanie. Zero kostek,
zero losowosci, liczy¢ sie maja wytacznie
umiejetnosci gracza i przepalone obwody
jego szarych komaérek — eurogry zaczynajg
swoja Ztota Ere, ktorej sztandar niesie kra-
lewna Kostkaofabia.

SWIAT BEZ KOSCI... DO CZASU!

Kostki wedrujag na stos (znowu ogieni, ogarnij
sie dziewczyno!). Wcigz mozna je spotkac

w grach wojennych czy w grach zza Wielkigj
Wody nazywanych potocznie i pogardliwie
ameritrashami, badZ w typowo koscianych
grach typu Yahtzee (wiecej o nich w ramce).
Szanujace sie gry ze Starego Kontynentu
z osrodkiem dowodzenia w Niemczech zaka-
zanych szesciandw nie uwzgledniaja, czesto
dazac do catkowitego ograniczenia losowosci
w grze. Gdy powstaje (nota bene amerykanski)
serwis BoardGameGeek, w pierwszej dziesiat-
ce rankingu najlepszych gier laduja wiasnie eu-
rogry: Puerto Rico, El Grande, Eufrati Tygrys,
Ksigzeta Florenciji, VWysokie Napiecie.

Mija 10 lat koscianej recesji, nadchodzi rok
2006. Francuskie wydawnictwo Ystari Games,
ktére ledwo dopiero co wypuscito ,najmniej
losowa nowoczesna planszowke” Swiata - Cay-
lusa — prezentuje nowosc spod reki nikomu
nieznanego Sébastien Pauchona - Yspahan.
Gra ma wszystko to, co jegj starsze eurosiostry
—abstrakcyjna mechanike z na site doklejonym
tematem (jupi!), ograniczona interakcje miedzy
graczami (hurral), pogon za punktami zwycie-
stwa mozliwymi do uzyskania na rézne sposoby
(niech zyje!). Ma tez cos innego... kostki (...1).
W Yspahan gracze pozyskuja ztoto i wielbtady,
zajmuja stragany w réznych dzielnicach miasta
oraz wysytaja karawany. Na poczatku kazdej
rundy, gracz rozpoczynajacy wykonuje rzut od
9do 12 kostkami po czym dzieli je na grupy o tej
samej wartosci, ktére rozktada na specjalnej
planszy. Kostki z najwyzsza wartoscia zawsze
laduja na gérze, z najnizsza na dole, reszta po
kolei wedtug wyniku. Nastepnie kazdy gracz
w swojej turze zabiera jedna z dostepnych
grup, wykonujac akcje tego pola tyle razy, ile
kostek liczy dana grupa. Wydawatoby sie, ze
popetniajac takie kostkowe faux pas Yspahan
nie ma szans na zaistnienie w planszéwkowym
swiecie. Jednak by¢ moze diugi czas kostkowej
abstynencji, byé moze nowatorskie i pomysto-
we wykorzystanie k6-ek sprawia, ze gra zostaje
przyjeta bardzo dobrze — zyskujac tytut Gry
Roku we Franciji i nominacje do niego w innych
krajach.

Rys. Brian Barling

10 SWIAT GIER PLANSZOWYCH



NOWE POMYSLY,
NOWE MOZLIWOSCI

tatwiej wyruszy¢ po juz przetartym szlaku
—w 2007 roku pojawia sie kolejna pozycja
majaca aspiracje do przywroécenia kostek
planszéwkom - Kingsburg, ktérego autorem
sg dwaj Whosi - Andrea Chiarvesio i Luca
lennaco. Ten artykut troche sie juz ciagnie,
wiec najwyzsza pora na zagadke. Jak nazywa
sie mechanizm, w ktérym gracze w kéteczko
wstawiaja swoje ludziki na jedno z kilku(nastu)
dostepnych padl akcji jednoczesnie blokujac je in-
nym uczestnikom? Brawa dla tych co pomysleli
worker placement”. Teraz trudniejsza czesc -
jak nazywa sie mechanizm, w ktérym zamiast
Jworkerdow” na pola akcji bedziemy wstawiac
kostki? Kingsburg! Kostki stuza tu do wyboru
jednego lub kilku z osiemnastu doradcéw kréla,
ktorzy beda wynagradzac nas punktami zwycie-
stwa, wojskiem, ztotem lub innymi surowcami
potrzebnymi do rozwoju krélestwa. Pomoc
danego dostojnika otrzymujemy po wstawie-
niu sie na jego pole kostka/-ami z wynikiem
odpowiadajgcym jego wartosci (przyktadowo
uzywamy kosci z wynikami 3 i 4, zeby zajac
doradce znumerem 7). Doradcow wybieramy
po jednym, wedtug kolejnosci graczy, widzac
jakie rzuty uzyskali pozostali - mozemy tak
planowa¢ ruchy, by blokowaé¢ przeciwnikéw
oraz zawsze by¢ pewnym, ze co$ nam zosta-
nie (przyktadowo: mam 1, ktérej nie wyrzucit
nikt inny, wigc zostawiam ja sobie na kolejne
kétko zajmowania doradcow). VWykorzystywany
w Kingsburgu mechanizm - zabawie sie w sto-
wotwaérce - ,dice placement” jest wprawdzie
tylko jednym z elementéw gry. Za to na tyle
ciekawym i nowatorskim, by zainspirowac paru
innych autorow.

| oto Alea lacta Est — gra dwoch swiezakow
Bernda Eisensteina i Jeffrey'a Allersa z 2009
roku —taczy w sobie pomyst ,dice placementu”
z odrobing Yahtzee, czyli koniecznoscia kom-
pletowania na kostkach odpowiednich uktadow.
Kosci zostajg tu rzucone nie raz - gracz turla
na poczatku swojego ruchu o$mioma k8, wy-
biera z uzyskanych wynikéw kilka kostek (np.
sekwens, kosci o tej samej wartosci) i wstawia
sie nimi do jednego z pieciu budynkéw (kazdy bu-
dynek wymaga innej kombinacji). Gdy kéteczko
sie obraci i ponownie przychodzi nasza kolejka
przerzucamy kostki, ktdre nam pozostaty i zndw
czes¢ z nich umieszczamy na ktdryms budynku.
Akcje z budynkéw pozwalaja na zgromadzenie
gotych punktow, badz pétsrodkéw do ich zdoby-
cia (w postaci prowincji, patrycjuszy i senackich
bonusow). Przerzucanie swoich szescianéw na
poczatku kazdego ruchu daje troche mniejsze
niz w Kingsburgu mozliwosci planowania, za to
do gry wprowadzono element walki o przewagi.
Kilku graczy moze zaja¢ ten sam budynek,
osoba zlepszym uktadem, bedzie mogta z danej
akcji skorzystac jako pierwsza.

Do grupy gier ,dice placement” w 2010
roku dotacza takze Alien Frontiers Tory'ego Nie-

manna. Choé fabularnie uzywane w niej kosci
to statki kosmiczne, dzigki ktérym staramy
sie przejac¢ kontrole nad nowo odkryta plane-
ta, mechanicznie sa to ponownie pracownicy
stuzacy do zajmowania akcji na planszy (zno-
wu postugiwac sie bedziemy pojedynczymi k6
lub ich zestawami). W przypadku Alea lacta
Est moga nam sie przytrafi¢ dobre i zte rzuty,
ktdre czesciowo bedziemy mogli skarygowac
dzieki specjalnym zetonom pozwalajacym
na przerzucanie kostek. W Alien Frontiers
mozemy co najwyzej mowi¢ o rzutach
nieznacznie lepszych lub gorszych, ale na
dobra sprawe kazdy wynik na kostce bedzie
do czegos przydatny, pozwoli na postep
w grze. Dzieki specjalnym kartom techno-
logii mamy wieksze mozliwosci pomagania
naszemu losowi (spora czesc z nich pozwala
modyfikowaé uzyskane rzuty), swoje szanse
zwiekszymy tez zaopatrujac sie w nowe statki
(gre zaczyna sig z 3 kostkami, ale mozemy
postarac sie o kolejne 3). Za pare czy trojke
jedynek otrzymamy to samo co za zestaw
szostek, pojedynczych niskich wynikow
mozemy uzy¢ do pozyskania surowcow lub
nowych kolonii.

PO STAREMU...
ALE Z POMYSLEM

Gdy w branzy planszéwkowej zaczyna krazy¢
plotka, ze wydanie eurogry z kostkami nie
jest az takim obciachem, co wiecej, moze
by¢ nawet niezlym kasowym sukcesem, po-
jawiaja sie kolejne propozycje pracujgce na

jej potwierdzenie. Dwie gry stawiaja na klasycz-
ne, rodem z Osadnikéw wykorzystanie kostek
w roli generatoréw losowej ilosci surowcow.
Pierwsza z nich - wydany w 2008 roku Stone
Age - to okraszona grafikami Michaela Men-
zela przepigknie wydana gra o epoce kamienia
tupanego. Poprzez ,jaskiniowiec placement”
(spodobato mi sie to stowotworstwo!) wybiera-
my jedna z dostepnych akcji, ktdrymi sa rozwo;
rolnictwa, powiekszanie klanu, otrzymanie
narzedzi, kart cywilizacji lub budynkéw, a takze
pozyskiwanie budulcow. To dopiero przy tym
ostatnim zaczyna sig zabawa z kostkami - rzu-
camy tyloma kB ilu ludzikéw wystalismy na dane
pole, po czym dzielimy otrzymany wynik przez
wartos¢ surowca (przyktadowo dla jedzenia
bedzie to suma na kostkach /2, dla ztota suma
na kostkach/8B). Do wyjscia z epoki kamienia
tupanego i rewolucji w Swiecie gier kascianych
troche zabrakio, wystarczyto na wyréznienie
sie ze stada pozostatych eurogier z 2008 roku
i zdobycie nominaciji do kilku nagrad.
Kosciom postanowit takze da¢ szanse
Stefan Feld - ich wykorzystanie w grze Macao
z 2008 roku nie bytoby jednak tak ciekawe,
gdyby nie wmieszanie w cata sprawe dtugo-
falowego planowania. W kazdej kolejce po
rzucie szescioma kastkami w szesciu réznych
kolorach gracz wybiera dwie z nich i otrzymuje
tyle kolorowych akcji-surowcow danego koloru,
ile oczek wypadto na odpowiadajacej kostce.
Sprawa nie jest az tak banalnie prosta, gdyzim
wigcej do zebrania, tym pozniej bedziemy mogli
to wykorzystac. Przyktadowo zielona jedynka to

Podczas gdy eurogry przezywaty chwilowa kostko-
-awersje, z ktorej obecnie catkiem skutecznie sie
lecza, gry typowo kosciane trzymaty sie dobrze.
Czes¢ grupy stanowia gry oparte na znanej podobno
juz w starozytnosci ,grze w kosci”, wydanejw 1956
roku przez Hasbro pod nazwa Yahtzee.

W Yahtzee gramy piecioma szesciennymi kostkami.
W kazdej kolejce gracz ma do dyspozycji 3 rzuty —

pierwszy wykonuje wszystkimi kosémi, przed wykona-
niem kolejnych decyduje, ktore kostki odtozy¢ na bok, a ktére przerzucic. Naszym celem
jest otrzymanie jakiegos uktadu wynikéw (np. kilku takich samych, kilku po kolei, fulla),
ktéry nastepnie zapisujemy w specjalnej tabeli punktacji. Gra konczy sie w momencie,
gdy ktos jako pierwszy skompletuje wszystkie mozliwe uktady (kazdy moze by¢ zapisany
i punktuje tylko raz) - wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej punktéw.

Risk Express, czyli kosciany podboj swiata! Na Sciankach kostek znajdziecie oddziaty
piechoty, artylerig, konnice oraz dowodcow. Poszczegoélne czesci Swiata zdobywamy
réznymi uktadami kostek, a gracze moga odbija¢ sobie raz zdobyte tereny.

Roll Through the Ages, czyli kasciany rozwaj cywilizacji. Na sciankach mamy do wyboru
rozwoj populacji, zywnose, surowce i monety. Cel: rozwgj technologiczny i budowa

cudow swiata!

King of Tokyo, czyli kosci XXI wieku! Kostki na sciankach maja 1,2 i 3 — gdy uzbieramy
trzy takie wyniki dostaniemy odpowiadajace im punkty - a takze pozwalajaca bi¢ rywali
tape, niezbedne do odzyskania zycia Serce oraz przydatna do zakupu kart Energie.

Wsrad gier Yahtzee-podobnych — mozemy tez wyrozni¢ takie tytuty jak Polowanie na

Robale, Decathlon czy Zombie Dice.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH 11



Na rynku panuje obecnie moda na tworzenie koscianych wersji gier — doczekaty sie
ich Osadnicy z Catanu, Ra, Carcassonne i Alhambra. W serwisie BoardGameGeek
znajdziecie tez zasady do koscianego Pandemica czy Arkham Horror.

W 2011 roku powstata gra Quarriors!,pierwszy na swiecie ,dice building” — gracze,
tak jak w Dominionie - prekursorze ,deck buildingu”, pozyskuja w niej kostki do swojej

puli w trakcie toczenia sie gry.

Do klasyki koscianych tytutéw naleza, oprécz Yahtzee, takze Liar’s Dice (inaczej Bluff)

oraz Can’t Stop!

Tumblin-Dice to gra, w ktérej pstrykamy w kosci i zrzucamy je ze specjalnej platformy
tak, by zajety jak najlepsze miejsce — na najwyzszym mnozniku. Zbijanie kostek prze-

ciwnika dozwolone — a nawet wskazane!

jedna zielona akcja do zuzycia praktycznie od
razu, alezaca obok szara szostka to szes¢ sza-
rych akgiji, ale dostepnych dopiero za szes¢ tur.
To, jakie zestawy koloréw beda nam potrzebne,
zalezy od naszych pozostatych decyzji — tego,
jakie karty chcemy realizowag, czy jakie towary
zdobywat. Gra jest tak skonstruowana, ze nie
zawsze wigcej znaczy lepiej, a nasze umysty
maja lekcje wyzszej gimnastyki w prébach
ogarniecia co i kiedy bedzie nam najbardziej
przydatne.

SLOWOKLUCZ:
INNOWACYJNOSC

Kostki powracity wigc do zarzadzania surowca-
mi, pokusity sie tez o zmodyfikowanie mecha-
niki ,worker placement”. Czes$¢ z nich miata
jednak wieksze plany i marzenia, ktérym ujscie
daty w drugiej grze z 2010 roku - Troyes - od
belgijskiego trio: Dujardin, Georges, Orban.
Emancypacja polega nie tylko na odmawieniu
bycia zwyktymi pracownikami uktadanymi na
poszczegolne pola z akcjami, lecz takze na
wyzwoleniu sie spod jarzma koloru konkretnego
gracza. W Troyes kosci tworzg wspaélng pule
reprezentujaca trzy rzadzace miastem grupy
- wojskowych (kosci czerwone), duchownych
(biate) i cywili (z6tte). Na poczatku rundy, kazdy
gracz rzuca inng pula kB, ktérych ilos¢ i rodzaj
zalezy od pionkéw posiadanych w kazdym
z trzech nalezacych do ekip trzymajacych
witadze budynkéw. W swaojej turze wybieramy
od 1 do 3 kostek w jednym kolorze — mozemy
za odpowiednia optata uzywac takze tych od
innych graczy - i wykonujemy jedna z mozliwych
akciji: wykorzystujemy ktoras z dziewigciu kart,
bronimy miasta przed najezdzcami, budujemy
katedre lub wstawiamy sie do ktéregos z bu-
dynkéw. W tej grze zlych rzutow réwniez nie
uswiadczysz- dobrze jest posiada¢ w swojej puli
kosci z wysokimi wynikami, jednak te z niskimi
tez przyniosa jakis pozytek. Zawsze mozemy
bowiem nasze jedynki i dwojki wykorzystac do
wstawienia sie do budynkéw (co zapewni nam
kostki w wybranym kolorze na przyszia runde)
czy budowania katedry. Dzieki punktom wpty-
wow mozemy kostki przerzucac lub odwracac
na druga strone (jedynka daje szostke, dwojka

—piatke, itd.), akcje z biatych kart pozwola na
modyfikowanie wartosci kostek. (R)ewolucja
zaprowadzita wigc kosci do gry optymaliza-
cyjnej — uzyskane rzuty daja szerokie, ale
konkretne spektrum mozliwosci, graczom
pozostawiajac decyzje, ktdre z nich przyniosa
najwiecej korzysci.

Podobnie ma sie sytuacja z druga gra
Stefana Felda z wykorzystaniem kosci — wy-
danym w tym roku Die Burgen von Burgund.
Kazdy gracz rzuca dwoma k6 - otrzymane
na nich wartosci wyznacza dostepne mu
opcje akcji—brania kafelkéw z gléwnej planszy
(bierzemy jeden z puli przypisanej do danego
numeru), wbudowywania tych kafelkéw do
swojego krolestwa (pola w krélestwie maja
okreslony wynik, ktérego trzeba uzy¢, by cos
na nich umiescic), badz sprzedazy towardw
(jest ich szes¢ rodzajow — wydajemy kostke
o konkretnej wartosci dla danego towaru).
Wartosci kostek ponownie mozna modyfi-
kowac - do pomocy mamy specjalne zetony
+/- 1 [mozliwy jest tez przeskok za jedna
taka ptytke zwyniku 1 naBiz6 na 1), ktére
przydaja sie gdy zalezy nam na konkretnym
wyniku na kostce. Przyktadowo - kafelek, kto-
ry bardzo chcemy wzig¢ dostepny jest tylko
pod 2 badz na naszej planszy pozostato nam
jedyne wolne budynkowe miejsce o numerze

Na tegorocznych targach w Essen réwniez nie zabrakto

eurogier z kostkami:

Wiraqocha - gracze eksplorujg mityczna, amazonska kraine
Wiragocha walczac o pradawne skarby, nowo odkryty suro-
wiec Somnium oraz technologiczne nowinki pozwalajace na
konstrukcje poteznego Leviathana. Kostki okreslaja na jakie pola
zbudowanej z hekséw planszy mozemy wysta¢ nasze jednostki,

3, ktary ztosliwie nie chce pojawic nam sie
na kostce. Gdybym byta marketingowcem,
reklamowatabym Die Burgen von Burgund
hastem - tylko dwie kostki, a tyle mozliwosci.
Raézne rodzaje kafelkaw (budynki, zwierzeta,
zamki, kopalnie, statki, bonusy) oraz rézne
plansze graczy sprawiaja, ze przy kombinacii
tylko dwadch liczb, mamy naprawde sporo
opcji. Sytuacje, w ktérych jakis rzut bedzie
dla nas lepszy lub gorszy zdarzaja sie rzadko
i czesciej pod koniec gry, cate szczescie gra
dostarcza srodkéw na radzenie sobie z nimi.

QUO TURLUS?

Po 15 latach od wydania krytykowanych za
kosciana losowosé Osadnikéw z Catanu,
turlanie znéw powracito na eurogrowe plan-
sze. | prawdopodobnie pozostanie na nich
na dtuzej. Mnigj lub bardziej udane pomysty
na uzycie kostek pojawiaja sie juz w nowych
grach regularnie. Kostki bedace przez pe-
wien czas elementem odstraszajacym, teraz
potrafig zacheci¢ szukajacych urozmaicenia
graczy, a na gry z ich uzyciem sypia sie
kolejne planszéwkowe nagrody i nominacie.
Co bedzie dalej? Mam nadzieje, ze autorzy
gier beda udoskonala¢ dotychczasowe
pomysty lub moze zaskoczg nas kolejnym,
innowacyjnym rozwigzaniem. Die Burgen
von Burgund czy Troyes sa moim zdaniem
obecnie najblizej ,modelu idealnego” - kosci
stanowig tam jedynie o niepowtarzalnosci
kazdej rozgrywki, nie decydujac bezposred-
nio o czyims zwyciestwie. W ich szeregi
wkradto sie réwnouprawnienie - ,jedynka”
moze by¢ tak samo lub nawet bardziej
przydatna niz ,széstka”, zas do zwyciestwa
prowadza nie same rzuty, ale nasze decyzje
CO z nimi zrabi€.

Kosci mamy w genach. Czy ktos jest
w stanie sprawic, by jako symbol losu i szcze-
Scia potrafity byé w eurograch - planszéwko-
wym symbolu gier od szczescia niezaleznych
- elementem nielosowym?

| "V’F}_:‘T”[H"i’?“

moga tez postuzy¢ do obrony juz zdobytych terendw.

Fortuna

- wszystkie drogi prowadza do Rzymu i do patacu
cesarza. Podczas naszej wedréwki musimy zas
zadbac¢, by odpowiednio spetnia¢ jego zachcianki.
Raz na ture rzucamy kostka (lub kostkami), po czym
obowigzkowo wykonujemy akcje znajdujaca sie przy
danym, lub ktéryms z nizszych wynikow.
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Wojciech Sieron

DIE BURGEN - &
VON BURGUND:

Rozbuduj swoje ksigstwo '

Kté6z nie marzy o swoim wtasnym
ksiestwie? Zamki Burgundii pozwalaja
zisci¢ to marzenie i poczué sporo emagiji.

ry Stefana Felda maja swdj
charakter. Zwykle w regutach
stara sie on znalez¢ kompro-
mis miedzy pewna losowoscia,
generowana na rézne sposoby,
a koniecznoscia podejmowania przez
graczy trudnych decyzji. Losowosé bywa
efektem przygotowan rozgrywki — kazda
partia Strasbourga zaczyna sie innym
ustawieniem poczatkowym. Moze byc¢ tez
wynikiem wykorzystania kostek, jak w Ma-
cao i recenzowanych Zamkach Burgundii.
A trudne decyzje wynikaja z bogactwa
mozliwych drég do zwyciestwa albo wbu-
dowanych w gre mechanizméw burzenia
planéw gracza. Innymi stowy, gry Stefana
Felda mozna rozpoznac¢ w czasie rozgryw-
ki, nawet jesli nikt nas nie poinformowat
kto jest autorem.

Lubie wszystkie gry (no, prawie) zwtaszcza
za to, ze sa réznorodne. Zachwyca mnie
zdolnos¢ autorow do pobudzania najroz-
niejszych cech naszego umystu w celu
osiagniecia koncowego sukcesu. Stad
takze Zamki Burgundii zaciekawity mnie
swoja mechanika.

(zamki, kopalnie i statki) sa dostepne
w pewnej i statej ilosci w czasie kazdej
partii. Natomiast pozostate kafelki
(budynki miejskie, fermy zwierzat oraz
specjalne zetony wiedzy dajace znaczace
bonusy) pojawiaja sie losowo, co gwaran-
tuje niepowtarzalnos¢ rozgrywki.

KAWA NA LAWE

Duza satysfakcje nabywcom gry oraz
osobom ttumaczacym reguty da z pewno-
$cia bardzo jasno i przejrzyScie napisana
instrukcja oraz Swietnie opracowana
plansza gracza, zawierajgca niemal
wszystkie reguty w formie bardzo czy-
telnych ikon. Warto podkreslic jakos¢
instrukcji, bo gra jest rozbudowana.
Ttumaczenie regut i pierwsza partia
zapoznajaca z mechanizmami musza
w przypadku takiej gry trwac nieco dtuzej
niz kwadrans. Redaktorzy i testerzy spi-
sali sie na medal i mimo, izw grze wyste-
puje kilkadziesigt zetonoéw o unikalnych
cechach, to nie ma watpliwosci jak grac
(co dos¢ rzadko sig zdarza w zalewie gier
robionych w nadmiernym pospiechu). Je-
dynie w celu poznania zasad dziatania ze-
tonow wiedzy (z6ttych) musimy zagladac
do instrukcji. Jednak wszystkie elementy
gry sa jawne, stad nie ma problemoéw
z zapytaniem doswiadczonego partnera
0 nowy zeton pojawiajacy sie w danegj
fazie gry. Kazda plansza zawiera petng
i czytelna instrukcje — pomoc gracza. To
efekt starannego i ergonomicznego jej
zaplanowania. Chciatoby sie aby w innych
grach réwniez nie byto problemoéw z in-
terpretacja regut i pomoca dla gracza,
ktéry gre poznaje albo przypomina sobie
po dtuzszym czasie. Jedyne zastrzezenia
budzi u mnie zastosowana kolorystyka —
bezowy, dwa odcienie zielonego i z6tty
niestety zbyt czesto sie myla i niepo-
trzebnie angazuja nasza uwage, by je
poprawnie sortowac i stosowac.

ROZNORODNOQOSC
GWARANTOWANA

Jak to bywa u tego autora, poczatek roz-
grywki moze byé¢ zmienny dzieki mozliwosci
wyboru przez kazdego z graczy uktadu
swojej planszy. Plansze stanowi kolorowy
szesciokat podzielony na heksy. Pola maja
sw0j charakterystyczny (ale niestety stabo
rozrozniany w przypadku zetonéw i opiséw)
kolor oraz przypisane wyniki rzutu koscia.
Od tego, jaka plansze gracz wybierze czy
wylosuje, zalezy sposéb prowadzenia
rozgrywki, zatem nie mozna narzekac na
monotonne partie.

Celem graczy jest zdobycie najwiekszej
ilosci punktéw poprzez rozbudowe swojej
planszy (posiadtosci ksiazecej) réznorod-
nymi kafelkami oraz prowadzenie handlu.
| wtasnie drugim elementem réznicujacym

DROGI DO SUKCESU

Gracze w swojej turze rzucaja dwiema kostka-
mi w swoim kolorze (a gracz rozpoczynajacy
jeszcze trzecia — biatg), czym okreslaja swoje
mozliwosci dziatania w danej rundzie. Brzmi
strasznie losowo? Ale nie jest az tak Zle...
Kazdy z graczy ma do dyspozycji pracownikdw,
ktorzy moga zmieni¢ wynik rzutu kostka (5 na
6, B na 1 itd.)Mozna uzy¢ ich kilku, gdy bardzo
potrzebujemy zmieni¢ niekorzystny uktad na-
szych kosci. Wynik ustalony na kostkach okre-
$la mozliwos¢é wykonania kilku dziatar. Przede
wszystkim to, jakie zetony mozemy zabrac ze
wspolnej planszy do naszego magazynu. Jesli
na kosci wypadto 2, to z tego pola gtownej
planszy mozemy zabra¢ dowolny zeton. VWynik
rzutu okresla takze pola, na ktérych mozemy
ostatecznie umiesci¢ zeton, wzbogacajac
nasza posiadtosc i zdobywajac cenne punkty.
Zas wynik 3 oznacza, ze tylko pola z trojka
mozemy zabudowac, o ile przylegaja one do
juz umieszczonych zetonow. \Wreszcie kosc
okresla takze rodzaj towaru, ktory sprzedamy
zdobywajac i punkty, i srebro do dalszych inwe-
styciji. Gdy wykorzystamy pracownikéw zawsze
mozemy poswieci¢ akcje, by zdoby¢ nowych.

Ten z pozoru totalnie losowy mechanizm
Swietnie sie sprawdza juz od potowy pierw-
szej rozgrywki (bo chwile trzeba, by zmieni¢
nastawienie do kostek i zauwazy¢ efekty
naszych dziatan). W swojej turze gracz wy-
korzystuje obie kostki, zatem wazne jest by
dobrze przeanalizowac nasze plany, potrzeby
(jakie zetony dadza nam wiecej punktéw
badz mozliwosci w dalszej grze) i sytuacje
na planszy gtéwnej, aby dostrzec dostepne
teraz zetony i nie pozwoli¢ przeciwnikom ich
sobie podebrac¢. Wazne bywa tez zagranie
,na ztos¢” konkurentom, gdy zbierajac kafel
dla nas mniej wartosciowy pozbawiamy
ich sporej zdobyczy punktowej. Tu kryje sie
gtéwna interakcja — przenikniecie planéw
oponentéw i pozbawienie ich mozliwosci
wcielenia go w zycie.

Co wazne, nie ma raczej sytuacji zbyt dtu-
giego oczekiwania na swoja kolejke. VW miare
nabywania doswiadczenia w zaleznosciach
miedzy elementami gry, rozgrywka staje sie
jeszcze bardziej ptynna.

SPRYTNA REGULACJA

Skalowanie gry zwigzane jest ze zmniej-
szeniem ilosci dostepnych zetonéw oraz
dopasowaniem punktacji do ilosci graczy.
Zatem rozgrywka jest tak samo emocjonu-
jaca przy kazdej liczbie graczy przewidzianej
przez autora. Chociaz warto zaznaczy¢, ze
w czteroosobowym gronie wieksze znaczenie

poszczegolne partie jest rozktad dostep-

nych w danej partii towarow i zetonéw
umieszczanych na planszy. Te kluczowe

Spielbox w wydaniu 05,201 1 zawiera dotaczone dodatkowe plansze do Zamkéw Burgundii.
Mozna je réwniez pobraé z BGG i cieszyé sie nowym uktadem pél albo lekko zmienionymi
zasadami wymuszajacymi potaczenie nowych zetonéw z jednym z naszych zamkéw.

fot. Hilko Drude
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fot. Laszlo Molnar

REBEL.r.

Centrum gier

ma kolejnos¢, bo pierwsi gracze maja po
prostu wiekszy wybor kafelkéw i zetonéw
towarow.

Aby zmniejszy¢ znaczenie potaczonego
efektu kolejnosci i niechcianego wyniku
rzutu koSémi w grze wprowadzony zostat
czarny rynek. Jest to zestaw kilku dodat-
kowo losowanych zetonéw, ktére gracz
moze zakupi¢ za zgromadzone srebrniki
w swojej specjalnej, trzeciej akcji. Czesto
na czarnym rynku mamy zetony o duzym
znaczeniu dla naszych planow, a dzieki zy-
wej gotdwce mozemy sobie na nie pozwoli¢
mimo niekorzystnego rzutu kosémi.

W catej rozgrywce mamy stata presje
czasu, bo po kazdej fazie (5 rund kazda)
wszystkie niewykorzystane przez graczy
kafle (zaréwno z normalnych pdl, jak i czar-
nego rynku) sa usuwane z gry. Trzeba sie
zatem niezle nakombinowac¢, by zdazy¢
przed konkurencja i zmiesci¢ sie w tych
10 akcjach (po dwie kosci na kazda runde)
zarowno z akcjami dajgcymi punkty, jak i ze
zdobywaniem cennych, a czesto jednorazo-
wo dostgpnych kafli.

Bardzo ciekawy jest jeden z mechani-
zmow punktacji (bo punktujemy na kilka
sposobow). Otdz nasza plansza zawiera
obszary przeznaczone na okreslone cele
(taki sredniowieczny plan zagospodaro-
wania przestrzennego). Za kazdym razem
gdy zabudujemy caty obszar, dostajemy
punkty (im wiekszy obszar, tym wiecej) oraz
premie — im wczesniej zakonczymy rozbu-
dowe, tym wigcej punktéw. Daje to ciekawe
efekty, bo obszar z jednym budynkiem daje
nam w pierwszej fazie 10 punktéw premii,
a w ostatniej zaledwie 2! Jest to istotny
parametr przy wybieraniu planszy gracza
w rozgrywce zaawansowanej, w ktorej
dwustronne plansze sa losowane, a my
mozemy wybrac¢ jedna z dwoéch stron.
Niektorzy nastawia sie na wieksza ilosé
mniejszych obszaréw, by punktowac przez
premie. Inni wybiorag duze obszary dajace
wiele punktow, ale ryzykuja, ze nie zabudujg
catosci.

Innym ciekawym mechanizmem gry jest
zarzadzanie kolejnoscia. Wybierajac zeton
ze statkiem, nie tylko przesuwamy sie do
przodu na torze kolejnosci, ale zdobywamy
towary, ktdre mozemy poézniej sprzedac za
srebrniki i uzyskac¢ punkty. Poniewaz na kaz-
dej planszy jest zawsze tyle samo pal rzeki
(na ktérych stawiamy statki), decyzja o ich
zajmowaniu jest powigzana ze strategia
innych graczy.

DOBRE WRAZENIE

Gra, jak to u Felda, stawia nam pewien
opor. Losowane zetony budynkéw i towa-
row moga wymusi¢ na nas nowa, nietypo-
wa taktyke. Kosci ograniczaja mozliwose

gre udostepnia

naszego dziatania. Oponenci beda starali
sie podbierac¢ cenne dla nas kafle. Jednak
jest to opor dos¢ delikatny. Kazde z tych
ograniczen autor starat sig zrekompenso-
wac zasada lub akcjg (czasem kosztowna),
ktoéra pozwoli nam podjac reakcje a nie zo-
stawi biernymi obserwatorami rujnowania
naszych planéw.

Po pierwszym oszotomieniu bogactwem
mozliwosci szybko chwytamy rytm rozgryw-
ki. Rzut kosémi, roztozenie nowego towaru,
dwie akcje (czasem zakup z czarnego rynku)
i juz kolejna osoba ma swoja kolejke! Ponie-
waz wszystko wida¢ - na planszy gtownej
oraz planszach graczy — wszyscy moga
planowa¢ swoje dziatania réwnoczesnie.
Oczywiscie wczesniejszy gracz moze nam
zabrac kafel, na ktéry mielismy ochote, ale
akcje ma tylko dwie, wigc tatwo mozemy
przygotowac plan awaryjny.

PUNKT DO PUNKTU,
AZ DO ZWYCIESTWA

Punkty zdobywamy na kilka sposobdow:
zapetnienie obszaru budynkéw pewnego
typu (i premia za zrealizowanie tego na
catej planszy), wystawianie zetonéw ze
zwierzetami, sprzedaz towaréw. Na
koncu réwniez punktuja nasze zapasy
zasobow oraz specjalne zetony wiedzy. Ta
réznorodnos¢é metod walki o finalne zwy-
ciestwo gwarantuje, ze nie odpadniemy
z rywalizacji przed czasem. Musimy pilnie
obserwowac¢ poczynania wspotgraczy,
analizowa¢ sytuacje na poczatku kazdej
fazy (nowe kafle!) i dostosowac swoje dzia-
tania do nowych mozliwosci. Bywa i tak,
ze ktos przez kilka akcji nie zdobywa punk-
téw, przygotowujac swoja posiadtose, by
pozniej zwienczy¢ swaj plan domknieciem
obszaru, zdobyciem cennych zetonéw
wiedzy, czy sprzedaza zachomikowanych
towarow...

Taki system rozgrywki daje duzo
satysfakcji. Mozna sie skupi¢ na swoim
wspaniatym planie (nikt nie niszczy tego, co
juz zbudowalismy), rozbudowywaé swojg
machine punktowa. A z drugiej strony
mozemy uprzedzac¢ dziatania innych, be-

dac na czele listwy kolejnosci i zabierajac
najcenniejsze zetony. Nie odczuwa sie
w czasie rozgrywki opéznien. Napiecie
jest umiarkowane, ale koncentracja
petna. Gracz prowadzacy rozgrywke nie
ma wiele pracy, bo pomoc na planszach
jest wyjatkowo jasna i czytelna. Gracze
lubigcy wymagajace gry na pewno beda
zadowoleni po partii Zamkéw Burgundii,
gdy w nieco losowym, s$redniowiecznym
klimacie uda im sie zrealizowa¢ swoje
plany i osiagnac¢ koncowy sukces. Gracze
z mniejszym doswiadczeniem wtasnie od
Zamkdw moga rozpoczac swoja przygode
z zaawansowanymi grami. Wysitek wtozo-
ny w opanowanie zasad jest tu stosunkowo
maty, a bogactwo mozliwosci - zaréwno
w zakresie przygotowan do gry, jak i same-
go przebiegu rozgrywki — daje gwarancje
dtugiej zywotnosci tej bardzo dobrej gry.

Dourqund

T
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TYP GRY: Eurogra
ZL0ZONOSC GRY (1-5): 4

LICZBA GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYWKI:90 min.
WYDAWCA: Ravensburger

AUTOR: Stefan Feld

CENA: 120-130 zt

EDYCJA: niemiecka (instrukcja PL)
SKALOWALNOSC: w kazdym zakresie
bardzo dobral

PLUSY I MINUSY:

+ ciekawy mechanizm wykorzystania
kostek, swietna instrukcja

i pomoc graczy, wiele
sposobow punktowania,
elastyczna taktyka, sub-
telna interakcja;

- kiepsko dobrana kolory-
styka utrudnia rozgrywke
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Maciej Kwiatek

KING OF TOKYO

Przyjaciele przychodza i

potwory gromadza sie.

Gra autorstwa Richarda Garfielda jest przeznaczong dla
catej rodziny gra opowiadajaca, jakze klasyczna dla japonskiej kul-

odchodza;

tury, historie niszczenia Tokio przez krwiozercze (lub betonozercze,
ale o tym poézniej) potwory rozmiaréw solidnego biurowca. Rozrywka

przewidziana jest dla dwéch do szesciu graczy i trwa od 20 do 60 minut.

ra King of Tokyo zostata wydana
m.in. przez [ELLO bardzo po-
rzadnie. Na oktadce witaja nas
3 potwory oddajace sie orgii
destrukcji — Gigazaur wtasnie
wymachuje kawatkiem budynku, jeszcze
przed chwila wypetnionym przysztymi ofia-
rami karoshi; The King matpim zwyczajem
Swieci czerwonym biomechanicznym okiemn,
a w tle przelatuje poddany cybernetyzacii
krélik w rézowym robocie (caty czas nalezy
pamietac, ze gra dzieje sie w Japonii).
W srodku znajdziemy zestaw fadnych
i Klimatycznych kart pozwalajacych modyfiko-
wag naszego pupila, zestaw kosci bedacych
osia rozgrywki, niewielka plansze oraz pakiet
bardzo tadnych plastikowych
kostek do oznaczania zakumu-
lowane| przez potwora energii.
Kartonowe figurki oraz odpowia-
dajace im plansze gracza
wykonane sa solid-
nie — zaznaczamy
‘na nich ilosé

punktow zycia i stawy posiadanych przez
potwora. Kota z wartosciami dziatajg jak
w pierwszej edycji Neuroshimy Hex, ale ktos
Srednio pomystowy stworzyt to w sposab,
ktéry uraga intuicji— wartosci rosna i malejg
w odwratnym kierunku niz powinny, przez co
nawet po kilkudziesigciu partiach zdarza mi
sig dodac¢ sobie zdrowia zamiast go odjac.
Jest to niewielki minus, ale zauwazyt go kaz-
dy z moich wspofgraczy, wiec musze o nim
wspomniec.

ZASADY

Potwaory przyjechaty do Tokio w konkretnym
celu — kazdy chce zosta¢ tym wybraricem,
o ktérym nakreca film. Naturalng droga
dla kazdego prébujacego zaistnie¢ w ki-
nematografii japonskiej jest rozpetanie
orgii destrukgji w stolicy kraju — nie ma wiec
powodu przypuszczac, ze potwory mogtyby
sie zabra¢ do tego inaczej. Istotnie — nisz-
czenie miasta daje im punkty stawy — kto
pierwszy zdobedzie ich 20, ten stanie sie
na tyle rozpoznawany, ze ekipa filmowa na-
kreci o nim film tuz po odbudowaniu Tokio.
Innym sposobem wygrania gry jest zabicie
wszystkich innych potworéw (w mysl zasady
ograniczania konkurenciji).

Zasady sa proste jak budowa todzi pod-
wodnej jednokrotnego zanurzenia. Podczas
swojej kolejki rzucamy pula kosci, po czym
mozemy wykonac 2 przerzuty dowolnej licz-
by kosci. Na sciankach znajduja sie symbole:
serca (pozwalaja leczy¢é potwora), pioruna
(pozwalaja zbiera¢ energie — zdrowie to co
innego niz energia w tej grze), tapki (atak)
oraz cyfry 1, 21 3. Obszar gry dzieli sig na
2 zasadnicze podobszary: Tokio oraz Poza
Tokio. Bedac w miescie i wyrzucajac symbol
tapki atakujemy naraz wszystkie potwory
bedace na zewnatrz, natomiast wszystkie
stwory aspirujgce do rozpoczecia
destrukcji w srodku metropolii
po wyturlaniu tapki bija aktu-

alnego okupanta. \Wejscie
i przebywanie w Tokio ge-
'r neruje dodatkowe punkty

stawy, ale jest haczyk — monstrum oddajace
sie przemocy pomiedzy budynkami nie moze
uzywac symbolu serca celem uzdrowienia sie.

Piorunki daja zawodnikom energie, za ktora
mozna kupowac karty pozwalajgce mutowac na-
szego potwora lub zagrywac zdarzenia dla niego
korzystne. Uzyskujac natomiast trzy takie same
cyfry na kosciach otrzymujemy odpowiednio 1
do 3 punktdw.

Podczas gry na 5i 6 oséb w Tokio sa 2 miej-
sca na potwory, w innej konfiguracii tylko jedno.
Do okupaciji stolicy przystepuje sie poprzez wy-
ptoszenie stamtad poprzedniego gwiazdora ka-
natéw informacyjnych - po otrzymaniu obrazen
od tapki gracz moze zdecydowac o opuszczeniu
miasta—wtedy atakujgcy musi zaja¢ jego miejsce
(poza poczatkiem partii Tokio w zasadzie nigdy
nie jest puste).

Gra trwa do momentu spetnienia przez jed-
nego z graczy ktoregos z warunkow zwycigstwa
(lub obu naraz dla smakowitszego upokorzenia
rywali). Potwor, ktéry polegt w starciu z maje-
statem kolegéw (badz kolezanek), moze dalszg
czesc rywalizacji ogladac z dna zatoki tokijskiej,
nie majac juz wptywu na rozgrywke.

W PRAKTYCE

King of Tokyo nie rozktada na fopatki przebty-
skiem geniuszu mechaniki—na pierwszym planie
zdecydowanie znajduje sie klimat i atmosfera
rodzinnych zmagan o prymat w sianiu spu-
stoszenia w betonowej osadzie ludzkiej. Rzuty
kostkami sg z definicji losowe, wiec czasami
wchodza w droge realizacji naszych planéw,
niemniej catosc jest tak pomyslana, ze tylko spo-
radycznie wystepuje sytuacja, kiedy w kolejce nie
mozemy nic sensownego zrobi¢. Rozwigzania
mechaniczne bardzo tadnie podpieraja tutaj
cafg otoczke fabularna, co najlepiej wida¢ na
przyktadzie kart. Pozwalajg one modyfikowac
naszego podopiecznego, a wszystko przedsta-
wione jest w taki sposéb, ze wspaniale wpisuje
sie w kanon filmoéw traktujacych o potworach.
Mozemy na przyktad zafundowaé potworowi
kolczasty ogon — co zwieksza zadawane przez
niego obrazenia. Mozemy z niego uczyni¢ istote
betonozerna, co sprawia, ze pobyt w Tokio daje
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Centrum gier

k-

mu jeszcze wiece] korzysci. VWyhodowanie
skrzydet pozwala bez szwanku ewakuowaé
sig ze zbyt gorgcego obszaru, dodatkowa
gtowa pozwala rzucac jedna kostka wiecej,
czerpanie energii ze storica daje dodatkowe
kosci energii, itd. Inna kategoria kart sa wy-
darzenia — np. starcie z gwardia narodowa
czy zniszczenie elektrowni atomowej — daja
one np. punkty stawy, zdrowie.

Kosci sg rdzeniem gry, ale to karty sta-
nowia jej serce — od tego, jakie pojawia sie
na poczatku zalezy taktyka jaka warto objac
podczas rozgrywki. Czasami trzeba wybrac
czy prébowac oszczedzi¢ energii na bardzo
dobra karte, czy za 2 znaczniki odrzucié
wszystkie 3 mozliwe do kupienia, aby prze-
ciwnicy nie mieli mozliwosci nabycia czegos
zbyt dobrego. Kart jest 66, znakomita
wiekszos¢ jest unikatowa, co powoduje, ze
rozgrywki rdznia sie miedzy soba. Pojawienie
sie na poczatku np. trujacych kolcéw (przy
zdobywaniu 2 punktéw z kosci zadajemy
jednoczesnie 2 obrazenia) zdecydowanie
powoduje inny przebieg gry niz pojawienie
sie karty kompletnego zniszczenia (pozwala
zdoby¢ 9 punktéw stawy przy odpowiednich
rzutach).

Losowos¢ doboru kart powoduje ze
akurat moze nie by¢ nic ciekawego przez
pewien czas na stole — dzieki mozliwosci ich
wymiany za 2 punkty energii taka sytuacja
jednak nie trwa za dtugo — do momentu, az
ktos odtozy wystarczajaco duzo znacznikdw
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TYP GRY: zarzadzanie ryzykiem
Zk0ZONOSC GRY (1-5): 2

LICZBA GRACZY: 2-6

CZAS ROZGRYWKI: 20-80min.
WYDAWCA: IELLO

AUTOR: Richard Garfield

CENA: 119 z

EDYCJA: angielska
SKALOWALNOSC: 2-6 dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ syndrom jeszcze jednej partii,
klimat, dobra skalowalnosg, sliczne
wykonanie;

- eliminacja graczy,
korncéwka potrafi sie
przeciagac, cena troche
odstrasza.
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O RECENZENCIE: Mitosnik gier planszowych obda-
rzonych klimatem i potencjatem towarzyskim, suche
kobyly o przesuwaniu drewna po lesie od pewnego czasu
mnie nudza. Doceniam gry wymagajace dobrze pojetej
imprezowej nienawisci. W 2010 roku uzyskatem tytuf naj-
bierniejszego aktywisty w srodowisku planszéwkowym.

gre udostepnia

na wymiane i zakup czegos z nowego ze-
stawu. Niemniej, serie dwach czy trzech
bezuzytecznych w danej partii zestawow
kart czasami sie zdarzaja (przy czym
trzeba zauwazy¢, ze ich bezuzytecznosc
jest sytuacyjna i zalezy od sposobu, w jaki
dana rozgrywka sie rozwineta, w zasadzie
nie ma kart uniwersalnie beznadziejnych).

