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

Classic

Nagrody zdobyte przez Abalone:
1990 Mensa Select - laureat

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

de Jeux de Société - laureat

REBEL.r.

Wydawnictwo gier http://WVdaWniCtWO.rEbel.pl
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TEMAT NUMERU

Kazdemu mitosnikowi jakiegos hobby grozi ,choroba”
zwana... ,kolekcjonowanie”. Jakie sa jej objawy, jak z niag
Zy¢ i czy warto z nig walczy¢ dowiecie sie czytajac materiat
przygotowany przez Piotra Sitke. Jezeli nie wiecie kto ma
najwiecej gier na swiecie a kto w Polsce, to po lekturze
juz bedziecie wiedzieli wszystko.

PODSTEPNE
KOLEKCJONERSTWO

iedy Twoim hobby sa znaczki pocztowe to sita rzeczy
od razu stajesz sie kolekcjonerem. W przypadku osaéb,

ktére za swoje hobby uwazaja gry planszowe to kolek-
cjonerstwo na poczatku czai sie za pudetkami, chowa sie
pomiedzy odtozonymi wypraskami, by w jednej chwili dopas¢
nieswiadomego gracza i na dobre zamieszkac w jego gtowie.
A musicie widzie¢, ze jest to przewaznie niestychanie pazer-
ny zwierz. Byle czym sie nie zaspokoi. Musi mie¢ wszystko
tadnie pouktadane, bez zadnych zadrapan i rys na pudetkach
lub elementach gry. W dodatku za nic w $wiecie nie chce
zrozumiec, ze gry stuza przeciez do grania i zabawy, wiec
zniszczenia sg przeciez z czasem nieuniknione. tasy jest On
rowniez na miejsce. Na poczatku niesmiata poteczka, potem
potka, regatijuz trzeba myslec¢ o pokoju gier. Istnieja jednak
gracze, ktorzy zyjg z Nim w symbiozie i w dodatku sa z tego
bardzo zadowoleni. Inni, ktérzy zawczasu poznali sie na
tym natrecie trzymaja go swiadomie na dystans. Czyli wybor
istnieje i bardzo dobrze, bo ta alternatywa to wazna rzecz,
nie tylko dla naszego samopoczucia, ale réwniez dla naszego
portfela, do ktérego planszéwkowe kolekcjonerstwo siega
czesto i to nierzadko bardzo gteboko.

Z racji, ze jest to numer czerwcowy to na koniec prosze,
abyscie nie zapominali o wspaniatej pogodzie za oknem i jak
najczesciej tadowali swoje wewnetrzne baterie na swiezym
powietrzu. Zmagazynowana energia na pewno bedzie
potrzebna na jesienno-zimowe wieczory, kiedy to dobra
planszéwka smakuje najlepiej, a stonca wtedy,

jak wiadomo, jak na lekarstwo. Dla graczy,
ktorzy juz teraz beda chcieli pomyslec
o lecie i wakacyjnym wypoczynku przygoto-

walismy recenzje kilku gier, ktore idealnie

sprawdza sie na wyjazdach, pod namiotem
lub na plazy. Zycze Wam duzo storica i duzo
gier — tym razem kolejnos¢ zamierzona.

SPIS TRESCI:

TEMAT NUMERU

8 Kolekcjonerzy
Gry w szafie, na szafie i pod szafa, czyli rzecz o ko-
lekcjonowaniu

14 Kolekcjonowanie to najlepsza z gier
Rozmowa z posiadaczami najwiekszej kolekcji gier
na swiecie (James i Sheila Davis) i w Polsce
(Michat Walczak-Slusarczyk)

