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W wielu z graczy po jakims zi sie chec stworzenia
gry. Jednym sie to udaje i state do planszéwko-
0 panteonu sfaﬂ in i to z trudem albo juz
pierwszym tytule postanawiajg gnowac. Kasia Ziot
kowska w swoim materiale pl:zwbhza\qam sylwetki autoréw
,drugiej fali”, ktor‘zy z—smcsesqrn wkmc:z:yll na salony do tej

pory zajmowane Przez takie naZW|ska jak Knizia, Kramer,
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OBYWATELE SWIATA
GIER PLANSZOWYCH!

amigtacie jak pisatem, ze okres jesienno-zimowy to

wymarzony czas dla kazdego planszéwkowicza? Za

oknem szaro, buro i zimno, a przed nami wizja mitego
wieczoru w cieple, w dobrym towarzystwie nie tylko plan-
szowek. Teraz niestety jest odwrotnie. Coraz dtuzszy dzien,
stoneczko za oknem, ciepto... Jak tu grac kiedy ciagnie do
spacerdw, biegania, roweréw...? Boli to tym bardziej, ze oka-
zji do grania jest coraz wiecej. Zaréwno na coraz liczniejszych
konwentach i spotkaniach, ktére organizowane sa juz po kilka
w miesigcu, jak i u naszych przyjaciot, ktérzy coraz czesciej
zaczynaja interesowac sie grami planszowymi, a co za tym
idzie — rowniez wspélnym graniem. Pora wiec przestac pisac
ciagle o ,nowej modzie”, ,gry zawitaty do Polski”, ,gry to dla
wielu tylko Chinczyk”. Przeciez to sie zmienito. Mamy coraz
wiecej graczy. Opracz starych wydawnictw powstaja nowe,
a tym samym zapowiadane sa premiery wielu nowych gier
i to nie tylko znanych autoréw. Jest coraz wiecej miejsc,
w ktérych mozemy kupi¢ gry i - co cieszy - coraz wiecej
wydawanych jest w polskich wersjach jezykowych. Sa tez
wspomniane wczesniej konwenty i spotkania. Nie chce sie
ogtasza¢ ojcem chrzestnym dobrej nowiny, ale w tamtym
roku powiedziatem w wywiadzie dla Gwiezdnego Pirata, ze rok
2012 bedzie przetomowy dla naszego hobby. Jest dopiero
kwiecien, a wszystko wskazuje na to, ze sie nie pomylitem.
Zacznijmy sie wiec juz czu¢ jak petnoprawni obywatele
Planszéwkowego Swiata, a paszportem dla kazdego niechaj
bedzie Swiat Gier Planszowych.
Nie zapominajcie, ze pojawiamy sie nie tylko raz na dwa
miesiace na przystowiowej sklepowej potce. Jestesmy z
Wami przez caty czas za posrednictwem strony WW\W/ i
profilu na Facebooku. Traktujemy obie formy internetowe;j
dziatalnosci jako dwa uzupetniajace sie kanaty dystrybucji
informacji, wiec nie bdjcie sie nas odwiedzac¢ i polubic¢.
Codziennie nowe informacje to nasza specjalnosc.
Dodatkowo, na naszej stronie uruchomilismy
Na oktadce: ,Baze SGP”. Umozliwia ona wyszukiwanie
EATEN BY recenzji i poradnikéw, ktére zostaty opu-
SONRES blikowane we wszystkich naszych nume-
rach. A skoro juz jestem przy numerach
archiwalnych to juz od czerwca szykujemy
dla Was zwigzana z nimi niespodzianke ale
tymczasem zapraszam do lektury aktu-
alnego numeru.

Friese, Chvatil czyWaIIace b _;f- b e

SPIS TRESCI:

TEMAT NUMERU

8 ,New kids on the board”
Autorzy gier z ostatnich lat
12 Gry sa lustrem czaséw
Rozmowa z Reinerem Knizig
14 Dziennik projektanta: PENGUINS ON ICE
Raf Peeters - Jak powstaje tamigtéwka
17 Monsoon Group
Kawiarnia petna autoréow
38 Powazne hobby
Rozmowa z Touko Tahkokallio
44 Sztuka projektowania gier logicznych
Rozmowa z Claudem Leroy

RECENZJE

19 DEADWOOD
tap forse i w nogi
20 SANTIAGO DE CUBA
Cuba rondlem sie toczy
22 PODAJ CEGLE
Wybudujmy sobie miasteczko
24 NEUROSHIMA HEX: STALOWA POLICJA
Powrdt RoboCopa
26 BLOOD BOWL
Pitka przejs¢ moze. Zawodnik — nigdy
28 EATEN BY ZOMBIES
| tak kolege zjedza!

30 QUEBEC

400 lat historii miasta Quebec
33 RUNE AGE

Deckbuildingowi “hirotsi”?
35 ECLIPSE

Finski kosmos jest mniejszy
40 ORA ET LABORA
Modlitwa to za mato
43 GYGES CLASSIC
Pokochat lub znienawidzié
46 2019: THE ARCTIC
2 godziny ruchéw Browna
48 CZARNE HISTORIE (2, 3, 4, ) )
TAJEMNICE ZASWIATOW, GLUPIA SMIERC)
Co stycha¢ u rodziny Adamsow?
50 FAUNA JUNIOR
Jez, co jesz?
52 MASTERS OF COMMERCE
Budzimy w sobie kapitaliste

WYWIADY

50 Egmont - zapowiada sie kolejny dobry rok
Rozmowa z Jarostawem Basatyga

STALE DZIALY

54 Mato znane

DYNASTIES, DEUS VULT
56 Print & Play

CHUNKY FIGHTERS
57 eGry

FORBIDDEN ISLAND
61 Historia gier

BIERKI
62 WC Konkurs

Szosty odcinek zabawy
63 Lamigtowki

.. Z liczbami
64 Sprintem po grach
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NASZ BONUS:

Ponownie mamy dla \Was niespodzianke przygotowana wspalnie z wydawnictwem REBEL. pl. Do

tego numeru dotaczylismy specjalny minidodatek do gry Basilica - Festum Fatuorum, ktorej
{d . autorem jest kukasz M. Pogoda. Dodatek wprowadza nowe zetony (8 zetonow Katedry, 14
) -”’Q  zetonow Oftarzy oraz 2 zetony Awansu - po 1 na gracza), ktore rozszerzajg pule strategii
“" stosowanych podczas rozgrywki.

Uwaga! Przed rozgrywka nalezy usunac z gry 4 zetony Awansu przedstawiajace Mistrza Kamie-
niarzy/Sitacza (po 2 zetony na gracza) i zastapi¢ je nowymi zetonami Awansu. Nowe zetony Katedry
nalezy pomieszac z pozostatymi. Przed rozpoczeciem kazdej gry mozna z potasowanej puli odtozy¢ do
pudetka 6 losowo wybranych zetonéw, uprzednio ich nie ogladajac.

ROZKAZ: WZNIESIENIE OLTARZY (NA ZETONACH KATEDRY)

Gracz umieszcza dwa zetony Ottarzy na dwéch dowolnie wybranych Elementach Katedry w obrebie planu katedry, po 1 zetonie na element.
Kazdy zeton Witraza obecny na tym samym Elemencie Katedry co zeton Ottarza jest wart dwa razy wiecej punktdw (podczas podliczania
punktéw Witraz wraz z Oftarzem dodaje 4 punkty do wartosci obszaru). Kazdy Element Katedry, na ktérym lezy zeton Oftarza jest odporny
na dziatanie rozkazu Katastrofa. Kazdy Budowniczy znajdujacy sie na Elemencie Katedry oznaczonym zetonem Oftarza jest odporny na
skutki rozkazu Zamet (tzn. przeciwnik nie moze wykonac ruchu tym Budowniczym). Cttarzy nie wolno umieszczac na zetonach Busztowania.

AWANS: BEAZEN [NA ZETONACH AWANSU)

Podczas podliczania punktéw Element Katedry, na ktérym znajduje sie Btazen traktuje sie jak Element Katedry majacy o jeden kolor
wiecej. Taki Element Katedry moze sie styka¢ z innym Jokerem. Btazen moze sie znajdowac¢ na dwubarwnym Elemencie Katedry —
w takim przypadku ma on trzy kolory.

Dodatkowy kolor wprowadzony przez Btazna okresla gracz, do ktérego nalezy Btazen nalezy. Kolor ten okresla sie dopiero przed
rozpoczeciem fazy podliczania punktéw.
Uwaga! Jesli dokonany przez gracza wybor koloru miatby spowodowaé powstanie Obszaru ztozonego z jednego zetonu, podob- I

nie jak w przypadku Elementu Katedry bedacego jokerem, zeton ten nie stanowi Obszaru. Jesli kazdy z graczy zmienit range
jednego ze swoich Budowniczych na Btazna, dodatkowy kolor nalezy okreslié w sposéb sekretny, nie informujac o wyborze
przeciwnika! (Na przyktad, gracze moga to uczyni¢ dyskretnie wybierajac ze stosu zetonéw odrzuconych po jednym zetonie
w pozadanym kolorze, ktére nastepnie nalezy ujawnic jednoczesnie.)

REBEL.rL

Centrum giler
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*miato by¢: Jak rozpozna¢ znanego projektanta planszéwek na ulicy? Tak, chodzi o tych bez zielonych witoséw
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GRY OBJETE JAK OCENIAMY GRY?
PATRONATE SGP: OCENA 1-10

" W naszych recenzjach uzywamy dziesieciostopniowej skali ocen:
e 1-4 - stabeusz: Nie piszemy o grach, ktére zastuguja na najnizsze
S o oceny. Nasze hobby jest tak bogate w dobre gry, ze szkoda miejsca
Low na naszych tamach na stabe.
”Y 5 - przecietniak: Gra z wadami, ale dajaca pewna satysfakcje.
6 - niezta: Jest sie do czego przyczepi¢, choc da sie przyjemnie pograc.
forooon 0 7 - warta zagrania: Fajna gra, lecz nie satysfakcjonuje w stu pro-
3 centach - co$ szwankuje.
8 - warta posiadania: Naprawde dobra pozycja.
9 - rewelacja: Gra wyjatkowa, bezwzglednie godna polecenia.
10 - gra doskonata: Nic dodac¢, nic ujgc: po prostu doskonata.

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

ZLOZONOSC

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

e AN e ? RECENZJA

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

VA L=

EGMONT —
e
1

Wiecej o grach objetych
naszym patronatem znaj-
dziesz na stronie www

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

IMPREZY OBJETE SR eenror
PATRONATEM SGP: . _RECENZJA

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

Gaze y pl

\_ prasa bez granic

ELEKTRONICZNY SGP!

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

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

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

POLECAMY SERWISY INTERNETOWE

POSWIECONE GROM PLANSZOWYM: Do czytania SGP w wersji elektronicznej bedzie potrzebny specjalny,

GAMESFANATIC.PL PLANSZOLANDIA.PL bezptatny program. Jest on dostepny dla kamputeréw z systemem
Windows, Mac0S dl dzen te i0S (iPad, iPh

SPIELLUST.NET GRYPLANSZOWE.NET e e e e S IR L
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ZEOTA KOSTKA
NUMERU #22

ORAZ

ZELOTA KARTA
NUMERU #22

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

Ztota Kostka Numeru 22.:
Santiago de Cuba

[(SHNmIAE!

, DEGUBA

SWIAT Gl

RIBANSZOWY @k

Ztota Karta Numeru 22.:
Eclipse

RIPANSZOWY @k

ZAPRASZAMY
NA NASZA STRONE
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL:

O Recenzje: ,Zima”, czyli drogi zasypane $niegiem i skute
lodem. Czy ,Runebound” moze zastapi¢ ,Magie i Miecz"?
LPiastowie Narodziny Orta”, czyli ciezki los Piastéw. Magiczny
Miecz - legendarna seria.

O Wyniki konkurséw z #211 SGP (dodatkowao laureaci zostana
powiadomieni e-mailem).

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

O Dodatkowo: relacje z konwentow, wywiady, felietony, za-
powiedzi.

O Spragnionym nowosci ze $wiata gier planszowych polecamy
nasz codziennie aktualizowany profil na facebook.com/swiat-
gierplanszowych. Juz ponad 660 oséb docenito i polubito nasze
codzienne informacie.

PRENUMERATA
NA ROK 2012

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

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

PRENUMERATY

Przez Internet:

Wypetnij formularz na stronie:

www. swiatgierplanszowych. pl/prenumerata

(ze wzgledu na szybkos¢ i tatwo$¢ jest to opcja przez nas
najbardziej polecana)

Na poczcie:

Wypetij ponizszy blankiet i wyslij go wraz z potwierdzeniem
przelewu na adres: Dane do przelewu:

REBEL Centrum Gier REBEL Centrum Gier

ul. Matejki 6 ul. Matejki 6

80-232 Gdansk 80-232 Gdansk

Nr konta: 82 1140 2017 0000 4302 1286 9473
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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 Paristwu prawo do wgladu i poprawienia zgromadzonych danych zgodnie z Ustawa

o ochronie danych osobowych DzU nr 133, 883 z 1997r.




GRY WYDANE: KWIECIEN - MAJ 2012

EGMONT

Pan tu nie stal!

(Reiner Knizia)

GRA STRATEGICZNA, od 10 lat, 2- 5 oscb, 30 min.

Gracze przenosza sie do PRL-u, do czaséw centralnego
planowania i rynkowych niedoboréw. \Wykorzystujac
witasciwosci posiadanych kart staraja sie walczy¢ o towary rzucane do
sklepow. Nie jest to tatwe, poniewaz pozostali gracze réwniez marza o
meblosciance, czy magnetofonie szpulowym. Nalezy obserwowac co po-
jawia sie w sklepach, obmysla¢ skuteczna strategie i nie da sie wypchnaé
z kolejki! No chyba, ze ktos krzyknie PAN TU NIE STAL! Jest to wydana w
nowej szacie graficznej gra Great \Wall of China.

GRANNA

Wilkotaki

(Hervé Marly i Philippe des Pallicres).
GRA FABULARNA Z ELEMENTAMI BLEFU, od 9 Iat,
8- 18 graczy, ok. 30 min.

YA

Gra o Wilkotakach, znana takze jako Mafia, jest tradycyjna
rosyjska gra towarzyska. Paranoja stalinowskiego rezimu

spowodowata, ze celem gry byto pierwotnie byto wykrycie dwoéch zagranicz-
nych szpiegow. Teraz trzeba zdemaskowac dwéch wmieszanych w tlum
policjantéw... lub dwa Wilkotaki.

GALAKTA

Sid Meier’s Civilization:

Stawa i Bogactwo

(Kevin Wilson)

GRA STRATEGICZNA, od 13 lat, 2 - 5 graczy, ok. 180 min.
Dodatek zawiera nowe moduly planszy oraz cztery
nowe cywilizacje (Arabowie, Grecy, Hiszpanie oraz Hindusi). VWWsréd ponad
150 kart znajdziecie m.in. karty stynnych ludzi z réznych epok (Sun Tzu,
Leonidas, Gustaw Adolf, Marco Polo, Hannibal). Nowe reguty i komponenty
umozliwiaja m.in. wybudowanie metropolii (dwukrotnie wieksza niz stolica,
zwieksza peryferia do 10 poél) oraz dotaczenie do rozgrywki pigtego gracza.

Wojna o Pierscien

GRA STRATEGICZNA, od 14 lat, 2 - 4 graczy,

ok. 180 min.

Gra oparta jest na bestsellerowe;j trylogii ,VWtadca
Pierscieni” autorstwa J.R.R. Tolkiena. Podczas
rozgrywki w \Wojne o Pierscien gracze biora udziat
w zmaganiach armii Wolnych Ludéw, wspieranych przez odwaznych
cztonkéw Druzyny Pierscienia i mrocznych zastepéw Cienia, z poteznymi
Stugami Czarnego \Wtadcy na czele.

REBEL.PL

Slavika

(Marcin Wetnicki)

GRA KARCIANA, od 12 lat, 2- 5 0sob, 30 - 45 min.
Niekolekcjonerska gra osadzono w niecodziennym
klimacie stowianskiej fantastyki. Bohaterowie stana na- *
przeciwko takim stworom jak utopce, leszy, szeptuchy
czy potudnice. Piekne, rozbudzajace wyobraznie grafiki
z wdziekiem oddaja temat gry. Réznorodnosé kart potworéw i ogromna
mozliwos¢ ich zagrania sprawiaja, ze gra bedzie za kazdym razem inna.

Small World g , —
(Philippe Keyaerts) G- -!-‘:, )

GRA STRATEGICZNA, od 14 lat, 2 - 4 graczy, 60 - S0 min.
Kluczem do zwyciestwa w Small World jest nie tylko
wyboér sposrad 14 ras i 20 specjalnych mocy; najwaz-
niejsze to przewidzie¢ upadek cywilizacji i w odpowied-
nim momencie sie z niej wycofac, udzielajgc swojego
poparcia nowej sile, ktéra rozwinie sie na gruzach
tych, ktérzy przemineli. Specjalne moce w kombinacji z rasami daja 280
mozliwosci tworzenia wtasnej cywilizacji, a ich losowy dobér powoduije, ze
kazda partia bedzie inna od poprzedniej.

PHALANX GAMES POLSKA

Aeroplany

(Martin Wallace)
GRA STRATEGICZNA, od 14 lat, 3 - 5 graczy, 120 min.

Gra pozwala odkry¢ fascynujacy okres narodzin komer-
cyjnej awiacji. Dzieki niej mozna poznac i doswiadczyé

AEROPLANLY

trudnosci i triumfy pionieréw pasazerskich linii lotniczych, ktérzy budowali
pierwsze lotniska i tworzyli pierwsze systemy obstugi lotéw w Europie i na
catym Swiecie. Celem gry jest stworzenie jak najbardziej rentownych linii
lotniczych, ktére w sposob efektywny przewoza pasazeréw umozliwiajac
im poczatkowo podréze wytacznie po Europie, a w dalszych etapach gry
- po catym Swiecie.

FABRYKA GIER
HISTORYCZNYCH
W Zaktadzie. Lubelski Lipiec 80

(lga Walczewska-Binczyk, Oskar \Walczewski, Adam Kwapinski)
GRA FAMILIUNA, od 10 lat, 3 - 6 graczy, ok. 60 min.

Akcja gry toczy sie w Fabryce Samochodéw Cigzaro-
wych w Lublinie w lipcu 1880 roku. Gracze wcielaja sie
pracownikéw fabryki i staraja sie spetni¢ indywidualne
cele, np. zostanie pracownikiem miesigca czy doprowadzenie do wybuchu
strajku. Rozgrywka nastawiona jest na duza interakcje pomiedzy grajacymi,
ktorzy daza do osiggniecia zwyciestwa poprzez ustawianie zetonéw na
planszy, zagrywanie kart i dokonywanie inspekcji.

G3

Zbuduj swoje miasto

(Tom Lehmann)

GRA KARCIANA, od 10 Iat, 2 - 5 graczy, okoto 20 min.

\W grze budowanie nie jest, jak to w zyciu bywa, diugotrwa-
tym i kosztownym procesem. Jest to zabawa, ktéra polega
na stawianiu we wtasnych miastach nowych obiektow, ktére
zapewniaja przychdd oraz niezmiernie wazne punkty zwyciestwa. Najwaz-
niejsze, by budowac tak, zeby dziatania przyniosty wymierne korzysci. Latwe
do opanowania, a jednoczesnie interesujace i dajace wiele mozliwosci
taktycznych reguty, zapewnia doskonata zabawe osobom w kazdym wieku.

Biate historie

(Andrea Kohrsen)

GRA IMPREZOWA, od 8 lat, od 2 graczy, okofo 2 - 20 min.

Specjalna edycja Czarnych historii. Zestaw zawiera 50 strasz-
nych zagadek o upiornych i nadprzyrodzonych zjawiskach.

Uczestnicy spotkaja sie ze zjawami, duchami i wampirami.
Przeniosa sie do starych zamczysk i budzacych dreszczyk
emocji okolic. Biate historie pomoga pokonac strach dzieciom,
ktére boja sie upioréw, wampiréw czy duchéw. Na pewno wiele
rzeczy nie bedzie tu takimi, jakimi sie wydaja...

Rekiny biznesu - Szare eminencje

(Friedemann Friese)

GRA KARCIANA, od 12 lat, 2 - 4 graczy, okoto 45 min.
Rozszerzenie wprowadza do rozgrywki 40 drewnianych
znacznikéw oraz 60 nowych kart, ktére umozliwig graczom
wylicytowanie dla siebie jeszcze wigcej fabryk i symboli statusu
oraz wprowadza nowe, chytre akcje, ktére beda pomocne
w pokonaniu przeciwnikéw podczas walki o pieniadze i stawe.

Czarne historie - Smiertelne wakacje

(Nicola Berger)

GRA IMPREZOWA, od 14 lat, od 2 graczy, 2 - 20 min.

Specjalna edycja doskonatej gry imprezowej Czarne historie.
Wszystkie groteskowe, makabryczne i wrecz niewiarygodne
opowiesci, ktore zostaty przedstawione na kartach, wyda-
rzyly sie w czasie najpiekniejszych dni w roku - podczas
wakacyjnych przygod.

TREFL

GRA EKSPRES PAN LISTONOSZ

GRA DLA DZIECI, od 7 lat, 2 -4 graczy, 30 - 45 min.

W grze trzeba pierwszym dostarczy¢ poczte do
24 adresatow. \\Wyscig listonoszy z czasem bedzie fa2
mozna prowadzi¢ za pomoca roweru, takséwki lub  z,
po prostu na piechote przemierzac ulice. %

opnarspy ousers
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Katarzyna Ziotkowska

NEW KIDS
ON THE BOARD

Autorzy gier z ostatnich lat

W bazie boardgamegeek.com wyrézniono prawie 58 tysiecy gier
planszowych oraz ponad 16 tysiecy ich twércow. Sa wsrad nich
poczatkujacy autorzy, ktérzy na koncie majg jedna (i to zrobiong na
spotke z kolega) pozycje oraz tacy tytani jak Alan R. Moon (prawie
100 gier na koncie!), Wolfgang Kramer (prawie 200!) czy Reiner
Knizia (prawie 400!).

Lore, Memoir’44), Ke-
vin Wilson (Descent,
Doom, Warcraft) czy
Christian T. Petersen
(Twilight Imperium, Gra
o Tron).
Stale rosngca na ca-
tym swiecie liczba graja-
cych, daje stale rosnaca
liczbe oséb pragnacych
stanac po drugiej stronie
barykady (niekoniecznie
zrobionej z potek z gra-
mi) i sprébowac swo-
ich sit w projektowaniu
planszéwek. Jak nie
tylko wybi¢ sie z grona
aspirantow zalewaja-
cych wydawnictwa mniej
lub bardziej udanymi pro-
totypami, ale takze pod-
bi¢ stoty graczy, piéra
recenzentow oraz zre-
organizowac swiatowe
rankingi?

NA POCZATEK...
TROCHE HISTORII

tatwo nabi¢ tak im-
ponujacy wynik, gdy
gry tworzy sie od do-
brych kilkudziesieciu
lat (zwtaszcza jesli
niecbca nam magia
dodatkéw). Wielu na-
dal wydajacych gry
autorow swoje karie-
ry zaczynato w latach
90., kiedy to rynek plan-
szowkowy rozwijat sie
w zachodniej Europie,
gtéwnie w Niemczech.
Gdyby gracze mieli wy-
jatkowym sentymen-
tem obdarzy¢ jakis
konkretny rok - po-
winien to byé 1992.
Wiasnie wtedy swoje
debiutanckie gry wy-
daty takie planszéwkowe
stawy jak Friedemann
Friese (Wysokie Napie-
cie, Fauna), Michael
Schacht (Zoolooretto,
Valdora, Hansa), Dirk
Henn (Alhambra, Sho-
gun, Wallenstein), Ru-
diger Dorn (Goa, Ge-
noa, Ludwik XIV] czy
Uwe Rosenberg (Fa-
solki, Agricola). Nie-
dtugo po nich debiutowali
Martin Wallace (Brass,
Steam, Struggle of Em-
pires) i Vlaada Chvatil
(Through the Ages,
Galaxy Trucker, Dunge-
on Lords).W péznych
latach 80. oraz 90.
zaczynali tez znani
ameritrashowcy - Ri-
chard Borg (Battle-

ALIEN FRONTIERS

00 youhave what it ta

ks 0 e8lonize 5 newwor(dz

0 DWOCH NIEM-
CACH, CO ROBILI
EUROGRY

O tym, ze przy stale ro-
snacej konkurencji, na
wydanie swojej pierw-
szej gry, trzeba troche
poczekac¢, przekonat sie
na witasnej skorze Ste-
fan Feld — Niemiec,
rocznik 1970, z za-
wodu nauczyciel fizyki

i wychowania fizyczne-
go. Cho¢ w wywiadach
przyznaje, ze tworzyt do
szuflady od 1998 roku,
jego pierwsze dziecko,
dwuosobéwka Roma,
ujrzato sklepowe potki do-
piero w 2005 roku, dzieki

10 SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 22

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

wydawnictwu Queen Games. Nieco
przydtugawy proces tworczo-wydawniczy
wyraznie wyszedt autorowi na dobre
- Roma spodobata sie wielu graczom,
zostata tez doceniona przez ekspertow
zdobywajac nominacje do nagrad Inter-
nationnal Gamers Award, Golden Geek
oraz Spiel des Jahres. Rok pézniej Feld
rozpoczyna wspotprace z wydawnictwem
Alea i cho€¢ pierwszy jej owoc — gra Rum
& Pirates nie podbija moze planszéwko-
wych list przebojéw, to juz nastepne —
W roku Smoka i Notre Dame tamia sporo
recenzenckich serc. Stefan Feld zostaje
okrzykniety nowym ojcem euro. Sam
podkresla, ze w kazdej swojej grze stara
sie zawrzec¢ jakis ciekawy, nowatorski
mechanizm oraz wymusi¢ na graczach
podejmowanie sporej ilosci, wcale nie tak
tatwych, decyzji. Obecnie najwyzej w ran-
kingu serwisu boardgamegeek.com
znajduje sie jedna z jego najnowszych
gier (2011 rok) - Zamki Burgundii (49
miejsce), w pierwszej setce trzyma sie
tez W roku smoka (94 miejsce). Na rok
2012 Stefan Feld przygotowat dla nas
Rialto, oparta na kartach gre typu ,area
control” o Wenecji (cho¢ jak sam zain-
teresowany przyznaje, temat to w jego
grach rzecz drugorzedna). W planach
jest takze... dodatek (it's a kind of magic!)
do mniej znanej gry The Speicherstadt
o tytule Kaispeicher.

Na innowacyjne rozwiazanie jako klucz
do wybicia sie w planszéwkowej branzy,
postawit takze rodak Felda, Walther
.Mac” Gerdts (rocznik 1962, pracownik
administracji). W swojej debiutanckiej,
wydanej w 2005 roku grze Antike za-
stosowat nowy mechanizm wyboru akgji,
tzw. ,rondel”. Znaczniki graczy wedruja
w nim w kétko po polach z mozliwymi
akcjami — gracze dokonuja wyboru: czy
wykonac jedna z blizszych dostepnych
za darmo mozliwosci, czy doptacié
(kasa, punktami zwyciestwa), by wyko-
na¢ akcje znajdujaca sie nieco dalej?
W takim systemie na biezaco widac, co
bedziemy mogli robi¢ w przysztej turze,
co beda oraz (co wazniejsze) czego nie
beda mogli zrobi¢ pozostali gracze. Mo-
zemy sie jednak czu¢ nieco ograniczeni
utozeniem rondla oraz powtarzalnoscia
wykonywanych ruchéw (tzw. w rondel
Macieju). Pomyst sie przyjat, Antike row-
niez zyskata nominacje do paru nagrod,
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a autor we wspotpracy z wydawnictwami
PD-Verlag i eggertspiele postanowit
udoskonala¢ rondel w kolejnych grach.
Tak powstaje cata grupa Rondel Series,
z ktérych najwyzej notowany w rankin-
gu serwisu boardgamegeek.com jest
Imperial (44 miejsce), dos¢ wysoko
plasuje sie takze wydany w 2010 roku
Navegador (54 miejsce) oraz ulepszona
wersja poprzednika — Imperial 2030 (63
miejsce). Mechanizm rondla zainspiro-
wat tez kilku innych autoréw — mniej lub
bardziej podobne do niego rozwigzania
znajdziemy m.in. w grach Finca, Shipy-
ard czy Santiago de Cuba. Mac Gerdts
niestety nowa pozycja nas w tym roku nie
poczestuje, na rynku pojawi sie jednak. ..
dodatek (there mustn’t be the only one)
do Navegadora: Pirates & Diplomats.

TAKI BYL £ ADNY,
HAMERYKANSKI!

Przeniesmy sie teraz za Ocean, gdzie
swoj amerykanski sen $ni Chad Jensen.
Jest 19895 rok, a on wtasnie zdwoma ko-
legami zaktada sklep z grami planszowy-
mi. Interes kreci sie srednio (sklep upada
po 3 latach, Jensen zostaje managerem
w konkurencyjnej firmie), zarobki marne,
za to czasu na projektowanie i testowa-
nie gier sporo. Cho¢ mimo dalszej pracy
LW branzy” na ujrzenie swoich projektéw
na sklepowej pétce, réwniez przyjdzie po-
czekac¢. Dopiero w 2006 roku, znane wy-
dawnictwo gier wojennych GMT Games
wypuszcza na rynek gre Chada - Combat
Commander: Europe. Ta osadzona
w realiach Il wojny Swiatowej, oparta na
kartach pozycja, oprécz kilku nominacji
zdobywa tez nagrode Golden Geek jako
najlepsza gra wojenna 2007 roku, poko-
nujac gry takich wyjadaczy jak Dirk Henn
(nominowany Shogun) i Richard Borg
(nominowane BattleLore i Commands
& Colors: Ancients). Chad Jensen rusza
do ataku na portfele swoich nowych
fanéw - kolejne lata to kolejne dodatki
i scenariusze do Combat Commandera.
W 2010r. po rewolucji nastepuje jednak
ewolucja, czyli gra o trudnych dla organi-
zmow zywych czasach epoki lodowcowej
— Dominant Species. Nagroda Golden
Geek dla najlepszej gry, 17 miejsce
w rankingu serwisu boardgamegeek.
com mowig same za siebie. Kolejna gra
Jensena — Urban Sprawl nie zbiera az
tak dobrych recenzji, w tym roku ukaza¢
ma sie Dominant Species - gra karciana
(niby nie dodatek, a jednak magia trwa).

Rowniez za Wielka Woda, w Ro-
seville, w Minnesocie, wydawniczy
moloch Fantasy Flight Games autoréw
gier... zatrudnia na etacie. Oprocz za-
tozyciela Christiana T. Petersena, gry
tworza tu m.in. Eric M. Lang, Richard

Amerykanski serwis boardgamegeek.com jest najwieksza baza informaciji o grach
planszowych, autorach, grafikach i wydawcach. W jego rankingu najlepszych gier
(wedtug gtoséw uzytkownikéw) przez wiele lat krélowato Puerto Rico Andreasa
Seyfartha, ktére po ,emocjonujacej” walce pokonata Agricola Uwe Rosenberga.

Gdzie dwdch sie bije, tam trzeci korzysta — w grudniu 2010 roku na czubek listy
przebito sie Twilight Struggle. Dwuosobowa, oparta na kartach gra o czasach
Zimnej Wajny (jeden gracz kieruje poczynaniami Stanéw Zjednoczonych, drugi
weiela sie w ZSSR) to debiut z 2005 roku dwéch autoréw — Anandy Gupty i Jasona
Matthewsa. Pan Gupta pozostaje uosobieniem przystowia: ,raz a dobrze” (cho¢
w wywiadzie w listopadzie 2011 r. przyznat, ze wraz z kolega pracuja nad nowa
gra, z europejskim tematem).

Pan Matthews wydat pare gier ilustrujgcych historie amerykanskiej polityki — 1960:
The Making of the President, Campaign Manager 2008 oraz Founding Fathers,
a w tym roku ukaze sie jego gra o koncu Zimnej Wojny i upadku komunizmu -

1989: Dawn of Freedom.

Borg czy Kevin Wilson.
W 2006 roku na pudet-
kach dodatkéw do dwaéch
hitéw: Twilight Imperium
i Gry o Tron obok sze-
fa wszystkich szeféw
pojawia sie ktos jesz-
cze — Corey Konieczka
(tworzy¢ dodatki przed
wydaniem gry - bez-
cenne! Cho¢ na pewno
rentowne). Mtody au-
tor, o swojsko brzmia-
cym nazwisku, w tym
samym roku zostaje
tez wspotautorem
gry Warrior Knights,
a nastgpnie macza palce
przy powstaniu \World of
Warcraft: The Adven-
ture Game, Starcraft:
the Board Game oraz
Tide of Iron. Wydana
w 2008 roku, oparta
na popularnym serialu
science-fiction, gra
Battlestar Galactica

sie LCG (Living Card
Games). W grach
kolekcjonerskich,
oprocz zestawow
startowych, gracze,
by wzmocni¢ swoje
talie, kupuja ,booste-
ry”, czyli zestawy loso-
wych kart. W formacie
LCG jako poczatek serii
otrzymujemy zestaw
podstawowy, a nastep-
nie uzupetnienia (fadniej-
Sza nazwa sami-wiecie-
-czego) w postaci iden-
tycznych zestawow
kart. Przestaje mie¢
znaczenie szczescie
(czy w boosterze trafi
sie jakas ekstra mocna
karta) lub kasa (czy ku-
pimy te ekstra mocna
karte na rynku wtor-
nym). Mamy ograniczo-
na, te sama pule kart
i petne pole do popisu
naszych umiejetnosciich

to pierwszy samodziel-
ny sukces Konieczki.
Sukces rozmiarem

wykorzystania. VWspoétau-
torem pierwszych z linii
LCG: Game of Thrones:

doréwnujacy tytu-
towemu statkowi — jak
dotad jest to druga naj-
wyzej notowana gra wy-
dawnictwa — w rankingu
BGG zajmuje wysokie,
18 miejsce. Rowniez
w 2008 roku Fantasy
Flight Games wypusz-
cza na rynek catkiem
nowy typ gier. Alter-
natywa dla dobrze zna-
nych CCG (Collectible
Card Games) — kolek-
cjonerskich gier kar-
cianych - maja stac
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The Card Game oraz
Call of Cthulhu: The
Card Game jest kolej-
ny mtody pracownik
- Nate French. Tra-
dycyjnie, po kilku pro-

jektach z szefostwem,
French takze dostaje
swoja szanse i spra-
wia graczom niespo-
dzianke pod postacia
karcianej gry... koope-
racyjnej: The Lord of the

Rings: The Card Game

(56 miejsce na BGG).

Rok 2012 zapowiada sie
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SUSAN MCKINLEY ROSS

Twaérczyni gier i zabawek dla dzieci, pod-
bita swiat planszowek gra Qwirkle (2006
rok), ktéra najprosciej mozna opisac jako
Scrabble z symbolami. Nie wiadomo czy
autorka zaszczyci jeszcze kiedys swoja
gra dorostych graczy, jednak ze wzgledu
na liczne nagrody, ktore zdobyta za Qwir-
kle (m.in. Mensa Select i zesztoroczne
Spiel des Jahres) niewatpliwie zastuguje
na wymienienie.

VLADIMIR SUCHY

Zaczynat w 2007 roku gra League of
Six. Autor Shipyarda (to jego najbardziej
doceniona gra) oraz 20th Century i Last
Will - z wyjatkiem tej ostatniej, sa to dos¢
trudne eurogry ze ztozong mechanika.

LUDOVIC MAUBLANC

Jego debiut to imprezowa gra
Cash 'n Guns z 2005 roku. Czesto
tworzy w teamie z Bruno Cathalg - tak
powstaty Mr Jack, Cleopatra and Socie-
ty of Architects oraz Cyklady - jego gry
to srednio lekkie pozycje, ktére moga
zachwyci¢ zaréwno doswiadczonych,
jak i niedzielnych graczy.

DAVID SIRLIN

Zawojowat swiat w 2010 roku swoja
interpretacja deck buildingu — oparta na
zetonach gra Puzzle Strike, Jego kolejna
pozycja — Yomi — to powrot do kart, czyli
mordobicie w japonskich klimatach.

STEFAN STADLER,
MICHAEL RIENECK

Czyli niemiecki duet odpowiedzialny za
familijny hit — Filary Ziemi (2006 r.). Ich
wspoélnego autorstwa sa takze eurogry
z wagi lekko potsredniej — bardziej dla
rodzin niz zaawansowanych graczy — naj-
trudniejsza z zestawu: Cuba (2007 r.)
i Izejsze: Swiat bez konca (2009 r.) oraz
Fortuna (2011 r.)

WILLIAM ATTIA

Jego debiut z 2005 roku, czyli Caylus,
byt triumfem eurograczy z alergia na lo-
sowosc. W tej grze faktor szczescia nie
ma najmniejszego znaczenia, wszystko
zalezy od decyzji podejmowanych przez
graczy. Niestety, po tym spektakularnym
sukcesie autor nieco osiadt na zdoby-
tych laurach (zwyciezca Golden Geek,
IGA i Spiel des Jahres), a jego kolejne
gry: Caylus Magna Carta i Djam nie
doréwnaty pierwszemu dzietu. Caylusem
zainspirowat sie Uwe Rosenberg two-
rzac Agricole, fani pierwowzoru wcigz
czekaja na nowa gre Attii, cho¢ wielu juz
stracito nadzieje.

dla obydwu panéw
ciekawie — po tym jak
FFG wykupito licen-
cje do swiata Star
Wars — wtasnie im
w udziale przypadto
stworzenie kolej-
nej gry karcianej —
LCG z Hanem Solo

w tle (Star Wars: The
Card Game).

Etat w wydawnic-
twie nie byt potrzeb-
ny programiscie
Donaldowi X. Vac-
carino, tworcy deck
buildingu. Grajac
co tydzien ze zna-
jomymi w Magic:
The Gathering,
przyniost kiedys do
przetestowania gre,
w ktérej, w przeci-
wienstwie do innych
karcianek, zawar-
tos¢ talii gracza
trzeba byto mody-
fikowa¢ w trakcie
rozgrywki (dodajac
lub usuwajac po-
szczegolne kar-
ty). Pomyst tak
sie spodobat sie
i rozrost, ze do
wydawnictwa Rio
Grande Games
Donald X. Vac-
carino zgtosit sie nie tylko
z gotowym materiatem na gre, lecz
takze na pie¢ kolejnych dodatkéow
(one dream, one soul, one prize,
one goall!). Dominion w wielkim stylu
zdeklasowat wszystkie inne wydane
w 2008 roku gry zgarniajac nie tyl-
ko Spiel des Jahres, ale i nagrode
Mensy, Golden Geek i tytuty gry roku
w kilku krajach. Mechanika deck
building zyskata nie tylko ogromna
rzesze fanéw, ale tez rzesze nasla-
dowcéw, ktérzy nie pogardzili moz-
liwoscia wykorzystania jej w swoich
grach. | cho¢ Donald X. Vaccarino
zapewne catkiem niedrobnag sumke
juz sobie odtozyt, to w 2011 ukazaty
sie jego dwie nowe gry: Kingdom
Builder i Nefarious, a na 2012 zapo-
wiedziane sa kolejne dwie — Monster
Factory oraz Infiltration.

GSMY CUD
PLANSZOWKOWEGO
SWIATA

Wraéémy do Europy, a doktadniej do
Francji. Antoine Bauza - nauczyciel,
w wolnych chwilach tworzacy sys-
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temy RPG oraz sce-
nariusze do komik-
sow, w 2007 roku
popetnia leciutka gre
Chabyrinthe o tutacz-
kach ulicznych kotéw.
Nic specjalnego. Lecz
zaledwie rok pozniej,
bam! Gra koopera-
cyjna o ratowaniu
japonskiej wioski
przed panem piekiet

Wu-Fengiem z ko-

miksowymi grafika-

mi — Ghost Stories,
wzbudza zaintere-
sowanie graczy na
catym swiecie. Wy-
dawac¢ by sie mogto,
ze cel osiagniety, au-
tor dobrze wie co
robi€... pierwszy
dodatek trafia na
stoty rok pdéznie;j.

Bauza zaczyna sig

tez rozmieniac sie

na proste, szybkie
gry z elementa-
mi roll and move,
pick up and deliver
czy memory. 2010
rok to jednak kolej-
na petarda! 7 Cudow
Swiata — gra karciana
o rozwoju cywilizacji,
do zagrania w 30 minut
(w 2-7 os6b!) zgarnia
wiekszos¢é branzowych
nagrod, ze Spiel des Jahres na czele,
a w rankingu serwisu boardgame-
geek.com wskakuje na 12 miejsce.
Antoine Bauza wraca do tak lubianych
przez niego azjatyckich klimatow
w wydanym w 2011 roku Takenoko
— bez wiekszych rewelacji. W tym
roku, we wspotpracy z Ludoviciem
Maublanc ma powstac gra o duzych
stworach gustujacych w niezdrowym
trybie zycia — niszczeniu miast oraz
diecie opartej na cztowieku - Ram-
page, a takze... juz drugi dodatek
(chyba nie mysleliscie, ze cho¢ jeden
sie powstrzyma) do 7 Cudéw Swiata
- Cities.

W eurograch ma takze ambicje
zamiesza¢ pewien belgijski architekt
inzynier — Xavier Georges (rocznik
1970),wydajac w 2008 roku w wy-
dawnictwie Hans im Gluck gre Palais
Royal, a rok pozniej kolejny projekt
— Carson City. Obie gry, jako klasyki
swojego gatunku zyskuja mitosnikéw,
jednak prawdziwy klucz do popular-
nosci, nagrod (i kasy) to stworzona
wraz z Sebastienem Dujadin i Alanem
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Orbain gra Troyes. Interesujace oparcie
mechaniki abstrakcyjnej, stroniacej od
losowosci eurogry na kostkach winduje
gre na 33 miejsce w rankingu serwisu
boargamegeek.com. Przygotowana
w tym samym sktadzie rok pézniej gra
Tournay nie zyskuje az takiego rozgtosu,
na razie nie wiadomo czy Georges lub
jego koledzy szykuja kolejne gry.