Tytut jest przewidziany dla 2-6 os6b
i w kazdej konfiguracji sprawdza sie zacnie
- wymaga tylko dostosowania taktyki. Na 2
osoby wejscie do Tokio to oczywistose, po-
niewaz co chwile, na poczatku naszej kolejki,
bedziemy z tego tytutu otrzymywaé punkty
zwyciestwa — natomiast okupacja stolicy
w grze na 6 oséb bez odpowiedniego zaplecza
w postaci mutacji to w zasadzie proszenie sie
0 szybkie dobicie.

Roztozenie gry trwa 30 sekund, potem
jeszcze tylko minuta czy dwie kidtni na temat
wyboru potworéw i mozna zaczyna¢. Gra
przebiega dos¢ ptynnie, jedyne momenty
zawahania zdarzajg sie podczas wyboru
nabywanej karty lub rozwazenia optacalnosci
wymiany wszystkich kart mozliwych do zakupu
(co kosztuje 2 punkty energii). Brak przesto-
jow jest dos¢ waznym czynnikiem podczas gry
na 6 osdb, wiec zalicza sie to na zdecydowany
plus.

Eliminacja graczy jest w zasadzie jedynym
powazniejszym minusem — jezeli ktos na po-
czatku przeliczy sie zodpornoscia na dziatanie
peletonu to moze zakonczy¢ rozgrywke dose
szybko i potem nudzi¢ sie w oczekiwaniu na
kolejna gre. Takze pod koniec rozgrywki, kiedy
zostaje tylko 2 albo 3 graczy solidnie zmuto-
wanych serig kart, partia ma tendencje do
ciagniecia sie — zwtaszcza jezeli wszyscy graja
zachowawczo (co w grze o potworach powin-
no by¢ karane przez batozenie). King of Tokyo
zdecydowanie lepiej dziata przy odwaznych
graczach, ktorym bliska jest idea blitzkrie-
gu w stolicy Japonii.Gra takze wydaje
sie dos¢ droga w stosunku do tego co
oferuje na ptaszczyznie rozgrywki (bo
wykonaniu nie mozna nic zarzucic),
ale jest to wrazenie niestuszne, gdyz
oferuje naprawde duza
liczbe godzin swietnej
rozrywki.

o

Do gry dostepnych jest dodatkowych
11 kart, ktérych jednak nie udato mi
sie zdoby¢ do recenz;ji.

Podsumowujac, King of Tokyo posiada
w zasadzie ‘1 najpowazniejsza wade - elimina-
cje graczy. Jezeli partia trwa zatozone przez
autora 30 minut, to nie jest to prablemem, po-
niewaz gracz za kilka minut bedzie magt usigsc
do nowej partii, niestety jezeli zabicie potwora
potaczy sie zzachowawczg postawa wspotgra-
czy to moze to popsuc odbidr gry. Pomimo tej
wady King of Tokyo jest zdecydowanie bardzo
dobrym tytutem wartym siegniecia po niego —
w kategorii emocjonujgcych ,,chwilerow” jest
w Scistej czotwce. Przystepna mechanika
i proste zasady potgczone z mieszanka klimatu
i miodu wlang wiadrami do niewiel-
kiego pudetka powoduje, ze te
gre trzeba pozna¢, a nawet
zakupi¢. Rewelacja.
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Q-workshop to ewenement na polskim rynku. Firma zaipiona w 2001
roku, rozpoczynajgca dziatalno$é od sprzedazy kostek _ha Allegro, w ciagu
dekady przerodzita sie w jednego z najwazniejszych producentow kosci
na Swiecie. Jak to mozliwe? Udato nam sie naméwié jednego z elféw (jak
lubia siebie nazywaé sami pracownicy) na uchylenie nieco rabka tajemnicy.

apraszam serdecznie do lektury
wywiadu z Mateuszem Katuznym,
odpowiedzialnym za kontakty z klien-
tami, sponsoringiem konwentdw
i wszystkich innych imprez, ktére sa
warte uwagi, a takze za obstuge indywidualnych
zamowien.

Mégtby pan opisa¢ proces powstawania
kosci, z czego sa robione i na jak diugo
wystarczajg?

Proces powstawania kostek to nasza naj-
wieksza tajemnica, no ale dobrze, postaram
sie w miare mozliwosci odpowiedzie¢ na to
pytanie. Wszystko oczywiscie zaczyna sie od
projektu, wbrew pozorom jest to najwazniejszy
etap. Zly projekt powoduje pozniej cata lawing
probleméw, dlatego tez nasze elfy sa bardzo
restrykcyjne jesli chodzi o przyjmowanie, czy
wykonywanie projektéw. Z gotowym projektem
mozna przejs¢ do dalszego procesu produkcii,
jakim jest stworzenie pierwowzoru kostki,
na tym etapie, mozna stwierdzi¢, czy projekt
rzeczywiscie jest udany, tutaj mozna zauwazyc
takie btedy jak nieczytelnos¢ kostki, czy tez
zbytnie zageszczenie wzoru. Jesli wzér jest zbyt
gesty, zamiast ciekawych zdobieh uzyskujemy
duza jednokolorowa plame. Po stworzeniu
pierwowzoru mozna przejs¢ do przygotowania
docelowych kostek. Na tym etapie nasze elfy
pilnuja, aby odpowiednia liczba kostek zostata
stworzona w odpowiednich warunkach. Po
wyprodukowaniu kostki trafiajg do malarni a na-
stepnie do szlifierni. Jednym z ostatnich etapow
jest kontrola jakosci, jesli kostki przejda rygory-
styczna kontrole, trafiaja do magazynu, badz
sg bezposrednio pakowane i wysytane

do szczesliwego nabywcy. Na-
sze kostki produkowane sa
zpewnego rodzaju plastiku

i posiadajg dozywotnig
gwarancje w przypadku
normalnego uzytkowa-

\ nia. Jest to dosyc¢ lo-

~

0 PROWADZACYM: warszawiak marzacy o domu w g6-
rach, wmawiajacy zonie, ze granie z mgzem to obowiazek
matzenski. Ciagle nie ma tyle czasu na granie, ile by chciat.
Cztonek grupy testeréw i autoréw gier Monsoon Group.
Wspotpracuije takze z serwisem GamesFanatic.pl

giczne, ze po spotkaniu z mtotkiem, kostka
moze ulec znieksztatceniu badz catkowitemu
zniszczeniu. Jednak dzieki delikatnemu rzez-
bieniu powierzchni scian, farba nie Sciera sie
podczas uzytkowania.

Co do samej produkg;ji - to na ile jest to
praca maszyny, a na ile dzieto rzemiesl-
nika?

Kazda kostka, przynajmniej poczatkowo, jest
wykonywana przez czlowieka. Poczatkowy
proces produkcji to praca czysto artystycz-
no-rzemieslnicza. Nastepnie, aby kostki
zachowaly odpowiedni ksztatt czy wielkosé,
musza byé pod stata obserwacja. W pro-
cesie produkcji udziat biorg zaréwno ludzie
jak i maszyny, jednak warto doda¢ w tym
miejscu, ze same maszyny nie moga kostek
wykonywa¢. Jak wczesniej wspomniatem,
dla osiagniecia takich efektéw, niezbedna
jest stata obserwacja, wszelkie poprawki we
wzorach, wprowadzane sa recznie.

Q-workshop produkuje obecnie ponad
kilkanascie rodzajéw tematycznych kosci,
czy juz powstajg jakies nastepne pomysty?
W 2007 roku wyczytatem, ze byto ponad
1,5 tysigca wzoréw, jak to teraz wyglada?
Czy to prawda, ze czesé z tych wzoréw
zostata opatentowana?

Obecnie w naszej standardowej ofercie
znajduje sie okoto 60-70 réznych wzorow,
dostepnych w najrozniejszych kombina-
cjach kolorystycznych. Rzeczywiscie, po
przeliczeniu liczby koloréw, mogtoby sie
okaza¢, ze w ofercie znajduje sie przynaj-
mniej kilkaset réznych kostek. Jesli chodzi
0 nowe wzory, to zdecydowanie mozna sie
takowych w najblizszym czasie spodziewac.
Rozpoczelismy juz prace nad projektami
nowych zestawow kosci, niedawno ruszyt
rowniez nasz konkurs na projekt zestawu
futurystycznych kosci, nagroda gtéwna to
200%, a wiec jest o co walczy¢. Goraco
zachecam do udziatu w konkursie, po wiecej
szczeg6téw odsytam na strone G-workshop.
Jesli zas chodzi o opatentowanie niektérych
wzoréw, to rzeczywiscie czese z nich zostata
opatentowana, miedzy innymi zestaw elficki.

Realizuja panstwo réwniez kosci na zamé-
wienie. Jakie najdziwniejsze zamdéwienia sie
panstwu trafity?

Na to pytanie odpowiem ze szczegéing tatwo-
scia. Przyznam szczerze, ze dziwne zamoéwienia
dostajemy codziennie, niestety wiekszosS¢ z nich
nigdy nie powstanie gdyz jest po prostu niewyko-
nalna. Do tej pory najdziwniejszym pomystem ze
strony zapalonego gracza byta metalowa kos¢
k20. Gracz pochodzit z Turcji i zazyczyt sobie
metalowa kostke k20 ze $ciankami $wiecacy-
mi w 20 réznych kolorach. Kostka miata by¢
nagwintowana i pusta w srodku. W $rodku
kostki miata znajdowac sie malutka zaréwka oraz
bateria, pod kazda scianka, miat znajdowac sie
kolorowy witrazyk, dzigki ktdremu kazda scianka
miata Swieci¢ winnym kolorze. Na rogach kostki
miaty znajdowac sie gumki ochronne, dzieki
ktorym kostka miata byé cicha w uzytkowaniu.
Oczywiscie nie zrealizowalismy tego zamadwienia,
wymagatoby to niestety ogromnego naktadu
pracy i pieniedzy. Inne ciekawe zamoéwienie to
kos¢ reklamowa dla firmy SDP. Kostka miata
dwie tematyki, nowoczesna i kolorowa oraz
bardziej surowa, imitujaca potaczenie metalu
i lawy. Produkcja tej kostki wymagata od nas
wielu godzin pracy i zastosowania nietypowych
rozwigzan, jednak efekt koricowy byt bardzo
zadowalajacy.

Domyslam sie, ze uzyskanie licencji na czesé
wzorow kosci nie jest sprawa tatwa. Jak np.
przedstawia sie historia kosci Horror w Ar-
kham czy Cthulhu? Czy sa jakies inne licencje,
ktore by panstwo chcieli zdobyé?

(-workshop od 8 lat wystawia sie na najwiek-
szych targach gier na Swiecie, m.in. na Gen Co-
nie w USA. Z biegiem lat mielismy okazje poznac
wiekszos¢ firm z branzy i czesto zaprzyjaznic sie
znimi. Srodowisko firm tworzacych gry weale nie
jest takie duze i ludzie sie znaja. Stad czasami
w zupetie naturalny sposéb powstaja rézne
pomysty na kosci do konkretnych gier, m.in.
do Deadlands albo Zew Cthulhu. Oczywiscie po
tym nastepuje zmudny, szczegolnie w przypadku
duzych firm jak Fantasy Flight Games, proces
negocjacji szczegotéw i kontraktu, a takze
projektowania samych kostek. Jesli chodzi
0 Zew Cthulhu, to czgs¢ z nas wychowata sig
na tym systemie i zrobienie kostek do niej byto
niejako naszym marzeniem. A chtopaki z Cha-
osium Inc., jak na Kalifornijczykéw przystato,
sa bardzo otwartymi ludZzmi, a stad droga do
stworzenia zestawu kostek byta juz prosta.

Mozliwos¢ zrobienia kosci do Arkham
Horror zawdzieczamy miedzy innymi wtasnie
zestawowi kosci do Zew Cthulhu i temu, ze
w 2008 roku zdobyt on prestizowa nagrode
Origins Award jako najlepszy gadzet do gier
w tamtym roku. Dzieki tym kostkom zrobito
sie 0 G-workshop w branzy naprawde gtosno,
co otworzyto wiele drzwi i pozwolito poznac
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odpowiednich ludzi. Odnosnie wymarzonych
licenciji, to od wielu lat jest jeden projekt (a ra-
czej kilka projektéw dotyczacych jednego
LSwiata”), do ktérego chcielibysmy zrobi¢ kostki.

Nie mozemy w tej chwili zdradzi¢ szcze-
gotéw, ale okazuje sie, ze jestesmy blizej celu
niz kiedykolwiek. Powstaty juz prototypy kilku
kostek, a stosy dokumentéw zaczynaja rosnac
na naszych biurkach. Zatem, jak dobrze péjdzie,
za rok fani jednej z najwiekszych gier na Swiecie
beda mieli w rekach wyjatkowe kosci od G-work-
shop.

Praktycznie wiekszosé kosci wysytanych jest
za granice. Jakie painstwa dominujg w tej
stawce i gdzie najdalej zawedrowaty panstwa
kosci?

Jesli chodzi o wysytke kostek poza granice nasze-
go kraju, zdecydowanie najwiekszym odbiorca
sg Stany Zjednoczone, jednak Wielka Brytania
czy Niemcy to réwniez dobry rynek dla naszych
kostek. Jesli zas chodzi o najbardziej egzotyczne
kraje, do ktdrych wysytalismy kostki to VWietnam,
RPA, Meksyk, Chile, Motdawia, Reunion, Nowa
Zelandia czy Mongolia. Jak widag, kosci G-work-
shop docieraja dostownie wszedzie.

Co roku G-workshop wystawia swoje kostki na
targach Spiel w Essen, jak pafhstwo oceniaja
tegoroczng impreze?

To byta 8. edycja tych targéw, gdzie mielismy
stoisko z kostkami. Przez te lata targi w Es-
sen bardzo sie zmienity. Niestety dla nas i dla
branzy, zdecydowanie mniej jest oséb, ktére
potrafity na jednym stoisku wydac¢ kilkaset
Euro, co wbrew pozorom w roku 2004 czy
2005 nie byto takim rzadkim przypadkiem.
Odwiedzajacych na targach z biegiem lat byto
coraz wiecej, ale Niemcy stali sie ,,ostrozniejsi”.
Naszym zdaniem w tym roku byto ok. 20%
mniej ludzi niz w 2010, chociaz my nie do
konca to odczulismy, z racji tego, ze pierwszy
raz zaprezentowalismy nowa formute stoiska
- gigantyczna kostke k6 dtuga i wysoka na 6
metréw. Przyciagneto to uwage ttumoéw i na
brak fanéw nie moglismy narzeka¢. Jednak
z rozmow z kolegami z innych firm wiemy, ze
spora czes¢ wystawcOw odczuta mniejsza
ilos¢ odwiedzajacych i kryzys w Niemczech.
Co nas zaskoczyto, to duzo wieksza ilosé
obcokrajowcéw w tym roku, niz w latach
ubiegtych, szczegodlnie gosci z Kanady, USA,
Rosji i Ukrainy. Oraz duza liczba wystawcow
z Wioch. Bardzo nas to cieszy. Do tej pory
to targi Gen Con w USA postrzegalismy jako
wielka, miedzynarodowa impreze, a Spiel byt
dla nas bardzo niemiecko-hermetyczny.

Obecnie sg panstwo chyba najwiekszym
producentem kosci na $wiecie, a jak wyglada
konkurencja i czy ma szanse panstwa w ogole
dogonié? Nie obawiaja sie panstwo np. jakie-
gos chinskiego producent kosci?

KONKURS Q-WORKSHOP I SGP

Konkurs dla mitosnikéw fotografii i artystycznego wykorzystania
komponentéw z gier. Aby zdoby¢ jeden z trzech zestawow kosci
ufundowanych przez firme Q-workshop, nalezy przesta¢ jedno
zdjecie przedstawiajgce kreatywne wykorzystanie kosci do gry.

Nagrody do wygrania:

1 miejsce: Zestaw Elficki (zotto-czarny plus sakiewka elficka)
2 miejsce: Zestaw Celtycki (czarno-zotty)

3 miejsce: Zestaw Bitewny (brytyjski, czerwono-biaty)

Na zgtoszenia czekamy do konca stycznia. Prosimy je przesyta¢ na adres konkursy@
wydawnictwoportal.pl (temat: ,Konkurs — Q-workshop”). Laureatéw powiadomimy
e-mailem, a oficjalne wyniki zostana ogtoszone na naszej stronie www.

Owszem, jesteSmy obecnie najwiekszym szych wydawcow w branzy i z tymi projektami
producentem zdobionych kosci do gier, nie wigzemy najblizsza przysztosc. Nawet jak na

prébujemy walczyé z konkurencija, znalezli- nasze warunki wyzwanie jest spore, a ilos¢
smy swoje wtasne miejsce w branzy. Jesli kosci do zrobienia gigantyczna. Przy czym na-
zas chodzi o chinskich producentow, na po- dal najwazniejsza dla nas jest jakos¢, chcemy,
czatku dziatalnosci zabezpieczylisSmy strone zeby kazdy wzér kostek nadal byt tak samo
B-workshop przed chinskimi internautami, wyjatkowy jak nasze kosci elfickie, czy Zew

w miedzyczasie nasza marka stafa sie na tyle Cthulhu. Mamy nadzieje, ze w pierwszej poto-
znana, ze w chwili obecnej nie obawiamy sie wie przysztego roku bedziemy mogli zdradzi¢
chinskiej konkurenciji. Poza tym, dzigki naszej o jakie projekty chodzi. Z mniejszych projektow
autorskiej, unikatowej technologii jestesmy chcemy rozszerzy¢ nasza linie kostek do Path-
spokajni, ze nikt nie jest w stanie stworzyé¢ findera, ktéry w Polsce jest mato znany, cho¢
drugiego takiego produktu. jest naszym bestsellerem w USA. Na razie
mamy 5 réznych zestawow do kolejnych czesci
Na stronie wyczyta¢ mozna, iz G-workshop $wiata Pathfindera, w 2012 chcemy dotaczyc
posiada kilka oddziatéw za granica, ma do tego kolejne 4 wzory. Pracujemy takze nad
podpisane umowy z duzymi dystrybutorami nowym wzorem kostek do Zewu Cthulhu, wielce
czyli praktycznie wszystko, o czym taka mozliwe, ze beda stworzone za pomoca naszej
firma moze pomarzyé. W takim razie jakie unikatowej technologii, ktéra pozwala na wy-
s3 panstwa plany na przysztosc? produkowanie kostek zwanych potocznie ,3D”.
Nasze kosci produkujemy we wiasnej fa- Przyktadem takich kostek sa nasze zestawy
bryce niedaleko Poznania i nie zamierzamy Krasnoludzki i Lesny — odwrotnie niz w zwyktych
tego zmieniaé. ,0ddzialy” to nie jest dobre  Kostkach, to cyfry sa wypukie a scianki kosci
okreglenie. Jedyny nasz oddziat dopiero posiadaja wygrawerowane wzory.
powstaje w USA, bedzie odpowiadat za sprze-
daz i marketing na tamtym rynku. Nasza
obecnos¢ w wigkszosci waznych dla branzy
krajow na Swiecie opieramy na wspéfpracy
z najwiekszymi dystrybutorami gier. To dzigki Hmm, céz moge powiedzie¢ o tej grze, jak
nim nasze kosci dostgpne sa w lokalnych wida¢ zawiera 130 réznych kostek, moge tylko
sklepach z grami i gracz z Chicago, Hong dodac, ze moglibysmy wykonac takie kostki duzo
Kongu, Sydney czy Barcelony moze cieszy¢ staranniej, z wieksza iloscia detali.
sig z posiadania naszych kostek. Aktualnie
mamy ok. 40 dystrybutoréw w ponad 30 Dziekuje uprzejmie za poSwigcony czas, no
krajach éwiata. Jednak zbudowanie takiej i z niecierpliwoscig czekamy na informacije
sieci sprzedazy zajeto nam kilka lat ciezkiej odnosnie nastepnych projektéw.
pracy i obecnosci na najwiekszych konwen-
tachitargach na Swiecie, takze za Oceanem.
To wiasnie Stany Zjednoczone sg dla nas
gtownym rynkiem zbytu, to tam trafia ponad
B0% naszych kostek. Ale jest to gigantyczny
rynek i wiele mozemy na nim jeszcze zrobi€.
Pracujemy wtasgnie nad kilkoma duzymi
projektami dla najwiek-

Na koniec tak z czystej ciekawosci — czy
widzieli pafistwo gre Quarriors Jak panstwo
oceniajg te kosci?
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Tomasz Gatkowski

. GLORY TO ROME:

NA CHWALE RZYMU
Rzym piekny jak nigdy dotad

gre udostepnia
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O Glory to Rome po raz pierwszy ustyszatem pare lat temu. Gra
karciana osadzona w realiach starozytnego Rzymu, w ktérej gracze
staraja sie naprawié skutki wielkiego pozaru i odbudowaé metropolie.

emat raczej niezbyt wyszukany, ale nie-
wazne. Pamigtam, ze kolega podrzucit
pudetko na spotkanie planszdéwkowe.
Ludzie pograli, a wtasciwie od rana do
naocy jg meczyli i wiadomosci poszly
w swiat - ,Najlepsza karcianka, w jaka kiedy-
kolwiek gratem”, ,Gra roku”, ,Naj, naj, naj”, itd.
Siedzacy we mnie fan tego typu gier od razu dat
o0 sobie znac i popedzitem do sklepu. ..
Trzy minuty pézniej z tego samego sklepu wy-
biegtem z okrzykiem przerazenia na ustach. TO
miata by¢ najlepsza karcianka wszech czasoéw,
ten potwor? Ja oczywiscie wiem, ze nie szata
nas zdobi, ze nie wyglad jest najwazniejszy, ale
bez przesady. Najbardziej chyba szpetne grafiki
jakie moje, niemfode juz wtedy oczy kiedykolwiek
widziaty. Niektére cliparty z\Worda wydawaly sie
tadniejsze. Od tamtego czasu irracjonalny lek
trzymat mnie z dala od tej produkgji. Az do dzis.
Otdz przed chwila dotarto do mnie nowe, rodzime
wydanie o swojsko brzmigcym podtytule — Na
chwate Rzymu. | jest pigknie...

Juz przy pierwszym kontakeie wzrok skutecznie
przykuwaja piekne grafiki autorstwa Igora Waol-
skiego. Jesli zdarzyto wam sie z zapartym tchem
czytac badz ogladac przygody Asterixa i Obelixa,
to powinniscie poczuc sie jak w domu. llustracje

sa wyjatkowe i spowodowaty, ze che¢ zagrania
i obcowania z tym tytutern objawita sie u mnie
na nowo. Jakosci wykonania tez nie mozna
zbyt wiele zarzuci¢. Pudetko jest catkiem przy-
zwoite, aczkolwiek w srodku nie ma wypraski,
przez co elementy hasaja sobie do woli, co
niektorym moze przeszkadzac. Karty sa...
salidne. j tak, dawno juz nie widziatem kart
tej grubosci. Zdaja sie by¢ niezniszczalne, nie-
wyginalne, itd. Niestety, w moim przypadku,
po ponad dwudziestu rozgrywkach, kilka znich
zaczelo sig nieco rozwarstwiac. Ale to drugo-
rzedny problem. Najwazniejsze, ze prezentujg
sie rewelacyjnie. Jedynie niektore elementy
moga wskazywac na fakt, iz wydawca starat
sie nieco zaoszczedzic. Mowie tutaj przede
wszystkim o marnej jakosci instrukgji, kartach
graczy na cienkim papierze, czy niezafolio-
wanych kartach w pudetku. Ale to wszystko
drobiazgi. Generalnie catosc prezentuje sie
bardzo dobrze.

Przywotam jednak raz jeszcze stowa ze wste-
pu, ze nie szata zdobi planszéwke (cho¢ wtym
przypadku to nie do korica prawda) i pozwole
sobie przyjrzec sie nieco blizejmechanice. Ta
jest dosc osabliwa i stanowi najbardziej rozpo-
znawalny element Glory to Rome. Intrygujacy

UWAGA: KONKURS!

Aby zdoby¢ egzemplarz gry ,Na Chwate Rzymu” nalezy wymysli¢ podpis (komiksowy ,,dymek”)
do jednej z kart pochodzacych z tej wtasnie gry: Insula, Latryna, Rynek. Trzech autoréw
najlepszych propozycji ,udzwiekowienia” umieszczonych ponizej kart nagrodzimy grami,
ufundowanymi przez wydawnictwo Boat City Games.

Na propozycje czekamy do konca stycznia. Prosimy je przesyta¢ na adres konkursy@
wydawnictwoportal.pl (temat: ,Konkurs — Na Chwate Rzymu”). Laureatéw powiadomimy
e-mailem, a oficjalne wyniki zostang ogtoszone na naszej stronie VWWWW.
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jest tutaj przede wszystkim sposéb wyboru akciji,
ktary nieco przypomina ten z Puerto Rico. Pierwszy
gracz w turze ma wybér —moze mysle¢, dobierajac
karty na reke, badz rozgrywac jedng z szesciu
kart rél. Pozostali gracze, po kolei, decyduja sie
czy réwniez mysle¢, czy moze podazaé i zagrac
te sama karte roli. Dopiero pézniej uruchamiamy
przypisane do danej roli akcje.

Tych jest doktadnie szes¢. Patron pozwoli nam
zdoby¢ nowych klientéw, a tym samym dodat-
kowe akcje. Tragarz przetransportuje materiaty
budowlane do skfadu budowlanego, gdzie beda
petnity funkcje surowcow. Kupiec surowce sprzeda
i przeniesie ze sktadu do skarbca. Na koncu gry,
kazda znajdujaca sie tam karta przyniesie nam
punkty zwyciestwa. Legionista odbierze karty prze-
ciwnikom, a ciesla i murarz zajma sie budowaniem
budynkéw. Te z kolei, oferuja przydatne bonusy
oraz worek punktow zwyciestwa na koniec. | cata
gra wokat tychze akgji sie toczy.

Ciekawe jest tez wykorzystanie kart. \\Wszyscy gra-
cze maja przed soba mata plansze podzielona na
trzy obszary: klientela, skarbiec i sktad budowlany.
W zaleznosci od miejsca, w ktorym ja potozymy,
kazda karta moze by¢ zaréwno klientem, materia-
tem budowlanym, jak i budynkiem. Nieczesto spo-
tykane i bardzo elegancko dziatajace rozwiazanie.
Minusem tego systemu jest to, ze w momencie
kiedy zdobedziemy juz sporo kart, dosé ciezko
zapanowac nad bataganem, ktéry wtedy powstaje,
a wycigganie, przekfadanie i manipulowanie tymi
,grubasami” moze okazac¢ sie niematym wyzwa-
niem dla mniej sprawnych manualnie graczy.

| tak gra plynie sobie przez jakas godzine. Gracze
wykonuja akcje, przektadaja karty, budujg budynki
i tak w kétka. Przy czym stawianie tych ostatnich
jest zdecydowanie najwazniejszym elementem
rozgrywki. To one, oprocz punktdw, majg bowiem
specjalne cechy, ktére dobrze wykorzystane
potrafig sta¢ sie potezna bronig. Tworzenie mor-
derczych kombinaciji, dajgcych nam jednorazowo
ogromny zastrzyk dodatkowych akgcji czy punktow
stanowi kwintesencje tej gry. Mimo, ze radosc
z doskonale przeprowadzonego kombosu jest
ogromna, to takie rozwigzanie ma jednak swoje
minusy. Pierwszy z nich wynika z samej natury
gier karcianych. Sa one losowe. W Glory to Rome
nie jest inaczej. Czasem przez pét gry mozemy
planowac zwycigskie zagranie, ale jesli na reke nie
wpadnie nam potrzebna do tego karta - pozostaje
juztylko patrzec jak przeciwnicy dokarczaja sprawe
i o kilka mil wyprzedzaja nas w korncowej punktacii.
Co prawda, nie zdarza sie to czesto, bo poszczegol-
nych kart w talii jest kilka, ale ryzyko zawsze istnieje.
Spore zréznicowanie budynkéw iich cech powoduje
dodatkowo, ze dos¢ trudno jest ,wejsc” w te gre
nowym graczom, a doswiadczony gracz przez kilka
pierwszych partii bedzie zapewne bezlitosnie obijat
nowicjuszy. \Wszystko tylko i wytacznie dlatego, ze
to on wie lepiej co z czym lepiej sie komponuije i co
przed czym najlepiej wybudowac.... Jest co prawda
modut dla poczatkujacych, usuwajacy funkcje bu-
dynkow, ale wéwczas to przeciez zupetnie inna gra.
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Pomimo powyzszych niedociggnie¢, Glory to
Rome, to jednak bardzo dobra pozycja. Urzeka
w niej przede wszystkim elegancka, nieszablo-
nowa i sprawnie dziatajgca mechanika, a takze
bogactwo wyboru i réznorodnos¢é mozliwych
potaczen oraz zaleznosci pomiedzy budynkami.
Niemata jest tez regrywalnosé. Losowy dociag
kart powoduje, ze tak naprawde w kazdej grze
przyjdzie nam stosowac¢ nieco inna taktyke,
inaczej bedzie wygladat nasz zestaw budynkow
i tym samym roznic sie bedzie nasza droga ku
ostatecznemu zwyciestwu. Wielbiciele dtugo-
trwatego ogrywania kazdego tytutu powinni wiec
by¢ zadowoleni. Mnie w Glory to Rome najbardziej
podaoba sie funkcja pierwszego gracza. Mecha-
nizm doboru akcji powoduje, iz pierwszy gracz
musi doktadnie przeanalizowac¢ czy optaca mu
sie zagrywac karte, umozliwiajgc innym zrobienie
tego samego, czy moze korzystniejsze bedzie
dobranie kart i przeczekanie do nastepnej tury.
Tutaj niezwykle czesto jedna genialng decyzja
mozna kompletnie odwraéci€ losy rozgrywki. Tym
sposobem nawet gracz, ktorego wszyscy juz
dawno spisali na straty jest w stanie pojedynczym
ruchem wysunac sie na prowadzenie i z sa-
tysfakcja patrze¢ jak oszotomieni wspétgracze
zbieraja szczeki z podiogi. Kontrola tego, co dzieje
sie zar6wno nad nasza plansza, jak i planszami
wspotgraczy stanowi bardzo wazny element roz-

(I8

grywki. Przeocz jeden maty szczegat, odpusc
przeciwnikowi w jednejturze, a w kolejnej moze
juz by¢ za pézno na odrobienie strat. Skupienie,
koncentracja i efektywne zarzadzanie kartami
na rece stanowi jedyny klucz do sukcesu.

Na poczatku mojego podsumowania chciat-
bym przede wszystkim podziekowac wydawnic-
twu Boat Games za sprowadzenie tego tytutu
nad Wiste. Gdyby nie ich tytaniczna praca,
gdyby nie wysitek wtozony w powstanie nowej
szaty graficznej, zapewne wciaz jeszcze nie
poznatbym tej Swietnej karcianki. Nareszcie
takze planszowkowi esteci moga bez widocz-
nego na twarzy grymasu odbudowywac Rzym.
Zato naleza sie wielkie brawa! Tym bardziej, ze
Glory to Rome to na pewno propozycja, ktéra
zdecydowana wigkszos¢ planszomaniakow za-
chwyci, badz przynajmniej na tyle zainteresuie,
zeby chcieli spedzi¢ z nig wiecej niz jedna godzi-
ne. Gra bardzo dobra, przemyslana, Swietnie
sie skalujgca w praktycznie kazdej kanfiguracii,
a do tego diabelnie wciagajaca . Jest to gra,
ktéra poznajemy z kazda kolejna rozgrywka,
ktéra wraz z nabieraniem doswiadczenia uka-
zuje nam sie w zupetnie nowych barwach. Gra,
w ktora im wiecej gramy, tym wyraznie stajemy
sie lepsi. Nie pozostaje mi nic innego jak tylko
zacheci¢ wszystkich do zakupu. Tym bardziej,
ze w koricu po poalsku, pieknie i catkiem tanio.

RO BINK
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TYP GRY: Gra karciana
Zt0ZONOSC GRY (1-5): 3
LICZBA GRACZY: 2-5
CZAS ROZGRYWKI: ok B0 min.
WYDAWCA: Boat Games

AUTOR: Carl Chudyk

CENA: 90 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: éwietna

PLUSY | MINUSY:

+ ciekawa mechanika, regrywalnose,
swietna skalowalnose, piekne
grafiki, imponujace karty;

- jednak losowos¢, problemy
z wprowadzaniem nowych
graczy, nieréwna jakos¢ wy-
dania, momentami chaos na
stole.

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

Autorzy: Wolfgang Kramer, Hartmut Witt
= e S

Trojwymiarowe

BUDYNKIL!

R NZOWE MK POOSTAWIG
BESESElEROWE) ROWIRSE tOlKIENAY
* pomo&z krasnoludom 0dzyskac skars!

* PRZEZY) EMOCJONUJ3CY POOROZ!

Buduj miasto, zarabiaj pienigdze...
lub ratuj sie pozyczkg z banku!
* Na stole powstaje ,,prawdziwe” miasto!

* StRZEZ SI€ NIEBEZPIECZENSTW: * Gra o zarzqdzaniu matq firmq budowlang
tROLL, pajakow I ZIEJACEGO OGniEM Smokaf * Doskonata zabawa dla catej rodziny
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Monika Kucharska gaLaksa

ZAGEADA
ATLANTYDY

Ratuj sie kto moze!

Spory naukowe nad zagadka istnienia mitycznej
wyspy Atlantyda, ktora urzekata pieknem przy-
rody oraz zachwycata kulturg i zaawansowanym
rozwojem technicznym i militarnym toczyty sie
juz od starozytnosci i wtasciwie nigdy nie zostaty
zakonczone.

wolennikéw teorii jej istnienia byto réwnie wielu co przeciwni-

kéw, typdw co do miejsca na mapie, gdzie podobno sie znajdowata

rowniez byto sporo. Dobra wiadomos¢ jest taka, ze wedtug Galakty

Atlantyda jednak istniata. Zta wiadomoscig natomiast jest ta,

ze przyjdzie nam obserwowac jedynie jej ostatnie chwile przed
nieunikniona katastrofa.

Zagtada Atlantydy, planszowy debiut Marcina \Wetnickiego, przez niemal
2 lata byta réwnie mityczna co sama tytutowa wyspa. W sieci ukazywaty
sie pobudzajgce wyobraznie fragmenty planszy, krétkie opisy samej gry
i zapowiedzi coraz to odleglejszej daty jej wydania.

W grze wcielamy sie w gtowe jednej z pigciu szlachetnych atlantydzkich
rodzin, ktorej zadaniem jest uratowanie jak najwiekszej ilosci swoich krew-
nych, zanim nadejdzie koniec wyspy. Jak to bywa w walce o przetrwanie
- wszystkie chwyty sa dozwolone. Kiedy stawka jest zycie naszej rodziny,
nie brzydzimy sie przekupstwem, blefem, zdrada ani sabotazem.

AKCJA RATUNKOWA

Zanim zaczniemy gra¢ musimy przebrna¢ przez instrukcje. W zasadzie
nie bytaby sie do czego przyczepi¢, gdyby nie fakt, ze najwazniejsze rzeczy
z poszczegolnych faz zostaly opisane na koncu jako ,pozostate zasady”.
W czasie gry trzeba zatem czesto wertowac instrukcje w poszukiwaniu
opisu karty badz statku.

Pierwszym, co zwraca nasza uwage jest plansza - duza, okragfa i za-
wierajaca nieprawdopodobna wrecz ilos¢ szczegdtow. Plansza zachwyca,
wcigga i nie daje 0 sobie zapomnie¢. Mimo tego bogactwa detali (podobno
zawiera ponad 2000 postaci) plansza jest przejrzysta, z dobrze widocznym
podziatem na obszar Senatu, pole Stronnictw, port, ocean, a za nim cel
naszej podrozy - Nowy Lad.

Kazdy z graczy otrzymuje 20 znacznikéw wplywéw w swoim kolorze.
Znaczniki te beda zaréwno uchodzcami, ktérych musimy przetransporto-
wac na Nowy Lad, jak i zetonami wplywow, ktérymi przekupywac bedziemy
Senatoroéw oraz licytowac akcje, wiec nalezy nimi madrze dysponowac.
W duzym skrécie: gra opiera sie na licytacjach i demonstracji swojej potegi,
wedtug prostej, sprawdzonej zasady: kto zaoferuje wigcej, wygrywa i moze
wykonac wybrana przez siebie akcje.

Akcje te wybierane sa za pomoca kart Polityki. Na nich znajduje sie 6
gtéwnych rodzajow akgji, ktdre pozwalaja nam, m.in. umieszcza¢ uchodzcow
na statkach, wysyta¢ statki na ocean, a takze niweczy¢ plany przeciwnikéw
zatapiajac statki bedace juz w drodze lub wyrzucajac obcych uchodzcow ze
statkow stojacych jeszcze w porcie. O tak, gra jest brutalna.

DZIEN JAK CO DZIEN
NA ATLANTYDZIE

Pierwsza rzecza, jaka musimy sobie zapewni¢ na poczatku kazdej tury, jest
poparcie Senatu. Im wiecej zetonéw wptywow zdotamy tam umiescic, tym

gre udostepnia

wigksza kontrole bedziemy mie¢ nad toczacymi
sie wydarzeniami. \Wigkszos¢ gtoséw w Sena-
cie wyznacza kolejnos¢ graczy, jak réwniez po-
zwala rozstrzygac remisy. Gracz, ktéry wygra
licytacje w Senacie ma niewatpliwe korzysci
zbycia pierwszym, jednak jego pula zetondw jest
0 te ilos¢ mniejsza i tym samym jego mozliwosci
dalszej licytacji nieco spadaja.

Nastepnie mozemy zwracic sig do réznych atlan-
tydzkich stronnictw i przekonac je do swoich ragji, aich
cztonkowie udziela nam pomocy podczas wykonywania
naszych akcji. Stronnictwa optacane sa wedtug kolejnosci wy-
boru, czyli pierwszy gracz zaptaci najwiecej (o ile nie spasuje), a ostatni
z graczy (oraz ci, ktorzy wezesniej spasowali) bierze stronnictwo za darmo,
chot juz z nieco przebranej stawki.

Patem nastepuje sedno gry, czylifaza Gtosowan. \Wtedy jest najciekawiej,
2wiaszcza dla tych, ktdrzy maja w sobie zytke hazardzisty. Kazdy z graczy
wybiera ze swoich kart Polityki 5 akgji, ktdre chciatby w tej turze wykonac
i wykfada je przed soba w okreslonej kolejnosci. Nastepnie odbywa sie gto-
sowanie nad kazda z kart z osobna i tylko zwyciezcy (lub zwyciezca, zaleznie
od liczby graczy) beda mogli wykona¢ wybrane akgcje.

(tosowania sa tajne lub jawne. To, jakie glosowanie bedzie obowiazywato
w danej turze jest okreslone na kartach \Wydarzen, ktére odkrywane sa
zawsze po fazie Glosowan.

\W tej fazie bedziemy mie¢ mozliwosé zaokretowania naszych uchodzcéw
na statki, poruszania statkéw, usuwania obcych uchodzcéw ze statkow
badz z Senatu, zatapiania statkéw oraz zyskania wsparcia w postaci kart
Specjalnych. Doptyniecie do Nowego Ladu jest punktowane, w zaleznosci
od liczby uchodzcéw, ich pochodzenia, jak réwniez od rodzaju statku, jakim
dotarli oni do brzegu.

Trzeba zaznaczy¢, ze taktyka ,wywalam wszystkich i sam ptyne” nie
sprawdza sie jako taktyka wygrywajaca, poniewaz w momencie doptyniecia
statku do Nowego Ladu punktujemy za wszystkich uchodzcéw znajdujacych
sie na statku. Czyli: im wigcej wsrad nich bedzie naszego koloru, tym oczy-
wiscie lepiej, ale otrzymujemy réwniez punkty za kazdy inny kolor znajdujacy
sie na statku. Czesto tez nie bedziemy mieli wyboru, miejsc na statkach
moze by¢ mniej niz chetnych, poniewaz w kazdej turze pojawiajg sie nowi
neutralni uchodZcy, ktdrzy zabieraja cenne miejsce na poktadach. Dodatkowo
wysytanie na ocean statku tylko z naszymi ludzmi jest wrecz proszeniem sie
o0 szybka interwencje i zatopienie statku przez przeciwnikow.

ATLANTYDA WYSPA OGNIA

Kiedy wylicytowane zostana juz wszystkie karty i akcje z nich zostang wyko-
nane (badz nie), nastepuje Faza Zagtady. Wtedy punktujemy za przewagi (na
Nowym Ladzie oraz w Senacie), a nastepnie odkrywany karte VWydarzenia.
| tu czeka nas albo Wydarzenie, albo Zagtada. Kart Zagtady jest 3, kart
\Wydarzen w grze jest zawsze 5.

Karta Wydarzenia informuje o tym, co aktualnie dzieje sie na wyspie i jaki
to bedzie miato wptyw na akcje w nastepnej turze. Mowi tez o ilosci neutral-
nych uchodzcéw pojawiajacych sie na statkach oraz o sposobie nastepnych
licytacji. Karta Zagtady natomiast, jest zwiastunem kataklizmu. Rozsypuje
sie wtedy jedna z trzech kolumn i odkrywa symbole statkéw, ktére nalezy
zamieni€ na ich ulepszone wersje. To znak, ze Atlantydzie konczy sie czas.
Kiedy runie ostatnia z kolumn gra dobiega korica.

Po rozpatrzeniu Wydarzen statki ptyna. Gracze, ktérych szczesliwi
uchodzcy dotarli do Nowego Ladu otrzymujg punkty.

URATOWANI! ...ALBO I NIE...

Pomimo tamigtéwkowej instrukcji zasady sa raczej proste i fatwe do przyswo-
jenia, a cata rozgrywka przebiega dos¢ schematycznie, faza za fazg. Kom-
binowanie zaczyna sie w momencie decyzji, najpierw ile zetonéw poswiecic
w Senacie, a potem jakie karty i w jakiej kolejnosci zagra¢. Nie ma szans
wygrac wszystkiego, wiec decyzja powinna by¢ przemyslana. Inna sprawa,
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ze niewazne jak bardzo pokombinujemy, nasi
przeciwnicy réwniez beda starali sie uzyskac
przewage w licytacjach. | tu nie do korica wiem,
w jakim celu potrzebne sg nam zastonki, skoro
zetonéw jest 20, a te znajdujace sie juz na
statkach i w Senacie sa dos¢ tatwo policzalne...
Zdecydowanie fajniejsze sa glosowania jawne,
kiedy gracz, ktéry podaje swojg stawke jako ostatni
ma jeszcze jakis wptyw na bieg wydarzen.
\Wydaje sig réwniez, ze pierwszenstwo w Senacie jest
wiasciwie kluczem do zwycigstwa. Po pierwsze, co ture
sama przewaga w Senacie jest punktowana, po drugie, sa karty
wydarzen, dajace punkty wg kolejnosci w Senacie, po trzecie, w gtoso-
waniach bardzo czesto dochodzi do remiséw, a te rozstrzyga oczywiscie
kalejnos¢ w Senacie. Warto rowniez nie zaniedbywa¢ kart Specjalnych,
przynosza one bowiem mocne bonusy do wykorzystania w czasie akciji, jak
rowniez punkty na koniec gry.

KONIEC JEST BLISKI...

Co mi sie podoba? Paradoksalnie podoba mi sie doktadnie to, co mi sie jed-
noczesnie nie podoba. VW tej grze nie ma szans na planowanie czy strategie.
Jest niepewnosg, jest walka, sa nieczyste zagrania. Trzeba obserwowac ak-
cje wszystkich graczy i zdecydowag, ktdra ze swoich akcji nalezy bezwzglednie
wykonaé, a ktéra mozna odpuscic.

Nie jestem wielka mitosniczka negatywnej interakciji, ale zobserwacji oséb
ze mna grajacych widze, ze jest to jeden z duzych pluséw tej gry. Radose
w oczach gracza, ktéremu udato sie whi¢ komus przystowiowa szpile moze
by¢ naprawde mitym widokiem, no chyba, ze whija on jg tobie... Jezeli ten
rodzaj interakcji komus nie odpowiada, to moze mu by¢ ciezko przebrnac
przez te gre. Tak jak napisatam na poczatku, w trudnych chwilach, kiedy
stawka jest zycie wszystkie chwyty sa dozwolone, a poniewaz Atlantyda to gra
o walce o przetrwanie, zatem ze strony wspoétgraczy mozna sie spodziewac
wszystkiego.

Nie jestem natomiast zachwycona wariantem 2-osobowym. Pomijajac
fakt, ze uwazam, iz licytacja przy 2 osobach z zatozenia jest pozbawiona
emacji, to dodatkowo w grze na 2 osoby pomijana jest faza Senatu, a w fazie
Stronnictw gracze moga wybra¢ po dwa Stronnictwa. Wydaje sie to by¢
troche naciggane.

Czas rozgrywki okreslony jest na 90 minut. Teoretycznie gra koriczy
w momencie odkrycia trzeciej karty Zagtada! W skrajnej sytuacii, kiedy trzecia
karta zostanie wylosowana przed zakorczeniem czwartej tury gry, zostaje
wtasowana z powrotem do talii kart WWydarzen. W innej skrajnej sytuacji,
ktéra mi sie raz przydarzyta, wiec nie jest az tak bardzo skrajna, wszystkie
3 karty Zagtady moga znalez¢ sie na koncu stosu kart \Wydarzen. 8 tur to
zdecydowanie za dtugo. Policzmy: 8 tur razy 5 licytacji w kazdej, tego moze
nie znies¢ nawet najwigkszy mitosnik gier licytacyjnych.