RECENZJE

18 KUPCY | KORSARZE
Skrzynia umarlaka
20 DER PATE
Propozycja nie do odrzucenia
22 CITY TYCOON
Gra petna niespodzianek
24 FLASH POINT: FIRE RESCUE
Jak Wojtek zostat strazakiem
26 SMALL WORLD PL
Swiat jest za maty dla nas dwach
28 GEARS OF WAR
Wiem, co zrobisz za chwile. Ale udaje, ze nie wiem.
31 POWER GRID: THE ROBOTS
Zmagania z elektrycerzami
32 PERGAMON
Archeologia na planszy
34 QUARRIORS!
Dominion na kosciach
36 NINJA: LEGEND OF THE SCORPION CLAN
Wojownicy cienia uwodzg i zawodzg
38 LAST WILL
Rozrzutnos¢ stosowana
40 DRUM ROLL
Z wizyta w cyrku
42 LUNA
Nowicjusz nie ma tatwo
44 GLENN DROVER’S EMPIRES:
THE AGE OF DISCOVERY - BUILDER
Bob Budowniczy atakuje
46 UBONGO 3D
Przestrzen fascynuje
47 CUBULUS
Strategia w przestrzeni
48 DAWNO, DAWNO TEMU
Jak zosta¢ bajarzem
49 STORY CUBES
Kosci wyobrazni
50 DIXIT JINX
(Gdzie sie podziaty tamte wspomnienia...
51 UGA BUGA
tosiu, ty!

WYWIADY

58 Rodzina autoréw gier
Rozmowa z Inka i Markusen Brand
oraz ich dzie¢mi

STALE DZIALY

52 Mato znane
CAFE INTERNATIONAL
54 Print & Play
AETHER CAPTAINS CLOCK WORK CABAL
56 eGry
CAYLUS
60 Historia gier
CZATURANGA
62 Lamigtéwki Gwiezdnego Pajgka
GEMINI
63 Lamigtowki
Euro 2012
64 Sprintem po grach
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NASZBONUS: |

Wspélnie z wydawnictwem Egmont Autorzy gry (Bruno Cathala, Bruno Faidutti) z radoscia przyjeli propozycje wydania

przygotowalismy niespodzianke dla mi-  dodatkowej karty do ,Piratow”. Spodobat im sie réwniez zaproponowany pomyst jej
tosnikow gry Piraci - karaibska flota. Do dziatania: Podczas gry wielka hiszpanska flota wplywa na wody opanowane przez
tego numeru naszego magazynu dodali- piratow i dokonuje niespodziewanego ataku. W jego efekcie niemozliwy jest podziat

smy wyjatkowa karte: Atak Hiszpanow. pieniedzy miedzy graczy po zakonczonej licytacji. Cata pule zgarniaja Hiszpanie
Karta dostepna bedzie wytacznie (pieniadze odktadane sg do banku).
w Swiecie Gier Planszowych.
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olnej rundsy;
0 zakoyicy, g e odloz do pyey
calg Zah(-ym::iu I'C)"adl jej zwyﬁez; c;a
Wota 3 14 przez siche kwote 4 odkiady
nie jest dziclon, P°"'i¢d§ 0 banky,
Y graczy!
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Stajszczak, Britta Stoeckmann, Sebastian Szczepaniak, Andrzej Swiech, Marek Rutkowski, Ignacy Trzewiczek, Agnieszka We-
idemann, Monika Zahicka. SKLAD: Rafat Szyma, projekt oktadki: Michat Oracz, KOREKTA: Monika Kucharska
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WIESCI

ZIMNA WOJNA
1945-1989

ZAPROJEKTUJ WEASNE KARTY!

W tym numerze wspalnie z wydawnictwermn Bard przygotowalismy
dla was wyjatkowy konkurs. Tym razem zwyciezca nie tylko zo-
stanie nagrodzony, ale dodatkowo jego dzieto zostanie dotaczone
do drugiej edyc;ji gry, ktdra zostanie wydana jeszcze w tym roku.

Aby maéc wzig¢ udziat w konkursie nalezy przestac do nas pro-

jekty dwach kart: jednej dla Stanéw Zjednoczonych, a drugiej
dla Zwigzku Radzieckiego.

Dodatkowo wybrane karty zostana
dotaczone do naszego magazynu
w formie bonusu.

rTET Ry S—

2IN\IVA \NOJNA

Na zgtoszenia czekamy do konca
lipca. Prosimy je przesyta¢ na adres:
konkursy@wydawnictwoportal.pl (te-
mat: ,Konkurs — Zimna \Waojna: Nowe
karty”). Laureatow powiadomimy
e-mailem, a oficjalne wyniki zostana
ogtoszone na naszej stronie VWWW.