NOWI STARZY AUTORZY

Samo przekonanie wydawcy do naszego
prototypu jest juz sporym osiagnieciem.
Rocznie powstaje jednak okoto 700-
800 nowych gier planszowych i chyba
kazdy autor marzy o tym, by jego dzieto
nie tylko zostato wydane, ale tez za-
uwazone i docenione (kto inaczej kupi
te wszystkie dodatki?). Ogromna ilos¢
konkurencyjnych produkcji sprawia,
ze gracze przede wszystkim doceniaja
innowacyjnos¢. Wiadomo, nie kazdy zo-
stanie tworca zupetnie nowej mechaniki,
ale nawet niewielkie, ciekawe, a przede
wszystkim niespotykane w innych grach
rozwigzanie czy nieeksplorowana dotad
tematyka pomoze. Gdy gra zostanie juz
zauwazona, to jesli jest co najmniej tak
dobra, jak o niej mysli autor, na pewno
sie obroni. Powszechne jest posiadanie
ulubionego autora ksiazek, muzyka czy
rezysera, z czasem uczymy sie takze
nazwisk naszych ulubionych autoréw
gier. Tych opisanych powyzej pewnie juz
czesc z \Was ma na takich listach i z tej
perspektywy, moga sie oni wydawac
starymi wyjadaczami, jednak w Polsce
gry planszowe zyskuja popularnos¢ za-
ledwie od ok. 7-8 lat. W poréwnaniu do
rynku swiatowego i autoréw wydajgcych
gry od lat kilkunastu czy kilkudziesieciu,
sa to wtasciwie wydawnicze swiezaki.
| dobrze. Ich czas sie jeszcze nie skon-
czyt, a my, mam nadzieje, mozemy
sie po nich spodziewac jeszcze wielu
ciekawych gier.

MtODZI GNIEWNI

Ok, ale co w takim razie z autorami,
ktérzy i z polskiej perspektywy sa w tym
biznesie nowi?

Bezdyskusyjnie tytut Debiutanta
Roku nalezy sie Touko Tahkokallio.
Niekoniecznie za sam fakt, ze jest
pierwszym rozpoznawalnym wsrod
planszéwkowiczéw Finem (przyznac sie,
kto zna nazwiska jakichkolwiek finskich
autorow?). Mysle, ze samo pojawienie
sie praktycznie znikad z gra wskakujaca
na 6 miejsce rankingu serwisu board-
gamegeek.com wystarczy. Tahkokallio
(albo kto potrafi poprawnie powiedzie¢
to imie i nazwisko z pamieci?) dzieki
witasnemu wydawnictwu Onni Games,

wydaje wprawdzie gry od 2008 roku,
jednak jego pierwsze pozycje (Arvuutin
i Politix) byty dostepne jedynie w Finlan-
dii. W 2011 ukazaly sie juz naktadem
innych wydawnictw gry — Ksiestwo,
Welcome to Walnut Grove i wspomi-
nany wyzej hit — Eclipse. Nie za bardzo
wiem jak odnies¢ do Eclipse moja teorie
o0 innowacyjnosci — gra, ktéra odnosi
taki sukces powinna wprowadza¢ nowa
mechanike, nowy temat, cokolwiek.
Tymczasem wydawato sie, ze to kolejna
pozycja o kasmasie, w znanym typie 4X
(explore, expand, exploit, extermina-
te), z mata (a moze jedng ogromna?)
roznica — czas rozgrywki skrécono do
30 minut na gracza. Eclipse okazat sie
jednak tym, na co wszyscy
czekali —taczy w sobie cie-
kawe mechanizmy: rozbu-
dowy ekonomii i statkéw
rodem z eurogier oraz
podbijanie planet, soju-
sze, zasadzanie sie na
innych graczy i oparta
na kostkach walke czyli
to, co ameritrashowcy
lubia najbardziej. Na
dodatek gre mozna ro-
zegrac¢ w 2-3 h na nor-
malnym spotkaniu,
co jest dosy¢ trudne
w przypadku, np. kla-
syki tego gatunku -
Twilight Imperium.
Tematy kosmiczne sg
ostatnio na fali — kolejny
autor, ktéremu udato sie
zaistnie¢ w miare nie-
dawno to Tory Niemann.
Alien Frontiers wydane
w 2010 dzieki pienia-
dzom uzyskanym z pro-
gramu Kickstarter
przez nowe wydawnic-
two Clever Mojo Ga-
mes, to gra o podboju
planety z mechanika
oparta na kostkach.
Moze nie jest to az
tak spektakularny sukces
jak w przypadku Eclipse,
jednak Alien Frontiers
doleciato do pierwszej
setki rankingu serwisu
boardgamegeek.com
(91 miejsce) i zdobyto
nominacje do nagrody
Golden Geek w kilku
kategoriach. Co tu wie-
cej pisac... dodatek
Factions ma ukazac¢
sie w tym roku.
Mielismy juz ko-
smos, a drugi klasycz-

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 22

ny temat dla duzych chtopcéw (no dobra,
dla niektorych dziewczynek tez) to oczy-
wiscie piraci. Merchants & Marauders
dwoéch debiutantow Kaspera Aagarda
i Christiana Marcussena (kraj pocho-
dzenia - Dania), czyli gra o dylematach
bycia kapitanem na Morzu Karaibskim
(kupczy¢ czy piraci¢?) réwniez wywotata
niemate zamieszanie (72 miejsce w ran-
kingu, nagroda Lucca Games dla najlep-
szej gry, nominacje do Golden Geek].
Christian Marcussen pracuje nad gra
w kolejnym popularnym temacie - rozwoj
cywilizacji — o tytule Clash of Cultures.
Niemcy sie nie ociagaja i rowniez nie-
dawno wprowadzity do gry nowego, silne-
go zawodnika. Mathias Cramer (rocznik
1970, manager projektéw IT) zadebiu-
towat w 2010 roku
gra kafelkowa Glen
More (nominacje do
nagrod Internation-
nal Gamers Award
oraz Golden Geek].
Propozycje z zesztego
roku, czyli Lancaster
oraz Helvetia, rowniez
zebraty dobre recenzje
(trzecia — Mieses Kar-
ma - troche gorsze),
cho¢ majacy aspiracje
do innowacyjnosci, uzyty
w tej drugiej motyw mat-
zenstw pojawit sie takze
w innych grach. Au-
tor jest dosc tajemni-
czy jesli chodzi o swo-
je kolejne projekty, nie
wiadomo co szykuje
na ten rok.
Innowacyjnosc,
chwytliwy temat,
a moze wtasne wy-
dawnictwo i pomoc
takich programow jak
Kickstarter? Ostatni-
mi laty wielu autorow
(w tym réwniez Polacy,
ktérzy zaczynaja by¢ nie
tylko zauwazani, lecz
takze doceniani za
granica, ale to juz
materiat na osobny
artykut) pokazato, ze
potrafi stawi¢ czo-
to zasiedziatym w tej
branzy twércom z lat
90. i zachwyci¢ graczy
Swoimi propozycjami.
Jesli choé¢ czescé z nich
bedzie nadal tworzy¢ za
10 czy 20 lat, na pew-
no nie zabraknie nam
gier... oraz dodatkow.
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LUSTREM CZASOW

Z Reinerem Khnizia
rozmawia Dominika Gorgosz

Bill Gates gier planszowych. Tak mozna okreslic Reinera Kni-
zie, jednego z najbardziej cenionych twoércow planszéwek. Jest
autorem ponad 500 tytutéow. Ma doktorat z matematyki, pra-
cowat w sektorze finansowym, jednak od 1997 roku zajmuje
sie wytacznie tworzeniem gier.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 22

ie boi sie produkcji gier na
masowy rynek. Tworzy tytuty
na podstawie znanych filméw,
ksiazek, ale i w oparciu o klocki
LEGO. Coraz czesciej udziela
sie tez na rynku elektronicznych nosnikow.
0 tym jak wyglada jego praca opowiedziat
czytelnikom Swiata Gier Planszowych.

Czy fakt, ze pochodzi pan z Niemiec,
a mieszka w Anglii wptywa na proces
tworzenia gier? Pana gry sa uniwer-
salne, czesto niezalezne jezykowo i nie
ma problemu z przeniesieniem ich na
kolejne rynki.

Miejsce zamieszkania ma na to maty
wptyw. Proces tworzenia nowych gier
zajmuje duzo czasu. Jak juz mamy tadna,
dobra gre, to po prostu zalezy nam na
tym, zeby dotarta na rézne rynki. Gdy
robi sie gre dla dzieci to dosy¢ tatwo
mozna wprowadzi¢ jg do innych krajow.
Dzieci wszedzie sa takie same. Najwiek-
sze wymogi dopasowania do rynku sa
w przypadku gier rodzinnych oraz gier
przeznaczonych na masowy rynek. Poja-
wia sie problem réznic kulturowych. Na
przyktad w Stanach Zjednoczonych znacz-
nie wieksza wage przyktada sie do tematu.
Mechanika jest na drugim miejscu. Dla
Niemcoéw natomiast najwazniejsza jest
mechanika. Jesli powtoérzy sie tematyka
gier, to nic sie nie stanie. Gdy dwukratnie
jednak zastosujemy te sama mechanike,
to juz mamy problem.

Dlaczego akurat w Niemczech tak po-
pularne sa gry planszowe?

Niemey sa prawdziwym rajem dla gra-
czy — ze wzgledu na liczbe wydawnictw,
autorow planszowek i zapotrzebowanie
na nowe gry. To wszystko nawzajem sie
nakreca. Tradycja przekazywana jest
z pokolenia na pokolenia i naprawde jest
zakorzeniona w kulturze. W Anglii tak nie
jest. Jesli chodzi o planszéwki, to Anglicy
sa kulturowo blizsi USA. Tu gra sie na
przyktad w brydza. Sa oczywiscie pasjo-
naci, ale raczej funkcjonuje podziat na gry
dla dzieci, na tak zwane party games, gry
dla graczy i na tym koniec. Brakuje tytutow
na masowy rynek.

Dlaczego tworzy pan réwniez gry na
Nintendo czy na Facebooka? To przeciez
nie sg planszéwki.

Moim mottem jest to, ze gry sa lustrem
czasow. To oznacza, ze aby zaintereso-
wac ludzi planszéwkami, to musza one
mie¢ odniesienie do ich zycia. Nastawiam
sie wigc na nowe media. Nie moge oczeki-
wac, ze gracze sami przyjda do mnie. Toja
musze do nich wyj$¢. Skoro graja na Wi,
Nintendo DS, czy w systemie Android, dla
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mnie oznacza to mozliwosé ulokowania
moich gier. Przy okazji ucze sie, poniewaz
kazde medium jest inne.

Czy te propozycje sa konkurencja dla
gier planszowych? A moze dzieki nim
grono fanéw planszéwek sie powiekszy?

To jest niekonczaca sie dyskusja i sa-
dze, ze nikt nie zna odpowiedzi. Wielu
wydawcoéw dostrzega potencjat gier in-
ternetowych. Na przyktad w Niemczech
dziata portal Brettspielwelt. \\Wydawnictwa
udostepniaja tam elektroniczne wersje
planszéwek. Czesto nawet sami ptaca za
taka mozliwos¢, poniewaz wierza, ze dzie-
kitemu gry beda promowane i przetozy sie
to na liczbe sprzedanych egzemplarzy. Ja
nie jestem tego taki pewny. Z jednej strony
jest to efekt uzupetnienia, ale réwniez
obrony. Zaréwno jesli chodzi o czas, jak
i pienigdze, to obydwa czynniki sa u wielu
graczy czyms ograniczonym. Dzieki grom
internetowym moga kontynuowac pasje,
ale z drugiej strony wciagaja sie i nie maja
czasu na tradycyjne granie. To pytanie jest
caty czas otwarte i pozostaje bez odpowie-
dzi. Kazdy ma inne zdanie na ten temat.

Tworzac gre zastanawia sie pan od razu
nad jej elektroniczng wersjg?

Jesli tworze gre to nie mysle o przetozeniu
jej na elektroniczna wersje. Juz dosyé
trudne jest samo tworzenie idealnej gry
planszowej. Przygladamy sie dotychczas
utworzonym grom i zastanawiamy sie, ktére
mozna opublikowac¢ w wersiji elektroniczne;.
Z drugiej strony tworze réwniez konkretne
i specyficzne tytuly tylko na elektroniczne
nosniki. Staram sie ich potencjatjak najlepiej
wykorzystac. W tradyeyjnych grach wyko-
rzystuje jednak wspotczesne mozliwosci
techniczne. W przypadku planszéwki Kto
to byt? stworzyliSmy cos genialnego, o ile
mozna tak o swoim produkcie powiedziec.
Przez dwa i pét roku byta najlepiej sprzeda-
jaca sie gra na niemieckim rynku. Klasyczna
planszéwke potaczylismy z elektronicznymi
komponentami. Powstato cos, co przyciaga
rozne generacje 0sob.

Jak obecnie pracuje pan nad nowymi
grami?

Od prawie dwudziestu lat mieszkam w An-
glii i wtasciwie od samego poczatku mam
wokét siebie krag bardzo doswiadczonych
graczy. Spotykam sie z nimi przynajmniej
raz w tygodniu. Oczywiscie nie ze wszyst-
kimi jednoczesnie. Jest grupa poniedziat-
kowa, wtorkowa, srodowa, niedzielna itd.

0 AUTORCE: Z zamitowania i z zawodu dziennikarka radiowa i prasowa. Po godzinach (czasami nawet
w trakcie) pasjonatka gier planszowych. Do planszowek wciaga kazda osobe, ktéra spotka na swej drodze.
Nie ma szczescia do wygranych, ale przeciez w grze najwazniejsi s ludzie i dobra zabawa.

Tak robie pierwszy krok w kierunku nowej
gry. Jeslimamy pomysly to je omawiamy.
W ten sposob zbieram bardzo rézne
opinie. W ciagu tygodnia moze sie wigc
sporo wydarzyc.

Jak testuje pan swoje gry?

W projektowaniu gier 20% zajmuje
analityczna praca, 80% to testy. Gry
testuja osoby, o ktérych przed chwila
wspominatem. Czesto jestem modera-
torem takiego spotkania i zadaje duzo
pytan. Nierzadko pojawiaja sie krytyczne
glosy. Kiedy mam juz mocny plan na gre,
to wtedy spotykam sie z grupa docelowa.
|de do szkét albo przedszkoli. Jesli nadarza
sie okazja, to gram z rodzinami.

Jest pan matematykiem. Moi znajomi
matematycy uwielbiaja pana gry. Czy
przy projektowaniu gier wykorzystuje
pan wiedze zdobyta na studiach?

Robie to nieswiadomie. W przypadku gier
nie chodzi o matematyke, ale o przyjem-
nos¢ ptynaca z grania. Kiedy za bardzo
prébuje wszystko obliczyé i podejse do gier
analitycznie, to tylko je kamplikuje i juz nie
sprawiaja takiej radosci.

Tworzy pan wiele gier wykorzystujacych
temat znanych filméw czy klockow
LEGO. Dlaczego siega pan po taka
tematyke?

Rynek gier planszowych stai przed duzym
wyzwaniem, poniewaz w ostatnich
latach wydaje sie coraz wiecej
produktow. Pojawia sie pytanie,
jak promowac poszczegaéine tytuty.
Mozna to zrobi¢ za pomoca zasto-
sowania elektroniki. Mozna tez sta-
rajac sie o licencje na ksiazke czy film,
na ktérych popularnosci mozna juz
pracowac. To jest tez nowe wyzwanie
dla mnie. Jako twoérca gier staram sie
tworzy¢ cos nowego, a nie kopiowac.
Sa tez zalety, takie jak w przypadku
Hobbita. To jest popularny temat,
mozna z nim dotrze¢ do wielu ludzi.

Nie obawia sie pan tworzenia
gier na masowy rynek, do hi-

§
permarketow? 4

Jestem z tego najbardziej dum- K
ny. Co bede mie¢ z tego, jesli
stworze fantastyczna gre, ale
graja w nig tylko trzy osoby na
swiecie? Wieksza satysfakcja
jest, gdy graja w nig trzy miliony
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os6b. Nie méwie tu o korzysciach finan-
sowych, ale o tym, by dany tytut sprawit
przyjemnos¢ i radosc jak najwiekszej
liczbie graczy.

W jakim kierunku bedzie rozwijat sie
rynek gier planszowych?

To trudne pytanie. Uwazam, ze rozwogj
technologii tez ma wptyw na gry planszo-
we. Po pierwsze, ze wzgledu na tematy,
po drugie - ze wzgledu na nowe media.
Nie sadze jednak, zeby tradycyjne gry
odeszty w zapomnienie. Ludzie bowiem
caty czas lubig spotykac sie, grac i po
prostu wspolnie spedza¢ czas wolny.
Oczywiscie trzeba z czasem rozwijac sie
i nie zatrzymywac sie na warcabach i na
chinczyku. Sadze, ze wyzwaniem bedzie
zachowanie elementéw klasycznych gier
i potaczenie ich z nowymi mediami. Wy-
daje mi sie rowniez, ze coraz wigcej gier
bedzie tworzonych na podstawie licencji.

Podobno ma pan polskie korzenie?

Rodzina mojego ojca pochodzi z Polski.
Ale wszyscy krewni w wyniku zawieruchy
wojennej dotarli do Niemiec. Juz dtugo
nie bytem w Polsce. Uwazam ten kraj
za bardzo ciekawy. W Anglii spotykam
sporo Polakéw i uwazam ich za szczerych,
przyzwoitych i pracowitych ludzi. Niedaw-
no przebudowatem moj garaz, a przy
remoncie pracowata polska ekipa. Bardzo
chetnie skorzystatbym z zaproszenia do
Polski, szczegoélnie na jakies duze imprezy
czy festiwale.

Dziekuje za rozmowe.

g
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Raf Peeters

DZIENNIK DEWELOPERA

Jak powstaje tamigtéwka?

Skad sie wziagt pomyst na Pingwiny na lodzie? Zawsze pociggato
mnie wgryzanie sie w tematy pasjonujace innych ludzi, cho¢ w da-
nym momencie niekoniecznie podzielatem ich fascynacje. Dobrym
przyktadem takiego podejscia sg pentomina.

a rynku funkcjonuje wiele
tamigtowek i gier wykorzystu-
jacych geometrie pentomin.
To, co je zwykle taczy, to duza
ilos¢ elementéw, pozwalaja-
ca na stworzenie wielu réznorodnych
zadan. Ja z kolei w wiekszosci swoich
tamigtéwek staram sie konsekwentnie
utrzymywac liczbe komponentéw na
minimalnym poziomie. Rozwigzaniem
tej pozornej sprzecznosci byto takie
skonstruowanie elementéw uktadanki,
aby w trakcie rozgrywki mozna byto
zmienia¢ ich ksztatt. Wtedy kazdy
kawatek tamigtéwki maogtby przybierac
w miare potrzeb 3 lub 4 rézne formy
geometryczne.

DEFINIOWANIE ELEMENTOW
| REGUE UKEADANKI

W przypadku Pingwinéw na lodzie
testowatem wiele rozwigzan majacych
umozliwi¢ zmiane ksztattu pojedynczego
elementu. Bratem pod uwage zastoso-
wanie zawiaséw, zaginanie lub sktadanie,
ale ostatecznie staneto na zbudowaniu
kazdego fragmentu pentomino z dwoéch
potaczonych, ruchomych elementow,
przesuwajacych sie po prowadnicy
jeden wzgledem drugiego. Zrobitem li-
ste wszystkich ksztattéw mozliwych
do uzyskania w ten sposéb i wybratem
te najbardziej obiecujace. Nastepnie
poprositem zaprzyjazniona nauczycielke
matematyki, zajmujaca sie tematyka
pentomin od ponad 10 lat, o program
komputerowy obliczajacy liczbe kom-
binacji pieciu takich puzzli na planszy
o wymiarach 5x5.

Pierwsze wyniki okazaty sie rozczaro-
wujace. Wybrane przeze mnie elementy

mozna byto utozy¢ na 14 sposoboéw,
przy czym tylko 10 tak naprawde réznito
sie od siebie. PowtarzaliSmy obliczenia
z kolejnymi zestawami ruchomych
ksztattow, az do momentu znalezienia
kompletu umozliwiajacego 72 rézne
kombinacje. ,To juz cos” — stwierdzitem.
Kiedy pomyst nie tylko mi sie podoba, ale
rowniez w sposob udowodniony dziata,
otrzymuije status rozwojowej koncepcji.
W ten sposob odrézniam go od setek
innych pomystéw, ktére nie wychodza
nigdy poza etap samej idei.

Od samego poczatku chciatem, aby
tamigtowka miata silny motyw prze-
wodni, gdyz pentomina brzmia bardzo
technicznie i wigkszos¢ pozostatych wy-
korzystujacych je uktadanek jest bardzo
abstrakcyjna. Ale co w realnym zyciu
opiera sie o kwadraty, ktére na dodatek
moga sie wzgledem siebie przemiesz-
czac? Najpierw pomyslatem o farmie
i zwierzetach, ale w normalnych warun-
kach pole uprawne nie zmienia ksztattu,
chyba ze w przypadku trzesienia ziemi.
Z kolei l6d unoszacy sie na powierzchni
morza nieustannie slizga sig i przesuwa,
zdecydowatem wiec o przesunieciu akcji
tamigtéwki na drugi koniec globu i nazwa-
tem ja ,Pingwiny na lodzie”.

Celem gry jest upakowanie kawatkéw
kry w taki sposab, aby na plan-
szy zmiescity sie wszystkie
elementy ORAZ by pin-
gwiny siedzace 'y
na lodzie znalazly i
sie W wyznaczo-
nych im miej-
scach. Ostatecz-
na koncepcja okazata i
sie prawdziwym

Pierwsze, przedprodukcyjne prébki elementéw
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festiwalem pentomin w do-
stownym tego stowa
znaczeniu (pen-
ta oznacza
pie¢): wyko-
rzystuje piec
elementow,

z ktorych kazdy
sktada sie z pie-
ciu kwadratéw, na ktérych
zamieszkuje tacznie
pie¢ pingwinéw,
a catos¢ zamyka sie
w obrebie planszy
axB.

-y

TWORZENIE
ZADAN

Po zdefiniowaniu regut gry
i ksztattu elementéw uktadan-
ki, rozpoczelismy prace nad
samymi wyzwaniami. Podobnie jak
miato to miejsce w przypadku innych
tamigtéwek SmartGames, kolega napi-
sat program majacy odnalez¢ wszystkie
zadania majace tylko jedno rozwigzanie.
Paradoksalnie najwiecej czasu zajmuje
jednak reczne sprawdzenie popraw-
nosci komputerowo wygenerowanych
wyzwan - czasem trzeba rozegrac kil-
kadziesiat z nich, aby odnalez¢ pomytke
w algorytmie. Program zostaje wtedy
poprawiony i cata zabawa rozpoczyna
sie od nowa.

Na tym etapie upewniam sie réwniez
czy poszczegolne zadania sa wystarcza-
jaco rozréznialne wizualnie. Czy kazdy
ksztatt elementu wykorzystywany jest
tyle samo razy? Czy jaki$ pingwin lub
fragment uktadanki nie pojawia sie
przypadkiem zawsze w tym samym miej-
scu? Gdyby wybra¢ wyzwania catkowicie
losowo, najprawdopodobniej bytyby
niewystarczajgco roznorodne - okoto
90% wygladataby podobnie. W efekcie
szukajac ciekawych zadan tak naprawde
poszukuje tych wyjatkowych.

TESTOWANIE ZADAN

Jedynym mierzalnym sposobem na usta-
lenie czy dane zadanie jest trudne badz
nie, jest uzycie stopera i zapisanie czasu

4L
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Testowanie faktur i kolorow

B po-

) trzeb-

- nego

' na jego roz-

wiazanie. Dawnigj

pozwalatem testerom za-

pisywa¢ swoje wtasne uwagi, ale jak

poréwnac ,troche skomplikowane”
z ,nie tak trudne”?

Mozna uzna¢ za stusznag zasade,
wedtug ktérej im wiecej testeréw, tym
lepiej, cho¢ z mojego doswiadczenia
wynika, iz grupa sktadajaca sie z 5 (!)
0s6b pozwala juz dosyc precyzyjnie
ustali¢ poziom trudnosci danego zada-
nia. Jezeli czterech z pieciu uznato je za
trudne - prawdopodobnie rzeczywiscie
takie jest, a piata osoba rozwiazujac je
szybko po prostu miata szczescie. Jezeli
natomiast kazdy tester ma inne zdanie
na temat stopnia komplikacji testowa-
nego wyzwania, nie trafia ono ostatecz-
nie do finalnego zestawu. W efekcie
prawdziwg sztuka nie jest znalezienie
najtatwiejszego badz najtrudniejszego
zadania, ale wtasnie tych posrodku.

Poczatkowo zawsze przygotowuje ze-
staw wiekszy od docelowo wymaganego
dla danejtamigtowki. Dzieki temu moge
ostatecznie wybrac tylko te najlepsze,
oferujace najwieksza réznorodnosé
i jasno okreslony poziom trudnosci.
Ale zdarza sie, ze niektére wyzwania
trafiaja do puli wbrew tej regule, zwykle
poniewaz ich rozwiazywanie dostarczyto
testerom najwiecej frajdy albo w jakis
sposob zaskoczyt ich konieczny tok
rozumowania.

NADAWANIE ELEMENTOM
OSTATECZNEGO KSZTALTU

| KOLORU

W wiekszosci przypadkéw dysponuje
bardzo wyrazna wizja ostatecznego
wygladu finalnego produktu. Niczym
w programie CAD/CAM do wspomaga-
nia projektowania i wytwarzania projekt
pojawia sie po prostu w mojej gtowie.

Natomiast wszystkie szkice rysuje w no-
tesie i przenosze pézniej poszczegolne
rzuty do programu Adobe lllustrator.
Nastepnie kolega mieszkajacy we
Wioszech konwertuje moje rysunki do
formatu 3D w programie Solid\Works
i rozsyta je po firmie tak, by kazdy za-
angazowany w proces powstawania
tamigtowki mégt zapoznac sie z nimi,
skomentowac je i sprawdzi¢ pod katem
pomytek przed rozpoczeciem masowej
produkcji. To, co najbardziej lubie na
tym etapie, to atmosfere prawdziwej
wspotpracy, kiedy wrecz widzisz jak
produkt rosnie i przyjmuje ostateczny
ksztatt. Zdarza sie, ze wymieniamy ko-
mentarze i pomysty nawet kilkaset razy
zanim wszyscy sg zadowoleni z efektu.
W dzisiejszych czasach duza pomoca
jest “fast prototyping”, umozliwiajacy
wyprodukowanie pojedynczego proto-
typu na podstawie rysunkéw 3D przed
przygotowaniem form do wtryskarek.
Taka préobka bywa czasem bardzo kosz-
towna (a potrzebujemy ich niejednokrot-
nie kilka), ale moze zaoszczedzié mno-
stwo wydatkéw na pézniejszym etapie.
Zdarza sie réwniez (cho¢ nieczesto), ze
projekt zostaje porzucony na tym eta-
pie, poniewaz nie potrafimy rozwigzac
jakiegos problemu technicznego badz
wynik préb jest niesatysfakcjonujacy.
Jezeli wszystko jest w porzadku,
pliki CAD/CAM zostaja przestane do
fabryki, ktéra zaczyna przygotowywacd
matryce. Rozpoczyna sie rowniez dysku-
sja na temat materiatéw spetniajacych
oczekiwane kryteria jakosci i kosztow.
Wieksze i bardziej skomplikowane
matryce sa zwykle drozsze,
ale w efekcie jednostkowy
koszt elementu spada. To
etap najbardziej widocz-
nych postepow — produkt
nabiera ostatecznego
ksztattu, staje sie funkcjo-
nalny i grywalny.
Projektowanie Pingwinéw odbyto sie
dosy¢ sprawnie. Na samym poczatku
tamigtéwka wygladata po prostu nudno,
postanowiliSmy wiec ozywic ja poprzez
pofalowanie krawedzi (to przeciez mo-
rze) i zréznicowanie wysokosci poszcze-
goélnych ruchomych elementéw, imitujac
spietrzona kre. Po tych zmianach projekt
od razu nabrat pozadanego wygladu,
a zamowiony prototyp tylko potwierdzit
nasze oczekiwania. Dzieki temu znacznie
wiecej wysitku moglismy wtozyé w opra-
cowanie aspektéw mechanicznych -
potaczenia ruchomych czesci uktadanki
musiaty by¢é wystarczajaco mocne, ale
pozwala¢ jednoczesnie na okreslone
ruchy, umozliwiajgce tworzenie zdefinio-
wanych ksztattow.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 22

PROJEKT GRAFICZNY
PUDELKA | KSIAZECZKI

Z ZADANIAMI, OPISANIE ZASAD
| TEKST NA OPAKOWANIU

Jeszcze kilka lat temu miatem w zwyczaju
samemu przygotowywac catosciowy
projekt graficzny gry i opakowania, jednak
obecnie juz tego nie robie. Pomyst na
pudetko Pingwinéw zostat przygotowany
przez jednego z kolegéw ze SmartGames:
pie¢ pingwinéw miato slizgac sie i szybowac
wokét przezroczystego okienka w central-
nej czesci wieczka. Ale koncowy projekt
wywotat sporo dyskusji dotyczacych osta-
tecznego stylu wykorzystanych rysunkéw.

Trzech réznych projektantéw przy-
gotowato trzy rézne wersje i po dtugich
debatach wybrano jedna z nich. To, co
widzi klient, to wytacznie wersja ostatecz-
na, nie ma nawet Swiadomosci istnienia
projektow, ktore ostatecznie nie trafity
do drukarni. Niestety, wiekszos¢ naszej
pracy nigdy nie ujrzy Swiatta dziennego,
gdyz projektowanie jest jak géra lodowa,
zwykle wida¢ tylko czubek.

Ale projektowanie pudetka to cos
wiecej niz tylko pokrywajace je ilustracje.
Juz na etapie tworzenia samej tami-
gtéwki zaczynamy zastanawiac sie, jak
umiesci¢ jg w pudetku i jak wtedy bedzie

Rozwazane kolory pingwinéw

wygladata. Pingwiny na lodzie okazaly sie
trudniejszym przypadkiem od pozostatych
uktadanek SmartGames: wyglada napraw-
de swietnie, ale w rzucie z boku, a nie
z gory. No i jak wyttumaczy¢ wyjatkowosé
tej zabawki, polegajaca na zdolnosci do
dynamicznej zmiany ksztattu elementow,
przy pomocy czegos tak statycznego jak
zdjecie?

Nie bylismy w stanie satysfakcjonujaco
rozwiazac tego problemu, przyjelismy wiec
z zadowoleniem decyzje SmartGames
o nakreceniu reklamy wideo, ktéra znacz-
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Alternatywna wersja pudetka

nie bardziej obrazowo ttumaczy oryginalny
zamyst i jego wykonanie.

WYBOR FAKTURY, KOLORU
I WYKONCZENIA

Zadaniem fazy prototypéw przedpro-
dukecyjnych jest wykazanie wszystkich
technicznych niedomaéwien i znalezienie
wraz z fabryka satysfakcjonujacego
rozwigzania. Kiedy sptywaja pierwsze
prébne egzemplarze wcale nie wygladaja

Qad wersji
cyfrowej
dao final-

18

atrakcyjnie: nie maja koloru, faktury ani

ostatecznego wykoriczenia. Aby osiggnaé

koncowy efekt niejednokrotnie potrzebu-

jemy wiec wielu prébnych egzemplarzy.

Chciatem na przyktad, aby elementy

uktadanki wygladaty jak prawdziwy léd,

testowalismy wiec plastik ABS o réznych

kolorach i stopniach przezroczystosci.

| chociaz najbardziej podobato mi sie two-

rzywo $nieznobiate (tak w koricu powinna

wyglada¢ kra, prawda?), to pozostali

woleli przezroczysty btekit. Tyle mam do

powiedzenia w kwestii dostawania za-

wsze tego, co sie chce.

Ostatecznie jednak

okazato sie, ze byt to

dobry wybér, ponie-

waz btekit wygladat

znacznie lepiej na

reklamach. Wiele

zabawek zostaje

wybranych przez

dzieci na podsta-

wie zdje¢ w katalo-

gach czy na stronach

internetowych. Ciezko jest cos

sprzeda¢, nawet jezeli jest Swiet-

ne, gdy nie wyglada to do-
brze na zdjeciach.

TWORZENIE
NARZEDZI
MARKETINGO-

. WYCH
A
& j

Przed premiera
" nowego produk-
tu trzeba zawcza-
. su przygotowac
| zestaw narzedzi
"~ marketingowych
wspierajacych

sprzedaz, sktadajacy
sie ze zdje¢ samego pro-

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 22

duktu, fotografii dzieci rozwigzujgcych
zadania, ulotek, broszur, stron interne-
towych i reklam. Wiegkszos¢ tej pracy
przypada na pozostata czesé ekipy
SmartGames, czasem zdarza sie nam
réwniez wynajmowac do tego celu osoby
z zewnatrz.

OSTATECZNY PRODUKT

Pingwiny na lodzie miaty swoja premiere
w roku 2011 na imprezie Toy Fair w No-
rymberdze. Te targi to nasz ostateczny
termin, nasz horyzont zdarzen — mie-
sigce poprzedzajace ten moment to
prawdziwe piekfo, gdyz zbyt wiele trzeba
jeszcze zrobi¢ w zbyt krétkim czasie.
Przejscie ze stadium idei do finalnego
produktu moze czasami zajac¢ lata, kie-

dy jednak

projekt zostanie juz wy-
brany przez Smarta, wprowadzenie go
na rynek w szeregu krokéw opisanych
powyzej, zajmuje okoto roku.

Wiele watkéw realizacji projektu
odbywa sie réwnolegle, a nie po kolei.
W efekcie doswiadczenia z testowania
zadan moga ciagle mie¢ wptyw na zasady
gry lub ostateczny wyglad zabawki. | tak
w roku 2010 nie pracowatem wytgcznie
nad Pingwinami na lodzie, w tym samym
czasie rozwijatem réwnolegle koncepcije
Troi, Trucky3, 1Q Twista i SmartMaxa.

KONTROLA POSPRZEDAZNA

Kiedy finalny produkt laduje wreszcie
na rynku, nie oznacza to konca pracy,
w dalszym ciagu potrzebuje bowiem
nadzoru. Na podstawie opinii klientéw
i sklepéw czasem korygujemy detale
zadan, samego produktu czy tez pudetka.

Dlatego tak bardzo lubie uczestni-
czy¢ w targach zabawek przeznaczo-
nych dla klientéw koncowych. W ich
trakcie mozna spotka¢ na zywo tych,
dla ktérych wykonywana jest cala moja
praca: dzieci oraz dorostych lubigcych
rozwigzywanie tamigtowek. Z tego sa-
mego powodu $ledze recenzje, blogi
i dyskusje na forach internetowych. To
swoiste sprzezenie zwrotne pozwala
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Projekt wypraski: z ptaskiego na 3D

nam oceni¢ trafnos¢ decyzji podej-
mowanych w procesie projektowania
i produkcji. Wszystko, czego nauczymy
sie w ten spos6b, moze zostac wykorzy-
stane w kolejnych projektach. Tak wiec,
jezeli macie jakiekolwiek komentarze
dotyczace moich tamigtowek, dobre
badz zte, koniecznie dajcie znac!

PODSUMOWANIE

Kiedy produkt mozna uzna¢ za udany?
Gdy jestem zadowolony z ostatecznego
rezultatu? Gdy sprzedaje sie w wielu eg-
zemplarzach? Gdy nauczytem sie czego$
w trakcie procesu jego powstawania?
tamigtéwki réwniez podlegaja proce-
sowi ewolucji. Za kazdym razem koniecz-
ne jest znalezienie osobnej réwnowagi
pomiedzy wymaganiami i ograniczeniami,
poniewaz kazdy produkt jest inny i wyma-
ga indywidualnego podejscia.
Projektujac nowa uktadanke starasz
sie za wszelka cene unikngé¢ btedow
znanych juz z przesztosci, nieustannie
popetniasz jednak nowe. Idealny produkt
po prostu nie istnieje, a najlepszy jest
zawsze ten nastepny w kolejce do opra-
cowania. Z kilkuset pomystéw tylko kilka
przeradza sie w rozwojowe koncepcije,
a i z tych tylko niektére trafiajg ostatecz-
nie do produkcji. Ale na szczescie zaden
pomyst nie jest odrzucany ostatecznie,
predzej czy pézniej moze zostac uzyty
w kolejnym projekcie. A jezeli naprawde
masz szczescie, mozesz odkryé cos
catkowicie nieoczekiwanego.
Redakcja i thumaczenie: Wojciech Dziwok

Dodatkowe informacije:

Wiecej zdje¢ z procesu powstawania Pingwi-
néw na lodzie na blogu autora:

http: //www.smartgamesandpuzzles.com
Inne famigtéwki wydane przez SmartGames:
http: //www.smartgames.eu

Nasza recenzja Pingwinéw na lodzie:

http: / /www.swiatgierplanszowych.pl

Piotr Jesionek, Artur Konefat, Marcin Krupinski,
Karol Madaj, Jan Madejski, Filip Mitunski,
Jacek Nowak, Lukasz M. Pogoda, Piotr Sitka

MONSOON GROUP

czyli kawiarnia petna autorow

Szesédziesigt nieopublikowanych gier planszo-
wych w trakcie testow, dziewie¢ wydanych
tytutow i pie¢ oczekujgcych na druk. Pietnastu
statych uczestnikéw spotkan i dwudziestu
siedmiu wspétpracownikéw. To bilans trzech
lat pracy grupy warszawskich autorow i te-

steréw z Monsoon Group.

rojektowanie gier w sa-

motnosci jest skazane na

porazke — zwierza sie nam

tukasz Pogoda. - Kiedy

zaczynatem jakies niesmiate
préby moich pierwszych projektow,
jednym z probleméw byt brak statej,
zorganizowanej grupy graczy. Mu-
siatem sie strasznie nameczy¢, aby
oderwac kolegéw od dziatajacych gier
i namowic¢ ich do wyprébowania jakie-
gos koslawego prototypu. Brak innych
szalencow, ktérzy by mnie wspierali...
to byto zniechecajace.

PIERWSZY PIATEK
PAZDZIERNIKA, CZYLI
03.X.2008 0 GODZ. 17.30

“Szanowne kolezenstwo planszéwko-
we. Chciatbym zaproponowa¢ war-
szawska inicjatywe samopomocowa
dla projektantéw gier planszowych...
Jako termin pierwszego spotkania pro-
ponuje pierwszy pigtek pazdziernika,
czyli03.X.2008 o godz. 17.30 (wszak
w wiekszosci pracujemy) w mniejszej
sali na Palitechnice.”

— Ten wpis Filipa Mitunskiego znala-
ztem ze sporym op6znieniem i chy-
ba byto mi gtupio, ze sam na to nie
wpadtem - dodaje
tukasz — Pamietam,
ze Filip testowat wtedy
Matych powstancow
(wéwczas jeszcze
zatytutowanych \War-
szawskie Dzieci) na
warszawskich spotkaniach graczy,
odbywajacych sie na terenie Politech-
niki Warszawskiej, w budynku wydziatu
Inzynierii Srodowiska.

MONSOON GROUP

- Nazwa grupy wzieta sie od kawiarni,
gdzie przenieslismy sie z Politechniki.
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Radosé tworzenia i moz-
liwosé podyskutowania
na temat swojego hobby
z inteligentnymi, kreatyw-
nymi ludzmi petnymi pasji

Niestety, lokal zostat zlikwidowany.
Potem przez pewien czas spotykalismy
sie w klubie Solec 44, az w koncu wrdci-
lismy do punktu wyjscia — zaczynalismy
na Politechnice i znéw sie tam spoty-
kamy — mowi kukasz. — Troche szkoda,
bo do kawiarni czy pubéw docierato
wiecej graczy.

JEDEN ZA WSZYSTKICH,
WSZYSCY ZA JEDNEGO

Jestesmy grupa otwarta — mowi Artur
Konefat. - Kazdy zainteresowany moze
przyjs¢ i pomoc w testowaniu lub za-
prezentowac¢ swoja gre. Podstawowa
zasada jest wzajemnosé. Ktos testuje
nasze gry — my testujemy jego projekty.
Reguty dziatania grupy nie zmienity sie
od chwili jej powstania. Przyjelismy
tez, ze na spotkaniach nigdy nie gramy
w gry wydane, a tylko w prototypy.

— Zawsze sie staramy zagra¢ w kazdy
prototyp, jaki sie pojawit na spotkaniu,
wiec czesto dzielimy sie na grupy
w zaleznosci od potrzeb. Probowac sie
wepchna¢ z wiecej niz jednym tytutem
na spotkanie moze by¢ poczytane jako
wielkie faux pas — dodaje tukasz.

- Oprocz spotkan i dyskusji na zywo,
dziatamy réwniez online — méwi Mar-
cin Krupinski. — Na
forum www.gry-plan-
szowe.pl mozna zna-
lezé¢ “Monsoonowy”
watek, gdzie przede
wszystkim umawiamy
sie na kolejne spotka-
nie, ale takze omawiamy co sie dziato
i do jakich wnioskéw doszlismy. Takie
miejsce do spokojnego spisania uwag
to koniecznos¢é - dodaje Marcin. -
Osobiscie ciezko mi na goraco ocenié
nowy prototyp czy nowe pomysty. Mu-
sze sie ze swoimi myslami przespac
i dopiero nastepnego dnia jestem
w stanie przela¢ swoje przemyslenia
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TEMAT NUNMIERU

na papier. Poza watkiem na forum
mamy tez profil na Facebooku, a niedtu-
go rusza strona pod adresem http: //
monsoongroup.pl (mamy nadzieje, ze
w momencie publikacji tego artykutu
bedzie juz dostepna).

SZARA RZECZYWISTOSC

Historia Monsoon Group to nie tylko
pasmo sukcesow — wspomina Jacek
Nowak. Nie na kazdym spotkaniu byt
jakis fajny prototyp, nad ktérym testerzy
rozptywali sie w pochwatach. Za to na
kazdym chyba zdarzata sig rozgrywka,
ktorej nikt z testujacych nie miat ochoty
konczye. Kazdy bywalec spotkan grupy
pamigta gry, ktore po wielu testach
nigdy nie ujrzaty Swiatta dziennego.
Jacek jest z nami szczery — Chociaz sam
probowatem wymysli¢ gre i doprowadzic¢
do jej wydania przy pomocy testerow
z Monsoona, chociaz miatem dobry po-
myst, wydawce i termin,
to jednak moj prototyp
skonczyt marnie. Gru-
pa Monsoon nie tylko
pomaga tworzy¢ dobre
gry, pozwala tez unikac
wydawania gier ztych,
takich jak moja. Jednak
nie dla kazdego cztonka
grupy wydawanie gier
jest raison d’etre Grupy
Monsoon. Dla mnie —
i jeszcze kilku nie projek-
tujacych cztonkéw grupy
— powodem przychodzenia na spotkania
jest che¢ poznawania nowych prototy-
pow i po prostu granie w gry z fajnymi
ludzmi, chocby to byty rozgrywki w gry
narysowane na kolanie, kiepsko dziata-
jace i przerywane w potowie.