Gra jednak jest warta polecenia, stanowi udane potaczenie gry rodzinnej
znegatywna interakcjg i dreszczykiem emacji. Autor przewidziat rowniez kilka
wariantdw rozgrywki, tak, aby uprosci¢ gre badz podniese poziom adrenaliny
lub ograniczy¢ element losowy. Jest z czego wybierac i za to nalezy sie duzy
plus. Do tego ciekawy temat, wspaniata plansza i nieskomplikowane zasady
—mysle, ze to moze by¢ dobra propozycja na Swigteczne popotudnie.

~ZAGHADA
7l O 5/10

TYP GRY: Licytacyjna PLUSY | MINUSY:
Zk0ZONOSC GRY (1- + temat, nieskompliko-
5): 3 wane zasady, piekne
LICZBA GRACZY: 2-5 grafiki;

CZAS: 90 min. - moze

WYDAWCA: Galakta sie prze- 3
AUTOR: Marcin Wetnicki  dtuzag,

CENA: ok. 120 zt przy 2

EDYCJA: polska osobach
SKALOWALNOSC: brak

2 - stabo, 3-5 - dobrze emoc;ji.

Agnieszka Weidemann
AEMANACH
GRACZA

ABC poczatkujacego

W serwisie BoardGameGeek.com, najwiek-
szym portalu o grach planszowych, wyrézniono
47 rodzajéw mechanizmoéw, wystepujacych
w grach planszowych i karcianych. Znaczenie
wielu z nich jest oczywiste np. singing (Spiewa-
nie), line drawing (rysowanie), memory (zapa-
mietywanie), storytelling (opowiadanie historii),
acting (pantomima), itp. Sa tez takie, ktére
wymagaja choé krétkiego objasnienia.

Area Control/Area Influence - celem gracza jest zdobycie jak naj-
wiekszego wptywu na danym obszarze. El Grande

Area Movement - ruch na planszy odbywa sie pomiedzy obszara-
mi o réznej wielkosci, ktdre sa ze soba w jakis sposab, nie tylko
fizyczny, potaczone. Merchants & Marauders

Auction/Bidding — gracze sktadajg oferte/ biora udziat w aukciji
débr potrzebnych do wzrostu zasobow w grze. \Wysokie na-
piecie

Action Point Allowance System — w danej rundzie gracze dyspo-
nuja okreslona iloscia punktow, ktére moga wykorzystywac do
wykonania réznych akcji. Pandemic

Area Enclosure — elementy gry sa kfadzione lub przesuwane
w celu otoczenia obszaru, tworzonego w trakcie gry. Go

Betting/Wagering — gracze moga lub musza robic¢ zaktady w trak-
cie gry dla jej celéw. Odmianag tej mechaniki sg: Commodity
Speculation - gracze inwestuja w rézne towary, ktérych war-
tos¢ zmienia sie stale w trakcie gry, a poprzez kupno i sprzedaz
zarabiane sa pieniadze; Stock Holding — gracze kupuja i sprze-
daja akcje np. danej spotki. Vinhos

Chit-Pull System — metoda wprowadzania losowosci polegajaca
na umieszczeniu elementéw, zawierajacych zwykle sporo infor-
macji, w pojemniku i losowaniu ich. Horror w Arkham

Card Drafting — gracze dociagaja karty ze wspdélnego stosu, przez
co uzyskuja natychmiastowe korzysci lub gromadza karty, by
realizowac dalsze cele gry, przy czym istniej mozliwos¢ wyboru.
Wsigs¢ do pociagu

Co-operative Play — gracze wspofpracuja ze soba chcac wygrac
gre, miedzy graczami nie ma wspoétzawodnictwa. Ghost Stories

Deck / Pool Building — talia kart, ktora posiada gracz, jest mo-
dyfikowana w trakcie gry, poprzez dodawanie lub odrzucanie
kart. Dominion

Dice Rolling - rzut koscig wprowadza element losowy do gry.
Twilight Struggle

Hand Management - celem zarzadzania kartami, posiadanymi
przez gracza, jest uzyskanie najbardziej wartosciowego uktadu
z mozliwych w danych warunkach, czyli optymalizacja. Brass
Hex-and-Gounter — wykonanie ruchu znacznikami odbywa sie

w szesciu kierunkach dzieki planszy z heksagonalna siatka.
Neuroshima Hex!
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RoDZINA PRzy sTOLE [ —

Monika Zabicka

SMALL WORLD:
UNDERGROUND

Z sequelami réznie bywa

Pamietacie pierwsza czes¢ Rambo? Miesniak Stal-
lone walczy z lokalnymi wtadzami w miasteczku,
ktore jest na tyle mate, ze nie ma w nim miejsca
dla Johna i szeryfa Teasle’a.

d momentu, gdy staje sie to jasne, fabuta takze staje sie
jasna — Rambo wchodzi w kadr i leje wrogéw. Przy okazji
troche biega po asfalcie, troche po lesie, troche poinnych
podtozach i atakuje raz z jednej, raz z drugiej, a cata akcja
jest mato skomplikowana. | jaka dzieki temu przyjemna dia
widza! A pamigtacie sequel? W drugiej czesci Rambo zaczat myslec.
| stawiac sie wiekszej wiadzy. | kombinowa¢. A wszystko na obcej
azjatyckiej ziemi. Do tego sie zakochat, mscit i przemieszczat dalej
i szybciej. Fabuta sie rozbudowata, a i przeciwnikéw przybyto. ..
Tak jak w filmach, tak i w zyciu lubimy tatwe rozwiazania.
Lubimy wyrazna granice miedzy dobrem a ztem i bezkom-

ich sktadowe, co stwarza duze mozliwosci i sprawia, ze nieskompli-
kowana naparzanka ma szanse dtugo sie jej entuzjastom nie znudzic.
A ze popularny John tak szybko nie zniknat z ekranéw, wiec i nas
zapewne czekaja kolejne przygody w Matym Swiecie. Czy to dobrze,
czy Zle? To zawsze zalezy od tego, w jakim kierunku ida sequele.

Sequel Small World Underground idzie... na pewno nie zgadnie-
cie, wiec podpowiem: do podziemi. Niczym Rambo w \Wietnamie
nasze rasy rozpoczynaja misje na nowym terenie. No, moze nie tak
znowu nowym, bo Rambo w Wietnamie juz walczyt, a i nasze podzie-
mia przypominajg do ztudzenia mape nadziemia. Niemniej, powiato
Swiezoscig. A po oczach btysneto jaskrawymi kolorami. Pierwsza
rzecz, ktéra zauwazamy to wtasnie owa zywos¢ barw. VW poréwnaniu
z pierwsza czescia (co do ktérej juz rozlegaty sie gtosy krytyczne),
czesc druga jest jeszcze mniej przejrzysta. ,Zamigotat Swiat tysigcem
barw” chciatoby sie zaspiewa¢ na widok planszy i zetonéw.

Oprécz morza koloréw, w pudetku znajdziemy znana juz koncepcje
czterech plansz zaleznych od liczby graczy. W swietnie dopasowane;j
wyprasce (ale to oczywista oczywistos¢ w przypadku wydawnictwa
Days of WWonder) mamy réwniez praktyczny zamykany zasobnik na
porzadna gars¢ zetonow z potworkami, druga porzadna garsé
zetonéw masci wszelakiej luzem, charakterystyczne ptytki ras
i zdolnosci oraz kilka arkuszy solidnych pomocy gracza. Co tu duzo
mowi¢, wszystko wyglada podobnie jak dwa lata wczesniej i po-
nownie, co do jakosci, mucha nie siada. Podobierstw ciag dalszy.
Tak jak u poprzednika i tutaj pierwszoplanowa role gra negatywna
interakcja (uwaga w przypadku gry z dzieémil) i tak samo nie ma
sie w niej co doszukiwac¢ gtebi filozoficznej, czy chociazby namiastki
wielkich strategii. Wszystko w matym Swiecie fantasy zmienia sie jak
w kalejdoskopie (ktéremu to poréwnaniu sprzyja réwniez miszmasz
koloréw] i gracz w przerwie miedzy swoimi turami maégtby réwnie
dobrze obejrze¢ skrét wiadomosci. Ale tego na szczescie nie robi,
gdyz tury sa przyjemnie szybkie.

MALE ,ALE” N
CO DO MALYCH ROZNIC

Small World Underground rozbudowat nieskomplikowana mechanike
swego poprzednika o detale, ktore sprawiajg, ze pierwotna
przyjemnos¢ pt. ,wchodze i bije” zostata nieco przyhamo-

1 wana. Tym razem nie wystarczy obja¢ spojrzeniem planszy

i i i i : Nt i szybkim zdecydowanym ruchem nadgarstka zmiesé
promisowa bijatyke. Dlatego lubimy Rambo i wyprzedaze, | S Jg 1 szybkim zdecyd ) h dgarstk iesc
a w grach komputerowych proste strzelanki. Ssmall |l ; p /‘ ! konkurentow zintratnych lokaci. Aby to zrobi efektywnie
Waorld z 2008 roku byt proba przeniesienia tych idei ~ \ 7. ,/’ ) trzeba i@ posilkowat pradawnymi relikwiamii odwisdzac
na plansze. W grze rasy o réznych ciekawych apa- & LIZARDHEN tzw. popularne miejsca. Tych w czesci pierwszej nie byto.

rycjach bezpardonowo przepychaty sie na powierzchni

ziemi starajac sie zaja¢ jak najwiecej terenu. Aby ten cel

osiggna¢ musiaty najezdzac tereny sasiednie, wypierajac obecne
tam neutralne plemiona lub rasy innych graczy. Znaczenie miata
Jprostoliczona” przewaga liczebna i drobne specjalne umiejgtnosci.
Gracz rozrzucat swoje potworki, tu dwa, tam piec, zaleznie od liczby
bronigcych, a na koniec tury podliczat liczbe zajetych obszardw,
ewentualne punkty dodatkowe ze specyficznych preferenciji swoich
podopiecznychivoila! - w kadr wchodzit gracz nastepny i lat sasiadow.
| tak przez okreslona liczbe tur.

REWOLUCJA? NIE, TO TYLKO KALEJDOSKOP

Cykl o dzielnym Rambo doczekat sie jeszcze numerkéw trzy i cztery,
ale seria Small World, ktérej autorem jest 52-letni Belg, Philippe
Keyaerts, liczy sobie jak dotad dwie duzo-

TAMORTAL - SHGNOMES /:f» N formatowe czesci oraz kilka mniejszych
“J .* & e?)2 Q dodatkéw. Obie czesci sa catkowicie sa-
g-? "\ g,}‘w“ F @ modzielne, ale mozna réwniez potaczyc
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Nie byto takze wulkanéw, obszaréw z zakazem wijazdu,
transportu rzecznego i wielu zdolnosci, umiejetnosci, za-
leznosci. Banalny festiwal sity zostat zastgpiony skromna, ale jednak
analiza sytuacji i dodatkowych elementdéw, co na planszy mieniacej
sie tysigcem koloréw wcale nie jest taka tatwa sprawa.

Wiadomo byto, ze druga czesé gry musi byé inna. Nikt nie kupi
odgrzewanego kotleta z tym samym nadzieniem. Autor gry poszedt
w kierunku wigkszej ztozonosci, oprécz oczywistej zmiany scenerii.
Rdzen mechaniki pozostat bez zmian, ale poprzez dodanie kilku regut
bezproblemowe i radosne hulanie po planszy przyprawione zostato
szczypta myslenia. Nie polega ono jednak na wiekszym kombino-
waniu, ale na zorientowaniu sie, jak dokfadnie dziata rasa gracza,

Mechanika serii Small World zostata zaczerpnieta z in-
nej gry tego samego autora z 1999 roku, Vinci, ktora
jednak nie zyskata stawy. To udowadnia, ze gra sie nie
tylko szarymi komérkami, ale i oczami. No i kampania
marketingows.
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Centrum gier

Na tegorocznych targach w Essen mozna
byto zaopatrzyé sie w malusi dodatek
Small World Tunnels, ktéry sprawia,
ze kompatybilnos¢ obu czesci staje sie
wrecz symbiotyczna. Rozgrywka toczy

sie na potgczonych przez tunele plan-
szach nadziemia i podziemia, i uczestni-
czg w niej wszystkie rasy i zdolnosci z obu
czesci. A takze juz do 6 graczy!

jak dziata rasa przeciwnika, gdzie i jak mozna skorzystac z relikwii
i miejsc oraz ktore zetony sa ktére. Uleciata gdzies znikoma zawitosé
pierwszej czesci, ktora przyniosta jej rozgtos i wielu fanéw.

Do tego dochodza problemy z iloscia. Za duzo swobody, za
mato zetonéw. W Small World cieszyta zdolnos¢ dajaca dodatkowe
jednostki do walki. VW Underground juz tak nie cieszy, bo tych dodat-
kowych zetonéw w pudetku zazwyczaj nie ma. Same rasy natomiast
wydaja sie by¢ przekombinowane. Niektére, pomimo zmienionych
nazw, przypominajg stare dobre stworzenia z powierzchni, ale wigk-
szosc ... W Small World cieszyto, gdy moglismy obejsé reguty gtéwne.
Tutaj znowuz nie, gdyz supermaoce staty sie zbyt powszechne.

RAMBO ZMIENE UPODOBANIA

Powyzsze stowa pisze z pozycji osoby, ktéra zostata zauroczona
prostota rozwigzan pierwszej czesci. Small World byt rozbudowana
wizualnie gra z ograniczonymi do minimum zasadami, a takie gry
albo sie kocha, albo nienawidzi. Pokochatam jg wtasnie za to, ze data
okazje do bezkarnego tubudu bez zbednych pytan ,jak i po co?”. Small
World Underground wydaje sie troche przetadowany. Nowe rasy?
Nowe zdolnosci? Prosze bardzo, ale czy ich cechy musza od razu
prowadzi¢ do niepotrzebnych zaleznosci? Do wertowania instrukcii
i wachlowania wspétgraczy arkuszem pomocy? Czy uzycie dodat-
kowych miejsc i relikwii musi polega¢ na skrupulatnym pamietaniu
Ljak, gdzie, kiedy?”. Niby ten sam Maty Swiat, ale jednak inny. Rambo

zmienit sie w James’'a Bonda.
Graczom niezaznajomionym z serig polecam zdecydowanie
czesé pierwszg. Graczy, ktérzy na pierwszej czesci zeby
zjedli zalecam nie kupowa¢ w ciemno. Underground
to catkiem dobra gra i catkiem przyzwoity sequel,
ale jesli wczesniej porwata was prostota, to teraz
mozecie zakrztusi¢ sie detalami. W sequelu zage-
Scita sie fabuta, w naszym podziemnym matym
Swiecie wszystkiego przybywa. Ale tak to przeciez

z sequelami zwykle bywa...

ALLQ TYP GRY: Rodzinnagra  PLUSY | MINUSY:
uNOERSH taktyczna + to nadal przyjemna
\ Zk0ZONOSC GRY (1- przepychanka, solidne wy-

5): 3 konanie, finezyjne ilustra-
LICZBA GRACZY: 2-5 cje; - dodane elementy
CZAS: 60 min. niepotrzebnie komplikuja
WYDAWCA: Days of gre, barwy moga utrud-
Wonder, Edge Enterta- nia¢ orientacje -_—

inment na planszymo-
AUTOR: P. Keyaerts ze sie przediu-
CENA: 140-170z zac, przy 2

}

EDYCJA: angielskie osobach
SKALOWALNOSC: brak r,
swietna emacji. / [

Ed
S

0 RECENZENCIE: Rocznik 1977, nauczycielka angielskiego, ttumaczka instrukeji, czasem tez
konstruktor architekt. W wolnym czasie, jesli nie gra, opiekuje sig¢ swoim matym zwierzyncem,
spaceruije, jezdzi na rowerze, oglada, pisze, stucha, mysli...

AUUZINA PH J

Modular Board - plansza komponowana jest z wielu fragmentow,
kafli lub kart. Claustrophobia

Partnerships — gracze tworza zespoty lub sojusze, ktérych funk-
cjonowanie i zrywanie okreslaja reguty gry. Dune

Pattern Recognition - znaczniki sa przesuwane |lub dodawane
na okreslone (lub losowe) pozycje, wiazace je z plansza lub
innymi znacznikami. GIPF

Point to Point Movement - ruch na planszy odbywa sie pomiedzy
punktami potaczonymi liniami. Mister X

Paper-and-Pencil - zapisywanie informacji potrzebnych na koncu
gry. Cluedo

Pattern Building — gracze buduja uktady zgodnie z modelami
w grze. Ingenious

Pick-up and Deliver — gracz wybiera element gry z jednej czesci
planszy i doprowadza go do innego miejsca, za co dostaje
zwykle pienigdze na dalsze dziatania lub punkty. Railroad Tycoon

Press Your Luck — akcja powtarzana jest do momentu, gdy gracz
ja zatrzyma z powodu wzrostu (lub nie) ryzyka utraty punktéw
lub kolejki. Ra

Rock-Paper-Scissors — kotowa zaleznos¢ okreslajaca sposéb wy-
granej: pierwszy element jest skuteczny przeciwko drugiemu,
ale ulega trzeciemu. Sid Meier’s Civilization: The Board Game

Roll and Move - zgodnie z wyrzucong wartoscig na kosci gracz
przesuwa swoje pionki. Backgammon

Role Playing — gracz zarzadza postacia, ktéra rozwija sie pod-
czas gry. Battlestar Galactica

Route/Network Building — gracze, ktadac swoje pionki na planszy
tworza sie¢ lub drogi. Thurn and Taxis

Secret Unit Deployment — w grze wystepuja informacije niejawne,
dzieki ktérym gracz kontroluje pewne obszary gry. The First
World War

Simulation - symulacja rzeczywistych zdarzen i sytuacji. 1805:
Sea of Glory

Set Collection — zbieranie débr dostepnych w grze. 7 Cudoéw
Swiata

Simultaneous Action Selection — gracze, w sposob niejawny,
jednoczesnie podejmuja decyzje o wykonywanych akcjach. 2
de Mayo

Time Track - kazda wykonana czynnosé kosztuje pewna ilosé
czasu — gdy gracz mniej go wykorzysta, co jest zaznaczane na
listwie czasu, to kalejne akcje wykonuje w pierwszej kolejnosci.
Olympos

Trick-taking — po wytozeniu kart gracz zbiera lewe, jesli jego
karta ma wyzsza wartos¢ niz pozostate. Arcana

Variable Player Powers — gracze dzieki réznym cechom/zdol-
nosciom zmierzaja do zwyciestwa roznymi drogami. Cosmic
Encounter

Worker Placement — gracz w swojej turze, przy pomocy znacz-
nikéw potozonych w danym miejscu, okresla akcje, ktéra
wykonuje. Magnum Sal

Tile Placement — kafelki (zetony) sa zagrywane w celu powigksze-
nia obszaru gry i/lub zdobycia punktéw. Carcassone

Trading — gracze wymieniaja miedzy soba dobra i ustugi, ktérymi
dysponuja w trakcie gry. Osadnicy z Catanu

Variable Phase Order — tury nie sa powtarzalne, a zaleza np. od
roli jaka gracz wybierze. Puerto Rico

Voting — w pewnych sytuacjach gtosowanie w grze okresla wynik.
Drunter und Driber
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~WYGLADASZ OKROPNIE.
MASZ WIECEJ JESC.”

Niewielkie pudetko wita nas rysunkiem kilku
dziur po kulach oraz ponura mina bossa
stylizowanego na Don Vito Corleone (tylko
grubszego). Wewnatrz znajdziemy instruk-
cje, karty (bedace osig rozgrywki), zestaw
pionkéw w czterech kolorach oraz plansze
stuzaca do oznaczania naszych rannych
i uwiezionych oraz stanu kasy. Elementy
drewniane sg standardowej jakosci — duze
szesciany to zawodowcy, mate to amatorzy.
Karty sa solidne, a dodatkowo podczas
rozgrywki nie mietosi sie ich za bardzo,
wiec powinny wytrzymac naprawde wiele
partii. llustracje na kartach sa bardziej
komiksowe niz zapowiadata to oktadka, ale
nadal sa tadne, a wszystkie uzyte symbole
sa czytelne — za wykonanie gra otrzymuje
duzego plusa.

,MIKE, NAJPIERW ZJEDZ,
POGADAJ CHWILE.
ROZLADUJ NAPIECIE.”

Zasady sa bardzo proste, czego niestety
w ogole nie da sie wywnioskowac z instruk-
cji. W zawoalowany spos6b omawia ona
niektére zagadnienia w losowej kolejnosci,
niemniej po kilkukrotnym przeczytaniu moz-
na przystapi¢ do rozgrywki. Karty dziela sie
na karty miast oraz karty efektow — kazde
miasto ma swoj przyporzadkowany kolor,
a na karcie z nazwa miasta sa wyszcze-
golnione wszystkie potencjalne efekty —
zarobek (PZ), skierowanie podopiecznego
do wiezienia, na intensywna terapie badz
wprost na cmentarz (zabici wkfadani sa
do worka). Na stét wyktadane sa karty
miast, a pod nie wkfada sie po jednej kar-

LGt EALLE “—"’”

.......

Maciej Kwiatek

THE BOSS

Dzis zatatwiam sprawy rodziny

gre udostepnia

cie (zakrytej) efektu — reszta rozdzielana
jest pomiedzy graczy. W swojej kolejce
mozna wysta¢ troche personelu celem
zdobycia miasta, trzeba natomiast wytozy¢
jedna z kart efektu na stét (odkryta). Po 5
turach, kiedy wszyscy wytoza to, co mieli
na rece, sprawdza sie przewagi — kto ma
najwiecej pracownikdw w danym miescie,
ten wygrywa efekt z zakrytej karty (nie ma
to jak wygrac ciezkie pobicie...). Gra trwa
od trzech do pieciu rund — w kazdej losuje
sie karte z odznaka: sa 2 srebrne, 2 ztote
i jedna z obydwoma kolorami —gdy na stole
pojawi sie trzecia taka sama odznaka, gra
konczy sie po aktualnej rundzie.

Majac poczatkowa informacije (starto-
we 5 kart) i obserwujac ruchy personelu
przeciwnikéw oraz wyktadane przez nich
karty, staramy sie maksymalizowac¢ zyski
(pieniezne) i minimalizowac¢ straty (w lu-
dziach) poprzez wydedukowanie jaki efekt
zajdzie w danym miescie i wystanie tam od-
powiednio silnej grupy stabilizacyjnej. Jed-
noczesnie prébujemy stworzy¢ wrazenie,
ze zalezy nam na zupetnie innych miejscach
niz w rzeczywistosci, dzieki czemu mozemy
z radoscia patrze¢ na krwawa taznie urza-
dzana wspatgraczom np. w Filadelfii ([miasto
przyjazne jak rozztoszczony jezozwierz).

,NIGDY WIECEJ NIE ZDRADZAJ
PRZY OBCYM, CO MYSLISZ.”

The Boss wyglada na dos¢ lekki ,.chwiler”,
jednak to wrazenie mija juz podczas pierw-
szej partii. Ruchy wymagaja zastanowienia,
trzeba wazy¢ informacje, jakie mozemy
udostepni¢ innym, a jakie sa zdecydowa-
nie zbyt cenne. Ostatecznie odkryjemy
oczywiscie wszystkie karty, ale - jako ze
w kolejce mozna wysta¢ ludzi tylko do jed-
nego miasta - kolejnosc¢ ich zagrywania ma
znaczenie. W grze jedno miasto rzadzi sie
innymi zasadami — Chicago, ktére wyptaca
zajmujgcemu je graczowi pienigdze tylko
wtedy, gdy suma ostatnich kart wytozonych
w miastach po lewej stronie jest nieparzy-
sta (gracz dostaje potowe sumy zaokraglo-
nej w dot); dodatkowo przesuwa sie ono
w kazdej turze, co sprawia, ze wysytanie

The Boss, autorstwa Alaina Olliera, jest gra przeznaczong dla 2 do 4 graczy,
chcacych przez 20-60 minut wczu€ sie w role ,nietykalnych”, walczacych o wptywy
w réznych miastach. Jak sie okazuje, decydujacymi umiejetnosciami potrzebnymi
do opanowania miasta sg dedukcja oraz blef. Troche szczescia tez z pewnoscia
nie bedzie przeszkods.

tam ludzi jest coraz bardziej kuszace.

Dzieki dostosowywaniu liczby miast
do liczby grajacych, The Boss skaluje sig
wysmienicie.Przez cata partie trzeba ob-
serwowac co sie dzieje, poniewaz jedna
fatalna rudna moze zaprzepasci¢ dobytek
dwach czy trzech poprzednich. Z drugiej
strony, przy uwaznej grze straty jest od-
robi¢ dosy¢ trudno, niemniej przy duzej
dawce sprytu i udanym blefie czy dwoéch
jest to wykonalne. Instytucja amatoréw,
czyli personelu jednorazowego, dodaje
smaczku taktycznego - da sig wykonac
mocne uderzenie, ale jezeli okaze sie za
stabe, to w nastepnej kolejce przeciwnicy
moga nami pozamiatac.

Gra jest bardzo dobra i zdecydowanie
warta polecenia dla 2-4 osadb szukajgcych
niezbyt dtugiej, ale wymagajacej pewnej
dozy myslenia rozgrywki, w ktorej liczy sie
takze umiejetnos$¢ podpuszczania przeciw-
nikow.

- THE} 3@5;

8,10

TYP GRY: Dedukeyjna gra blefu
ZL0ZONOSC GRY (1-5): 2
LICZBA GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYWKI: 20-80 min.
\WYDAWCA: Blackrock Editions
AUTOR: Alain Ollier

CENA: 55 zt

EDYCJA: angielska
SKALOWALNOSC: 2-4 dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ dos¢ szybka, wymaga
pomyslenia, tadne wyda-
nie, cena;

- po kilku partiach traci
na atrakcyjnosci

s ,,‘\

0O RECENZENCIE: Mitosnik gier planszowych obda-
rzonych klimatem i potencjatem towarzyskim, suche
kobyty o przesuwaniu drewna po lesie od pewnego czasu
mnie nudza. Doceniam gry wymagajace dobrze pojetej
imprezowej nienawisci. W 2010 roku uzyskatem tytut naj-
bierniejszego aktywisty w srodowisku planszéwkowym.

26  SWIAT GIER PLANSZOWYCH



NIECHA] WSZYSCY UGNA PRZED TOBA KARKI-
ZOSTAN ZALOZYCIELEM DYNASTII PIASTOW!

SPROBUJ SWOICH SI& JAKO KNIAZ SEOWIANSKICH PLEMION.
ROZTROPNIE ZARZADZA] DOBRAMI, BY ZBUDOWAC POTEGE

EKONOMICZNA . WYKAZ SIE SIEA 1 ODWAGA A ZYSKASZ POSEUCH
WSROD WOJOW I PRZEWAGE NA POLACH BITEW. PEYN ZGRABNIE
MEANDRAMI POLITYCZNYCH ZAGRYWEK A ZOSTANIESZ DOCENIONY |
UZNANY PRZEZ KAPLANOW. UDOWODNIJ, ZE ZASEUGUJESZ NA MIAN
PIERWSZEGO WEADCY POLSKI! ’ -

W PUDELKU Z G
ZNAJDUJE SIE:
» 188 ZETONOW

PROJEKT GRY ZOSTAL LAUREATEM KONKURSU HISTORIOGRAF ORGANIZOWANEGO PRZEZ MUZEUM

HISTORII POLSKI I FINANSOWANEGO PRZEZ MINISTERSTWO KULTURY I DZIEDZICTWA
RZE”] ' I ! ™

NARODOWEGO W RAMACH DOFINANSOWANIA DZIAEAN EDUKACYJNO- KULTURALNYCH P
* ZAMOW NA STRONIE WWW.RODEM.PL.

PROGRAM "EDUKAC]JA +".
Ministerstwo

b VS Kultury N o
< — A i Dziedzictwa i b )
- Narodowegos MUZEUM . 3
)
)
)

- BAN\."W4 POLTER.PL 7 st o

Badz z nami rowniez on-line!
Codzienne nowe, gorace wiadomosci ze swiala gier
planszowych znajdziesz na naszym profilu:

http://www.facebook.com/swiatgierplanszowych

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

http://www.swiatgierplanszowych.pl

facebook. &<
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Bezkrwa\

e towy wsrod szkac

magiet

W dtugie zimowe wieczory warto zapolowaé na nieuchwytnego,

wesotego potwora z Loch Ness.

otwoér z Loch Ness znow byt

widziany! Media catego Swiata

zaptaca niemate kwoty za zdjecie

tego legendarnego monstrum.

Zatem ruszajmy i my! Z kolega (lub
dwoma) obtadowujemy sie aparatami i kame-
rami, by zajg¢ najbardziej dogodne miejsca
wokét jeziora i na jego wyspach. Ktos nam
mowit, ze najlepsze miejsce potozone jest obok
zamku... Ale ktérego? Kolega przypomniat
saobie, ze inna ekipa jechata do starej latarni,
by tam zaja¢ swoje pozycje. ..

Woreszcie jestesmy. Aparaty gotowe,
wyzwalacze podtaczone. .. Czekamy... 0! Tam
cos sie poruszyto. Regulacja ostrosci, btysk
fleszy, trzask migawek. Po chwili szalonego
zamieszania znéw spokoj. Dzwoni komaérka od
ekipy z drugiego korica jeziora — Cos widzieli-
smy! Jak to? Przeciez to u nas byt potwor-...
Cadz, sprawdzamy nerwowo nasze aparaty...
Fatalnie, niemal nic nie wida¢. Zamglone,
przeswietlone, poruszone - kleska! Dzwonimy
teraz my - A jak wasze zdjecia? Ledwo widac,
ale cos powinno by¢. W powiekszeniu chyba
zobaczymy Nessie. Sukces! Optacito sie po-
ranne wstawanie i diugie godziny czatowania
z okiem przy okularze lornetki.

Tak z grubsza mozna oddac sytuacje
w czasie rozgrywania jednej z najnowszych
gier Granny - Loch Ness. Gry o polowaniu
(bezkrwawym, fotograficznym) na jednego
z najstynniejszych potworéw, bohatera wielu
sezonow ogorkowych. Gry dla mtodszych
graczy, ktérzy w wyjatkowej oprawie graficz-
nej i przy prostych zasadach poczuja emocije
towarzyszace reporterom i paparazzim.

ZE 5ZKOCJI WRACAMY DO GRY

Sa gry, ktore od pierwszego spojrzenia roz-
jasniaja nasze oblicza, wywotujg usmiech na
twarzy. Niewatpliwie w tej kategorii mieszcza
sie gry ilustrowane przez Piotra Soche. \Wsrad
nich wyréznia sie Loch Ness. Jest to kolejna
propozycja Granny skierowana do rodzin lubia-

cych planszéwki. Autorem jest \Walter Obert
znany z kilku innych, dobrze przyjetych gier.
Po otwarciu pudetka nasz usmiech staje
sie jeszcze szerszy, bowiem znajdujemy sym-
patycznie skarykaturowane figurki turystow
obwieszonych sprzetem fotograficznym oraz
nieco dziwna figurke samej Nessie. Figurka
skiada sie z trzech czesci, co ma oddawac
jej czesciowa widocznose nad ciemna tafla
tajemniczego jeziora. Usmiechnieta paszcza
nikogo nie przestraszy, a wiekszosc¢ polubi ja
nie tylko na czas rozgrywki. VW samym pudet-
ku znajdziemy tez prosta plansze (sktadana
na pat) przedstawiajaca jezioro widziane z lotu
ptaka oraz nietypowa kostke z dwunastoma
Sciankami. VWreszcie najwazniejsze — zestaw
kilkudziesieciu zetonéw - fotografii przedsta-
wiajacych Nessie w réznych ujeciach. Co
wazne, réznia sie one znacznie jakoscia: od
zupetnie zepsutych, niewyraznych i zamaza-
nych, do zachwycajacych szczegétami ujec.

ROZPOCZYNAMY LOWY

Zabawa rozpoczyna sie od doktadnego obej-
rzenia mapy-planszy. Sa na niej zaznaczone
miejsca-pola, na ktérych moze pojawi¢ sie
tajemniczy stwor wraz z symbolami ozna-
czajgcymi zasigg widocznosci. Ow zasieg
zwigzany jest ze stanowiskami dla amato-
row sensacyjnych zdje¢. Kazdy z graczy
rozmieszcza wokot jeziora swoich turystow
i rozpoczynaja sie bezkrwawe fowy!
Oryginalna kostka wyjatkowo duzych
rozmiarow fatwo zyska sobie sympatie dzieci
(wygodnie sie nig turla) i rodzicéw (nie zginie
zbyt szybka!). Kazdy z graczy rzuca kostka,
by okresli¢ zasieg ruchu potwora. Na kostce,
procz kropek pokazujacych zasieg ruchu
Nessie, jest jeszcze scianka z symbolem
wody. Wéwczas Nessie nurkuje, by wynurzyé
sie w dowolnym miejscu jeziora. To pierwsza
z dwach zasad rozgrywki. Druga to okresle-
nie, z ktdrych miejsc Nessie jest widoczna,
czyli kto sposrad zadnych niezwyktych

gre udostepnia

zdje¢ turystow bedzie sie
mogt cieszy¢ kolejnym
trofeum. Zaleznie od wa-
riantu zdobywamy zetony
zdje¢ o zréznicowanej wartosci punktowe;.
Generalnie gracze staraja sie tak kierowac
ruchem Nessie, by znalazta sie w poblizu ich
stanowisk, a omijata wspotgraczy.

GRANNA

MALO REGUL, DUZO RADOSCI

Reguty sa bardzo proste, co pozwala gre obja-
$ni¢ juz przy niedzielnym deserze. Rozgrywka
z mtodszymi ma te zalete, ze starszy gracz
moze dac¢ fory nie psujace milusinskim satys-
fakcji ze zwycigstwa. Mozna ustawi¢ swoich
fotograféw mniej optymalnie albo tak sterowac
ruchem potwora, by jednak dzieci miaty wiecej
zdobytych zdje¢. To cenna cecha gry familijnej,
bo pozwala stopniowa¢ emacije i przyzwyczajac
dzieci do znoszenia porazek z godnoscia.

Rozgrywka toczy sie w szybkim tempie —
rzut kostka, ruch potwora i okreslanie komu
udato sie zrobi¢ zdjecia. Moment losowania
zetonoéw zdje¢ z worka na pewno jest naj-
bardziej emocjonujacy i wywotujacy przede
wszystkim usmiechy. Zaréwno, gdy mamy
stabe zdjecie za 1 punkt, jak i wtedy, gdy dopi-
safto nam szczescie i mamy Swietne ujecie za
najwyzsza stawke. Piekna oprawa graficzna,
petna humoru i zachecajaca do rozgrywki,
proste zasady i nieco emaocji czynig z Loch
Ness pozycje na mite rodzinne granie. Oby
wiecej takich tytutow.

8/10

TYP GRY: Gra familijna dla mtodszych dzieci
Zk0ZONOSC GRY (1-5): 1

LICZBA GRACZY: 2-5

CZAS ROZGRYVWVKI: 20 min.

WYDAWCA: Granna

AUTOR: Walter Obert

CENA: B0-70 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2 — mniej interakciji,
dobra w ukfadzie rodzic-dziecko,

3-5 - bardzo mite granie, bez przestojéw

i z odrobing przeszkadzania

PLUSY | MINUSY:

+ urocze figurki, zwtaszcza figurka po-
twora, proste zasady, nawet
mate dzieci beda swiadomie
graé, humorystyczne grafiki
szybko poprawiaja nastrgj

- losowos¢ moze komus do-
kuczye

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

fot. Game Arie
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Napisz jaki jest Twéj wymarzony
planszéwkowy prezent pod choinke
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C‘Q ﬁef( z 20 nagréd ufundowanych przez spon-
sorow konkursu moze byé Twoja.

ey Na zgtoszenia czekamy do konca stycznia.
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) konkursy@wydawnictwoportal.pl
GRANNA (temat: ,Wielki Konkurs Swigteczny”).
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Marcin Krupinski

7 WONDERS:

gre udostepnia

LEADERS

Idealny dodatek dla kazdego fana 7 Cudéw Swiata

Jezeli czytasz ten artykut, Drogi Czytelniku, to pewnie wiesz co to za gra 7
Cudéw Swiata. Hit zeszlorocznych targéw w Essen, okraszony wieloma na-
grodami, w tym jedng z wazniejszych nagréd w branzy czyli Spiel des Jahres

w kategorii gier ztozonych.

iderzy to dodatek do tej znakomitej gry

i uwazam, ze jest doskonaty! Jest to dla

mnie przyktad jak powinny by¢ tworzone

rozszerzenia do gier — w grze przede

wszystkim pojawiajg sie nowe mozliwosci,
nie wywracajgc rozgrywki do géry nogami. Czas
pojedynczej gry zbytnio sie nie zmienia, co w przy-
padku tego tytutu jest bardzo wazne.

Dostajemy niewielkie pudetko, w ktdrym przede
wszystkim znajdziemy 36 kart Liderow (nie spodzie-
waliscie sie tego po tytule, prawda?). Grajac z tymi
kartami, na poczatku partii rozdajemy kazdemu
graczowi 4 liderow. Nastepnie tak jak z kartami
technologii, kazdy wybiera sobie jedna, a reszte
przekazuje dalej. Przed kazda z trzech faz mamy
mozliwose za okreslong sume pieniedzy (przeciez
taki Juliusz Cezar czy Kleopatra nie beda rzadzic
za darmo, prawda?) wprowadzi¢ jednego lidera
do gry. Co wazne, raz wprowadzony lider bedzie
nam stuzyt swoja specjalna zdolnoscia az do korca
partii, nawet jak postanowimy w kolejnych fazach
zagra¢ nowych lideréw. Bonusy, ktore te wielkie
osobistosci nam dadza sa przerozne: od pieniedzy,
przez tansze wystawianie kart, po site militarng
i dodatkowe punkty na koniec partii. Wtasnie
w jednym akapicie udafo mi sie zmiesci¢ zasady
gry z tym dodatkiem - niewiele,

grywac takie karty, ktore dobrze beda zazebiac
sie z naszymi przywodcami.

W pudetku znajdziemy tez nowy cud: Rzym,
atakze nowe Gildie. Te nowe elementy wiaza sie
oczywiscie zsamymi kartami lideréw np. kolejne
etapy nowego cudu pozwalajg wprowadzi¢ do
gry wiecej tych kart. Poza gildiami i nowym
cudem otrzymamy tez sporo monet o wartosci
6 - poniewaz w grze bedziemy wydawac wiecej
pieniedzy, wydawca zadbat, zeby zetonéw monet
nam nie zabrakto. Chwila, moment! - jakich ze-
tonéw? Przeciez w grze byly swietnie wykonane
drewniane dyski reprezentujgce monety. Nie-
stety — dodatek powstat juz po drugim wydaniu
gry, w ktérym m.in. wymieniono drewienka na
zetony. W Polsce dostepny jest wcigz pierwszy
druk gry, dlatego nowy dodatek bedzie lekko
niekompatybilny z podstawka. Nie jest to jednak
zbyt duza niedogodnose. Wigkszym minusem
dla niektorych moze okazac sig lekko inny odcien
kart Gildii, ktére mieszamy z tymi z podstawki.
Mnie to nie przeszkadza, ale znam osoby dla
ktorych jest to nie do przyjecia. Ostatni zgrzyt
to wersja jezykowa - Liderzy to tak naprawde
Leaders, czyli wydanie miedzynarodowe
z angielskimi napisami na kartach i angielskim

tytutem na pudetku. Ja na

ale w znaczacy spos6b zmienia
to rozgrywke. Dzieki Liderom
gra wzbogacita sie o catkiem
sporo elementéw strategicznych
i nowych decyzji do podjecia. Do-
wadey, ktérych wystawimy beda
wskazywac nam sciezki, ktdrymi
mozemy, a nawet powinnismy
podazac. Trzeba starac sie za-

W przygotowaniu jest juz
drugi dodatek: Cities, czyli
Miasta, wprowadzajacy nowy
rodzaj kart: czarne karty
miasta. Poza tym, z tym
dodatkiem bedziemy mogli
grac¢ az w 8 oséb druzynowo
(do 4 druzyn po 2 osoby).
Szykuje sie kolejny dodatek
z kategorii ,musisztomiec”.

to praktycznie nie zwrécitem
uwagi, ale wole uprzedzi¢ po-
tencjalnych kupujacych, aby
nie zdziwili sie gdy otworza
pudetko.

Dla kogo w takim razie
jest ten dodatek? Mysle,
ze kazdy kto lubi 7 Cudéw
Swiata MUSI kupic Liderow.

s

Réznice miedzy
podstawka

a dodatkiem
nie sg znaczne,
ale widoczne

Rozszerzenie to odswieza gre, a ja osobiscie nie
wyobrazam juz sobie grania w gre bez tego dodat-
ku. Jezeli komus 7 Cudéw Swiata nie przypadio
do gustu, to prawdopodobnie nie polubi ich tez
z Liderami - chociaz znam jedna osobe, ktéra za
sama podstawka nie przepadata, a przed partig
Z rozszerzeniem nie bedzie sie bronic.

TYP GRY: karciana (dodatek)
Zk0ZONOSC GRY (1-5): 3

LICZBA GRACZY: 1-7

CZAS ROZGRYWKI: ok. 40 min.
WYDAWCA: Rebel.pl

AUTOR: Antoine Bauza

CENA: 75 z

EDYCJA: polska kolorowa instrukgcja,
angielskie napisy na kartach
SKALOWALNOSC: éwietna

PLUSY | MINUSY:

+ Swietnie rozszerza gre bazu-

jac na znanych z podstawki
mechanizmach, dodat-
kowe strategie i pomysty
bez wydtuzania rozgryw-
ki; - nie do korica polskie
wydanie, lekka niekompa-
tybilnos¢ wydan;

0 RECENZENCIE: Redaktor w najwigkszym portalu o grach
planszowych w Polsce, GamesFanatic.pl. Uwielbia gra¢ ze swoja
z0ng i przyjaciétmi, to Swietne rozpoczecie weekendu (szcze-
golnie gdy na stole, oprocz gry jest co$ dobrego do zjedzenia).

———————
www.boatcitygames.pl lub
- —~—~

fot. Ari Heino
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Marcin Korzeniecki

““"’LIBERATOR

NadlatUje wsparcie

W 12. numerze Swiata Gier Planszowych recenzowaiem gre
Mali Powstancy. Po dwoéch latach z zadowoleniem stwierdzam,
« ze gra dobrze przyjeta sie na polskim rynku. O Powstancach
stysze w radiu, gra polecana |est w telemzu

@ze doczeka’fa sie dodatku.

niem. Zrzuca zasobniki do obiek-
tow potozonych na obrzezach

iberator to wiasciwie dwa dodatki
} w jednym pudetku. \Wokét War-
’ “\_szawy krazy samolot z zaopatrze-

P e

—_ gre udostepnia | = GMON T RC
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——

Nic wiec dziwnego,

orientacje”vv terenie i karabin (po prostu
punkty). Wsrod zrzutdw sa tez takie, ktore

* dajg dodatkowe ‘funkcje z podstawowych

kart ruchu oraz... zasadzka! Na szczescie
w tej grze nikt nie ginie, a pocztowcy sa

miasta, ale sprytny harcerz moze nadac e sprytni i potrafig wywinaé sie z najgor-

sygnaty latarka. Wtedy Liberator zmieni
kierunek lotu i ruszy nad \Warszawe.
Harcerze oprécz rozkazéw dostaja nowe
zadania. Mieszkarcy miasta usituja nawia-
zac¢ kontakt z bliskimi. Prywatnych listow
jest tak duzo, ze pocztowcy dostajg nowe
plecaki.

W krétkim wstepie opowiedziatem
o nowych mozliwosciach gry. Na planszy
pojawia sie Liberator. Co ture samolot
leci do kolejnego obiektu, pokonujac trase
po obrzezach miasta. To, czy Liberator
wykona zrzut zalezy od specjalnych kart
dotaczonych w zestawie. Gracze moga
wptywac na lot samolotu, dzieki nowej kar-
cie ruchu ,sygnaty latarka”, ktora zastepuje
,zamiane rozkazéw”. Zamiana rozkazéw
w wersji podstawowej pomagata graczowi
ratowac skére, gdy niedostarczony rozkaz
zblizat sig niebezpiecznie do korica toru.

CZY SYGNALY LATARKA GODNIE
ZASTAPILY POPRZEDNIKA?

Karta jest zintegrowana z Liberatorem,
a co za tym idzie utatwia pozyskanie zdoby-
czy z zasobnikéw. Nadajac sygnat swietlny
mozna zmieni¢ tor lotu i skierowa¢ samolot
blizej naszego harcerza, potem zostaje
obserwowa¢ czy nastapi zrzut. Jesli
harcerz przebiegnie przez strefe zrzutu,
moze stac sie posiadaczem przydatnego
przedmiotu. Wiekszos¢ ze znalezisk moze
by¢ wykorzystana na dwa sposoby: albo
dajac jednorazowy profit w trakcie gry,
albo dodatkowe punkty w koncowym podli-
czeniu. W zasobnikach mozna znalez¢ leki
i bandaze zwiekszajace mozliwosci poru-
szania zastepu (wiadomo, zdrowy harcerz
pobiegnie szybciej), granat, ktérym mozna
zlikwidowa¢ maty czotg, radiostacje,
ktéra nadamy meldunek i juz nie trzeba
dostarczac¢ rozkazu, mape poprawiajaca

szych tarapatéw. Konsekwencja zasadzki
jest dodatkowy rozkaz do dostarczenia.