GRY OBJETE
PATRONATEM SGP:

Wiecej o grach
objetych naszym
patronatem na
naszej stronie in-
e ternetowej.

JAK OCENIAMY GRY?

OCENA 1-10

W naszych recenzjach uzywamy dziesieciostopniowej skali ocen:
1-4 - stabeusz: Nie piszemy o grach, ktére zastuguja na najnizsze
oceny. Nasze hobby jest tak bogate w dobre gry, ze szkoda miejsca na
naszych tamach na stabe. Recenzje takie znajdziecie na naszej www.
5 - przecietniak: Gra z wadami, ale dajaca pewna satysfakcje.

6 - niezta: Jest sie do czego przyczepi¢, choc da sie przyjemnie pograc.
7 - warta zagrania: Fajna gra, lecz nie satysfakcjonuje w stu pro-
centach - co$ szwankuje.

8 - warta posiadania: Naprawde dobra pozycja.

9 - rewelacja: Gra wyjatkowa, bezwzglednie godna polecenia.

10 - gra doskonata: Nic dodac¢, nic ujgc: po prostu doskonata.

SKALOWALNOSC
Zazwyczajuzywamyjednegoztrzech okreslen: Swietnie(grajestnajlepsza
wtakimgronie), srednio (graniecotracina grywalnosciprzytylugraczach)
oraz stabo (odradzamy granie w takim gronie).

ZLOZONOSC

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

RECENZJA

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

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

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

AKCJE | IMPREZY

OBJETE PATRONATEM SGP:

W SZKOLE

POLECAMY SERWISY INTERNETOWE
POSWIECONE GROM PLANSZOWYM:

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

Gazety,!

prasa bez granic

mn
>

ELEKTRONICZNY SGP!

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

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

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

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

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23




ZEOTA KOSTKA
NUMERU #23

ORAZ

ZELOTA KARTA
NUMERU #23

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

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

Ztota Kostka Numeru 23.:
Small World PL

DRYSOF
“Ewionoen s

Ztota Karta Numeru 23.:
Luna

RIPANSZOWY @kl

ZAPRASZAMY
NA NASZA STRONE
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL:

O Recenzje: ,Hattari” - japonski umyst na miejscu zbrodni,
LArcana” - karciane potyczki gildii, ,Legendy Polskie”, czyli edu-
kacyjne granie, ,Singapore” — spacery po mokradtach, ,Pingwiny
na lodzie” — uzupetnienie ,Dziennika dewelopera” (22/2012).

O Whyniki konkurséw z #22 SGP (dodatkowo laureaci zostana
powiadomieni e-mailem).

O Archiwalne odcinki ,tamigtéwek Gwiezdnego Pajgka”.

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

(O Dodatkowo: relacje z konwentow, wywiady, felietony, zapowiedzi.

O Spragnionym nowosci ze $wiata gier planszowych polecamy
nasz codziennie aktualizowany profil na facebook.com/swiat-
gierplanszowych. Juz ponad 700 oséb docenito i polubito nasze
codzienne informacije.

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 zamawiajacym 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:

Wypethij 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: CZERWIEC - LIPIEC 2012

GALAKTA

Posiados$¢ szalenstwa: Zakazana alchemia

(Corey Konieczka)

GRA PRZYGODOWA, od 13 lat, 2 - 5 graczy, ok. 120 min.
Rozszerzenie do gry Posiadtos¢ Szaleristwa wpro-
wadzajace jeszcze wiecej tajemnic i grozy w postaci
nowych badaczy, nowych karty Traumy, Mitéw oraz \Walki, ktére mozna
wykorzysta¢ podczas rozgrywania dowolnego scenariusza. Zakazana
Alchemia zawiera¢ bedzie takze trzy nowe opowiesci traktujace o nauko-
wych horrorach.

GRANNA

Robaczki
GRA LOGICZNA, od 7 lat, 1 gracz

W grze nalezy umiesci¢ na planszy 4 elementy ma-
gnetyczne tak, by byto widac tylko robaczki pokazane
w zadaniu. Pozostate robaczki musza by¢ ukryte. 48
zadan od najprostszych do najtrudniejszych.