— Rados¢ tworzenia i mozliwos¢ pody-
skutowania na temat swojego hobby

20

Trzeba znalezZ¢ ztoty
srodek. Z jednej strony
trzeba nauczyc¢ sie re-
zyghowaé¢ z wtasnych
pomystéw i zmieniac pro-
jekt, jesli nie dziata jak
trzeba. Z drugiej strony,
tatwo wpasé w putapke
zbyt wysoko zawieszo-
nej poprzeczki i latami
szlifowa¢ swoje dzieto
szukajac ideatu.

5

z inteligentnymi, kreatywnymi ludzmi
petnymi pasji dostarcza mnéstwo pozy-
tywnej energii — wtraca Artur. — Jedno
kilkugodzinne spotkanie nastraja mnie
pozytywnie na caty tydzien.

MOZGOZERNE HOBBY

- Projektowanie gier to cigzka praca,
najczesciej po testach trzeba cos
w grze przerobi¢. Bez gwarancji popra-
wienia rozgrywki i bez wielkiej nadziei
na tagodnos¢ testeréw — mowi Jacek.
— Pamietam, ze za pierwszym razem
szedtem na spotkanie testowe z dusza
na ramieniu. Batem sie, ze ta grupa
maniakow wysmieje prototyp Kolejki,
a mnie zmiesza z btotem. Na szczescie
moje obawy okazaty sie nieuzasadnione
- wspomina Karol Madaj, pracownik
Biura Edukacji Publicznej IPN.

— Przy projektowaniu gry bardzo wazne
jest stuchanie innych. Bliscy znajomi
i krewni moga miec¢
opory przed powiedze-
niem wprost, ze gra nie
dziata albo jest nudna
- mowi Jan Madejski.
- W Monsoonie nie
spotykam tego proble-
mu, wrecz przeciwnie
(smiech). Gdy nad pro-
totypem pochyla sie
grupa kolekcjonerow
gier planszowych, z kto-
rych kazdy zna po kil-
kaset nowoczesnych
tytutéw, to o wiele tatwiej jest znalezé
mechanizmy, ktérych dana gra potrze-
buje do poprawnego funkcjonowania.

- Planowatem zaangazowac w testy gru-
pe swoich znajomych, ktérzy podobnie
jak ja mieli marne rozeznanie w temacie
—wtraca Piotrek Jesionek, ktory uczest-
niczy w spotkaniach od roku. — Bardzo
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ucieszyta mnie mozliwos¢ sprawdzenia
swoich pomystéw w fachowym gronie.

— Testowanie prototypow przypomina
mi bardzo ciezka eurogre, gdzie oprocz
zastanawiania sie nad ruchem musze
jeszcze mysle¢ nad tym, czy taki ruch
jest w ogéle potrzebny. Jest to gra,
ktéra ciagnie sie miesigcami i wymaga
umiejetnosci spojrzenia na swoj pro-
jekt z dystansu mimo emocjonalnego
zwigzku z wtasnym dzietem. Wracajac
w $rody pociagiem do domu jestem
przewaznie zbyt zmeczony, zeby siegnac
po ksiazke — smieje sie Karol.

— Mowiac juz catkiem powaznie, trzeba
tu znalez¢ ztoty srodek. Z jednej strony
trzeba nauczy¢ sie rezygnowac z wia-
snych pomystéw i zmienia¢ projekt,
jesli nie dziata jak trzeba. Z drugiej
strony, tatwo wpas¢ w putapke zbyt
wysoko zawieszonej poprzeczki i latami
szlifowa¢ swoje dzieto szukajgc ideatu.
A gra planszowa to taki mechanizm,
ktory zawsze moze by¢ lepszy. Trzeba
wiec stawia¢ sobie konkretne cele i je
realizowac, aby doprowadzi¢ do wydania
gry — podsumowuije Filip Mitunski.

WCZORAJ, DZIS | JUTRO

— Gdy trzy lata temu powstawat pomyst
na Monsoona chodzito mi gtéwnie o sa-
mopomac projektantow i grupe, ktora
utatwi testy i przySpieszy prace. Byty
takie chwile, kiedy istnienie grupy wisiato
na wtosku i bytem jedynym autorem, kto-
ry przynosit prototypy na spotkania. Dzis
widze, ze magtbym zniknag¢, a Monsoon
bedzie dalej preznie dziatat. Jest juz
czym$ wiecej niz grupa testerdéw gier.
Wierze, ze dzieki Monsoonowi do tak
uznanych marek, jak Katuza czy Trze-
wiczek dotacza nazwiska projektantow
z \Warszawy — konczy zusmiechem Filip.
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DEADWOOD
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eadwood wymyka sie nieco
takim kategoryzacjom. A ze
ludzka natura lubi szufladko-
wanie, to i wyjatki trudniej
polubi¢.

0D KONCA...

Pierwsze partie przynosza zaskakujace
odkrycie, ze rozgrywka w Deadwood konczy
sie nagle. Jako szefowie band, tupiacych
tytutowe miasteczko na Dzikim Zachodzie,
musimy pamietac, ze najwazniejsza jest
zdobyta fortuna. Jednak, by ogtosi¢ sie zwy-
cigzca konieczne jest utrzymanie zdobyczy
w chwili zakonczenia rozgrywki.

Dla wielu graczy znajacych szeroka pale-
te wspotczesnych tytutéw moze to stanowic
rozczarowanie. Jakze to tak? Dopiero co
skrzyknatem bande, silng i zdeterminowana,
a tu nagle koniec. Jednak, moim zdaniem,
wiasnie to pozwala na rozgrywanie kazdej

partii w nieco inny sposéb i gwarantuje ‘

-

emocje oczekiwane po dobrej grze.

Zatem zakoniczenie moze przyjs¢
w huku rewolweréw, gdy wszystkie bandy
wystrzelaja sie wzajemnie. Inna wersja to syk
pary i foskot stalowych két, gdy do zagubio-
nej na prerii miesciny dociera kolej, a wraz
z nig cywilizacja. Trzecia wersja kojarzy sie
z kawaleryjska trabka, gdy kres bezprawiu
ktadzie armia USA.

Herszt kazdej z band musi uwaznie
obserwowac jak sie tocza losy gry, aby nie
zostac zaskoczonym jej nagtym korcem.

STRACH SIE BAC

Gdy spojrzymy do pudetka oko nasze ucieszy
widok réznorodnych facjat ztoczyncow. Mito,
ze nie sa to anonimowe pionki. Jednak szko-
da, ze czytelnos¢ oznaczen sity kowbojow
zostata zignorowana. Kazdy zaczyna z mata
banda, ktéra bedzie rosnac¢ po wizycie w -
a jakze! - saloonie. Plansza to plan miasta
z parcelami, na ktorych kilka budynkéw ma
swoje state miejsce. Pozostate pojawiaja sie
stopniowo zaleznie od aktywnosci graczy.
llustracje nie porywaja, ale trzymaja klimat.
Do tego czytelne (cho¢ w kilku przypadkach
nieco mniej!) ikony opisujgce dziatanie bu-
dynkéw. Swietnie prezentujg sie peryferia
planszy —opuszczona kopalnia, state miejsce
noclegu kowbojéw zmierzajacych do swoich
kryjéwek orazcmentarz, na ktérym na pew-
no pusto nie bedzie. Catos¢ jest utrzymana
w lekko pastiszowym klimacie — mitosnicy
spaghetti-westernéw na pewno to docenia.

WYSTEPEK POPLACA

Aby zdoby¢ forse napadamy na przerazo-
nych mieszkancéw Deadwood. Kazde wkro-
czenie do budynku to jakies korzysci. Najcze-
Sciej pieniadze (a takze rumaki i amunicja)
oraz dodatkowe akcje. Zwtaszcza te akcje
warte sa uwagi, bo dzieki ich roztropnemu
wykarzystaniu mozna uzy¢ innych budynkéw
albo popsuc szyki konkurencii.

Jesli jakis lokal zostat opanowany to nie
mozna — po dobroci - z niego skorzystac.
Chyba, ze zdecydujemy sie na pojedynek. Tu
od razu ujawnia sie szacunek mieszkancow
Deadwood do ciszy i spokaju. Oile napad na
budynek nie bardzo komus przeszkadza, to
pojedynek od razu jest karany wystawieniem
listu gonczego. A w kohcowym rozliczeniu
trzeba za niego stono zaptacic!

"
“

W SAMO POLUDNIE

Pojedynki swietnie wpasowuja sie w lekko
ironiczny klimat gry. Rzuty kostkami daja
w efekcie zranienia albo postrzaty Smier-
telne, stad mozliwe jest, ze nagle ubedzie
az dwoch ciemiezycieli miasteczka! Na to
az sie cieszy zarzadca cmentarza... Oczy-
wiscie z6ttodziéb ma mniejsze szanse niz
rewolwerowiec-zabijaka, dlatego mozna
skorzystac z szansy ucieczki do opuszczonej
kopalni (o ile mamy konial). Walki sg petne
emocji nawet dla niezaangazowanych bez-
posrednio. Zawsze to szansa, ze jednego
wroga mniej. Niektérzy moga sie zzymac,
ze to zbyt losowe. .. Jednak cata gra nie jest
jakims ciezkim, ekonomicznym monstrum
i poziom losowosci nie przekracza granic
dobrej zabawy.

FAP FORSE | W NOGI

Rozgrywka toczy sie zwawo, a napigcie ro-
Snie wraz z gromadzeniem tupow. Ciekawe
wiasciwosci budynkéw (zwtaszcza bank
i hotel) pozwalaja przyspieszy¢ bogacenie sie
naszej bandy. Umiejetne ich zablokowanie,
a nawet wyznaczenie do ochrony szeryfa
pozwala znacznie zblizy¢ sie do zwycigstwa.
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Tak czy siak, gdy wida¢, ze gotéwki mamy
wiecej niz pozostali nalezy starac sie o za-
konczenie partii. Takie reguty powoduja,
ze kazda rozgrywka jest zupetie inna. Co
wazne, gra dwuosobowa daje réwnie wiele
satysfakcji. Mimo, ze pojedynkéw moze byé
mniej, to mozna znacznie wiecej zaplano-
wac. Gra w petnym sktadzie staje sie bardziej
zaskakujaca, bo przed nasza tura zdarzyé
sie moze bardzo duzo.

KU ZACHODZACEMU SEONCU. ..

Po raz kolejny przekonatem sie, ze gry dzielic
nalezy na dobre i zte. Uprzedzenia zwigzane
z ulubiong mechanika, tematem czy au-
torem moga raczej zaszkodzi¢. Pierwsza
partia w Deadwood byta rozczarowaniem.
Gra skonczyta sie nagle i nawet nie od
razu skojarzytem dlaczego przegratem. Po
pewnym czasie datem grze druga szanse.
Warto byto. Zasady sa proste, klimat
zacheca do luZznego, relaksowego stylu
gry. Niemniej jednak, warto zastanowi¢ sie
dokad posta¢ swoich zabijakéw, by tupy,

) & z ktérymi wracaja byly obfite. Z takim
s zyczliwym nastawieniem rozegratem

juz kilkanascie partii i wiekszos¢ wspok
grajacych réwniez okazuje satysfakcje.
Zachecam, by bez uprzedzer powalczy¢
o prymat w Deadwood.

8,10

TYP GRY: Worker placement w klimatach
spaghetti westernu

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5 (od 12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 45-80 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTOR: Lodc Lamy

CENA: ok. 100 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 3-4 najlepsza

PLUSY | MINUSY:

+ klimat!, niepowtarzalnos¢
partii, rézne drogi do zwy-
ciestwa, rézne sposoby
zakonczenia rozgrywki;

- dla niektérych zbyt loso-
wa, stabo czytelne warto-
$ci na zetonach.

0 RECENZENCIE: Lubi wszystkie gry, ale najbardziej logiczne
i ciezsze tytuty z rozbudowang strategia. Uwielbia je réwniez
prezentowac, stad wszedzie gdzie moze organizuje turnieje. Stara
sig poznawac rozne gry, ale do ulubionych tytutéw zawsze wraca.
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fot. Katarzyna Ziétkowska

Katarzyna Ziotkowska

SANTIAGO DE CUBA

Cuba rondlem sie toczy

Zycie w Santiago de Cuba to wrecz sielanka. Bujamy sie naszym
autem wkoto po miescie, odwiedzajgc znajomkoéw obdarowujacych
nas zbednymi im zapewne towarami, ktére wymieniamy w okolicz-
nych budynkach, a nastepnie sprzedajemy do portu za to, co dla
kazdego Kubanczyka najwazniejsze... punkty zwyciestwa!

antiago de Cuba to zeszto-

roczna gra Michaela Rienecka

— autora Filaréw Ziemi, Swiata

bez konca, Fortuny oraz Cuby.

Jedni nazwa ja kontynuacja
cyklu, inni sposobem na zaoszczedzenie
na grafikach, gdyz wykorzystane w grze
(swoja droga, catkiem przyjemne dla oka)
ilustracje Michaela Menzela widzielismy
juz wczesniej we wspomnianej Cubie,
a takze w Havanie Reinharda Staupe.
Cate szczescie, reszta dziatu wydawnicze-
go dostata wiekszy limit na koncie i jesli
chodzi o jakos¢ wykonania gry, przyczepic
sie moge (i to tak troche na site] jedynie do
zastonek, ktérych fragmenty nie do konca
do siebie pasuja przy sktadaniu. Santiago

de Cuba na naszym stole wyglada wiec
naprawde tadnie, drewniane i tekturowe
elementy nie budza zastrzezen. A jak
gra zapowiadana jako familijny (oszczed-
nosciowy?) pakiet zapozyczen z Puerto
Rico oraz Caylusa zmechanizmem rondla
rodem z gier Maca Gerdtsa prezentuje sie
w rozgrywce?

PUERTO CAYLUS
RONDLEM NAPEDZANY

W swoim ruchu podjezdzamy drewnianym
autkiem do jednego z dziewieciu naszych
kubanskich znajomkaéw lub do portu (cata
trasa tworzy zgrabna petle). Mozemy
udac sie za darmo na najblizsze pole lub

- :
Santiago de Cuba to drugie pod wzgledem wielkosci kubanskie
mystu tytoniowego, cuKrow!

ie tez znana marka rumu

podjecha¢ gdzie nam sie podoba, dopta-
cajac po jedno peso za ruch (wspomniany
mechanizm rondlopodobny). Trafiajac do
kumpli, otrzymujemy okreslone towary
(cukier, owoce, tyton, drewno), pieniadze
oraz gote punkty lub - jesli odwiedzamy
naszego specjalnego kolege, prawnika,
mozemy przeja¢ na wiasnos¢ jeden z bu-
dynkéw (jak w Caylusie bedziemy odtad
kosi¢ punkty za kazdym razem, gdy ktos
skorzysta z naszej wtasnosci). Nastepnie
naszym pionkiem musimy zaja¢ jeden
z dostepnych budynkéw i wykona¢ akcje
z nim zwigzana, to jest: zamieni¢ jeden
rodzaj towaru w inny (np. cukier w rum,
tyton w cygara), pozyskac¢ pienigdze lub
punkty albo namiesza¢ cos w porcie.
To, do jakiego budynku mozemy wejsé
jest ograniczone przez kolor postaci,
przy ktérej sie zatrzymalismy — budynki
podzielone sa na cztery grupy po trzy, do
kazdej z nich wprowadzi¢ sie moze dwojka
z Kubanczykow.

Jesli w naszej turze dojedziemy do
portu — rozpoczyna sie runda dostarcza-
nia, w ktérej wszyscy gracze maja szanse
opchnac¢ weczesniej zdobyte towary na sta-
tek (i tak dobilismy do zbieznosci z Puerto
Rico), zdobywajac punkty w zaleznosci
od ilosci sprzedanych towaréw oraz ich
aktualnej wartosci na rynku (od 2 do 4
PZ). O tym, co mozemy odda¢, bedzie
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decydowat rzut kosémi wykonywany
przez gracza, ktéry wywotat wysytanie
towaréw. Po kazdorazowym odptynieciu
petnego statku, rzuca on 5 kostkami
(o wartosciach O-3 oraz O-4) w kolorach
odpowiadajgcych wystepujacym w grze
dobrom, po czym wybiera 4 wyniki
okreslajgce aktualny popyt. Rozgrywka
obejmuje zapetienie siedmiu statkéw. Do
zwycigstwa — cho¢ to Kuba —rumicygara
nie sa niezbedne, wystarczy tradycyjna,
najwieksza liczba punktdw zwyciestwa.

0 SWITANIU MNIE
W PORCIE PRZYWITASZ

Takie same grafiki, takie same rozwiazania
w mechanice, kazda rozgrywka... inna!
Dzieki losowemu poczatkowemu roztozeniu
Kubarnczykéw oraz budynkéw — w kazdej
grze mamy inne mozliwosci, tworza sig
inne opfacalne kombinacje akgji. Przyktado-
wo — niektére surowce moga byc tatwiejsze
badz trudniejsze do pozyskania — Pedro,
ktory chetnie dzieli sie z wszystkimi swoim
nadmiarem tytoniu, wprowadza takze do
biatych budynkéw - jesli akurat do grupy
biatych roztozy sie Fabryka Cygar (zamiana
tytoniu na cygara), lepiej od razu poszukac
zapatek (i adresu pulmonologa), gdyz z ich
produkcja nie bedzie problemu. Pamietajmy
jednak, ze zaden ukfad nie zagwarantuje
zwyciestwa, jesli nie obmyslimy sprytnego
planu jego wykorzystania. Zas zaden,
nawet najsprytniejszy plan, nie wypali, jesli
Zlekcewazymy znaczenie statego posiadania
zapasu kilku peso, gdyz tylko one pozwola na
przesuniecie samochodziku na pole, ktére
najlepiej nam sie przystuzy.

Oprocz zadbania o kilka peso przy duszy,
niezbedne jest takze uwazne obserwowa-
nie, co w trakcie rozgrywki robig pozostali
gracze, jakie dobra zbieraja, do jakich paol
chea (i moga) dojechag, ktérych budynkow
zechca uzyé. Pozwoli nam to na wyko-
rzystanie w petni potencjatu negatywnej
interakcji gry, czyli na prawdziwie perfidne
zagrania bezpardonowo zatruwajace zycie
pozostatym graczom. Przyktadowo — zero-
wanie popytu na zbierany przez nich towar.,
inaktywowanie Kubanczyka, ktérego chcieli
odwiedzi¢, wysytanie towaréw poza kolej-
noscia czy zmiany ich wartosci punktowe;.
Niestety, w wyniku rozbudowanej interak-
cji, rozgrywki czteroosobowe wydaja sie
nieco chaotyczne. Po pierwsze — kazdy

przygotowywany misternie plan ma juz
na wstepie trzech ,zyczliwych”, ktorzy nie
omieszkaja go po drodze mniej lub bardziej
wypaczy¢. Po drugie, podczas jednej petli,
ktéra moze juz zakonczyc sie odptynieciem
statku, czesto wykonuie sie jeden, najwyzej
dwa ruchy, przez co trudno przygotowac
odpowiednie towary. Po trzecie — jesli to
my poswiecimy akcje na windowanie ceny
doébr, to zwykle ktos inny zacznie faze
dostarczania przed
nami i prawdopodob-
nie nie bedziemy mieli
okazji z tego korzyst-
niejszego zatadunku
skorzystac¢ (wierzcie
mi — altruizm w mato
ktérej grze jest na-
gradzany). Istnieja co
prawda alternatywne
sposoby zdobywania
punktow (dzieki zdol-
nosciom niektérych
Kubanczykéw oraz
budynkéw) i wazne
jest, by je w rozgryw-
kach na czterech gra-
czy wykorzystywac
— chyba ze nie przeszkadza nam zostanie
na brzegu z kilkunastoma skrzynkami
przegnitych pomaranczy i przegrana.
A statki potrafia wyptywac z portu wrecz
tasmowo, zwtaszcza jesli Sredni popyt na
kazdy towar, czyli zaledwie 1-2 beczutki,
moze by¢ dodatkowo wyzerowany przez
wspotgraczy — sabotazystow.

Pojedynek jeden na jeden w Santiago
de Cuba jest duzo bardziej emocjonu-
jacy, daje o wiele wieksze mozliwosci
planowania i kontroli nad gra, a i radosc
z wykiwania przeciwnika jest... jakas taka
wieksza. Wiekszy sens na mniejsza liczbe
grajacych ma takze ociaganie sie ze sprze-
daza, po to, by zwiekszy¢ liczbe punktow
otrzymywanych za towary, jak réwniez uzy-
wanie do tego celu specjalnego budynku,
zas mniejszy — punktowanie pochodzace
spoza statkéw (zwykle dostajemy wtedy 2
PZ za towar, podczas gdy przy tadowaniu
moze to by¢ 3 lub nawet 4 PZ).

DE CUBA

WYSPA
JAK WULKAN GORACA?

Do Santiago de Cuba o wiele lepiej wy-
bra¢ sie z niegrajacymi znajomymi lub
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rodzing, dzieémi (wstep do spiskowej
teorii dziejow - wyktad nr 1: Swiatem
rzadza uktady i uktadziki). Zasady sa
proste niczym cygaro, a rozgrywka
dziata na szare komaorki o wiele tagodniej
niz rum, dajac im nawet spore pole do
popisu. Wynajdywanie najkorzystniej-
szych kombinacji Kubanczyk — budynek,
optymalizacja ruchéw, dostosowywanie
do stale zmieniajgcej sie sytuacji na

planszy moga przynies¢ radosc takze
zaawansowanym graczom. Jednak
mitosnikéw ciezszych pozycji zniecheci¢
MOoZze juz przy pierwszej rozgrywce spo-
ra ilos¢ wprowadzajacej zamieszanie,
negatywnej interakcji i praktyczny brak
nowatorskich rozwiazan w mechanice.
To kto chetny na wycieczke?

SANTTAGCO »
DECUBA _ L
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TYP GRY: Eurogra familijna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 45-80 min.
WYDAWCA: Pegasus Spiele, Eggertspiele
AUTOR: Michael Rieneck

CENA: ok. 90 zt

EDYCJA: zagraniczna, gra z polska instruk-
cja, catkowicie niezalezna jezykowo
SKALOWALNOSC: 2 - najlepiej, 3 - do-
brze, 4 —srednio

PLUSY | MINUSY:

+ szybka rozgrywka, proste
zasady dajgce mozliwosé
kombinowania, duzo
interakcji;

- duzo interakgji,
chaotyczna na wiecej
0s6b, powtérka z roz-

rywki.
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Agnieszka Weidemann

PODAJ CEGLE

Wybudujmy sobie miasteczko

acja, by na koniec

gry uczestnicy nie

byli w stanie spta-

ci¢ kredytow, ale

takiej sytuacji nie

mozna wykluczye,

tym bardziej, ze

grze towarzyszy
czynnik losowy. Na-
wet kilka kredytow
da sie sptacic i jesz-
cze mie¢ przychad.
Précz wydawania
pieniedzy na wyptaty,
zuzywa sie je na przezwyciezanie niekto-
rych sytuacji losowych oraz zdobywanie
kontraktéw. Zarabianie odbywa sie na 3
sposoby: poprzez ukoriczenie kontraktu;
wypozyczenie pracownikéw innym gra-
czom, po ustaleniu stawki (dodatkowa
opcja gry); przekazywanie pracowni-
kéow na budowy okreslone w kartach
wydarzen. llos¢ zdobytych pieniedzy za
ukoriczone kontrakty jest rdzna i zalezy
od wylicytowanej wartosci kontraktu,
poczawszy od ceny minimalnej 2-9 monet
oraz kosztow pracownikéw potrzebnych
do budowy. Ten ostatni koszt jest tak
naprawde trudny do oszacowania, po-
niewaz nie da sie przewidzie¢ przez ile

Wolfgang Kramer jest znanym i cenionym autorem gier. Wiele
swietnych tytutow, jak El Grande, Ksiazeta Florencji czy Torres,
powstato przy wspétpracy z innymi autorami. Mariaz z Witt’'em jest
mato udany — Master Builder zajmuje odlegta pozycje w rankingu Bo-
ardGameGeek. Czy uwspétczesniona wersja wydana przez Egmont,
ze Swietnymi grafikami Macieja Szymanowicza odmieni losy tej gry?

rund bedzie trwac¢ budowa. Teoretycznie
7 budowli mozna by ukoriczy¢ w ciagu 1
rundy, pod warunkiem posiadania odpo-
wiedniego zaplecza pracowniczego oraz
braku czynnikéw losowych obnizajgcych
liczbe budowniczych. Praktyka wskazuje

odaj cegte to gra o budowaniu
miasta, w ktorej trzeba zmie-
rzy¢ sie z: zarzadzaniem zaso-
bami ludzkimi, zarzadzaniem
finansami, przepychankami
przy zdobywaniu kontraktéw, sytuacja
ekonomiczna na rynku i nieprzewidzianymi
lokalnymi wydarzeniami. Nie jest to gra
strategiczna, w ktérej mozna
sobie zaplanowac dzia-
tania od poczatku do
konica, bo wystepuje
tu dos¢ spory czynnik
losowy. Jednak los jest
sprawiedliwy — z reguty
wszystkim jednakowo
dokucza, dajac dobre
wywazenie w tej grze. Nie
|est to rowniez gra, w kto-
rej wszystko fatwo przy-
chodzi. Trzeba mierzyc¢ sity
na zamiary, by realizowa¢
krotkoterminowe plany.
Cel jest jeden - zarobi¢
pieniadze na kontraktach
budowlanych.

Poczatkowy kapitat
jest dos¢ skromny -
zaledwie 40 monet do
wykorzystania na zdo-
bycie kontraktow i wy-
ptate dla pracownikow.
Pierwsza runda nigdy
nie przynosi dochodow,
dlatego mozna obrac¢
w niej jedna z mozliwych
drog: tak rozdysponowac
pieniadze, by starczyto
na wyptate dla pracowni-
kéw lub wywalczy¢ dobre
kontrakty, co jednak moze
sie wigza¢ z konieczno-

Scia zaciagniecia kredytu e ———

w banku. Sa ich dwa ro-

dzaje: duzy i maty. Kazdy jest lichwiarsko
oprocentowany i w zaleznosci od terminu
sptaty, tj. wtrakcie gry lub na koniec, koszt
kredytu ma inng warto$¢. Najbardziej
optacalny jest duzy kredyt, dla ktérego
oprocentowanie wynosi 26,7% i 33,3%
- dla poréwnania koszt matego kredytu
to 30% i 50%. Nie spotkatam sie z sytu-
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jednak, ze czasem i 2 rundy to za mato
na ukonczenie budowy.
Mozna mie¢ zastrzezenia
co do teoretycznego zba-
lansowania kosztéw i zy-
skow dla poszczegéinych
budynkéw, jednak nie sa to
jakies drastyczne i bardzo
psujace gre wartosci.
Trzeba sie po prostu na-
uczy¢ w co warto inwe-
stowac¢, a co zostawic
dla innych.
W grze stawia sie
8 rodzajow budowli:
2 bramy miasta, 4
mury miejskie, karcz-
me, sklep, wychodek,
szkote, ratusz, wieze
zegarowa. Do budowy
kazdej z nich potrzebni sa mniej lub
bardziej wykwalifikowani pracownicy, kto-
rych koszt jest zroznicowany. Ekipe mozna
ztozy¢é z majstréw, brygadzistéw, pomoc-
nikéw i uczniéw. Ekipa to ludzie nie tylko
z umiejetnosciami, ale tez z trudnymi ce-
chami charakteru: wrazliwose, ktétliwose,
lenistwo, niedbalstwo i porywczosc.
Trzeba umie¢ zarzadza¢ tymi ludzmi,
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Teoretyczny minimalny koszt pracownikéw i maksymalny zysk na zawartych kontraktach.
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czasem pomoze dodatkowa

Wspominatam

optata, a czasem po prostu
trzeba przeczekac¢ burze,
czasem trzeba pracowni-
kéw zwolni¢ lub zatrudni¢
kolejnych, mozna ich takze
wypozyczy¢ na inne budowy.
Najwazniejsze jest jednak
umiejetne oszacowanie za-
potrzebowania fachowcoéw
na danej budowie. Nieste-
ty mniej wykwalifikowana
osoba nie moze wykonac
pracy przewyzszajgcej jej
umiejetnosci. To jest dosé
spora trudnosc¢ w tej grze.
W dodatku budowac trzeba
zgodnie z wytycznymi: naj-
pierw sasiednie sciany, a na koncu dach,
w przypadku muru — najpierw ukonczyc
jeden, by méc budowac kolejny. Warto
mie¢ mocna/wyksztatcona ekipe, jed-
nak zatrudnianie jest ograniczone przez
maksymalny poziom wyptaty na runde, tj.
30 monet, przez co liczba pracownikéow
zmniejsza sie. Przyktadowo posiadanie 6
majstrow (kazdemu trzeba wyptacac po
5 monet) nie jest praktyczne, bo zwykle
budowle wymagaja pracy od 6 do 14
pracownikow, im wyzszy zysk, tym wiecej
potrzeba budowniczych. Jest tez konku-
rencja na rynku pracy, czyli inni gracze
réwniez potrzebuja pracownikéw, ktérych
liczba jest w grze ograniczona do 40.
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|7 +Weijt chee budowaé most! 7,1/
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thza_/q sie wybory. Wdjt postanowit wybudowac most
i potrzebuje rgk do pracy. __ .

Jesli cheesz poméc wojtowd, odwréé wybrane karty
swoich robotnikéw obrazkiem do dotu.
Za kazda z nich otrzymujesz 3 &3. |
. Nie beda oni mogli budowaé w tej rundzie.
Musisz jednak uwzgledni¢ ich podczas wyptaty.

=== N

o czynniku losowym
wystepujagcym w tej
grze. Opiera sie on
na doborze kart: sy-
tuacji ekonomicznej
wskazujgcej na liczbe
mozliwych do wylicy-
towania kontraktow;
samych kontraktow,
mniej badz bardziej
intratnych; wydarze-
nia przypadajace-
go na dana runde.
Najwiecej trudnosci
sprawiaja te ostatnie,
choe skutki niektérych
z nich mozna zata-
godzi¢ dzieki pienigdzom. Wydarzenia
mozna podzieli¢ na przynoszace zysk,
np. w zamian za brygadziste wystanego
do sasiedniej gminy uzyskuije sie 5 monet;
lub przynoszace straty. Straty uzalez-
nione sa od czynnikéw zewnetrznych
(ztodzieje, epidemia, pozar, zamieszki
itp.) i wewnetrznych (awantura, wypadek,
fuszerka itp.). Wszystkie czynniki losowe
maja zasieg globalny, tzn. dotycza wszyst-
kich graczy, co uwazam za bardzo dobre
rozwigzanie.

Najbardziej dynamiczna jest srodkowa
czes¢ gry. Gdy mamy kontrakty i pracow-
nikéw praca wre. Brak dynamiki w poczat-
kowej fazie gry jest zrozumiaty, jednak
koncowe rundy, maksymalnie dwie, sa
wedtug mnie troche niedopracowane.
Tempo gry znacznie zwalnia, gracze nie
chca inwestowac w kolejne kontrakty, bo
nie zdaza ich ukonczyé, nasila sie zwal-
nianie pracownikéw. Oczywiscie dotyczy
to grajacych w spos6b zachowawczy, bez
checi do ryzyka finansowego. Rozwig-
zaniem dla ,nudzacych sie pod koniec”
graczy jest wariant z wynajmowaniem
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robotnikéw, zreszta bardzo przeze mnie
lubiany. Reguly oferuja jeszcze 2 inne
warianty pozwalajace na czesciowe ogra-
niczenie losowosci: wybor kart wydarzen
lub odkrywanie kart wydarzen.

Podsumowujac, gra ma wszystko to, co
w grach rodzinnych powinno by¢: proste
reguly, troche planowania, sporo dziatania,
pozytywna i negatywna interakcje (przy
licytacji, przy wynajmie pracownikéw]),
losowos¢ utrudniajaca realizacje planéw,
ciekawa oprawe graficzng ze szczegoélnym
uwzglednieniem trojwymiarowych budyn-
kow do sktadania, dostarcza emacji, daje
poczucie dobrze i mile spedzonego czasu.
| cho¢ jest tu troche mankamentéw, to
w kategorii gier rodzinnych powinna mie¢
szczegolne miejsce.

/ 5/10

TYP GRY: rodzinna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 45 min.
WYDAWCA: Egmont

AUTOR: Wolfgang Kramer, Hartmut Witt
CENA: ok. 100 zt
EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: dobra
PLUSY | MINUSY:

+ tematyka potaczona
z mechanika, budynki
3D, dodatkowe reguty;
- zbalansowanie budyn-
kéw, korcowe rundy.

0 RECENZENCIE: cztonek redakcji serwisu Ga-
mesFanatic.pl, wieloletni mitosnik gier planszowych
i tamigtowek, oraz gier dla dzieci - szczegolInie tych, ktre
maja duza warto$¢ edukacyjna.
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Piotr Haraszczak

NEUROSHIMA H b
STALOWA POLI JA .

Powrot RoboCopa

Spojrzmy prawdzie w oczy — ostatni raz o Neuroshimie Hex plsaiem
przy okazji recenzji samodzielnego dodatku Duel i byto te ponad dwa
lata temu. Dwa dtugie lata: Mozna by sadzi¢, ze historia popular-
nego Hexa zakonczyta sie na 8 armiach. Na szczescie tak sie nie
stato. Czy wydawca celowo wyciszyt nieco rozweéj dodatkow? Czy
tez skupit sity na innych projektach, to juz jego stodka tajemnica.

la fanéw Neuroshimy Hex naj-
wazniejsza jest wiadomosc, ze
Wydawnictwo Portal ogtosito rok
2012 rokiem ich sztandarowej
gry. Stalowa Policja jest tego
pierwszym dowodem.

To, co rzuca sig w oczy na samym poczatku
to kompletna zmiana taktyki wydawniczej.
Stalowa Policja rézni sie pod kazdym
wzgledem od dotychczasowych dodatkow.
Zaréwno Babel 13, jak i Duel, to gry wyda-
wane w duzych pudetkach, zawierajacych pe
dwie nowe armie oraz zetony terenu badz
nowa plansze. Stalowa Policja jest radzajem
,boosterpacku” — zawiera wytacznie zestaw
zetonow tytutowej armii wraz z instrukcja
i spakowana jest w znacznie mniejsze pu-
defeczko. Odbito sie to znacznie na cenie,
Stalowa Policja kosztuje jedynie 30 ztotych
i moze cieszyc sie nig kazdy, kto posiada pod-
stawke lub dodatek Duel. Dla mnie bomba.
\W swiecie postnuklearnego chaosu i szerza-
cej sie anarchii Stalowa Poalicja zajmuje sie
przywracaniem porzadku i sprawiedliwosci.
Ten niewielki oddziat przemierza pustkowia
w poszukiwaniu wszelkiej masci wystepku.
Cybergliny wymierza solidnego klapsa kaz-
demu, kto zostanie uznany za przestepce
i zawsze, ale to zawsze zasadza najwyzszy
mozliwy wymiar kary. Nie znaja pojecia lito-
sci. Zakuci w eksperymentalne pancerze,
wyposazeni w solidng bron, przywréca fad
tam, gdzie tego potrzeba — w Swiecie Neu-
roshimy oznacza to, ze musza przywracac
go wszedzie, gdzie tylko sie zjawia.

Dotychczasowe armie mozna podzieli¢ na
dwa rodzaje: uniwersalne —jak te znane zgry
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podstawowej oraz specyficzne — takie jak te
z dodatkéw. Stalowa.Palicja z pewnoscia
zalicza sie do tej pierwszej grupy — nie bu-
duje macierzy jak Neodzungla, nie przejmuje
jednostek wroga jak Vegas. Charakterem
przypomina dobrze znane i lubiane stan-
dardowe armie:

Oczywiscie wyréznikiem na tle innych armii
jest specjalna cecha sztabu. Stalowa Palicja
potrafi zasieciowa¢ dowolna jednostke na
planszy, kosztem punku wytrzymatosci. Po-
siada zroznicowane jednostki: zarowno takie
do walki wrecz, strzelajace, jak i sieciarzy.
Jak kazda armia posiada tez bardzo silnych
bosséw - Egzekutora i Predatora - ten
pierwszy potrafi razi¢ przeciwnikéw w czte-
rech kierunkach, a wchodzi do gry Sciagajac
wroga jednostke. Drugi doskonale strzela
i walczy wrecz. Szczesciem obaj nie naleza
do najszybszych. Bardzo ciekawa jednostka
jest tez sedzia — mobilny, cho¢ powolny po-
trafi odbi¢ strzat przeciwnika i razi¢ wroga
na sasiednim polu strzatem kalegi.

Armia wyposazona jest w spora liczbe
silnych modutéw z licznymi mozliwosciami
podpiecia. Jest w niej wielu oficeréw, sa
medycy, dywersanci i zwiadowcy. Sa sier-
zanci, ktérzy daja jednostkom dodatkowy
segment (i maja po dwa wejscia), jest
tez sterydomat dodajacy dwa uderzenia
wrecz. To wszystko razem czyni ze Stalo-
wej Policji armie wszechstronna — mimo
stosunkowo niskiej inicjatywy. Niestety
armia ta posiada mata liczbe rozkazow
jednorazowych - ich brak nadrabia zdol-
nosciami poszczeg6lnych jednostek, ale
czyni to Stalowa Policje nieco trudna do
grania przy pierwszym podejsciu. Trzeba
troche pogtéwkowac i korzystac z tego,
co jest juz na planszy, a takze optymalnie
ustawia¢ moduty, ktére stanowig o sile
Stalowej Policji, na szczescie jednostek,
ktére moga sie do nich podpina¢ jest
pod dostatkiem. To wszystko sprawia, ze
Stalowa Policja w rekach doswiadczonego
gracza jest smiertelnie niebezpieczna.
| jest to jej niezaprzeczalny atut. Kazda

partia rozegrana ta armia przynosi nam
nowe doswiadczenia, nowe pomysty na tak-
tyki i sporo emocji — mozliwosé budowania
licznych komboséw rozgrzewa nam szare
komérki. Latwo przegrac¢ nia pierwsze
partie, ale z kazda kolejna jej sita wzrasta
(z naszym doswiadczeniem) i partie staja
sie bardzo emocjonujace.

Domyslam sie, ze tatwiej jest wymyslic
kolejna wykrecona, charakterystycznag ar-
mie, dlatego ciesze sie, ze Stalowa Policja
nawiazuje do armiiz gry podstawowej. £gczy
w sobie to wszystko co najsmakowitsze
w armiach Posterunku, Borgo, Molocha
i Hegemonii. Kontakt z SP przypomniat
mi o pierwszych chwilach spedzonych
nad Neuroshima Hex, kiedy odkrywatem
potencjat kazdej z frakcji. Jestem wielkim
fanem Neuroshimy Hex, lecz gdyby autor gry
chocby tylko troche pokusit sie na odcinanie
kuponow od swojego dziefa, napisatbym
miazdzaca recenzje. No, ale méwimy prze-
ciez o Michale Oraczu, ktéry po raz kolejny
dat z siebie wszystko i to widac.

Podobno obowiazkiem recenzenta jest
znalezienie choéby jednaj wady. Szukajac
jej na site, moge wskazac tylko to, co jest
wielka zaleta Stalowej Policji, a wiec to,
ze trzeba nauczy¢ sie nia grac. Ciesze
sie, ze nie jestem cybernetycznym gling
i.nie czerpie sadystycznej satysfakcji wy-
mierzajac najwyzszy wymiar kary za nic
nieznaczace wykroczenia—jestem fanem
Hexa i moim subiektywnym wyrokiem
rekomenduje Stalowa Palicje, kazdemu
kto tez nim jest. Jesli tak dobrze zaczat
sie rok NeuroshimyHex, to drze na sama
mysl o tym, co jeszcze przygotowato dla
fanéw wydawnictwo Portal.

TYP GRY: strategiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 — 4 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 45 min.
WYDAWCA: Portal

AUTOR: Michat Oracz

CENA: 30 zt

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ armia w dobrym stylu, duzo
komboséw, wykonanie, cena,
trzeba sie jej nauczyc;

- trzeba sie jej nauczye.

0O RECENZENCIE: Dwa-
dzieScia lat temu desanto-
watem Niemcow na Krecie.
A potem szalenstwo poste-
powato wraz z Gra o Tron,
Puerto Rico oraz Neuroshima
Hex. Nie stronig od Izejszych
i gtupawych gier imprezowych.
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Swiat Dysku, Ankh-Morpork, Palac
Patrycjusza. To miejsce czeka na Ciebie
— nowego wiadce Miasta!
Nie czekaj, kup gre i juz dzis stan
do walki o wladz¢ nad pogrgziong w chaosie
najwigkszg metropolig Swiata Dysku.

ANKH-MORPORK

JARTIN WA

» TERRY PRATCHETT

SWIAT DYSKU 7
ANKH-MORPORK i

Gracze, za pomocg zagrywanych kart, przedstawiajgcych bobateréw i zdarzenia ze Swiata Dysku,
wykonujg setki przedziwnych akcji, by zbudowac swoje wplywy w miescie i przeciwstawic sie
dzialaniom przeciwnikow. Do walki o wladze mogg zwerbowaé kazdego, od Zebraczej Ekipy
i czlonkow Strazy Miejskiej poczgwszy, az po kadre Niewidocznego Uniwersytetu i samego
SMIERC. Z tymi ostatnimi trzeba bedzie oczywiscie uwazac...

Kazdy gracz bedzie posiadal inne (w dodatku tajne!) warunki zwyciestwa,
zatem poza planowaniem wilasnych ruchow, grajgcy bedg musieli sledzi¢ dzialania
przeciwnikow i je umiejetnie sabotowac. Wiele rol do odegrania i drog wiodgcych
do zwyciestwa gwarantujg niepowtarzalnosc kazdej rozgrywki. Gra jest wydana
na oficjalnej licencji twércy Swiata Dysku, dzigki 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 okofo godziny.
W pudle gry znajdujg sig:
\) kartonowa plansza, drewniane figurki, ponad 130

kart i 50 monet, ksigieczka zasad, 4 karty pomocy
dla graczy oraz dwunastoscienna kostka do gry.

Dystrybutorem gry jest Rebel.pl

REBEL.r.

Centrum gier
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Bartosz Odorowicz
BLOOD BOWL
Pitka przejs¢ moze.
Zawodnik — nigdy

gre udostepnia

Halo, Halooo! Ach, wreszcie zaczynamy transmisje
finatowego turnieju, na ktéry czekali chyba wszyscy

kibice - puchar Blood Bowl!' Jest ze mnag legendarny
Morg’'n'Thorg, ktérego na pewno pamietajg panstwo z wielu
spektakularnych akcji w barwach Oczodtubéw, jak choéby

tej ze stynnego meczu z Reiklandzkimi Rozbajnikami, kiedy

to najlepszego napastnika druzyny przeciwnej wciagnat ® ’.
nosem. Dostownie. Co nam o tym powiesz, Morg?