CZY MOZNA OPRZEC STRATEGIE
NA ZBIERANIU ZRZUTOW?

| tak, i nie. Zasadniczo gracze skupiaja
sie na dostarczaniu rozkazow, a jesli
w poblizu krazy Liberator prébuja go
Sciggnac. Nie mozna przewidzie¢, czy
nastapi zrzut i co znajdziemy w zasobniku.
Wiekszos¢é graczy traktuje zrzuty jako
niecbowiazkowy element przy planowaniu
ruchu. Inaczej ma sige sprawa, gdy gracz
posiada karte sekretnego celu ,przejmij
najwiecej zrzutéw”. Wtedy uwazniej wy-
biera rozkazy, tak by harcerze zdobywali
zasobniki. Musze przyzna€, ze zrzuty sa
ciekawym dodatkiem. Z jednej strony
moga uratowac z opresji, ale jesli nie
zostana wykorzystane podbija punktacje
na koniec gry. Dylemat wyboru zostaje
w kwestii gracza.

Drugi z dodatkéw wprowadza na
plansze zetony z poczta cywilng. Kazdy
harcerz moze zebra¢ dowolng ilosé¢
listéw, harcerze z jednego zastepu przy
spotkaniu moga sie poczta wymieniac.
Kazdy list jest zaadresowany i trzeba go
dostarczy¢ do konkretnej dzielnicy zanim
gra dobiegnie konica. Jesli sie uda, zastep
dostaje dodatkowe punkty, jesli listy zosta-
na w plecakach, a gra sie skonczy - gracz
punkty straci.

| znowu, jak w przypadku Liberatora
— poczta cywilna raczej nie zdominuje
strategii, chyba ze gracz wylosuje karte
sekretnego celu punktujaca za najwieksza
liczbe dostarczonych listéw. Co wiecej,
na poczatku gry harcerze zbieraja listy
z wieksza ochota wyznajac dwie zasa-
dy: ,bra¢, zanim ktos inny nie wezmie”
i ,jeszcze zdaze dostarczy¢ do konca gry”.

_Polska [REF ol

! Inaczej ma sie sprawa w potowie lub przy

i plansze plecakéw mieszcza sie w jednym
§ woreczku strunowym. Niewiele tego, ale

l
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koncéwce rozgrywki. Wtedy wida¢ co
jeszcze w plecakach czeka na dostarcze-
nie, jakie listy zostaty na planszy i czy ich
adresy pokrywaja sie z rozkazami, ktore

. mozna dostarczyé. Gracze kalkulujg CO
sie optaca, a co nie.\

‘ Dodatek do Matych Powstancow

jest dobrze przetestowanym grywalnym
rozszerzeniem (a wtasciwie dwoma). Tro-
che niemile zaskoczyta mnie zawartosc
pudetka. Garsé zetonow, kilkanascie kart

dostatem edycje limitowana gry z figurka
Liberatora. Metalowa figurka samolotu
zrzucajgcego zasobniki robi na planszy
bardzo klimatyczne wrazenie. Przyczepie
sie jeszcze do wykonania zeton6w poczty
cywilnej. Maja tak malutka czcionke, ze
w pudetku powinna znajdowac sie lupa.

KOMU POLECAM...

Liberator kierowany jest przede wszyst-

kim do graczy, ktérzy polubili Matych
Powstancéw. Poczta cywilna i zrzuty
ozywig na nowo rozgrywke i przedtuza
przyjemnosc z gry. Jesli masz i lubisz
Powstancow, powinienes szybko zakupié
kupi¢ dodatek, zeby zatapa¢ sie na limi-
towany egzemplarz z figurka samolotu.
Jesli natomiast nie znasz gry, polecam
najpierw sprawdzi¢, czy wersja podsta-
wowa przypadnie ci do gustu.

/ /10

TYP GRY: Dodatek
ZL0ZONOSC GRY (1-5): 2

LICZBA GRACZY: 2- 4 (gra podstawowa)
CZAS ROZGRYWKI: 30-80 min.
WYDAWCA: Egmont

AUTOR: Filip Mituriski

CENA: 34 - 52 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2-4 graczy -

dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ dwa dodatki w jed-
nym pudetku, nowe
opcje, metalowy
Liberator!;

- wykonanie zetonéw
poczty cywilnej, niewielka
zawartosc pudetka

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

rozbiegaty sie na wszystkie strony, rzadko
zdarzato sie trafienie trzema do celu. Poza
tym, cele sa zbyt blisko siebie, by blefo-
wac przeciwnikéw patrzeniem w innym
kierunku. Blefowanie miatoby sens, gdyby
wprowadzono punkty ujemne za nietrafne
wytypowanie celu i dodatkowy dodatni za
udane blefowanie. Réznica w punktaciji
mogtaby by¢ wtedy znaczna, a rozgrywka
bytaby bardziej emocjonujaca. Zgodnie
z prawidtowymi zasadami punktacji, bar-
dziej optaca sie celnos¢ w grze.

W tej grze ¢wiczona jest precyzyjna
motoryka, spostrzegawczos¢ i typowa-
nie. Wsrod dzieci wzbudza zachwyt,
wida¢ rados¢ oczekiwania na swoja
kolejke, napiecie zwigzane z losowaniem
celu strzatu. Wida¢ zaangazowanie zwia-
zane z proba precyzyjnego okreslenia
kierunku turlania kulek. Wida¢ zawad,
gdy to sie nie uda. Dzieci lubig wygry-
wac. Niestety, na twarzach rodzicéw
ujawnia sie tylko znudzenie. Uwazam, ze
jest to gra dla matych dzieci, w waskim

Agnieszka Weidemann

SMOK DIEGO

Dobre smoczysko

W mitologii japonskiej i chifnskiej smoki to zwierzeta o catkiem od-
miennym charakterze, niz te przedstawione choéby w legendach
chrzescijanskich. Sa to potezne i dobroczynne duchy, w znacznym
stopniu odpowiedzialne za prawidtowe funkcjonowanie zjawisk przy-
rody. Niestety, w wiekszosci gier planszowych smoki sa symbolem
zta, sa istotami, z ktérymi sie walczy i ktore potrafig nas — bohaterow

zabhic. A przeciez one sg takie sympatyczne!

rzekonuje nas o tym gra dla

dzieci ,Smok Diego”, w ktorej

gracze wcielaja sie w smoki

uczestniczace w zawodach plu-

cia ogniem do celu. Ze wzgledu
na przepisy bezpieczenstwa pozarowegdo,
w zabawach z ogniem moze uczestniczyc
od 2 do 4 graczy. Bytam jednak swiadkiem
turnieju dziesieciu smokéw na raz. Zaiste,
to byto przezycie!

Kazdy gracz umieszcza pionek przed-
stawiajgcy smoka w wybranym kolorze na
brzegu pudetka. Smoki przesuwane sa za
zdobyte punkty — maksymalnie o trzy pola
na ture, co przy trzech rundach daje tylko
9 pdl wzdtuz toru. Gracz otrzymuje punkty
za prawidtowo wykonana misje, pozostali
gracze za ewentualne jej odgadniecie.
Jak do tej pory, catego toru nie wykorzy-
stalismy i remis byt bardzo czesty. Chcac
poznac cel turnieju, losuje sie kartonik
z jednym z szesciu symboli, wskazujgcych
rowek, do ktérego powinny stoczy¢ sie 3
kule. Plansza przedstawiajaca stadion jest
pochyta, a na szczycie posiada 3 otwaory,
w ktérych umieszcza sie szklane kule.
Woystarczy delikatne pchnigcie, by kula

sie potoczyta. Niestety, im dtuzej sie gra,
tym plansza staje sie bardziej zdeformo-
wana - dzieciece rece czesto sie na nigj
opieraja. Trzeba zatem zastosowac jakies
wypetnienie, chocby z gazet. Kule czesto
trafiajg nie tam, gdzie planowano. Po ich
zepchnieciu pozostali gracze typuja, przy
pomocy kart, cel misji ziejgcego ogniem
gracza.

Obserwacja dzieci w trakcie gry przyno-
si wiele informacji o ich zachowaniu i umie-
jetnosciach. Jednak najlepsza partia,
jaka widziatam, odbyta sie w przedszkolu,
w grupie 4- i 5-atkéw. Nawet nie wiem
kiedy, z4 graczy grupa urosta do 10 osab,
zasady szybko zostaty zmodyfikowane na
te okolicznos¢ — smoki wedrowaty w sta-
dzie i typowanie celu byto stowne. Kazde
dziecko chciato turlac kule, kazde chciato
dotkna¢ smoka. Pod koniec rozgrywki dzie-
ciaki rozemocjonowane przepychaty sie
miedzy soba, by mdc jeszcze raz zagrac.
Potem nie chciaty mi tej gry oddac.

Gra wymaga zrecznosci, jednak co do
umiejetnosci blefowania, o ktérej mozna
przeczyta¢ na pudetku, mam spore wat-
pliwosci. Kule w wigkszosci przypadkéw

Kinderspiel des Jahres to nagroda dla najlepszej gry dzieciecej, przyznawana
w Niemczech od 2001 r. W latach wczes$niejszych, tj. od 1989 r. w tej
kategorii byta przyznawana nagroda specjalna Sonderpreis Kinderspiel.
Wydawnictwo Haba uzyskato w sumie 7 nagréd. W 2010 r. tytut Spiel des

Jahres uzyskata gra ,,Smok Diego”.

przedziale wiekowym, maksymalnie dla
8-latkow, mimo, ze napis na pudetku
zacheca do gry rowniez starsze osoby.
Zastanawiam sie, czy w 2010 roku nie
byto lepszych kandydatéw do nagrody
Spiel des Jahres? Wykonanie przykuwa
uwage, pomyst sam w sobie jest réwniez
ciekawy, jednak w moim odczuciu brak tu
smoczej ognistosci. Turlanie kulkami do
celu, gre zamienito w zabawe. Szkoda,
ze nie wykorzystano potencjatu gry.

/ /10

TYP GRY: Dla dzieci
ZL0ZONOSC GRY (1-5): 1
LICZBA GRACZY: 2-4
CZAS ROZGRYWKI: 15 min.
WYDAWCA: HABA
AUTOR: Manfred Ludwig
CENA: ok. 85 z

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ atrakcyjny sposéb roz-
wijania motoryki i precy-
zyjnosci

- brak zabezpieczenia
pochytej planszy przed
odksztatceniem, tylko dla
dzieci

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

MOJA
PIERWSZA
GRA

Rozpoznawanie
przez dotyk

Mate dzieci odkrywajg otaczajgcy je
Swiat w duzym stopniu za posrednic-
twem palcow.

rzez dotyk dziecko potrafi sie bardzo

duzo nauczyc. Jest wiele metod na
pobudzanie rozwoju zmystu dotyku,

jednak najwazniejsze, by odbywato

sie to poprzez kontrolowana zabawe.

W tym celu mozna wykorzystaé gre wydaw-
nictwa Haba ,Rozpoznawanie przez dotyk”. Grupa
docelowa sa dzieci od 2. roku zycia, jednak pod
kontrola mozna bawi¢ sie z mtodszymi. Z mojego

doswiadczenia wynika, ze nadaje sie do zabawy
z dzieémi do 4. roku zycia, jednak dzieci w tym
wieku s3a juz na tyle bystre, ze tylko pierwsza
partia stanowi dla nich wyzwanie. Gra oferuje
trzy typy zabaw /rozgrywek, dostosowanych do
etapu rozwoju dzieci. Zadaniem najmfodszych
jest swobodna zabawa elementami gry: owiecz-
ka z materiatu; 12 drewnianymi elementami
przedstawiajacymi: czekolade, zotty ser, paréw-
ke, butke, ciastko i do dzis niezidentyfikowane
przeze mnie warzywo —po 2 sztuki; ptéciennym
woreczkiem i tekturowymi lisSémi koniczyny.
W tym wariancie, w instrukcji znajduje sig krotki
opis dotyczacy sposobu stymulacji dzieci przez
rodzicow.

Pierwszymi formami gry sa ,Co zjadta
owieczka” i ,Rozpoznawanie par dotykiem”,
w ktérych za prawidtowa odpowiedz maty
gracz uzyskuje punkt w postaci koniczyny. Obie
gry polegaja na umieszczeniu przez rodzica
w brzuszku owieczki (zapinanej na rzep) 1 lub
2 drewnianych elementéw. Nastepnie dzieci
odgaduja, poprzez dotykanie brzuszka owcy, co
znajduje sig w srodku. W pierwszej grze dziecko
ma przed soba zestaw 6 elementéw, z ktdrego
wybiera ten, ktéry zjadta owieczka. W drugiej
grze, ten zestaw jest ukryty w ptéciennym
woreczku. Dziecko przy pomocy dotyku musi
wiec wyszuka¢ pasujace do siebie elementy
(z brzuszka i woreczka). Jesli gry prowadzone
sa w grupie 2 0s6b, to dzieci majg mozliwose
odczuwania wygranej, cho¢ na pewno jeszcze
niezbyt swiadomie. Gratam réwniez w zespole
B-0sobowym, przy troche zmienionych zasa-
dach - dzieci kolejno dotykaty owieczke i na gtos
mowity, co jest w srodku. Zabawa byta Swietna

R0DZINA PE l
i skupita uwage maluchow na dtuzej. Z tej grupowej
zabawy wynika, ze najmfodsi uczestnicy powinni
zawsze jako pierwsi dotyka¢ owieczke, w innym
przypadku nie starajg sie pomyslec, ale czekaja
€0 powiedza inni.

Reguly sa bardzo proste i z punktu widzenia
dorostego jest to zabawa, a nie gra. Jednak
w wieku 2-3 lat $wiat wyglada znacznie inaczej -
wyzwaniem jest wiec zdobywanie punktdw, nauka
prostych regut, kolejnosc grania i wykonywania
czynnosci. Uwazam, ze jest to bardzo dobre narze-
dzie rozwojowe z wprowadzeniem do Swiata gier.
Jak przystato na gry Haba, wykonanie wszystkich
elementéw jest na najwyzszym poziomie, z bez-
piecznych materiatéw i dopasowane sg one do
poziomu rozwoju dziecka. Mam jednak szczerg
watpliwos¢ co do uzytego rodzaju jedzenia, szcze-
galnie czekolady. Szkoda, ze nie ma w tym zestawie
wigcej warzyw i owocow.
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TYP GRY: Dla dzieci
Z£0ZONOSC GRY: 1
LICZBA GRACZY: 1-2
PLUSY | MINUSY:

elementow

+ atrakcyjna stymulacja rozwoju zmystu
dotyku, nauka prostych regut
- brak owocéw i warzyw wsréd drewnianych

WYDAWCA: HABA
CENA: ok. 85 zt
EDYCJA: polska

Ignacy Trzewiczek

ZWIERZAK
NA ZWIERZAKU

Budujemy wieze

Gry planszowe, w ktérych podczas za-
bawy nalezy wykaza¢ sie zrecznoscia
to spora rodzina. Serwis BoardGame-
Geek odnotowuje blisko trzy tysiace
takich gier.

ajstynniejsza z nich, bez watpienia jest
Jenga, lecz przeciez podobnych gier
znamy bez liku, od Spadajacych mat-
pek, przez Loopin’ Louie, po Operacje.
To Swietne gry. Zwierzak na zwierzaku
ma réwnie proste zasady i réwnie wciagajaca
rozgrywke jak jej poprzednicy. Doskonale wpisuje
sie w rodzine zrecznosciowek.
Celem gry jest utozenie wiezy zbudowanej

z drewnianych figurek zwierzat. Zabawa .

G
.Ti!“s‘, .
R gty

zaczyna sie od ustawienia na srodku
stotu figurki krokodyla, a nastepnie
po kolei, kazdy z graczy rzuca kostka
iwykonuje odpowiednie polecenie.

A to bedzie musiat ustawi¢ na
wiezy jedno ze swoich zwierzatek,

a to przekaze jednego ze swoich .
zwierzakéw przeciwnikowi, a to

wypadnie znak zapyta-

nia ito nasz przeciwnik
wybierze nam figur-
ke, ktora potozymy na
wiezy. Kazdy z graczy
zaczyna zabawe z sied-

0d momentu wydania gra zyskata szereg nagréd w kategorii gier dla dzieci
i trudno sie oczywiscie temu dziwié - sprawdzona zahawa polegajaca na
budowaniu wiezy z klockéw, potaczona z idealnym tematem, czyli kolorowymi
i przer6znymi zwierzetami - to musi by¢ hit. Gra byta nominowana do nagréd
Kinderspielexperten ,,5-to-9-year-olds” (2005), Golden Geek Best Kids’ Board
Game (2006) oraz zdobyta Vuoden Peli Children’s Game of the Year (2008).

mioma drewnianymi
zwierzetami, a wygra ten, kto jako pierwszy
pozbedzie sie wszystkich.

O ile rozgrywka w dwaéch graczy jest dosé
prosta i nawet moja trzyletnia corka nie miata
problemu z ustawianiem zwierzat na wiezy,
o tyle zabawa w trzech i czterech graczy, gdy
tych zwierzat jest znacznie wiecej w grze, stata
sie naprawde wymagajaca i wieza ze zwierzat
regularnie zaczefa sie przewraca¢ po nieroz-
sadnych posunieciach graczy.

Trzeba tu troche sprytu (by wciskaé prze-
ciwnikom najmniej wygodne ze swoich zwie-
rzakéw) i troche wiedzy o tym, co sie stanie
gdy potozymy np. ciezka owce na chudym
pingwinie. Przyda sig i troche planowania, by
odpowiednie zwierzeta trzymac na pozniejsza
czesc¢ rozgrywki i przyda sie troche szczescia,
gdy rzucamy kosciag, by sprawdzi¢ co w tej tu-
rze bedziemy musieli zrobi¢. Jest w tej grze
wszystko, co byé musi - tadne elementy,

proste reguly i kupa zabawy, gdy wieza
zaczyna sie chwiac i po chwili ktéres ze
zwierzakéw spada na stot. Proste jak

budowa cepa i réwnie skuteczne.

Pudetko sugeruje wiek graczy 4-99,

z moich doswiadczen wynika, ze

w grze swietnie poradzi sobie i trzyla-

tek, natomiast wiek 99 jest chyba jednak podany
nieco na wyrost. O ile w Jenge Swietnie bawia
sie i dzieci, i dorosli, o tyle Zwierzak na zwierzaku
wydaje sie by¢ gra raczej tylko dla dzieci, dla
dorostych rozgrywka nie bedzie dos¢ wymaga-
jaca. Piekne figurki zwierzat, duzy czynnik losu
sprawiaja, ze to idealny tytut dla przedszkolakéw
iuczniow szkoty podstawowej. Starszym urwisom
polecam inne tytulty z catego morza dostepnych
zrecznosciowek!

WYDAWCA: HABA
CENA: ok. 85 zt
EDYCJA: polska

TYP GRY: Dla dzieci
Zk0ZONOSC GRY: 1
AUTOR: K. Miltenberg
PLUSY | MINUSY:

+ Swietne wykonanie, proste reguty
- brak
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Monika Kucharska

ZYCIE

Z BOARDGAMEGEEKIEM

oznajmy Panie, ktore dzielnie znosza
trudy zycia z planszomaniakiem: Jola
Chuchla, zona Waojtka ,wc” Chuchli,
Agnieszka Krupinska, zona Marcina
,yosza” Krupinskiego oraz Paulina

Nowak, zona Jacka ,ja_n'a” Nowaka.

Powiedz prosze kilka zdan o sobie, co lubisz,
jaka jestes...

JC: Takie pytania zawsze sprawiaja mi najwiecej
problemoéw. Jestem raczej domatorka, lubie
czytac ksiazki, szy¢, tafnczy¢ — cho¢ w tym akurat
nie jestem najlepsza. Mam dwie wspaniate corki,
ktore sprawiajg, ze jestem bardzo szczesliwa.
Duza przyjemnos¢ sprawia mi granie, zaréwno
tylko z Wojtkiem, ale réwniez rodzinnie czy ze
znajomymi. Nie lubie jednak gra¢ w gry z duza
interakcja, gdzie trzeba niszczy¢ przeciwnika.

AK: W grach planszowych najbardziej cenig
to, ze moge przy nich spedzac czas z przyjaciotmi
w najmilszy sposdb. Mozna chyba powiedzieg, ze
pod wzgledem gustu planszéwkowego jestem
statystyczna kabieta, tzn. lubie gry fatwe do wy-
tlumaczenia i nauczenia sie, tytuly Srednio cigzkie,
ale nie stronie tez od gier cigzkich, a moim ulubio-
nym gatunkiem sa gry ekonomiczne, to pewnie
dlatego, ze lubie mie¢ reke na kasie. Bardzo
wazny jest dla mnie temat gry i to, w jaki sposéb
zwigzany jest z mechanika. Czesto to wtasnie
temat zacheca mnie najbardzigj (lub zniecheca)
do zagrania w dany tytut.

PN: Co lubie? Trudne pytanie, bo wiele rzeczy
mnie interesuje. Czasami mam wrazenie, ze nie
starczy miw zyciu czasu na zajecie sie wszystkim.
Lubie podrézowac, ale tak powali, zeby spokojnie
sie wszystkiemu przyjrze¢. Stosuje tu metode
Herberta — najpierw chodzenie dla poznania oto-
czenia, pozniej dopiero z przewodnikiem. Lubie
smakowac rézne potrawy i pi¢ dobre wino. Lubie
czytac, teraz najczesciej eseistyke i reportaze,
o podrézach oczywiscie. Dzieki podrézom do
Wioch i Francji zaczetam interesowac sie historig
sztuki, bo chce umiec¢ odczytywac kody kulturowe
zawarte w poszczegolnych dzietach. Pasjonuje
mnie tez dekorowanie wnetrz, batik, filcowanie
i oczywiscie ceramika artystyczna, ktéra zajmuje
sie juz od osmiu lat. No i bedac zong Jacka lubie
tez grac w wybrane planszéwki.

Wzietas swojego meza juz z dobrodziejstwem
inwentarza, jako gracza z dziesigtkami gier
czy pojawity sie one w waszym zyciu pézhiej?

JC: Kiedy poznatam Wojtka, a byto to juz troche
lat temu, byt zapalonym graczem w Scrabble,

zreszta bardzo szybko zaszczepit we mnie tego
bakcyla. Spedzilismy z ta gra wiele pigknych lat,
jeszcze czasami, choc juz rzadko, wracamy do
niej z sentymentem. Planszéwki pojawity sie
W naszym zyciu znacznie pézniej, ale jak widac,
gralismy namietnie w zasadzie od zawsze.
AK: Bratam za meza goiste, ktory zdazyt juz po-
znac kilka planszowkowych tytutow. Wtedy byt
w posiadaniu jednej gry - Osadnikéw z Catanu.
W dzier naszego $lubu dostalismy w prezencie
3 gry planszowe, z dedykacja, zebysmy nigdy
sie ze soba nie nudzili. | od tego sie zaczefo...
Kolejne tytuly kupowalismy wspalnie i faktycz-
nie, jeszcze sig razem nie nudzilismy.

PN: Nasza znajomos¢ zaczeta sie od wspdlnej
gry karcianej okoto 20 lat temu. Po Slubie
mielismyw domu kilka gier: Fokusa, podrecznik
do brydza, szachy, noi Tikala - to byta nasza
pierwsza wspolna planszowka. Z biegiem czasu
kolekcja sie poszerzata.

To, ze ludzie posiadajg rézne pasje jest zupel-
nie naturalne, ale to, ze ta pasja zajmuje p6t
domu albo wszystkie regaty w mieszkaniu juz
niekoniecznie... Jak patrzysz na hobby swo-
jego meza, komentujesz nowe gry, ktére ku-
puje czy z radoscia witasz kazdg nastepna?

JC: Hobby Waoijtka rozrosto sie bardzo szybko
do ogromnych rozmiaréw, zajmuje wiekszose
miejsca w naszym domu. Mato jest miejsc
catkowicie wolnych od gier. Mozliwos¢ uzyska-
nia wolnej pétki jest chyba gtéwnym powodem
mojej radosci, jesli decyduije sie sprzedac kilka
(lub kilkanascie) gier. Mysle wtedy, ze moze
wreszcie zrobi sie troche luzu na poupychane
ciasno ksigzki albo ubrania. Szybko okazuje sie
jednak, ze na miejsce jednych gier pojawiajg sie
nowe. Troche sie juz do tego przyzwyczaitam,
chociaz przyznam, ze nie jestem zadowolona,
gdy maz m¢j przynosi do domu nowe stabe
gry, cho¢ okazyjnie kupione, w ktére, juz po
wystuchaniu zasad - a w ttumaczeniu jest on
mistrzem- wcale nie mam ochaoty grac. Zawsze
cos przy okazji powiem lub zrobie ,inng” mine.
Moéwi wtedy, ze jestem ztosliwa, a to tak jakos
samo po prostu wychodzi. Ciesze sie jednak
ogromnie, gdy sa to tytuly, ktére zapowiadaja
sie fajnie, i po ktére siegamy poézniej czesto,
a granie w nie sprawia mi przyjemnosc.

AK: Czasami z zawiscia patrze na regaty
w domu, bo ja pewnie zapetnitabym je w wiek-
szosci ksigzkami. Jednak wiekszos¢ zakupow
i tak ustalamy wspélnie, przed iloscia planszo-
wek sie nie bronie, o ile nie cierpi na tym nasz

Jola Chuchla

Kazde srodowisko, bez wzgledu
na branze, ma swoich ,,geekéw”.
Tym razem przedstawiamy pierw-
szg czesé rzutu okiem za kuli-
sy zycia domowo-planszowego
geekow planszéwkowych, czyli
ludzi, ktérzy na tyle mocno sa
w to hobby zaangazowani, ze
poza samym graniem w gry, chce
im sie jeszcze w barwny sposob
urozmaicac spotkania i konwenty
lub dzieli¢ sie z innymi swojg wie-
dza o grach na tamach naszego
magazynu lub znanych serwisow.
Wszyscy z tego - w ten czy inny
sposob — mozemy skorzystac.

domowy budzet. Sa na poétkach takie planszowki,
ktare kupilismy, bo ja bardzo cheiatam je mie¢, np.
moja ukochana gre zazyczytam sobie na urodziny.
Generalnie gust planszowkowy mamy z Marcinem
podobny, ale sa i takie pudta na pétkach, ktérych
Marcin przy mnie na stét nie wyciagnie.

PN: Jestem przyzwyczajona do pasji mojego
meza, ktore nastepuja falami po sobie. Planszowki
wecale nie byty najwigksze objgtosciowo - byt okres,
ze Jacek pasjonowat sie rowerami gérskimi - mie-
lismy w domu pie¢ sztuk, w tym dwa moje, oraz
stos czasopism poswieconych temu zagadnieniu,
pézniej byta fotografia — aparaty, statywy, torby
do sprzetu, a nawet wyposazenie ciemni. Teraz
oprocz planszowek zaczyna sig stolarstwo - juz
mi zabrat pomieszczenie, ktére chciatam przezna-
czy¢ na letnig pracownie ceramiczng. Denerwuje
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mnie tylko, ze nie potrafi odktadac rzeczy na swoje
miejsce i przeklinam planszowki, kiedy potykam sie
po raz kolejny o torby z nierozpakowanymi grami
z jakiegos wyjazdu. Bedac szczera, to nie ciesze
sie z kazdej nowej gry, bo oprécz problemu z miej-
scem, wiem, ze znowu bede musiata poznawac
nowe reguly... a ja jestem leniwa intelektualnie
[$miech].

Jest jakas historia zwigzana z gra/grami, ktora
wyjatkowo zapadta ci w pamieé?

JC: Qjtak, w zasadzie byta to taka nasza, domowa
Jkatastrofa budowlana”. Mielismy swego czasu
nad komoda potke, na ktorej pojawialy sie stop-
niowo nowe gry. Z czasem uzbierato sig ich tyle,
ze w pewnym momencie poétka nie wytrzymata
i odpadta od sciany. Narobita troche szkéd, ale
na szczescie nikomu nie zrobita krzywdy. Patrzac
z perspektywy czasu, dobrze, ze tylko ucierpiata
lampka, komoda i troche pudetek gier (to chyba
najwieksze straty), mogto sig to skoriczy¢ przeciez
duzo gorzej, nawet tragicznie.

AK: Rézne historie zwigzane z planszéwkami dziejg
sie u nas praktycznie wytacznie przez przypadek.
To, ze kupilismy po raz pierwszy planszowke to byt
przypadek, bo szlismy do restauracji na kolacje,
a w efekcie kupilismy planszéwke i wino. Kiedys
przez przypadek zaprositam Filipa Mituriskiego
do nas na granie, ktére organizowat méj maz
i od tamtej pory Filip stat sie naszym regularnym
gosciem, a na owoce tej znajomosci nie trzeba
byto dtugo czekac. Innym razem, przez przypadek
(chociaz oczywiscie moj maz twierdzi ze przez
wrodzona wredote) wymienitam w Senji dziadka
mojego meza, co spaprato mu nieZle rozgrywke.
Ostatnio zas, na rozmowie o prace okazato sie, ze
moj (wtedy potencijalny) szef ma w domu Magnum
Sal i bardzo jg lubi.

PN: W swoim zyciu zagratam juz w tyle gier, ze
zacieraja sie mi w pamieci rozne historie z nimi
zwigzane. Cieszy mnie, kiedy Jacek ma na rece
wyktadane Tichu, co sie zdarzyto na Kaszubkonie.

Jedni lubig gry planszowe, a inni np. czytanie
albo robétki reczne. Co jest twoja i tylko twoja
pasja? Czyms, przy czym sie relaksujesz?

JC: Bardzo duza przyjemnosS¢ sprawia mi szycie na
maszynie - przerobki, poprawki réznych ,szmatek”,
pozwala mi to o niczym nie myslec i catkowicie sig
odstresowac. Cheac spedzaé jednak czas wspaél-
nie zmezem, nie siegam po maszyne zbyt czesto.
AK: Faktycznie, jesli chodzi o planszéwki, nie
moge nazwac tego moja pasja. Nie jestem w tym
tak zanurzona jak Marcin. Jednak interesuje sie
planszéwkami, czytuje SGP, GamesFanatic, mam
nawet konto na BGG. W wolnym czasie lubie
usias¢ na kanapie z ksiazka, a od jakiegos roku
fascynuje mnie nauka jezyka wioskiego.

PN: Moja i tylko moja pasja jest ceramika, chociaz
ostatnio odkrytam, ze Jacek opowiada o sposo-
bach obrabki gliny i wypatu tak, jakby sam to rabit. ..
Czasami prosi mnie o zrobienie czegos do planszo-

wek, np. wiezy do El Grande czy pojemniczkéw
na poszczegolne zasoby. Pewnego razu po-
prosit mnie o wykonanie planszy ceramicznej
i pionéw do jednej z gier. Napracowatam sie
i zrobitam. Jacek zagrat ze mna raz, przegrat
i stwierdzit, ze gra jest marna. Od tego czasu
podchodze z dystansem do jego zyczen.

Macie jakas wspdlng ulubiong gre?

JC: Trudno mi wymieni¢ tylko jeden tytut.
Zawsze mamy ochote zagra¢ w Kingsburg,
Macao, Swiat bez konca, Stone Age albo
Race for the Galaxy, a gdy czasu jest niewiele
rozktadamy karcianke Jambo.

AK: Z catg pewnoscia bedzie to Race for the
Galaxy. Nigdy nie odmowie partyjki, a szczegol-
nie lubig partie dwuosobowe. Nie jest to jednak
moja ulubiona gra, a jedna z ulubionych.

PN: Nasze wspdlne ulubione gry zmieniaja
sie z razem z naszym osobistym rozwojem.
Obecnie, ze wzgledu na mate dziecko i na fakt,
ze rzadko mozemy urwac sie zdomu, preferu-
jemy pasjanse we dwaoje, czyli At the Gates of
Loyang i Le Havre.

Kiedy gram to...
JC: ... catkowicie trace poczucie czasu.

AK: ...podobno wygladam nieciekawie
[$miech]. Mam jaki$ taki totalnie zmeczono-
-bezmysiny wyraz twarzy kiedy jestem napraw-
de mocno skupiona nad gra i wysilam umyst.

PN: ...to uwielbiam ogrywa¢ mojego meza.
Traktuje to jako starcie umystu humanistycz-
nego ze scistym. | zdarza sie, ze rachunek
prawdopodobieristwa ustepuje intuicji... Cho¢
ostatnio tez zaczetam oblicza¢ korzysci ptynace
z poszczegolnych ruchow.

Co wasi panowie lubig robi¢ poza graniem?
Gotuja, sg mistrzami tafca albo fowia ryby?

JC: Wojtek namigtnie czyta - ksigzki i wszelkie
inne informacje o Swiecie i planszéwkach oczy-
wiscie. Poza tym, nie wygasta w nim jeszcze
stara mitos¢ do U2 i pitki noznej (w telewizji).
AK: Poza graniem w planszéwki méj maz
prébuje na nich tez zarabia¢. Z tego powodu
ostatnio mato mielisSmy czasu na wspoélne goto-
wanie, ktére uwielbiamy. Marcin piecze pyszne
ciasta i troche mi tego ostatnio brakuje. Kiedy
tylko czas mu pozwala namietnie czyta ksigzki
z serii Swiata Dysku.

PN: Jak wspomniatam, planszéwki to nie jedyna
pasja mojego meza. Jacek lubi majsterkowac,
ostatnio zrobit sam kuchnie do domku letnisko-
wego. | uwielbia gotowaé, w zwiazku z czym ja
trzymam sie z dala od kuchni, bo nie doréwnuje
mu w sztuce kulinarnej. Wiekszos¢ pasji mamy
wspalnych —lubimy powolne zwiedzanie, smako-
wac potrawy z odwiedzanych krajow i zagladac
dolokalnych winnic. Lubimy kino skandynawskie
i spa¢ na kempingach. Gra¢ w boule tez.

A jak reaguje na to hobby rodzina albo
znajomi? Jeszcze patrza dziwnie czy juz sie
przyzwyczaili?

JC: Rodzina juz sie przyzwyczaita, ze na kazdym
niemal spotkaniu prébujemy ich wciagna¢ do
wspadlnej zabawy z grami. Czasami nawet graja
z przyjemnoscig. Ci znajomi natomiast, dla
ktorych gry to Chinczyk lub Monopoly, wciaz
jeszcze styszac, ze jedziemy na granie, mowia
z dziwnym u$miechem - ,a, znowu te wasze
gry”. Po cichu mysle sobie, ze moze jednak nie
traktuja nas wcale jak dziwakéw, ale kto to wie.

AK: Rodzina chyba juz sie nie dziwi, znajomi
wszyscy lub prawie wszyscy sa wciagnieci
w planszéwki, a ci nowi potrafig pozytywnie
zaskoczyc.

PN: Rodzina jest w miare otwarta na gry, cho¢
czasami wolataby pogra¢ po prostu w brydza
albo w pokera... Znajomi juz sie przyzwyczaili
i chetnie z nami grywaja, chociaz czasami maja
zastrzezenia, poniewaz Jacek ma taka nature,
ze ciagle chce wprowadzacé nowe gry a oni, i ja
takze, woleliby usias¢ i zagra¢ w cos, co juz
znamy, a nie wystuchiwac ciagle nowych regut...
To jest meczace, cho¢ rozwojowe, co zostato
udowodnione naukowo.

Jak bys jednym zdaniem opisata swojego
meza?

JC: Mimo natogu planszéwkowego - wspaniaty
facet, idealny maz i wyjgtkowy tato dla swoich
corek.

AK: No nijak w jednym zdaniu mi sie nie zmiesci.
Jest chyba jedynym znanym mi cztowiekiem,
ktory naprawde najwieksza przyjemnosc czerpie
zsamego grania. Nawet jak przegrywa sromot-
nie to nie marudzi, nie jojczy, tylko caty czas ma
dobry humor, bo dla niego liczy sie najbardziej
to, ze spedza mito czas w doskonatym towarzy-
stwie. W naszym planszéwkowym gronie znany
jest jako Wujek Dobra Rada, bo czesto zdarza
mu sie podpowiada¢ innym graczom, nawet
przeciwko samemu sobie. Ostatnio na szcze-
Scie bardziej sie pilnuje. A prywatnie? \Wspaniaty
partner: sprzata, gotuje, prasuije sobie koszule,
wstaje w nocy do dziecka, pozwala zonie na za-
kupowe fanaberie, nawet z tymi torbami dzielnie
chodzi za mna po sklepach przez kilka godzin!
Po prostu ideat.

PN: W jednym zdaniu nie da sie opisac¢ Jacka, za
dtugo go znam. Jesli chodzi o planszéwki

to jest ambitny, nie lubi przegry-

wac i irytuje sie kiedy ziewam

podczas gdy on ttumaczy

reguty nastepnej nowej gry

oraz kiedy robie btedy w cza-

sie rozgrywki w Tichu.

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

MALOWANIE
PRZY PLANSZY

czyli nowe szaty Gears of War

Ostatnimi czasy mozna zaobserwowac pewien trend, a mianowicie
gry planszowe, ktérych uzupetnieniem sa figurki, czesto bardzo cie-
kawe, a czasem nie ustepujace detalami figurkom z gier bitewnych.
Zapewne wielu fascynatow gier planszowych zapragneto uatrak-
cyjni¢ potyczki dodajac nieco zycia i koloru plastikowym figurkom.
Nie wszyscy jednak wiedza jak sie za to zabraé. Dlatego tez, gdy
poproszono mnie o napisanie tego artykutu zgodzitem sie od razu.
Postaram sie pokazaé na przyktadzie modelu z gry planszowej ,,Gears
of War”, w jaki spos6b mozna szybko i prosto pomalowac figurke.

a poczatek musimy zaopatrzy¢

sie w minimum dwa pedzelki,

koniecznie z naturalnego wto-

sia, jeden nieco wiekszy, do

naktadania koloréw podsta-
wowych (np. pedzel o rozmiarze 1), drugi
bardzo drobny do malowania szczegétow
(np. pedzel o rozmiarze 0O0). Nastepnie
musimy zaopatrzy¢ sie w farbki, najwygod-
niej kupi¢ gotowe zestawy farb. Polecam
szczegolnie zestawy firmy Vallejo z serii
Game Color (farby przeznaczone specjal-
nie do gier bitewnych - charakteryzuja
sie zwiekszona wytrzymatoscia), za okoto
110ztdostajemy zestaw 16
koloréw, ktéry na
poczatek powi-
nien zaspokoic
nasze potrzeby.
Zanim zaczniemy malowac
figurke nalezy ja oczysci¢ no-
zykiem do tapet z linii podziatu
formy, robimy to przejez-
dzajac ostrzem wzdtuz
linii podziatu.

Abyuatrakeyjni¢ nieco figurke zdecydowa-
tem sie odciac ja od oryginalnej podstawki
i przenies¢ ja na podstawke o srednicy
25mm z zaokraglonym rantem. Podstaw-
ke udekorowatem piaskiem, ktory przykle-
item klejem wikal, ktéry Swietnie sprawdza
sie w tego typu zadaniach. Dodatkowo, by
podstawka nie byta zbyt nudna dodatem
kilka kamyczkéw wyko-
nanych z pokruszonego
korka.

Nastepnie figurke nalezy umy¢é w cie-
ptej wodzie z ptynem do mycia naczyn,
pozwoli to nam usunagc¢ ttuszcz, ktéry
nanieslismy palcami dotykajac modelu
podczas jego obrobki. To utatwi nam
nanoszenie podktadu — farba bedzie
lepiej przylega¢ do modelu.

Kolejnym kro-
kiem jest na-
niesienie wcze-
sniej wspomnia-
nego podktadu. Ktadac
podktad utatwiamy sobie
pézniejsza prace, bo-
wiem nie wszystkie farby
kryja tak samo, nie-

ktérym wystarczy

jedna warstwa,

inne wymagaja
ich kilka, by poprawnie pokryé malowana
powierzchnie. Dzieki podktadowi mamy
pewnosc, ze nawet jesli nie pokryjemy
czegos doktadnie, nie uswiadczymy
przeswitéw plastiku, a dodatkowo, do-
brze potozony podkfad sprawia, ze farba
lepiej trzyma sie modelu. Na poczatek
proponuje uzywanie czarnego podktadu,
najlepiej w sprayu (np. Chaos Black
spray firmy Citadel).

Dzieki farbie w sprayu natozymy
podktad szybko i uzyskamy w miare
réwna warstwe. Osobiscie polecam

podktad zenitalny, ktory uzyskuje-

my naktadajac na czarny podktad

warstwe biatego lub szarego pod-

ktadu w sprayu. Spray musi byé¢
naktadany zgodnie z kierunkiem,
w ktérym Swiatto pada na model.
Utatwi nam to cieniowanie oraz
podkresli najdrobniejsze szczegoty
modelu.

Nastepnie na-
nosimy kolory
podstawowe
wedtug podpa-
trzonej lub wymyslonej
kolorystyki. Malowanie za-
czynamy od najwigkszych
powierzchni, chyba, ze na
modelu wystepuja
miejsca, ktore sa
trudnodostepne,
a ktére najpewniej
moglibysmy niechcacy zamalowac¢ na
pozniejszych etapach pracy. W takim
wypadku robimy wyjatek zaczynajac od
tych obszaréw.

Kluczem do nanoszenia koloréw
stawowych jest rozcienczanie farb,
czestszym btedem nowicjuszy jest r
wanie farba bezposrednio z pojemnic
Sprawia to, ze warstwy farby na mc
sa zbyt grube i malowanie nie wyglad
tetycznie. Drugim powaznym btedenr
nadmiar farby na pedzelku, eliminu
go wycierajac pedzel z nadmiaru f
o recznik papierowy tak, by nie nanos
zbyt duzo na model. Pedzlem staramr
poruszac w jednej ptaszczyznie i w n
szybko. Istotne jest, by kolory podstaw
natozy¢ cienka warstwa jak najbar
réwnomiernie, dlatego nie przejm
sie jesli wyjedziecie poza linie, popra
to pozniej. Pedzelki czesto ptuczcie w
dzie unikajac uderzania wtosiem o
pojemniczka z woda, gdyz zniszczy to ¢
pedzla. Wode natomiast wymieniajcie pa-
rokrotnie podczas jednej sesji malarskiej,
oczywiscie w miare potrzeb.

Jesli wasze farby nie maja dozownika,
naniescie pewna ilos¢ farby na palete,
starajcie sie unika¢ nabierania farby
bezposrednio z pojemnika, gdyz dostaja
sie wtedy do niego kurz iinne ciata obce,
a dodatkowo farba wtedy po prostu przed-
wczesnie wysycha.

Jesli juz nabieracie farbke bezposred-
nio z pojemniczka nigdy nie zanur "’
w niej catego wiosia, bowiem farba,
dostanie sie do taczenia uchwytu
siem zacznie stopniowo rozczapi
szpic pedzla, starajcie sie zatem
zabrudzenia tego miejsca.

Nastepnyn

pem jest w
wanie, czyli |
cie catosci, zagh
lub wybranych ele
tow modelu w cel
uwydatnienia, zmial
przyciemnienia ki
Poczatkujacy
larze najcze

1 Tyrakowski

36  SWIAT GIER PLANSZOWYCH



[

O AUTORZE: Malowaniem figurek zajmuije sig od 11 lat z
czego od kilku lat maluje juz zawodowo. W Wydawnictwie
Portal petnig funkcjg szefa dziatu modeli, do moich obowiazkéw
nalezy miedzy innymi zarzadzanie procesem produkciji nowych
modeli, jak réwniez malowanie modeli do oficjalnych prezentacji.

stosuja ten zabieg w celu uwydatnienia
szczegotow i konturow modelu, gdyz
wash to bardzo rzadka farba o niskiej
zawartosci pigmentu, idealnie wypet-
nia wszelkie zakamarki uwydatniajac
je. Dlatego wtasnie warto wczesniej
oczysci¢ model z linii podziatu, inaczej
na tym etapie linie te zostang dodat-
kowo podkreslone szpecac model.
Poprawnie uzytym washem mozemy
bardzo tatwo wycieniowa¢ model i bez
specjalnego wysitku uzyska¢ bardzo
przyzwoite efekty.

Nastepnie,
gdy wypetnili-
Smy juz zagte-
bienia i przyciemni-
lismy kolor podstawowy
mozemy, uzywajac do-
ktadnie tych samych
koloréw, ktérymi na-
ktadalismy baze,
rozjasnia¢ model.

Zanim zaczniemy
rozjasnia¢ model
musimy zastanowi¢ sie, gdzie powinny
sie znalez¢ jasniejsze partie tak, by na-
sze rozjasnienia wygladaty naturalnie.
Gdy juz wszystko jest zaplanowane,
naktadamy kolejno coraz jasniejsze
cienkie warstwy farby, zostawiajac
zawsze widoczng czes¢ poprzedniej
warstwy. Dzieki kilku kolejno utozonym
warstwom farby mozemy tatwo zbudo-
wac rozjasnienia. Ostatnie rozjasnienia
powinny by¢ juz bardzo delikatne tak,
by dana powierzchnia nie wydawata sie
jasniejsza niz zamierzalismy. Jesli ostat-
nie warstwy wypadaja na wystajacych
krawedziach, farbe nanosimy bokiem
pedzla, przejezdzajac wzdtuz wystajacej
krawedzi, dzieki temu warstwa bedzie
réwna i cienka.

Na tym eta-
pie mozna by
juz wiasciwie
zakonczy¢ ma-
lowanie, warto jednak
poswieci¢ chwile i dodacé
kilka otar¢, rys czy pek-
nie¢ na pancerzach lub
innych elementach,
na ktérych zapew-
ne by sie one poja-
wity w przypadku

Juz wkroétce kolejne partie dobrze juz wam znanych gier nabiora
nowego smaku i beda od teraz jeszcze bardziej cieszy¢ oko. Byé
moze przy okazji odkryjecie jak wiele radosci daje malowanie

modeli i wciggniecie sie w gry skirmishowe i bitewne.

dtugotrwatego uzywania, zwtaszcza
w ekstremalnych warunkach. Nada
to modelowi autentycznos$ci i nieco
charakteru.