Wodny swiat
GRA LOGICZNA, od 5 lat, 1 gracz

W grze nalezy umiesci¢ na planszy 4 elementy
magnetyczne tak, by byto widac¢ tylko zwierzatka
pokazane w zadaniu. Pozostate zwierzatka musza
by¢ ukryte. 48 zadan od najprostszych do najtrud-
niejszych.

Magiczny las

GRA LOGICZNA, od 6 lat, 1 gracz

W grze nalezy wymyslic w jakiej konfiguracji utozy¢
wszystkie 9 elementéw na planszy magnetycznej,
aby wrézka znalazta rézdzke. 48 zadan oraz 1001

mozliwych rozwigzan od najprostszych do najtrud-
niejszych.

TANGRAMY: Ludzie, TANGRAMY: Zwie-
rzeta, TANGRAMY: Przedmioty

GRA LOGICZNA, od 5 lat, 1 gracz

Tangram to gra stworzona na wzor starozytnej \‘
chinskiej tamigtéwki zwanej Siedmioma Czesciami :
Madrosci. Uzywajac wszystkich 7 magnetycznych
elementéw nalezy rozwigza¢ wybrane zadanie. 24
zagadki zapewnig wiele godzin kreatywnej rozrywki.

Reguty gry

(Krzysztof Szafranski)

GRA KARCIANA, od 7 lat, 2 - 5 graczy, ok. 30 min.

Jest to szybka gra karciana nawigzujgca do popular-
nego serialu telewizyjnego. W czasie gry zawodnicy
staraja sie zebrac¢ zestawy kart tego samego boha-
tera i tym samym zgromadzi¢ jak najwiecej punktéw
na koniec gry.

REBEL.PL

Mondo

(Michael Schacht)

GRA FAMILIJNA, od 6 lat, 1 -4 graczy, 15 -20 min.

Jest to szybka gra kafelkowa, w ktérej gracze wcielaja
sie w budowniczych $wiata. Kazdy gracz za pomoca
kafelkéw tworzy na planszy swoj wtasny swiat peten
egzotycznych zwierzat i réznorodnych krajobrazéw.
Wszystko dzieje sie réwnoczesnie, a czas biegnie nieubtaganie. W grze
zaawansowanej rozgrywke urozmaicaja cele, do ktérych osiggniecia daza
wszyscy gracze. Natomiast poziom ekspercki wprowadza szereg wyzwarn
polegajacych na dodatkowych zadaniach.

EGMONT

Monster High
GRA IMPREZOWA, od 8 lat, 4 - 12 graczy, ok. 15 min.

,Strrrasznie fajna gra”, ktéra nawiazuje do bohateréw
znanych z serii ksiazek, kreskéwek oraz pisma o tym
samym tytule. Gra, w ktéra moze grac az 12 oséb toczy sie
w bardzo szybkim tempie. W kazdej rozgrywce trzeba wykazac sie nie lada re-
fleksem. Podczas gry zdobywa sie karty z postaciami z Monster High” - jestich
w sumie 48. Posiadanie 4 kart z tym samym bohaterem chroni gracza przed
otrzymaniem ,upiornie czarnych zetonéw” eliminujacych gracza z rozgrywki.

|ANCRAMY
Avy

Basia - Lap kolory!
GRA DLA DZIEC], od 5 lat, 2 - 4 graczy, ok. 15 min.

Basia, bohaterka ksigzek edukacyjnych wydawanych
przez Egmont, pojawi sie tym razem w grze planszo-
wej. Zadaniem graczy jest odgadywanie jakiego kolo-
ru sa zwierzeta, rosliny i przedmioty przedstawione
na kartach. \Wygra gracz, ktory na koniec gry zdobedzie
najwiecej kart. Gra pomaga rozwija¢ u dzieci znajomosc
koloréw, spostrzegawczose i szybkosé reakgiji.

Colorio

(Jacky Bonnet)

GRA LOGICZNA, od 6 lat, 2 - 5 graczy, ok. 15 min.