- Mniamf!

- Ha, caty Morg - jak zawsze btyskotliwy
i za to go kochamy! A dla kibicow mamy
do wygrania pitke z podpisami wszystkich
zawodnikéw zespotu Oczodtuby! Céz za
mity gest, prawda Morg?

- Lubu-duby nech zyjo nam Oczoduby!
Neeech zyyyjo nam!

- Hm. Tak, Oczodtuby majg z pewnoscia
wielkie serca, ukryte w wielkich ciatach,
obleczonych wielkimi zbrojami. Ta liga
w ogole petna jest sympatycznych ze-
spotow.

Blood Bowl oparty jest na grze figurko-
wej osadzonej w znanym uniwersum
Warhammera, w ktérej rasy Starego
Swiata graja w brutalng odmiane futbolu
amerykanskiego i rugby. Mamydo dyspo-
zycji szes¢ druzyn w osobnych taliach. Sa
orkowe Oczodtuby, Horda Skavenblightu,
Stawy Chaosu, ludzie z Reiklandzkich
Rozbajnikow, elfy z Mscicieli Athelarnu
i krasnoludzcy Straznicy Uraz. Niektore

u 7“\""-?*0‘1;
‘ .’_;S‘ka.\_'cn Lini
AR w

druzyny sa bardziej ,losowe” (Stawy Cha-
osu, skaveni), nad innymi mamy wieksza
kontrole (elfy). Mimo réznic, wszystkie sa
zbalansowane. Zreszta gdzies od pofowy
rozgrywki sktady i tak znaczaco réznia
sie od wyjsciowych, dzieki zatrudnianym
stawnym zawodnikom i réznego rodzaju
bonusom, wygrywanym w poszczegol-
nych meczach.

- To byt dtugi sezon. Od pierwszego
tygodnia druzyny przystapity do twardej
walki. Wydaje sie, ze przed starciem
o Puchar Blood Bowl w najlepszej sytuac;ji
sa wtasnie Oczodtuby.... tak, wiem, ze sie
cieszysz Morg.... i Horda Skavenblightu.
Ci pierwsi przez caty sezon znaczaco
wzmocnili kadre gwiazdami, zatrudnili tre-
nera podan, a takze czarownika, ktory...
- Ne jest dobry cszarownik. Nerfowy
badzo.
- No witasnie. Zdarzyto sie, ze — zamiast
przeciwnika — przypiekt kula ognista wta-
snego gracza. Kadrowo Oczodtuby wydaja
sie by¢ faworytem turnieju, ale nie nalezy
lekcewazy¢ szczuropodobnych skavenaw.
Przyprowadzili za soba liczng horde
kibicow i maja szanse na zwy-
ciestwo w catym sezonie. To
zaskakujace, jak wielka
popularnoscia ciesza
sie rozdawane przez
nich po przegra-
nych meczach
spaczeniowe
pamiatki.
Horda prze-
grywa, a ki-
bice i tak ja
uwielbiaja.
Niebywate!
-Jatyzmam
jedno tako.
Fajoska. Swie-
ci i ladne pachne.
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- Krasnoludy i elfy raczej nie beda sie
liczy¢. Sezon im sie zupetie nie utozyt.

Rozgrywka podzielona jest na tzw. ty-
godnie, w ktérych odbywa sie tyle bez-
posrednich, réwnolegle rozgrywanych
spotkan, ilu graczy bierze udziat w grze.
Kazdy mecz - przybierajacy forme swo-
istej licytacji miedzy dwajka graczy - toczy
sie 0 bonusy przydatne w kolejnych tygo-
dniach. Moga to by¢ karty dodatkowego
personelu, indywidualnych dla kazdego
teamu usprawnien druzyny lub stawnych
zawodnikéw. Ci ostatni znaczaco wzmac-
niaja nasz sktad i bez nich wygrana jest
wiasciwie niemozliwa. Do decyzji graczy
nalezy, ktére mecze zdecyduja sie roze-
grac, zatem w pierwszych tygodniach te
ze stawnymi zawodnikami w polu nagrody
sg wyborem dos¢ oczywistym. W po-
zostatych bonusach znajdziemy rézne
ekstra-zagrania do wykorzystania raz
na tydzien. Nie zawsze sa one wybitnie
przydatne, ale na szczescie zwykle mamy
mozliwose wybrania jednej z dwoéch-trzech
kart. O zwyciestwie w grze decyduje
wytacznie liczba kibicow danej druzyny,
zdobywanych jako nagrody w meczach
i turniejach, a takze za réznego rodzaju
efektowne zagrania, np. kontuzjowanie
zawodnika przeciwnej druzyny, itp.

- | juz zaczeli! Skaveny jak zwykle ostrozne
i wycofane, ustawity linie blokujaca ewen-
tualne ataki przeciwnika. Pitke przejmuje
orkowy napastnik! Zbliza sie do niego
obronca i... uuuuaaaa.... Nietadny faul!
Cho¢ wtasciwie trudno méwi¢ o faulu,
bo ciata skavenskiego obroncy wciaz nie
znaleziono. Jak to moéwia: nie ma ciata,
nie ma faulu!

- Tako méwio nasze chopaki. A czasem
mowio inaczej: ,Elfa tapaj, ludzia bij, na
skavenie potam kij! Heheheh...

- Ale przerywam, bo oto pedzi juz szczuro-




ogr!!l Wpada na orka, obala go na glebe,
a pitka podskakujac toczy sie po boisku. ...
Dobiega do niej skaven Rynsztokowiec
i pedzi co sit w nogach. Co na to Oczodtu-
by?!! Préba ataku ze strony Twarzognio-
ta... liii... nie udato sie! Skaven pedzi dalej,
aterazwspomaga go dodatkowo liniowy,
czy to oznacza wygrang Hordy??

- 0 kuhde!

- ... ... Nieeee!ll Hahahahah! To byto
Swietne zagranie Varaga Ghulozuija,
cho¢ nie wiem, czy do konca legal-
ne. Morg, zasady gry méwia co$
o odebraniu pitki poprzez odgryzienie
trzymajacej ja konczyny zawodnikowi
druzyny przeciwne;j?

- Jak mnie kto pyta o zasady, tom go od
razu wale w miche. Dla zasady.

- Hm. A tymczasem na boisku...

W ciagu tygodnia, sposrad kilkunastu
kart talii swojej druzyny, gracze posiada-
ja na reku tylko szes¢ losowo dobranych.
Na przemian doktadaja karty zawodnikéw
do wybranych meczéw lub turnieju.
Réznia sie oni wartoscia stawy, specjal-
nymi zdolnosciami oraz umiejetnosciami
wchodzacymi w zycie tylko w momencie
zagrania. Moga przejmowac pitke —
wartg na koniec meczu dodatkowe dwa
punkty stawy — atakowac¢ przeciwnych
zawodnikéw (rzuty specjalnymi kosémi)
lub chroni¢ wtasnych itp. Kto z graczy
na koniec tygodnia bedzie miat w da-
nym spotkaniu taczna wyzsza wartosc
stawy na bioracych w nim udziat zawod-
nikach - wygrywa rozgrywke i zgarnia
wspomniane wczesniej bonusy opisane
w polu nagrody. Elementem losowym
sg tzw. zetony oszustwa. Niektérzy
zawodnicy (gtéwnie z Hordy i Staw Cha-
osu) uciekaja sie do nieczystych zagran,
co symbolizujemy umieszczeniem na
nich wspomnianych zetonéw — na razie
zakrytych. Na koniec tygodnia sa one
odstaniane i dodajg zawodnikom widnie-
jaca na nich wartos¢ stawy, mogac tym
samym zmieni¢ wynik meczu. Ale uwaga!
— wsrod zetondw oszustwa sa tez takie,
na ktérych widnieje gwizdek. Oznacza
to, ze sedzia zauwazyt faul i wyrzucit
takiego zawodnika z boiska - jego karta
natychmiast usuwana jest z danego
spotkania! Mechanike mozna w skrécie
okresli¢ jako petne interakcji przeciaga-
nie liny w kilku — zwykle w dwoéch-trzech
meczach naraz.

- 1 to juz koniec! Blood Bowl zdobyty Oczo-
dtuby! Skaveny sa na drugim miejscu, ale
to mniej wazne w tym momencie! Ach,
popatrz Morg. jak oni pigknie sig ciesza: te
zwierzece ryki i petne czutosci wzajemne

pranie
sig po py-
skach... Wzru-

szajgcy moment.
Komentuje sezony ligowe

juz od wielu lat, ale zaden z zespotéw nie
celebruje momentu zwyciestwa tak uro-
czo, jak orkowie z Oczodtubéw. Morg, ty
przez wiele sezonow wystepowates w tej
druzynie, co mozesz... Morg? Morg! Ty
ptaczesz???

-Uhm.... Bo sczury majo wiecej kibicow. ..
- Zaraz... Jak to? Patrze na wyniki ple-
biscytu popularnosci... Alez tak, prosze
Panstwa — c6z za niespodzianka! Rzeczy-
wiscie! Kibice w dorocznym gtosowaniu
wybrali jednak nie Oczodtuby, a Horde
Skavenblightu! A zatem... Horda Ska-
venblightu zwyciezca ligowego sezonu!
Ogromna popularnos¢ zdobyty ich zorga-
nizowane kluby kibica, rozprowadzajace te
spaczeniowe pamiatki. Praktycznie kazdy
ich posiadacz zagtosowat na szczury.
Morg, a ty jak zagtosowates?

- ....Niomf...Chlipf...Buuuuuu!!!

- Hm. Moze w takim razie oddajmy gtos
do studia...

Gra wydaje sie zachowywac klimat
oryginalnego Blood Bowla.
Interakcji jest mnastwa,
losowosci jeszcze wiece;).
Losowo dobieramy zawodnikéw
na reke ze sktadu, loso-
wo dobieramy bonusowe
karty stawnych graczy,
personelu, usprawnien,
meczow, losowe s3
zetony oszustwa, no
i do tego jeszcze
kosci wykorzysty-
wane przy ataku

i (rzadziej) innych
sytuacjach... Nad
wszystkimi tymi
elementami
gracze posiadaja
jednak pewna kon-

..'\
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trole — raz mniejsza, raz wieksza, a ca-
tos¢ sprawia wrazenie przemyslanego
systemu. Osabiscie zatuje, ze zupetnie
nie czu¢ w grze klimatu ,meczu” jako
takiego - nie zdobywamy goli/przytozen,
po prostu ,situjemy sie” z przeciwnikiem.
Przyznac¢ jednak trzeba, ze atmosfera
tej rywalizacji jest bardzo, bardzo gesta.
Sporo jest bowiem ciekawych decyzji.
Gdzie dotozy¢ zawodnika i w ktérym
momencie? W ktéra rozgrywke ,inwesto-
wac”, a ktora odpuscic? Kiedy uzy¢ kart
usprawnien? Zwtaszcza sytuacje, w kto-
rych graczom pozostaty na reku 1-2 karty
sg kazdorazowo emocjonujgce. Minusy?
0j, no potrafi by¢ losowo. O ile jeszcze
w trakcie gry da sie nad tym panowag, to
irytujace bywa zakonczenie, gdy przeciw-
nik po ostatnim tygodniu dociggnat karte
personelu dajaca mu kilku dodatkowych
kibicéw - ot tak. Do tego przy trzech
graczach jest mozliwos¢, ze podziat na
mecze bedzie nieréwnomierny i w efekcie
jeden z graczy bedzie troche poszkodo-
wany w liczbie mozliwych do zgarnie-
cia bonusow. A kula
W Sniezna
jest

-

% P



gre udostepnia

Btazej Kubacki

| tak kolege zjedza!

A co by byto, gdyby wokét zaroito sie od zywych trupow? Nie
wiesz? Nie pekaj! Zagraj w Eaten by Zombies i poznaj wszystkie
brudne sztuczki prawdziwego ,,zombie-surwiwalisty”.

w tej grze potezna. Jesli w pierwszych

dwoch tygodniach poszto nam gorzej

i nie zdobylismy tylu bonuséw co rywa- s walki tezyzne fizyczna. Jednak z drugiej
le, o zwyciestwie wtasciwie mozemy ZASADA 1: CWICZENIA

: strony, nie nadzwigasz sie specjalnie je-
zapomnieé. W 3-4 tygodniu zaczyna WYDOLNOSCIOWE

sli — na przyktad — wrzucisz je do plecaka,

sie juz zaciekfa walka o kibicéw, w ktorej Niestety, do nich bedziesz po- idac na spotkanie ze znajomymi. Wymiary
pozbawiona wzmocnien druzyna raczej trzebowa¢ czegos wiecej niz pudetka opakowania zreszta réwniez sprawiaja, ze
nie ma szans. z gra Eaten by Zombies. Pudetko — nietrudno gre do owego plecaka zmiescic.
Samo ttumaczenie gry zawiera kilka cho¢ catkiem fajnie imituje pojemnik Co siedzi w pudetku? Mnostwo kar-
kwiatkow. | cho¢ oczywiscie nie jest na amunicje, jest od niego znacznie tonikow. Podzielona je na niewielkie talie
tatwo sensownie przetozy¢ na polski Izejsze, wigc nie ma mowy, by wyrobic¢ startowe dla czworki graczy (everymana
terminologie zblizona do amerykan- sobie z jego pomoca potrzebng do z przedmies¢, mundurowego policjanta,

skiego footballu, to jednak Cztowiek
liniowy (w oryginale: Linesman) budzi
zrozumiata wesotos¢. Podsumowujac
- Blood Bowl: Menedzer Druzyny to
emocjonujgca karcianka, petna ostrej
rywalizacji, bezposredniej interakciji, ze
sporym elementem losowosci. \Widac,
ze wkraétce beda do niej wydane dodatki
z nowymi druzynami, bonusamiitp., ale
juz ta pierwsza czeSc¢ serii daje wiele
dobrej zabawy i réznorodnosci w kazdej
rozgrywce. Polecam!

TYP GRY: karciana

LICZBA [WIEK) GRACZY: 2-4 (od 14 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 90 min.
WYDAWCA: Galakta/FFG

AUTOR: Jay Little

CENA: 109,90 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: w 2 i 4 osoby dobra,
w 3 gorsza

PLUSY | MINUSY:

+ spora regrywalnosé¢, od-

mienny rozwaj druzyn, emo-

cjonujaca;

-/+ silna interakcja (jak kto

lubi), silna losowosé, choé

pod kontrola (jak kto lubi);

- kula $niezna, to nie mecz.

O RECENZENCIE: Cztery lata temu rozpoczat swoja
przygode z planszéwkami od zasiedlania Catanu. Po tym
pokojowym poczatku, szybko opanowata go fascynacja
grami wojennymi. Gdy akurat nie planszowkuje, czyta
ksiazki o goracych czasach i tariczy gorace tance.
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pani domu i szkolnej gwiazdki sportu)
oraz na stosy, ktére losowo lgduja na
stole, gdy rozpoczynamy zabawe zywa
Smiercia. | chociaz to prawda, ze karto-
niki owe sa przyjemne w dotyku, solidne,
tatwe w tasowaniu i stylowo zilustrowane
- to zadnym z nich nie zabijesz gtodnego,
chodzacego trupa - no, chyba ze on tez
akurat jest tylko kartonikiem. Wtedy moze
pojs¢ catkiem sprawnie.

ZASADA 2:
STRZELAJ DWA RAZY

Co ture kazdemu z ,surwiwalistéw” przyj-
dzie stana¢ przed dos¢ istotnym wyborem
- walczy¢ czy wiac?

Idea jest prosta - jesli wybler'asz walke,
to wyktadasz na stot wszelkie posiadane

— Gupagun

oz
oumay M“V ueeh meﬂw Py

na rece srodki przymusu bezposred-:

li karty z czerwonymi ikonami

esli wybierasz ucieczke, to musisz

lic sie kanapkami, cichobiegami

czy znajomoscia terenu (ka y Z zottymi

ikonami ucieczki). W obu przypadkach

musisz przebi¢ stosowny wspaétczynnik
czyhajacych na blagie truposzy.

Poza powyzszymi, na kartach widnie-
ja jeszcze dwa typy ikon. Jeden z nich
pozwala nam skuteczniej przetrzasac
gruzowiska (czyli kupowaé wiecej kart
— 0 czym za chwile). Drugi dziata réwnie
prosto — daje nam mozliwos¢ siegniecia
do talii i pociagnigcia kolejnych kart w na-
dziei, ze trafimy na dok’fadme te kterych
nam teraz trzeba.

" Dokonanie wiasciwego wyboru jest kIu-

* czowe - bo niektérych umarlakow fatwiej
zabié, & innym fatwiej umknac. Dodatkowo,
w kazdym przypadkuoptaca sie przedobraye.
Jesli skutecznie zazegnasz z§grozénle
za uzbierane punkty kupisz sobie croche '
nowych zabawek: Pamls;taj Jednak ze ]esll
ci sie nie uda, zapiamszs’rona cene. Gfodne

trupy pozra czesé twojej. .. talii.

Jest cos jeszcze, o CZymWarto pas
mietac = zarDWno walka, [ak I'ucieczka
maja swoje mlnusy Umekajac nawet tak
udatnie jak obeznanyz miastem dostawca
pizzy — zawsze Musiszices porzucic. Ozna-
Cza to, ze zawsze Stracisz kilka kart z talii.
Walka péwniez niesie/pewne zagrozenie
—Jesliw zabijahie Bruposzy wczujesz sie jak

kowboj z tréjka na samochodzie, to moze
okaza¢ sie, ze umrzyki opanuja twoja talie
i —co za tym idzie — wypetnia dobrana reke
kart. To niestety oznacza osuniecie sie
w objgcia szalenstwa i natychmiastowa
przegrang wszystkich zywych jeszcze
surwiwalistow.

ZASADA 17:
NIE BADZ BOHATEREM

Jesli opedzasz sie od gtodnych trupkéw
to sentymenty zostaw w domu. Eaten by
Zombies, w odréznieniu od kilku innych
gier, ktére bazuja na mechanizmie bu-
dowania talii, pozwala na bezposrednia
i bardzo wredna interakcje, polegajaca
na doktadaniu przeciwnikom kolejnych
zombiakéw do pokonania. Dodatkowo,
posrad zestawoéw dostepnych co partie
kart zdarzaja sie i takie, ktére wydatnie
utrudnig zycie innym surwiwalistom.

Co wiecej, jesli zdarzy ci sie pasc
w boju (czyli gtodne umrzyki wszamig ci
cata talie), mozesz dotaczy¢ do grona
truposzy i dokonaé zemsty, uzyczajac nie-
zbornym tuptusiom nieco swego sprytu.
To rozwigzanie powoduje, ze cho¢ Eaten
by Zombies to gra o eliminacji, do samego
konca nikt tak naprawde z niej nie wypada
—zmienia tylko role i zyskuje zupetie nowe
mozliwosci.
Moze to oczywiste, ale jedno starcie
z zywymi trupami drugiemu nieréwne.
Cho¢ z poczatku moze wydawac sie, ze
podmiana strzelby na karabin wydaje sie
niewielka, to moze dos¢ zasadniczo wply-
nac na to, jak zywi jeszcze bohaterowie
apokaliptycznej historii broni¢ sie beda
przed tymi, ktérzy swiat zywych powinni
byli opusci¢. Pamietaj zatem, ze trzeba
zachowac czujnos¢ i umie€ przystosowac
sie do nowej sytuacii.

ZASADA 32:
CIESZ SIE DROBIAZGAMI

Eaten by Zombies to gra lekka, szybka,
wredna i zabawna. Przywyklym do innych
,deckbuilderéw” z poczatku wydaje sie
za krétka — nagte zakonczenie przychodzi
w niej czesto réwnie szybko i niespodzie-
wanie jak atak zywego trupa schowanego

w szafie. Prézno w catej zabawie szukaé
wymysinych strategii czy spektakularnych
kombinacji kolejnych kart, ktére pozwola
dokonac istnych cudéw i przedtuzyé swoja
ture w nieskoriczonosé. Co wiecej, nie ma
wiasciwie mowy o strategicznym odchudza-
niu talii, by ,lepiej chodzita”. Wszak w walce
o przetrwanie liczg sie wszystkie dostepne
zasoby. Wszystko to powoduje, ze bez cienia
watpliwosci stwierdzam, iz dtugoseé gry nie
jest jej wada — stanowi po prostu jej ceche.
Podobnie, ceche stanowi bardzo cha-
rakterystyczna oprawa graficzna. Mnie
przypadta do gustu w stu procentach, ale
rozumiem, ze potgczenie kiczu i makabry
nie kazdemu musi sie spodobac¢. Nie
mozna powiedzie¢, by straszyta brakiem
starannosci czy konsekwencji — jesli juz,
to stanowi jedna z najbardziej jedno-
znacznych i stylowych, jakie kiedykolwiek
widziatern w grze karcianej.
Podsumowujac: jesli lubisz zombie, jesli
lubisz gry nieco inne niz wszystkie i — co
najwazniejsze — jesli chcesz nauczyé sie, jak
przetrwac nagty atak umarlakéw, to ruszaj
do sklepu juzteraz. Jutro moze by¢ za p6znol

5/10

TYP GRY: karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYWVKI: 30 min.
WYDAWCA: Mayday Games

AUTOR: Max Holliday
EDYCJA: angielska
SKALOWALNOSC: $wietna 4
PLUSY | MINUSY: ]
+ oprawa graficzna, klimat, .
grywalnose¢;

- tematyka nie dla wszyst-
kich.

0 RECENZENCIE: Jestem ttumaczem i lektorem, a pry-
watnie — zapalonym mito$nikiem wszelkich gier bez pradu
(europejskich, amerykariskich, wojennych, zrecznosciowych
i fabularnych). Kiedy$ planszowa rozrywke przyblizatem czy-
telnikom czasopisma GameRanking, a dzi$ jestem redaktorem

naczelnym serwisy grybezpradu.pl (www.grybezpradu.pl), na
ktéry czasem zagladaja tak nowicjusze, jak i pasjonaci.

sawen) Aephejp 10}
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Katarzyna Ziotkowska

QUEBEC

400 lat historii miasta Quebec

Myslatam, ze swego rodzaju pewnosé siebie (a bez owijania w bawetne - tupet) jest raczej domena
Francuzéw. Tymczasem dwoch poczatkujacych Kanadyjczykow (za to z tej francuskiej czesci kraju)
- Pierre Poissant-Marquis oraz Philippe Beaudoin w instrukcji do swojej gry Quebec nie boja sie na-
pisac, ze ich dzieto ma bardzo oryginalng mechanike, ktorej ztozonosé gracz bedzie w stanie w petni
zrozumie€ dopiero po rozegraniu kilku partii. Serio, serio?

y¢ moze jest to swego rodzaju budynkéw, wystepujace w czterech kolo- z nich przylega do okragtego pola z jakas
chwyt marketingowy na prze- rach reprezentujgcych cztery najwazniejsze akcja specjalng, ma na sobie numerek
wrazliwione osoby w moim strefy wptywéw w miescie (polityczna, maowiacy, w ktérej z 4 tur (odpowiadajacym
typie (ja nie zrozumiem? Ja?!). religijna, ekonomiczna i kulturalng). Kazdy 4 wiekom rozbudowy Quebecu) bedzie
No céz, podziatato. Z pierwsza dostepny. Na start otrzy-
partia sie nie ociggatam — chcac jak mujemy pionek architekta
najszybciej sie w te oryginalnosc i zto- oraz zestaw kosteczek,
zonosc zanurzy€. A nie jestem pew- ktore dzielimy na tzw.
na czy w normalnych okolicznogciach aktywnych i nieaktywnych
tak chetnie zasiadatabym do gry. pracownikéw, a swojej tu-
ktéra ma za zadanie przedstawiac 4 rze musimy wybrac jedna
wieki historii rozwoju miasta Quebec. z czterech mozliwych opgiji.
Najprostsza z nich to

BARDZO umieszczenie jed-
ORYGINALNA nego z aktywnych
MECHANIKA. .. pracownikéw — do-
L stownie i w przeno$ni

+Z reki” (czyli zetonu
z rysunkiem reki)
w jednym z pol stref

w kilkunastu grupkach
(po 2 lub 3) okragte zetony
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Wspétautor gry Pierre Poissant-Ma-
rquis jest historykiem, dlatego gra -
choé¢ abstrakcyjna - ma mocne oparcie
w faktach historycznych. Na stronie
wydawnictwa www.scorpionmasque.
com, znajdziecie doktadne opisy uzy-
tych w Quebecu budynkéw, lideréw
i wydarzen.

punktujacych na koniec tury. Kolejna, wy-
magajaca wiekszego zastanowienia akcja,
to rozpoczecie architektem budowy ktérejs
z dostepnych w tym stuleciu budowli, co
dodatkowo aktywuje nam 3 pracownikéw.
Kazdy nowo zaczety plac budowy posia-
da trzy puste miejsca na pracownikéw
(naszych lub innych graczy), ktérzy beda
chcieli ,rozbudowywac” budynek, czyli
skorzystac z akcji specjalnej, przy ktorej sie
on znajduje (hmmm, worker placement?).
Kiedy chcemy (badz musimy) zakoriczy¢
dana budowe (przyktadowo: nie mozemy
wykona¢ zadnej innej mozliwej akcji, bo
nie mamy juz aktywnych robotnikéw)
przemieszczamy architekta na kolejny bu-
dynek. Ten ukonczony obracamy na strone
z rysunkiem i umieszczamy na nim nasz
znacznik z liczba gwiazdek odpowiadajaca
liczbie dokonanych w nich rozbudéw (przy-
niosa one punkty na koniec gry). Wszyscy
pracownicy, ktérzy wczesniej wstawili sie
na odwracany wtasnie zeton, przenoszeni
sa do odpowiadajacej mu kolorem strefy,
gdzie beda grzecznie czeka¢ na punkto-
wanie nastepujace na koniec kazdej tury.
Do kolejnej, trzeciej opcji ruchu niezbedni
sa aktywni pracownicy — mozemy wystac
od 1 do 3 z nich do wybranej, aktualnie
wznoszonej budowli, dzieki czemu odpala-
my przyporzadkowana jej akcje specjalna
(jest jeden warunek — budynek musi na-
leze¢ do innego gracza). Ostatnia opcja,
ktora mozemy wykonac (ale tylko raz na
kazdy wiek), to wziecie karty lidera, ktérego
specjalna umiejetnosc utatwi nam ktorys
z aspektéw gry —zapewni dodatkowy pionek
architekta, mozliwos¢ skorzystania z akciji
przy wstawianiu sie do wtasnego budynku,
dodatkowe punkty przy zamykaniu budyn-
kow, dodatkowych trzech pracownikow

Oktadka: od szkicu do znakomitego efektu

w strefie specjalnej - cytadeli, lub zdolnosé
decydowania gdzie powedruja nasze kostki
po zamknieciu budynku. Runda konczy sie
W momencie zuzycia przez ktéregos z gra-
czy wszystkich swoich pracownikéw lub gdy
zakorczy sie budowa ostatniego w danym
wieku budynku.

Przystepujemy wtedy do punktowania
za kosteczki, ktore podczas zamykania
budynkéw trafity do kazdej z czterech
wspomnianych stref wptywéw oraz tych,
ktére dzieki akcjom specjalnym znalazty
sie w piatej strefie — cytadeli. Zawsze za-
czynajac od niej, wszystkie pola rozliczamy
osobno, a za kazdego pracownika nalezy
sie 1 Punkt Zwyciestwa. Dodatkowo, osoba
posiadajaca wiekszos¢ na aktualnie pod-
liczanym polu, przesuwa potowe swoich
kosteczek (maks. 5) do kolejnej punktujacej
strefy — tam znéw przyniosa one PZ oraz
beda brane pod uwage do ewentualnej
przewagi. Jesli wiec zadbamy o sprytne
rozmieszczenie naszych pracownikéw, ta
kontrolowana kula sniezna zapewni dosc¢
pokazna liczbe punktdw.

Punkty zdobywane po kazdej turze
to jednak tylko czesé naszych zyskow,

a kolejny spory zastrzyk punktowy spotyka
graczy pod koniec gry. Otrzymujemy wtedy
nagrode za ukonczone przez nas w trakcie
rozgrywki budynki. Nasza najwieksza grupa
potaczonych ze soba zetonéw zapunktuje
na specjalnych zasadach - tam gdzie lezy
1 gwiazdka nadal nalezy sie 1 PZ, ale juz
tam gdzie 2 - 3 PZ, a tam gdzie 3 - 6 PZ.
Punkty mozemy nabijac takze w trakcie
rozgrywki dzieki akcjom specjalnym znaj-
dujacym sie przy niebieskich budowlach
(wiadomo - kultura), te czerwone (poli-
tyczne) i fioletowe (religijne) pozwola na
wystanie dodatkowych pracownikéw z puli
nieaktywnych do walki o wptywy w strefach
i cytadeli, zas zotte (ekonomia) —umozliwiajg
przekrety z kostkami i architektem.

| PRZYTLACZAJACA
Zk 0Z0ONOSC ROZGRYVWVKI!

W trakcie swojego ruchu mamy do wyboru
jedna z zaledwie czterech akcji, decyzje
co zrobi¢ rzeczywiscie nie beda jednak az
tak oczywiste. Po pierwsze, przy wyborze
budynkéw architektem, musimy kierowac
sie nie tylko ich lokalizacja wzgledem siebie
(chcemy przeciez stworzy¢ jak najwieksza
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Choé gra zostata wydana dopiero na
zeszioroczne targi gier w Essen, to juz
w 2007 roku jako prototyp Quebec
1608 zgarneta lokalne nagrody dla
interesujacego projektu.

grupe), ale tez tym, co bedzie najbardziej
atrakcyjne dla pozostatych graczy. Jesli
bowiem chetnie beda rozbudowywac nasze
budowle (bo np. beda sie one znajdowaty
przy korzystnych akcjach) — szybko zamknie-
my je z trzema gwiazdkami i zabierzemy sie
za cos$ nowego (nie zmarnujemy tez pra-
cownikéw na wchodzenie do siebie, tylko
po to, by budynek przyniést jakis zysk). Pod
koniec kazdego wieku to inna strefa wptywu
punktuje tuz po cytadeli, co oznacza, ze
gracze beda skupiali sie na innych polach
— budynki innego koloru beda atrakeyjne.

Zasady te obowigzuja réwniez w druga
strone - to gdzie umiescimy swoich pra-
cownikéw powinno by¢ podyktowane nie
tylko akcja specjalna, ktorej akurat chcemy
uzyé, ale tez kolorem budynku, ktéry decy-
duje gdzie nasi robole powedruja po jego za-
mknieciu. Co prawda, po przeniesieniu i tak
przyniosa oni po jednym, ,0bowiazkowym”
punkcie zwycigstwa — dobrze bytoby jednak
swoje dziatania skoordynowac i postaraé
sie 0 dodatkowe zyski ptynace z wygrania
ktorejs (a moze wszystkich!) przewagi.

W grze brak bezposredniej interakcii
w stylu ,.a masz!” (znanej tez pod pseudo-
nimem ,bij lidera!” albo ,dobrze ci tak!”)
sporo za to tzw. interakcji ukrytej. Przede
wszystkim musimy bacznie obserwowac,

8,10

TYP GRY: eurogra
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5 (od 13 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 60-90 min.
WYDAWCA: Le Scorpion Masque, Ystari
Games

AUTOR: Pierre Poissant-Marquis, Philippe
Beaudoin

CENA: ok. 140 zt

EDYCJA: zagraniczna, czesc karty w jezy-
kach angielskim, francuskim, niemieckim
SKALOWALNOSC: 2,5 - dobrze 3,4 -
bardzo dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ porzadne wykonanie, ciekawa waria-

cja na temat worker place-
ment, do pomyslenia;
- moze sie wydawac
zbyt abstrakcyjna lub
przekombinowana,
jaskrawa, mato czytel-
na plansza.
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kto ktéra strefe wptywow chce
zdominowac oraz jak zadziataja
kaskady. Mozemy takze starac sie
blokowac tworzenie jednej, najwiek-
szej grupy ukonczonych budynkéw
i co bardziej perfidne — specjalnie
powstrzymac sie od wchodzenia do
budynkéw konkretnego gracza. Pod
koniec wieku dobrze jest uparcie nie
konczy¢ budowy naszym architektem
- przetrzymane kostki na niezamknietych
zetonach, nie sa automatycznie przeno-
szone do stref wptywow, wiec nie zdaza
zapunktowac na czas.

W ciggu gry ciagle borykac sie bedziemy
z problemem aktywnych pracownikéw, jesli
nie zadbamy o ich staty doptyw liczba mozli-
wych akcji szybko sie zredukuje. Ciekawym
urozmaiceniem (komplikacja?) rozgrywki
sag takze liderzy, ktorzy... wypaczajg wy-
zej opisane wskazowki taktyczne. Dzieki
takiemu przywaédcy zyskamy przyktadowo
mozliwos¢ korzystania z akcji specjalnych
naszego budynku albo przestaniemy sie
przejmowac kolorem zetonoéw, do ktérych
posytamy pracownikéw. Nadazacie? Czy
przyda sie kilka partii gry, zeby to ogarnac?

SERIO, SERIO?

Czy mam zatem zwrdécié honor autorom
gry? Tak tatwo sie nie poddam - wedtug
mnie i tak, i nie. Mechanika jest ciekawa,
ale jednak wariacjg na temat dobrze zna-
nych i wielokratnie juz wykorzystywanych
mechanizméw worker placement oraz
area control. Doceniam zastosowanie
losowego poczatkowego utozenia budyn-
kow, dzieki ktéremu rézne akcje, w réznych
wiekach beda dla naszych ,workeréw”
dostepne, a kazda rozgrywka toczy sie
wedtug innego schematu. Ztozono$¢ partii
momentami przywodzi na mys| szwajcarski
(choé w tym wypadku powinien by¢ kana-
dyjski) zegarek, w ktérym malenkie trybiki
wzajemnie sie zazebiaja, a my boimy sie
uszkodzi¢ catosci wrazliwe] konstrukcii.
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Jesli naszym celem jest zwyciestwo —
wszystkie podejmowane kroki powinny
by¢ wielopoziomowo przemyslane, kazda
akcja zoptymalizowana pod wzgledem
wynikajacej z niej konsekwencji, co czesto
tatwe nie jest. Catos¢ zaleznosci rzeczy-
wiscie coraz fatwiej dostrzegamy z partii
na partie, nie jest to jednak az tak trudna
gra, by za pierwszym razem nie ogarnat
jej [czyt. nie ograt nas) nawet przecietny,
sredniozaawansowany gracz.

Zreszta autorzy wyrozumiale przygoto-
wali wersje dla mniej wymagajacych — bez
lideréw, bez kaskad pracownikéw (przy
przewadze od razu otrzymujemy dodatko-
we punkty réwne potowie zgromadzonych
kostek (maks. 5)i premii za najwigksza gru-
pe budynkéw. A takze wersje trudniejsza
dla ambitnych - z losowymi wydarzeniami
zmieniajacymi troche kazda ture, pozwa-
lajacymi zdoby¢ dodatkowe punkty (gdyby
to kogos interesowato — zostaty one oparte
na prawdziwych wydarzeniach z historii
Quebecu).

Quebec powinien przypasé¢ do gustu
zatwardziatym mitosnikom gatunku (takim
jak ja!)—jest rasowa, abstrakcyjna eurogra,
z minimalng losowoscia (jedynie poczat-
kowe ustawienie budynkéw i wydarzenia,
z ktérych mozemy zrezygnowac) i bez bez-
posredniej interakcji. Z pewnoscia istniejg
w tej kategorii gry lepsze, moge tez jednak
ztatwaoscia wymieni€ gry gorsze, czy o wiele
gorsze. Dlatego jesli lubicie eurogry — nie
przypuszczatam, ze kiedys wypowiem takie
zdanie —zafundujcie sobie powtérke z historii
Quebecu. Chociaz raz.




Bartosz Odorowicz

RUNE AGE

Deckbuildingowi “hirotsi”?

gre udostepnia

gaLaksa

Ktoz nie zna gier komputerowych z serii Heroes of Might&Magic,
pozwalajgcych kierowac losami poteznych lideréw budujgcych kréle-
stwa i walczacych ze soba w Swiecie fantasy. Wiele, oj wiele dtugich
godzin spedzito sie niegdys z kolegami przed monitorem, z zapatem
pogrywajac w HoMIM. Rune Age w pewnym sensie pozwala sobie
przypomnieé tamte emocje. Nie wszystkie — bo to nie sa ,hirotsi”
zywcem przeniesieni na plansze - ale niektére na pewno.

niewielkim, porecznym
pudetku znajdziemy po-
nad 200 kart réznych ro-
dzajow, kostke, uzywana
sporadycznie w niektérych
walkach, zetony oraz oczywiscie instruk-
cje. Jakos¢ wykonania poszczegolnych
elementoéw nie odbiega od standardu
FFG, a i ttumaczenie Galakty tym razem
jest bardzo dobre. Gracze wcielaja sie
w lideréw frakcji, rywalizujgcych ze soba
- na zasadach okreslonych przez cztery
scenariusze — 0 wtadze i chwate w Swiecie
Terrinoth, znanym z gier Runebound i Ru-
newars. Do walki stajg ludzie (Lordowie
Dagana), elfy [Llatari), armia nieumartych
(niejaki Waigar) oraz barbarzyncy (Uthuk
Y’llan), przy czym kazda frakcja dysponuje
odmiennymi mozliwosciami.

Rune Age ma stosunkowo proste, przy-
stepnie wyjasnione zasady, a przy tym wy-
korzystuje powszechnie znany mechanizm
deck buildingu, zapoczatkowany oczywi-
Scie przez stynnego Dominiona. Nasze
dziatania ogniskuja sie zatem na odpo-

wiedniej budowie osobistej talii, do ktorej
wrzucamy zakupione karty dostepnych dla
danej frakcji wojsk, ztota i specjalnych kart
neutralnych w taki sposéb, aby ich efekty
zazebiaty sie z korzyscia dla nas (moéwiac
popularnie: kombowaty). Tworzymy wiec
swego rodzaju ,silnik”, umozliwiajacy za-
rowno walke, jak i dalszy rozwoj (nabycie
lepszych kart). Co runde dobieramy na
reke piec kart, za pomoca ktérych kupu-
jemy nowe karty lub walczymy.

W grze wystepuja dwa gtéwne rodzaje
waluty. Pierwszy, to tradycyjne ztoto, za
ktore nabywamy jednostki naszej frakciji.
Drugim jest tzw. wptyw, uzyskiwany
z mozliwych do podbicia miast neutral-
nych. Miasta nie wchodza do talii — po
zdobyciu leza przed graczem na stole i sg
zasobem odnawiajacym sie co runde. Za
wptywy nabywamy do naszej talii ztoto oraz
dostepne dla wszystkich karty neutralne
(trzy rodzaje w kazdym scenariuszu), czyli
bardzo potezne i przydat-
ne jednostki lub czary.
Sita militarna, zapew-

niana przez jednostki, stuzy przede
wszystkim do ataku na stolice i miasta
innych graczy. Wyktadamy wéwczas po
kolei posiadane na rece wojska, starajac
sie optymalnie wykorzystac ich unikalne
umiejetnosci. Niektére pozwalaja znisz-
czy¢ od razu wybrana jednostke prze-
ciwnika, inne zwiekszaja site wtasnych,
jeszcze inne pozwalaja dobrac /wyszukac
karty z talii lub pozby¢ sie mniej przydat-
nych kart z reki. Ostatecznie konfrontacije
wygrywa gracz o najwiekszej sile wyto-
zonych jednostek. Stolica pokonanego
otrzymuje punkty obrazen réwne réznicy
w sile. Warto pamieta¢, ze obrazenia
moga by¢ zadawane takze przez niekto-
re sposrod cyklicznie odkrywanych kart
wydarzen. Jesli liczba obrazen na stolicy
przekroczy w dowolnym momencie 20,
dany gracz jest eliminowany. Bitwy sa
szybkie i taktyczne, a decyzyjnosc w nich -
raczej oczywista. Gtéwne zadanie gracza
polega na optymalnym skonstruowaniu
swojego ,silnika” i wyborze wtasciwego
czasu do ataku.

W Rune Age nie ma miejsca na mozolne
zbieranie sit — sukcesywne stabniecie
stolic graczy wymusza na nich postawe
dos¢ ofensywna wiasciwie juz od samego
poczatku. Najpierw rywalizujemy o neu-
tralne miasta, dajace jakze potrzebne
wptywy, potem zaczynamy dobierac sie do
miast i stolic innych graczy, by wreszcie
wyda¢ decydujace bitwy. Do tego liczba
kart neutralnych jest mocno ograniczona,
wiec i tu przez catg gre mamy wyscig —tym
razem zakupowy. Dzieki temu rozgrywka
jest wartka, na stole wiele sie dzieje. Efek-
ty poszczegolnych kart sa proste i juz na
pierwszy rzut oka

przyjemnie
sktada-
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w przejrzyste kombosy w ramach po-
szczegolnych frakcii.

Przy dwéch osobach mozna skoriczyé
partyjke nawet w pét godziny. Przy czte-
rech czas ten oczywiscie

sie wydtuza, ale wcigz =~ T
oscyluje wokét godzi- () < 2
ny, w czym pomaga | . |

tez nieskomplikowany ‘“//:‘w- 21

setup.

Za wade Rune Age
uzna¢ mozna z pew-
noscig balans. O ile
bowiem armie ludzi,
nieumartych i barba-
rzyicébw sa wyrowna-
ne, o tyle elfy— niestety
- systemowo nie maja
szans.

Sktada sie na to
kilka przyczyn. Przede
wszystkim — w odréz-
nieniu od innych frakciji
—elfy nie posiadaja mozli-
wosci szybkiego zbudowania sity bojowej wy-
starczajacej do podbicia miast neutralnych.
Przegrywaja wyscig do nich z silniejszymi
frakcjami i w efekcie posiadaja mniej punk-
tow wptywu, a przeciez potrzebujg go dwa
razy bardziej, bo ptaca nimi za zdolnosci
niektérych swoich jednostek.

Z powodu braku statych wptywow,
maja duze trudnosci z nabyciem jedno-
stek neutralnych. W Rune Age (moze
poza scenariuszem Monument) wa-
runkiem odniesienia zwyciestwa jest

posiadanie ,chudej” talii z duza iloscia
wojsk. W pewnym momencie nalezy
zatem pozbywac sie niepotrzebnego
juz ztota, a to robi¢ mozemy wtasnie za
pomoca niektorych

[¢@&D neutrali (np. Manti-
| e kora). W rezultacie
e | pozbawione takich

F . é jednostek elfy zosta-

w ja z talia zapchana

ztotem, ktérego ni-
jak nie moga wyrzucié.
Sa w stanie wygrac
kilka bitew, ale nie cata
gre —ito niezaleznie od
scenariusza. De fac-
to zamienia to Rune
Age w gre maksymal-
nie trzyosobows...
Ewidentnie co$ tutaj
nie wyszto Coreyowi
Konieczce, skadinad
swietnemu przeciez
projektantowi.