Pekniecia i rysy maluje sie w bardzo
prosty spos6b, w miejscu, w ktérym
chcielibysmy miec¢ ryse, malujemy linie,
im ciemniejsza bedzie linia, tym gtebsza
bedzie rysa, obicie czy pekniecie. Kolor
nieco ciemniejszy od podstawowego
idealnie bedzie udawat obicie, natomiast
ciemnobrazowa lub czarna linia gteboka
ryse lub peknigcie. Nie starajmy sie,
by ksztatt uszkodzenia byt regularny,
poszarpana i nieregularna krawedz be-
dzie jak najbardziej na miejscu. Nastep-
nie dolng krawedz rysy lub pekniecia
podkreslamy prawie biatym lub biatym
rozjasnieniem, stworzy to wrazenie
wklestosci uszkodzenia.

Na sam ko-
niec mozna
dodac pyt,
kurzibrud wyko-
rzystujac do tego celu
suche pigmenty. Moz-
na je kupi¢ w sklepie
lub wykonaé
samemu
scie-
rajac
suche
pastele

(tylko nie te na bazie wosku).

Pigment nanosimy pedzel-
kiem, niejako wycierajac pedzel
z pigmentem o powierzchnig,
ktéra chcemy zabrudzié. Warto
tez nanies¢ nieco pigmentu na
podstawke, by wraz z modelem
tworzyty spéjna catos¢, najlepsze
efekty uzyskamy taczac kilka
odcieni pigmentow.

Uzyskany efekt utrwalamy
za pomoca lakieru matowego
lub pétmatowego - ktéry sam
preferuje. Proces ten jest w za-
sadzie niezbedny, nawet je-
sli nie zamierzamy
uzywac¢ pigmen-
tu. Lakier zabez-
pieczy farbe,
ktéra be-
dzie miata
kontakt
z dtonmi,

pozwoli to unikng¢ obtarc i obi¢, co jest
bardzo wazne w przypadku intensywnie
uzywanych modeli.

W prezentowanym modelu po uzy-
ciu lakieru natozytem krew. Taki efekt
mozecie uzyskac¢ na kilka sposobéw,
najprostszym bedzie uzycie odpowied-
niej farby, a konkretnie transparent-
nych farb marki Humbrol lub Tamiya.
Podobny efekt mozna uzyska¢ malujac
krew zwykta czerwona farba (aby uzy-
skac¢ lepszy efekt warto po natozeniu
podstawowego koloru ,popackac”
miejscami mieszanka farby czerwonej
z czarng), ktéra nastepnie pomalujemy
btyszczacym lakierem bezbarwnym,
pozyczonym np. od dziewczyny, mamy
czy tez siostry.

Ostatnim etapem bedzie dodanie trawki
elektrostatycznej na podstawke, dzieki
czemu podstawka stanie sie bardziej
atrakcyjna. Trawke przyklejamy wcze-
sniej wspomnianym klejem wikal.

Mam nadzieje,
ze poradnik ten okaze
sie dla was przydatny
i juz wkrétce kolejne
partie dobrze juz wam
znanych gier nabiora
nowego smaku i beda
od teraz jeszcze bar-
dziej cieszy¢ oko. By¢
moze przy okazji od-
kryjecie jak wiele ra-
dosci daje malowanie

modeli i wcia-
gniecie sie
w gry skir-
mishowe
i bitewne.
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WiTa

0 oczywiscie nie oznacza, ze gra
jest lub byta niedokonczona - prze-
ciwnie, finalny ksztatt zasad wytonit
sie bardzo wczesnie, a przez
kolejne lata jedynie dtubalismy tu
czy tam, zmieniajac pewne wartosci, aby
lepiej zbalansowac¢ rozgrywke. Czemu to
wszystko zajeto tyle czasu? Prawde mowiac,
trudno powiedzie¢, dotknety nas co prawda
wszystkie mozliwe plagi, ale mimo wszystko
to i tak kawat czasu.

Ale nie o tym chciatem porozmawiac. Przez
te lata sporo sig nauczytem, nie tylko na
LAtlantydzie”, czesto na wtasnych btedach,
a czesto dzigki radom zyczliwych ludzi, ktérzy
rézne rzeczy mieli juz za soba. Gtupio, abym
na tych swoich madrosciach siedziat jak na
smoczym skarbie, wiec postanowitem sie
nimi z wami podzieli¢. lle z tego wyciagniecie,
to wasze, a jesli sie ze mna nie zgadzacie, to
z checia poznam wasza opinie.

Najpierw sam projekt. Nie bedzie odkryciem
powiedzie¢, ze jesli tworzycie ztozona gre,
to wasz pierwszy prototyp bedzie do kitu.
Gdzies, w ktéryms miejscu, bedzie ziata
wielka dziura, ktérej w trakcie dziatania pasji
twoérczej nie zauwazyliscie. Ta dziura cat-
kowicie rozwali rozgrywke — albo wam gre
zablokuje, albo zniweczy wszystkie inne stra-
tegie procz jednej, albo da jednemu graczowi
niezastuzona przewage, albo... rozumiecie.
Nie ma co sie zatamywa¢. Kluczem do suk-
cesu gry nie jest - moim zdaniem - genialny
pomyst - kazdy przyzna, ze codziennie miewa
przynajmniej dwa-trzy genialne pomysty — ale
jego implementacja.

Czyli: testy, testy, testy. Ze stata grupa, ktéra
bez skruputéw wytknie btedy (,zyczliwi” znajo-
mi odpadaja), ale i z przypadkowymi ludzmi,
w réznym sktadzie, réznych konfiguracjach.
Przy trzeciej iteracji gry powinniscie juz cos
mie¢, jakis zalazek tego, co sprawia, ze jest
fajna. Osobiscie przeprowadzitem okoto 200
rozgrywek testowych ,Zagtady Atlantydy” —
wydaije sie to wystarczajgca liczba, ale natym

Marcin Wetnicki

POTRZEBUJESZ:
POMYSLY, MARZENIA,
WYTRWALOSC...

czyli przepis na wydanie gry

Jesli nie wydarzyto sie nic catkiem niespodziewanego
i niepozadanego, to kiedy czytacie te stowa ,Zagtada
Atlantydy” stoi juz na sklepowych pétkach. Oczywi-
scie, kiedy je pisze, wcigz czekamy. Niektorzy czekaja
krécej, inni dtuzej. Ja czekam prawie piec lat. Pieé
lat. Zdazytem napisac¢ i wydac dwie ksigzki, skonczyc
studia - i drugie studia - i zrobié mase innych rze-
czy, a ,Atlantyda” wiecznie wisi w zapowiedziach.

nie koniec. Potrzebne sa testy zewnetrze -
bez udziatu twoércy, bez udziatu oséb, ktore
towarzyszylty projektowi od jego zarania.
Potrzeba wam graczy catkowicie neutral-
nych i obojetnych (byle nie cynicznych, bo
malkontenctwo zabito niejeden pomyst).
A potem: testy, testy, testy.

Zachecam do jak najszybszego spisania
instrukcji. Wielu twércow, ktérych znam,
na wczesnym etapie projektowania nosi
wszystkie zasady w gtowie. Moim zdaniem
to btad. Spisujac wszystko na kartce, pet-
nymi zdaniami, a nie od myslnikéw, znacz-
nie tatwiej znalez¢ btedy i luki w zasadach.

Macie juz prototyp, spisane zasady, sporo
testow na karku. Czas uderzy¢ do wydaw-
cow. W tej chwili na naszym rynku jest juz
kilka firm wydajacych gry polskich twor-
cow, ale jesli znacie dostatecznie dobrze
jezyk angielski (lub niemiecki), mozecie
sprabowac z marszu podbi¢ rynek europej-
ski. Nie zdziwcie sie jednak, ze to ostatnie
bedzie znacznie trudniejsze — z uwagi na
duzo wieksza konkurencje i odlegtosc.
Odlegtos¢ jest wazna, bo w idealnej sy-
tuacji chcecie osobiscie zaprezentowac
wasza gre potencjalnemu wydawcy. Nie
wysytajcie surowej instrukcji ani zetonow
do wyciecia — nikomu nie bedzie sie chcia-
o bawi¢ w ,zréb to sam”. Skonstruujcie
prototyp (jesli nie estetyczny, to chociaz
przejrzysty) i uméwcie sie na spotkanie.
Jesliwydawca zauwazy cos w waszej grze,
to sie nig zainteresuje. Jesli nie, spytajcie,
co mu sie nie podoba - zawsze mozecie
cos$ zmieni¢, a w ostatecznosci bedziecie
miec¢ lepsza gre do pokazania innym po-
tencjalnym wydawcom.

Kwestie umowy — i tutaj doswiadczenia
czerpie juz ze wszystkich branz kre-
atywnych, w ktérych sie obracam. Po
pierwsze: nigdy nie oddawajcie praw
autorskich, zawsze umawiajcie sie na
udzielenie licencji na czas okreslony.
To miedzynarodowa praktyka i jesli wy-

dawca nie jest sktonny podpisa¢ z wami
takiej umowy, zada praw wieczystych,
podziekujcie i poszukajcie kogo$ innego
— i tak juz wiecie, ze wasza gra moze
zwracic uwage wydawcy. Po drugie: nigdy
nie zgadzajcie sie na wyptate honorarium
w postaci ryczaftu, zawsze umawiajcie sie
na % od sprzedanego egzemplarza. Okoto
3% jest ok. Jesli jestescie niecierpliwi i nie
chcecie czeka¢ na premiere waszej gry na
przyktad, no nie wiem, powiedzmy 5 lat, to
mozecie ustali¢ termin, w jakim wydawca
powinien gre wydac¢ (12-18 miesiecy od
daty podpisania umowy jest typowym
terminem, zaleznie od wielkosci projektu).

Ok, macie juz wydawce i umowe, czas zabrac
sie za produkcje. Tutaj moge sie wypowiadac
tylko od strony autora, wiec nie liczcie na
rady, gdzie drukowa¢ najtaniej albo skad
sprowadzac¢ drewniane elementy.

Podstawowa sprawa to przejrzystosc
i intuicyjnos¢ - o ile to mozliwe, zawsze
powinniscie dazy¢ do tych dwoch ideatow.
Zaprojektujcie plansze, karty, zetony tak,
aby umiejscowienie na nich elementéw byto
logiczne i naturalne, aby wzrok graczy nie
skakat z miejsca na miejsce. Jesli mozecie
wykorzystac kolory do oznaczenia pewnych
elementéw, zrébcie to (wykorzystajcie przy
tym kod koloréw naszej kultury), jesli moze-
cie skorzysta¢ z dobrze rozpoznawalnych
symboli, zrébcie to. Jesli nie projektujecie
gry catkiem abstrakcyjnej, postarajcie sig,
aby zasady hotdowaty logice (przyktad z ,Za-
gtady Atlantydy” — gracze moga umieszczac
uchodzcéw na statkach tylko, kiedy te statki
znajduja sie w porcie).

Wspotpracujcie z grafikiem. Musicie wie-
dzieg¢, ze graficy, tak jak i wydawcy (i autorzy!)
bywaja rézni. Niektérzy wykonaja rysunki
zgodnie z wasza specyfikacja, inni beda
mie¢ wtasna wizje. Tutaj bardzo wazny jest
dialog. Nie negujcie pomystow grafika, bo
Wy widzieliscie to inaczej”, postarajcie sig
dogadac, na tym etapie produkcji to tez
jego dzieto.

| wreszcie czas wydania. Tutaj od samego
autora zalezy juz bardzo niewiele, ale za-
wsze mozecie pogadac z wydawnictwem,
zasugerowac gdzie i komu maja wystac
materiaty prasowe, udzieli¢ wywiaddw (jesli
ktos chce z wami rozmawiac, he), napisac
kilka tekstow o grze, opublikowac instrukcje
w sieci. Nic odkrywczego, ale moim zdaniem
to wazne: jesli chcecie, aby inniinteresowali
sie wasza gra, sami powinniscie okazac jej
troche mitosci.

Naturalnie, na temat wydawania gier mozna
by powiedzie¢ jeszcze wiele, akapity powyzej
to ledwie moje luzne spostrzezenia, ale limit
znakéw narzuca nam nieprzekraczalne
granice, wiec na koniec dodam tylko tyle, ze
przyszly autor powinien mie¢ duzo samoza-
parcia... i uzbroi¢ sie w cierpliwos¢.
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Marcin Korzeniecki

CZY EURO ZALAPIE WCZUWKE?

Spoteczenstwo, zwtaszcza mtodsza jego czesé lubi sie klasyfikowac.
Mamy obecnie panoéw metro, emo-boyow i e-pokolenie.

ja jestem euro. Zadeklarowany
wyznawca germanskiej szkoty
gier planszowych. Niestety z nie-
pokojem obserwuje, ze ukochany
gatunek jakby skostniat. Pojawiaja
sie kolejne gry i sa coraz bardziej do siebie
podobne. Znak rozpoznawczy? Geograficz-
ny tytut. Jesli na pudetku wystepuje nazwa
kraju, regionu, stawnego miasta lub chociaz
stawniejszej budowli, mozesz byé pewny, co
znajdziesz w srodku. Kolorowa maszynke do
produkgcji punkcikéw. Potem gracze usiada
w kaéteczko i kazdy zajmie sie zabawa w swojgj
czesci piaskownicy.

A gdzie w tym wszystkim klimat? No wta-

Snie. Bardzo czesto w recenzjach eurogier
przewija sie stwierdzenie ,gra stabo powigza-
na ztematem, w zasadzie mogtaby opowiadac
o czymkolwiek innym.”
Rownie dobrze mozesz zbija¢ punkty na rozbu-
dowie trakciji kolejowej, co przy wypasie owiec.
W zasadzie i tak chodzi o liczby, a reszta ma
tadnie wygladac.

W slangu graczy komputerowych istnieje
okreslenie ,wczuwka”. \Wczuwke tapie sie
przy naprawde klimatycznej grze. Przy-

ktadowo siedzac w ciemnym pokoju, ze
stuchawkami na uszach wlepiasz oczy
w monitor, gdzie tajny agent infiltruje baze
wroga. Kiedy zaspana zona/dziewczyna
ktadzie ci reke na ramieniu chwytasz jg
za nadgarstek, rzucasz przez bark, przy-
gniatasz kolanem i nerwowo rozgladasz
w poszukiwaniu kolejnych przeciwnikéw.
To jest wczuwka.

Pytanie, czy przy planszéwkach mozna
zaliczy¢ wczuwke? Owszem, mozna. Do
dzi$ pamietam niesamowite partie w Mall
of Horror. Klaustrofobiczny klimat cia-
snych pomieszczen, negocjacje, zdrady,
szalencze ucieczki, nerwowe oczekiwanie
gdzie pojawi sie zombie, wreszcie ztosliwy
chichot, gdy kumpla zzarty umarlaki. Bez-
cenne.

Gier z fajnym klimatem jest wiecej: The
Resistance: Agenci Molocha, Battlestar
Galactica. Martin Wallace tworzy gry moc-
no osadzone w wybranej rzeczywistosci.
Ale czy wsraod tych tytutdw jest naprawde
klimatyczne euro?

Nie przypominam sobie. A teraz zagad-
ka —jak zrobi¢ klimatyczna gre o budowaniu
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miasta? Moze wprowadzajac elementy,
ktore sprawia, ze miasto zacznie zy¢ zyciem
swoich mieszkancéw? Podobne zabiegi
wprowadzit juz Michael Rieneck w Filarach
Ziemi i Swiecie bez konca. W Troyes
réwniez pojawia sie motyw szarych obywa-
teli wptywajacych na przebieg rozgrywki.
Z pewnoscig wymienione implementacje
wptynety na atrakcyjnos¢ gier, jednak
pierwsze skrzypce i tak odgrywa wyscig po
punkty.

Czas na ostatnie, fundamentalne
pytanie. Czy eurogry potrzebuja superkli-
matycznej otoczki? Znam graczy, ktérzy do-
bitnie orzekli, ze klimat maja w powazaniu,
wazna dla nich jest atrakcyjna mechanika.
Agricola swieci triumfy, chociaz opowiada
0 zyciu siedemnastowiecznych rolnikéw.
Gdy patrze na pudetko przypominajg mi sie
wszystkie cztery tomy ,Chtopow” Reymon-
ta. Nikt mi nie wmaéwi, ze ludzie siegajacy
po Agricole chca sie przez chwile poczu¢
jak Maciej Boryna.

Zatem czy euro potrzebuje wczuwki?
Moim zdaniem tak, ale jak to w zyciu bywa,
wszystko w granicach rozsadku. Corocznie
pojawia sig ogromna ilos¢ nowych tytutow.
Aby wybi¢ sie ponad przecigtnos¢ gra
potrzebuje czegos, co jg wyrdzni. Dobry
klimat i niemiecka precyzja? Czemu nie?

Tyle, ze to juz nie bedzie klasyczne euro,
tylko zupetnie nowy gatunek.

\‘- \_\ i
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02-497 Warszawa
Tel: (0-22) 882-75-95

Cukiernia - Graal Wiatraczna
ul. Kobielska 23 lok AQ02
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GRANIE NA SNIADANIE

Piotr Sitka

SZCZESLIWY WYDAWCA
I PROJEKTANT

Bernd Brunnhofer, znany takze pod pseudonimem Michael Tummel-
hofer jest tak naprawde w gtéwnej mierze zatozycielem i wspoéttwérca
sukcesu wydawnictwa Hans im Gliick. Od czasu do czasu zas tworzy

gry planszowe.

ednak jak juz to robi, to z odpo-

wiednim skutkiem, bo jest auto-

rem takich hitéw jak Stone Age

czy Saint Petersburg. Dlatego

postanowitem go wypytac o obie
formy jego dziatalnosci.

Jak i dlaczego zdecydowates sie zostac
wydaweca gier planszowych?

W tamtym czasie (rok 1983) moja gtowna
praca byt etat na uczelni technicznej w Mo-
nachium. Musiatem zdecydowac czy chce
pisa¢ doktorat w dziedzinie socjologii, czy
tez zaja¢ sie moim matym wydawnictwem.
Wybratem te druga opcije.

Pytanie, ktore zawsze chciatem zadaé
to skad pomyst na nazwe i logo wy-
dawnictwa (w polskim ttumaczeniu Jan
szczesciarz)?

Nazwa wydawnictwa byta zainspirowana
stara niemiecka bajka. Jan, czyli tytuto-
wy Hans, na poczatku historii ma duzo
ztota,by po pewnych przygodach zostac
zniczym. Chciatem, by w moim zyciu (a tak-
ze mojego wspolnika z tamtego okresu,
ktérym byt Karl-Heinz Schmiel) historia
potoczyta sie w druga strone.

Czy wyobrazate$ sobie na poczatku tej
drogi, ze twoje wydawnictwo osiggnie
taki sukces?

Miatem taka nadzieje, cho¢ oczywiscie ani
ja, ani nikt z moich znajomych nie mogt
tego przewidziec.

lle os6b obecnie pracuje w firmie i jak
wyglada struktura firmy? Czy macie
np. specjalny dziat zajmujacy sie testo-
waniem gier?

Obecnie razem ze mna mamy jedynie 4
pracownikéw. Poza tym jest oczywiscie
spora grupa 0sob pracujacych na zlece-
nie jako ,wolni strzelcy”. Taka struktura
jest mozliwa tylko dzigki temu, ze czesc
dziatalnosci takiej jak dystrybucja, pro-
dukcja czy marketing zostata wydzielona
na zewnatrz.

Spedzites ponad trzy dekady w biznesie
zwigzanym z grami planszowymi. Czy
widzisz jakie$ okresy rozwoju tego hob-
by? Czy teraz mozna méwic o kryzysie
w grach planszowych?

To trudne pytanie. VW momencie, gdy rozpo-

czynatem dziatalnos¢ rynek angielski i ame-
rykanski byt bardzo silny w projektowaniu

i produkowaniu gier. W tym samym czasie
odbyty sie po raz pierwszy targi w Essen,
a takze 5 lat pézniejrozpoczeta sie historia
nagrody Spiel des Jahres. Obie inicjatywy
byly przyczynkiem do wielu dziatan, w tym
na przyktad do rozwoju naszego wydawnic-
twa. W kolejnych latach zainteresowanie
grami planszowymi w Niemczech, a takze
niemieckimi tytutami za granica bardzo
wzrosto, co oznaczato powstanie kolejnych
firm, pomystow, i tak dalej. Taka sytuacja
utrzymywata sie przez wiele lat. W ostat-
nich latach pojawity sie jednak problemy.
Pierwszym jest dominacja gier na urzadzenia
smartfony i tablety. W konsekwenciji istnieje
niebezpieczenstwo, ze mtodzi rodzice, ktdrzy
nie znaja gier planszowych nie pokaza ich
swoim dzieciom. To jest powazny prablem
i ztego wzgledu staramy sie edukowac w za-
kresie gier planszowych, zaréwno w szkatach
jak i przedszkolach. Drugim problemem jest
nasycenie rynku. Ale problemy sa po to by je
rozwigzywac!

W ile prototypéw innych autoréw grasz
w ciggu roku? Czy masz w takim razie
czas na gry juz wydane przez inne wy-
dawnictwa?

Hans im Gluick otrzymuje okoto 300-400
prototypéw gier rocznie. Nie jestesmy
w stanie ich wszystkich przetestowac.
Ale mamy nasze grupy testeréow, w pra-
ce ktérych jestem witaczony praktycznie
w 90%. Nastepnie, blizej przygladamy
sie mniej wiecej 20% otrzymanych pro-
totypéw. Jako, ze sam jestem zapalonym
graczem, staram sie gra¢ w wiekszos¢
tytutéw innych wydawcaow.

Spotykasz wielu poczatkujacych projek-
tantow gier. Czy masz jakies wskazow-
kidla nich, szczegélnie jesli chca wystaé
wam swojg gre?

Po pierwsze, powinni starac sie przestac

jasne reguty gry wraz z prototypem. Po
drugie, nie powinni nam wysyta¢ gier

fot. Dmitriy Beskrovny
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fot. Hans Im Glueck

fot. Mickey Nowaczyk

przeznaczonych dla dzieci (nie jestesmy
wiasciwym adresem dla tego typu produk-
cji), a takze klonow takich klasycznych gier
jak szachy, Monopoly czy cos podobnego.
To chciatbym zaznaczy¢ przede wszystkim.
Dodatkowo projektanci, ktorzy wysytaja
nam gry powinni mie¢ swiadomosg, ze be-
dziemy pracowac nad gra, jesli bedziemy
chcieli ja wydac¢. To oznacza, ze bedziemy
zmienia¢ to lub tamto i czasami mocno
modyfikowac gre. Projektanci, ktorzy tego
saobie nie zycza nie powinni nam przesytac
swoich gier.

Kiedy myslisz o sobie, to kim jestes na
pierwszym miejscu: projektantem czy
wydawca? Czy cata wiedza wydawnicza-
jaka posiadasz jest pomocna, czy tez
przeszkadza przy projektowaniu gier?

W pierwszej kolejnosci czuje sie wydaw-
ca, ale mam tez duzo frajdy z pracy nad
wiasnymi pomystami. Nie ma réznicy czy
testerzy graja w moja gre, czy kogos inne-
go. Jesli tylko pomyst im sie nie spodoba
to zostaje ,rozdarty” tak samo jak pomysty
innych projektantow.

Rzadko wydajesz swoje gry. Czy jest to
problem zwigzany z nattokiem obowigz-
kéw? A moze robisz to dlatego, ze po
prostu czasami chcesz sprawdzi¢ jak
to jest by¢ autorem gier?

Lubie pracowac¢ nad swoimi pomystami
od czasu do czasu jesli czuje, ze moge
stworzy¢ jakas ciekawa gre. Oczywiscie
czasami nie znajduje tyle wolnego by kan-
tynuowac prace nad swojg gra. W tym
przypadku pomysty te laduja w moim
biurku lub tez w koszu.

Po publikacji paru gier w latach 90.
miate$s sporag przerwe, bo dopiero
w roku 2004 stworzytesSaint Pe-
tersburg. Skad pomyst na pseudonim
i czemu akurat to miasto wybrates na
temat swojej gry?

Najswiezsza gra Bernda
Brunnhofera, znanego takze
pod pseudonimem Michael
Tummelhofer

Przerwa ta byta wypetniona
przede wszystkim praca nad
rozwojem wydawnictwa. Pseu-
donim wziat sie od potaczenia
nastepujacych elementow: Mi-
chael Bruinsma (999 Games
- nasz partner w Holandii), Jay
Tummelson (Rio Grande - nasz
partner w Stanach Zjedno-
czonych) i Bernd Brunnhofer.
Byt to po prostu taki kawat.
Wybratem Petersburg ponie-
waz czytatem wtedy o Piotrze
Wielkim. Pomyslatem, ze taki
temat idealnie by pasowat do
tej gry, cho¢ oczywiscie mogtby
by¢ tez inny.

Stone Age - twoja kolejna
gra stata sie juz praktycznie
klasykiem. Czy mégtbys po-
wiedzie¢ co cie zainspirowato
do jej stworzenia? Czy nie
bates sie uzyé kosci, ktére
nie byty zbyt popularne wtedy
w grach?

Uwielbiam czasy prehistoryczne. To,
jak ludzie wtedy aranzowali swoje zycie
za pomoca kilku narzedzi i rozwijali
cywilizacje. Od poczatku bytem przeko-
nany, ze w grze powinien by¢ element
szczescia. Ale oczywiscie staratem sie
da¢ graczom pewne pole manewru,by
mogli wptywac na rezultat. Ale kosci to
kosci i dlatego pewne rzuty koncza sie
niespodziewanymi wynikami. Mysle, ze
to tylko dodaje grze pewnego smaku.

Dlaczego tak diugo czekates na stwo-
rzenie dodatku do Stone Age? Czyzby
nie spodobat ci sie dodatek stworzony
przez fanéw gry?

Rzeczywiscie mieliSmy prototyp od fana
gry, ktory wiazat sie z tematyka dekoracji.
Ale byt zbyt szalony jak na moj gust. Wte-
dy wraz z moim synem oraz Michaelem,
jednym z naszych zewnetrznych wspot-
pracownikéw przygotowalismy dodatek
w obecnej formie. Projektant pierwotnego
pomystu oczywiscie dostanie odpowiednie
wynagrodzenie. Mysle (i wiem to po liczbie
sprzedanych kopii), ze wiele oséb gra
w Stone Age, ale nie bylismy pewni czy
liczba ta jest wystarczajaco duza, by robié¢
dodatek. Teraz, jak juz go skoriczylismy
widze,ze gracze go lubia, a wielu naszych
partnerow z zagranicy podjefo sie wydania
wersji w ich jezykach.

W twojej ostatniej grze Pantheon wy-
daje sie, ze to mechanika byta pierwsza
przed fabutg. Czy mam racje? Jaki
element gry najbardziej ci sie podoba?

Mysle, ze kazdy projektant ma swoje ulu-
bione tematy, ktére ma w gtowie. Jed-
nym z moich jest podrézowanie w cza-
sie. Dlatego Pantheon byt na poczatku
gra na ten wtasnie temat, ale w czasie
pracy ulegto to zmianie, jak to zazwyczaj
bywa w przypadku moich produkcji. Gre
testowalismy, poki w koncu nie stata sie
taka, jaka jest teraz. Osobiscie lubie
moment, kiedy nastepuje akcja ruchu,
podczas ktérej inni gracze, takze moga
zrobi¢ ruch. Czesto to tworzy dziwne
i smieszne sytuacje, poniewaz gracze
nie chca pomac innym i dlatego kazdy
z nich czeka, az ktos inny rozpocznie
akcje ruchu. Wiemy tez jednak, ze czes¢
graczy nie lubi tej gry, poniewaz preferu-
ja tytuty, w ktérych moga realizowac sci-
$le okreslone strategie. A tego wtasnie
nie mozna zrobi¢ w grze Pantheon. Ale
na szczescie istnieje takze spora grupa
os6b, ktérym wtasnie taka rozgrywka
bardziej pasuje. Dobrze, ze istnieja gry
dla obu grup, bo dzieki temu maja oni
z czego wybierac.

Czy bedziemy musieli czeka¢ kolejne
trzy lata, by ukazata sie twoja nastep-
na gra, czy moze juz teraz nad czym$
pracujesz?

Mam troche pomystéw w gtowie, ale
w tej chwili nad zadnym z nich nie pra-
cuje. Jedno jest dla mnie pewne, jesli
juz cos wydam to na pewno nie bedzie
to w przysztym roku.

Dziekuje uprzejmie za rozmowe.
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ZMIENILY
MOJE ZYCIE

Z Piotrem Jasikiem
rozmawia
Mirostaw GGucwa

Przewaznie kazdy z nas pamieta swaj pierw-
szy kontakt z nowoczesnymi planszéwkami.
Jak u ciebie sie to zaczeto? Grates wczesniej
w jakies gry planszowe ,starego typu”?

Pierwsza gra, po jaka siegnatem w zaciszu pod-
stawdwkowego pétinternatu byta oczywiscie
,Magia i Miecz”, ktéra zagrywalismy sie z dzie-
ciakami az do przyjscia rodzicow. Niestety
przychodzili zbyt wczesnie, wiec w petni partie
udato mi sie skoriczy¢ dopiero kiedy miatem
troche wiecej czasu i na nowo zaczatem sie
interesowac planszoéwkami. Stato sie to po
wizycie w jednym z warszawskich salonéw
prasowych i siegnieciu po jeden z numeréw
Swiata Gier Planszowych. Ladowat on przed
oczami wszystkich moich znajomych i bardzo
cierpliwej dziewczyny, ktéra w koricu nabyta
mi ,Wolsunga”.

Czyli mozemy sie troche czué twoim plan-
széwkowym ,ojcem chrzestnym”... Dlugo
musiates szukaé kogos do wspélnego
grania?

W momencie kiedy dostatem wspomniang
gre, nie dato sie ze mna normalnie porozma-
wiac¢ bez rozegrania partii. Moi znajomi widzac
w tym odrobine szaleristwa, ale w pozytywnym
sensie zaczeli szukac gier na wtasna reke i na
kolejne spotkania przynosili juz co$ swojego.
|tak ,choroba” znajdowata coraz to nowych no-
sicieli i wspolnych spotkan nie wyobrazalismy
juz sobie bez partyjki w cokolwiek.

Z zawodu jestes nauczycielem historii. Czy
wykorzystujesz gry planszowe w czasie
zajec?

Niestety z uwagi na fakt, ze lekcja trwa tylko
45 minut (juz widze te uniesione oczy czesci
czytelnikéw) nie da sie w racjonalny sposob
wykorzysta¢ gry na lekcji. Jednak mtodziez
kojarzy mnie jako ,pana od gier” i czesto pyta
zainteresowana jakas epoka, czy jest gra o tej
tematyce. Odpowiadam zazwyczaj twierdzaco
i zapraszam po lekcjach na rozgrywke i wtedy
dzieje sie pedagogiczny cud, dzieci z wtasnej
nieprzymuszonej woli zostaja po szkole!

Jak sadzisz, czy wiasnie korzystanie takich
planszowych ,pomocy naukowych” to nie

jest dobry spos6b na zachecenie uczniéw do
nauki? Na pewno lekcje sa przez to bardziej
atrakcyjne.

Korzystanie z jakichkolwiek form aktywi-
zujgcych ucznia i pobudzajacych go do
samodzielnego dziatania jest wiecej niz
korzystne. Dzieki grom mtodziez dowia-
duje sige duzo wigcej niz podczas wyktadu
lub pracy z podrecznikiem, bo w sposéb
aktywny uczestniczy w przedstawianej hi-
storii, ba, nawet ja sama tworzy. Poznaje
wydarzenia, osoby, a takze konsekwencje
poszczegolnych dziatan.

Jak reaguja na twoje hobby inni nauczyciele
i dyrekcja?

Uff...tu bywa bardzo réznie, zalezy w jakiej
szkole. W Spotecznym Liceum przy Biato-
stockiej, gdzie panuje duzo wigksza otwartosc
mysli i cieplejsza atmosfera, nauczyciele
i szczegdlnie dyrekcja bardzo pomagaja ani-
mowac szkolna spofecznosé planszéwkowa.
W tzw. ,panstwowkach” mam wrazenie, ze
caly czas pokutuje przeswiadczenie, ze to
nieprowadzaca do niczego zabawa, stad mate
nia zainteresowanie szkoty jako instytuciji.
Natomiast dzieciaki garna sie grania niesa-
mowicie, ale dopiero kiedy im sige pokaze, ze
to fajne i dojrzate.

Byly lekcje, spotkania w matym gronie, ale
tobie to nie wystarczyto. Powiedz jak naro-
dzit sie pomyst powotania do zycia imprezy
»Rzué Kostka”.

Pomyst wzigt sie z braku miejsca do gry.
Oczywiscie byty kluby, mniejsze spotkania, ale
ludzie, ktérzy tam przychodzili znali juz te gry,
byli dawno umaowieni na partie i na patrzeniu
sie konczyto. Usiadtem wiec do rozmow
z dyrekcjami szkaét, w ktérych ucze, udato sie
pozyska¢ miejsce, na pierwsze spotkanie na 3
raty przewioztem komunikacja miejska swoja
kolekcje, datem ogtoszenia w Internecie, na-
bytem ciastka i herbate i czekatem. Przyszto
28 o0s6b, ktére stanowia dzis zelazny sktad
kazdej edycii.

Ktéra to juz edycja? Czy widaé wieksze
zainteresowanie ze strony uczestnikow?

Najblizsza grudniowa edycja bedzie juz 14.,
staram sie organizowac¢ ,Rzu¢ Kostka” jak
najczesciej. Spotkanie dojrzewa, czasami poza
moja kontrola (powstaja watki na forach, blogi),
kazdy kto nas odwiedza twierdzi, ze jest obtednie
genialnie.

Ciezko jest samemu zorganizowaé taka im-
preze? lle trwaja przygotowania?

Przygotowania srednio trwaja okoto dwéch
tygodni, ale najciezszy jest ostatni dzien przed
otwarciem imprezy. Od poczatku pomagata mi
dziewczyna i dwdjka przyjaciét. W kwestiach
logistycznych i merytorycznych nie obytbym sie
dzis bez pomocy uczestnikéw, za co im bardzo
zawsze i w tej chwili réwniez dziekuje.

Masz jakies rady dla wszystkich, ktérzy po
cichu marza o organizacji konwentu?

Jest masa ludzi ktérzy chca, lecz jeszcze o tym
nie wiedza, wesprze¢ takie inicjatywy. Znajdzcie
ich i nie rébcie tego sami, jest nas wielu.

Czesé czytelnikéw/internautéw pewnie kojarzy
cie z jeszcze innej dziatalnosci?

W momencie kiedy zaczatem natrafia¢ na pro-
blemy z instrukcja szukatem pomocy u ,wujka
Google”, ten odestat mnie do strony Dice Tower
i recenzenta Toma Vasela. Jego filmiki spodobaty
mi sie tak bardzo, ze postanowitem chwyci¢ za
kamere i popetni¢ cos wtasnego. | tak narodzit
sie kanat ,Game Troll TV”. Mam za soba ponad
50 wideo recenzji, wyrobiona forme przekazu
i potwornie lubie to robic.

Jak wybierasz gry do programu i ile trwa
nakrecenie jednego docinka?

Zazwyczaj wybor jest prosty - zrobi¢ recenzje gry,
ktéra lubie i uwazam, ze inni powinni jg poznac.
Tylko raz nakrecitem odcinek ku przestrodze
przed jedna z gier. Co do czasu przygotowania
odcinka to wszystko zalezy od gry. Nie liczac
czasu, ktéry poswiecam na lekture instrukciji
i testowe partie, czyli sam fakt nagrania i zmon-
towania odcinka to proces trwajacy dwa dni.

Dostajesz jakies listy od widzéw? Wiecej kry-
tyki czy pochwat?

| to jest jedna z najprzyjemniejszych czesci
tego zajecia. Spotykam sie w 95 % z bardzo
pozytywnymi opiniami, pewnie dzieki nim robie
to juz ponad rok. Widzowie pisza do mnie maile,
wiadomosci na forach, zachecaja do kolejnych
odcinkéw na ,Rzu¢ Kostka”, a i wydawcy gier
patrza na mnie coraz zyczliwszym okiem.

Jakie sa twoje planszéwkowe marzenia na
przysztosé?

Najwiekszym i jeszcze nie spetnionym marze-
niem, ale nad ktérym mocno pracuje, jest klu-
bokawiarnia cementujaca srodowisko fanéw gier
planszowych z ,Rzu¢ Kostka” i Game Troll TV.

Patrzac na twojg dziatalnosé jest duza szansa na
spetnienie tych marzen. Trzymamy wiec kciuki.
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IS A INVINNS

Swiat Dysku, Ankh-Morpork, Palac
Patrycjusza. To miejsce czeka na Ciebie
ORPORK >
5 ANKH 4 ) — nowego wladce Miasta!
Nie czekaj, kup gre i juz dzis stan
do walki o wladze nad pogrgziong w chaosie
najwiekszg metropolig Swiata Dysku.

» TERRY PRATCHETT

SWIAT DYSKU

ANKH-MORPORK

Gracze, za pomocg zagrywanych kart, przedstawiajgcych bobateréw i zdarzenia ze Swiata Dysku,
wykonujg setki przedziwnych akcji, by zbudowac swoje wplywy w miescie i przeciwstawic sig
dzialaniom przeciwnikow. Do walki o wladze mogg zwerbowac kazdego, od Zebraczej Ekipy

> % i czlonkow Strazy Miejskiej poczgwszy, az po kadre Niewidocznego Uniwersytetu i samego ?Sien g
(s SMIERC. Z tymi ostatnimi trzeba bedzie oczywiscie uwazaé... [ Raucy, Z
/ g I r}'} [)udul\ I vl.\‘o.ft iaiy
\ 6 :\\0 Kazdy gracz bedzie posiadal inne (w dodatku tajne!) warunki zwycigstwa, o) anych g,
’ ;/M@\‘ o’ zatem poza planowaniem wlasnych ruchow, grajgey bedg musieli sledzic dzialania m\";\‘:’\
ot ™ przeciwnikow i je umiejetnie sabotowac. Wiele rol do odegrania i drog wiodgcych e

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

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

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

Dystrybutorem gry jest Rebel.pl

REBEL.rL

Centrum gier
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TWARDE GRANIE

"Tomasz Polak

J‘$A

gre udostepnia

H.P. Lovecraft piszagc swoje opowiadania nie myslat z pew-
noscia, ze po latach stawa o Wielkich Przedwiecznych

nie przeminie, a zapowiada sie, ze trwacé bedzie eonami.
Mitologii Cthulhu nie trzeba nikomu przedstawiaé. Zielo-

ny Cthulhu i jego macki to dzis produkt popkultury, a nie
mrocznej niszy fanéw horroru i szalenstwa.

POSIADLOSC SZALENSTWA

Macki, macki, macki!

Ibrzymia stawe Zew Cthulhu

zawdziecza fanom wtasnie,

przede wszystkim fanom,

ktorzy swe dzieta dedykowali

mitom. Bez problemu mozna
dzis w kazdej ksiggarni dostac ksigzke
Lovecrafta, zagra¢ w jedna z wielu gier
video, zobaczy¢ film, kupi¢ maskotke,
naklejke, kalendarz, breloczek. .. i oczy-
wiscie zagra¢ w planszowke.

W TYM DOMU W R’LYEH CZEKA
W USPIENIU MARTWY CTHULHU”

Posiadtos¢ Szalenstwa to przygotowane
przez Galakte polskie wydanie gry Man-
sions of Madness, wydanej przez Fanta-
sy Flight Games. Nasz rodzimy wydawca
od dtuzszego czasu scisle wspotpracuje
z zachodnim gigantem, czego efektem
sg swietnie przygotowane lokalne wersje
gier oraz, co bardzo cieszy, premiery
w Polsce zbiegajace sie ze Swiatowymi.
Posiadtose¢ juz od jakiegos czasu funk-
cjonuje na swiecie jako ceniona pozycja.
Polscy gracze mieli z nig do czynienia,
gdyz nie byto problemu z jej zakupem,
jednak dla wielu bariera jgzykowa mogta
by¢ doskwierajgca. W koncu ostatnie
przeszkody zostaty usuniete i wszyscy
planszomaniacy moga cieszy¢ sie sza-
lernstwem wsiakajgcym do ich umystéw.
Po polsku.

W tej grze kooperacyjnej, przezna-
czonej dla dwdch do pieciu osdb,

Gra jest wzgled-
nie dtuga. Warto
przeznaczyé na
nig trzy godziny, na
pierwszg rozgrywke
nawet cztery lub pie¢.
Ani przez chwile jednak
nie wydaje sie nudna lub
powtarzalna.

4 S\V|AT GIER PLANSZOWYCH

gracze wcielaja sie w role Badaczy,
za$ jeden z nich staje niejako po prze-
ciwnej stronie, obejmujac obowigzki
Straznika Tajemnic. Badacze to damy
i dzentelmeni zajmujacy sie rozwiazywa-
niem zagadek oraz walkg z nieznanym
i przerazajacym. Straznik reprezentuje
wszelkie moce i koszmary z niepojetych
wymiaréw, ktére przesaczaja sie do na-
szej rzeczywistosci, igrajac z umystami
i psychika opetanych kultystow, ktorzy
przyzywaja przedwieczne monstra, by
zniszczyty nasz swiat.

W czasie gry gracze wspotpracuja ze
soba, by rozwikta¢ zagadke posiadtosci
(domu, kaplicy). Przed gra kazdy z nich
wybiera sobie posta¢ Badacza oraz
przypisane do niego specjalne zdolno-
sci i ekwipunek. Straznik przygotowuje
scenariusz, czyli historie dramatycz-
nego wydarzenia i jego nastepstwa,
ktore sciagnety badaczy w dane miej-
sce. Nastepnie gracze zapoznaja sie
ze wstepem fabularnym, krétka notka
z dziennika badz fragmentem jakiejs
sceny, ktére naprowadzaja ich na pierw-
szy trop. Do tej pory gracze nie wiedza
jeszcze jaki jest cel ich misji ani w jaki
sposob zagwarantowac sobie sukces.
Tego dowiedza sie odkrywajac kolejne
fragmenty uktadanki, zbierajac wska-
z6éwki rozsiane po posiadtosci, bacznie
obserwujac wydarzenia dziejace sie
waokat nich oraz posuniecia Straznika.
A kiedy karty zostana odkryte wszystko
stanie sie jasne.

,WSPOMNIENIA

| MOZLIWOSCI SA

BARDZIEJ PRZERA-
 ZAJACE NIZ RZECZY-
WISTOSC”

Posiadtos¢ szalenstwa
to najlepsza gra koope-
racyjna, w jaka gratem

do tej pory. Mowie to juz teraz, bez
zwodzenia i owijania w bawetne. Nigdy
chyba tez nie gratem w gre kooperacyj-
na, po ktérej kazdy (kazdy!) z graczy wy-
razat tak duze zadowolenie z rozgrywki
i che¢ ponownego jej rozegrania. Zanim
jednak o rozgrywce, ktéra wstepnie
przyblizytem powyzej, pare stéw o jakosci
YEIER

Pierwsze zachwyty nad gra dla mnie
zaczely sie juz w momencie odbierania
paczki. Naprawde duze i ciezkie pudto
robi wrazenie. Podobnie swietne grafiki
na oktadce. Jednak nie umywa sie to do
zawartosci. Ogrom, po prostu ogrom
elementow. Dziesigtki kart, setki znacz-
nikéw, zetonow. Wszystko kolorowe,
az chce sie kazdego dotknac, obejrzec.
Kazdy element idealnie dopasowany
i dociety. Wszystkie ze swietnych ma-
teriatéw i w bajecznych kolorach, z nie-
samouwicie klimatycznymi grafikami. Tyle
tego wszystkiego, ze kiedy wyciggnatem
jeszcze figurki, myslatem, ze zwyczajnie
(nomen omen) oszaleje. Dziesiatki feno-
menalnie wygladajacych potworéw. Od
szalencow z siekierami, przez kultystow
i zombie, po mackowate bestie z planéw
i wymiaréw, ktorych umyst ludzki nie
ogarnia. | takie cos w pudetku z gra! Po
prostu genialne.

Na koniec jeszcze o instrukcjach.
Jedna z ogélnymi zasadami i podrecz-
nikiem Badaczy, druga, rzecz jasna
osobna, z podrecznikiem Straznika Ta-
jemnic oraz scenariuszami. Obie czyta
sie swietnie. Ksigzeczki prowadzg nas
krok po kroku po niuansach rozgrywki,
z przyktadami i ilustracjami. Bardzo
dobrze napisana instrukcja, ktéra nie
mogta ustrzec sie paru btedéw, jednak
zasady zostaty przedstawione w taki
sposob, ze te kilkadziesiat stron czyta
sie z checig poznania gry, a nie bélem
nauki nudnych regutek.



,LUDZIE O SZERSZYM INTELEK-
CIE WIEDZA, ZE NIE MA OSTREJ
GRANICY MIEDZY TYM CO REALNE
| NIEREALNE"

Pierwsza rozgrywka trwata bardzo dtu-
go. Gralismy w petnym, piecioosobowym
sktadzie, ja w raoli Straznika. Jeszcze
przed przybyciem graczy przygotowa-
tem cata plansze, roztozytem zetony
i karty, rozdzielitem znaczniki. Kiedy
gracze zasiedli juz do gotowego stotu,
wybor postaci, skrét zasad i wprowa-
dzenie do scenariusza zajety jakies 30
minut. Petne przygotowania zajetyby
pewnie godzine.