Gracze przemieszczajg biate korki na planszy i staraja
sie zapamietywac kolory zakrywanych pél. Jezeli gracz,
podnoszac korek z planszy, odkryje piate pole w tym sa-
mym kolorze, odpada z gry. Gra koriczy sie, gdy pozostanie
tylko jeden gracz —to on wygrywa gre. Gra zawiera 2 warianty: pierwszy

z nich daje mozliwos¢ wiekszej kontroli nad gra i przeprowadzania przemysla-
nych dziatari majacych na celu wyeliminowanie przeciwnikéw, wariant drugi
natomiast wymaga od graczy podejmowania wigkszego ryzyka.

Pentago

(Tomas Flodén)

GRA LOGICZINA, od 8 lat, 2 graczy, ok. 15 min.

Jestto znana niemal na catym swiecie logiczna gra ma-
jaca na koncie 13 nagréd zdobytych w Europie, Stanach
Zjednoczonych i Japonii. Gracze na przemian uktadaja

na planszy po jednej kuli w swoim kolorze. Po wytozeniu
kazdej kuli gracz obraca jedna z czterech ruchomych
czesci planszy o 90 stopni. VWygra gracz, ktory jako pierwszy utozy 5 swoich
kul w jednej linii. To wydanie zawiera plastikowe wieczko planszy pomocne np.

w czasie podrézy. Gra objeta jest patronatem SGP.

2r2rrt

Pojedynek Robotow
(Madoka Kitao)

GRA STRATEGICZNA, od 8 lat, 2 graczy, ok. 15 min. o : el o
Jest to uproszczona wersja tradycyjnej gry japonskiej : ﬁg
Shogi. Celem gry jest zdobycie czerwonego robota %

przeciwnika lub dotarcie swoim czerwonym robotem '?J

na przeciwlegly koniec planszy. Kazdy robot porusza sie

w inny spos6b, kluczem do zwyciestwa jest wiec odpowiednie wykorzystanie
cech poszczegélnych robotéw. Gra objeta jest patronatem SGP.

PORTAL

Konwdj

(Ignacy Trzewiczek)
GRA KARCIANA, od 8 lat, 2 graczy ok. 30 min.

rzaja w kierunku Nowego Jorku niszczac po drodze miasta.
Drugi z graczy dowodzi oddziatami partyzantéw Posterunku.
Ostrzeliwuja oni roboty Molocha przez catfg ich droge, az do ostatecznej bitwy
w Nowym Jorku. Akcja rozgrywa sie w postapokaliptycznym swiecie Neuro-
shimy, znanym z takich gier jak Neuroshima Hex, 51. Stan czy Nowa Era.

Neuroshima Hex! Dancer

(Rustan Hikansson)

GRA STRATEGICZNA, od 10 lat, 2 - 4 graczy, ok. 30 min.
Dodatek do gry Neuroshima Hex! Armia zostata stwo-
rzona przez jednego z fanéw gry ze Szwecji, pierwotnie
opublikowana w formie pliku PDF, w serwisie BGG zostata
wybrana przez wydawnictwo Portal jako jedna z najciekaw-
szych armii stworzonych przez fanéw i przygotowana do
wydania. Po kilku miesigcach testow i poprawek wychodzi
jako oficjalna armia do gry.

TREFL

Captain America ,,Fight For Freedom” <4
GRA KARCIANA, od 8 lat, 2 - 5 graczy, ok. 30 min. |
Jest to szybka gra karciana o prostych zasadach - idealna ‘ '

| G

NEGROSHIMAHEX]

zaréwno jako przerywnik w wolnej chwili, jak i pomyst na |

wieczor z przyjaciétmi. Zmien podejrzenie w pewnosc >

- znajdz agentéw Hydry. Talia dostepna jest w dwoch i
alternatywnych rewersach i sktada sie z 52 specjalnie
zaprojektowanych kart, po 13 w czterech klasycznych kolo-

rachoraz 3 Jokeréw. Dzigki temu mozliwe jest uzywanie ich do wszystkich
klasycznych gier karcianych.
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Piotr Sitka