Mitosnicy serii HOMM nie uswiadcza
w Rune Age eksplorowania swiata, ale
z pewnoscig docenig nieustanna wojne
i rywalizacje pomiedzy graczami, rézno-
rodne jednostki poszczegdlnych frakcji
i klimat fantasy. Przy wspolnej rozgryw-
ce na pewno powrdca wspomnienia
z ,hirotsowych” nasiadéwek. Naprawde
radzitbym sprobowac!

Mysle tez, ze Rune Age to swietny
tytut na poczatek przygody z mechani-
ka deck buildingu — moze nawet lepszy

Do wyboru mamy cztery scenariusze zréznicowane pod wzgledem interakcji, dostep-
nych kart neutralnych i pojawiajacych sie co ture wydarzen, wyznaczajgcych niejako
tempo gry. W Monumencie gracze usitujg wzniesé szybciej od rywali (kupié¢ za karty
zlota) okazatg budowle, przy jednoczesnym zakazie atakowania stolic poszczegélnych
frakcji. Podobny wyScig, choé tym razem polegajacy na jak najszybszym zniszczeniu
poteznego wroga, zawarto w scenariuszu Odrodzenie Wtadcy Smokéw. Mozna sie
tu nawzajem atakowag, by ostabi¢ konkurentow lub nawet wyeliminowag ich z wysci-
gu. Kazdy taki atak kosztuje jednak czas, ktorego do nadejscia rzeczonego wtadcy
(ergo: wspélnej przegranej) pozostaje coraz mniej. W Kataklizmie gracze wspélnie
usitujg przetrwac iscie egipskie plagi, zsytane na kraine Terrinoth. Walcza z wrogami
pomagajac sobie przezyé (gdy stolica jednego zostanie zniszczona - przegrywajg
wszyscy), ale w pewnym momencie moga byé takze zmuszeni stangé przeciwko
sobie. Dwa powyzsze scenariusze mozna rozgerac solo. Jest to bardzo fajny sposéb
na zapoznanie sie z poszczegolnymi frakcjami i mechanika gry, a przy tym réwniez
ciekawe wyzwanie. Natomiast Wojny Runéw to typowa wolnoamerykanka, ktora
wygrywa gracz samotnie pozostaty na placu boju.
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TYP GRY: karciana, deck building

LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4 (od 12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 30-75 min.
WYDAWCA: Galakta/FFG

AUTOR: Corey Konieczka

CENA: 109,99 zt

EDYCJA: polska

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

+ bardzo dynamiczna roz-
grywka, zréznicowane sce-
nariusze, proste zasady,
Swietna do poznania deck
buildingu;

- niezbalansowane elfy,
zbyt prosta dla doswiad-
czonych graczy

0 RECENZENCIE: Cztery lata temu rozpoczat swoja
przygode z planszéwkami od zasiedlania Catanu. Po tym
pokojowym poczatku, szybko opanowata go fascynacja
grami wojennymi. Gdy akurat nie planszowkuje, czyta
ksiazki o goracych czasach i taiiczy gorace tance.

niz Dominion. Interakcji jest tu sporo,
a kombosy relatywnie oczywiste. Ma to
niestety takze swdj drugi koniec - gra
wydaje sie by¢ ciut za prosta dla bardziej
doswiadczonych graczy. Ci moga ja
potraktowac jako przyjemny, peten inte-
rakcji przerywnik. Losowos¢ obecna jest
w odkrywanych co ture wydarzeniach,
najczesciej niezbyt przyjemnych dla gra-
czy. W przypadku kazdego scenariusza
sg one jednak podzielone na osobne
etapy, wiec szybko zorientujemy sie co
i kiedy nas czeka. Planowanie dziatan
utatwiaja tez niewielkie talie, przez co
mniej wiecej wiemy, jakie karty dojda
nam za chwile na reke. Regrywalnosé
jest zadowalajaca - mamy wszak do
sprawdzenia cztery armie w czterech
roznorodnych scenariuszach. Moze
nie na sto, ale na piec¢dziesiat partyjek
Rune Age zdecydowanie wystarczy,
a wtedy zapewne pojawia sie juz dodatki
z nowymi frakcjami i scenariuszami.




Maciej Kwiatek

ECLIPSE

Finski kosmos jest mnigjszy

Eclipse, z dawien dawna zapowiadane kosmiczne 4X trwajace 3
godziny, zawitato w koncu pod strzechy. Zawitato z taka dynamika,
ze ,wystapity przejsciowe trudnosci z zaopatrzeniem”. Od dtuzszego
czasu nie byto gry tak bardzo oczekiwanej, a tym bardziej takiej,
ktora by te oczekiwania spetnita. ToukoTahkokallio obiecat, ale czy

ToukoTahkokallio dostarczyt?

WYGLAD

W solidnym, nieprzesadnie wielkim pudet
ku otrzymujemy solidny wér elementéw
— plastikowe statki, kilkanascie kostek,
drewniane znaczniki i tekture liczong w ar-
kuszach. Bez owijania w bawetne - statki sa
brzydkie. Toporne, tandetnie plastikowe,
same zachecaja do postania je na samo-
béjcze ataki. Cata reszta natomiast — nie
jest to poziom cukierkowych ras bedacych
skrzyzowaniem lewka i cztowieka, tylko ra-
czej obslizgtego mutanta z trabka zamiast
potowy twarzy, ktory ta ciekawostka anato-
miczna wysysa moézg. Oprawa jest podpo-
rzadkowana czytelnosci, ma urok rysunku
technicznego - przekazuje informacje.
Heksy z uktadami planetarnymi sa z tego
najfadniejsze — stosunkowo kolorowe, czy-

telne. | ponumerowane, ale o tym pdézniej.
Czesci statkow, zetony technologii, plansze
graczy - schludnos¢ i funkcjonalnosc to
stowa, ktére z cata pewnoscig towarzyszyty
im od poczatku projektowania.

Oprawa moim zdaniem jest bardzo na
plus, jedynie te nieszczesne statki psuja
nieco wrazenie.

ZASADY

Instrukcja jest napisana bardzo dobrze
- po jednorazowym czytaniu udato mi sie
zagrac w zasadzie bezbtednie. Reguly sa

gre udostepnia:

spisane w sensownej kolejnosci, do tego
wszystkie elementy gry sa opatrzone
bardzo czytelna ikonografia — po poczat-
kowym zniecheceniu iloscia elementow
szybko przychodzi refleksja ,alez to
proste!”. Podczas pierwszej gry da sie
bez problemu zrozumie¢ i zastosowac
wszystkie zasady, ich logicznos¢ i wza-
jemne uzupetnianie sie stoja na najwyz-
Szym poziomie.

Generalnie celem gracza jest wygrac
gre w ciagu 9 rund. Do dyspozycji mamy
kilka mozliwych akcji (m.in. ruch, budowa-
nie, ulepszanie statkéw) —wszystko, czego
mozna sie spodziewac w tego typu grze.
Po fazie ruchéw nastepuje faza walki,
ktora trwa do upadtego, czyli do wybicia
(badz zmuszenia do ucieczki) statkéw wro-
ga. Jesli adwersarzy jest kilku, to walcza
oni parami w kolejnosci odwrotnej do
kolejnosci wchodzenia na heks; kolejnose
bitew jest wyznaczana przez numery na
kafelkach — nie ma tu miejsca na dyskusje.

Liczba akcji nie jest ustalona sztyw-
no — mamy do dyspozycji pule krazkéow,
ktorymi oznaczamy wykonywane dziatania
i zajmowane planety. Kazdy znacznik
zdjety z pola zapaséw oznacza, ze w fazie
utrzymania bedziemy musieli wiecej zapta-

Polonizacja przeprowadzona przez Rebel.pl ograniczyta sie do dodania polskich kart
pomocy (na zdecydowanie cienszym papierze) oraz dodaniu kolorowej instrukgc;ji.
Eclipse jest niezalezna jezykowo, wiec sama przettumaczona ksigzeczka zasad
wystarcza. Niemniej stowo ,spolszczenie” jest tu pewnym naduzyciem.
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ci¢ za funkcjonowanie naszego imperium.
Jesli dyskalkulia to nasze drugie imig, to
mozemy gre skonczy¢ bardzo szybko -
niewypfacalnos¢ oznacza natychmiastowe
skoriczenie gry.

WRAZENIA

Eclipse nie zawiera bardzo dobrych me-
chanizmow, Eclipse sktada sie z bardzo
dobrych mechanizméw. Poczawszy od
takich prostych rzeczy jak przemiesz-
czanie kostek oznaczajacych zdobywane
surowce z planszy gracza na planety.
Zabierane znaczniki odstaniaja wartosci,
ktore oznaczajg nasze aktualne wydobycie
rudy/przyrost nauki/wptywy gotéwkowe.
Kolejna rzecza sa dyski akcji, bedace
tez znacznikami wptywoéw w uktadach
gwiezdnych. Tutaj tez zdejmowane z toru
zasobow odstaniajg coraz wyzsze liczby
oznaczajace koszt utrzymania imperium.
Tak wiec kazda akcja kosztuje. Kazdy

skolonizowany swiat sprawia, ze coraz
trudniej nim zarzadzac. Tutaj pojawia sie
pole do rozmyslania — czy bardziej optaca
sie spasowac juz teraz, czy ryzykowac
koniecznosé opuszczania juz skolonizowa-
nych swiatow w imie potencjalnych zyskow
z kolejnej akgji?

Po spasowaniu mamy mozliwosc¢
wykonywania tzw. reakcji — to kolejny
swietny mechanizm, dzieki ktéremu
z jednej strony mozemy po pasie wykony-
wac dalsze akcje, lecz sa one relatywnie
stabsze. Pozwala to nie przeforsowywac
swojej ekonomii zbyt duza liczng akcji, pas
nie czyni z nas biernych obserwatorow
rundy - jezeliprzeciwnik akurat postanowi
zrobi¢ wycieczke krajoznawczo-zaczepna
w nasze okolice mamy pewne mozliwosci
zniechecenia go do tego (nic tak nie znie-
checa jak ruch eskadra pancernikow).

Technologie mozemy nabywac¢ w do-
wolnej kolejnosci — kazda daje nam znizki
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4X oznacza gry skupiajace sie na 4 ter-
minach: explore, expand, exploit oraz
exterminate. W wolnym ttumaczeniu
chodzi o odkrywanie nowych terenéw,
rozszerzanie na nie swoich wplywoéw,
wyzyskiwanie débr generowanych na
tych nowych terytoriach oraz wybijanie
do nogi przeciwnikow. Kazdy z tych
elementow jest w Eclipse obecny, kaz-
dy jest opatrzony dobrze dziatajgcymi
mechanizmami i kazdy daje swoja doze
radosci. Niektorzy dodatkowo uznaja,
ze gry 4X moga sie dzia¢ tylko w ko-
smosie. Jak by tego nie interpretowaé
- Eclipse stat sie ikong tego gatunku,
zaraz obok Twilight Imperium. A dla
mnie nawet przed.

na nastepna z tego samego rodzaju (sa 3
rodzaje) - przy czym kazda tez ma pewna
cene minimalna, ponizej ktorej nie da sie
zejs¢ zadnymi znizkami. Z jednej strony
pozwala to duzym wysitkiem zdoby¢ cos
bardzo cennego, z drugiej powolne zbie-
ranie kolejnych odkry¢ jest relatywnie
tansze, a tez warte punkty zwyciestwa.
Nasza flota sktada sie z 4 typow
statkéw. Na planszy gracza mozemy je
praktycznie dowolnie modyfikowag, czgsci
staja sie dostepne po opracowaniu kon-
kretnych technologii. Schematy znajduja
sie na planszy gracza i wymyslanie nowych
konfiguracji statkéw daje naprawde duzo
radosci. Przy tym jest na tyle proste
i skuteczne, ze zastuguje na zaliczenie do
panteonu swietnych mechanizmaw.
Eclipse jest przeznaczona dla 2 do 6
osob. Osobiscie jestem fanem raczej wer-
sji na przynajmniej 4 osoby, niemniej trze-
ba uczciwie przyznaé¢, ze ponizej tej liczby

SUPERNOVA

Dodatek dostepny dla zamawiajgcych
przedpremierowo nazywa sie Super-
nova i jest aktualnie nie do dostania
(a na pewno nie samodzielnie). Za-
wiera 2 uktady planetarne (z tytutowa
supernowg), ktore charakteryzuja
sie wysoka produkcjg surowcow, ale
na koniec kazdej rundy sprawdza
sig, czy supernowa nie wybucha. Do
tego catkiem przydatna technologia
obcych. Dodatek ten pokazuje, ze
tworzenie rozszerzen opartych na
nowych elementach nie zmieniaja-
cych zasad (takich jak nowe heksy,
relikty, technologie, etc.) jest catkiem
sensowne i mozemy z przekonaniem
graniczacym z pewnoscig odktadaé na
nie pienigdze. A Eclipse najlepiej braé
w wersji z Supernova.




gra sprawdza sie bardzo dobrze - popada
nieco bardziej w schematycznosé, ale za
to jest naprawde krotka, wiec az tak tego
nie czuc.

Powyzej 3 ostb gra robi sie nieco diuz-
sza. W dalszym ciggu jest to tytut, ktorego
czas rozgrywki jest do zaakceptowania
przez wigkszos¢ grup, niemniej obiecy-
wane 3 godziny na 6 oséb nalezy wiozyé
miedzy bajki, tyle trwa gra czteroosobo-
wa. 4 godzinki sg juz natomiast catkiem
osiggalne — mowie to z dosSwiadczenia
grupy, ktérej pierwsza partia trwata nieco
ponad 8 godzin.

Wybér rasy ma dos¢ duze znaczenie —
o ile ludzie moga grac w zasadzie dowolna
strategia, o tyle dla kosmitow sag one dosc
jasne. Tacy Plantanie kolonizacje majg we
krwi (czy tez w chlorofilu), poniewaz dostajag
wiecej punktow za kazdy opanowany uktad,
a do tego moga odkrywa¢ wszechswiat
2 razy szybciej. Sa rasy nastawione na
walke czy na nauke, generalnie da sie grac
nimi ,pod prad”, ale tatwiej jest wyzyskac
naturalne przewagi gatunku.

Poruszanie sie pomigedzy heksami
odbywa sie poprzez tunele czasoprze-
strzenne, czyli kolejny swietny pomyst.
Potéwka tunelu musi sie znajdowac z obu
stron krawedzi hekséw, aby mozna byto
sie nim poruszac. Jezeli jest tylko z jednej
strony, to do przemieszczenia sie bedzie
nam potrzebna technologia generatora
tuneli, natomiast gdy dana krawedz jest
pusta, to podrozowac przez nig nie bedzie
mozna nigdy.

Dtugosé gry (9 rund) dobrana jest
optymalnie — dostatecznie dtugo, zeby
konflikty musiaty sie zdarzy¢ na wiekszg
skale, a nie na tyle dtugo, zeby zamienito
sie to w ,pancernikiem w te i z powrotem
przez galaktyke”. Diuzsza rozgrywka sta-
taby sie zdecydowanie monaotonna.

Punkty zwyciestwa mozna otrzymac za
walki (zwtaszcza wygrane), sojusze formal-
ne, duza liczbe technologii, kolonizowane
planety oraz nieuzyte relikty Starozytnych
(tak, sa Starozytni, sa dos¢ bitni, a do tego
czesto pilnujg artefaktow). \Wokaét samych
walk ze sterowanymi przez gre prze-
ciwnikami byto nieco dyskusji w zwigzku
z losowaniem kafli rozbudowujacych nasz
kawatek przestrzeni—mozna bowiem trafic
heks urodzajny jak zachodnia Ukraina,
a mozna trafi¢ sam srodek Sahary, w do-
datku zamieszkanej przez nieprzychylne,
uzbrojone formy zycia. Z mojej praktyki
wynika, ze nawet chwilowe spowaolnienie
spowodowane przewazajaca sita obcych
nadrabia sie (nawet z nawigzka) dzieki
technologiom przez nich posiadanym, wiec
na koniec gry poczatkowe heksy nie maja
zbyt duzego znaczenia, zwtaszcza przy grze
ludzmi. Rozgrywki prowadzone obcymi
moga w ekstremalnych przypadkach by¢
wypaczone przez niekorzystne pola, ale
znowu - to my wybieramy czy wylosowany
kafel sie obok nas znajdzie, wiec sytuacja,
w ktorej nic nie mozemy zrobic, jest nader
sporadyczna.

Walka oparta jest o rzuty kasémi mo-
dyfikowane przez wyposazenie statkow.
Z jednej strony przy wyréwnanej flocie
moze to by¢ nieco bardziej losowe, z dru-
giej jednak - naszym zadaniem jest tak
wyposazy¢ flote, zeby wroga podstepem
i fortelem z planszy zmiatata.

SEOWO NA KONIEC

Eclipse zdecydowanie broni sie na wszyst-
kich frontach, kazde X jest w grze obecne
i dobrze opracowane. Na dowolna liczbe
graczy gra sprawdza sige bardzo dobrze
(aczkolwiek wymaga réznego podejscia),
caly zestaw matych sprytnych mechani-
Zmow czyni przebieg rozgrywki bezbolesnym
obstugowo i pozwala sie skupi€ na grze.
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Pewna doza losowosci moze czesci
graczy przeszkadzac, ale jesli tak jest,
to znaczy ze niepotrzebnie siegaja po
tytut spoza ich kregu zainteresowan.
Bitwy w kosmosie sa widowiskowe,
mozliwosé rozbudowy statkéw, emo-
cjonujace potyczki, mozliwosc testowa-
nia roznych strategii i forteli sprawia,
ze do Eclipse wraca sie czesto i z bar-
dzo duza checia. Polecam tak mocno,
jak juz dtugo nic nie polecatem. Zakup
jest konieczny, opor jest bezcelowy.
Jak tylko pojawi sie wznowienie.

10,10

TYP GRY: 4X, strategiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-6 (14 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 45 min. na gracza
WYDAWCA: Rebel.pl

AUTOR: Touko Tahkokallio

CENA: ok. 270z

EDYCJA: stosunkowo polska
SKALOWALNOSC: 2-6 dobrze (ponizej 4
graczy to jednak nieco inny typ rozgrywki)
PLUSY | MINUSY:

+ dobra skalowalnosé, ogrom swiet-

nych mechanizmoéw, rewelacyjny
czas rozgrywki jak na taki
typ gry, klarowne zasady;
- wyglad statkow wota-
jacy o pomste do nie-
ba, styl grafiki nie do
wszystkich przemawia.

Y

O 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.
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POWAZNE HOBBY

Z Touko Tahkokallio rozmawia Piotr Sitka

Touko Tahkokallio to nowa gwiazda fifnskiej sceny planszéwkowej.
W roku 2011 ukazaly sie jego trzy gry, z czego jedna z impetem
wdarta sie do pierwszej dziesiatki najpopularniejszych gier w ser-
wisie BoardGameGeek. Mowa tu oczywiscie o Eclipse, czyli jednej
z najbardziej oczekiwanych gier ostatniego roku.

a poczatek chciatbym cie
spytaé, czy gry planszowe
sa popularne w Finlandii?
Jak wyglada tamtejsza scena
planszéwkowa, konwenty?

Scena planszéwkowa w Finlandii nie
jest moze szczeg6lnie duza, ale jest
mocna i organizowanych jest sporo
interesujacych konwentéw. Jest tez
duza liczba aktywnych klubéw dla graczy
w catym kraju. Wiele z nich dziata dzieki
cztonkom Finskiego Stowarzyszenia Gier
Planszowych (Finnish Board Game So-
ciety). Takze podjeto ostatnio wiele dzia-
tan skierowanych do projektantéw gier,
dlatego mam nadzieje, ze w niedalekiej
przysztosci bedzie wiecej gier wydawa-
nych przez finskich autoréw. Podsu-
mowujac, podczas gdy gry planszowe
nie sa moze tak widoczne w Finlandii
jak w Niemczech, to sytuacja jest rela-
tywnie dobra, patrzac na naszych sasia-
déw. Jest tez kilka firm, ktére staraja
sie przybliza¢ gry planszowe ,zwyktemu
klientowi”. Zas niektére z nowoczesnych
gier planszowych mozna nawet znalez¢
na poétkach w hipermarketach.

40

Jak w takim razie zaczeta sie twoja
przygoda z grami i kiedy zaczates je
projektowac?

Caéz, gratem we wszelakie gry w mfodosci
(RPG'i, komputerowe, planszowe), ale
tak naprawde na nowo odkrytem gry
planszowe na poczatku 2000 roku, kiedy
do moich rak trafit egzemplarz Osadnikow
z Catanu. Przez dtugi czas z moim znajo-
mymi gralismy tylko w te gre. To miato na
mnie bardzo duzy wptyw i wtedy po raz
pierwszy sobie uswiadomitem, ze nowo-
czesne planszéwki to jednak catkowicie
CO innego, niz znane mi wczesniej gry.
Potem nastat czas Puerto Rico i tak powoli
moja kolekcja gier rosta. Sprawdzitem,
ze moje konto na BGG powstato w 2005
roku, tak wiec te date mozna uznac za
moment, w ktérym moje hobby zaczeto
byé czyms wiecej.

W pewnym sensie o projektowaniu
zaczatem myslec¢ po pierwszych rozgryw-
kach w Osadnikéw z Catanu. Mozliwosci
wydawaty mi sie nieskonczone i nadal
takie mi sie wydaja. Na poczatku pro-
jektowatem gry okazjonalnie. Jednakze
poswiecatem temu coraz wiecej czasu
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i w pewnym momencie stato sie to bar-
dziej powaznym hobby.

Twoje pierwsze trzy gry wydates sa-
modzielnie. Co sktonito cie do podjecia
takich krokow?

To wszystko zaczeto sie od mojej pierwszej
gry Politix. Zaprojektowanie jej zajeto mi
okoto roku, cho¢ wtedy to byto tylko hobby.
Palitix to taka smieszna gra karciana na
temat firskiej polityki. Po pierwsze, trudno
byto znalez¢ wydawce na tego typu niszowa
gre. Po drugie, miatem dwadjke przyjacict:
Jussi i Ossi, ktorzy byli zainteresowani
wydawaniem gier. Dlatego postanowili-
smy zatozy¢ firme Onni Games i razem
pracowalismy, by wyda¢ gre. Jussi zrobit
ilustracje, a Ossi wiele innych rzeczy, m.in.
zaprojektowat niektore elementy graficzne.
Po opublikowaniu pierwszej gry, naturalne
byto rozpoczecie prac nad nastepnymi.
W kolejnym roku (2010) wydalismy gre
Aether and Arvuutin. Jest to abstrakeyjna,
maézgozerna gra, ktéra jest nieco podobna
do gry Samurai. Mozna w nig zagrac online
za darmo na stronie http: //onnigames.
com/games/aether/. Zas ostatnio
zostata opublikowana w Stanach Zjedno-
czonych jako Matter przez wydawnictwo
Simple Fun.

Jednakze wydawanie gier wymaga
bardzo duzych naktadéw pracy i do tego
jest bardzo ryzykowne, tak wiec poki co,
bede pracowat przede wszystkim jako
projektant gier do wynajecia.

Jestes teraz petnoetatowym projektan-
tem gier planszowych, czy tez w inny
spos6b zarabiasz na zycie?

Miatem kilka epizodéw w swoim zyciu,
kiedy to gtéwnie skupiatem sie na pro-
jektowaniu gier planszowych. Jednakze
obecnie moim gtéwnym zajeciem jest
praca w firmie informatycznej Supercell.
Firma ta tworzy gry na tablety i kamarki.
W ten sposéb projektowanie gier plan-
szowych jest znowu moim hobby. Mimo,
ze najbardziej kocham gry planszowe, to
widze réwniez duzy potencjat w urzadze-
niach mabilnych, a zwtaszcza w tabletach.

Ostatni rok byt dla ciebie duzym sukce-
sem. Jak diugo na niego pracowates?

Pierwsze prace nad Principato rozpo-
czatem latem 2008 roku i praktycznie
skonczytem w 2009. Pierwsze pomysty
na Eclipse pojawity sie na wiosne 2009
roku, ale tak naprawde praca petna para
ruszyta pod koniec roku. Sampo dotaczyt
do mnie na poczatku 2010 roku i od tego
momentu intensywnie rozpoczelismy
prace nad gra. Proces projektowania
Walnut Grove byt ze wszystkich tych gier
najszybszy, ale takze najbardziej intensyw-
ny. Razem z Paule rozpoczelismy nad nig
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prace w potowie 2010 i przed koncem
roku wystalismy prototyp do Lookout.

Principato to rodzinny tytut z mocno
popularnym tematem. Nie bate$ sie
tworzy¢ kolejnej gry o budowaniu wia-
snego krélestwa?

Szczerze mowiac, nie myslatem o tym kiedy
rozpoczatem prace nad gra. Osobiscie bar-
dzo lubie okres renesansu i wczesniej nie
pracowatem nad gra o tym temacie. W tym
przypadku staratem sig znalez¢ najbardziej
odpowiedni temat pasujgcy do mechaniki.
\W czasie prac okazato sie, ze gra najlepiej
wyglada witasnie z ta tematyka.

Walnut Grove byt bardzo dobrze przy-
jety podczas ostatnich targéw w Essen
i rowniez w Polsce zbiera dobre opinie.
Czy trudno byto opublikowaé gre w wy-
dawnictwie Lookout Games? Czy na-
prawde pomyst na gre pochodzi z checi
potaczenia Agricoli i Carcassonne, czy
jest to tylko chwyt marketingowy?

Jednym z pierwszych pomystéw zwigzanych
z Walnut Grove byta mechanika ukfadania
kafli jako pél i aktywowania ich poprzez wy-
stanie na nich pracownikéw. Chociaz w Car-
cassonne mechanika uktadania kafli spetnia
nieco inna role, w obu grach jest to wazny
element. Takze w obu grach mamy poczucie
uktadania puzzli. Od poczatku chcielismy
zrobi¢ gre zwigzana z rolnictwem. Agricola
byta dla nas naturalna inspiracja i nawet
na poczatku prototyp nazywat sie Agricola
Lite. Jednak sama gra ewoluowata w nieco
innych kierunkach i ostatecznie niezbyt
przypomina Agricole, cho¢ mozna miec
podobne odczucia w czasie gry. W obu ty-
tutach musisz wyzywi¢ swoich pracownikéw,
przezy¢ ciezkie lata, a jednoczesnie starac
sie zdoby¢ jak najwiecej punktow.

Jesli to mozliwe, rozpoczynajac prace
nad gra staram sie mie¢ wytypowanego
potencjalnego wydawce. Nawet jesli gra

Z ciezkimi grami jest tak, ze mozesz zmar-
nowac wiele czasu na rozmyslanie nad nimi
lub stworzy¢ pierwszy prototyp, tylko po to,
by dowiedziec sig, ze gtdwny pomyst niezbyt

dobrze dziata

zostanie opublikowana przez inne wydaw-
nictwo, pozwala mi to bardziej sie skupi¢
na grze. W przypadku Walnut Grove
o0 Lookout Games myslelismy od samego
poczatku. Poznatem Hanno Girke w 2003
roku w Essen i wydawat sie by¢ mitym
facetem. Poza tym podobat mu sie inny
prototyp, ktéry mu wtedy pokazatem, tak
wiec byfo to naturalne miejsce, do ktérego
zwracilismy sie z propozycja wydania gry.

Kiedy rozpoczates prace nad Eclipse
i czy nie bates sie rozpoczynaé tak du-
zego projektu?

Oczywiscie, troche sie batem rozpoczy-
najac nad nim prace. Z ciezkimi grami
jest tak, ze mozesz zmarnowac wiele
czasu na rozmyslanie nad nimi lub stwo-
rzy¢ pierwszy prototyp, tylko po to, by
dowiedzie¢ sie, ze gtéwny pomyst niezbyt
dobrze dziata (tak, zdarzyto mi sie to kilka
razy). W przypadku Eclipse, Sampo i ja
spedzilismy wiele czasu powtarzajac
reguty przed stworzeniem pierwszego
petnowymiarowego prototypu. Mysle, ze
byto to warte zachodu, bo pierwszy test
okazat sie duzym sukcesem. Tak napraw-
de, po pierwszych paru partiach mielismy
w miare solidny rdzen gry i potrzebowat
on jedynie niewielkich (cho¢ wielu) zmian.

Eclipse juz od kilku miesiecy utrzymuje
sie jako najbardziej goracy tytut na
stronie BGG. Wiem, ze tez wiele oséb
czekato bardzo na te gre. Czy sadzites,
ze zdobedzie taka popularnosé?
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Podczas pracy nad gra mielismy niesamo-
wity odzew od naszych testeréw. Takze
my sami bardzo lubiliSmy w nig grac.
Ale oczywiscie, nigdy nie mozesz by¢
pewien jak gra zostanie odebrana przez
wieksze audytorium. Gra wynagradza
zaangazowanie i doswiadczenie, potrafi
by¢ brutalna dla nowych graczy i tatwo
mozna dac sie zwiesc, ze jest to losowa
gra, ale tak naprawde nie jest. Mimo
wszystko miatem nadzieje, ze gra bedzie
dobrze przyjeta i niesamowite jest to, ze
moge obserwowac jak moje nadzieje sie
spetniaja i to z taka moca!

Jakie sa twoje plany co do stworzonego
uniwersum? Czy juz planujesz jakies
dodatki?

Tak, moge powiedzie¢, ze obecnie pracu-
jemy nad dodatkami do gry. Tak naprawde
prace te ruszyty od razu po tym, jak skonczy-
lismy pracowa¢ na gtéwna gra. Mysle, ze
jest wiele rzeczy, ktore mozna dodac do gry
w naturalny sposéb. To powinno zwiekszye
regrywalnose tytutu, a takze jego gtebie bez
Sciggania jej w dét. Mam tez nadzieje, ze
dodatki dadza mozliwose graczom lepszego
dostosowania gry do ich oczekiwan.

Jak to sie stato, ze Eclipse zostanie
przeniesione na platformy elektronicz-
ne i to przez polska firme Big Daddy’s
Creations?

Chtfopaki z Big Daddy’s Creations skontak-
towali sie ze mna, ze sa zainteresowani
implementacja gry. Po negocjacjach zgo-
dzilismy sie na warunki wspétpracy. Po-
wiem szczerze, ze znajac poprzednie gry
wypuszczane przez nich, wprost nie moge
sie doczekac ostatecznych rezultatow.

Czy mozesz zdradzi¢ jakie gry twojego
autorstwa ukaza sie w tym roku?

Obawiam sie, ze w tej chwili nie moge wiele
powiedzie¢. Jest kilka projektéw, nad ktory-
mi obecnie pracuje i mam nadzieje, ze ujrza
one Swiatto dzienne. Ale, jak to bywa w tym
biznesie, nigdy nie wiesz jak naprawde
sprawy sie potocza, dlatego mysle, ze lepigj
za duzo nie mowic. Jedynie co moge zdra-
dzi¢ to to, ze wspominania gra Arvuutin
ukaze sie na rynku europejskim naktadem
jednego z niemieckich wydawcow.

Dziekuje uprzejmie za wywiad.
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Mariusz Bogacki

- Rosenberg sie skonczyt.
prostu sie skonczyc!

uwagi.

ORA ET LABORA

Modlitwa to za mato, czyli ekonomia w Sre-
dniowiecznym klasztorze

- No co ty! Ktos, kto stworzyt Agricole i Le Havre nie moze tak po
- Jak nie, jak tak. Gosé od ponad dwéch lat nie zrobit nic wartego
- A At the Gates of Loyang? A Merkator?!

- Prosze cie... przecietna gra familijna i gra robiona na kolanie,
to nie sa gry warte uwagi. Rosenberg sie skonczyt.

ak mniej wiecej wygladata roz-
mowa mojego wewnetrznego
pesymisty z optymista. Podczas
gdy pesymista swietowat swoj
triumf, optymista potajemnie
zabierat sie do grania w naj-
nowsza gre wspomnianego
autora, czyliOra et Labora.
A kto pisze te recenzje?
Odpowiedz ponizej.

SZRANKI
| KONKURY

Franciszkanie, benedyk-
tyni, a moze cystersi?
Kto najlepiej rozwinie
SWoje 0pactwo, przycia-
gnie wiernych i przypo-

doba sie papiezowi? Kto zgromadzi najwiecej
relikwii, napisze najwiecej swietych ksiag
i wyprodukuje najwiecej wina, oczywiscie
mszalnego? O tym mniej wiecej opowiada
Ora et Labora. Gra o zdobywaniu surowcow,
wznoszeniu budynkéw, w ktérych pozyskuje
sie nowe surowce lub przetwarza stare,
aby wytworzy¢ kolejne, ktére sprzedamy
lub wymienimy na inne itd., itp. Wszystko
oczywiscie po to, aby zdoby¢ najwiece] punk-
tow na koniec gry i okazac sie najlepszym
zarzadca klasztoru. tat! Troche ironizuje,
ale nie mam watpliwosci, ze Ora et Labora
to typowa ciezka eurogra o zdobywaniu
punktéw zwyciestwa. Gra co prawda jest
mocno osadzona w temacie, poszczegolne
mechanizmy sie z nim dosy¢ dobrze tacza,
ale klimatem bym tego nie nazwat. Byé moze
mam inny poglad na klimat w grach, ale

\NSZ/OWYC(C]

naprawde trzeba troche wysitku i checi, aby
dostrzec, ze budowa Rzezni w sasiedztwie
osady daje ujemne punkty. Niby kimatyczne,
bo kto chce mieszkac obok budynku, w kto-
rym szlachtujg niewinne owieczki, ale tak na-
prawde podczas gry widzi sie tylko te ujiemne
punkty bez wnikania w tego przyczyny. Po-
niewaz cenie bardziej atmosfere spotkania
przy planszy, niz klimat narzucany przez gre,
dlatego ilos¢ klimatu w Ora et Labora jest
dla mnie w zupetnosci satysfakcjonujaca.
Pytanie tylko, czy satysfakcje daje rozgrywka
w gre, po raz kolejny oparta na budowaniu
i przetwarzaniu surowcow jednych w drugie
oraz w kolejne punkty zwyciestwa?

WARIANTOWE WARIACTWO

Zacznijmy jednak od poczatku. Znakiem
rozpoznawczym gier Rosenberga jest m.in.
wariantowos¢ rozgrywki. Rozwigzanie z do-
brym skutkiem zastosowane w Agricoli czy
Le Havre niepokojaco rozrosto sie w Mer-
katorze. Niestety, Ora et Labora poszta
pod tym wzgledem w $lady tego ostatniego
i oferuje mato strawny miszmasz wariantow.
Wariant krétki dla 3-4 graczy, wariant
krétki dwuosobowy, wariant diugi dwuoso-
bowy, wariant jednoosobowy, a na dobitke
wszystko to stabo opisane
w instrukgii, ktéra co rusz od-
syla z zasad jednego wariantu
do zasad drugiego. Mamy tez
wariant francuski dla mitosni-
kéw wina i wariant irlandzki
dla tych, ktérzy preferuja piwo
i whiskey (gdyby byt wariant
szkocki napisatbym whisky).

Gdyby i tego byto mato, to

jeszcze instrukcji jest kilka.

Jest instrukcja szczegotowa,

ktora trzeba przeczytac, aby

zagrac. Jest przygotowanie

do gry, ktére trzeba przeczy-

tac, aby gre przygotowac do rozgrywki. Jest
wprowadzenie do gry, ktére mozna zupetie
zignorowac. Jest tez indeks wszystkich
budynkéw wystepujacych w grze, ze szcze-
gotowym wyjasnieniem zasad ich dziatania,
przyktadami, a czasem poradami do czego
dany budynek wykorzystywac. Lektura
niecbowigzkowa, ale ciekawa i przydatna.
Sa jeszcze pomoce graczy, na papierze tak
cieniutkim, ze nawet nie bratem ich do reki
(tak naprawde ani razu nie miatem takiej
potrzeby). Oj tak, to moze zniecheci¢, dla-
tego doradzam cierpliwos¢ i spokgj. A ten
przyda sie zwtaszcza, gdy zasiadziemy do
gry dwuosobowej. \Warunek zakonczenia
gry w tym wariancie jest bowiem dla mnie
mocno dziwny. Gra sie do momentu, gdy
w puli zostanie okreslona liczba (lub mniej)
budynkéw. A co, jesli gracze postanowia nie
budowac tych ostatnich lezacych jeszcze
w puli budynkéw? Ano, gra nigdy sie nie
skonczy! Widze tu spore pole do popisu dla




pragnacych pobija¢ kolejne rekordy Guinnes-
sa. Sytuacja taka jest wprawdzie teoretycz-
na, ale sam fakt, ze taka mozliwosg istnieje
uwazam za spory minus. Minusem jest tez
wariant ,krotki” dwuosobowy, ktéry krétkim
wcale nie jest, bo - jak zostato sprawdzone
empirycznie - trwa tyle samo co wariant
nazwany dtugim.

MODL SIE | HARUJ

Tytutowe madl sie i pracuj w grze wyste-
puje, tyle ze z duzym naciskiem na pracuj.
Modlitwa zdarza sie jedynie w momentach
oczekiwania na nasza kolej, gdy maodlimy
sie, aby nasz wspoétgracz doznat olsnienia
i w koncu zrobit jakis ruch. Przyznam, ze
przestoje w grze 3 i 4-osobowej bywaja dtu-
gie, a my w tym oczekiwaniu troche sie nie-
stety nudzimy. Sytuacja zmienia sie bowiem
dosy¢ mocno z kazdym ruchem kolejnego
gracza i gdy kolejka wraca do nas musimy
zwykle opracowywac plan dziatania od nowa,
wsrod modlitewnych pomrukéw wspotgra-
czy. Z poczatku zrzucatem to na karb braku
znajomosci gry, ale nawet po kilku rozgryw-
kach sytuacja nie ulegta poprawie. W grze
2-osobowej wyglada to juz lepiej i gra toczy
sie szybciej i sprawniej (pod warunkiem,
ze gracze zakoncza gre, 0 Czym juz WSpo-
minatem).

A na czym konkretnie polega nasza
praca? Jako opat, kazdy z graczy zarzadza
klasztorem oraz przylegtymi don terenami.
Pomagaja mu w tym trzej mnisi (przeor
i dwaj bracia zakonni), ktérych wysytamy
do budynkéw, aby tam wytwarza¢ réznego
rodzaju dobra, ulepszac je i przerabia¢ na
inne. Z poczatku kazdy gracz dysponuje
nieduzym skrawkiem ziemi, ktory czesciowo
porosniety jest lasem, a w czesci pokryty jest
torfowiskami. Ta mata prowincja zakonna
posiada takze trzy budynki startowe od
razu gotowe do uzycia. W miare postepu
gry, lasy karczujemy, torf wykopujemy i ku-
pujemy nowe tereny pod budowe kolejnych
budynkéw. Kilka razy w ciagu gry mamy
takze mozliwos¢ zatozenia osad, ktdre moga
przyniesé na koniec gry sporo dodatkowych
punktéw, co zalezne jest od otaczajgcych
osady budynkéw oraz innych osad. Aby
moc wznosi¢ budynki i zaktada¢ osady
musimy mie¢ puste pole pod budowe, ktore
dodatkowo musi spetnia¢ pewne warunki.
Oto6z niektdre budynki i osady wymagaja
odpowiednio uksztattowanego
i potozonego terenu pod
budowe (np. wybrzeze,
pogorze, gory), a wy-
stepujace w grze budynki
klasztorne musza byé do-
datkowo budowane w sa-
siedztwie innych budynkéw
klasztornych. Wszystko to
sprawia, ze zagospodarowanie
przestrzenne naszej prowingji

jest bardzo istotne i wyraznie

gre udostepnia: E HE EI.-Pl;

osade. Standardowo w grze

odroéznia Ora et Labora od
wspomnianych wczesniej
poprzedniczek. Do budowy
potrzebne sa takze réznego
rodzaju dobra (surowce).
llos¢ produkowanych débr
okresla kierat. Rozwiazanie
genialne w swej prostocie,
ktére po pierwsze odmierza
kolejne etapy gry i - co waz-
niejsze - eliminuje tak zmudne
doktadanie débr na plansze
znane z Agricoli i tak uciazliwe
uktadanie zetondw w stosy, kupki, a czasem
i hatdy znane z Le Havre. Kierat mi sie po-
doba. Podabnie zreszta jak podoba mi sie
manewr z wysytaniem naszych i nalezacych
do pozostatych graczy mnichéw do pracy.
Mnich postawiony w budynku pozostaje
w nim dopaty, dopoki wszyscy nasi mnisi nie
znajda sie w budynkach. Gdy w koricu taka
sytuacja nastapi to z poczatkiem nastepne;
rundy trzej mnisi do nas wracaja, gotowi
do wykonania kolejnych zadan. Mozemy
tez zaptaci¢ za kontrakt i wysta¢ mnicha
innego gracza do nalezacego do tegoz gra-
cza budynku, by wykona¢ potrzebna nam
akcje. Dodatkowo jeden zmnichéw (przeor)
ma ceche specjalng, ktéra pozwala mu
wykona¢ akcje w dopiero co zbudowanym
budynku. Kazdy wigc kombinuje, aby z tej
mozliwosci maksymalnie korzystac, aby
czasem zablokowac innego gracza korzy-
stajac z jego mnichow i budynkéw. Moze to
tez zadziata¢ w druga strone i pomozemy
komus szybciej odzyska¢ jego mnichow,
ale taki juz urok tego rozwiazania, ktére mi
osobiscie przypadto do gustu. Wysytamy
wiec mnichéw do budynkéw, by ci pracowali
w pocie czofa, budujemy budynki, by mnisi
mieli gdzie pracowac¢ (oczywiscie w pocie
czota), czasem wykarczujemy las lub wy-
kopiemy torf, a to wszystko do momentu
fazy osad. Woéwczas to mozemy za cene
opatu i zywnosci (niepotrzebnych do budowy
budynkéw) zatozy¢ wspomniang wczesniej

wystepuje 5 faz osad, zas
w grze dwuosobowej sa 4
takie fazy. Teoretycznie nie ma
przymusu zaktadania osad.
Nie ma wiec kary za niewy-
wigzanie sie z tego zadania,
co tak bolesnie odczuwalne
byto w przypadku zywienia
pracownikow w Le Havre
i jeszcze bolesniej w Agricoli.
Ale ten brak presiji jest pozor-
ny i chcac mysle¢ o przyzwo-
itym wyniku musimy jednak
osady budowac. Ale faktem jest, ze presji
ze strony gry sie tak mocno nie odczuwa.
Osobiscie ani mnie to ziebi, ani grzeje.
Dziata to dobrze i moze to i lepiej, ze sprawa
jest nieco inaczej rozwiazana niz onegdaj
w grach Rosenberga bywato. Tak wigc tutaj
tez maly plus. Wypadatoby napisac jeszcze
cos 0 wariancie jednoosobowym, ktérego
celem jest zdobycie minimum 500 punktéw.
No céz, zagratem, dziata, byto nawet fajnie,
wiecej pewnie nie zagram.
Rozchodzi sie o to, aby minusy nie przy-
stonity nam pluséw
Nie da sie ukry¢, ze Ora et Labora wyewo-
luowata ze swych wielkich poprzedniczek.
Worker placement z Agricoli, tworzenie
budynkowego imperium i przerabianie
mnaéstwa surowcow w kolejne mnéstwo su-
rowcow znane z Le Havre nie pozostawiaja
ztudzen. Podobienstwa sa. Jednak pomimo
tego, podczas gry nie odczuwatem jakbym
grat w klona poprzednikéw. Byé moze na
to odczucie, wptyw ma kierat, a moze brak
bezposredniej presji ze strony gry, a moze
myk z wysytaniem mnichéw do budynkéw.
A moze potaczenie wszystkich tych rzeczy?
Generalnie, gdy juz przebrniemy przez
gaszcz wariantdw i stos instrukcji okaze
sie, ze mamy do czynienia z bardzo dobra
eurogra, ktéra iloscig opcji i mozliwosci
moze nieZle przegoni¢ nasze szare komarki
i to bynajmniej nie na dystansie sprinter-
skim, ale co najmniej na pétmaratonie.
Gra jest swietnie zbalansowana i nie ma
oczywistych ruchéw, ktére zdecydowanie
lepiej punktuja od innych. A punktuja trzy
rzeczy. Budynki, osady oraz niektére dobra
(np. ksiegi, relikwie, cuda). Moje dotych-
czasowe 10 rozgrywek pokazato, ze nie
mozna zaniedbaé zadnego z tych aspektow,
ale mozna nastawi¢ sie bardziej na ktorys
2 nich i wydaje sie, ze kazdy daje
réwne szanse na zwyciestwo. Tak
duza ilos¢ opcji niesie ze soba
tez pewne niebezpieczernstwo.
Otoz pierwsze gry moga nieco
zniechecic¢ i przyttoczy¢, ale
z kazda nastepna rozgrywka
gra zyskuje w moich oczach
iwyglada nato, ze Rosenberg
powraca w bardzo dobrym




styluiwcale sig nie skonczyt
(moj wewnetrzny pesymi-
sta szlocha w kacie). Je-
dynym dosy¢ powaznym
mankamentem jest
czas gry, ktory oscy-
luje wokét ponad '.
godziny na jed- L AN
nego gracza,
co jest wynikiem
ponadprzecietnym.