Plansza, po ktorej poruszaja sie
gracze sktada sie z prostokatnych po-
koi-modutéw, takich jak kuchnia, hal,
piwnica, ogrod, itp. Wiekszos¢ pokoi
dzieli sie jeszcze na obszary, co ma
wptyw miedzy innymi na poruszanie sig
czy walke w czasie gry. Plansze zadruko-
wane sg obustronnie, dzieki czemu daje
to naprawde znaczna liczbe kombinacji
ustawienia posiadtosci. Kazdy scena-
riusz scisle okresla wyglad planszy.

Na konkretnych obszarach (zgodnie
z wytycznymi scenariusza) Straznik
umieszcza zakryte karty przeszkéd oraz
przedmiotéw. Przeszkody to, miedzy
innymi zamki, ktére otworzyé mozna
konkretnym kluczem badz zakleciem lub
rozwigzac zagadke. Zagadki to genialnie
przemyslany mechanizm w postaci
kilku réznych tamigtéwek-puzzli, ktére
gracz fizycznie musi rozwigzac, a nie
tylko rzuci¢ kostka. Daje to duzo frajdy
oraz pozwala wczu¢ sie w role badacza
pokonujgcego kolejne przeszkody.

Przedmioty, jakie gracze moga znalez¢
w pokojach to bron, ktéra pomoze

- i
TWARDE GRANIE

GRA PLANSZOWA CZY FABULARNA?

Posiadtos¢ niesie ogromny tadunek przesyconej klimatem fabuly. Kazda
karta opatrzona zostata narracyjng wstawka. \Wprowadzenie dla Badaczy
i Straznika. Kilka r6znych mozliwoseipoprowadzenia historii. tamigtéwki do
rozwigzania, grafiki, nazwy. Gra po prostu kipi od motywow, ktérymi postugu-
ja sie gry fabularne (Rele Playing Games), tacznie z typows dla papierowego

" _Aleznoscied broni,
bariera, badacz).

Zewu Cthulhu kestka k10
planszéwek; to Posiadiose

i.fani RPG nie byli'do tej pory przekonani do
oze to zmieni¢. Jesli planszomaniacy stronili

od RPG, to P05|adlosc moze byc dobrym wstepem.

W grze wykerzyst:ano bardzo ciekawy mechanizm walki.4

row (Humanoidy, Bestie, Potwory) ma osob E] tall
iei 3 odpowiedni tekst. Inne sa efekty walki w za-

ka d uje.badacz, jak i celu ataku potwora (kryjowka,

w dodatkowo sprawdzanych jest rzutem

tnig.eeche (sita, zrecznose, celnosc).

rodzajow po

z ktarych losuj

koscig dziesiecioéci ) gl a na bdpom

w walce z potworami oraz w pokonaniu
przeszkad takich jak ogien czy ciem-
nos¢ (pochodnie, rewolwery, gasnice),
ksiegi zakle¢, klucze badz wskazéwki,
niezbedne do ujawnienia sposobu na
ZWYyCiestwo.

Na planszy umieszczone zostajg do-
datkowo elementy otoczenia, takie jak
kufry i skrzynie, w ktérych badacze moga
ukry¢ sie przed potworami, regaty i sza-
fy, ktérymi mozna tarasowac przejscia,

drabiny, oftarze i wiele innych. Plansza
jest niezwykle bogata, a do tego - jak
wszystko inne — fenomenalnie wyglada.
Jednakze mimo mnogosci elementow,
poruszanie sie po posiadtosci jest
bardzo ptynne i nie odczu-

wa sie oczoplasu szukajac W
konkretnego elementu. 5

Gracze na planszy
umieszczaja figurki odpowia-
dajace wybranym wczesniej
postaciom. W grze wystepuje 8
bohaterow, z kto-
rych kazdy z gra- I
czy wybiera odpo-
wiadajgcego mu
badacza oraz dwa
zestawy cech (fizyczne
i psychiczne) sposrad czterech
dostepnych. Kazdy badacz zaczyna row-
niez z jakims przedmiotem oraz cecha
specjalna.

Gracze kolejno podejmuja sie prze-
szukiwania posiadtosci. Kazdy z graczy
w swej turze moze dwa razy przesungc
bohatera i wykonac jedna akcje. Dostep-
ne akcje to, miedzy innymi korzystanie
z przedmiotow i zaklgé, przeszukiwanie
pomieszczen, proba rozwigzania tami-
gtowki badz atak na potwora. Czesc

Badacze, ktorych kontrolowaé beda gracze w Posiadtosci Szalenstwa, moga
byé znani niektorym z innej gry w Swiecie Zewu Cthulhu - Horroru w Arkham.

zech

akcji wykonywanych jest automatycz-
nie, zgodnie z zasadami, powodzenie
czesci nalezy sprawdzi¢, testujac od-
powiedni wspotczynnik rzutem koscia
dziesiecioscienna.

Po catej rundzie graczy nastepuje
tura Straznika. Pobiera on znaczniki
wykorzystywane do swoich akcji.
Moze teraz korzystac ze specjalnych
zdolnosci, np. poruszac¢ potwory,
przyzywac¢ nowe, wprowadzac zamie-
szanie w umystach badaczy badz ma-
nipulowac posiadtoscia. Na tym etapie
nastepuja réwniez ataki potwordéw,
jesli takie znajduja sie w grze. Straznik
do dyspozycji ma réwniez talie
mitéw, botwor‘nych i prze-
razajgcych wydarzen, jakie

przytrafi¢ moga sie bada-
czom oraz kart traumy,
okrutnych obrazen na ciele

i umysle, jakich dozna¢

moga badacze obcujac
z niewypowiedzianym kosz-

marem. Tego typu karty
Straznik wyjatkowo
zagrywa w czasie
dziatan graczy.

- Po kazdej turze
straznik doktada znacznik uptywaja-
cego czasu na stos kart \Wydarzen.
Kazda karta oznaczona jest liczba
symbolizujgca czas, w jakim zostanie
odkryta. Kolejne wydarzenia (specjal-
nie dobrane do scenariusza) odkry-
waja tajemnice posiadtosci, uchylaja
rabka tajemnicy oraz wprowadzaja
ubytki w poczytalnosci badaczy. Jesli
badacze nie odkryja (i nie spetnig) wa-
runkéw zwyciestwa przed odkryciem
ostatniego Wydarzenia - wszyscy
przegrywajg. Bardzo mozliwe, ze
przegrywa rowniez Straznik, jesli
i on nie spetnit okreslonych dla niego
warunkow.
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MICHAE ORACZ

NEUROS

nima HEx!

W sieci dostepne sa przygotowane przez graczy z catego Swiata kolejne
scenariusze, tacznie z kartami do samodzielnego wydrukowania. Znalezé
mozna nawet generator scenariuszy, z przygotowanymi pustymi wzorami
kart i instrukcja, jak wszystko zorganizowaé. To prawdziwie zyjaca gra.

LW MOICH SNACH ZNALAZLEM
TROCHE PIEKNA, KTOREGO NA
DARMO SZUKALEM W ZYCIU
| WEDROWALEM PRZEZ STARE
OGRODY | ZACZAROWANE LASY”

Przed kazda rozgrywka Straznik przy-
gotowuje sie do niej poprzez wybor
scenariusza, ktory determinuje wyglad
planszy, przebieg rozgrywki oraz warun-
ki zwyciestwa dla obu stron. Kazdy sce-
nariusz ktadzie nacisk na inny aspekt
gry. Przy jednym Badacze zmuszeni
bede rozwiazywac¢ wiele tamigtowek,
inny znéw objawi cata potwornosc¢
i niebezpieczenstwa, jakimi sa bestie
z innych wymiarow i kultysci, ktérzy je
przyzywajg. Wraz z Posiadtoscia Sza-
leristwa otrzymujemy pie¢ gotowych
scenariuszy. To mato. Cho¢ kazdy
z nich moze wystapic¢ w kilku wariantach
(przed gra Straznik wybiera sposrod

A6 1 SWIAT GIER PLANSZOWYCH

kilku mozliwych opcji historii i wydarzen),
to w koncu ogramy je wszystkie.

Co potem? Oczywiscie dodatki. Kazdy
w cenie okoto 70 ztotych za jeden sce-
nariusz. Posiadtos¢ to droga gra. Jest
to réwniez gra fenomenalnie wydana
i po prostu Swietnie zaprojektowana.
Majac wybdér pomiedzy limitowana edy-
cja najnowszej gry video (podobna
cena) a Posiadtoscia, nie wahatbym sie
wcale, mimo ze jestem fanem réwniez
gier elektronicznych i maniakiem edycji
kolekcjonerskich. Gratem jako Straznik
i jako Badacz. Gralismy w gronie zapra-
wionych planszomaniakéw i z niedziel-
nymi graczami. Wielcy fani Lovecrafta
razem z nieznajacymi mitéw, gracze
RPG i niegrajacy. | zawsze byto dobrze.

Posiadtos¢ po prostu data mi i znajo-
mym naprawde wiele frajdy.

“Dla fana
NEUROSHIMY
to zakup idealny,
dwie nowe, ciekawe
armie (...) i nowa
plansza z nowymi
ciekawymi
zasadami.”

Alek Dalewski, www.rebel.pl

NEUROSHIMA HEX!
W WERSJI DLA
DWOCH GRACZY.

2 ARMIE,
PLANSZA,
INSTRUKCJA

zire,,
NEUROSHIMA HEX 1™
o R

|
"
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e
Pngx ADLOSC

SZALENSTWA
, T )

TYP GRY: Gra Kooperacyjna
Z:0ZONOSC GRY (1-5): 3

LICZBA GRACZY: 2-5

CZAS ROZGRYWKI: 180-240 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTOR: Corey Konieczka

CENA: 235 z

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: 2-5 dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ genialne wydanie, oprawa fabularna,
tamigtéwki, klimat, klimat,

klimat

- droga (ale warta swej

ceny), diugi setup (ale

duzo elementéw daje

duzo frajdy)

0 RECENZENCIE: Zanim zachorowat na planszéwki, wirusy
atakowaty go dfugo i z wielu kierunkéw. Przez pewien czas byt
w opozycji do gier planszowych na rzecz RPG. W koricu poddat
sigi nic nie wskazuje aby miat wyzdrowiec. Lubi odpakowywac
nowe gry, gry z krysztatkami i drewienkami. Hotubi gre Go.
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Rafat Szyma

EARTH REBORN

Opus Magnum Chrisa Boelingera

Christophe Boelinger projektuje gry od tadnych kilku lat i ma ich na koncie niemato. Sprawdzmy: Dun-
geon Twister, Dungeon Twister: Prison, Dodatki do Dungeon Twistera. Zaraz, zaraz, jest moze cos
innego? A tak, Fantasy Business, Miss Monster, Pussy Cat, Space Pirates, yyy, Sarena...

porzadku, pan Boelinger

ma na koncie Swietnego

Dungeon Twistera, ktory

niezwykle udanie wprowa-

dza do klasycznych rozwia-

zan gier fantasy elementy stricte logiczne.

Cata reszta do szerszej Swiadomosci gra-

czy (mam wrazenie, ze nie tylko polskich)
nie zdotata sie przebic.

| ten wtasnie designer w roku 2010 pu-
blikuje gre epicka. Niezwykta. Imponujaca
rozmachem. Prawdziwe Opus magnum.

Earth reborn jest ztozona jak diabli.
Ma niepoliczalnie wiele komponentéw. Za
kazdym jej elementem stoi opowiesg¢, tto
fabularne, z ktérym ekipa wydawnicza po-
folgowata sobie bez umiaru. Oto gra, ktéra
wymaga poswiecenia jej wielu, ale to na-
prawde wielu godzin. Najpierw, by poznaé
zasady. Potem, by wkreci¢ sie w Swiat. By
ukonczy¢ bazowe scenariusze. | by cieszyé
sie kolejnymi. A przed kazda rozgrywka:
by przygotowac wszystko i ztozy¢ z bezliku
komponentéw zestaw potrzebny witasnie
na najblizsza gre.

Lubie w grach planszowych to, ze sa
relatywnie proste do zagrania: siup, pudto
na stot, rozktadamy i gramy. Earth Reborn
nie jest taka gra. Jesli zatem szukacie gry
wygodnej, tatwej w obcowaniu, grzecznie
czekajacej naspétce, az trafi sie chwila na
rozegranie partyjki czy dwoch, zapomnijcie
o wielkim-pudle pana Boelingera. Najlepiej

przeskoczcie do.Kolejnej recenzji, bo ta x

~ planszowka naprawde nie jest dla was.
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Jesli natomiast szukacie gry, ktéra
sama w sobie bedzie przygoda. Ktéra
zada zainwestowania masy czasu, ale
za to na najrozniejszych poziomach -
od fabuty, przez zasady, po kreowanie
wtasnych — pozwala sie odkrywac w dzie-
sigtkach partii. Ktéra wreszcie zapewnia
prawdziwa mnogos¢ opcji, lecz tylko tym,
ktérzy zdotajg sie do nich dokopac... O tak,
w takim wypadku przyjrzyjcie sie jej blize].
Oto bowiem w wielkim pudle czeka na was
projekt, jakich niewiele jest w sklepach
z grami. Trudny, ambitny, nieraz zmudny,
lecz szalenie, szalenie wynagradzajacy.
Daijcie sie uwies¢ Odrodzonej Ziemi.

OPOWIESC

Zanim Ziemia mogta zacza¢ sie odradzaé,
coe$ musiato ja zniszczy¢. Jak to w posta-
pokaliptycznych swiatach bywa, zrobita to
elektryzujaca mieszanka réznego rodzaju
broni masowego razenia odpalona przez
samych ludzi. Kupa ludzi zgineta, cywili-
zacja upadta, a x lat pazniej nastat Swit
nowej ery.

Gdyby gra powstata w XX wieku, naj-
pewniej wszystkiemu bylibywinniRosjanie.
Mamy jednak druga dekade XXI wieku i bo-
imy sie juz kogos innego. W grze wing za
zagtade obciagzeni sa ludzie w ogdle (rzady,
firmy, spoteczenstwa, ktore nie poradzity

' sobie zproblemamitakimi jak kurczenie sie
zasobow naturalnych czy zanieczyszczenie
srodowiska), a w szczegélnosci Chiny, ter-

|

rorysci, organizacja powstata z potgczenia
Google i Greenpeace [tj., przepraszam,
Coogle i Greenpiece — znane nazwy jedynie
przypadkowo wskoczyty mi na klawiature)
oraz oczywiscie Stany Zjednoczone. Faj-
nie, nowoczesnie, ze straszliwym efektem.
Opowies¢ osadzona jest w USA, gdzie
z podziemnych miast-schronéw wycho-
dza po wielu latach ci, ktérzy przetrwali
apokalipse. | w toku eksploracji wpadajg
na siebie. Sek w tym, ze jedni mniej lub
bardziej zachowali standardy przedwo-
jennej normalnosci, nabywajac jedynie
troche gadzetéw hi-tech i spluwy w godle
amerykanskiego orzetka, podczas gdy
drudzy okietznali technologie zmieniania
ludzi w zombie i nie wahaja sie jej uzy¢ jako
sposobu na przetrwanie w zniszczonym
Swiecie. Pierwszy kontakt od razu prze-
radza sie w starcie — i tu wia- snie
rozpoczynamy przygode.
Dlaczego o tym.pi-
sze? Dlaczego
nie skupiam sie
wytgcznie. na
mechanicznym
aspekcie gry? Bo w-takiej
produkcji jak Earth Re-
born jest to po prostu
wazne. Nie po to rozkta-

Oznaczenia na podstaw-
ce wskazujg site atakéw oraz
linie wzroku z danej strony
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damy komponenty, by
pobawic sie abstrakcyj-
nym mechanizmem,
lecz by wziagé udziat
w konkretnej opo-
wiesci, stoczy€ jedna
z potyczek i daé zwy-
ciestwa jednej ze spe-
cyficznych, absolut-
nie nie anonimowych
stron. A przy okazji
dotozy€ przeciwnikowi,
. ma sig rozumieé.

RAZKAZY
Kazdy z graczy kon-
troluje kilku bohateréw
opisanych szeregiem
cech. Sa punkty zycia,
53 wspotczynniki, cechy
specjalne. Z grubsza
chodzi tez o to, by pokonaé przeciwnikéw
w walce i/lub poprzez spetnienie zatozen
scenariusza. Punkt wyjscia jest zatem
klasyczny dla ameritrashowych gier fan-
tastycznych. Tylko ze tutaj dojs¢ mozna
znacznie dalej.

Gre napedzaja dwa rodzaje elementow:
zetony rozkazow oraz punkty rozkazow.
W swojej turze gracz przydziela do bo-
haterow zetony rozkazéw z czterema
dostepnymi opcjami na kazdym z nich.
W ten sposdb ustala, co dana postac
moze zrobi¢. Jednoczesnie wydaje punkty
rozkazow na ich uruchomienie, by bohater
wybrany rozkaz rzeczywiscie wykonat.
Zetonéw mamy co ture pieé, punktéw
kilka czy kilkanascie — chodzi o to, by tym
wszystkim dobrze zarzadza¢. Poradzimy
sobie, to nasi bohaterowie stana sie sku-
teczna, Smiercionosna grupa specjalistow
od mokrej, ale niezbednej roboty. Jesli
nie... coz, przeciwnik dobierze nam sie do
skory, albo po prostu zrobi swoje i pojdzie
na piwo.

&

KROK PO KROKU

A co doktadnie moga nasi zotnierze zrobie?
Wtasnie w tym praoblem (a moze najwieks
sza zaleta gry), ze moga zrobi¢ wiele.
Bardzo wiele. Tak wiele, ze by.to ogarnats
by nauczy¢ sie regut, potrzeba kilku partii.

7.
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A najlepiej uczciwego,

7eCZNEJO rozgry-

wania scenariusza
za scenariuszem, bo

kazdy k
nowy pakiet regut i dopi

olejny wprowadza
ero ostatni, dzie-

wiaty, daje rozgrywke ze wszystkim, co

mozliwe we grze. Dziw
niezbedne.
Aby odpali¢ pierwsz

ne? Z pewnoscia

scenariusz, mu-

simy pozna¢ podstawy nozgrywki — a wigc
gtéwnie zabawe z rozkazami i kostkami,
zasady ruchu i walki wrecz. Gdy to opanu-
jemy, bedziemy na 12 stronie instrukcii...

czyli tylka ciut dalej niz y
Huh! Na tym etapie moz

jednej czwarte;.
na jedynie pogonic

figurkami po planszy i wreszcie — gdy sie

juz kogo$ dopadnie — st
jabtko. Mato do raboty,

uc go na kwasne
duzo czekania na

swoja kolej... Gdyby to byto wszystko, gra
bytaby za staba, by doczeka¢ sie recenzji

w Swiecie Gier Planszo
Tyle tylko, ze przed
szem poznamy zasady |

vych.
drugim scenariu-

inii wzroku jedno-

stek oraz mechanizm reagowania swoimi

akcjami na dziatania wr

0ga w jego turze.

Nagle nasze punkty rozkazéw otrzymuja

nowe zastosowanie d
mechanizmowi licytaci
wciaé sie” przeciwniko

zieki sprytnemu
niezbednemu, by
wi i zrobi¢ swoje.

Robi sie ciekawiej, tecz znéw na koniec
pozostajemy z niedosytem.
W porzadku, porcja trzecia: sprzet

i zasady strzelania. No, teraz to mozna
powalczyé! Mniej wiecej na tym etapie (czyli
w trzeciej rozgrywce!) poczutem prawdzi-
wa satysfakcje z gry. Masa taktycznego
kombinowania, koniecznos¢ precyzyjnego
ustawiania jednostek, planowanie, i tyle
opcji wykorzystania punktéw rozkazow,
by da¢ mézgowi materiat do obrébki. A to
ciagle nie koniec.

Bo przeciez bohaterowie maja swoje
cechy specjalne. Moga tez wptywac¢ na
otoczenie, czyli odpala¢ cechy specjalne

przedstawionych na planszy obiektow.
Z czasem do gry wchodzg punkty misji
lub morale, zasady przeszukiwania, szpie-
gowania czy korzystania z radia. W grze
pojawia sie duza figurka z pakietem regut,
wskakuja opcje torturowania wroga dla
zdobycia informacji, wykonywania jednej
akcji przez kilku zotnierzy, czy rozgrywki
na kilkupoziomowej mapie. Niedosyt? Co
to takiego?!

Ogrom mozliwosci. Ogrom opcji do
ogarniecia. Ogrom informacji do przyswo-
jenia. | tylko dlatego, ze proces poznawa-
nia roztozono na szereg misji, 6w ogrom
daje sie oswoi¢. Mato tego, jesli grzecznie
postepowalismy krok za krokiem, na kaz-
dym etapie poznawania gry mozliwosci
byly zrozumiate i tatwe do przyswojenia,
a wykorzystana ikonologia czytelna, nawet
jesli niespecjalnie estetyczna.

SPECYFICZNA SYTOSC

Tu dochodzimy do kluczowego momentu.
Bowiem epickos¢ Earth Reborn nie konczy
sie na zarysach swiata i mnogosci opcji.
Gdy juz przezyjemy fabute i ogarniemy
wszystkie zasady, czyli osiggniemy etap,
gdzie wiekszos¢ gier konczy swojg misje,
wtedy wtasnie otwiera sie przed nami nowy
poziom grania. Otz gra Boelingera daje
nam nie tylko sprytna wskazéwke ,wie-
cej scenariuszy znajdziesz

w sieci®. Nie — dosta-
jemy do rak kolejne

>
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Zarowno Earth Reborn, jak i Dungeon Twister cechuja sie swoistym eklekty-
zmem zasad: ich regutly to twoércze potaczenie rozwiazan z réznych nurtéow
i gatunkéw gier. Sam Christophe Boelinger przyznaje sie do fascynacii
najrézniejszymi grami — grywat zaréwno w planszéwki (nowoczesne i kla-
syczne), jak i gry fabularne, bitewne, wojenne czy karciane. Nie fascynowaty
go bodaj tylko tradyeyjne gry w karty i historyczna odmiana gier bitewnych.
\W piatce swoich ulubienych gier wymienia Space Hulk, Full Metal Planet,
Go, Magic oraz Advanced Dungeons & Dragons.

Gry - takze ich tworzenie— pozostawaty w jego zyciu jedynie hobby az do
1998 roku, kiedy to zaczat pokazywac swoje prototypy szerszej publiczno-
Sci, prowadzac klub gier planszowych w._Nicei. Dopiero zdobycie nagrody
za gre Grande Surface w turnieju projektantéw gier Boulogne-Billancourt
zachecito Boelingera do bardziej regularnego zajecia sie opracowywaniem
kolejnych projektow i w efekcie zwraecite na niego uwage wydaweow.

Wiecej o autorze i jego pasjach na stronie http://www.dungeontwister.

cfpm/us/leieu/auteur'. html
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Jakkolwiek zachwycajgca, Earth Reborn nie jest gra doskonata. | cho¢ potrafi
rozkocha¢ w sobie na zabgj, jak kazda kochanka wymaga od uwiedzionego nie
lada zdolnosci wybaczania. Oto cechy, ktorymi grzeszy, i to natogowo:

- koszmarna faza rozstawiania. Plansze ukilada sie z dziesigtkéw plytek,
mniejszych, wiekszych, czesto réznigcych sie jedynie plamka albo krzakiem.
Wyszukiwanie ich to prawdziwa mordega, zwlaszcza na poczatku przygody
z gra. Do tego dochodza skutki uboczne kleski urodzaju w pozostatych kompo-
nentach. Jest ich tak duzo, ze trudno potapac sie, gdzie co jest. Problemem
jest nawet spakowanie wszystkiego z powrotem do pudetka! Piszac, ze gra
potrzebuje czasu, miatem na mysli — niestety — takze i to: przygotowanie do
rozgrywki to nieraz i pét godziny ukladania puzzli pomieszanego z Tetrisem.

- klopoty ze znalezieniem wspéigracza. Potrzeba wielu partii, by opanowac
gre. A to oznacza, ze jesli tylko kumpel, z ktérym dokonaliSmy tego wielkiego
dzieta, nie bedzie magt grac, zostajemy z nig sami. Jedynym rozwigzaniem
jest tu wejscie w role nauczyciela i cierpliwe wyszkolenie nowego przeciwnika.
Krok po kroku, bez przyspieszania. Nawet, jesli dla doswiadczonego gracza
poczatkowe scenariusze to nuda.

- czas i wysitek. To, ze warto je poswieci€, nie oznacza jeszcze, ze to zrobi-
my. Dla wielu graczy — daleko nie szukajgc: takze dla mnie - Earth Reborn jest
zbyt ambitna, zbyt wymagajgca, zbyt trudna, nawet nie na poziomie zasad, co
wtasnie warunkow, ktore trzeba spetni€, by wykorzystac jej potencijat. \WWtasnie
dlatego na rynku nie ma zbyt wielu takich gier: zapotrzebowanie na planszowe
opus magnum jest niewielkie. Przecietny gracz chce po prostu poznac gre,
zagrac w nia, odtozyc na potke i wracic do niej, gdy bedzie miat ochote. W Earth
Reborn w ten spos6b nie da sie pograc.

;*"‘a

az  niewyczerpane poktady grywalnosei, | wszystko.

narzedzie, czyli generator scenariuszy.
Generator naprawde dziatajacy, haprawde
grywalny, to jest dajacy fajne, réznorod-
ne misje w ciekawych, a sensownych
lokacjach.

Tom Vassel, amerykanski recenzent,
Sswietnie ujat najmocniejsza strone Earth
Reborn, méwiac —,\W tej grze jest tak duzo
gry!”. To prawdziwa inwestycja, zwracaja-
ca sie w dziesigtkach partii rozgrywanych
na coraz to innym poziomie. To pozycja
dobra na diugie zimowe wieczory, ale tez
wakacyjne ngcmdhl’a‘ﬁy weekendowe
spotkania. Patrzac na b{agac:two mozliwo-
Sci czekajacych-ha i nych graczy

r~ >
4 e
L — - A
» R
o

o Pa®

musze przyznac, ze w kategorii ,wielkich
pudet” ciezko bytoby znalez¢ konkurencje
dla Odrodzonej Ziemi. Zwtaszcza jesli
wezmiemy pod uwage gry o bohaterach
z zestawem cech, wspotezynnikow i krwa-
wa robotg do wykonania.

0d samego zakupu nawet przez
moment nie pojawia sie watpliwosc, ze
w tyeh, z grubsza liezac, dwustu piecdzie-
sieciu ztotych wydanych na gre nie ma ani
zZlotowkiszmarnowanej. Towarzyszy nam

_specyficzna sytosc: od pierwszych zmagan
{ z setkamikomponentow, przez nauke gry,

az po przejscie do wtasnych scenariuszy
ze swiadomoscia, ze teraz poznalismy juz

TWARDE GRANIE

TYP GRY: Gra fantastyczna
ZL0ZONOSC GRY (1-5): 5

LICZBA GRACZY: 2- 4 (bazowo 2)
CZAS ROZGRYWKI: 45-240 min.
WYDAWCA: Z-Man Games, Ludically
AUTOR: Chris Boelinger
CENA: ok. 240 zt

EDYCJA: angielska

PLUSY | MINUSY:

+ ztozona, taktyczna rozgryw-
ka; bogata i ciekawa otoczka;
gra na wiele godzin; imponu-
jace wydanie

- zmudne rozstawianie; diugo
sie jej uczy; tylko dla mitognikéw
ztozonych gier fantastycznych

g

O RECENZENCIE: Pracuje w Wydawnictwie Portal i maczam
paluchy w grach na codzien: jako redaktor SGP, projektant

i redaktor gier, szef linii Neuroshima, itp. Mdj planszowy typ
to gry faczace btyskotliwa mechanikg z miodnym tematem.

KLUCZOWE PYTANIE

Pytanie, ktére warto postawi¢ sobie
przed zakupem, brzmi: czy jestem w sta-
nie zainwestowac¢ w gre tyle czasu, by
w petni tej gry doswiadczyé? Czy mam
dosc¢ popotudni, by rozegra¢c minimum
dziewie¢ partii — liczac tylko po jednej na
kazdy scenariusz — a potem kolejnych kilka,
kilkanascie, kilkadziesiat na nastepne roz-
grywki? Czy mam partnera do gry, ktory
takze znajdzie na to czas? Czy naprawde
chce przeczytac tych pare stron o Swiecie
i bohaterach? Czy kreci mnie wymyslanie
wtasnych scenariuszy?

Mam ogromna nadzieje, ze odpowie-
dzig na te pytania jest pie¢ razy ,tak”.
Wtedy - i tylko wtedy - warto wejs¢ do
gry. Bo - daje stowo — gra odwdzieczy sie
pierwszorzedna satysfakcja. ze zlozonej,
taktycznej rozgrywkiw Swietnym klimacie.
Jesli opus magnumma kurzyc sie na pétce,
lepiej niech w.egole nie trafia do kolekcji.
Earth Reborn zastuguje na lepszy los!

gk leaAjr Lk,

¢

Ikonki oznaczajag pakiety regut
wykorzystywanych w scenariuszu.
4
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Tomasz Polak

SID MEIER’S CIVILIZATION:
GRA PLANSZOWA

Bez sentymentow

gre udostepnia

Sy

gaLaKksua

0d wielu, wielu lat miatem ochote pograé w Cywilizacje. W zamierzchtych czasach, kiedy pierwsze
czesci gry komputerowej podbijaty serca graczy, mnie ta moda jako$s omineta. Pewnie, sprébowa-
tem pare razy, docenitem, ale nie wciggnatem sie. Po latach, kolejna czes¢ okrzyknieta zostata
zmarnowana szansa, nastepna zas powrotem do korzeni i starej szkoty. Znéw nie zatapatem sie,

bo przeciez tytut bazowat juz na sentymencie. A ja go nie miatem.

otem byty planszowki, a raczej
ja odkrytem gry planszowe.
| znowu ta cywilizacja. A nawet
kilka. | w koncu przyszto mi za-
grac w te mityczna Cywilizacje.
Wiec zagratem. A teraz wam opowiem
jak byto. Bez poréwnan. Bez sentymentu.

DOBRE ZtEGO POCZATKI

Uwielbiam rozpakowywac gry. Zwtaszcza
duze gry. Gry z bogactwem elementéw.
Pisatem to pewnie nie raz, ale musze o tym
wspomniec, by da¢ sygnat czytelnikowi
,uwaga, ten gosc jest podatny”. Jestem.
Tak bardzo, ze zdatem sobie z tego sprawe
zanim osiggnatem samodzielnos¢ finanso-
wa. Dzieki bogom, bo skonczytbym pewnie
marnie. Mam swiadomos$¢ swojej podat-
nosci, dzieki czemu tak naprawde... nie
jestem podatny. Ot, paradoks. Ale dosc,
wracajmy do gry.

Cywilizacja prezentuje sie Swietnie.
Pudetko méwi ,czeka cie wielka przygo-
da”. Dziesiatki elementéw obiecuja dtugie
godziny emocjonujacych rozgrywek,
setki taktyk i trikow do przetestowania.
Strategie, ktére $ni¢ sie beda po nocach.
Kazdy element jest kolorowy, dwustronny
i wytrzymaty. Karty ozdobione swietnymi
grafikami. Plansze wyraznie oznakowane
ikonami. Figurki moze mato wymysine, ale
charakterystyczne. Masy, dostownie setki
ikonek i oznaczen. Az kreci sie w gtowie,
z jednej strony - trzeba bedzie to wszystko
przyswoic¢, z drugiej - wydaje sie, ze i bez
instrukcji symbole méwiag co i jak. Napraw-
de dobry sygnat.

Instrukcja to opaste tomiszcze, po
brzegi upchane regutami. Czytatem ja bez
zachwytu, jednak spokojne tltumaczenie za-
sad powoli wprowadzato mnie w zawitosci
gry. Ostatecznie jedno czytanie pozwolito
ogarnac ogolny zarys koncepcji. Ikonki

rzeczywiscie bez problemow. Pierwsza
rozgrywka powinna wszystko wyklarowac .

PO NITCE DO KEEBKA

Przed przystapieniem do rozgrywki kazdy
z (od dwoch do czterech) graczy wybie-
ra narod, ktéry sproébuje poprowadzic¢
ku swietlanej przysztosci. Dostepne sa
w grze, miedzy innymi: Imperium Rzym-
skie, Egipt, Stany Zjednoczone czy Rosja.
Kazdy narad charakteryzuje sie specjalng
cecha oraz ustrojem politycznym (monar-
chia, komunizm, itp.). Gracze dobieraja
figurki wojsk (flagi) i osadnikéw (wozy).
Pobieraja zetony i karty. Na stole, w loso-
wy sposob, uktadane sa kwadratowe pola
planszy. Dla poszczegolnej liczby graczy
przewidziano inne ustawienia. Pola (poza
startowymi) sg poczatkowo zakryte. Na
kaflach startowych gracze umieszczaja
swoje figurki stolic. VWtasciwie mozna juz
rozpoczac gre.

Kolejne fazy kazdej rundy gracze wy-
konuja naprzemiennie. Moga rozwijac
okolice stolicy o nowe budynki, a nawet
budowac nowe miasta. Wysyta¢ wojska,
by podbijaty okoliczne wioski czy wrecz
napadaty konkurencyjne cywilizacje. Jest
czas na zgtebianie sztuki badz zawitosci
technologicznych. Jest tez czas zniw. Gra-

cze majg ograniczong liczbe dostepnych
akcji, niezbedne wiec jest jak najbardziej
optymalne opracowanie strategii, by
nie trwoni¢ ruchéw na nieprzemyslane
posuniecia. Oczywiscie, w grze wystepuje
element losowy, ktéry moze zaburzac¢
nasze plany, jednak jest to akceptowalny
margines btedu.

Pierwsza rozgrywka ujawnita kilka
kluczowych niedopatrzen z mojej strony
przy czytaniu instrukcji oraz pewne bte-
dy, ktére wymagaty analizy z szerszym
kontekstem lub sprawdzenia wyjasnienia
w sieci. Wszelkie problemy zostaty jednak
rozwiazane. Znacznie przedtuzyto to jednak
czas gry. Problemem okazat sie réwniez
wyboér Sciezki osiagniecia zwyciestwa.
Jasne stato sig, iz zréwnowazone prowa-
dzenie narodu prowadzi bardziej donikad
niz do triumfu. Podkreslity to réwniez ko-
lejne rozgrywki i kilka ciekawych artykutéw
strategicznych, z ktérymi sie zapoznatem
pomiedzy dalszymi bataliami. Nakresle
jednak problem zwyciestwa.

Wygrana w grze mozna osiggnac na
cztery rézne sposoby. Gra honoruje zwy-
ciestwo militarne, polegajace na zdobyciu
stolicy dowolnego gracza. Zwyciestwo
na drodze Sztuki polega na osiagnieciu
najwyzszego poziomu na osi (torze) Sztu-

Sciezka kultury moze byé ciekawym rozwigzaniem
dla wszystkich graczy, ktérzy nie przepadaja za
rozwigzaniami sitowymi i bezposrednig konfron-
tacja. Karty wydarzen dobierane dzieki rozwojowi
Sztuki, mogg wprawdzie sprawi¢, ze pomieszamy
szyki przeciwnikowi, gtéwnie jednak rozbudowuja
(czesto btyskawicznie) nasze wtasne panstwo.
Do tego dochodza stawni ludzie, ktérzy znacznie
zwiekszajg dochody naszych miast i powiekszajg
mozliwosci dalszej rozbudowy. Sztuka w Cywilizacji
to nie tylko bezproduktywne packanie po ptétnie
i brzdekanie na lutni.
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ki. Polega to na inwestowaniu czasu
i surowcow w rozwoj tej dziedziny oraz
mecenat nad wielkimi ludzmi naszej hi-
storii. Konczy gre réwniez fakt osiagnie-
cia przez jednego z graczy najwyzszego
dostepnego poziomu technologicznego.
Technologie rozwijamy budujac tzw.
drzewko technologiczne, w ktérym karty
nizszego poziomu podtrzymuja, jak w pi-
ramidzie, bardziej zaawansowane odkry-
cia. W koricu zwyciestwo ekonomiczne,
ktore - jak pisat w jednym z dziennikéw
autor gry - okazato sie najtrudniejsze do
zaimplementowania w grze planszowej.
Ostatecznie ten rodzaj triumfu polega na
uzyskaniu kontroli nad okreslona liczba
symboli monet, ktorych jednak w prze-
ciwienstwie do innych surowcow, nie
zbiera sig i nie kumuluje. Trzeba réznymi
sposobami budowac¢ badz przejmowac
miejsca, ludzi, budynkiitechnologie (a na-
wet ustroje polityczne), ktére zawieraja
wspomniane monety. Jest to, jak sie
wydaje, najtrudniejszy sposéb na gre,
zwtaszcza jesli nie poznato sie wszystkich
mozliwosci, kart i niuansow.

A JAK TO DZIALA?

W grze wystepuje spory czynnik losowy.
Zawarty zostat on gtéwnie na planszy.
Rozsiane po krainach surowce, wioski,
a nawet samo uksztattowanie terenu
wptywa na lokalnie obierana strategie.
Réwniez doboér kart, na przyktad Sztuki
badz manewréw uzywanych w bitwach,
moze by¢ korzystny lub, jak nieraz bywa,
wrecz przeciwnie. Majac do dyspozyciji
taka mnogos¢ rozwigzan, na wigkszosc
fanaberii slepego losu mozna odpowiadac
zdecydowanymi i wykalkulowanymi dziata-
niami. Trzeba by rzeczywiscie ogromnego

2 Zarzadzanie
@) mizstami: Dols:
.9 na te technologie
1 zeton monety

{maksimum 4),

pecha, by méc z czystym sumieniem przy-
znac, ze przegrafo sie rozgrywke z powodu
losu, a nie niewtasciwej taktyki.

Taktyka jest kluczem. Gre trzeba poznac
i sie jej uczy¢. W podsumowaniu koricowym
wpisatem to jako plus i minus. Jest to jedna
ztych cech gier, ktére potrafig zatrzymac przy
sobie graczy na bardzo diugi czas lub zupetnie
zniecheci¢ do siebie zaraz na poczatku. | to
zupetnie niezaleznie od innych czynnikéw skta-
dajacych sie na ocene gry. Ja bardzo sobie
cenie te ceche w grach. Niestety, mato kto ma
dos¢ czasu i samozaparcia, by poswiecic sie
jednej grze. Najczesciej szkoda jest po prostu
rezygnowac z innych planszéwek. Z innej zas
strony, satysfakcja i frajda, jaka moze dawac
gra na naprawde zaawansowanym poziomie,
przy rownorzednych przeciwnikach, jest na-
groda sama w sobie.

Testujac Cywilizacje spotkatem sie ze skraj-
nymi reakcjami graczy. Od catkowitej fascyna-
cji po znuzenie i nieche¢ do dokonczenia jednej
partii. Jednak kazdy juz na wstepie reagowat
podobnie; zachwyt Swietnym wydaniem oraz
mozliwosciami po streszczeniu zatozen.

Cywilizacja to szereg drobnych mechani-
zmow, sktadajacych sie na niezwykle bogata

'WARL

1BAI

Walka zostata rozwigzana w bardzo ciekawy sposob.
Kazda armia sktada sie z trzech typow jednostek:
pieszych, dystansowych i mobilnych. W zaleznosci
od zaawansowania moga to byé piechurzy i tuczni-
cy badz karabinierzy i lotnictwo. Kazdy rodzaj jest
wyjatkowo skuteczny przeciw innej formacji i wraz-
liwy na ataki trzeciej. W czasie bitwy zagrywamy
z reki karty z r6znymi oznaczeniami sity. Mozemy je
straci¢, ale tez rozwijaé. Niezbedne sa tez nowiny
technologiczne pozwalajace szybko podrézowacé lub
przeptywaé zbiorniki wodne. Walka, cho¢ oparta
o znany mechanizm papier-kamiefn-nozyce, to nie
S & karciana Wojna, ale prawdziwa strategia.

gre. Drzewko technologiczne, cuda Swia-
ta, bitwy (bardzo upraszczajac, bazujace
na grze papier-kamien-nozyce), sztuka,
budowle, surowce. Tyle tego do poznania.
Tyle do zrozumienia. Pytajac sie ,czy to gra
dla mnie?”, nalezy sobie odpowiedzie¢ na
inne pytanie - ,czy jestem gotow zgtebiac
te gre?”. Bo jestem pewien, ze sama ilosé
mozliwosci zachwyci kazdego planszoma-
niaka. Podobnie poziom wydania gry.

W koncu zagratem w Cywilizacje.
Przyznam, ze jestem troche zawiedzio-
ny, cho¢ chyba sam nie wiem czego sie
spodziewatem. Moze gdyby nie to od lat
trwajace nadmuchiwanie kultowosci gry,
zachwycitbym sie catkowicie. Cho¢ moze
gdyby nie to nadmuchiwanie, to nigdy gra
planszowa Cywilizacja by nie powstata.
W ostatecznym rozrachunku stwierdzam,
ze Sid Meier zapoczatkowat cos dobrego,
cos co Kevin Wilson swietnie przenidst na
tono naszego hobby.

TYP GRY: Gra cywilizacyjna

Zt0ZONOSC GRY (1-5): 4

LICZBA GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYWKI: ok 180 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTOR: Kevin Wilson

CENA: 180 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2 - érednio, 3-4 - dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ swietne wydanie, cztery Sciezki do
zwyciestwa, mechanizmy tych

Sciezek, gry trzeba sie ]
uczyc

- gry trzeba sie uczyg,
nie dla niedzielnych
graczy, miewa spore |
spowolnienia, loso-
wos¢ moze by¢ uprzy-
krzajaca
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TWARDE GRANIE

Btazej Kubacki

A FEW ACRES OF SNOW

Forty z kart

A Few Acres of Snow to gra, ktéra neci atutami. Po pierwsze, stworzyt ja Martin
Wallace, ktéry uznawany jest za jednego z lepszych projektantéw gier w branzy. Po

drugie, twérczo korzysta z mechanizmu deck buildingu. Po trzecie, zabiera graczy

W miejsce i czas nieczesto eksplorowane przez inne planszowe tytuty.

ieczesto to oczywiscie poje-

cie wzgledne. Jesli zajrzymy

w baze BoardGameGeek, to

okaze sig, ze gier, w ten czy

inny sposab traktujacych o woj-
nie siedmioletniej jest ponad siedemdzie-
sigt. Moze nawet wydawac sie, ze to duzo
— wystarczy jednak poréwnac te liczbe
z iloscia gier o operacji Overlord (patrzac
z perspektywy gier wojennych) czy z zatrze-
sieniem tytutow o péznosredniowiecznym
obraocie zasobami (patrzac z perspektywy
eurogier), by zrozumie¢, ze mamy do
czynienia z tytutem cokolwiek wyjatkowym.
Drewno, papier i $nieg

W pudetku ozdobionym sugestywna,
rzucajgca sie w oczy ilustracja znajdzie-
my (co chyba nikogo nie zaskoczy) karty,
sredniej wielkosci plansze, stosik drew-
nianych znacznikéw, worek plastikowych
pieniedzy, kilka zetonéw, instrukcje i nieco
przerazajaca pomoc gracza. \Wszystkie
elementy utrzymano w podobnej, mitej
dla oka estetyce — same karty natomiast,
poza elegancja i przejrzystoscia, wydaja
sie rowniez cechowac zadowalajaca trwa-
toscig materiatu.

Zasady A Few Acres of Snow wytozono
precyzyjnie i przejrzyscie. Chociaz gra nie
nalezy do tych, ktére pojmiemy w petni
w ciggu kilku minut, to wspomniana wcze-
$niej karta pomocy (z poczatku zastrasza-
jacy iloscia upchnietych tam informaciji,

zadrukowany drobnym maczkiem arkusz)
szybko okaze sie narzedziem wygodnym
i naprawde pomocnym w pojeciu rzadza-
cych rozgrywka mechanizmaoéw.

KARTY WIELOZADANIOWE

Skoro o mechanizmach mowa, to zajmijmy
sie tym, ktory jeszcze przed wydaniem gry
stanowit jej element definiujacy — czyli deck
buildingiem. Kazda tura sktada sie z zagry-
wania i dobierania kart. W kazdej turze
mamy rowniez (teoretyczng) mozliwosé
zaréwno dodania kart do swojej talii, jak
i odchudzenia jej o karty juz niepotrzebne.
Szybko okazuje sie jednak, ze to tylko ele-
ment, a nie cata tres¢ rozgrywki.

Plansza w Few Acres of Snow nie stuzy
tylko za wystawny dodatek, pozwalajacy
utrzymac porzadek w czasie rozgrywki (tak
byto np. w grze London). Przedstawia ona
terytoria, ktére przyjdzie nam zasiedla¢
i o ktére bedziemy toczy¢ boje, do tego
terytoria pociete jeziorami, otoczone mo-
rzem i poznaczone siatka réznego rodzaju
szlakéw. To tu bedziemy zasiedla¢ nowe
tereny, budowac¢ miasta i forty, a takze
szuka¢ sposobdw na uderzenie wroga tak,
by cios okazat sie celny.

Jak to dziata w praktyce? Kazdy z gra-
czy rozpoczyna gre z talia zawierajaca
karty juz posiadanych przez niego miast,
a takze kilka kart dodatkowych, zaleznych

od strony konfliktu. Zasiedlenie nowego
terytorium (lub wyprawa majaca na
celu podboj) wiaze sie z koniecznoscia
zagrania co najmniej dwoch kart - jedna
z nich bedzie oznaczata miejsce, z ktérego
wyruszamy na wyprawe, a druga — srodek
transportu. Dodatkowo, jesli cel naszej
ekspansji wymaga wystania kontyngentu
wojska lub grupy osadnikéw, musimy
w tej samej akcji zapewni¢ kolejna karte
ze stosownym oznaczeniem.