GRY W SZAFIE,

NA SZAFIE

1 POD SZAFA

czyli rzecz o kolekcjonowaniu

Kolekcjonowanie gier planszowych to, wbrew pozorom, nietypowe
hobby. Gry nie sa jak znaczki pocztowe, ktére mozna trzymac
setkami w klaserach albo jak obrazy, ktére wystarczy powiesié
i podziwiaé. To takze nie muzyka czy filmy, wobec ktérych jeste-
smy biernymi odbiorcami. Bo tak naprawde w hobby, jakim sa
gry, nie chodzi o ich posiadanie czy zbieranie, tylko o to, co z nimi
robimy, czyli granie. Niejako przy okazji powstajg duze, a czasa-
mi nawet bardzo duze kolekcje gier. W konicu kazde hobby musi
miec¢ jakies wady. Zas wtedy kolekcjoner jest postawiony przed

wieloma dylematami...

aczne od przyktadu. Kilka mie-
siecy temu z wielka radoscia
planowatem zakup kolejnych gier.
Jak zawsze czytatem opisy, ogla-
datem prezentacje, zbieratem
opinie graczy i uwaznie przeliczatem na
co bedzie mnie sta¢, az tu nagle uswia-
domitem sobie niezwykle istatny problem.
Gdzie znajde w domu jeszcze miejsca dla
nowych nabytkéw? Nie chciatem ich upy-
chac¢ gdzies po szafach. Powinny leze¢ na
wierzchu i radowa¢ moje oczy. Z drugiej
strony nie chciatem sie pozbywac tych gier,
ktére mam. Do wielu chciatem wracic,
a czesc z nich jeszcze czekata na pierwsze
spotkanie. Ale miejsce to jeszcze nie byt
najwiekszy prablem. Ot6z do przeznaczenia
kolejnej przestrzeni na gry trzeba byto prze-
konac zone. | tak oto rozpoczatem zmudne
i trudne negocjacje o zagarnigcie na gry
kolejnej pétki w regale z ksiazkami. To byta
trudna przeprawa, bo moja zona uwielbia
ksiazki, podobnie jak ja gry. Musiatem co
nieco obiecac, ale ostatecznie sie udato.
Przestrzen domowa przeznaczona na gry
ulegta nieznacznemu zwiekszeniu. Choc juz
teraz wiem, ze to byta zZtudna rados¢, bo
niedtugo sytuacja znowu sie powtorzy. Ale
co tam. Pomyslatem wtedy, ile os6b musi
przezywac¢ podobne rozterki. A gdy liczba
pudetek idzie w kilkaset? Postanowitem
zasiegnac jezyka u posiadaczy naprawde
duzych kolekciji i wypytac ich o rézne aspek-
ty kolekcjonowania gier.

KOLEKCJONER
- KTO TO TAKI?
Podobnie jest w przypadku innych ,cho-

mikowych” zainteresowan, wiekszosé
kolekcjonerdw gier to mezczyzni. Choé

10

na moj gust gry to i tak jedno z tych
wyjatkowych, w ktérych udziat kobiet
jest dos¢ znaczacy. Co wiecej, wspdlne
rodzinne kolekcje to w wielu domach
rzecz uznawana za normalna. Wiek czy
zawod nie maja tutaj zadnego znacze-
nia. Wsraéd zapalonych zbieraczy trafi¢
mozna na studentéw, pracownikow
biurowych, informatykéw (choé¢ tych
jest wyjatkowo duzo), jak i wzietych
biznesmenéw, pracownikéw naukowych
czy wtascicieli firm. Ale jedna rzecz jest
charakterystyczna dla tej grupy. Wiele
sposrad tych osob nie tylko zbiera gry,
ale tez dzigki nim zarabia, czy to jako
pracownicy wydawnictw, osoby prowa-
dzace sklepy, czy wreszcie jako autorzy
gier, czego przyktadem jest znany Adam
Katuza. Pewnie tez czytelnikéw nie
zdziwi fakt, iz wielu z kolekcjoneréw jest
cztonkami redakc;ji lub tez wspétpracuje
z naszym magazynem.