ASCEZA

Na koniec zostawitem sobie
kwestie wygladu i wykonania, ktéra jest
dla mnie wazna i pewnie dlatego nie lu-
bie gra¢ w samorobki
i gry marnie wydane.
W przypadku Ora
et Labora po entu-
zjastycznym przy-
jeciu przez graczy,
informacji o cenie
gry, pojawity sie od
razu gtosy rozpaczy
mowiagce o stabej
jakosci wykonania
jej elementow. Ja
takiego dramatu

reklama

RECENWOYS

INTERNATIONAL

IcoSoKuU

IcoSoku to genialna tfamigtéwka
z doslownie tysigcami zadan! Uloz
w dowolny sposéb guziczki z liczbami,
a nastepnie sprobuj dopasowacé kropki
do tych liczb.

Zdobyte nagordy i wyréznienia:

NASZE GRY TO DOSKONALY POMYSL NA PREZENT DLA KAZDEGO!

nie widze i jedyna rzecza, ktéra uznaje
za wade w kwestii jako-
sci to lekko wyginajace
sie plansze terenu, na
ktorych uktadamy kar-
ty. Niestety na ptaskigj

i gtadkiej powierzchni
wykazuja one tenden-
cje do obracania sie,
a nieopatrznie po-
tracone potrafia
nawet zrobic
potréjnego
axla z podwoj-
nym toeloopem.
Odginanie plansz

w druga strone przynosi
tylko chwilowy efekt, dlatego
rozwigzaniem jest granie na obrusie,
serwecie czy innym biezniku. Plansze te
sg natomiast catkiem trwate i nie ulegna
szybkiemu zniszczeniu. Co do wygladu
to mam tylko jedna malutka uwage. Osa-
dy powinny byé mocniej wyréznione od
reszty kart, bo przy koncowym liczeniu
punktéw trzeba wyteza¢ wzrok, by je od-
nalez¢. Ogolnie wyglad i jakos¢ jest po-
prawna i dramatu z pewnoscia nie ma.
Wiecej grzechéw nie pamietam. Amen.

Trzymaj Brainstring R' obiema rekami *
i przekrecaj pitke kilka razy poziomo
i pionowo, aby kolorowe gumki
stworzyly wezet. Teraz sprobuj
rozplataé kolorowe sznurki obracajac
potéwkami pitki - Zadne sznurki nie
mogaq byc teraz zaplatanel

910

TYP GRY: ciezka, ekonomiczna eurogra
LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4 (od 12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. B0 min. na
gracza

WYDAWCA: Lacerta

AUTOR: Uwe Rosenberg

CENA: ok. 119 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: od 1 do 3 - dobrze,
4 - srednio

PLUSY | MINUSY:

+ wymagajaca, ale w pozytywnym sensie,
gra zyskuje z rozgrywki na rozgrywke, wiele
drég prowadzacych do zwyciestwa;

- warunek konca gry w wa- m
=\
- ™)

riancie dwuosobowym,
nienajlepsza instrukcja,
przestoje zwtaszcza w grze L

dtugi czas gry i spore
4-osobowej. ‘ J.

0 RECENZENCIE: To juz prawie dekada, od kiedy zaczatem
interesowac sie grami planszowymi. Mozna powiedziec, ze kry-
2Zys znuzenia mam juzza soba i weiaz czerpig rados$¢ z grania i ze
spotykania sie przy tej okazji z ciekawymi ludzmi. Ciezsze, eko-
nomiczne, strategiczne eurogry to jest to, co lubig najbardzie;.

HguaulBE

Equal 7 - kosci - arcydzielo
matematyczne o wielu zadaniach
i o ro6znych poziomach trudnosci.
Nalezy przesuwaé kosci w kostce
tak aby tacznie - numerycznie - na
kazdej Sciance szescianu byto
10,11,12 i najtrudniejsza opcja
7 oczek.

Wytgczny dystrybutor w Polsce:

Slogors

orajd.pl
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Agnleszka eldemann
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: l konata ‘gra’logiczna ta

srze! zaﬂuﬁka kilka: tylg
tora‘cig e est rozm 3
ich z

a nawetfilozoficzna. To gra

taka

IZEora‘%tr‘afl przetrwac w kultu-
V. al: I nie straci¢ na swiezosci. To gra,
‘na bazie prostych mechanlzmow bez
ianyyrcechujacatsie duza glebia strateglcznq, taktycznq,
dusza. Nie znam innej tak dosko'r'l?a’le

gryjakiGofjednak nie odrzucam wspotczesnych propozycii. ’ﬂrﬂ‘\

akichocby Gyges:

yges zarzuca sie czesto, ze
jest bardzo kratka i ptytka gra,
mozna by powiedzie¢ - gra ,jed-
nego” ruchu. Taka wydawata
mi sie na poczatku. Dopoki nie
zagratam z doswiadczonymi graczami na
stronie www.gyges.com. Nie ulega wat-
pliwosci, ze aby dobrze grac, trzeba cwi-
czy¢, przede wszystkim z kims silniejszym,
nawet przeciw sztucznej inteligenciji. | nie
poddawac sie na poczatku drogi, mimo
przegranej w 3-4 ruchu.

Zasady gry sa bardzo proste. Piony
w grze sa wspolne, nie ma podziatu na
czarne i biate. Wynika z tego, ze gracze
posiadaja niesprecyzowana liczbe piondw.
Cho¢ poczatkowo na gracza przypada 6, to
zmienia sig to w trakcie gry dos¢ znacznie,
bez mechaniki zbijania. Do dyspozycji sa
3 rodzaje pionéw, poruszane w spos6b
intuicyjny, w poziomie lub pionie, po plan-
szy 0 wymiarach 6x6 pol: 1-pierscieniowe
przesuwane sa 0 1 pole; 2-pierscieniowe
o0 2 pola, ale koniecznie przez 1 puste pole;
3-pierscieniowe o 3 pola, w tym 2 puste.
Piony moga zakonczyé ruch na juz zajetym
polu. W takiej sytuacji albo nabywaja ceche
piona znajdujacego sie tam i pokonuja pola
zgodnie z jego zasadami, albo nastepuje
zamiana pionéw, zgodnie z zasadami
zaawansowanymi — pion zamieniony musi
zosta¢ potozony na dowolnym polu tak,
by nie blokowa¢ mozliwego do wykonania
w danym ukfadzie ruchu przeciwnika. Ta
ostatnia zasada jest wazna czescig gry
- nadaje jej wieksza gtebie i daje bardzo
duzo mozliwosci strategicznych. \Wystar-
czy przyjrze¢ sie grom mistrzow, kazdy
korzysta z tej zasady, przez co rozgrywki
sg dtuzsze, madrzejsze i emocjonujace.
Jest to swietne narzedzie obrony i ataku,
bez ktérego nie wyobrazam sobie dalszej

gry. Istnieje jeszcze jedna ciekawa zasada
pozwalajgca na ponowne wejscie pionu,
w trakcie tego samego ruchu, na to samo
pole, pod warunkiem, ze opusci je/wejdzie
na nie z innej strony. Przesuwanie pionow
przez gracza moze odbywac sie tylko z naj-
blizszej mu linii. Stad w trakcie gry liczba ich
zmniejsza sie. Owszem, na planszy mozna
wykorzysta¢ wszystkie, ale w danej turze
liczba mozliwych do poruszenia pionéw jest
bardzo ograniczona.

W grze nie mozna skupiac sie tylko na
ataku lub obronie, bo bardzo tatwo cos
przeoczy¢. Przeoczenie zas, w wiekszosci
przypadkow, konczy sie przegrana, czyli
wprowadzeniem przez przeciwnika piona
do bazy po naszej stronie planszy. Nigdy
nie spotkatam sie z sytuacja remisowa.
W pierwszych potyczkach poczatkujacy
gracz zwykle gra defensywnie, prébu-
jac za wszelka cene blokowa¢ ruchy
przeciwnika. Dopiero z czasem zaczyna

TYP GRY: logiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 5-30 min.
WYDAWCA: Gigamic

AUTOR: Claude Leroy

CENA: ok. 100 zt

EDYCJA: miedzynarodowa,

polska instrukcja
SKALOWALNOSC: dobra

PLUSY | MINUSY: § =

+ mechanika, wersja &
zaawansowana; .‘)

- przeliczanie ruchéw i ich !
ograniczona liczba. 1 \

atakowac. Zastanawiato mnie, czy istnieja
jakies dobre pozycje startowe dla piondw.
Podobno sa, w dodatku zalezne od tego
czy gra sie jako pierwszy, czy drugi gracz.
Podpatrujac mistrzéw da sie zauwazyc
czesto pojawiajgca sie konfiguracie,
w ktérej skrajne pozycje zajmuja piony
3-pierscieniowe. Rozegrane partie uswia-
domity mi réwniez, ze bardzo waznym
pionem jest ten z 1 pierscieniem — wielo-
krotnie okazat sie by¢ bardzo pomocny.

Jest jeszcze jedna niepisana zasada,
zreszta odnoszaca sie do kazdej gry: Graj!
A z gry na gre wiele elementéw stanie
sie oczywistych. W domu wygrywam ze
wszystkimi, z doswiadczonymi graczami
online ciagle przegrywam i to z kretesem.
Sa mistrzowie, ktérzy po ponad 200
wygranych partiach i zaledwie kilkunastu
przegranych, szukaja innych, trudniej-
szych wyzwan, nie wracajac juz do tej
gry. Sa gracze, ktérym nie podoba sie
niewielka liczba ruchéw i matematyczne
podejscie do oceny przydatnosci danego
zagrania, tj. ciagte przeliczanie mozliwych
tras pionéw swoich i przeciwnika. Mimo,
ze gre mozna zakonczy¢ srednio po 12-
20 ruchach (cho¢ partie powyzej 50
ruchéw tez da sie rozegrac), polubitam
Gyges i to bardzo.

Play onfine > Game n°7298
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Przyktadowa sekwencja ruchéw pomiedzy graczami online.
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fot. Claude Leroy

O SZTUCE PROJEKTOWANIA
GIER LOGICZNYCH

Z Claude Leroy'em rozmawia Agnieszka WWeidemann

Czy magtby mi Pan opowiedzieé¢ co$
o sobie?

Urodzitem sie w 1952 r. we Francji.
Interesowatem sie literatura i przez jakis
czas chciatem zostac pisarzem. Jednak
cos ciagneto mnie w kierunku projekto-
wania gier abstrakcyjnych: tutaj mysl
o doskonatosci ma sens i ma sie pew-
nosc¢, ze wszystko jest kompletne, kiedy
mechanizm dziata; to jest jak nowe,
czyste jak diament prawo w matematy-
ce. Nie mozna powiedzie¢ tego samego
o innych dziedzinach sztuki, chyba ze

ktos jest megalomanskim gtupcem...
To byto bardzo ekscytujace, jednak gry
abstrakcyjne nie odnosza sukcesu przez
dtugi czas, ktéry jest potrzebny na to,
by gra zaistniata w umystach wielu ludzi;
przez wiele lat na niej nie zarobisz, wiec
musisz mie¢ inna prace, by ptaci¢ za to
niedochodowe dziatanie. Tak zostatem
nauczycielem (francuskiego, taciny
i greki), co pozwolito mi poswieci¢ czas
wolny na te bardzo niepewne poszu-
kiwania — na szczescie sprawia mi to
przyjemnosc¢ i w dodatku uwazam, ze

uczenie i granie to uzupetniajace sie
dziatania.

Gyges to Pana pierwsza gra logiczna?
Jaka jest jej historia? Czy nazwa nawia-
zuje do mitycznego kréla Gyges?

W rzeczy samej, Gyges byta moja pierwsza
abstrakcyjna gra. Jej historia jest opo-
wiescig o poszukiwaniu, jak poszukiwanie
Moby Dicka lub Swietego Graala; wczesniej
bytem szachista, ale fakt, ze zbijasz figury
przeciwnika byt dla mnie zrédtem frustracii.
Marzytem o grze, w ktérej procz konfigu-




racji nic nie jest wazne, o grze, w ktorej
wszystkie piony pozostaja na planszy,
0 grze, w ktorej ilos¢ nie gwarantuje
przewagi; to byto platoniczne marzenie:
jako absolutnie poczatkujacy naiwnie
wyobrazatem sobie, ze ta gra czekata
na swojego wynalazce, gdzies w oceanie
nieodkrytych koncepcji. Zadziwiajgcym
jest, ze w koncu ja odkrytem! Zabrato mi
to 12 lat (od 20 do 32 roku zycia), choé
wielu moich przyjaciét twierdzito, ze nie
odniose sukcesu, bo nie chce zakonczyé
poszukiwan. Nie byto to dalekie od prawdy,
bo gdy w koricu mi sie udato, popadtem
w przygnebienie. Poczutem sie lepiej, gdy
zrozumiatem dlaczego proces zabrat mi
tak duzo czasu — chciatem wprowadzi¢ zbyt
wiele elementéw, co jest powszechne przy
pierwszej grze; nastepnie, ze wszystkimi
usunietymi elementami mogtem zaczac
od nowa i wymyslac inne gry.

Nazwa tego pierwszego dzieta odnosi
sie do kréla Gygesa (mit opowiada o zdo-
byciu przez niego tronu dzieki magicznemu
pierscieniowi, ktory czynit go niewidzial-
nym) z dwéch powodéw: elementy gry
byty w rzeczywistosci pierscieniami,
a niewidzialnos¢ w mitach, symbolizowata
moc inteligencji przeciw brutalnej sile:
gdy grasz i przegrywasz przeciw komus,
kto jest sprytniejszy od ciebie, to zwykle
mowisz, ze “nie zauwazytes”; tak jak w hi-
storii Ulissesa przeciw Cyklopom, Dawida
przeciw Goliatowi. Nazwa ta wiec bardzo
pasowata do gry abstrakcyjne;.

Jak sie projektuje gry logiczne?

Chcac zaprojektowac gre abstrakcyjna,
zaczynam od specyficznego pomystu, kto-
ry powinien byé czyms naprawde nowym
w tym Swiecie, takim ,Judemem” [ttum.
w ramce]. Tym sa w przypadku Gyges:
wszystkie elementy tego samego koloru
(brak podziatu na ,czarne” i ,biate”), oraz
mozliwos¢ poruszania tylko najblizszych
pionow. W przypadku gry Mana: pole, na
ktérym znajdzie sie ostatni pion jednego
gracza wyznacza pole startowe przeciw-
nika. Istnieje réwniez kilka statych w mojej
tworczosci: wszystkie moje plansze stosuja
sie do struktur babilonskich, wielokrotno-
Sci B (czesto plansze 6x6); ruchy sa na
og6to 1, 2, 3 pola, co odpowiada w moim

Ludem - jest podstawowa jednostka gry,
czesto rownowazna regule gry. Cecha cha-
rakterystyczna jest mimetyzm, czyli zdolnos¢
przechodzenia z jednej gry do innej.

odczuciu modelowi indoeuropejskiemu (ro-
dzaj zenski, meskii nijaki), liczba kombinacii
musi by¢ nieograniczona w odniesieniu do
ludzkiej skali; pierwszy gracz nie moze mie¢
przewagi oraz nie moze by¢ zadnych remi-
sow: zawsze jest zwyciezca i przegrany;
przyznaje, ze wszystkie te elementy staty
sie dla mnie rodzajem obses;ji, one sa w ja-
kims stopniu moim osobistym wzorcem.

lle czasu zajmuje Panu wymyslenie me-
chaniki i dopracowanie jej?

W moim przypadku do momentu ukon-
czenia gry wiedzie diuga droga, moze byc
dtuga po tym, jak znajde nowy mechanizm,
na ktérym gra jest oparta. Problemem
nie jest znalezienie czego$ oryginalnego
na poczatek, problemem jest uzyskanie
koktajlu mechanizméw (mojego tzw. ,lu-
deme”), ktéry jest interesujacy, tatwy do
zagrania, pozbawiony defektow. Czasem
mam te wszystkie mechanizmy w moim
osobistym zbiorze pomystéw, ale trace
wiele czasu zanim znajde ten odpowiedni
dla danej gry. Po latach bezskutecznych
poszukiwan, dochodzi do mnie w koncu, ze
taczytem zte mechanizmy; wtedy rozwiaza-
niem jest wziecie mechanizmu z jednego
projektu i przeniesienie go do nastepnego,
uwzgledniajac oczywiscie jego specyfike
i zawieszenie w danym projekcie. Tak wiec
te mechanizmy sa dla mnie jak atomy
w przyrodzie — ich kombinacja moze da¢
wiele réznych wynikowych, a ja musze zna-
lez¢ odpowiednia mieszanine, obawiam sie,
ze dla niektérych z nich jedno ludzkie zycie
moze by¢ niestety zbyt krotkie. Pocieszam
sie mysla, ze te ztosliwe mechanizmy sa
towarzyszami mojej podrézy i dzigki nim nie
bede sie nudzit; mysle, ze to najwazniejsze.

lle gier Pan zaprojektowat i ile jest wy-
danych? W serwisie BoardGameGeek
znalaztam 6 tytutéw.

Trudno mi powiedzie¢, ile zaprojektowa-
tem gier, bo niektore z nich sg awatarami
wczesniejszych projektow, a te z kolei
tworza nastepne, ktére znéw beda za-
stapione. W rzeczy samej, mam zestaw
okoto 6 gier. Ukonczone sa Gyges i Mana,
pozostate sa po prostu awatarami jeszcze
nieznanych gier, tych jeszcze nienarodzo-
nych, a ja, jak okrutny ojciec, zniszcze je,
gdy uznam, ze sa przestarzate i musza
ustapi¢ miejsca swoim sukcesorom. Tak
tez moje gry maja dosc¢ krétki zywot (ko-
lekcjonerow to cieszy, wydawcow wcale).

Gra Pan w swoje gry? Ma Pan jakas
ulubiong swojg lub innych autoréw?
Obserwuje Pan czasem graczy Gyges-
-online? Gra Pan moze w GO?

Gram w swoje gry w celach testowych
tak dtugo jak musze. Jednak kazdego dnia
grywam w moj ulubiony Gyges. Jest to
bardzo ciekawe doswiadczenie, poniewaz
teoria tej gry zmienia sie nieustannie, gdy
za nig podazasz a i tak pozostaje odlegta
jak linia horyzontu. Dla tworcy pasjonujaca
jest Swiadomose, ze jego dzieto go przero-
sto. WWymyslenie gry nie czyni cie dobrym
graczem danej gry: musisz sie uczy¢ tak
jak inni. Niektérzy gracze Gyges-online
sg tak dobrzy, ze w trakcie gry ze mna, ja
ledwie pojmuje co oni rabig.

Nie gram w gry innych autorow, oba-
wiajac sie wptywu niektérych ich ,lude-
mes”; czuje sie jak ci kampozytorzy, ktérzy
nie stuchaja innych melodii, nie chcac
pozniej kopiowac czegos bezwiednie.

Wspomniatem wczesniej, ze w mtodo-
$ci bytem szachista. Go mnie fascynuje,
ale nie jestem w stanie znalez¢ czasu, by
w to grac: uwazam, ze to problem cywiliza-
cji, w kulturze zachodniej nie ma tak duzo
wolnego czasu, by graé w Go. W moim
odczuciu, nasz rytm zycia nie jest zgodny
z ta bardzo kontemplacyjna sztuka...
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/- » Maciej Kasprzyk

~ _2019: THE ARCTIC
: -* -~ 2 godziny ruchow Browna

- g 7/
- -:‘;F!mje_ktiAndrzeja Kurka‘to eksperyment, w ktorym jeden gracz
rekrutuje wojsko, drugi sie nim przemieszcza, a trzeci zawiera pokg.

od wzgledem umiejscowienia
w czasie 2019: The ARCTIC
stanowi ciekawostke, byc
moze nowy gatunek. Gra na-
wigzuje do dzisiejszych artyku-

tow w prasie (na profilu BGG umieszczono
" do nich linki) i stawia prawdopodobna hi-
. poteze, jak moze wygladac rzeczywistosé
X za kilka lat. Prawdopodobna, a wiec bez
statkéw kosmicznych. | bez arktycznego
lodowca.

Gdybym miat ustawi¢ klimaty wedtug
rosngcych emocji, powiedziatbym: abs-
trakcyjne, daleki science-fiction, historycz-
ne, wspotczesne, niedaleka przysztosc.
Nie wiem dlaczego, ta ostatnia stanowi
tak rzadko eksplorowany teren. Poten-
cjalnie mieszka w niej wiele przebojow,
np. ,2012: the Koniec Swiata”, czyli
metafizyczna gra z pustym pudetkiem.

Wedtug ,Arctica” w 2019 wybuch-
nie konflikt o podziat arktycznych zt6z
ropy naftowej, gazu ziemnego i krysz-
tatéw metanu. Lodowiec zniknie na tyle,
ze bedzie mozliwe stawianie platform
wiertnicznych, a rywalizowac o prawo do
przyznawania koncesji beda USA, Kana-
da, Rosja, Unia Europejska, Norwegia
oraz - w niewielkim stopniu - Chiny.

Kraje sa zréznicowane silniej niz
w typowej planszéwce. Produkuja armie
z réznymi szybkosciami, inaczej zarabiajg
i posiadaja wieksze lub mniejsze tereny na
starcie. Na tyle dobrze oddano politycz-
ne realia, ze Norwegia, Kanada i Chiny
nie maja absolutnie zadnych szans na
zdominowanie Arktyki. Ale nie stanowi
to problemu, bo wygrywaja nie panstwa,
tylko gracze.

CIEKAWA CZzY PO PROSTU
PRZEKOMBINGCWANA?

Podczas partii jestesmy niezaleznym
koncernem wydobywczym. Obserwujemy
caty konflikt z pewnego dystansu, wspok
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pracujemy z wieloma panstwami, zlecamy
im budowe platform wiertniczych, ptacimy
koszty koncesji i liczymy, ze nasza inwesty-
cja pozostanie bezpieczna mimo trwaja-
cych walk. Wygrywa ten, kto zachowa jak
najwiecej platform na koniec gry, najlepiej
wydobywajacych surowce jednego rodzaju.

Pomyst rozdzielenia panstw od graczy
nosi $lady mojej ulubionej gry, Imperiala.
Sadzac po profilu BGG, autor ,Arctica”
rowniez ja uwielbia, bo w jego kolekcji
widnieje ocena 10 z dopisanym komen-
tarzem: ,11!".

Ale szczeg6ty ukazuja wiecej réznic niz
podobienstw tych projektéw. Dysponuje-
my kilkoma pionkami lobbystéw, ktére na
poczatku tury rozstawiamy na torze licy-
towania kolejnosci. Stamtad przenosimy
je do sztabow paristw, na pola oznaczone
1, 2i 3. A po rozstawieniu wszystkich
nadchodzi aktywacja i ponownie
przenosimy te same pionki, tym
razem na pola akgji.

Trudno o bardziej zawite
rozwigzanie. Aby cokolwiek
zrobi¢, np. wybudowacé
platforme na tere-
nie Rosji, musimy
przejsc¢ pion-
kiem trzy
miejsca

na planszy. Racje bytu tej biurokracji pro-
buje nada¢ system pozostawania pionkow
w sztabie. Na koniec tury czes¢ lobbystow
do nas nie wraca.

Zdjecie obok przedstawia sztab USA.
Czarny pionek w dolnym rzedzie przejdzie
na pole 3, zgodnie z nadrukowana strzatka.
Padabnie biaty pionek przejdzie na pole 1,
poniewaz znajduje sie blizej prawej strony niz
jego przeciwnik. Pole 2 pozostanie dostep-
ne. Jeden czarny pionek wrdci do gracza.

Wydaje sie, ze w tej ztozonosci musi
by¢ cos interesujacego, ze czekaja na
zbudzenie niesamowite zagrania. Kolejne
partie testowe przynosity to samo pytanie:
czy Arctic jest ciekawy, czy po prostu
przekombinowany? Po pieciu partiach
odnosze wrazenie, ze przekombinowany

jak kino 7D. Mimo obszernosci regut

uparcie obowigzuje jeden schemat:

pionek z pola 1 wchodzi na budowe
platformy, z pola 2 na dyplomacije,
z pola 3 na strajk. Niezwykta koncepcja
Imperiala doczekata sie dos¢ nuzacego
opracowania.

KOLOR MNIEJ CZARNY

Wyglad gry stat sie tematem zartéw na
moich spotkaniach. Nigdy nie widziatem
tak Zle przygotowanych komponentéow
w grze za okoto 160 zt. Przy dotknieciu,
szorstkos¢ drewnianych lobbystow
sprawiata wrazenie, jakby
pochodzity z pocietych
mebli, starych krze-
set, szaf | stotow.
Biata farba
zszarzata




i pionki wydawaty sie przetarte od nowosci.
Pozostate dostepne kolory? Drewniany,
czarny i ,mniej czarny”. Tak nazwalismy
bardzo ciemny braz i zdarzaty sie problemy
Z jego rozréznieniem.

W moim egzemplarzu brakowato
kilku drewnianych statkéw. W pierwszej
chwili bardzo sie tym zmartwitem, bo na
kazdy kraj przewidziano inny limit wojsk
i wydawato sie to istotne w grze poniekad
militarnej. Dofozytem wiec szklane zetony.
Ale - tutaj przewrotna rados¢ - nigdy
z nich skorzystatem, bo prowadzenie walki
okazato sie jeszcze wiekszym nieporozu-
mieniem niz jakoS¢ wykonania.

RUCHY BROVWWNA

Kazde panstwo w ,Arcticu” jest kierowane
przez kilku graczy jednoczesnie, wiec gdy
dochodzi do niszczenia platform wiertni-
czych za pomoca walki, partia nabiera
absurdalnego charakteru. Jeden gracz
rekrutuje wojsko, drugi sie nim przemiesz-
cza, a trzeci zawiera dyplomatyczny pokd.
Zdarza sie, ze kto$ buduje statki, ktore
nastepnie burza jego witasne platformy,
bo tak decyduje nastepna osoba.
Militarny problem dobrze widaé¢ na
przyktadzie USA i Rosji. Te kraje uosabiaja
archetypy agresora i ofiary: USA posiada
najsilniejsza armie, Rosja — najwieksze
tereny. Teoretycznie powinny mie¢ réwne
szanse, W praktyce znacznie lepsza okazuje
sie Rosja. Podbéj wymaga ruchu w jednym
kierunku przez kilka tur. Ale statki USA
drgaja w miejscu, sa popychane i odpychane
przez zmieniajgcych sie dowodcow. To nie
sa dziatania wojenne, tylko ruchy Browna.
W przeciwienstwie do prowadzenia walk,
zbudowanie platformy dokonuje sie w jednej
akciji i przynosi punkty zwyciestwa. Dlatego
surowce zajmowane sg szybko i dopiero,
gdy brakuje miejsca, gracze rozwazajg inne
sposoby prowadzenia rozgrywki. ,Arctic”
nie prowokuje do myslenia. Jesli mozesz
postawi¢ platforme, zawsze to robisz.

Andrzej Kurek, autor gry

Nie udato sie tak skonstruowac regut,
aby panstwa sprawiaty ztudzenie oso-
bowosci politycznej. Aby czego$ chciaty
i dazyly do tego konsekwentnie. Dos¢ diugo
zastanawiatem sie wiec, dlaczego gracze
nie otrzymali krajow do prowadzenia na
witasnoscé, jak w typowej grze. Co to rozdzie-
lenie wniosto? Jedyne co dostrzegtem, to
mozliwos¢ budowania platform w réznych
miejscach mapy, raz w Norwegii, chwile
potem w Kanadzie. Ale to dos¢ niewiele jak
za cene sporych komplikacii.

WIECEJ WYJATKOW NIZ REGUL

Nosze w pamieci barwny komentarz zna-
jomego, ze w tej grze jest wiece] wyjatkow
niz regut. To przesada, ale stowa dobrze
wskazuja pewna tendencje, widoczna na
przyktadzie Chin. Ten kraj czasem prze-
mieszcza statki automatycznie, wedtug
pewnego algorytmu. Obowigzuje reguta,
ze Chiny walcza ze wszystkimi, wiec
atakuja kazdy statek. Ale wyjatkowo nie
otwieraja ognia, jesli wptywaja kierowane
algorytmem. Chyba ze wyjatkowo wptyna
na biegun, bo tam zawsze trzeba walczyc.
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PODSUMOWANIE

Najmocniejsza strong 2019: the Arctic
jest niezwykty temat i wiernosc realiom.
Koncepcja projektowa znana z Imperiala
nie prowadzi tutaj do ciekawych decyzji,
ale gwarantuje, ze o Arktyke walcza za-
wsze te same, z géry ustalone panstwa,
a korporacje dziataja na catym Swiecie.
Z pewnoscig sg osoby, ktére bardzo
cenia takag autentycznosc.

Ci jednak, ktérzy oczekujga emocjonu-
jacych decyzji, poczuja sie zawiedzeni.
Zaskakujace, ze mimo catej ztozonosci,
gra nie dostarczyta alternatywnego
stylu prowadzenia rozgrywki. Zabrakto
przyzwoitego wykonania i okazji do my-
$lenia. A co pozostato? Dos¢ ztozona
zabawa fabularna, tylko dla goracych
mitosnikéw political-fiction.

B/10

TYP GRY: ekonomiczno-wojenna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 do 4 [ad 12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 120 min.
WYDAWCA: SINONIS

AUTOR: Andrzej Kurek

CENA: ok. 160 zt

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

+ proroczy temat, zachowa-

ne realia polityczne;

- rozpaczliwe wykonanie,
nieruchoma rozgrywka,
Imperialopodobna na site,
chaotyczne zasady.

0 RECENZENCIE: Najlepiej okresla mnie jedna historia:
gdy nie mogtem wytrzyma¢ w rodzinnym domu, wyprowa-
dzitem sie do szafasu, gdzie zytem trzy dni, az znalaztem prace
i mieszkanie. Wciaz tesknie za tym szatasem.




RECENZJA

fot. G3

Wszystko we krwi

Mezczyzna z zamknigtymi oczami lezy
na 16zku. Na wszystkich $cianach sa plamy

krwi.

Monika Zabicka

2, 3, 4,

GLUPIA SMIERC,

TAJEMNICE ZASWIATOW

Co stychac u rodziny Adamsow?

Czy mozna gra¢ w ,tak” i ,nie”? Czy dwa proste stowa moga uroz-
maici¢ wolny czas i podnies¢ cisnienie? Odpowiedz: oczywiscie, ze
moga. Grajgc w Czarne Historie. Chociaz ,grajac” to, byé moze,
zbyt mocno powiedziane. Bawigc sie w Czarne Historie? Opowiada-
jac Czarne Historie? Odgadujac Czarne Historie? Co to, do jasnej

choinki, w ogéle jest?

ajprosciej rzecz ujmujac,
jest to czarne pudetko
wypetnione piecdziesie-
cioma solidnymi biatymi
kartami duzego forma-
tu, ozdobionymi oszczednymi ilu-
stracjami, z tekstem. Tak, tekst
jest najwazniejszy. | pal licho czy
catos¢ nazwiemy gra, czy zabawa.
Toczyty sie juz o to wasnie, toczylty
boje i batalie. Nie rozstrzygnieto dy-
lematu. Ale miast strzepi¢ jezyk na
niepotrzebnych sporach o katego-
rie tej gry-nie-gry, lepiej postrzepi¢
go odgadujac kolejne historie.

+Kiedy kobieta chciata skorzystaé
z windy w swoim bloku, wiedziata, ze
jej maz jest juz martwy”

Pierwsze Czarne Historie pojawity sie na
rynku w 2004 roku i z miejsca zawojowa-
ty swiat. Hektolitry pudetek zalaty domy
na réznych kontynentach, aby rodziny
mogty wspdlnie spedzi¢ czas na czyms
innym niz ogladanie kolejnego odcinka
Mody na sukces. Kazda zagadka to krot-
ka, najczesciej ,czarna”, czyli traktujaca
o smierci, historia, jak ta powyzej. To
z nia zapoznaja sie zgadujacy. Pytanie
zasadnicze wienczace kazda z nich
brzmi: dlaczego?
A odpowiedz zna
tylko Mistrz, ktéry
czyta rozwigzanie
na odwrocie karty
i odpowiada na py-
tania jedynie ,tak”
lub ,nie”. Catosci
dopetnia skromna
ilustracja w tona-
cji biato-czarno-
-czerwonej, cza-
sem rozwigzaniu
pomagajaca, cza-
sem wrecz prze-

W pelni sif

Pewna kobieta umarla, cieszac sig dobrym
zdrowiem.

ciwnie - bardzo
mylaca.

Kategorie
zagadek sa za-
sadniczo dwie.
Sag zagadki
z kluczem oraz
zagadki z histo-
rig, ktorej trese
trzeba odna-
lez¢ i poprowa-
dzi¢ od punktu
A do punktu B.
Zagadki pierw-
szego typu sa
zaskakujgce, sprytne i zabijaja duzego
¢wieka. Ale to po ich rozwiagzaniu szcze-
sliwy odgadujacy ogtasza sie geniuszem
i odstawia taniec radosci z przytupem.
To po nich klepiemy sie w czoto z okrzy-
kiem ,Jakie to proste!”. Zagadki - histo-
rie wymagaja juz detektywistycznego
zaciecia i cierpliwosci. Powoli stawiamy
mate kroczki na drodze ku uzupetnieniu
wszystkich brakujacych puzelkéw, ktére
ostatecznie utoza sie w sensowna linio-
wa catosc. Tutaj twist bywa mniejszy,
ale logika kierujaca historig jest na tyle
pokrecona, ze na koncu towarzyszy nam
satysfakcja z dobrze przeprowadzonego
Sledztwa.

ZROBMY SOBIE
,THE BEST OF...”

Czarne Historie (w domysle: czesé
pierwsza) byty Swietne, naprawde dobre.
Przez wiele lat hartowaty sie w ogniu
spotkan towarzyskich, rosty w stohcu
harcerskich obozowisk i uczniowskich
pogadanek. Byty zbiorem zagadek
bardziej lub mniej znanych, ale przede

wszystkim sprawdzonych. Niestety, to
nie one sa bohaterem niniejszej recen-
zji. Kolejne czesci oraz edycje specjalne
wygladaja na ich tle troche jak marketin-
gowa konieczno$¢. Straszna szkoda. Bo
gdyby te wszystkie czesci schowa¢ do
szuflady, po czasie odkurzy¢ i spojrze¢
nan krytycznym okiem, to na pewno efekt
bytby duzo lepszy. Tymczasem, z czesci
na czesc robi sie coraz nudniej. Propor-
cja zagadek dobrych do tych niedobrych
z kazda kolejna edycja ulega przechyleniu
na niekorzystna strong. Po zebraniu
wszystkich, za przeproszeniem, do kupy
ma sie ochote zrobi¢ sobie tylko jedno -
The Best Of. Od sytuacji gdzie jeszcze
tzw. wieksza potowa bawi do sytuacji,
gdzie bawi tylko kilka z pie¢dziesieciu
niestety krétka droga i kilkka numerkéw.
Czas gonit, a autor smarowat chyba co-
raz wiecej historii na kolanie. Co gorsza,
kilka nawet sig powtarza! Tego juz zupet-
nie nie pojmuje. Ze niby jak, ludzie nie
zauwaza? To trzeba byto iS¢ na catose
i zdublowa¢ cata
piecdziesiatke!

Narohi¢ dodatkowej rohoty

W

~Wydawato
sig, ze wszyscy
mieszkancy wio-
ski zgineli w tym
samym momen-
cie. Na zadnym
z ciat nie byto
widaé ran”

Mnéstwo razy siedmiu mezczyzn wolalo

W pewnym
momencie, gdy
historie od A za-
wedrowaty juz
dawno do Z, postanowiono co$ z tym
jednak zrobi¢. Skoriczyto sie na zmianie

palito. Jeden z nich nie zawola juz nigdy
wiecej

Seria liczy juz kilkanascie czesci. Powstaty np. zagadki zwigzane tylko ze Swigtami
Bozego Narodzenia, z wakacjami lub tylko z Kolonig, w Niemczech. Az strach tam

zamieszkag...
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W 2008 roku pojawita sie Black Stories: Das Spiel, gra planszowa, w ktérej odgady-
waniu catkiem nowych - juz 80! - historii towarzyszg dodatkowe zadania wskazywane
przez zakrwawiony obrotowy néz. C6z, klimat przede wszystkim! Natomiast w roku
2010 odgrzano starg jak Swiat gre w Painstwa-Miasta, tym razem polegajaca na
szukaniu wyrazéw zwigzanych z przestepstwami. Nowe kategorie to np. miejsce
zbrodni, bron, pojazd uciekinieréw. Nazwy zabawy jednak nie zmieniono.

opakowania i zawezeniu
tematyki. Limitowane
edycje Gtupia Smieré
i Tajemnice Zaswiatow
nadal przyciggaja ty-
tutem, ale czy trescia
takze? Smierc - jesli wie-
rzy¢ instrukcji - opisuje
autentyczne przypadki
zejscia z tego padotu,
najczesciej z gtupoty.
Bohaterami dwéch za-
gadek sa nawet nasi
rodacy, a jedna z nich
jest tak makabryczna,
ze Hannibal Lecter to przy naszych po-
bratymcach cienki Bolek. Jesli zabawa
przestaje by¢ przyjemnoscia, a powoduje
odruch wymiotny to, czy nadal z rozryw-
ka wszystko w porzadku? Problem ze
Smiercig jest tez taki, ze nawet najbar-
dziej zatwardziate w czarnych bojach
gtowy moga nie byé w stanie wpas¢ na
debilne pomysty, na jakie wpadali obecnie
juz denaci i odgadywanie historii staje
sie zmudnym btadzeniem po kretych
umystach, bynajmniej nie pieknych. Ten
hardcore’owy typ zagadek po prostu nie
kazdemu sie spodaoba.

Tajemnice Zaswiatéw to tez inna
bajka. Jesli nie wiecie, ktére stwory przyj-
muja forme mgty, a ktérych wynalazki
eksploduja, to nie macie co sie brac¢ za
te serie. Zaktada bowiem nasza dobra

GDYBY ZROBIC

6 [ 5//' O LTHE BEST OF”-10/10
TYP GRY: Odgadywanie zagadek

LICZBA (WIEK) GRACZY: dowolna

(od 12 lat)

CZAS ROZGRYWKI: b/o

WYDAWCA: G3

AUTOR: Holger Boesch; Tajemnice
Zaswiatéw: Corinna Harder i Jens Schu-
macher

CENA: 30-40 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: na 2 osoby proces
myslowy moze utkngé w martwym punk-

cie, na zbyt wiele os6b moze panowaé
chaos komunikacyjny

PLUSY | MINUSY:

+ zastosowane ciekawe, a zara-
zem proste mechanizmy;

- miejscami bura kolory- -~
styka, zbyt mate ikonki,
mozliwe przestoje "

0 RECENZENCIE: Rocznik 1977, nauczycielka an-
gielskiego, ttumaczka instrukeji, czasem tez konstruktor

architekt. W wolnym czasie, jesli nie gra, opiekuje sig
swoim matym zwierzyficem, spaceruije, jezdzi na rowerze,
oglada, pisze, stucha, mysli...

Dziewigé miesigcy po swoich wakacjach
mezczyzna doszed! do wniosku, ze lepiej
by bylo, gdyby powiedzial prawde

znajomosc nawykaw i zwy-
czajoéw takich istot jak gno-
my czy sukuby (que?). Jest
to na pewno najciekawiej
wydana cztonkini z catej
czarnej rodziny - otrzy-
mujemy metalowa puszke
w ksztatcie trumienki. Ale
tez najbardziej wymagaja-
ca. Lubisz klimaty fantasy?
Znasz ten (za)swiat jak
wtasng kieszen? Prosze
bardzo - te zagadki sa
dla Ciebie. Nie lubisz? Nie
znasz? Pytasz kolezanek,
kogo wtasciwie grat piekny Orlando we
Wtadcy Pierscieni? Omijaj trumienke
z daleka.