Same karty mozna zwykle zagrywac
na kilka sposobow. Karta reprezentujaca
posiadane przez nas miasto moze postu-
zy¢ za baze wypadowa, ale réwniez za
srodek transportu, grupe osadnikéw czy
oddziat miejscowej milicji. Oczywiscie, nie
kazda karta ma takie same mozliwosci —
wszystko zalezy od pojawiajgcych sie na
niej symboli.

Poza podbojamii ekspansja mamy jesz-
cze trzeci, rownie wazny aspekt gry — woj-
ne podjazdowa. Przedstawiana w A Few
Acres of Snow wojna dla Europejczykéw
stanowita zupetne novum. Zaréwno sam
teren dziatan, jak i specyfika sporu zmu-
szata do korzystania nie tylko ze zwyktych
wojsk, ale i z lekkich oddziatéw zdolnych
przenikna¢ na niechronione tereny wroga.
Mechanicznie, powyzszy aspekt pozwala
na szybkie i niespodziewane ataki, na
pozbawianie przeciwnika czesci zdobytych
juz lokacji czy posiadanych na rece kart.
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fot. Bob Barnetson

WIELE SZILAKOW - JEDEN CEL

A Few Acres of Snow to gra, ktdra potrafi z po-
czatku nieco przyttoczy¢. Niemal od pierwszej
tury wymaga kontrolowania réwnoczesnie
zaroéwno sytuacji na mapie, jak i tego, co dzieje
sie w talii. Niektorych moze kusi¢ zwrocenie
sie gtéwnie ku temu pierwszemu aspektowi
— wszak to zajete osady zapewniajg punkty
zwyciestwa i wzbogacaja talie, warto jednak
owej pokusie cho¢ czesciowo sie oprzec.
Pozwalajgca na efektywne dziatania talia to
element rownie wazny, a na dokfadke, wyma-
gajacy statej uwagi —wszak te same karty, ktore
nadaja sie do kolonizacji w bitwie nie zawsze
beda stanowity atut.

Kazda ze stron konfliktu posiada wtasne

sposoby na dostosowywanie zawartosci talii
i kazda ze stron moze w toku gry korzystac z tak
zwanej ,rezerwy”. Jest to niewielki, odstonigty
stos kart, ktory znajduje sie poza reka gracza
i ktéry mozna podja¢ ze stotu w dowolnym
momencie swojej tury. Nie kosztuje to akcji
—wymaga jednak naktadéw finansowych.
A skoro o finansach mowa - mechanizmy ich
pozyskiwania sa proste i choc istnieje miedzy
nimi réznica efektywnosci, to taczy je jeden
punkt wspélny — nie nalezy o nich zapominac.
Zaden wielki plan nie wypali, jesli zapomnimy
0 jego finansowaniu.

TROCHE EURQO, TROCHE WOJNY,
STO PROCENT WALLACE'A

Réwnoczesne istnienie kilku ptaszczyzn roz-
grywki powoduje, ze A Few Acres of Snow to
gra, ktéra trudno sklasyfikowac jednoznacznie
jako eurogre lub gre wojenna. Jesli musiatbym
jednak dokonac takiego wyboru, chyba posta-
witbym na gre wojenna. Chociaz, najuczciwigj
bytoby dokonaé czego$, co — z braku lepszej
nazwy—mozna okresli¢ jako klasyfikacje procen-
towa. W mojej ocenie A Few Acres of Snow to
gra faczaca 60% gry wojennej i 40% eurogry.
Skad takie proporcje?

A Few Acres of Snow stanowi przede
wszystkim przedstawienie faktycznie zaist-
niatego w historii konfliktu, ktérego klimat
stara sie odda¢ w miare wiernie. Co wiecej,
jest tytutem oparty na ostrym, bezposrednim
konflikcie, ktérego koleje stana sie ostatecz-
nym wyznacznikiem zwyciezcy i przegranego.
A Few Acres of Snow nie jest jednak symula-
cja. Ciekawie zastosowany mechanizm budo-
wania talii pozwala odczu¢, ze prowadzenie
wojny i kolonizacji to nie jazda na rowerze.
Rozpedzona machina biurokracji czy waojny
nie daje sie fatwo zatrzymac, a czesto wyma-
ga czasu, by wykona¢ nieco ostrzejszy zwrot
ku nowej strategii.

Tutaj wtasnie wkrada sie wspomniane
40%eurogry. W AFew Acres of Snow wojna
jest przedtuzeniem naszej gospodarki i eks-
pansywnosci — te natomiast opieraja sie na
dobrze pomyslanej abstrakcji, wykorzystanej
dla generowania interesujgcych wyboréw.
Na dtuzszag mete, wywodzaca sie w niemal
prostej linii z eurogier optymalizacja stanowi
istotny filar zwyciestwa. Sama w sobie jednak
nie bedzie nam go w stanie zapewni¢ - o ile
nasz przeciwnik nie przespi catej partii.

PODSUMOWANIE

Nie wspomniatern dotychczas o wadach gry,
a to dlatego, ze jest ich naprawde niewiele.
Jedyna naprawde obiektywna moze by¢ nie-
co trudny w odczytaniu system potaczen po-
miedzy lokacjami—cho¢ tu w sukurs przyjdzie
nam zamieszczona juz na BoardGameGeek
mapka. \Wada zupetnie subiektywna jest
losowose¢. Chociaz to cecha wrodzona kaz-
dej gry karcianej i chociaz daje sie okietznac
na wiele sposobéw, to wiem, ze niektorych
nawet drobna szczypta tej wiecznie kontro-
wersyjnej przyprawy bedzie ,w zeby ktuc”.
Gdy idzie o zalety, lista jest duzo diuzsza
—poczawszy od solidnego wykonania, a skori-
czywszy na btyskotliwym i nowatorskim

A Few
Acres 9/ Snow

9.5/10

TYP GRY: Gra wojenna/eurogra
ZL0ZONOSC GRY (1-5): 4
LICZBA GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYWKI: ok. 120 min.
WYDAWCA: Treefrog Games
AUTOR: Martin Wallace
CENA: ok. 170z
EDYCJA: angielska
SKALOWALNOSC:

nie dotyczy

PLUSY | MINUSY:

+ nowatorskie potaczenie
mechanizmoéw, klimat;

- lekko nieczytelna mapa

0O RECENZENCIE: Jestem ttumaczem i lektorem, a pry-
watnie — zapalonym mito$nikiem wszelkich gier bez pradu
(europejskich, amerykanskich, wojennych, zrecznosciowych
i fabularnych). Kiedy$ planszowa rozrywke przyblizatem
czytelnikom czasopisma GameRanking, a dzi$ prowadze
blog (www.planszuffka.blox.pl), na ktory czasem zagladaja
pasjonaci podobni do mnie.

wykorzystaniu mechanizmu deck buildingu
oraz niesymetrycznosci stron konfliktu.
Martin Wallace po raz kolejny dowiodt, ze
na tworzeniu solidnych, intrygujacych gier
zna sie jak nikt inny. A Few Acres of Snow
to tytut, ktéry warto poznac¢. Daje ogromne
mozliwosci, premiuje doswiadczenie, prze-
myslane posuniecia i pomystowose.

Kazdemu pasjonatowi cigzszych, wy-
magajacych gier, kazdemu fanowi Martina
Wallace’a i kazdemu, kto cho¢ przez chwi-
le interesowat sie brytyjsko-francuskim,
osiemnastowiecznym konfliktem bez cienia
watpliwosci polecam A Few Acres of Snow.
Oto tytut, ktory zpewnoscia na dtugo zagosci
w pamigci i na stotach graczy.

Ay snow

Gracze zainteresowani brytyjska
wojng z Indianami i Francuzami (zna-
na tez jako wojna siedmioletnia),
moga réwniez siegnaé wydang przez
GMT Wilderness War. Ta klasyczna
juz gra przedstawia konflikt za po-
moca znanego z WWashington’s War
czy Twilight Struggle silnika CDG
i stanowi ciekawa, choé¢ duzo bar-
dziej skomplikowana alternatywe
dla A Few Acres of Snow. Chetni po-
znaé sam konflikt od strony bardziej
beletrystycznej moga zas siegnac
po piecioksiag przygéd Sokolego
Oka Jamesa Fenimore’a Coopera
lub zainteresowac sie ekranizacja
jednej z nalezacych do cyklu po-
wiesci - ,,0Ostatnim Mohikaninem”
w rezyserii Michaela Manna.
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Udownictwo
LocWorks

LocWaorks

Zapozyczeniem przez galaktyke

Nie tak dawno, wiasciwie catkiem niedawno temu, w naszej galaktyce, byta sobie gra, ktora
by zostaé wydana, potrzebowata miedzynarodowej zrzuty planszéwkomaniakéw dobrej woli.

rawie 700 os6b zatozyto sie z Se-
them Jaffee i wydawnictwem Tasty
Minstrel Games twierdzacymi, ze
maja co$ naprawde ciekawego do
powiedzenia w kwestii deck buildingu.
Zatozyto sie tacznie na 48 378 dolaréw, co ponad
dwukrotnie przekroczyto podang w programie
Kickstarter kwote niezbedna do wydania gry.
Eminent Domain ujrzat Swiatto dzienne, czemu
w sumie trudno sie dziwi¢. Pomysicie bowiem
tytuty trzech gier, ktére naprawde lubicie. Juz? To
teraz wyobrazcie sobie, ze ktos zamierza wydac
jedna gre, taczaca w sobie te trzy, gra bedzie
mie¢ obfedne grafiki, a jedyne
co musicie zrobi¢, by dostac
ja prosto do domu, to wptacic
35 dolaréw. Poniewaz moje
trzy gry w catosci pokrywaty sie
z trzema grami wymienianymi
przez tworce Eminent Doma-
in, nie mogtam sobie pozwoli¢
na przeoczenie tego tytutu.

Siadam do gry. Okazuije sie, ze
bedziemy w kéteczko rozgry-
wac swoje tury wedtug zakletej
sekwencji Akcja-Rola-Porzadki, do momentu
spetnienia warunkéw korca gry, czyli wyczerpania
kupki zetonéw zwyciestwa (Race for the Galaxy)
lub stosika/-6w kart Rél lezacych na srodku stotu
(Dominion). Akcja - jest opcjonalna i polega na
zagraniu jednej karty z reki, zawsze wykonujemy
ja sami. Rola - jest obowigzkowa, wigze sie z po-
braniem i dotaczeniem do talii odpowiadajacej
karty ze stotu (budowanie swaojej talii - Dominion),
a takze daje mozliwos¢ wykonania tej samej Roli
wszystkim graczom, ktérzy za nami podaza -
zagraja z reki takie samy karty Rél (Na Chwate
Rzymu). Dodatkowo, jako gracze inicjujacy Role
otrzymamy bonus Lidera (Race for the Galaxy).
Porzadki to odrzucenie niechcianych kart — sami
wybieramy, czy i co chcemy odrzuci¢ - oraz uzu-
petnienie reki do pieciu.

wydania gry.

Gram wpierw kilka, w koncu kilkanascie razy.
Rozgrywki tocza sie wokot zdobywania kontroli nad
nowo odkrytymi planetami (Rola - Skanowanie),
ktére mozemy przeja¢ militarnie (Rola - Walka)
lub pokojowo (Rola - Kolonizacja). Punkty zwycie-
stwa (oprécz samych planet) zapewnia mi takze
handlowanie pozyskanymi z nich towarami (Rola
- Produkcja/Handel) oraz specjalne karty rozwoju
technologicznego (Rola - Rozwgj). Za kazdym
razem musze rozwaznie planowac sktad swojej

SWIAT GIER PLANSZOWYCH

.

Osoby, ktore wsparty wydanie gry
w programie Kickstarter, oprécz
kopii gry ze specjalng, czerwona
oktadka, otrzymaty dodatkowa
dwustronng karte technologii
dajaca po jej wynalezieniu zwy-
ciestwo w przypadku remisu lub
po prostu zwyciestwo. Zestaw
bonusowych planet (pierwotny
bonus dla kickstarterowcow)
jest dotaczany do normalnego

talii — co kolejke trafia do niej jedna karta —
wazne, by wszystko tworzyto razem grywalna,
spojna catose. Po pierwsze, zalezy mi by méc
dotaczac sie do Rél wykonywanych przez po-
zostatych graczy, bo to mozliwos¢ zrobienia
dodatkowej rzeczy poza moja kolejka. Po
drugie, nie chce mie¢ zbyt réznorodnych kart,
bowiem kazda wykonywana Rola bedzie o tyle
silnigjsza, ile kart z jej symbolem uda mi sie
zagrac za jednym razem. Cho¢ do dyspozyciji
jest tylko pie¢ Ral trudno sie zdecydowac,
ktora strategie wybrac. Z poczatku wydaje
sie, ze kazda gre mozna by grac¢ praktycznie
tak samo, z czasem oka-
zuje sie, ze bardzo istotne
jest sledzenie strategii
pozostatych graczy. Jesli
trojka z nich nastawi sie
na podbijanie planet na
wojennej sciezce a my
chcemy is¢ droga spokoj-
nej kolonizacji, mozemy
mie¢ problemy ze zwy-
cieskim wyjsciem z tej
rozgrywki. Mechanizm
ten dziata réwniez w druga strone - podob-
nie jak w przypadku Race for the Galaxy czy
Puerto Rico - musze uwazag, by wykonywana
w swojej kolejce Rola nie pomagac za bardzo

DOMAIN

/ /10

TYP GRY: Gra karciana (deck building)
Zk0ZONQSC GRY (1-5): 3/5

LICZBA GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYVWVKI: 45 min.

WYDAWCA: Tasty Minstrel Games, Loc\Works
AUTOR: Seth Jaffee

CENA: 129-145 zt

EDYCJA: angielska

SKALOWALNQSC: 2-4 dobra

PLUSY | MINUSY:

+ porzadne wykonanie,
fajne grafiki, szybkosé
rozgrywki;

- duzo zapozyczen

w mechanice, dalsze

gry coraz bardziej podob-
ne do siebie.

pozostatym. Czasem lepigj zrobi¢ mniej - ogra-
niczy¢ sie do zagrania Akcji, z ktérej tylko ja
skorzystam i poczeka¢, az wiecej zrobig inni
- ktos wybierze Role, na ktérej nam zalezy.
Planowanie utatwia fakt nie pozbywania sie catej
swojej reki i mozliwose zostawienia wybranych
kart na koniec kazdej kolejki.
Kto wiec wygrat ten zaktad? Autor z pewnoscia
—gra zostata wydana, zauwazona, zbiera dobre
recenzje. A my? W Eminent Domain gra sie
bardzo przyjemnie. To gra nie tyle oparta na
budowaniu talii, co na zarzadzaniu nig. Po oswo-
jeniu z niestandardowym rozwigzaniem pt. Rola,
ktora rozgrywasz trafia do twojej talii, musimy
nauczy¢ sie, ze réwnie wazne jest usuwanie
z decku Rél niepasujacych do naszej strategii.
Gdy juz jednak obeznamy sie ze wszystkimi kar-
tami technologii, wyprébujemy kilka gtéwnych
strategii - nastawienie sie na Kolonizacje/
Walke/szybka produkcje i sprzedaz (wszystko
to z réznym poziomem rozwoju technologicz-
nego) — okazuije sie, ze powoli zanika ciekawos$¢
i chec¢ rozegrania kolejnych partii. W Dominionie
mamy co gre zestaw nowych 10 kart krélestwa,
w Race for the Galaxy, czy Glory to Rome cate
talie roznorodnych kart. W Eminent Domain
zawsze jest to 5 takich samych Ral, planety
pomimo, ze wystepuja w kilku rodzajach i moga
zapewniac rozne symbole wspomagajace Role,
sa do siebie podobne, zas karty technologii nie
sa az na tyle zréznicowane, by miato to kluczowy
wptyw na rozgrywke. Pomimo koniecznosci do-
stosowywania sig ze swoim sposobem gry, do
stylu pozostatych, kolejne rozdania nie zaskakuja
niczym nowym. Dla wielu z was bedzie to na
pewno plus, w grze mamy bardzo niski faktor
szczescia, tego, ze komus dociagnie sie lepsza
lub gorsza karta. U mnie jednak ,poprzedniczki”
Eminent Domain beda ladowaty na stot czesciej
- lepsze okazato sie niestety wrogiem dobrego.
PS Do Eminent Domain planowany jest dodatek
(Exatic Expansion). Wprowadzi on nowe karty
technologii, wieksze znaczenie réznych typow
surowcow (obecne sg ich cztery, bez odpowied-
niej technologii nie ma znaczenia, ktoéry z nich
produkujemy — wszystkie daja przy sprzedazy
po 1 punkcie) oraz rozréznienie sity statkow
[w podstawowej wersji gry mamy statki w trzech
rozmiarach — kazdy z nich ma jednak taka sama
site przy podbijaniu planet).

Blog autora gry, Setha Jaffee:

http://sedjtroll.blogspot.com
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GRAJ LOGICZNIE

Woijciech Dziwok

gre udostepnia

SERIA MIRRORKAL

Nie ufaj odbiciom - famigtéwki lustrzane

Lustra to w wielu spotecznosciach przedmioty magiczne - juz sama

umiejetnosé rozpoznania siebie w odbiciu zarezerwowana jest wy-

facznie dla wyzszych naczelnych, stoni i delfinéw.

istoria zwierciadet jest tak

dtuga jak historia proznosci

rodzaju ludzkiego: najstarsze

lustra, liczace sobie 8000

lat i wykonane z obsydianu,
odnaleziono na terenie dzisiejszej Turcji.
Pdézniejsze metalowe, z miedzi, brazu
czy srebra towarzyszyty praktycznie
kazdej kulturze starozytnej. Wreszcie
szklane, znane juz w czasach imperium
rzymskiego, odkryte ponownie dopiero
w XV wieku na wyspie Murano, niedale-
ko Wenecji, upowszechnity sie dopiero
po przetamaniu monopolu przez Fran-
cuzéw, w miejscowosci Saint-Gobain
w wieku XVII.

W dziedzinie - mniej lub bardziej
inteligentnej - rozrywki lustra réwniez
dosy¢ szybko odnalazty swoje miejsce:
niejeden z nas pamigta wizyty w gabi-
necie krzywych zwierciadet, guzy nabite
w lustrzanych labiryntach czy tez szu-
kanie réznic pomiedzy rysunkiem i jego
niedoskonatym odbiciem. Niektérzy
mieli okazje obejrzec¢ sie w specjalnych
zwierciadtach pokazujacych proste,
nieodwrécone obrazy. Lustra dorobity
sie nawet wtasnej terminologii medycz-
nej — spektrofobia oznacza ni mniej, ni
wiecej lek przed wtasnym odbiciem, co
w przypadku poniedziatkowych poran-
kow jest symptomem niejednokrotnie
uzasadnionym...

RODZINA MIRRORKAL

Do tej pory lustrzane uktadanki koja-
rzyty mi sie wytacznie z dosy¢ ostatecz-
nym pomystem na puzzle,

w ktarym e

zwyczajowy obrazek rozcinany na za-
chodzace pomiedzy siebie kawatki
zastapiono... lustrzang powierzchnia
wtasnie — w efekcie celem jest de facto
utozenie swojego kompletnego odbicia.
Zaiste, uktadanka dla prawdziwych
desperatdw. Rok temu wpadt mi jednak
w rece prototyp lustrzanej tamigtowki
zaprojektowanej przez lvana Mosco-
vicha, autora popularnej serii Visual

Brain Storms. Swoje projekty zbiera
w archiwum S.A.M. (Science, Art and
Mathematics) i ma juz ich tam podobno
ponad 5 000. Pamigtam, ze z uwagi na
pewne aspekty jej wykonania, decyzja
o wprowadzeniu jej na polski rynek
wazyta sie dosyc dtugo. Na szczescie,
problemy techniczne rozwigzano wraz
z nowa edycja. Co wiecej, tamigtéwka
pojawita sie u nas w towarzystwie swoich
mtodszych sidstr i braci.

Holenderski producent tamigto-
wek, firma RecentToys, wpro-
wadzita na rynek cata serie
uktadanek wykorzystujacych

efekt lustrzanego odbicia,

(#) logorajd.pl

0 réznej mechanice i stopniu trudnosci
- dzieki temu kazdy ma szanse znalez¢
cos dla siebie lub bliskich.

Z WYZSZYCH SFER

Dla najmtodszych (od 3. roku zycia)
przeznaczone sa tamigtéwki Ksiez-
niczka i wiedzma oraz Ksiaze i potwor,
stereotypowo zapakowane i wykonane
odpowiednio w rézu i btekicie. |dea
dziatania w obydwu przypadkach jest
identyczna: do dyspozycji mamy
kwadratowa podstawe z syste-
mem 16 umieszczonych pod
katem 45 stopni lusterek
oraz osiem dwustronnych
plastikowych kart, przed-
stawiajgcych rézne czesci
twarzy. Umieszczajac odpo-
wiednio karty w szczelinach
pomiedzy lusterkami powodujemy
wygenerowanie odbi¢ i przy odrobinie
szczescia powstanie wizerunku ksiez-
niczki badz ksiecia. Umiejetne dopa-
sowanie kart do szczelin to dopiero
potowa zabawy: kiedy twarz przybiera
juz mniej wiecej odpowiedni ksztatt,
mozemy obraca¢ karty o 180 stop-
ni, co powoduje zamiane ksiezniczki
w wiedZzme, a ksiecia w potwora. Dla
kreatywnych osiggalne sa réwniez
rozne formy posrednie, przy czym
niektére niepokojaco przypominaja
wyniki nieudanych eksperymentéw
genetycznych.
tamigtowki te umozliwiaja elemen-
tarne zapoznanie dzieci z ideg odbitego
obrazu. Z uwagi na niewielka liczbe ele-
mentow pozwalajg na dosy¢ swobodne
eksperymentowanie, ktére nawet me-
toda préb i btedéw doprowadzi w sen-
sownie krotkim czasie do ktéregos
zrozwigzan. Motyw ksiezniczki i ksiecia
dziata dopingujaco na najmtodszych,
nieco inaczej sprawa ma sie z wizerun-
kami wiedZzmy i potwora - chociaz nie
sg specjalnie przerazajace, niektére
dzieci moga sie ich ba¢. Na uwage
zastuguje znakomite wykonanie: pod-
stawki sg solidne, w zdecydowanych
barwach i tatwe do uchwycenia przez
mate dtonie, plastikowe karty sztywne,
precyzyjnie zadrukowane i kolorowe,
lusterka ptaskie i dobrze odbijajace ob-

Cztowieczenistwo bywa definiowane na rézne sposoby. Na przy-
ktad jako Homo habilis, cztowiek zreczny; jako Homo sapiens,
cztowiek rozumny. Ja preferuje Homo ludens, cztowieka bawia-
cego sie, jako najlepszg definicje XX-wiecznej istoty ludzkiej - lvan
Moscovich (Master of Puzzles by Igor Goldkin)




razy. Nawet pudetko zaopatrzone jest
w przezroczyste okienko umozliwiajgce
zerkniecie do srodka i rysunkowy opis
zabawy na odwrocie (z polskim ttuma-
czeniem). Teoretycznie istnieje moz-
liwos¢ wydrukowania wtasnych kart
z dowolnego zdjecia na stronie www.
mirrorkal.com, ale niestety nie udato
mi sie z rzeczong strong potaczyc.

EINSTEIN | MONA LISA

Kolejna tamigtéwka, przeznaczona
dla nieco starszego odbiorcy (od 7
lat) jest Mirrorkal — ty i Einstein. Tym
razem w obrebie podstawy o boku 3x3
przesuwamy 9 przezroczystych sze-
scianow. Kazdy z nich zawiera w swoim
wnetrzu ustawione pod katem 45 stop-
ni lusterko, kazdy jest réwniez oklejony
po trzech bokach fragmentami popu-
larnego wizerunku stynnego naukowca.
Naszym zadaniem jest ta-
kie utozenie obok siebie
wszystkich szescia-
noéw, aby w efekcie ze-
stawienia dziewieciu
odbi¢ powstat duzy
obraz przedstawiaja-
cy Einsteina. Drugim
zadaniem jest dopro-
wadzenie do rozwigza-
nia, w ktérym pomniej-
szony konterfekt po-
jawia sie wytacznie na
centralnym szescianie,
pozostate za$ stanowia
lustrzanag powierzchnie,
w ktorej przeglada sig uktadajacy.
Pierwsze skojarzenie jest jak naj-
bardziej stuszne - ta tamigtéwka to
ni mniej, ni wiecej odmiana stynnej
.pietnastki”, a w zasadzie jej mniejszej
siostry ,6semki”. Klasyczna tamigtéwka
przesuwna zostata utrudniona w ten
sposdb, ze umieszczone zwyczajowo
na ruchomych elementach uktadanki
symbole badz fragmenty obrazka zo-
staty zastapione lustrami. W efekcie
kolejnos¢ utozenia poszczegolnych
szesciandw w ramce musimy najpierw
sami wydedukowac. Niewatpliwie czyni
to tamigtéwke ciekawsza, trudniejsza
i dtuzsza w rozwiazywaniu. Niektére
fragmenty wystepuja podwajnie, naj-
pierw musimy wiec droga dedukgji
zastoni¢ te nadmiarowe. Na zachodzie
dostepna jest réwniez wersja oparta
o stynne malowidto Leonarda z Quir-
mu, tfu, da Vinci - celem uktadajacego
jest skompletowanie z fragmentow
odbi¢ oblicza Mony Lisy.

GRAJ LOGICZNIE

Ivan Moscovich spotkat osobiscie IM.C. Eschera w 1964 roku. Trudno wy-
obrazi¢ sobie lepsze potgczenie efektow pracy dwoch genialnych twércow.

CoS DLA WYMAGAJACYCH
ESTETOW

Ostatnia uktadanka to prawdziwa peret-
ka wsrad tamigtowek lustrzanych. Nie
tylko najbardziej kompaktowa i przemy-
$lana pod wzgledem budowy (te otwory
w dnie podstawy utatwiajace wycigganie
klockéw!) ale réwniez oferujaca najwiek-
sza ilos¢ zadan i wiecej niz przyzwoity
poziom trudnosci.

Ponownie mamy
do czynienia
z dziewiecio-
ma akrylowy-
mi klockami,
wyposazonymi
w utozone pod

katem 45 stopni
lusterka i oklejo-
ne fragmentami
rysunkéw po bo-
kach. Trudnosc
polega na tym,
iz tym razem mo-
zemy swobhodnie
wyciggac je z ramki
i dowolnie orientowa¢ w przestrzeni
przed ponownym wtozeniem. Lustra
moga odbija¢ fragmenty obrazka zaréw-
no umieszczone na sasiednich klockach,
jak i na obrzezu ramki. Dla utrudnienia
niektére fragmenty wystepuja czesciej
niz raz i naszym zadaniem jest w pierw-
szej kolejnosci wyeliminowanie tych,
ktore na pewno nie postuza do utozenia
kompletnego obrazu. Jedno jest pewne:
dana grafike mozemy odtworzy¢ bazujac
wytacznie na odbiciach, w prawidtowo
odtworzonym obrazie nie moze sie zna-
lez¢ bezposrednio zaden oklejony bok.
Prawdziwa ozdoba jest jednak wyko-
rzystany motyw wizualny w postaci prac
Mauritsa Cornelisa Eschera, genialnego
holenderskiego malarza i grafika, ktére
musimy posktada¢ w zgodna z orygi-
natami catos¢. Wykorzystane obrazy,
przedstawiajace figury niemozliwe, pa-
sujg wrecz idealnie do idei lustrzanych
odbi¢. Nawet z wktadka pokazujaca
rzeczywisty wyglad rysunkéw utozenie
danej grafiki jest satysfakcjonujaco

trudne, sprébujcie natomiast dokonac
tej samej sztuki bez podpowiedzi w dtoni
- splatane wymiary utrudnia znaczaco
rozwigzanie. Cata tamigtéwka, tacznie
z plastikowa podstawa, utrzymana jest
w czarno-biatej tonacji, co nie tylko na-
daje jej odrobine stylu retro, ale wrecz
czyni staroswiecko elegancka. Lubie
takie potaczenia solidnego moézgotama-
nia ze sztuka przez duze S, szczegolnie,
ze niewiele znam udanych
. kombinacji tego typu.

LUSTERECZKO,
POWIEDZ
PRZECIE...

tamigtowki z serii Mirror-
kal stanowig bardzo cie-
kawe urozmaicenie obec-
nych do tej pory na rynku
uktadanek logicznych.
Koniecznos¢ korzystania
z odbi¢ wymusza zmiane
tradycyjnego sposobu my-
slenia i dostowne przejscie na
druga strone lustra.

Dzieki zréznicowanej ofercie trafiaja
do szeraokiego grona odbiorcow. Jakosé
wykonania 1 przemyslna mechanika
sprawia sporo frajdy podczas uktada-
nia. Osobiscie bardzo przypadta mi do
gustu tamigtowka z grafikami Eschera,
polecam ja kazdemu, kto ma ochote na
cos wyjatkowego.

/-9.5,10

TYP GRY: famigtéwka

OCENY: 7 - tamigtéwki dla dzieci, 9,5 - Mir-
rokal Escher

ZL0ZONOSC GRY (1-5): 3

LICZBA GRACZY: 1

CZAS ROZGRYWHKI: kilka(nascie) minut na
zadanie

WYDAWCA: RecentToys

AUTOR: Ivan Moscovich

CENA: 50-70 z

EDYCJA: zagraniczna z polskim

opisem

PLUSY | MINUSY:

+bardzo ciekawa koncepcja
wykorzystujgca odbicia, $wietny
projekt i wykonanie, zréznico-

wany poziom trudnosci; - mato
zadan (szczegolnie w przy- q
padku gier dla najmtodszych), f'"
przezroczyste szesciany i od- $
stoniete lustra po jakims czasie
sie rysuja, cena (im ciekawiej,
tym drozej)

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

SWIAT GIER PLANSZOWYCH B7



PORADNIKI

Mariusz Bogacki

LE HAVRE

Jak grac, zeby nie przegrac z kretesem

Tytut tego poradnika jest zamierzony, celowy i ma stanowié
swego rodzaju alibi. Alibi oczywiscie dla mnie, gdyz nie jestem

w stanie napisa¢ poradnika jak gra¢ w tak ztozona gre w stylu:

graj tak i tak, a wygrasz. Nie zadeklaruje czegos takiego, bo nie

chce was oszukiwaé.

iestety, te nieco ponad

60 rozgrywek to za mato,

abym mogt takie deklaracje

sktada¢. Poniewaz kolejne

100 rozgrywek tez pewnie
sprawy by nie rozwigzato, postanowi-
lismy wiec, ze podziele sie kilkoma,
moimi i wspotgraczy, spostrzezeniami
i radami, zwtaszcza, ze polska edycja
tej znakomitej gry juz jest na horyzoncie.
Nie obiecuje wiec 100% skutecznosci
w wygranych, ale moge za to obiecac, ze
po lekturze tego tekstu juz nie bedziesz
wlokt sie na koncu klasyfikacji, wygrane
beda czestsze, a nawet jesli przegrasz
to bedzie to porazka nieznaczna. Jesli
natomiast regularnie zdobywasz w par-
tii dwuosobowej ponad 300 punktdw,
a w partii czteroosobowej ponad 180

punktéw, to raczej niczego odkrywcze-
go z tego poradnika sie nie dowiesz.
Chociaz...

ADAM StLODOWY RADZI:
KUP TO SAM

Na poczatek mata uwaga i rada technicz-
na. Mata uwaga: poradnik dotyczy wersji
petnej dla 2-5 graczy. Wariant solo
i skrécony nie jest jego
przedmiotem. Postuguje
sie tez nazwami polskimi
budynkéw (z polskiego
ttumaczenia instrukcji

w serwisie BGG) i dla

utatwienia podaje w na-
wiasach numery kart. “‘

Rada techniczna: ponie-
waz trzymanie wszystkich

zetonow na planszy, dobieranie z nich
i odktadanie tych zuzytych z powro-
tem na plansze jest bardzo uciazliwe
i niewygodne, dlatego polecam przy
najblizszej wizycie w markecie budo-
walnym rozejrze¢ sie za plastikowym
pojemnikiem na drobiazgi. Koszt ok.
5 zt, a pomoc bezcenna. Tyle techniki.
Teraz przejdzmy do merytoryki.

ZYCIE NA KREDYT

Le Havre jest czescig tzw. ,trylogii
zywieniowej”, w ktorej sktad wchodza
jeszcze Agricola i At the Gates of Loy-
ang (na ten tytut spuszczam zastone
milczenia i uznaje go za wypadek przy
pracy). Kto zna Agricole ten wie, ze
przychodzi w grze moment, kiedy
musimy wyzywi¢ nasza rodzine. Nie
inaczej jest w Le Havre. Na koncu kaz-
dej rundy musimy wyzywi¢ lub optaci¢
naszych pracownikéw. Réznica polega
jednak na tym, ze konsekwencje nie-
wyzywienia naszych ludzi w Agricoli
sg optakane w skutkach, natomiast
w Le Havre moga by¢ w pewnych
okolicznosciach nawet korzystne. Po-
stanowitem o tym wspomnie¢, bo jest
to najczestszy btad popetniany przez
nowych graczy, ktérzy znaja Agricole

i wiasnie zasiedli do Le Havre.
Zatem pierwsza rada brzmi:
nie przejmujcie sie az tak bardzo
zywieniem/optacaniem robotnikéw!
W koncu pozyczki w Le Havre mozna
sptaci¢, a odsetki sa niskie. Dodatko-
wo, wziecie pozyczki moze by¢, w pew-
nych okolicznosciach, korzystnym
rozwigzaniem. Przyktad: za wstep
do budynkéw nalezacych do miasta
i innych graczy musimy zaptaci¢. Gdy
nie mamy potrzebnej ilosci pienie-
dzy/zywnosci mozemy albo obejs¢
sig smakiem, albo sprzedac¢ ktorys
z naszych budynkéw za potowe ceny.
Poniewaz drugie rozwigzanie powinni-
Smy stosowac tylko w ostatecznosci,
wiec zwykle musimy szuka¢ innej
akcji do wykonania. Je-
sli natomiast na kon-
cu poprzedniej rundy
wpadta nam pozyczka,
z ktérej jeszcze zostaty
nam np. 2 franki moze
okaza¢ sie, ze to co
byto niedostepne, te-
raz stoi przed nami

otworem.
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Jeszcze korzystniejsza sytuacija jest
posiadanie pozyczek i brak optaty na
odsetki. Dostajemy co prawda kolejna
pozyczke, ale i 3 franki reszty od razu
gotowe do uzycia (sptacié musimy
5, wiec koszt takiej pozyczki to tak
naprawde 2 franki). Tak wiec jesli np.
na poczatku gry masz wybor: zabrac¢
5 drewna, 3 gliny lub 2 rury kosztem
pozyczki, to nie ma sie
co nawet zastanawiac.
Oczywiscie w ilosci bra-
nych pozyczek nalezy
zachowa¢ zdrowy roz-
sadek i umiar. Z moich
obserwacji wynika, ze
ilos¢ pozyczek wahaja-
ca sie miedzy 4 (przy 5
graczach) a 12 (przy
dwoéch graczach) jest
poziomem bezpiecznym.

BUDUJ, BUDUJ
| CZASEM KUPUJ

Budynki to sedno Le Havre. To kolejne
mozliwosci i akcje w grze, ale takze
punkty zwyciestwa na jej zakonczenie.
Jak wiecie, budynki w Le Havre mozna
budowa¢ lub kupowaé. Zamiana su-
rowcoéw na budynki (czyli budowanie)
jest najbardziej optacalna i kto nie
buduje, ten nie wygra (przynajmniej
nie z kims kto jednak buduje). Najko-
rzystniej jest budowa¢ dwa budynki
naraz korzystajac z Firmy Konstruk-
cyjnej (budynek startowy) i wtasnie
ten sposéb polecam najbardziej. Ale
ilos¢ wybudowanych czy kupionych
budynkéw to nie wszystko. Najczescigj
liczy sie bowiem nie ile, ale co buduje-
my/kupujemy. Tutaj nie ma niestety
sprawdzonych recept na sukces, ale
jest kilka patentéw, ktére daja catkiem
dobre rezultaty.

Wiadomym jest, ze budynki oprécz
swojego podstawowego dziatania
posiadaja takze ikonke okreslajaca do
jakiego typu budynkéw przynaleza (sa
tez karty niesklasyfikowane jako budyn-
ki i te ikony nie maja). W grze mamy
wiec budynki ekonomiczne, uzytecz-
nosci publicznej, przemystowe oraz
rzemieslinicze. Jest to o tyle istotne,
ze sa budynki, ktére premiuja dodat-
kowo na koniec gry posiadane przez
nas budynki konkretnego typu. Te
budynki to Bank (29) premiujacy
budynki ekonomiczne [(w tym sie-

bie samego) i przemystowe, a takze
Ratusz (28) dajacy dodatkowe punkty
za uzytecznos¢ publiczng i rzemiosto.
Jest takze Park biznesu i Dom cechowy
(budynki specjalne), premiujace budynki
przemystowe i ekonomiczne.
Na szczegdlng uwage zastuguje
jednak Bank. Premia w wysokosci 3
punktow za kazdy budynek przemystowy
w naszym posiadaniu jest
niezta, ale nie w tym tkwi
sedno. Chodzi bowiem
o to, ze Bank dodatkowo
premiuje - i tak same
w sobie bardzo dobre
- budynki przemystowe,
ktore zawsze warto bu-
dowaé¢. Powodéw jest
kilka, a najwazniejsze to
te, ze budynki te chet-
nie odwiedzane sa przez
wszystkich graczy (wigksze wptywy
i mniejsze wydatki dla nas), ich wartosé
na koniec gry tez jest z reguly niezta,
a ponadto w potaczeniu z Bankiem
moga zadecydowac o zwyciestwie. No
i jeszcze warto byé monopolista. Prze-
myst stalowy (Huta (22) + Stalownia
(23)) czy weglowy (Kopalnia wegla (16)
+ Koksownia (25])) w cudzych rekach to
niebezpieczna rzecz, w naszych rekach
to dobrodziejstwo. Jesli uda nam sie
(a raczej, jesli przeciwnicy pozwola)
wszystkie te budynki zgromadzic¢, jeste-
$my na najlepszej drodze do zwycigstwa.
Jest jeszcze Targowisko (01), ktére
premiuje posiadanie budynkéw rzemiesl-
niczych podczas samej gry. Odwiedza-
jac targowisko dostajemy bowiem 2
surowce, plus po jednym dodatkowym
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surowcu (maks. 8, bo kazdy surowiec
musi by¢ inny) za kazdy nalezacy do nas
budynek rzemiesiniczy, co ma spore
znaczenie zwtaszcza na poczatku gry
i w tym okresie gry budynek ten jest
chetnie odwiedzany.

Co bra¢ z Targowiska? W zasadzie
wszystko oprécz skéry jest przydatne.
Nie bez znaczenia jest tez w przypadku
tego budynku uzyskanie wiedzy i za-
decydowanie jakie budynki specjalne
wejda do gry. Zwracam tez uwage na
to, aby sprawdzi¢ ,na kogo budynek
specjalny trafi”, czyli kto rozpoczyna
runde zaraz po tym, jak taki budynek
pojawi sie w grze, i na ktdrym miejscu
w kolejnosci jestesmy my. Wiadomo
bowiem, ze budynki specjalne mozna
tylko kupi¢, a jak jest co$ naprawde
dobrego to pewnie kupi ten, kto runde
rozpoczyna. Budynki specjalne tez
moga premiowac ,ikonki” na naszych
budynkach i w pewnych okoliczno-
Sciach moga mocno wptywacé na gre
(np. Rynek miejski), jednak trudno tu
mowic o jakichs ogdlnych regutach jak
wowczas grac.

Podsumowujac, na budynki prze-
mystowe i rzemiesinicze oraz na Bank
nalezy zwraca¢ szczegdlng uwage.
Natomiast posiadanie Targowiska
i/lub jego odwiedzanie na poczatku
rozgrywki jest dobrym rozwigzaniem.

Na doktadke niektére budynki po-
siadajg ikonki ,wedkarza” i ,mtotka”
. Kazdy budynek z ,wedkarzem” daje
nam wiecej ryb (a wiec zywnosci)
podczas wykonywania akcji w £owisku
(03) czy np. w Posrednictwie pracy
(budynek specjalny). Przyznaje, ze
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raczej nie przywiazuje do tego uwagi,
czego nie moge powiedzie¢ o ikonce
.mtotka”. Tutaj wg mnie korzysci sa
znacznie wieksze. Po
pierwsze, wiecej gliny
(bez gliny/cegty nie wy-
budujemy najlepszych
budynkéw) i wiecej we-
gla, czyli energii, bez
ktérej nie da sie w Le
Havre mysle¢ o zwycie-
stwie. Zatem kupno od
miasta jednego z bu-
dynkéw startowych jest
czesto praktykowane.

Ja zwykle juz w pierwszym ruchu
kupuje Firme budowlang za 4 franki,
nawet kosztem wziecia na koniec
pierwszej rundy pozyczki. A gdy ktos
mnie ubiegnie, moim tupem pada cze-
sto Firma konstrukcyjna za 8 frankéw
(tyle, ze nie od razu).

STOCZNIE - MIEC CZY NIE
MIEC, OTO JEST PYTANIE

Stocznie (a w zasadzie Nabrzeza (12
i 17) sa budynkami specyficznymi, ale
i bardzo waznymi. Dlatego pisze o nich
osobno. Ich usytuowanie w szeregu
podczas setupu jest wazng informacja.
Jesli stocznie znajda sie nisko (pdznigj
wejda do gry) jest to informacja, ze
zanim wybudujemy statki trzeba sie
bedzie rozejrze¢ za jakims$ Zrédtem
jedzenia, aby nie wpas¢ w spirale po-
zyczek bez konca.

Tutaj niezlym rozwigzaniem, zreszta
sprawdzonym z powodzeniem w prakty-
ce, jest kupno (a nie budowa) pierwsze-
go statku. Trzeba cos tam sprzedac do
miasta, ale w ostatecznym rozrachunku
nie bedziemy stratni (wazne tylko, aby
zrobi¢ to w miare szybko). Natomiast
jesli stocznie sa wysoko, to mamy dy-
lemat: od razu zbiera¢ surowce na ich
budowe czy moze surowce na budowe
pierwszego statku? Stocznie niby dobrze
mie¢, ale z drugiej strony najczesciej
bywa tak, ze gracz budujacy stocznie
od razu stawia sie na koricu kolejki do
budowy statku. Sprzeda¢ stocznie (by
wyrzuci¢ ,okupanta” i statek zbudowac),
ktos powie. A ja mowie: takich budynkow
sie nie sprzedaje. Sprzeda¢ to mozna
Kopiec gliny (10), Czarny rynek (13),
Piec drzewny (O7) czy Garbarnie (20)
i Biuro (21) (o tym za chwile). Ale stocz-
nie? To nie jest dobry pomyst.

Na szczescie, zaréwno budowa stocz-
ni jak i statku jest dobrym rozwigzaniem,
wiec cokolwiek zrobimy be-

dzie dobrze. Warunek jest
jednak taki, ze to zrobimy.
Jesli zbieramy surowce na
budowe, a kto$ wybuduje
przed nami i okaze sie,
ze zostalismy bez stoczni
i bez surowcow na statek,
moze by¢ kiepsko. Dlatego
zawsze trzeba sledzic
co kto zbiera, na co go
sta¢, czy bedzie gotowy
przed nami i czy bedzie
miat dostep do odpowiedniego budynku
(Nabrzeza lub Firm Budowlanych).

Jest jeszcze jedna opcja. A miano-
wicie kupi¢ stocznig i od razu zbudowaé
w niej statek. Niestety, pomimo kilku
podejs¢ nie udato mi sie tego planu
zrealizowac¢ i nigdy nie widziatem, aby
komus sie to udato, wiec nie wiem na ile
jest on skuteczny. Wydatek 14 frankéw
nie jest jakis ogromny, ale w poczatko-
wym etapie gry taka kwote jednak dosy¢
ciezko zgromadzi¢, a jak to sie juz uda, to
lepszym rozwigzaniem wydaje sie jednak
zakup statku.

A STATKI TRZEBA MIEC.

Statki, obok budynkéw to gtéwne zrédto
dochodéw. Po pierwsze, same w sobie
maja jakas wartos¢, po drugie, daja
na koniec rundy stata ilos¢ jedzenia,
co daje wymierne oszczednosci, a po
trzecie, umozliwiaja wysytke towarow za
posrednictwem Biura (21).

Generalnie, im wczesniej statek znaj-
dzie sie w naszym posiadaniu, tym lepiej.
tatwo policzy€, ze np. statek z drewna
postawiony w trzeciej rundzie gry czte-
roosobowej dostarczy do konca gry 36
zywnosci, ze nie
wspomne o po-
zyczkach, przed
zaciagnigciem
ktérych moze
nas uchronic.
Kluczowe jednak
sg stalowce.
llos¢ jedzenia,
ktéra zapewnia-
ja wiascicielowi,
ich wartos¢ (te
od 16 wzwyz) oraz ilos¢ towardw,
ktore sa w stanie zabra¢ podczas wysyt-
ki, to wszystko przemawia za tym, aby

stalowce budowac¢. Standardem jest
wiec sprawdzanie na poczatku gry
w czyjej kolejce stalowiec pojawi sie
w grze i sledzenie jak dany gracz jest
przygotowany do jego budowy. Ciezko
jest bowiem wygrac¢ bez stalowca, co
zostato udowodnione w tych ponad 60
partiach. Jak sig to komus$ udawato to
gora raz czy dwa, lub byta to partia
piecioosobowa, ktora jest dosy¢ spe-
cjalnym przypadkiem, w ktorym statki
nie sa az tak wazne jak budynki.