Jesli chodzi o staz zajmowania sie
grami to mozna zauwazy¢ dwie tenden-
cje. Dla niektorych ta przygoda zaczeta
sie kilka lat temu wraz z nadejsciem
renesansu planszéwek. Zas dla czesci
os6b trwa to juz dobre kilkanascie lat,
poczawszy od pierwszych gier wydaw-
nictw Encore i Sfery. Tak czy inaczej,
staz nie odgrywa wigkszej roli w kolek-
cjonowaniu gier, niektérym wystarczy
dzis rok, by zgromadzi¢ w domu kilkaset
gier.

Oczywiscie zadna kolekcja nie obej-
dzie sie bez szczegolnych tytutéw, ktore
sg duma ich posiadacza. Kryteria w tej
materii sg najrozniejsze i czesto sie
przenikaja. Po pierwsze sa to oczywiscie
gry unikatowe, ktore nie tak tatwo naby¢
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w polskich sklepach. Wsraéd nich prym
wioda specjalne edycje, jak np. War of
the Ring - Collector’s Edition, jak i gry
majace troche lat, dla przyktadu: War-
hammer Quest czy Kensington. Przez
dhtugi czas takim trudno dostepnym tytu-
tem byto Goa, ktéra w tym roku w koncu
ukazata sie naktadem Lacerty. Poza tym
zainteresowaniem ciesza sie nawet
mate, niezbyt popularne gry, ale za to
znanych autoréw jak Kelbazar (Robert
Fraga) czy Klunker (Uwe Rosenberg).
Czesto kolekcjonerzy wpadaja w mate
(takie tyci, tyci) uzaleznienie i potrafia
zdobywa¢ wszystko, co wigze sie zdang
gra. Przyktadem jest znany ze Swiata
Gier Planszowych Wojciech Sieron
(WRS): Mam komplet dodatkéw do
Wysokiego Napiecia - to dla mnie duza
satysfakcja, bo to jedna z ulubionych
gier w naszej rodzinie. Wiele oséb za-
poznatem z planszowkami (skutecznie!]
poprzez \Wysokie Napiecie. Moga to byc
takze serie wydawnicze, jak np. Munch-
kin, Carcassonne. Kiedy indziej sa to gry
niekoniecznie wyjatkowe same w sobie,
ale za to podarowane przez autora,
czesto z jego dedykacja. Osobna kate-
gorie stanowig wtasnorecznie zrobione
egzemplarze gier, jak np. Crokinole,
przygotowany przez Jacka Nowaka.

GRUNT TO DOBRY ARGUMENT

Zanim staniemy sie kolekcjonerami
jestesmy przede wszystkim graczami.
To przyjemnosé ptynaca z grania jest
poczatkiem catego procesu. Tak wiec,
drogi czytelniku jesli uwazasz, ze ten
artykut Ciebie nie dotyczy, bo Ty tylko
grasz, to lepiej miej sie na bacznosci.
Potwierdza to Tomasz Samek (arteusz):
Kolekcjonowanie przychodzi tak jakos
nieplanowo. Kocham gry, wiec chce je
miec. Dopiero po pewnym czasie orien-
tujesz sie, ze masz ich tyle, ze mozna to
nazwac kolekcja.

Zreszta czes¢ osob, mimo duzej
liczby posiadanych ,pudetek” nie uznaje
siebie za kolekcjoneréw. Jak Marcin
Szrama (pomimo): Wiasciwie nie lubie
pojecia kolekcja. Jesli go uzywam,
to tylko dlatego, ze ciezko o inny od-
powiednik. Niemcy maja na to stowo
,Sammlung”, ktére ma duzo wiecej
wspolnego ze zbieraniem. Bo u mnie to
wtasciwie zbieractwo, graniczace nie-
kiedy ze zwyktym chomikowaniem. Dla