»,Mezczyzna zostat zastrzelony, chociaz
nikogo nie byto w okolicy, a on nie po-
petnit samobéjstwa”

Idea Czarnych Historii jest dla mnie
rewelacyjna. Spedzitam naprawde wiele
godzin odgadujac kolejne niesamowite
tajemnice. Byt czas, gdy na kawie u ro-
dzicéw nie
wyobrazali-
smy sobie, Proyjecie
aby na stole
nie wylado-
wato kilka
zagadek.
Ale rodzina
Adamsow
stawata
sie nieste-
ty z cza-
sem coraz
bardziej
oklapta.
Przestata
Smieszyc¢, przestata

nawet ciekawi¢. Mdte schematy zasta-
pity btyskotliwe rozwiazania, a w ustach
pojawit sie gorzki smak zaniku wyobrazni
i beznadziejnej proby nadrobienia jakosci
iloscia. Smak, ktéry przegrat konfron-
tacje ze zwykta mata czarng. Czarne
Historie skonczyly sie na ,tréjce”.

Poza jednym gosciem ni

ki 3
niale] imprezy, nie praedy) wepe-
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fot. Mariusz Bogacki, Egmont Polska, wikipedia.org

VIaniusz Bogackl'—

FAUNA JUNIOR®

Jez, co jesz?

Jez nie popinkala z jabtkiem na grzbiecie po to, zeby to jabtko zjesé. W ogole nie je jabtek i nie zasuwa z czym-
kolwiek innym na grzbiecie. Mysz nie zajada sie serem. Mysz nie jest gotowa za ser oddac¢ zycie. Mysz naj-
zwyczajniej w Swiecie serem gardzi. Lemingi to nie sekciarze ze sktonnosciami do zbiorowych samobéjstw.

wszem, migruja i czasem jed-

nemu czy drugiemu sie utonie

podczas przeprawy, np. przez

rzeke. Ale na Boga! Lemingi

nie skacza na patke z kilkudzie-
sieciometrowych klifow w dét. Hipopotam
to nie stodziutki, slamazarny hipcio tylko
niebezpieczny ssak, ktéry moze biec
nawet z predkoscia 48 km/h, a wiec
szybciej od rekordzisty Swiata w sprincie.
Strusie nie chowaja gtowy w piasek. Byki
sa daltonistami i nie reaguja na kolor czer-
wony. W garbie wielbtad nie ma wody tylko
ttuszcz. Ston nie boi sie myszy. Bocian je
zaby tylko w ostatecznosci itd., itp. Jesli
chcecie, aby wasze dzieci wiedziaty co tak
naprawde w trawie piszczy, a nie to co mu
serwuja idiotyczne kreskowki i - pozal sie
Boze - bajki, to czas naich nauke. A nie ma
lepszej formy do nauki dzieci jak zabawa.

CUD NATURY

Zabawa jest oczywiscie tym lepsza, im
obiekt zabawy tadniejszy (jak sie okazuje
zasada ta sprawdza sie przez cate zycie).

Fauna junior staje na wysokosci zadania
i juz samo pudetko jest tak cudne, ze sa-
mym wygladem zacheca do gry. Réwniez
wyglad planszy oraz ilustracje na kartach
stoja na wysokim poziomie. Nie ma wiec
mowy o tym, aby pojawiaty sie jakiekolwiek
watpliwosci i niejasnosci co do wygladu
zwierzat. Samo pudetko jest dosyé duze
w stosunku do zawartosci, ale mamy za
to funkcjonalng wypraske, ktéra trzyma
elementy na swoich miejscach i pozwala
segregowac karty na te juz grane i na te,
ktére w grze jeszcze sie nie pojawity. Szko-
da tylko, ze w tej wersji Fauny nie znajdzie-
my ksigzeczki z dodatkowymi informacjami
na temat zwierzat wystepujacych w grze.

ZABAWE CZAS ZACZAG

No wtasnie, czy Fauna junior to jeszcze
zabawa czy juz raczej quiz wiedzy? Na
szczescie okazuje sie, ze zabawy nie braku-
jeito nie tylko dla naszych milusinskich, ale
dla wszystkich bez wyjatku. Trzy pokolenia
zgromadzone nad plansza to jest norma
jesli chodzi o granie w Faune junior. Super

SWIAT GIER PLANSZBW?C?'nr Do
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sprawa. Ale hola, hola! Recenzent to nie
strus pedziwiatr (a w zasadzie kukawka
kalifornijska) i powinien powoli od poczatku
opowiedzie¢ o co chodzi. Tak wiec, Fauna
junior jest uproszczona wersja Fauny,
jednakidea gry pozostata taka sama. Rdze-
niem gry jest 90 duzych, dwustronnych
kart ze zwierzetami oraz pu-

defeczka, ktére sprawia,
ze na wtozonych dor
kartach wida¢ je-
dynie nazwe
zwierzaka
i jego




EGMON

ilustracje. Gracze na tej podstawie i oczy-
wiscie przy wykorzystaniu swojej, a nieraz
i innych, wiedzy typuja, gdzie dane zwierze
wystepuje, ile wazy, czy jest roslino- czy
miesozerne oraz czy znosi jajka, czy byé
moze jest zyworodne. Jako ze ta wer-
sja Fauny przeznaczona jest do grania
z dzieémi, wiec nie ma mapy Swiata
tylko szesc¢ ptytek siedlisk (pustynia, las
tropikalny, miasto/wies, gory/pogorza,
sawanny/taki/wrzosowiska, las/rzeka/
jezioro), a przedziaty wagi zwierzecia sa
zilustrowane przedmiotami z otaczajgce-
go nas Swiata (od patyczka higienicznego
do ciezaréwki). Tutaj musze wspomniec
o karcie siedliska, na ktorym znajduje sie
las oraz rzeka i jezioro. Potaczenie tro-
che mato intuicyjne, zwtaszcza, ze rzeka
i jezioro stabo wyrdzniaja sie na ilustracji.
Pojawiaty sie wiec z poczatku mate ktopoty
z okreslaniem siedliska dla zwierzat wod-
nych i nieraz, w momencie, gdy ktadtem
znacznik na rzece/jeziorze, padato pytanie
z ust dzieci: ,Krokodyl mieszka w lesie?”.
Po kilku grach juz wszyscy sie przyzwyczaili,
ale chyba mogto to by¢ lepiej rozwiazane.
Wréemy jednak do rozgrywki. Kazdy
z graczy dysponuje czterema znacznikami,
ktére po jednym, w kéteczko ktadziemy na
odpowiednich miejscach planszy i ptytkach
siedlisk. Pierwsza poprawna odpowiedz
warta jest 2 punkty, kolejne po 1 punkcie.
Mozna wigec podaza¢ za typami innych
graczy lub typowa¢ samemu, by zdoby¢
wieksza liczbe punktoéw, ale nieco bardziej
ryzykowa¢ popetnieniem btedu. Btedne ty-
powanie nie przynosi co prawda punktow,
ale nie niesie tez dodatkowej kary w postaci
straty znacznika, jak ma to miejsce w Fau-
nie. Gdy gracze potoza juz wszystkie swoje
znaczniki na planszy, wyciggamy (a raczej
dzieci wyciagaja, bo sprawia im to niezwy-
kta frajde) karte z pudetka i sprawdzamy kto
zastuguje, a kto nie na tymczasowe miano
Pampaliniego towcy zwierzat. Poréwnuje-
my wiec informacje z karty, ktére dotad
bylty niewidoczne z typami graczy i przy-

dzielamy punkty. Gra toczy sie
do momentu, gdy ktérys
z graczy zgromadzi
tych punktow 30
lub wiecej. Na-
stepuje to
zwykle

KONKURS

SISWIATA

Z okazji objecia przez SGP patrona-
tem medialnym gry ,StowoStwory”
wspolnie z wydawnictwem Egmont
zapraszamy do konkursu, w ktorym
do wygrania jest jeden z trzech
egzemplarzy tej wtasnie gry. Aby go
wygrac nalezy utozy¢ jak najwiecej
nazw zwiazanych z kategoria poka-
zana na kostce (,Zwierze”) z uzyciem
liter, ktére sa widoczne na kartach.

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy
do konca maja. Prosimy je przesytac
na adres konkursy@wydawnictwo-
portal.pl (temat: ,Konkurs - Stowo-

Stwory”). Laureatéw powiadomimy e-mailem, a oficjalne
wyniki zostana ogtoszone na naszej stronie VWW\WV.

po ok. 30 minutach od rozpoczecia gry
i po wyciagnieciu 6 do 8 kart zwierzat.
\Wychodzi wiec, ze wszystkie karty przero-
bimy po okoto 25 grach. Ale czy naprawde
na tym zabawa sie skonczy? Mysle, ze nie
i sprawdzenie czy dobrze pamietamy juz
poznane informacje moze przynies¢ dosyc
zaskakujgce rezultaty.

FENOMEN PRZYRODNICZY

Pamietam, gdy wieki temu na jednym
z Pionkéw (gliwicki kanwent planszéwkowy)
w rozmowie z Jarkiem Basatyga, szefem
dziatu gier w wydawnictwie Egmont, ten
wyrazatzdumienie, ze graczom podoba sie
Fauna. Okazuje sie, ze ten zwierzecy quiz
ma w sobie cos takiego, ze przyciaga rze-
sze graczy i oferuje Swietng zabawe. By¢
moze to wptyw telewizji i takich programaéw
jak Zwierzyniec, Z kamera wsrad zwierzat
czy serii filméw przyrodniczych z pania
Czubéwna w roli lektora. By¢ moze to
ciekawos¢ swiata, a moze my po prostu lu-
bimy zwierzaki. W kazdym razie ogromnie
sie ciesze, ze Jarek sie przekonat do Fauny
i Egmont zdecydowat sie wyda¢ Faune
junior, w ktéra mozna grac z mniejszymi
szkrabami, ktére w duza poprzedniczke po
prostu sobie nie radzity i szybko sie przez
to zniechecaly. Fauna junior oferuje sporo
zabawy dla catej rodziny, co w zestawieniu
z duza wartoscig edukacyjna jest rzecza
rzadko spotykana. Gra jednoczesnie
bawi oraz w bardzo zjadliwy sposéb uczy
biologii i zacheca dzieci do nauki. Jakby
tego byto mato, to gra dodatkowo uczy
naszych milusinskich innych umiejetnosci.
Dzieci ucza sie wiec podejmowania decyzji
i konsekwencji z decyzji btednych (brak
punktow). Gra éwiczy tez wyobraznie (np.

jaki ten rosomak z ilustraciji jest duzy i ile
moze przez to wazy¢). W Faune junior

gre udostepnia:

Polska

z powodzeniem moga grac dzieci, ktore
nie umieja czytac, a praktyka pokazata, ze
juz czterolatki z gra sobie radza, chociaz
na pudetku gry widnieje minimalny wiek 6
lat. Dodatkowa zaleta jest czas gry, ktory
oscyluje wokét pét godzinki, przez co dzieci
sie nie nudza. Dorosli natomiast rowniez
sie nie narzekaja na nude i z radoscia
obserwuja poczynania dzieci i raz po raz
dowiaduja sie ciekawych rzeczy (gatunkéw
zwierzat jest mnéstwo i o istnieniu wielu
dowiadujemy sie po raz pierwszy). Mozna
wiec Smiato uznac, ze gra taczy pokolenia
i stanowi Swietna alternatywe na spedzenie
np. niedzielnego popotudnia u dziadkdéw.
Polecam Faune junior wszystkim rodzinom
(takze tym wielopokoleniowym) z dzie¢mi,
nawet tymi czteroletnimi.

TYP GRY: rodzinna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 6-106 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 30 min.
WYDAWCA: EGMONT Polska

AUTOR: Friedemann Friese

CENA: ok. 90 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: w kazdej konfiguracii
bardzo dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ proste reguly, tadne wydanie, krétki czas
rozgrywki, przez co dzieciom sie nie nudzi,
bawi réwnoczesnie rozwijajac i edukujac;

- troche niefortunne umiesz-
czenie rzek i jezior razem

z lasami, szkoda, ze nie ma
ksiazeczki z dodatkowymi
opisami zwierzat, tak jak
w ,,duzej” Faunie.
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fot. Ender Wiggins, Grouper Games

Britton Roney stworzyt gre
potrafigcg nauczyé o wolnym
rynku wiecej niz 5 lat studio-
wania ekonomii. W trakcie 30
minut rozgrywki przejdziemy
szybki kurs z podazy, popytu
i ceny réwnowagi; z wptywu
monopolu, przeliczania stopy
zwrotu, koncentracji kapitatu,
dumpingu i kazdego innego zja-
wiska mogacego wystapi¢ na
lokalnym rynku.

Masters of Commerce
wcielamy sie w role wiasci-
ciela nieruchomosci wynaj-
mujacego kupcom lokale
badz kupca zainteresowa-
nego ich wynajmem. Celem przedstawicieli
obu grup jest, bardzo dobrze umocowane
w duchu kapitalizmu, zebranie jak najwiek-
szego kapitatu w ciagu 5 lat.

WYGLAD

Pudetko zawiera dos¢ prosty graficznie,
ale bardzo czytelny zestaw elementéw
stuzacych do sprawnego przeprowadza-
nia rozgrywki: kartoniki lokali wraz z mar-
kerami do zapisywania wartosci czynszu,
znaczniki kupcéw, pieniadze, klepsydre
oraz plansze rynku wraz ze znacznikami
i kostkami stuzacymi do manipulowania
dochodowoscia interesow.

\Wykonanie nie powala na kalana, ale jest
pomystowe (markery) i wygodne w uzyciu
(zetony kupcow). Jedynie klepsydra nie
sprawdza sie najlepiej — odchylenia czasu
przesypywania dochodza do minuty, lubi sie
przewracac i nie sygnalizuje korica czasu —
zastapienie jej cyfrowym minutnikiem jest
dobrym pomystem.

I\/Iaci@j\ Kwiatek =
MA§TERS OF
COMMERCE
Budzimy v\v sobie kapitaliste

ZASADY

Na poczatku gracze dziela sie na kupcow
i rentierow (tutaj wiascicieli nieruchomosci).
W trakcie gry kupcy osiagaja przychody z ty-
tutu prowadzenia intereséw w wynajetych
lokalach — wahania przychodu ustala sie
rzutem kostka; sa 4 grupy biznesow, kazdy
przynosi nieco inne dochody i réznia sie
one ich stabilnoscia, inwestycje najbardziej
ryzykowne maoga nagle przynies¢ ogromne
zyski lub straty, wraz ze spadkiem ryzyka
maleja tez potencjalne profity.

Whtasciciele nieruchomosci otrzy-
muja wynagrodzenie od kupcow (jedyny
koszt ponoszony przez kupcéw), sami
natomiast musza optaci¢ podatek oraz
kupowac nowe lokale.

Zawieranie umow wynajmu odbywa sig
podczas dwuminutowych negocjacii, ktore
s sercem rozgrywki.

W PRAKTYCE

Gra czasu rzeczywistego o wynajmie
nieruchomosci — nie brzmi to zbyt za-

WIATGIE
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checajaco, miatem wiec problem ze
zorganizowaniem odpowiednio duzej
liczby chetnych (gra jest przeznaczona
dla nawet 11 graczy, teoretycznie da
sie gra¢ od 3). Po pierwszej partii pro-
blem przestat istnie¢, gra rewelacyjnie
broni sie sama i ma w sobie magnes
przyciagajacy kolejnych graczy. Zasady
ttumaczy sie dostownie kilka minut, po
czym nastepuje emocjonujaca rozgryw-
ka. Czesto wada gier negocjacyjnych jest
to, ze zamiast pudetkowych 20 minut
trwaja 3 godziny - tutaj klepsydra dziata
cuda (zwtaszcza w pézniejszych latach,
gdy nieruchomosci na stole jest napraw-
de duzo). Dodatkowo jasny cel rozmow
pozwala przejs¢ nawet 5 rozgrywek pod
rzad z zachowaniem gtosu.

Zwyciezcow kazdej partii jest dwoch —
po jednym kupcu i rentierze. Dzieki temu
nie ma problemu balansu dochodoéw.
Wystepuje mozliwosé eliminacji gracza,
ale po pierwsze jest to wina czyichs ewi-
dentnych btedéw, a po drugie taka elimi-
nacja jest nie na reke obu stronom, wiec
przewaznie udaje sie wynegocjowac jakis
kompromis. Duzg zaleta gry jest fakt, ze
tak naprawde bardzo duzo rzeczy mozna
przedyskutowac — od talentu graczy zalezy
na jakie wyzyny urozmaicania ofert sie
wespna.

W grze zdarzajg sie w zasadzie
wszystkie rynkowe sytuacje - moze sig
zrobi¢ kryzys i ceny leca na teb — mate
dochody sprawiaja, ze rentierow nie
stac¢ na optacanie podatkow i musza oni
pozbywa¢ sie nieruchomosci. Kupiec
lubigcy ryzyko moze w ciagu jednej kolejki
zbudowac fortune tylko po to, zeby w na-
stepnej popasc w dtugi i niewyptacalnosc.
Wihasciciele moga zdywersyfikowac port-
fel nieruchomosci badz pozwoli¢ sie niesé
rynkowi na jednym lub dwéch gtéwnych
biznesach. Mozliwosci jest multum i kaz-
da daje satysfakcje. Nawet jezeli dany
pomyst skoriczy sie sromotng porazka, to




TYP GRY: negocjacyjna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-11 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 30 min.
WYDAWCA: Grouper Games

AUTOR: Britton Roney

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: 3-5 - stabo, 6-8 - dobrze,
9-11 - Swietnie

PLUSY | MINUSY:

+ dziata bezproblemowo nawet na

11 os6b, nie ma przestojow,
emocjonujaca rozgrywka;

- ponizej B oséb nie bar-

dzo jest sens siadac

do gry, koniecznosé

wymiany klepsydry.

gra trwa 30 minut i za moment mozemy

sprobowac innej drogi.

Granie kupcem i rentierem daje zu-
petnie odmienne wrazenia, trzeba sie
nastawié¢ na inny typ rozgrywki. Sprawia
to, ze zywotnosc¢ tytutu automatycznie
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wzrasta dwukrotnie, do tego na tyle
duzo zalezy od graczy, ze jedna partia
moze by¢ absolutnie niepodobna do
innej.

Teoretycznie mozna w te gre grac w 3
osoby, jednak ponizej 6 raczej bym nie
polecat, rozwija ona skrzydta zwtaszcza
na 9-11 osoéb.

(P
OMmprce

Dla wszystkich lubigcych gry nego-
cjacyjne badz ekonomiczne jest to moim
zdaniem zakup obowigzkowy. Masters of
Commerce sprawia naprawde duzo rado-
Sci, do tego jest jednym z niewielu tytutdw
na tak duza liczbe osab, ktéry nikogo nie
pozostawia wytaczonym z rozgrywki. Po-
lecam z catego serca.

Centrum Handlowe , KEN Center”

ul. Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa
Tel: (0-22) 208-20-20

Cukiernia & Graal Wilanéw
Ul. Sarmacka 22
02-972 Warszawa
Tel: (0-22) 842-70-40

Centrum Handlowe
,Blue City"
Al. Jerozolimskie 179 paw. 57
02-222 Warszawa
Tel: (0-22) 311-76-27

Centrum Handlowe
.Galeria Mokotow"
Ul. Wotoska 12 paw. 163a
02-675 Warszawa
Tel: (0-22) 541-33-18

Gry planszome, Karciane i biterone.
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www.graalwaw.pl & |f

Centrum Familijne ,,Skorosze"
Ul. Stawoja-Sktadkowskiego 4, lok. R23
02-497 Warszawa
Tel: (0-22) 882-75-95

Cukiernia & Graal Wiatraczna
ul. Kobielska 23 lok. A02
04-359 Warszawa
tel. (0-22) 408-00-31

Dworzec Centralny
Galeria Péthocna
al. Jerozolimskie 54, lok. N56
00-024 Warszawa
Tel: 696-501-053
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fot. Fabrizio Serra, Sergio Giovannini, Mosse Stenstrém, Jeremy Carlson, Nicolas Acosta
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MALO ZNANE

W ramach kolejnej odstony artykutow z cyklu ,Mato znane” chciat-
bym przedstawié wam dwie gry, ktore — oprécz tego, ze sa (oczywi-
Scie) mato znane - roéwnie wiele taczy, jak i dzieli. Przede wszystkim,
obie osadzone sa w historycznych realiach, mimo iz sama rozgrywka

nalezy raczej do mocno abstrakecyjnych.

obie tez zagra jedynie
dwojka graczy. Powstaty
w tym samym roku i obie
sg bardzo fajne - acz na
swoj sposob. Tyle jesli
chodzi o podobienstwa. Cata reszta czyni
z nich dwie zupetnie odmienne propozycje.
Zupetnie inna jest mechanika, poziom
losowosci, oprawa graficzna oraz mo-
zgozernos¢ obu pozyciji. Przedstawiam
Dynasties od wydawnictwa Jolly Roger
oraz Deus Vult! ze stajni Rose & Poison.

TEMATYKA

Jak juz wspomniatem, mimo iz mocno abs-
trakcyjne, obie gry osadzone sa w realiach
historycznych. Dynasties przeniesie nas
w czasy starozytnych Chin, gdzie dwach
generatéw walczy o panowanie nad Pan-
stwem Srodka. Deus Vult! to zkolei starcie
muzutmanéw z krzyzowcami o $rednio-
wieczna Jerozolime. Jako osoba, ktéra hi-
storie (przede wszystkim Chin) bardzo lubi
—nie powiem ztego stowa odnosnie doboru
tematow. Nawet gdyby byty one w minimal-
nym stopniu oddane w mechanice. Szkoda
mi jedynie, iz autor Dynasties nie przytozyt
wiekszej wagi do zgodnosci historyczne;.
Niemal wspétczesne granice Chin w grze
umieszczonej podobno w V wieku?!
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PREZENCJA

Oprawa wizualna, co przyznaje ze smut-
kiem, stoi w obu grach na mocno srednim
poziomie. Oczy bola przede wszystkim
przy ,podziwianiu” Dynasties. Grafiki na
planszy rodem z komputerowych gier
strategicznych, w ktére grano w latach
80., postacie na kartach niczym nary-
sowane przez mato

uzdolnionego
absolwenta
szkoty pod-
stawowej...
cos tu wyraz-
nie nie gra. Do
tego plansza,
ktéra za zadne
skarby nie chce
ptasko leze¢ na
stole (nie jest to
odosobniony przy-
padek), no i dos¢
toporna, czarno-bia-

ta instrukcja z zerowa liczba ilustraciji.
0j, nie tego spodziewamy sie po nowo-
czesnych produkcjach. Na pocieszenie
dodam, ze gra doczekata sie drugiej
(francuskiej) edycji pod tytutem Sun Tzu,
ktéra prezentuje sie — przynajmniej na
zdjeciach — o niebo lepiej. Nieco barwniej

DEUS VULT 8,5
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sprawa wyglada w drugiej grze. Przede
wszystkim dzigki przegenialnym, klima-
tycznym, stylizowanym na wiekowe ryciny
ilustracjom na kartach. Niestety, sama
plansza ozdobiona jest watpliwej jakosci
ilustracjami namiotéw oraz szaroburym
murem. Roéwnie dobrze mogtoby na niej
nie by¢ niczego...

MECHANIKA

Mechaniki obu

tytutéw nie da sie

w zaden sposob

ze soba porow-
nac —to dwa rézne
Swiaty.

Dynasties, zwany
przez wielu El Gran-
de dla dweéch, to
jeden z czotowych
przedstawicieli plan-

széwek, w ktérych
rywalizujemy o kontro-
le jak najwiekszego terytorium. Plansza
podzielona zostata na cztery obszary, na
ktorych to z kolei laduja specjalne ptytki.
Kazda ptytka okresla zdobycz punktowa,
jaka przypadnie graczowi kontrolujgcemu
dane terytorium na koniec 3, 6 i 9 tury.
Oprocz tego, kazdy z graczy otrzymuje
karty z numerami od 1 do 6 oraz kilka
kart specjalnych pozwalajacych na sporo
ciekawych zagran taktycznych. Gracze
w tajemnicy przed przeciwnikiem ktada po
jednej karcie przy nazwie kazdej z czterech
prowincji. Nastepnie karty sa po kolei od-
krywane. Réznica w ,sile” kart na korzysc
jednego z nich pozwala zwyciezcy potozyé
w danej prowincji odpowiednia liczbe ko-
stek w swoim kolorze, co z kolei oznacza,
iz przejmuije on kontrole nad
dana prowincja i bedzie
magt otrzymac w zwigzku
z tym pewna ilos¢ punktow
zwyciestwa. | tak, kazdy stara
sie na przestrzeni 9 tur zdo-

0 AUTORZE: Mitosnik dwuosobowych planszowek,
gier karcianych i generalnie wszelkich mechanik opar-
tych na kartach. No, moze oprocz deck-buildingu... Poza
graniem - uwielbia Chiny i muzyke metalowa, czego skut-
kiem jest migdzy innymi cata masa artykutow i recenzji
rozsianych gdzies$ po sieci. Ulubiona gra? Inwazjaaa!




by¢ ich wiecej od przeciwnika. Prosta, acz
niezwykle satysfakcjonujaca mechanika.

Jeszcze mniej skomplikowana mecha-
nika dysponuje druga z opisywanych przeze
mnie gier. Deus Vult! to bowiem wariacja
na temat niezwykle popularnych u nas...
warcaboéw! Poréwnanie to rzuca sie w oczy
momentalnie, mimo ze tak naprawde jedy-
nie spostb zdejmowania z planszy pionéw
przeciwnika jest taki sam i polega na ,prze-
skakiwaniu” ich po przekatnej. Cata reszta to
nieco inna bajka. Przede wszystkim, plansza
podzielona zostata na heksy oraz kilka do-
datkowych obszaréw takich jak koszary czy
wiezienie. Kazdy z graczy otrzymuje pewna
liczbe pionéw w swoim kolorze, ustawia je
w odpowiednich miejscach na planszy i wow-
czas mozna rozpoczac rozgrywke, w ktarej
celem jednego z rywali jest zdobycie Swiete-
go miasta, a drugi ma za zadanie do tego nie
dopusci¢. Na poczatku kazdej tury, gracze
rzucaja koscia i w zaleznosci od ilosci oczek
moga przesunacé jeden, dwa lub kilka piondw
o odpowiednia liczbe pdl. W przypadku kiedy
wynik jest wyzszy niz cztery, dobiera sig karte
z talii. Jesli karta odpowiada naszej stronie
konfliktu, uruchamiamy odpowiedni dla nigj
efekt. Efekty te sa przerdzne. Poczawszy
od dodatkowego ruchu, a na wykfadaniu
nowych pionéw na plansze skonczywszy.
Kilka kart wymaga natychmiastowego
pojedynku ,na kostki” miedzy graczami. | to
tak naprawde tyle. Jest jeszcze pare mniej-
szych zasad zwigzanych m.in. z wiezieniem
i mozliwoscig jego opuszczenia, ale nie sg
one tak istotne. Trzon regut jest niezwykle
tatwy do przyswojenia.

WRAZENIA

Pierwsze co rzuca sie w oczy, to potezna
losowosc¢ drugiego z opisywanych tytutow.
Jesli wiec jestescie na nig uczuleni, jesli
na sam widok turlajacej sie non stop kosci
macie zamiar wyskoczy¢ przez okno — nie
zblizajcie sie nawet do tej gry! No chyba ze
mieszkacie na parterze i macie dusze ryzy-
kantow. Jako ze mnie losowos¢ w grach nie
przeszkadza, to bardzo dobrze bawitem sie
przy Deus Vult! Na fakt ten ztozyt sig nie tylko
ciekawy pomyst, starajgcy sie odswiezy¢
nieco idee warcabow (do was nalezy ocena
czy uzycie w tym celu kosci to pomyst trafio-
ny), ale takze niezte wykonanie i, co chyba
najwazniejsze, realna—acz dos¢ zdradliwa—
mozliwose zapanowania nad tym koscianym
szaleristwem. Juz po kilku rozgrywkach za-
czynaja klarowac sie pewne strategie i gracz
uczy sie jak wykorzystac¢, nawet pozornie
staby rzut, na wtasna korzyse. Zwodnicze wy-
pady flanka, ataki frontalne, odizolowywanie
i dziesigtkowanie armii przeciwnika —wszyst-
ko to, przy odrobinie wprawy, jest mozliwe
i daje rzeczywista satysfakcje. Mimo mocno
abstrakcyjnej otoczki, mozna wigc poczuc
nieco bitewnego kurzu w ustach. Deus Vult!

nie jest na pewno
grarewelacyjna, nie
jest objawieniem —
jest to po prostu so-
lidna produkcja dla
tych, ktérzy nie boja
sie eksperymentow
oraz ostrego tur-
lania.

Duzo wiekszej
liczbie graczy do
gustu ma szanse
przypasc zapew-
ne Dynasties. | nie
bez powodu. To
po prostu lepsza gra o stosunkowo ugrun-
towanej marce. Charakteryzuje ja przede
wszystkim bardzo fajna, emocjonujaca,
wymagajaca i niezwykle elegancka mecha-
nika. Mimo iz poczatkowo niektérzy gracze
odnies¢ moga wrazenie chaosu i niewielkiej
kontrali nad tym, co sie dzieje nad plansza,
to wraz z nabieraniem doswiadczenia uwi-
dacznia sie cata gama réznorodnych taktyk
i zagran prowadzacych do zwyciestwa.
W praktyce wyglada to tak, ze pierwsze
kilka gier uptyneto nam na bardzo agre-
sywnej grze, wyktadaniu kart, staraniu sie
o jak najwieksza liczbe kostek na kazdym
z obszaréw, co czesto koriczyto sie szybkim
wykonczeniem zapasu i powolnym marszem
ku porazce. Pézniej zaczeto sie jednak
kombinowanie, obserwowanie poczynan
przeciwnika, liczenie, kalkulowanie, bar-
dziej roztropne uzywanie kart specjalnych
- przede wszystkim w celach obronnych,
ktdrymi na przyktad poczatkowo w ogole nie
zawracalismy sobie gtowy. Musze przyznac,
ze jestem pod ogromnym wrazeniem tej
matej, szybkiej gry. Dawno juz tak dobrze
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nie bawitem sie przesuwajac kostki po
planszy, od dtuzszego tez czasu takiej sa-
tysfakcji nie sprawiato mi tez odgadywanie
poczynan i strategii oponenta. Dynasties to
zdecydowanie ponadprzecietna, wyjatkowa
produkcja. Jesli wiec lubicie szybkie, inten-
sywne gry dwuosobowe, w ktdrych trzeba
wykaza¢ sie intuicjg i zmystem taktycznym
—ciezko bedzie znalez¢ cos lepszego. Mimo
tragicznej oprawy.

PODSUMOWANIE

Dwie przedstawione wyzej gry réwnie
duzo taczy, co dzieli. Dynasties to przede
wszystkim swietna mechanika, Deus Vult!
— fajny pomyst i momentami naprawde
spore emocje. Osobiscie polecam spro-
bowa¢ obie, acz obiektywnie przyznac
trzeba, iz Dynasties to propozycja o przy-
najmniej jedna klase lepsza.

W poprzedniej odstonie artykutu (SGP 21,/2012)
wkradt sie maty btad. U géry strony chochlik dru-
karski zamienit miejscami zdjecia, czego skutkiem
byto btedne pojawienie sie kart do Timestreams
przy nazwie Omen i na odwrét. Przepraszamy.
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CHUNKY
FIGHTERS

Wkulaé mu!

Ta gra chodzita za mna juz od

dtuzszego czasu. W za-
tozeniach spetniata kry-

teria dobrej gry PnP.

Miata byé szybka, tatwa

i zabawna. Do tego do-
skonata do przenoszenia, czyli

niewielkich rozmiaréw i z niepsu-

jacych sie czesci.

-

’ Gra do tej pory zostata ,wydana” w 6 jezykach. Byta nominowa-
& na do Golden Geek Best PnP w 2008 i 2010 roku. Mozna w nig
¢ graé réwniez na komputerze i przez Internet na popularnych

akie zatozenia w grach do
wiasnej produkcji spetniaja za-
sadniczo tylko gry kosciane. Tak
jest tez tym razem. Przyznam,
ze gra mnie zaskoczyta.

SPRAWDZIAN Z PLASTYKI

Przede wszystkim, przy okazji tej gry zmabi-
lizowatem siebie i swoj warsztat ,wycinacza
gier”. Uzupetnitem zapasy samoprzylepnego
papieru (genialna alternatywa klejenia)
i najtwardszych kartek jakie przetknie moja
drukarka (daje rade niemal z brystolem).
Wyposazytem sie roéwniez w niezbedny do
precyzyjnego wycinania nozyk do papieru,
drewniana deske do krojenia i linijke.

Sam proces kreacji gry nie jest trudny,
poza wycinaniem drobnych kwadracikéw
i odklejaniem folii z papieru przylepnego
(czyli wiekszos¢ dzieta), ktore wymagaja
troche cierpliwosci i najlepiej wprawy.
Ja nie posiadam zadnej z tych cech, na
szczescie poratowata mnie zona. Zadanie
mozna tez powierzy¢ dzieciom (jesli sie
ma), z pewnoscig ich umiejetnosci stoja na
najwyzszym poziomie. A jesli nie, to moga
sie podszkali¢ i zadziwi¢ pania od plastyki.

Te drobne kartoniki po odklejeniu trze-
ba przyklei¢ na kostki szescioscienne. Po-
trzebne beda minimum 4 kosci na gracza,
3 dodatkowe i jedna kos¢ o$mioscienna
(k8). Kostki najlepiej zorganizowac sobie

w wyrézniajacych sie kolorach dla kazdego
wojownika. Wielkos¢ koscito 16 mm. Po
ztozeniu gre pakuje sie do samodzielnie
przygotowanego pudetka. Jesli nie mamy
tylu kostek mozemy poskleja¢ wtasne z pa-
pieru dzieki gotowym projektom zawartym
w plikach z gra.

WYKULANY WOJAK

Kazdy z graczy otrzymuje minimum jedne-
go Wojownika, czyli zestaw 3 kosci ciata
(gtowa, tutéw, nogi) i kos¢é broni. Przed
rozpoczeciem starcia wszyscy rzucaja
swoimi kosémi, by ustali¢ poczatkowa
budowe wojownika. Liczby, ktore uzyska-
my na kosciach ciata to miejscowe punkty
wytrzymatosci, za$ kolor broni decyduje
0 rodzaju kosci obrazen jakiej bedziemy
uzywac w czasie pojedynkéw. Kazdy z \Wo-
jownikéw posiada jeszcze karte ze spe-
cjalna cecha (np. Rycerz zadaje powazne
rany przeciwnikom niehumanoidalnym).

Cel gry jest prosty. Pokona¢ wszystkich
przeciwnikéw, wygrywa ostatni na placu
boju. Akcje wykonywane sa przez graczy
na przemian. Zwykty atak wyglada naste-
pujaco: gracz rzuca k8, aby sprawdzi¢,
w ktéra czesé ciata trafit (lub chybit), na-
stepnie rzuca koscia obrazen (typ zalezny
od broni). Atakowany moze prébowac
przenies¢ obrazenia ,na klate”. Tak czy
inaczej, rany odejmuje sie od wytrzyma-

Nozyk do papieru (introligatorski) to bardzo
ostre i cienkie ostrze z raczka. Réwnie
dobrze spetnia zadanie skalpel albo zwykta
zyletka. Trzeba jednak pamietac o ostonie
palcéw. Gotg zyletke mozna owinagé z jed-
nej strony np. srebrng folig lub plastrem.
Popularne noze do tapet réwniez powinny
sie nadaé. Trzeba tylko zwrdécié uwage na
grubosé ostrza. Do prowadzenia ostrza
przyda sie dtuga linijka.
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Deska drewniana powinna znalez¢ sie w kazdej
kuchni. Sprawdza sie doskonale. Ostrze nozyka
wchodzi ptytko w drewno dzieki czemu dodat-
kowo stabilizuje sie przy diugich cigciach. Na
podktadkach sliskich nozyk moze ,uciekac” jesli
nie mamy jeszcze wprawy. Mozna sobie w ten
spos6b zniszczyé fragment planszy, albo, co
gorsza, zrobié krzywde. Pézhiej mozna zainwe-
stowac w profesjonalng podktadke (Cutting Pad)
z liniami i innymi bajerami.
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platformach Battlegrounds i Vassal.

tosci. Jesli pierwsze przewyzsza drugie
w okolicy nog, to te zostaja odciete. Jesli
cios padt wyzej, to Wojownik zostaje wy-
eliminowany.

Oprocz zwyktego ataku dostepne sa
takie manewry jak atak mierzony, rozbro-
jenie albo leczenie.

Gra jest doktadnie tak prosta i tak szyb-
ka, na jaka wyglada. Stad wtasnie moje
zaskoczenie wspomniane we wstepie.
Moja pierwsza rozgrywka trwata dwie
minuty, tacznie z losowaniem wojowni-
kow. Pierwszy cios po prostu dekapitowat
przeciwnika. Generalnie gra nie spraw-
dza sie w pojedynkach. Trzeba uzywaé
przynajmniej 4 wojownikéw, a najlepiej
zorganizowac sobie catg armie. Wtedy
mozna pobawi¢ sie w strategie, zaczynaja
dziata¢ specjalne cechy nawiazujgce go
konkretnych przeciwnikéw. W konse-
kwencji jednak i tak sprawdza sie tylko
jako przerywnik czy wypetniacz.

Nie ma zadnego problemu z powta-
rzalnoscia Wojownikéw. W serwisie
BoardGameGeek.com mozna znalez¢ 4
oficjalne zestawy, zawierajgce po 4 uni-
kalne postacie (takie jak Amazonka, Mac-
kowaty Potwor, Wilkotak czy Kosmiczna
Strazniczka) i kilkanascie pojedynczych
postaci przygotowanych przez graczy.
Kolekcjonowanie wojownikéw lub wymy-
Slanie wtasnych moze by¢ zabawa sama
w sobie. Zwfaszcza, jesli zaangazujemy
w to znajomych.

/

TYP GRY: Print and Play
LICZBA GRACZY: 1-?

CZAS ROZGRYWKI: 1-10 min.
WYDAWCA: web published
AUTOR: Nick Hayes
CENA: n/n

EDYCJA: angielska
PLUSY | MINUSY:

+ btyskawiczna, swietnie
wyglada, mozna ja
zabra¢ wszedzie, moz-
na zbierac i tworzyé
wojownikéw;

- nie dziata w pojedyn- |
kach, ubogosé do-
stepnych opciji w turze.

O RECENZENCIE: Zanim
zachorowat na planszowki,
wirusy atakowaty go dtugo
i z wielu kierunkow. Przez
pewien czas byt w opozycji
do gier planszowych na rzecz
RPG. W koricu poddat sigi nic
nie wskazuje aby miat wyzdro-
wie¢. Lubi odpakowywaé
nowe gry, gry z krysztatkami
i drewienkami. Hotubi gre Go.




Sebastian Szczepaniak

FORBIDDEN
ISLAND

Zamienia iPada w elektroniczny
stot do gry

0K

IDDEN

Dtugo zastanawiatem sie, co mozna za-
rzuci¢ tak dobrej konwersji planszéowki na
i0S. | wciaz za bardzo nie mam pomystu.
W najnowszej kooperacyjnej grze Matta Leacocka
(twoérca Pandemic) grupa poszukiwaczy przygéd
przybywa na tytutowg Zakazang \Wyspe, gdzie
ukryte sa 4 potezne artefakty. Czy uda im sie
zdobyé¢ skarby nim wyspa-putapka zatonie?

esli nie mieliscie wczesniej do czynienia z planszowkowa
wersja, nie martwcie sie — to familijna gra o niezbyt
skomplikowanych zasadach, a dobry tutorial utatwi
wam stawianie pierwszych krokéw na Zakazanej \Wy-
spie. Przechodzac do rozgrywki - interfejs jest bardzo
intuicyjny i dobrze pomyslany, a wykonywanie wszelkich akcji
nie stanowi problemu. Jesli doda¢ do tego wiernie odwzoro-
wane grafiki z gry, przyzwoita oprawe muzyczna i bardzo tadna
oprawe wizualna, okaze sie, ze Zakazana \Wyspa to doskonata
i bardzo wierna konwersja planszéwki. Podobnie byto w przy-
padku opisywanego w ostatnim numerze SGP Carcassonne, ale
tamta gra miata powazna wade — wynoszaca az 8 euro cene.
Tworcy elektronicznej Zakazanej Wyspy nie byli tak chciwi i za
swoja produkcje chca o potowe mniej. Jesli wigc nie wiecie,
czy warto kupi¢ planszéwke, mozecie to sprawdzi¢ testujac
wersje na iPada — dostaniecie doktadnie to samo. Prawie to
samo, bo kanwersja nie oferuje tak mitych zmystowych doznan,
jak normalna planszéwka - nie jest sprzedawana w Swietnie
wygladajacej na pétce metalowej puszce, nie ma plastikowych
figurek artefaktow, nie pozwala wzig¢ do reki kart i kafli z piek-
nymi grafikami... Elektroniczna wersja jest za to idealna do gry
w pojedynke, poniewaz odpada wtedy koniecznos¢ ciagtego
przetasowywania stoséw wykorzystanych kart i przewracania
kafli wyspy po ich zatopieniu/uratowaniu). Rozgrywka w wersje
na iPada jest wiec o wiele krétsza (odpada réwniez czasochton-
ny, poczatkowy setup) i pozwala skupi¢ sie na fajnym dodatku
w postaci achievementow. Jest to o tyle istotne, ze w tej lo-
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sowej grze porazki na wyzszych poziomach trudnosci zdarzaja
sie dos¢ czesto. Z kolei na korzysé planszéwki przemawia
mozliwos¢ uktadania z kafli wyspy o bardzo réznych ksztattach
(wzory sa w serwisie boardgamegeek.com), czego nie oferuje
konwersja. Ale to juz czepianie sie na site, ktére nie zmienia
faktu, ze opisywana wersja na iPda to bardzo dobra i przemy-

slana konwersja. Mnie szczegolnie spodobato sie rozwigzanie
transportu lotniczego postaci. W planszéwce po prostu zagry-
wamy odpowiednia karte akcji i przestawiamy pionki, tutaj zas
widzimy animacje helikoptera na ladowisku z czterema wolnymi
miejscami, do ktérego mozemy skierowac wybrane postacie.
Pomystowe to, proste w obstudze i eleganckie. | jeszcze na
koniec, grajac w pojedynke, sami kontrolujemy wszystkich
cztonkéw wyprawy — w konwersji nie ma sztucznej inteligencji.
Dlaczego daje niniejszemu tytutowi tylko 9/10, skoro nie
mam mu praktycznie nic do zarzucenia? Maksymalng note
wole zachowa¢ na specjalne i wyjgtkowe tytuty, a ten taki
nie jest. Czemu? Bo o ile konwersji gry blisko do ideatu, tak
jej planszéwkowemu odpowiednikowi o wiele, wiele dalej.