Skoro mowa o stalowcach to poja-
wia sie kwestia stali, ktéra jest bardzo
cennym surowcem w grze. Przerdbka
zelaza w stal jest kosztowna i wymaga
troche zachodu, ale w efekcie konco-
wym powinna by¢ optacalna. Aby tak
byto nalezy w Stalowni (23) przerabia¢
jak najwiecej zelaza w jednej akcji,
a potrzebna energie pozyskac z kok-
su. Przerabianie dwach czy trzech
rur i dotozenie do tego energii z wegla
i/lub drewna zwykle nie jest dobrym
rozwigzaniem. Wyjatek moze stano-
wi¢ jedynie wyscig do Banku i duzej
premii, ktéra moze on da¢ nam lub
komus innemu.

A co z Luksusowymi liniowcami?
Wiadomo, ze na ich budowe potrzeb-
ne sa 3 stale i 3 jednostki energii.
Podczas wysytki te 3 stale warte sa
24 franki, a przeciez zawsze wysytamy
jeszcze cos wiecej. Najlepszy statek
luksusowy ma natomiast wartos¢ 38
frankéw. Sa to wiec wartosci poréow-
nywalne i nie powinnismy sig strasz-
nie spinac¢, aby liniowiec wybudowag,
natomiast dobrym posunieciem jest
zostawienie sobie takiej mozliwosci,
gdy inni gracze przyblokuja nas w Biu-
rze, bo planowalismy np. dwie wysytki
(jedna wysytke zawsze zrobimy pod-
czas ostatniej nieblokowanej akcji).

WYSCIG
SZCZUROW...
LADOWYCH?

No wtasnie... wysyt-
ki. Nadchodzi w grze
moment, gdy gracze
rozpoczynajg wyscig
do Biura (21), aby
wysta¢ na statkach
zgormadzone towa-
ry. To akcja mogaca da¢ naprawde
sporo punktéw i wysyta¢ warto, nawet
kilka razy. Oczywiscie nie wysytamy
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wszystkiego co sie da, bo szkoda na-
szej energii (dostownie i w przenosni)
i zmarnowanej akcji . Najlepiej wysytac
krowy i chleb oraz stal i koks. Nasze
tadownie dopychamy innymi towarami
tylko w ostatecznosci.

Do wysytki potrzebne sa wiec statki,
towary, energia (optata za zatadunek)
oraz Biuro. Najlepiej budynek ten mie¢
na wtasnos¢, bo oprocz braku optaty
za wstep bedziemy mogli zrobi¢ dwie
wysytki z rzedu (na koniec gry) bez
mozliwosci zablokowania nas przez
innych graczy. Wystarczy bowiem
Biuro sprzeda¢ do miasta, aby znéw
ponownie do niego wejs¢. Biuro nie
ma wysokiej wartosci punktowej, a do
jego wybudowania potrzeba sporo
surowcow, dlatego tego budynku sie
nie buduje tylko kupuje. Wydatek 10
frankéw na etapie gry, w ktérym Biuro
jest w zasiegu jest niewielki i warto sie

dynek lezacy na Biurze wybudowac¢ i od
razu Biuro kupi¢, ubiegajac tym samym
innych graczy.

Pieniadze z wysytki to zdecydowanie
najlepszy (a czesto jedyny) sposéb na
sptate pozyczek, chociaz Sad Rejonowy
(15) tez jest dobra
opcja, gdy mamy ich
3 lub wiecej.

PROSTY PLAN

Obserwuj poczynania
innych graczy i re-
aguj na nie. Nie boj
sie zmieni¢ strategii
podczas gry. Blo-
kowanie niektorych
budynkéw moze dac¢
dobre efekty (np. Nabrzeza czy Cegielni).
Najp6zniej na trzy rundy przed koricem
gry doktadnie policz ile zostato ci ruchéw
i doktadnie je zaplanuj. Uwazaj jednak na

&
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mozliwosci zablokowania budynkdw,
ktére planujesz odwiedzi¢ (np. Biura),
dlatego plan B jest mile widziany, aby
unikna¢ sytuaciji, gdy brak mozliwosci
wykorzystania jednej akcji roztozy na
topatki caty twoj plan.

A plan jest prosty.
Budowac budynki (tyle,
ze te odpowiednie], bu-
dowac statki (tyle, ze te
odpowiednie) i robi¢ wy-
sytki (tyle, ze byle czego
sie nie wysyta). Do tego
trzeba na to wszystko
zdoby¢ energie, a takze
cegly na najlepsze budyn-
kiistal na te odpowiednie
statki. Do tego wystarczy
zawsze mie¢ na optate za wejscie do
budynkéw do jakich sie chce, brac¢
pozyczki w rozsadnych ilosciach i...
tyle. Powodzenia!

przyczai¢, aby w jednym ruchu np. bu-

gra stara jak swiat i
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STARE. DOBRE CZASY

Michat Stajszczak

HISTORIA
KOSCI
DO GRY

Kosci do gry znane sa od niepamiet-
nych czaséw. | od razu zaznaczam,
ze czesto naduzywane okreslenie ,,od
niepamietnych czaséw” jest w tym
przypadku jak najbardziej uzasad-
nione.

ajstarsze kosci do gry, znalezio-
ne przez archeologéw, powstaty
przeszio 5 tysiecy lat temu. Nie
znamy oczywiscie ich tworcy i tylko
mozemy snuc przypuszczenia, skad
wziat sie taki pomyst. Zapewne jeden z naszych
praprzodkow (nie tyle w sensie genetycznym,
co dla nas - graczy - ideowym) zauwazyt, ze
objedzona z miesa i rzucona na ziemie ko$é
skokowa moze upada¢ w rézny sposob. Nie
wiadomo, czy to spostrzezenie byto najpierw
wykorzystywane w grach towarzyskich czy we
wroézbach, ale przeciez
taka sytuacje, gdy od
wyniku wykonywanego
przez szamana rzutu
,astragalem” (bo tak
nazywane sa te prymi-
tywne kosci) zalezato,
czy plemie przemiesci
sie na wschad czy na
zachéd, mozna trakto-
wac jako gre z przyroda.

Poczatkowo kosci miaty ksztatt czworo-
sciandw, pozniej graniastostupow o podstawie
kwadratowej, ale o tak matych podstawach,
ze kosci mogly upadac tylko na boki, wreszcie
zyskaty ksztatt szescianu. Pierwsze szescienne
kostki z takim uktadem oczek, jak stosowany
obecnie, znane byty w starozytnym Egipcie juz
blisko 3500 lat temu. Starozytni Rzymianie znali
tez kostki o wiekszej liczbie scian. Pokazana na
obrazku kostka dwudziestoscienna z Il wieku
n.e., sprzedana zostata kilka lat temu na aukcji
za blisko 18 tysiecy dolaréw.

W starozytnym Rzymie gra w kosci byta nie-
zwykle rozpowszechniona. Nic wiec dziwnego,
ze nawiazuje do niej najbardziej znane powie-
dzenie Juliusza Cezara ,Kosci zostaty rzuco-
ne”. Od Rzymian
zamitowanie do
gry w kosci prze-
jeli Germanie
i inne ludy eu-
ropejskie. Byto
tak przez cate
Sredniowiecze
i dopiero rozpo-

wszechnienie kart do gry zmniejszyto jej popu-
larnosé. Trzeba jednak zwroci¢ uwage na to,
ze w kosci grano gtéwnie hazardowo. Dlatego
tez niektorzy wiadcy starali sig ograniczyc ten
proceder. | tak w ,Statutach Wislickich”, wy-
danych przez Kazimierza Wielkiego po to, ,by
poddani Krélestwa Naszego Polskiego zgodnie
ze soba zyli i nie krzywdzili sie wzajemnie”, dwa
artykuty dotycza gry w kosci. Jeden z nich
brzmi tak: ,Zgubny natég gry w kasci ukracic
chcemy. Bowiem przez kosci nieraz, za dtugi
swoich synéw, niewinni ojcowie traca cate
mienie. Ustanawiamy wiec, aby gdy syn bedac
pod wtadza ojca, w kosci gra i jakas czesc
pieniedzy albo innego majatku przegra, ojciec
dopaki zyje, zadnej szkody z tego tytutu nie ma
cierpiec, ani ptaci¢.” Jednak w kosci grali nie
tylko nierozwazni mtodziency, o czym swiadczy
nastepny artykut: ,Natdg gry w kosci szerzy sie
wsrad szlachty tak, ze czesto upiwszy sie pod
zastaw pieniadze biora, aby je na kosci prze-
znaczyc. A zdarza sie, ze oddaja takze konie,
na ktorych winni stuzbe rycerska swiadczyc.”
Tu juz sprawa byta powazniejsza - rycerz,
ktéry przegrat w kosci swojego wierzchowca,
ostabiat w ten spos6b obronnosé kraju. Ale
krol nie byt na tyle naiwny, by rycerzom cat-
kiem gry w kosci zakazywac. Zarzadzit wigc
tylko, by ,,od tej pory zaden ziemianin
z zadnym cudzoziemcem w kosci
nie grat, chyba, ze na gotowe pie-
nigdze”. A w kronikach sadowych
z tych czaséw mozna znalez¢ wiele
wyrokow skazujgcych np. na wy-
gnanie z miasta ,na sto lat i jeden
dzien” delikwentow ,przydybanych
z wieloma rozmaitymi kostkami”.
Dotyczyto to zapewne ,kosterow”,
jak wtedy nazywano zawodowych
graczy w kosci, postugujacych sie
czesto specjalnie spreparowanymi kostkami.
Graliw kosci nie tylko rycerze, grali przedstawi-
ciele innych stanéw, o czym $wiadczy ludowe
przystowie: ,Gdyby opat przy sobie kosci nie
nasit, tedy by i mnisi w nie nie grali”.

W X wieku Wibold, biskup Cambrai w pot-
nocnej Francji, opracowat chyba pierwsza
w historii gre edukacyjng z uzyciem kosci.
Zaczat od spisania wszystkich mozliwych
wynikéw rzutu trzema kostkami (a jest ich
56) i kazdemu z nich przyporzadkowat jakas
cnote lub zalete. | tak rzut 1,1,1 oznaczat
mitosierdzie, 1,1,2 -ufnosé, 1,1,3 —nadzieje
itd. Klerycy (bo dla nich przeznaczona byta
gra) rzucali po kolei kostkami i zbierali kartki
z wylosowanymi cnotami. Jak ktos wyrzucit
wczesniej zabrana, tracit kolejke. Celem byto
zebranie jak najwiekszej liczby par, ktére
dawaty w sumie 21 punktéw. Jak wida¢ gra
byta czysto losowa i jej gtownym zadaniem
byto zapewne zapoznanie klerykéw z facinskimi
nazwami cnot i zalet.

W potowie XVII wieku, francuski pisarz
Antoine Gombaud, znany jako Chevalier

de Mere (po-
czatkowo byta
to postac,
wyrazajaca
poglady auto-
ra, a pozniej
jego pseudo-
nim) postawit
nastepujacy
problem: dlaczego szansa wyrzucenia w czte-
rech rzutach przynajmniej jednej jedynki jest
wieksza, niz wyrzucenie cho¢ raz pary jedynek
w 24 rzutach dwiema kostkami? To, ze szanse
sa rozne, pokazywato doswiadczenie — przy
stawce 1:1, rzucajgcy cztery razy jednag kostka
zazwyczaj miat wiecej sukcesoéw niz porazek,
a rzucajacy 24 razy dwiema kostkami czesciej
przegrywat. Gombaud btednie przypuszczat, ze
skoro szansa wyrzucenia jedynki wynosi 1/8, to
szansa wyrzucenia jedynki w czterech rzutach
jest czterokrotnie wieksza. Podobnie para jedy-
nek to jeden z 36 mozliwych rezultatéw rzutu
dwiema kostkami, wiec uwazat, ze w 24 rzutach
jest 24 /36 szans na wyrzucenie tej pary. Zatem
wyniki powinny by¢ réwne i w obu przypadkach
wynosi¢ 2/3, a nie okoto 1/2. Najwybitniejsi
matematycy francuscy tego okresu - Blaise
Pascal i Pierre de Fermat zmierzyli sie z pro-
blemem i wykazali, ze w pierwszym przypadku
szansa wynosi 1{5/6)4/0,5177, a w drugim
1-(35/36)24/0,4914. | tak analiza gry w kosci
data poczatek nowemu dziatowi matematyki,
zwanemu rachunkiem prawdopodaobienstwa.

Dla mitosnikéw planszéwek wazniejsze od
gier w kosci sg zastosowania kostek w grach
planszowych. Okazuje sie, ze kostki zastoso-
wano juz w najstarszej znanej grze, odkrytej
przez archeologéw w Ur, a bedacej przodkiem
wspotczesnego backgammona. Ale to chyba
wyjatek, bo zaréwno egipski Senet, jak i hinduska
gra Pachisi, z ktorej wywodzi sie wspotczesny
Chinczyk, miaty inny mechanizm ,napedu”
pionkéw. Dopiero w grze Ges, po raz pierwszy
wydanej pod koniec XVI wieku we Florenciji, dtu-
gose ruchu pionka zostata uzalezniona od liczby
oczek, wyrzuconej na kostce. | mechanizm ten
zostat powielony w tak wielu grach dla dzieci, ze
niektérzy wrecz nie wyobrazaja sobie gry bez
kostki.

Jeszcze do niedawna w grach planszowych
stosowane byly wytacznie kosci szescienne, cho¢
nie zawsze miaty one klasyczny uktad oczek.
Chyba pierwsza gra z wykorzystaniem kostek
dwunastosciennych byta ,Hodowla zwierzatek”,
opracowana przez wybitnego polskiego matema-
tyka Karola Borsuka w roku 1943, a wydana po-
nownie po 54 latach pod nazwa Super Farmer.

W tekscie wykorzystano nastepujace zrédta:

Lech Pijanowski “Gétka z pancerola”, KAW, 1975
Jean-Marie Lhéte ,Histoire des Jeux de Société”
Paris, Flammarion, 1994

Hajo Bucken, Dirk Hanneforth ,Wurfelspiele”
Falken, 1998

Reiner Knizia ,Dice Games Properly Explained”
Right Way, 1999
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Tomasz Polak

AGRICOLA
EXPRESS

Kosci do druku

Wiele popularnych tytutéw na rynku ma swoje wersje karciane lub kosciane.

Niektore sa ciekawa wariacja mechaniczna, w trafny sposéb interpretujaca
idee pierwowzoru i przenoszaca jg na nowe warunki. Inne sa po prostu ko-
lejnym produktem bazujagcym na marce, majacym wydoi¢ jak najwiecej z ryn-
ku. Chciatbym zaprezentowa¢ wam gre, ktéra réwniez czerpie ze stynnego
protoplasty, jednak nie jest to ze strony wydawcy préba ,dojenia”. Bo jest
darmowa. | mozecie wyciac ja sobie sami.

Agricoli Uwe Rosenberga styszat
chyba kazdy fan gier planszowych,
nawet jesli nie grat ani nawet nie
widziat jej na oczy. To jeden z tych
tytutéw, ktére mozna okresli¢ jako
hit, bestseller czy nawet kamiern milowy hobby.
Wsérad milionéw fanéw, wielu zpewnoscia pro-
bowato oddac hotd lub po prostu podrobi¢ gre.
Jesse Mac(Gatha, rzecz jasna-fan, postanowit
przenies¢ mechanizmy Agricoli na kosci. Co
wiecej, udato mu sie to catkiem sprawnie. Na
tyle, ze otrzymat btogostawienstwo Lookout
Games (wydawcy Agricoli) do uzywania tytutu
ich gry i rozprowadzania wtasnej wersji na
zasadach niekomercyjnych. Gra otrzymata
réwniez nominacje do nagrody Golden Geek
w kategorii Best Print and Play Board Game
w roku 2009 i 2010.

STARY DONALD FARME MIAL

Na gre skfadaja sie instrukcja, karta wynikéw
i 13 kosci. Z pierwszych dwéch mozna korzy-
stac¢ z poziomu ekranu komputera, jednak kosci
nalezy fizycznie przygotowac. Najlepiej nada sig
dotego jedna kartka papieru samoprzylepnego
formatu A4, na ktérej wydrukujemy symbole do
przyklejenia na kostki. Kostki mozna zakupi¢
w kazdym kiosku lub w sklepie hobbystycznym
(dobierzemy wtedy odpowiednia wielkos¢ i ko-
lory). Ja skanibalizowatem inng gre planszowa.
Potem tylko ciecie i przyklejanie drobnych
kwadracikéw na scianki kostek.

Celem gry jest osiagniecie jak najwiekszej
liczby punktéw w wyniku rozbudowywania
naszej farmy. W kazdej turze decydujemy
o wybudowaniu nowego budynku, rozwinigciu
juz istniejacego, powigkszeniu zbioru warzyw
badz trzody. llos¢ akcji w turze zalezna jest od
ilosci cztonkéw rodziny, ci zas od liczby pokoi
w domu. Wszystkie modyfikacje i rozbudowy
dokonywane sg za pomoca okreslonych ze-

stawow symboli, dobieranych z wyrzuconej
puli kosci. Kazda zmiana w naszej farmie
odnotowywana jest na karcie punktacii.

Gra przeznaczona jest dla jednego do
czterech graczy. Kazdy rzut kosémi moze
by¢ wykorzystany przez kolejnych graczy tak
dtugo, az nie zabraknie kosci lub ktorys z gra-
jacych nie zdecyduje przerzuci¢ wszystkich
kosci, gdyz zadne z symboli nie odpowiadajag
jego planom. W wypadku gry solo mozemy
w kolejnych turach korzysta¢ z wtasnego
rzutu z tury (badz rundy) poprzedniej. Od
razu zaznacze, gra sprawdza sie przy
jednym, dwadch i trzech graczach. Czwarty
gracz sprawia, ze kazda partia wydtuza sie
znaczaco i zaczyna nuzye.

KEEP ROLLIN', ROLLIN’, ROLLIN’

Kazda rozgrywka zostata podzielona na trzy
etapy zwane zbiorami, te zas na jeszcze po-
mniejsze rundy. Po kazdych zbiorach naste-
puje padliczanie. Ostatnie podliczanie wigze
sie z wytonieniem zwyciezcy. Przewidywany
czas gry to 40-60 minut. Pierwsze rozgrywki
potrafig trwa¢ nawet dituzej, dopoki gracze
nie zapoznaja sie z dostepnymi zestawami
symboli rozbudowujgcymi farmy. Cho¢ gra
jest absolutnie losowa, zaliczyé mozna jg do
gier optymalizacyjnych. Kazda kolejna roz-
grywka uczy nas w jaki sposab efektywniej za-
gospodarowac swoja ture. Po kilku partiach
powinnismy zna¢ juz droge do maksymalnej
liczby punktéw. Gra najlepiej sprawdza sie
przy rozgrywkach samodzielnych badz przy
dwaéch graczach. Mozna wtedy skupi€ sie
na wyciskaniu z kazdego rzutu jak najwiecej
punktéw. Prowadzi¢ rankingi i bi¢ wiasne (lub
partnera) rekordy.

Gre (wzory naklejek na kosci oraz instrukcje) mozna

pobra¢ ze strony: http: //boardgamegeek.com/
boardgame /45020 /agricola-express

GOLDEN GEEK 2011:

Tegoroczng nagrode w kategorii Best
Print and Play Board Game otrzymat Mark
Chaplin za The Thing, karcianke na podsta-
wie filmu o tym samym tytule. Niestety
gra nie jest darmowa. Talie kart mozna
zakupi¢ w serwisie ArtsCow. Optata doty-
czy druku, przygotowania i wystania kart
z Chin, sam autor zas nie pobiera z tego ani
centa. Z duzym prawdopodobieristwem
powstanie wkrétce plik PDF do pobrania
i samodzielnego wydrukowania gry.

SYZls

TYP GRY: Print and Play
Z£0ZONOSC GRY (1-5): 2

LICZBA GRACZY: 1-4

CZAS ROZGRYWKI: 45-80 min.
WYDAWCA: web published

AUTOR: Jesse McGatha

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: 1 - bardzo dobrze,
2-3 - dobrze, 4 - dostatecznie

PLUSY | MINUSY:

+ mozliwose¢ gry samodzielnej i towarzy-
skiej, wcigga chec bicia rekordow

i osiggania lepszych >
wynikéw;

- pierwsze rozgrywki
i gry wieloosobowe
beda sie dtuzy¢, gra ¥
nie zaskakuje niczym
juz po pierwszej roz-
grywce;

CO OZNACZA DARMOWA GRA PNP?

Nie ma nic za dramo. Ta prawda znana jest wszystkim. Podobnie w swiecie gier Drukuj i Graj. Na tamach pisma staramy sie pokazaé
wam gry, za ktére nie obowigzuje zadna optata jako taka. Wszelkie naktady, jakie nalezy poniesé na przygotowanie gry zalezne sg
od Was samych i zawsze s3 to koszty zwigzane z naktadem pracy wtasnej, czasem i materiatami niezbednymi do przygotowania
elementéw. Nie sg to kwoty, ktére nalezy przekazaé¢ autorowi, wydawcy badz dystrybutorowi gry.
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Wojtek Chuchla

itam wszystkich czytelnikéw na

stronie wc konkursu. Po raz piagty

przygotowatem serie pytan, z kto-

rymi - mam nadzieje, ze z przyjem-

noscia - zmierzycie sie w wolnej
chwili. Takich chwil w grudniu i styczniu nie
brakuje, dlatego licze na duza ilo$¢ odpowiedzi.
Tym razem bez wstepéw przechodzimy do
sedna. Po pierwsze dlatego, ze najbardziej
podobajg sie Wam pytania obrazkowe, a wiec
konkurs zajmie zdecydowanie wigcej miejsca. Po
drugie dlatego, ze podczas osobistego spotkania
z nowym Redaktorem Naczelnym, zagadnat
mnie on konkretnym pytaniem: ,Ej, ale chyba nie
masz zamiaru pisac tych przydtugich wstepow za
kazdym razem?”.

Nawet jesli miatem taki zamiar, wiasnie go
porzucam.

Zanim przeczytacie nowe pytania, chciatbym
jeszcze poda¢ nazwiska zwyciezcow 3. edyciji. Az
trzy osoby zdobyly najwieksza ilos¢ punktéw. Sa
to: Pawet Kielc, Grzegorz Polewka i Anna Wielin-
ska. Serdecznie gratuluje. Nagrode pocieszenia
za udziatw konkursie wylosowat Michat \Wozniak.
Znacie drugi taki konkurs, ktéry nagradza nie
tylko zwyciezcow? Dlatego warto bra¢ udziat
w naszej zabawie i warto przysyta¢ do nas odpo-
wiedzi. Zachecam Was do tego z catego serca.

Tym razem autorka pytania nr 10 jest Kasia
Ziotkowska, autorka gtéwnego artykutu w ni-
niejszym numerze. Kostki rzadza réwniez w wc
konkursie.

WC KONKURS X

«G

o
No to zaczynamy! “\’

1. Tematem numeru sa gry wykorzystujace
w innowacyjny sposob kasci. W zwigzku z tym
pytanie: ktéra z gier recenzowanych w tym
numerze ma najwiecej kart? (2p.)

2. Czasami wydawcy gier nie pozwalajg nam,
graczom, wybra¢ dowolnego koloru dostep-
nego w grze. Grajac np. we trojke w gre
6-0sobowg mamy wybor ograniczony tylko do
3 zestawow. Powodem tego jest nieréwna
ilos¢ pionow, kosteczek lub innych elementow
w kazdym z wystepujacych koloréw. Prosze
podac 6 tytutow takich gier. (6p.)

3. Prosze poda¢ nazwy wydawnictw, ktérych
logo widoczne sa na rysunku 1. (12p.)

4. Prosze podac tytuty 5 gier, w ktorych pod-
czas rozgrywki karty wyktada sie w ksztatt pira-
midy. To znaczy, ze nowa karte mozna potozyc
nad dwiema lezacymi w nizszym rzedzie (5p.)
5. Podaj nazwiska recenzentow, ktérzy chociaz
raz ocenili w naszym pismie gre na dziesiatke.
Ktéry z nich zrobit to najwiecej razy? Licza sie
tylko petne recenzje (bez ,Sprintem po grach”).
(1p. za kazda poprawna odpowiedz).

6. W Hollywood reguta jest, ze jesli film odniesie
sukces, zaraz kreci sie jego nastepna czesc,
ktéra posiada podobny lub identyczny tytut
z dotozonym numerem. (Spiderman 2, Ojciec
Chrzestny I, Rocky IV itd.) W Swiecie planszo-
wek nie jest to az tak popularny zabieg, jednak
kilka tytutéw doczekato sie takiej ,.kontynuaciji”.

Prosze podac tytuty 5 takich gier. Warun-
kiem uznania odpowiedzi jest numer w tytule
wskazujacy, ze jest to ,sequel” wczesniejszej
gry. (5p.)

7. W logo mojego konkursu tez widnieje kost-
ka, w zwigzku z tym pytanie: jaka najwieksza
sume punktéw przy jednokrotnym rzucie
wszystkimi kaostkami mozna uzyska¢ w poniz-
szych grach? (16p.)

Airships, Alea lacta Est, Betrayal at House on
the Hill, Claustrophobia, Excape, Formula D,
Genua, Jamaica, Manoeuvre, Ninja Versus
Ninja, Pick and Pack, Powerboats, Rallyman,
Santiago de Cuba, Sunken City, Tinner’s Trail
8. Na stronie WWW naszego pisma wita was
jedna z nagtéwkowych ilustracji (widzicie je na
tej stronie). Z jakich gier pochodza te rysunki?
(Rys. 2) (15p.)

9. W roku 2006 na rynku pojawit sie pierwszy
numer pewnego czasopisma o grach plan-
szowych. Niestety byt to jednoczesnie numer
ostatni. Prosze podac jego tytut, nazwisko re-
daktora naczelnego oraz temat numeru. (6p.)

10. Pytanie goscia. Tematem numeru sa kosci
w eurograch. W ktérej z gier, opisanych przez
Kasie Ziotkowska w gtownym artykule, znajdzie-
my najwiecej, a w ktérej najmniej kosci? lle ich
jest w kazdej z tych planszowek? (8p.)

11. Na koniec, zeby was dobi¢ ,turlaniem”:
z jakich gier pochodza kosci na ponizszych
zdjeciach (Rys 3). (12p.)

Po raz kolejny zapraszam do wysytania odpo-
wiedzi. Nawet niewielka ilos¢ punktéw moze
zapewni¢ nagrode. Poza tym, nie wysytajac
zgtoszenia zwiekszacie szanse innych na zwy-
ciestwo. Czyli po prostu utatwiacie im wygrana.
A to jest zachowanie niesportowe!

Sebastian Szczepaniak

PUERTO RICO HD

Wydawnictwo Lacerta przygotowu-
jac rodzime wydanie Puerto Rico
zadbato o nowe ilustracje, dzieki
czemu polska wersja byta o wiele
tadniejsza od miedzynarodowej.
Twércy elektronicznej wersji takimi
szczego6tami jak oprawa graficzna
nie zawracali sobie gtowy wcale.

planszéwce kazdy gracz dostaje duza,

tadna plansze z wydzielonym miej-

scem na 12 plantacji i 12 budynkdw.

W elektronicznej wersji na ekranie

iPad’a trzeba byto zmiesci¢ plansze
wszystkich graczy, ktérych moze by¢ maksymalnie
5. W efekcie miejsce na jedna plantacje reprezentuje
kwadracik o boku majacym niecaty centymetr, zas
rodzaj plantacji (kawa, cukier, itd.) pokazuje maciu-
penki symbol zajmujacy 1/9 tego minikwadracika.
Nietrudno chyba zgadnac¢ jak bardzo ucierpiata na
tym czytelnose. Ale nie tylko ona jest tu problemem.
Ogodlnie cata oprawa graficzna jest kiepska. Tto
stanowi przygotowana ,na odwal sie” zielona plama
majaca by¢ najprawdopodobniej zarysem wyspy,
oblana jakas niebieska plama imitujaca wode, z kto-
rej przebija fragment kompasu... Porazka. Do tego
dochodza nieopisane i bardzo podobne do siebie

budynki (te juz wybudowane), ktére powoduja,
ze przez wiekszos¢ gry w zasadzie nie wiemy,
czym dysponuije przeciwnik. Co prawda, opis
obiektu mozna zobaczy¢ przeciagajac nan
znak zapytania, ale to rozwiazanie powinno
by¢ tylko uzupetnieniem informaciji a nie jej
gtéwnym Zzradtem. Denerwuje tez muzyka —
lecaca w kotko melodyjka, od ktérej po kilku
minutach robi sie niedobrze. By¢é moze datoby
sie jakos przezy¢ niedopracowana oprawe,
gdyby sztuczna inteligencja komputerowych
przeciwnikéw stata na jakim sensownym po-
ziomie. Tymczasem jest wrecz przeciwnie. Na
ponad 10 gier przegratem tylko dwie partie na
samym poczatku (po diuzszym nieobcowaniu
z planszéwka), z czego osiem gier rozegratem
z przeciwnikami reprezentujgcymi najwyzszy
poziom trudnosci. Odniesienie tych sukcesow

nie byto trudne i w efekcie niniejsza aplikacje
moge poleci¢ wtasciwie tylko osobom rozpo-
czynajgcym swoja przygode z planszéwkami.
Dla poczatkujacych graczy przygotowano dosé
doktadny opis zasad oraz interaktywny tutorial,
ktory stanowi dobre wprowadzenie do gry. Uzu-
pefnieniem tego zestawu jest opcja podpowiedzi
(dla bardziej doswiadczonych to same oczywisto-
sci), sugerujaca jaka akcje w danym momencie
najlepiej wybrac. Zaczatem od negatywow, wigc
na koniec zostawitem kilka pluséw. Najwiekszym
jest dla mnie mozliwos¢ cofania ruchu - opciji,
ktérej niestety nie uswiadczymy w wiekszosci
elektronicznych planszéwek. Dobrze pomyslany
jest tez interfejs, pozwalajacy m.in. w dowolnym
momencie przywotac liste wszystkich budynkéw
wraz z ich opisem. Generalnie wykonywanie
i wybieranie akcji oraz zarzadzanie wyspa jest
tatwe i intuicyjne, a ponadto gra prosi o po-
twierdzenie kluczowych akcji. Al nie jest zbyt
inteligentna, ale przynajmniej rozgrywka idzie
ptynnie, zas wirtualni przeciwnicy poruszaja sie
dos¢ szybko i sprawnie. Jak dla mnie to troche
za mato, w elektroniczne Puerto Rico wiecej juz
nie zagram.

6/10

PLATFORMA: iPad
JEZYK: angielski
CENA: 5,99 dol.

0 RECENZENCIE: W podstawaéwce zagrywatem sie w Magig
i Miecz. Potem przyszta fascynacja grami komputerowymi.
Dzigki Puerto Rico stara mito$¢ odzyta ze zwielokrotniona sita.
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PRZYGOTOWUJE: pomystodawca, autor oraz prowadzacy kultowego

,Konkursu Wiedzy o Grach Planszowych”, znanego jako ,,Konkurs wc”. & ( ir P 7 ¥ 1 YW GIER
Znany z tajemniczych zdolnoSci tworzenia wspanialej atmosfery w czasie PLANSZOWYCH " ad | 7 E ) L ANSZOWYCH
. ~ “y

gry w kazda planszéwke. Lubi gry, ktdre pozwalajg gra¢ w dwie osoby, nie
wstydzi sig fascynacii kostkami. Sam o sobie mowi, ze , kocha wszystkie gry”.

Na odpowiedzi czekam do korca stycznia pod ad-
resem mailowym konkursy@wydawnictwoportal.pl EWIAT GIER
(temat: ,wc konkurs nr 5”). Laureatéw powiadomimy SWIAT GIER

i i i PLANSZOWYCH
e-mailem, a oficjalne wyniki zostang ogtoszone na s
naszej stronie WWW. Powodzenia i do zobaczenia A | ‘%‘» -

| WIA | SWIAT GIER
przy planszy. PLANSZOWNEGH

Uwaga: Aby nie utatwiac wam zabawy, nazwiska au-
toréw wykorzystanych zdje¢ zostana umieszczone na
stronie VWWWW wraz z wynikami konkursu.

Michat Stajszczak

EAMIGLOWKI Z KOSTKAMI

I

PRZYGOTOWAL:
oprécz dziatalnosci
Zadanie 1 Zadanie 2 horown gt szt
Trzy identyczne kostki do gry (o sumie oczek na prze- Cztery identyczne kostki do gry (o sumie oczek na przeciwle- EREE
ciwlegtych sciankach rownej 7) ustawiono tak, ze liczby glych éciankach réwnej 7) pokazano na rzucie z gory. Nalezy f,ﬁxmggn
oczek na stykajacych sie ze soba sciankach sa iden- dopasowaé widoki z boku (0znaczone A, B, C, D) do oznaczo- i popularyzowaniem gier
tyczne. Ktéry z bocznych rzutéw spetnia ten warunek? nych cyframi kierunkéw patrzenia. planszowych i tamigtéwek.
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SPRINTEM PO GRACH

A MOIM ZDANIEM TA GRA...

Gry prezentowane w magazynie w trzech stowach komentuja redaktorzy i wspétpracownicy Swiata Gier Planszowych

Die Burgen von

\ 3
S Burgund

s 8 - Btazej Kubacki - Wedtug

P, mnie Stefan Feld lepszej gry

\ nigdy nie uczynit (w rachunek

b wliczam Trajana). Mndstwo

kombinacji i mozliwosci wyci-
skania punktow oraz taczenia
akcji. Przeogromna ,regrywal-
nasé”, dzieki r6znym mapom
ksiestw. Ocenitbym na moc-
ne 9, gdyby Alea zwolnita
osobe odpowiedzialna za
dobér koloréw w grze.

OMe

8-Marcin Korzeniecki - Feld
w dobrej formie. Typowe
euro z zestawem silniczkow
do gromadzenia punktéw.
Klimatu tyle co kot naptakat, ale
bardzo ciekawe wykorzystanie
kosci. Dla wielbicieli niemieckiej
szkoly grania.

9 - Katarzyna Ziétkowska -

Swietny pomyst na uzycie

kostek w eurogrze. Jako
wrodzonego pechowca
fascynuja mnie mechaniki
kostkowe, w ktérych ,zte
rzuty” nie istnieja. Swoja
droga rozwazam dotaczenie
do fanklubu Stefana Felda, bo
nie ma jego gry, ktéra by mi
sie nie podobata.

9 - Monika Zabicka - Swietna
gra! Feld w najwyzszej formie,
kastki znowu sa wspaniatym
narzedziem zarzadzania losem

i zasobami. Kolejna gra, w ktérej
autor dat graczowi 2 akcje na
ture, multum mozliwosci
i tym samym piekne pole
do dziatania. A to sie pra-
wie zawsze sprawdza!

9 - Wojtek Chuchla - Feld
to moj ulubiony autor. Jego
mechaniki sa dla mnie mi-
strzostwem sSwiata, choc kli-
rnatem przejmuije sie jeszcze
mniej niz dr Knizia. Zamki to
znakomita gra, a kostki w nigj
sa wykorzystane w bardzo
elegancki sposéb. Losowosé
z nich wynikajaca jest catkowicie
do opanowania. Co wazne
- gra bardzo podoba sie
paniom. Whtasciwie kaz-
dy cos tam sobie robi na
swojej planszy, a interakcji
jest niewiele, co bardzo
pasuje wigkszosci grajacych
kobiet. Powinienem tej grze
bez zastanowienia przyznac
maksymalna note, ale nie
potrafie w nia wygra¢ z moja
pierwsza zona. Ona na pewno
databy 10.

9 - Wojciech Sieron - recenzja

Glory to Rome:
Na chwate Rzy-
mu

7 —\Wojtek Chuchla - Przede
wszystkim wyrazy uznania
za wydanie. W poréwnaniu

z oryginatem to po prostu cudo.
A sama rozgrywka? Emocjonujaca,
ciekawa, nie za dluga. Mozliwose wy-
korzystania kart na kilka sposobéw
stawia nas czesto przed trudnym
wyborem. Wystawi¢ budynek czy
zagrac jako role? \Wykorzystac jako
surowiec czy wrzuci¢ do skarbca?
Ogalnie bardzo pozytywne wrazenia.

7 - Monika Zabicka - Dobra gra,
podatna jednak na syndrom ,obfito-
$ci”. Po wybudowaniu kilku dobrych
budynkéw mozemy hula¢ do waoli,
wykonywac wachlarze akgji i zbierac
narecza kart za jednym zamachem.
Gra, ktéra zbytnio utatwia zycie
graczom - to tez nie jest najlepiej.
Dlatego to tylko ,dobra” gra. Z ko-
miksowymi grafikami, ktore nieko-
niecznie wszystkim musza przypasé
do gustu.

7 - Marcin Korzeniecki - Duzo moz-
liwosci, mnéstwo kart. Gra zyskuje
wiecej przy blizszym poznaniu, jak
sie juz wszystko ogarnie. Sporo
taktyk do zastosowania, moze
nawet za duzo, ale z grubsza i tak
kazdy skupia sig na swoim podwoérku
podczas gry.

8 - Katarzyna Ziétkowska — Lubie
karcianki. Ta ma na tyle ciekawe
rozwigzania, ze potrafie wybaczy¢
jej niezbalansowanie niektorych kart
czy losowos¢ dajaca réznym gra-
czom mniej i bardziej siine kombosy.
8 - Marcin Krupinski - Lekko cha-
otyczna gra karciana ze znakomicie
dziatajgcym mechanizmem wyboru
rél. Majac do wyboru Race for the
Galaxy czy Glory to Rome zawsze
wybiore Race’a, ale GtR jak na razie
bedzie zawsze moim wyborem nr 2.

8 - Piotr Sitka - Ja tam naleze do
grona osob, ktérych urzekta ta
karcianka. Bardzo fajny mechanizm
,podazania” nie pozwala sie nudzi¢
podczas gry. Duza réznorodnos$é
budynkéw, co zapewnia zawsze
ekscytacje przy kolejnej grze. Moz-
na czepiac sie oczywiscie losowosci
ale co tam, ja chetnie do niej nadal
siadam.

8 - Sebastian Szczepaniak - Ponoé
im wiecej razy sie zagra, tym gorsza.
Jestem po kilku partiach i na razie
podoba mi sie bardzo, aczkolwiek
zaczynam dostrzegac juz istnienie
pewnych schematéw oraz taktyk
dajacych zwyciestwo. Daje oczko
wyzej za nowa, przesliczng oprawe
graficznag Igora Wolskiego, bijaca
oryginat na gtowe.

8,5 - Btazej Kubacki - Swietna pod
kazdym wzgledem, a do tego bardzo
przystepna cenowo. Jedyna rzecz,
ktéra czasem troche boli to zawrot-
na predkosé, z jaka moze skonczyé
sie rozgrywka. Poza tym — szat.

9 - Tomasz Gatkowski - recenzja

King of Tokyo

4 - Tomasz Polak - Najwiecej frajdy
gra data mi przy pierwszym kon-
takcie, zabawa elementami, peten

ubaw z kart potworéw. Sama roz-
grywka rozczarowujgca, po prostu
nudna, nie umywa sie do genialnego
Ratuj swoje miasto. W koncu, ile
razy mozna wydoi¢ Godzille?

7 — Katarzyna Ziétkowska — Ta gra
jest niemadra do szescianu (i to
nawet kilku, takich z tapa, sercem
i zygzakiem). | réwnie fajna. W we-
sotym towarzystwie nie odmowie.

7 - Marcin Korzeniecki - Kazdy facet
skrycie marzy, by sterujac gigantem
rozwali¢ jakas metropolie. Temat tej
gry to strzat w dziesiatke, wykonanie
réwniez. Losowos¢ spora, do tego
stopnia, ze az sympatyczna. Gra
nadaje sie na szybka rozgrywke, zeby
uwolni¢ poktady skrywanej agresji.

7 - Wojciech Sieron - Szalona gra
petna kostkowych rozstrzygniec.
Jesli podejse¢ do niej z odpowiednim
humorem odptaci sie z nawiazka -
odprezeniem, masazem przepony,
imprezowym szalefistwem. A moze
by¢ i tak, ze zauroczy was na dtuzej.

8 - Btazej Kubacki - Zaskakujaco
fajny, kosciany filler, ktéry ma ta-
jemnicza zdolno$¢ pochtaniania
czasu - niby kazda rozgrywka krétka,
ale rzadko konczy sie na jedne;j.
Wykonanie na piatke z plusem
(w skali szkolnej), klimat dobrze
przyprawiony filmowym absurdem,
rozgrywka szybka i dynamiczna.
Zepsuc ja moga tylko gracze, ktérzy
podchodza do niej zbyt strategicznie.
8 - Marcin Krupinski - Ta gra to
filmy o Godzilli i kupa dobrej zabawy
zapakowane do pudetka. Obtedne
wykonanie (za ktére niestety trzeba
troche zaptaci¢), emocje z rzutéw
kosémi i co rusz pojawiajace sie
pytanie: czy uda mi sie przetrwac
w Tokio? Polecam na rozkrecenie
wieczoru.

9 - Maciej Kwiatek - recenzja

Loch Ness

6 - Piotr Sitka - Miatem okazje gra¢
raz i jednoczesnie obserwowac
przy tym grajacego malca i powiem
szczerze, ze to byta dla mnie najwiek-
sza frajda. Doceniam prostote gry,
piekne wydanie i fakt, iz przy okazji
mozna sprzedac lekcje fotografii, ale
obawiam sie, ze to gra na kilka razy.
Jak dziecku sie nie znudzi, to rodzic
szybo poleci do sklepu po inna gre.
7 -Monika Zabicka - Zastanawiatam
sie nad kupnem tej gry na zajecia
z dzieémi w szkole. Ma ona bowiem
to, co dobrej grze dla dzieci trzeba:
kolorowa, ale przejrzysta plansze,
elementy tréjwymiarowe, zdrowa
rywalizacje i spora dawke losowosci,
ktéra u dorostych powoduije alergie,
ale u dzieci jakze pozadane emaocije.
W swojej kategorii gier dzieciecych.
8 - Wojciech Sieron - recenzja

Posiadlosé Szaleristwa

6 - Marcin Krupinski - RPG w po-
staci planszowej. Swietny pomyst

na rozgrywke, niestety z wykona-
niem troche gorzej. Rozgrywka
jest zbyt liniowa (moze w wiecej
0s6b jest troche wieksza swoboda
w poruszaniu sie po posiadtosci),
a decyzji w tej grze za wiele nie
mamy. Jezeli gracze pozwola sie
porwac historii zamiast zwracac¢
uwage na mechanike, to zabawa
gwarantowana.

7 (EN)/8 (PL) - Btazej Kubacki -
Narracyjnie — mistrzostwo Swiata.
Mechanicznie — nie nazbyt skompli-
kowana poprawnosé. Suma —dobra
gra i pod piwo, i pod ,powazne”
granie klimatyczne. Szkoda, ze
w pierwszym druku wersji angielskiej
byto kilka irytujacych bykéw.

9 - Tomasz Polak - recenzja

10 - Katarzyna Ziotkowska — Nie
lubie tego typu gier. Nie jestem
fanka Lovecrafta. Kocham Posia-
dtos¢ Szalenstwa. Nie do korica
to rozumiem, byé moze w sprawe
zamieszana jest tesknota do gier
RPG, by¢ moze zamitowanie do
historii i opowiesci z niebanalnym
zakonczeniem. Jeden planszéwkowy
wyjazd spedzitam rozgrywajac noc
w noc kolejne scenariusze i nadal
nie mam tej gry dosg¢, a takim wyczy-
nem moze sie pochwali¢ naprawde
niewiele innych pozycii.

Sid Meier’s Civilization:
Gra planszowa

5 - Monika Zabicka - Nie umiem sie
do tej gry przekonac. Irytuje mnie
mechanizm podziatu rundy na sztyw-
ne fazy: teraz sie poruszamy, teraz
negocjujemy, a teraz budujemy.
Przy zachowawczych graczach roz-
grywka sie ponadto dtuzy i zawiewa
statycznoscia. Wszystko to, razem
wziete skutecznie zabija we mnie
poczucie budowy cywilizacji.

6 — Katarzyna Ziotkowska - Grajac
czutam klimat wersji komputero-
wej, jednak duze znaczenie stra-
tegii militarnej troche zniechecity
mnie do tej gry. Rozczarowatam
sie tez gra 3-osobowa i jej roz-
tozeniem planszy faworyzujacym
jednego z graczy.

8 — Tomasz Polak - recenzja

8,5 - Btazej Kubacki - Jedna z naj-
lepszych gier zesztego roku. Najfaj-
niejsze jest w niej chyba to, ze sktada
sie zmnéstwa nieskomplikowanych
mechanizmoéw, ktére razem tworza
fantastyczna catos¢. Civilization
w czasie gry przypomina tykajacy
za szybka mechanizm zegarka Con-
stantin Vacheron.

9 - Marcin Krupinski — Gra, dzieki
ktérej zaczatem doktadniej sledzi¢
co w przysziosci bedzie wydawaé
FFG. Kazdy element jest potrzebny
i nie mam wrazenia przetadowania
zetonikami i kartami. Mechanika do-
skonale odzwierciedla komputerowy
pierwowzér, a czas spedzony na
graniu w Cywilizacje mija w mgnie-
niu oka.
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