Platforma: iPad, iPod, iPhone
Jezyk: angielski
Cena: 3,99 euro

O RECENZENCIE: W podsta- |
wowce zagrywatem sie w Magie &
i Miecz. Potem przyszta fascy-

nacja grami komputerowymi. | =
Dzieki Puerto Rico stara mitos¢ ,ﬂ;
odzyta ze zwielokrotniona sita.

VIEZN3J3Y
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PAN TU NIE STAL

Jarostaw Basatyga z \/\lydawnictwa Egmont
pokazuje zawartosc koszyka na rok 2012

Jak dtugo istnieje w Polsce oddziat wy-
dawnictwa Egmont, zajmujacy sie grami
planszowymi? Czy mozemy juz méwié
o0 jego sukcesie?

Polski oddziat Egmontu rozpoczat dzia-
talnos¢ w 1990 roku, natomiast gry
planszowe pojawity sie w firmie pod
koniec 2007 roku. Jest to wiec dla
firmy mtody biznes i za wczesnie mowic
o sukcesie rozumianym jako realizacja
celu, jaki sobie kilka lat temu posta-
wilismy. Jestesmy bowiem w potowie
drogi do celu, jakim jest mocna i stabil-
na pozycja na rynku. Za nami pierwszy
etap, czyli budowa dobrze dziatajacego
i zarabiajacego na siebie biznesu.
Przed nami czas dalszego rozwoju sieci
sprzedazy i poszerzania oferty gier.
Natomiast dla mnie osobiscie najcenniej-
szym sukcesem jest zaufanie, jakie udato
mi sie zdoby¢ u zagranicznych autoréw
i wydawcow. Efektem tego zaufania
i wynikajacej z niego dobrej wspotpracy
z zagranicznymi partnerami byto pozy-
skanie praw do kilku gier, o ktére - jak
sie pozniej okazywato — walczyli réwniez
inni polscy wydawcy. Jako sukces trak-
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tuje tez pozytywne opinie polskich auto-
row na temat wspotpracy z Egmontem.
0Od strony wydawniczej natomiast, za
sukces uwazam decyzje o wydaniu kilku
gier, ktére okazaly sie naszymi bestsel-
lerami. W kilku przypadkach decyzje te
podjatem pomimo docierajacych do mnie
z kilku stron negatywnych opinii na temat
gier. Okazato sie jednak, ze miatem nosa
i gry okazaty sie strzatem w dziesiatke.

Przyzwyczailiscie polskich graczy do
tego, ze wydajecie znane tytuly gier
w nowej oprawie graficznej. To jest
celowe dziatanie wydawnictwa, aby byé
rozpoznawalnym, czy moze obecnie,
zeby sprzedaé gre nie wystarczy juz
tylko znane nazwisko autora i dobra
mechanika, ale wazniejsza jest strona
wizualna gry?

Najwazniejsze jest to, aby gra byta dobra.
Jednak od dobrej gry lepsza jest dobra
gra w atrakcyjnej szacie graficzne;j.
Dlatego pierwszym etapem selekcji jest
mechanika i ogélny pomyst na gre. Paz-
niej przychodzi kolej na strone wizualng
i decyzje o ewentualnych zmianach tema-
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tu i grafiki. Zmiany tych elementéw wigza
sie z dodatkowymi kosztami i ogromna
iloscia pracy dlatego kazda taka decyzje
staram sie doktadnie przemyslec. VW mo-
mencie zlecania pracy ilustratorowi
wiem, jaki efekt koricowy chce uzyskac.
Uwazam, ze dotychczasowe decyzje o ta-
kich zmianach byty stuszne. Na przyktad
gra Boomtown w oryginalnej wersji od
dawna dostepna byta w polskich sklepach
internetowych i furory nie zrobita. Mozna
byto wiec zadawa¢ sobie pytanie po co
Egmont siega po taka gre? A jednak gra
z nowym tematem i nowa grafika, wyda-
na jako Piraci: karaibska flota, odniosta
sukces i wtasnie zrobilismy jej dodruk.

Innym przyktadem jest gra Nogi stono-
gi. W tym przypadku temat gry nie zostat
zmieniony, ale postanowitem wydac ja
w catkowicie nowej oprawie graficznej.
Premiera gry w Polsce i Niemczech mia-
ta miejsce w tym samym czasie. A jaka
jest jej aktualna pozycja w obu krajach?
W Niemczech nie osiggneta sukcesu
i zostata skreslona przez tamtejszego
wydawce. W Polsce natomiast caty naktad
wyprzedat sie w kilka miesiecy i wtasnie
czekamy na dostawe dodruku.

A jak na gry reaguja graficy, ktérzy
z wami wspotpracuja? Lubig to robic,
czy traktuja to tylko jako kolejny projekt
w ich portfolio? Grajg w gry, przy kté-
rych produkcji brali udziat?

Wspotpracuje gtéwnie z dwoma gra-
fikami, dla ktérych sktadanie gier byto
czyms$ nowym i zapewne poczatkowo
traktowali to jako jedno z wielu zlecen.
Teraz bardziej interesujg sie sktadanymi
przez nich grami, dopytuja o ich tema-
tyke i rodzaj, wiem tez, ze wciagneli sie
w planszéwki. Jeden z nich zaczat nawet
zaprasza¢ znajomych na granie w plan-
szowki. Dbam zreszta o to, aby dosta-
wali kazda gre wydana przez Egmont.
Podobnie jest z ilustratorami. Maciek




Szymanowicz, ktéry raobit ilustracje m.in.
do gier Mali Powstancy, Piraci, Nogi sto-
nogi i StowoStwory bardzo lubi tworzyé
oprawe graficzng gier, czgsto proponuje
Sswoje rozwiazania, co bardzo sobie cenie.
Réwniez Marek Szyszko, ilustrator gier
Na Grunwald! i Pan tu nie stat! z wielka
radoscia przyjmowat moje dotychczasowe
propozycje wspotpracy. Co ciekawe, do
ilustracji przygotowywanych dla gry Pan tu
nie stat! podszedt - jak przystato na autora
ilustracji historycznych — w wielka dokfad-
noscia. Zanim przestat gotowe ilustracje
musiat sie upewni¢ czy wszystkie detale
sg prawidtowo narysowane. \Weryfikowat
nawet takie rzeczy jak sposob zapinania
rysowanych ubran, czy byty to guziki,
suwaki, czy moze drewniane koteczki
i petelki. Dlatego z ilustracji wrecz bije
PRL-owski klimat.

Wydaliscie Matych Powstancow — pierw-
szg gre Filipa Mitunskiego. W przy-
sztosci planujecie dalej wydawaé gry
polskich, nieznanych jeszcze autoréow,
czy wolicie stawia¢ obecnie na znane
nazwiska?

\Wydanie gry znanego autora wigze sie oczy-
wiscie z mniejszym ryzykiem.
Znane nazwisko zapewnia
wieksze zainteresowanie do-
Swiadczonych graczy. Dlatego
w naszej ofercie sa gry Wol-
fganga Kramera, Reinera
Knizii, Bruno Faiduttiego czy
Bruno Cathali. Przyktad Fi-
lipa pokazuje jednak, ze nie
wykluczam wspotpracy z de-
biutantami. W tej chwili testujemy kilka
gier przygotowanych przez osoby nie
majgce jeszcze na swoim koncie zadnegj
wydanej gry. Testy jednej z nich sa juz na
ostatniej prostej, chce ja przetestowac
jeszcze z moja stata grupa testerow i be-
dzie mozna siada¢ z autorem do rozmow
na temat warunkéw umowy i wpisac gre

do planu wydawniczego na przyszty rok.

Osaoby przysylajace do nas swoje projekty

gier musza jednak uzbroi¢ sie w cierpliwose

- przychodzi do nas tak wiele propozyciji, ze

potrzeba sporo czasu, aby z kazda z nich
doktadnie sie zapoznac.

s
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Najnowsza gra kontynuuje
na razie tradycje - znany
autor i nowa tematyka. Co
tym razem poddaliscie me-
tamorfozie?

Tym razem do “przebieralni”
trafita gra Reinera Knizii The
Great Wall of China. Swietna
gra, w ktéra zagrywatem sie ze znajomymi
3-4 lata temu. Szybka, posiadajaca intu-
icyjne zasady i dosy¢ agresywna. Podczas
rozgrywki nie czutem jednak tematu gry
- budowy chinskiego muru. Rozgrywajac
kolejne partie zastanawialismy sie ze
znajomymi nad tematem najlepiej pasu-
jacym do tej gry. | zgodnie uznalismy, ze
gra idealnie pasuje do zobrazowania walki
o towary ,rzucane” do sklepéw w czasach
PRL-u. W taki sposéb narodzita sie gra
Pan tu nie stat!

Uwazasz, ze klimat znany z historii
i takich filméw jak ,,Mis” Stanistawa
Barei sprzeda sie w Polsce lepiej niz
budowanie chinskiego muru?

Generalnie, kazdy bliski nam temat posia-
da pewien potencjati przewage nad tema-
tami,,obcymi”. Stad zreszta obserwowany
od kilku lat wysyp gier przedstawiajacych
rézne wydarzenia z historii Polski. A czy
przektada sie to na wyniki sprzedazy tych
gier? W przypadku naszych Matych Po-
wstancow z pewnoscia tak, ale — szczerze
maowigc — nie zdziwitbym sie, gdyby okazato
sie, ze czesc z tych gier nie okazata sie

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 22

sukcesem. Odnosze wrazenie, ze cza-
sami dla ich twércéw wazniejsze byto
eksponowanie tematu gry niz praca nad
jej mechanika.

Gra Pan tu nie stat! réwniez nawigzuje
do naszej historii, jednak nie bytlo moja
intencja robienie z niej gry ,historycznej”
czy ,edukacyjnej”. Jestem pewien, ze
gra przypadnie do gustu doswiadczonym
graczom nie tyle ze wzgledu na temat,
co z powodu mechaniki i emaociji, ktérych
dostarcza. Jednak ten przesmiewczy
i absurdalny z dzisiejszego punktu widze-
nia temat bedzie miat zapewne znaczenie
przy podejmowaniu decyzji zakupowych
przez ,graczy niedzielnych”. \Wydaje mi
sie, ze taki temat zainteresuje ich bar-
dziej niz budowa muru na drugim koricu
Swiata.

Gdybym w niemieckiej wersji czut kli-
mat budowania chinskiego muru, praw-
dopodobnie bym go zachowat. Jednak
gracze znajacy The Great Wall of China
z pewnoscia przyznaja mi racje - sa
w niej emocje, jest w niej ostra walka,
ale z pewnoscig chinskiego muru tam
nie ma. Z tego powodu postanowitem
zmienic¢ jej temat.

Zapewne zarowno tematyka, jak i sam
tytut waszej gry mimowolnie wielu gra-
czom skojarzy sie z gra wydang przez
IPN - Kolejka. Chcieliscie wykorzystac
zainteresowanie tematem i popular-
nosé Kolejki do sprzedazy wtasnej
produkc;ji?

Gra Pan tu nie stat! nie uniknie poréwnan
z Kolejka Karola Madeja, obie gry maja
bowiem bardzo podobna tematyke, to
dla mnie oczywiste. Trudno tu jednak
mowi¢ o checi wykorzystania popular-
nosci Kolejki poniewaz prace nad Pan
tu nie stat! rozpoczatem juz ponad 3 lata
temu, czyli przed pojawieniem sie Kolej-
ki. W poczatkowym etapie prac czesto
odwiedzatem nieistniejaca juz dzisiaj
kawiarnie Monsoon, gdzie zawigzywata
sie grupa twércow i testerow gier.
W tym czasie Karol testowat tam swojg
pierwsza gre — 303, a ja ze znajomymi
gralismy w The Great Wall of China
i omawialismy jej PRL-owska wersje. Po
jakims czasie IPN wydat
Kolejke, co jednak nie
stanowito dla mnie po-
wodu do przerwania
prac nad Pan tu nie
staf!

Ostatnio bacznie
$ledzitem losy dodatku
do Kolejki, liczac po
cichu, ze Karol nie
nazwie go Pan tu nie
stat! Zdecydowat sie
na inny tytut, czym
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sprawit mi wielka radosé, bo musiatbym
szuka¢ nowego tytutu.

Zaskoczeniem dla mnie i pewnie tez
dla pozostatych graczy w Polsce byta
informacja, ze Egmont zostat wydawca
popularnego Pentago. Jak doszio do
wspotpracy ze szwedzka firma Mind-
twister?

Mowiac najprosciej, ktéregos dnia otrzy-
matem mail z firmy Mindtwister z propo-
zycja wspotpracy, ktéra przyjatem. Oka-
zato sie, ze do Szwedow dotarty bardzo
dobre opinie zagranicznych wydawcow
na temat wspotpracy z Egmontem.
Zwracili wiec na nas uwage, spodobato
im sie to, co robimy na polskim rynku
i stad mail z propozycja wspotpracy.
Efektem tej wspotpracy bedzie wyda-
nie znanej juz w Polsce gry Pentago.
Do naszej wersji dodane jednak be-
dzie wygodne plastikowe opakowa-
nie, dzieki ktéremu bedzie mozna
zabra¢ gre w podréz bez koniecz-
nosci zabierania catego pudetka.
Inna gra z Mindtwister wydana przez
nas w tym roku bedzie Co-
lorio. Bardzo emocjonujaca
gra, ktéra pokazatem nie-
dawno grupie doswiadczo-
nych graczy. Zagralismy
w nig szes¢ partii z rzedu

i kazda z nich, ze wzgledu
na wielkie skupienie gra-
czy, przebiegta w niemal
kompletnej ciszy! To byta
doskonata zabawa.
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Ale to nie jedyne gry logiczne, kt6-
re pojawia sie na polskim rynku za
sprawag Egmontu?

Staram sie rozwijac
naszg oferte w réz-
nych kierunkach,
dlatego postano-
witem poszerzy¢ ja
rowniez o famigtowki
logiczne. Dla wielu
graczy synonimem
bardzo dobrych jed-
noosobowych tamigtéwek
sg produkty firmy ThinkFun, ktére od
biezacego roku wydawane beda przez
Egmont w polskich wersjach jezykowych.
Na poczatek pojawia sie trzy tamigtéwki,
RushHour, Czekoladki (Chocolate Fix],
Hop! Hop! (Hoopers) oraz swietna gra
imprezowa Portret pamieciowy (Car-
toon It!).

Na koniec pytanie, na ktére czekaja
wszyscy, czyli co Egmont wyda jeszcze
w tym roku?

Poza grami wczesniej wymienionymi,
z pewnoscig wydamy gre Wolfganga
Kramera Heimlich & Co., kolejna gre
Filipa Mitunskiego, gre Adama Katuzy
oraz niespodzianke dla fanéw Mar-
tina Wallace’a - niekolekcjonerska
karcianke Hobbit. Pojawi sie ona na
rynku w IV kwartale biezacego roku.
Pracuje réwniez nad znana gra, ktéra
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Fusiiuies JACQUES
grage FRANCJIA
| Fods, 113=66=7-99.
5.

z pewnoscia bedzie dobrze przyjeta przez
graczy, ale na chwile obecna za wczesnie
jeszcze aby ujawnic jej tytut.

ANUIHY,
R%lg\,mum‘-




FISTORIA GIER

Michat Stajszczak

BIERKI

Jedna z pierwszych gier, w ktére miatem okazje
zagrac¢ w dziecinstwie byly bierki. O ile dobrze
pamietam, miaty wtedy podtytut ,gra marynar-
ska”. Nlazwa byta (jak dla mnie) uzasadniona,
bo wsrdd rekwizytéw byty wiosta i harpuny.
Wprawdzie bosak kojarzyt mi sie bardziej
ze straza pozarna, ale za to trdjzab znatem
z gdanskiego pomnika Neptuna, wiec do mor-
skiej tematyki pasowat jak najbardziej. Bierki
byty wtedy gra na tyle powszechnie znana, ze

musiaty mie¢ dtuga historie.

rzygotowujac ten tekst,

zajrzatem wiec do najstar-

szego kompendium na temat

polskich gier, czyli wydanej

w roku 1831 ksigzki ,Gry
i zabawy roznych stanow w kraju catym,
lub niektérych tylko prowincyach, opisane
przez tukasza Gotebiowskiego”. | rzeczy-
wiscie, jest tam gra o nazwie ,bierki”,
przedstawiona tak:

Ta gra jest powazniejsza, lubo takze
od wiejskich najwiecej uzywana dzieci;
robig z kory cienko krajanej rozmaite
figury, nadajac im nazwiska rézne; Krola,
Ekonoma, Pana, Wajta, gospodarza,
parobka itp. Kazda z nich ma oznaczona
wartose¢, kilku chtopakéw stojgc blisko
siebie, ktada te figurki na dtonie i rzucaja
je w gore, a potem odwrotna strona reki
je chwytaja, kto najznakomitsza figure
ztapie, ten wygrywa.

Jak wida¢ z tego opisu, bierki sprzed
200 lat to byta catkiem inna gra, cho¢
takze zrecznosciowa. Ale na nastepnej
stronie jest przedstawiona gra o nazwie
Kardynaty i to wtasnie ona moze by¢
pierwowzorem dzisiejszych bierek. Oto
jak opisuje ja Gotebiowski (zachowatem
pisownie i interpunkcje oryginatu):

Kardynaty — gra w drewienka jedno-
stajnej dtugosci, odmiennie tylko wyrabia-
ne i rézna warto$¢ majace, np. kardynat
rowny 60 punktom, kral 40, hetman
czyli butawa, belek 4 wiekszych po 20
punktéw, 8 mniejszych po 12, pitek 2 po
10, szabel 2 po 8, spisy 2 po B, topaty
2 po 3, chtopkéw 24 po 1. Skupiwszy je
w reku, lekko spuszczano na kupke. Ten,
co byt na reku, piérkiem zakrzywionem
tak podnosi¢é musiat rozmaicie wsparte

0 AUTORZE: Oprocz dziatalno-
$ci, handlowej (wtasciciel hurtowni
gier planszowych) zajmuje sie

projektowaniem, ttumaczeniem -
i popularyzowaniem gier plan-
szowych i famigtowek.

drewienka, zeby zadne inne nie drgneto,
bo w takim razie tracit prawo brac¢ wiecej,
a po nowem rzuceniu pozostatych drewie-
nek zaczynat drugi, i tak dalej, az pokad nie
rozebrali wszystkie. Woéwczas obliczano,
kto ma wiecej. ([Nawiasem maéwiac, po-
wyzszy opis zostat w catosci zacytowany
w wydanej w 1903 roku Encyklopedii
Staropolskiej Zygmunta Glogera).

Jak wida¢, ,mechanika gry” jest iden-
tyczna z bierkami, ktére wszyscy znamy,
tylko rekwizyty byty nieco inne i oczywiscie
drewniane, a nie plastikowe. Zreszta te
rekwizyty mogty wyglada¢ bardzo réznie,
bo jak dalej pisze Gotebiowski:

Wedle zdatnosci robigcego bywaty
sztuki rozmaite, nadawano im wartosc,
jaka sie podobata; tak w wyszukarnszych
drabinka znaczyta 10, kapucyn 80, tasak
11, traba 38, bocian 28, lanca B0, pie-
sek 30, noz 3, widly B, xiezyc 22, rycerz
100, piéro 15, wegorz 25, stonce 24,
gwiazda 12, choragiew 70, papuga 29,
patasz 50, trabka pocztarska 36, topor
21, dama 85, pan 75, ryba 26, patki

9, floret 14, pita 17, tokie¢ 18, tyzka 5,
widelec 4, cel 39, kielnia 20, strzata 16,
pilnik 9, kieliszek 35, scyzoryk 8, flaszka
45. Podobienstwo tych sztuk albo w catej
dtugosci, albo u wierzchu samego byto
wyrabiane.
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Po roku 1990 zaczety pojawia¢ sie na
polskim rynku zagraniczne (i to nie z tzw.
Demoludéw) zabawki, w tym takze gry.
Jako jedna z pierwszych, trafita wtedy
do Polski gra Mikado, reklamowana jako
Ldrewniane bierki”. Ale czes¢ klientow,
ktérzy Mikado kupili, byta zawiedziona. Bo
w opakowaniu byly faktycznie drewniane
bierki ... ale byty to patyczki jednakowego
ksztattu, rézniace sie tylko kolorami. | dla-
tego pazniej czesto sie zdarzato, ze klienci
pytali w sklepach o bierki ,ale koniecznie
takie z widtami”.

Mimo japonskiej terminologii (oprocz
tytutowego Mikado, czyli btekitnego pa-
tyczka o wartosci 20 punktéw, w grze
wystepuja bierki o nazwach Mandaryn,
Bonza i Samuraj), gra Mikado powstata
najprawdopodobniej na Wegrzech,
a znana jest pod ta nazwa przede wszyst-
kim w krajach niemieckiego obszaru
jezykowego. W krajach anglojezycznych
nazywana jest po prostu ,Pick up Sticks”
czyli ,Zbieraj patyczki”.

Bierki nie sa jedyna gra, polegajaca
na zrecznym podnoszeniu przedmiotow.
W cytowanym wczesniej opisie gry
Kardynaty byta mowa o tym, ze podo-
bienstwo moze by¢ ,w catej dtugosci
albo u wierzchu samego”. Wspotczesne
polskie bierki maja charakterystyczne
ksztatty na koncach, cho¢ w gruncie
rzeczy np. bosak w grze wyglada jak
prawdziwy bosak. Za to w grze Jack
Straws (znanej tez pod nazwa Spillikins),
podnosi sie miniaturki réznych przed-
miotéw, takich jak pita, drabina, klucz
czy karabin, a stuzy do tego specjalny
haczyk. Podobnie wygladaja rekwizyty
rosyjskiej ludowej gry Birjulki.

Tl s 5 1B s E
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Wojciech Chuchla

oo™ WC KONKURS

miany, zmiany, zmiany... Swiat Gier
Planszowych stat sig dwumiesiecz-

nikiem. Z tego powodu maj konkurs

bedzie goscit na jego tamach w co

drugim numerze. Wszystko dla-

tego, zebyscie mieli wiecej czasu na walke
zmoimi pytaniami i abym ja miat wiecej czasu
naich wymyslanie. Mam nadzieje, ze rzadsze
spotkania spowoduja, ze chetnigj i liczniej
bedziecie brac¢ udziat w naszej zabawie. Tym
bardziej, ze w poprzedniej odstonie zwyciezcy
nie zdobyli maksymalnej liczby punktow.
Mozna byto zgubi¢ naprawde spora ilosé
,oczek”, a mimo to zostac laureatem. Poza
tym przypominam, ze tylko u nas szanse na
nagrode ,pocieszenia” ma zawsze rowniez je-
den z uczestnikéw, niekaniecznie zwyciezca.
W tej edycji specjalne pytanie przygotowat
dla Was sam redaktor naczelny — Mirek
Gucwa. Gorace podzigkowania sktadam
Bartkowi Kaludze, ktéry napisat serie orygi-
nalnych zabawnych planszowych wierszykow
i pozwolit na ich publikacje w naszej gazecie.

Startujemy!

1. W tym numerze przygladamy sie znanym
autorom gier planszowych. W zwigzku z tym
pytanie: Podaj nazwisko twoérey gry recenzo-
wanej w tym wydaniu naszego czasopisma,
ktérego najwiecej tytutéw miato recenzje we
wczesniejszych numerach. (2p.]

2. W niektorych planszowkach gracz zaczyna
rozgrywke z niepetnym zestawem swoich
pionkéw. Nastepne moze zdoby¢ w trakcie gry
(najczesciej wykorzystujac jedna z dostepnych
akgji). Prosze wymieni¢ tytuty 6 gier, w kto-
rych mamy do czynienia z taka sytuacja. (6p.)

3. Rzecz nieprawdopodobna, ale prawdziwa.
Jeden z redaktorow (nie wspotpracownikow!)
Swiata Gier Planszowych nie zamiescit na
tamach papierowego wydania ani jednej
recenzji. Prosze podac jego nazwisko. (2p.)

4. Dzieki talentowi i uprzejmosci Bartosza Ka-
lugi moge w tej edyciji konkursu zaprezentowacé
pierwsza czes¢ wierszykow Bartka opisujacych
znane gry planszowe. \Waszym zadaniem jest
oczywiscie odgadnac tytuty tych gier. (12p.)

A

Miat niedzwiedzia upolowac!
Miat odwagi da¢ dowody!

I nic... jak u Konopnickiej -
poszedt tylko ,na jagody”.

B

Jeden na drugiego wtazi

i posuwa go w napieciu

(bo do konca nie wie kogo).
Gra dla dzieci od lat pieciu.

rys. nr 1

C

Mozna dawac obietnice,
dawac stowa honorowe.
Lecz w Japonii zaktadnicy
bija wszystko - daja gtowe.

D

Targ w kosmosie: kupno, sprzedaz -
- sprawa sie wydaje tatwa...

Lecz niestety decydowac

trzeba tu z predkoscia Swiatta.

E

Cnym rycerzom lekka szajba
ciut rzucita sie na gtowe:

to wspinaja sie, to skacza,
to slizgaja sie pod spodem.

F

Jesli myslisz, ze w kotko i krzyzyk
przegra¢ moga tylko nielotni,
sprobuj TEGO, a zmienisz opinie
gdzies o 360 stopni.
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larna wyszukiwanka literowa. W tym gaszczu redaktor
naczelny ukryt nazwiska 31 autorow gier. Prosze je od-
szukac. Sa zapisane pionowo, poziomo i ukosnie, a moga
by¢ odczytane ,od prawej do lewej” lub odwrotnie. Dla
utrudnienia (lub utatwienia) wszystkie znaki narodowe
wystepujace w nazwiskach zastapiono odpowiednimi lite-
rami alfabetu tacinskiego. Uwaga! Kazde nazwisko prosze
poprzedzi¢ lokalizacja jego pierwszej litery (np. a2). (1p.
za kazde 2 nazwiska)

11. Na stronie www naszego pisma wita \Was jedna z nowych
nagtowkowych ilustracji (widzicie je na rys. 3). Z jakich gier
pochodza te rysunki? (15p.)

To wszystko na dzisiaj. Jesli ktéres pytania powoduja
watpliwosci - mozecie je rozwia¢ piszac na adres podany
ponizej. Bede starat sie odpowiadac¢ na biezaco, oczywiscie
nie sugerujac i nie podpowiadajac prawidtowych odpowiedzi
(nie wszystkie sa mi znane).

Na odpowiedzi czekam do konca czerwca pod adresem ma-
ilowym konkursy@wydawnictwoportal. pl (femat: ,wc konkurs
nr 6”). Laureatéw powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki
zostang ogtoszone na naszej stronie WWW\W. Powodzenia
i do zobaczenia przy planszy.

rys. nr 2
abcdefghi jk |l mno
T1IKUTDWNSI NTSWSAL
2ZINELHORKPRXARETLE
SIGEYSCSEZTLTMYAA
4lFRLANAEDLSAOFHC
5( Z 1l EUEWHAEEHOATDO
6WTLBIRCCJGKNRAC
7/F T HCNETBSROI TCK
S8IMWZBREESEOKRHKK
S9)LEYHCUSSDEAAOAY
MIKESEIRFOOGLCRLD
MITREKCIERRKLCAUU
2ZIREFOHNNURBI ACZH
BIFAIDUTTIAOOVZAC
M4|STEDI NGLITAVHCF
ISIKBGY I ANNIKNI Z I A
5. Jak nazywafra sie rubryka ukazujaca
sie przez pewien czas w naszym cza- . .
sopiémie prowadzona przez Bartosza Michat Sta]SZCzak

Kaluge? (2p.)

6. Na rysunku nr 1 przedstawiono
ilustracje z 12 gier. Kazda z postaci
zostata narysowana na obraz i podo-
bienstwo jednego ze znanych autoréw
gier planszowych. Prosze podac¢ ich
nazwiska. (12p.)

7. Prosze podac tytuty 6 gier, w ktdrych
kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke
zinna pula pieniedzy (ogélnie - srodkéw
ptatniczych). (Bp.)

8. Jedno z wydawnictw od kilu lat
na pudetkach wydawanych przez
siebie gier umieszcza zdjecia i krétkie
noty biograficzne autora (autoréw)
i ilustratora danej gry. Jakie to wy-
dawnictwo? Prosze podac¢ 5 tytutéw
gier tak przez to wydawnictwo przy-
gotowanych. (Bp.)

9. Na samym dole oktadki kazdego
z numeréw naszedgo pisma znajduja
sie mate zdjecia gier recenzowanych
w danym numerze. lle tacznie takich
matych zdje¢ na dolnym pasku okta-
dek zmiescito sie w wydanych do tej
pory numerach (wliczajac obecny)?
(3p.)

10. Pytanie goscia.
Znowu nawigzujace
do gtéwnego tematu
numeru. Na rys. 2
znajduje sie popu-

PRZYGOTOWUJE: pomystodawca, autor
oraz prowadzacy kultowego ,Konkursu Wiedzy
o Grach Planszowych”, znanego jako ,Konkurs
wc”. Znany z tajemniczych zdolnosci tworzenia
wspaniatej atmosfery w czasie gry w kazda plan-
szowke. Lubi gry, ktére pozwalaja gra¢ w dwie
osoby, nie wstydzi sig fascynacji kostkami. Sam
0 sobie mowi, ze ,kocha wszystkie gry”.

LAMIGEOWKI Z LICZBAMI

21 kwietnia rozegrany zostanie finat XVl Mistrzostw Polski w Roz-
wigzywaniu Lamigtéwek, organizowanych przez Fundacje Rozwoju
Matematyki Rekreacyjnej SFINKS. Oto dwa najtatwiejsze zadania
z eliminacji do tych mistrzostw.

7 STO

Uzupetnij diagram cyframi tak, aby suma liczb w kaz-

dym rzedzie i w kazdej kolumnie byta rowna 100.
Wszystkie liczby w kratkach musza zawiera¢ wpisane

5 juz w te kratki cyfry. Innymi stowy: w kazdej kratce

powinna znaleZ¢ sie liczba dwucyfrowa, w ktérejjedna
z cyfr jest podana.

.4

40

S0

=4

Monety

Umies¢ w kazdym polu diagramu jedna

20 12 32 110
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z monet o wartosci 1, 2, 5, 10, 20, 50
tak, aby liczby po prawej stronie i pod dia-
gramem okreslaty sume wartosci monet
w danym rzedzie /kolumnie.
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Blood Bowl

5 - Katarzyna Ziétkowska — Lubie
karcianki, ale ta jako$ nie wybita sie
niczym szczegdlnym z grona innych.
6,5 - Bfazej Kubacki - Gra cieszy hu-
morem, fajnym wykonaniem i tempem
rozgrywki. Zabawa potrafi by¢ naprawde
fajna — ale bywa i tak, ze niektére partie
[szczegdlnie dwuosobowe) tak naprawde
koncza sie po pierwszej turze. Oczywi-
Scie, zarowno efekt kuli $nieznej, jak
i czasem bolesna losowo$¢é mozna
wybaczy¢ grze, ktora potrafi nadrobic
dynamika i miodnosciag. Jednak - nie-
stety — nie zawsze tak jest.

8 - Bartosz Odorowicz - recenzja

9 - Maciej Kwiatek — Bardzo dobra
karcianka, ktéra jednak taka dobra sie
stata dopiero po oficjalnej modyfikaciji
zasad (odpadta czesé kart wprowa-
dzajaca najwieksza losowos¢ wynikéw
koricowych). Krwawy sport wymagajacy
dostosowania taktyki pod profil kon-
kretnej druzyny - tych jest B, kazda
gra inaczej, co pozwala zaréwno
wybrac sobie to co nam pasuje,
jak tez zacheca do odkrywania co
jeszcze z danymi zawodnikami da
sie osiagnac. Z kazda partia podo-
ba mi sie coraz bardziej

Rune Age

7 - Bartosz Odorowicz - recenzja

7 — Katarzyna Zioétkowska - Bardzo
przyjemna wariacja na temat deck
buildingu — spodobato mi sie stwo-
rzenie prywatnych talii graczy,
odmiennych ras, réznych warian-
téw rozgrywki (kooperacja, kazdy
przeciw kazdemu, kto pierwszy
ten lepszy).

7 - Btazej Kubacki - Fajny ,deck-
builder” — moze niezbyt finezyjny,
ale catkiem sprawny i klimatyczny.
Szczegdlnie podoba mi sie w nim to,
ze dostajemy w pudetku kilka sce-
nariuszy, co powoduje, ze mozemy
wybra¢ sobie czy chcemy twardej
walki, kooperacji, czy rozgrywki
obracajgcej sie wokoét gospodarki
i zarzadzania zasobami.

Santiago de Cuba

6 — Monika Zabicka - Gra ma $wietny
mechanizm zebatkowy, ktéry nieszcze-
sliwie zacina sie wobec mnogosci strate-
gii punktowania. Kazdy znajdzie dla siebie
jakies zrédetko punktéw i to, o co gracze
mieli sie bi¢, czyli korzysci z portu,
schodzi na dalszy plan. Duzo sobie po
drugiej coérce Cuby obiecywatam, ale
niestety nie spetnita moich oczekiwan.
Autor powinien pozwoli¢ swojej genialnej
grze ekonomicznej ,rest in peace” i nie
rozcztonkowywat jej juz dalej.
7 — Sebastian Szczepaniak - Pierwsza
Cuba byta rewelacyjna, druga Hawana
— bardzo dobra, a trzecia Santiago de
Cuba-jestjuztylko dobra. Przedessenowe
zapowiedzi rozbudzity méj apetyt, ale
ostatecznie sie jednak rozczaro-
watem —w gruncie rzeczy to tylko
przyzwoita rzemieslnicza robota
i nic wiecej. W przeciwienstwie do
dwdch pierwszych tytutéw, ktére
maja w sobie to cos, dzieki czemu
wybijaja sie ponad przecigtnose.
7 - Katarzyna Ziétkowska — re-
cenzja

A MOIM ZDANIEM TA GRA...

7,5 - Btazej Kubacki — Niezmiernie solidna, mata
gra tak dla nowych graczy, jak i dla tych, ktérzy
na planszéwkach znaja sie catkiem niezle. Fajne
wykonanie, catkiem sprytne zasady i kreatywne
podejscie do mechanizmu ,rondla” powoduije,
ze w Santiago de Cuba warto zagrac¢ —i to nieko-
niecznie tylko u kolegi.

Fauna Junior

6,5 - Wojciech Sieron - Bardzo sprytna kon-
wersja Fauny dla najmtodszych. \Wprowadzenie
opisowych (zamiast liczbowych) parametrow
daje szanse tym, ktoérzy dopiero zaczynaja czytac
i poznawac Swiat. Jednak sposéb punktacji, nie
pozwalajacy zbyt daleko uciec liderowi, powoduje
ze dzieci czesto sie nudza. Lepiej sprawdza sie
w zabawie rodzicéw z dziecmi.

9 - Mariusz Bogacki - recenzja

Deadwood

3 -Sebastian Szczepaniak - Jedna z najgorszych
gier, w jakie gratem w tym roku. Pierwszy punkt
daje za tematyke, drugi - za klimat i wykonanie,
a trzeci za mechanizm, ktéry pozwala te bezsen-
sowna, losowa antygre w miare szybko skonczye
i nie meczy¢ sie zbyt diugo.

8 - Wojciech Sieron - recenzja

Eclipse

5 —Katarzyna Ziétkowska — Chyba jeszcze nie doj-
rzatam do tworéw mieszanych takich jak Eclipse.
Jak siadam do gry z tak ciekawym pomystem na
ekonomie, z takim zgrabnym sposobem na roz-
budowe statkow, w ktérej potem i tak wszystko
koriczy sie na kostkach i biciu lidera, to mi przykro.
8,5 - Btazej Kubacki — Krétko - genialna gra.
Nowatorska, elegancka (pod wzgledem mecha-
nizmow), intuicyjna i... brzydka - chociaz w swej
brzydocie doskonale czytelna i widoczna. Do
tego petna nowatorskich pomystéw i patentéw.
No i ten klimat! Nie daje jednak petnej dziewiatki,
bo posréd porzadnie wykonanych elementéw
wyréznity sie” polskie pomoce graczy ze sksero-
wana kartka, wyjasniajaca dziatanie technologii na
czele. Gra super, ale niesmak pozostat.
9-Bartosz Odorowicz -\ pewnym sensie wszy-
scy na to czekalimy: epicka gra o kasmicznych
cywilizacjach, z przystepnymi zasadami i relatyw-
nie krétkim czasie trwania.

10 - Maciej Kwiatek - recenzja

10 - Marcin Korzeniecki — Jest duzo dobrego
w tej grze. Proste, grywalne i dobrze zazebione
mechanizmy rodem z eurogier, masa interakcji
przy kasmicznych bitwach, zarzadzanie zasoba-
mi, odkrywanie galaktyki, emocje i planowanie.
Prositbym tylko o tadniejszy dizajn, bo jest buro
na planszy. Zdarzaja sie przestoje, a najzabaw-
niejsze, ze gtéwnie podczas rzutéw, kiedy gracze
turlaja do uzyskania upragnionych wynikéw.

Ora et Labora

6,5 — Maciej Kasprzyk — Ogromna liczba mozli-
wych ruchéw mogta fascynowac jak planowanie
wycieczki po Europie. Zamiast tego przyttacza
jak wybaér spiwora z pétki 80 prawie identycznych
Spiworow.

8 — Marcin Korzeniecki — Solidna gra eko-
nomiczna, obowigzkowa dla fanéw Rosen-
berga. Ora lezy gdzie$ pomiedzy Agricola
a Le Havre. Wida¢ zmiany w mechanice
wprowadzajace wygode (koto zasobow i
brak koniecznosci wyzywiania). Trzeba grze
poswieci¢ sporo czasu i ciezko, przynajmniej
poczatkowo, kontrolowa¢ sasiadéw, ale
zagrac warto.

8 - Bartosz Odorowicz - Gra z pewnoscia zacna,
acz nie wszystkim moze podobac sie dominujaca
rola budynkéw w punktacii.

8 - Btazej Kubacki — ,Solidna” - oto stowo-klucz,
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gdy mysle o Ora et Labora. Solidne mechani-
zmy, dobrze pomyslane synergie, zero loso-
wosci. Osobiscie uwazam, ze jest to najbardziej
sucha sposrad gier Uwe Rosenberga. Klimatu
zero — mozgozeru 110%. Oceniam na osiem,
ale kazdy, kto nienawidzit faz zywienia w po-
przednich grach tego samego autora, powinien
doda¢ do oceny przynajmniej pét punktu.

8,5 — Wojciech Sieron — Rosenberg w swiet-
nym wydaniu. Rewelacyjnie zaprojektowana gra
ekonomiczna, gdzie wyzwaniem jest znalezienie
optymalnej sciezki wsrod mndstwa korzystnych
opcji. Zdecydowanie premiuje doswiadczenie,
ale warto po$wieci¢ nieco czasu, by gre poznac.
W pewnym sensie przeciwienstwo gier Felda -
o ile Feld dtawi gracza co krok, to Rosenberg
dusi nadmiarem.

9 - Mariusz Bogacki - recenzja

9 - Katarzyna Ziétkowska — Krétko i na temat —
dla mnie to druga (po Agricoli) gra Rosenberga.
9 — Monika Zabicka — | tak oto trylogia zywie-
niowa stata sie tetralogia i wkroczyta w przy-
jazniejszej formie pod strzechy niedosztych
rolnikéw, handlowcéw, chinskich cinkciarzy
i - tym razem - opatéw. Epicka niemal walka
o tereny i surowce, z genialnym kotem produk-
cji symulujgcym niezwykle fatwo przybywanie
wszystkiego kontra pocztéwkowe wykonanie.
Catos¢ cudownie grywalna, nawet solo (a to
rzadkosé!), ale jednak zaciskanie pasa i néz
na gardle z Le Havre osobiscie bardziej mi
odpowiada pomimo ciekawie rozbudowanego
w OeL elementu planowania przestrzennego.

Eaten by Zombies

1 —Maciej Kwiatek — Dla mnie i wspétgraczy cat-
kowita porazka projektancka —gra zniecheca na
kazdym kroku (oprécz klimatycznych grafik). Co
rusz okazuje sie, ze to najpierw samograj, a po-
tem o zwyciestwie decyduja jakies pojawiajace
sie znikad czynniki. Gra moim zdaniem popsuta.
8 - Bfazej Kubacki - recenzja

Czarne Historie

5 - Bfazej Kubacki — Pomyst niby Swietny,
zabawa potrafi by¢ naprawde fajna, ale... gra
potrafi zuzy¢ sie niesamowicie szybko, a wtedy
—trzeba po prostu kupi¢ kolejna czes¢. | chociaz
cena jest catkiem przyjemna, a wykonanie
niezte, to jednak ja wciaz wole szuka¢ zagadek
lateralnych w sieci.

8,5 - Monika Zabicka - recenzja

8 — Tomasz Polak — Swietny patent: miesci sie
w plecaku, a nawet w wigkszych kieszeniach.
Doskonate kiedy masz wiecej czasu i wcale
nie wymaga stotu. Sprawdza sie na wycieczki,
majowki, grille. Polecam.

8 - Maciej Kasprzyk — Czarne Historie sa
wesote, tworcze i podstepnie edukacyjne, bo
zachecaja do dociekania prawdy, przy czym nie
jestem przekonany o potrzebie wydawania tej
popularnej i dobrze znanej zabawy.

8 — Maciej Kwiatek — Bardzo dobra gra impre-
zowa, najlepsza jest pierwsza czes$¢, w nastep-
nych jest nieco wiecej historii absurdalnych.
Niby 50 jednorazowych kart, ale wystarcza na
zaskakujaco dtugo, wciaga w zasadzie wszyst-
kich. Sprawdza sie zaréwno stacjonarnie, jak
i w podrézy (w podrézy nawet lepiej). Ocena
oczko nizsza niz sama gra zastuguje, bo jednak
troche nizsza cena by sie przydata.

2019: Arctic

2-Tomasz Polak - Brzydko wydana, nudna gra
zbeznadziejna instrukcja. Praba kontaktu z gra
powoduje strate czasu, a fakt braku polskiego
wydania $wiadczy, ze nie sprawdzita sie nawet
na wtasnym podworku. Odradzam.

6 - Maciej Kasprzyk - recenzja
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Ciemno, mgta, lodowaty wicher przenika do szpiku kosci.
Na tle ksiezyca bezszelestne cienie nietoperzowych skrzydet...

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

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

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

Urocza gra rodzinna dla tych, ktérzy lubig sie troche ba¢ i duzo smiac¢!

§ | www.facebook.com/grannagry b} www.YouTube.com/grannapl
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