O AUTORZE: warszawiak marzacy o domu w gérach,
wmawiajacy zonie, ze granie z mezem to obowiazek mat-
zenski. Ciagle nie ma tyle czasu na granie, ile by chciat.
Cztonek grupy testerow i autorow gier Monsoon Group.
Wspotpracuje takze z serwisem GamesFanatic.pl

czesci graczy, trudno powiedziec kiedy,
ale przychodzi taki moment, w ktérym
zaczynaja nieco mocniej identyfikowac
sie z tym, co maja na pofce. Liczba gier
rosnie. Nie zawsze jest czas zagrac¢ we
wszystkie nowosci, ale cztowiek i tak ku-
puje nastepne. Rozsadek kaze sprzedac
niektore gry, bo i tak wiele z nich dtugo
bedzie czekato na swoja kolej. Monika
Wojtek (monga) tak to ttumaczy: Pa-
radoksalnie mam mato czasu i mato
mozliwosci, zeby grac, wiec skoro nie
moge grac tyle ile bym chciata, to cho-
ciaz moge miec, wzigc w reke, przejrzec
instrukcje. Miec przyjemnosc¢ z posiada-
nia, kupowania, otwierania przesyfek,
pudefek, wyciskania elementow.

Tak naprawde moi rozmoéwcy podaja
bardzo wiele podwodéw dlaczego ich
kolekcja stale rosnie. Po pierwsze, argu-
ment logiczny czyli czysty pragmatyzm,
jak u Wojtka Chuchli (wc): Jesli nie kupie
gry (albo jej sobie nie zrobie], wtasciwie
mam mate szanse na jej poznanie. Stad
maoja spora kolekcja. Mieszkaniec War-
szawy, Wraoctawia itp., zeby poznac gre
i wyrobic¢ sobie o niej zdanie, idzie na
spotkanie albo do znajomych i tam gra.
Ja taka gre musze kupi¢, bo w okolicy
(jakies 100km) nie ma ,srodowiska gra-
czy”. Oczywiscie mieszkancy wigkszych
miast z kolei widza ten problem nieco
inaczej. Oni po prostu chca mie¢ dostep
do tytutéw, kiedy tylko przyjdzie im na to
ochota. Bardzo cenig sobie niezaleznosé
od innych oséb. Sa panami wtasnego losu
i gustu. Jak przyznaje Jacek Malinowski
(jax): Fakt, ze przy duzej kolekcji w wiele
tytutéw gra sie niezwykle rzadko, ale mi
to jakos nie przeszkadza - wystarczy mi
swiadomosc, ze jesli sie nadarzy okazja
i bede mogt odswiezyc mocno przykurzo-
ny tytut, to zrobie to z najwieksza przyjem-
noscia. W petni zadowala mnie, ze mam
na pdfce gre o dobrej mechanice, ktora
moge potencjalnie w kazdej chwili wyjac
na stoti sie nig cieszyc. Czeste rozgrywki
nie sa konieczne.

Zanim staniemy sie kolekcjonerami jeste-
smy przede wszystkim graczami. To przy-
jemnosc ptyngca z grania jest poczatkiem

catego procesu.
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Kolejna porcja argumentéw ma
charakter wybitnie spoteczny. Nie ma
co ukrywac, ze gry sa bardzo dobrym
sposobem na spedzenie czasu w gronie
rodzinnym czy ze znajomymi. Czesto sa
wrecz tego pretekstem, jak np. u Jacka
Zglinskiego (adrahil): Gry i granie byty
i sg nadal przede wszystkim okazja
do zintegrowania rodziny, posiedzenia
w jednym miejscu i skupienia sie na jed-
nym temacie (pomimo czasem rozmow
w trakcie gry o wszystkim i o niczym).
Nigdy nie gram o zwyciestwo. Wazny
jest mito spedzony czas i zabawa.

Oczywiscie, im wiecej znajomych,
tym kolekcja musi by¢ wieksza. Przeciez
nigdy nie wiemy, kto ma jakie gusta.
Bogaty zbiér zwigksza szanse na dogo-
dzenie gosciom i sukces spotkania co
potwierdza Michat Zylihski (michalz):

12
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Nie posiadam statej grupy graczy, gram
czesto w bardzo odmiennych gronach,
starajac sie zachecic przy okazji innych
do maojego hobby. Musze byc¢ wiec go-
towy na dostosowanie sie do poziomu
zaawansowania moich gosci, ich znajo-
mosci jezykéw obcych, zainteresowarn
i ogélnej atmosfery. Przyznam, ze wybor
tytutow to jeden z najprzyjemniejszych
elementéw spotkania. Powiedzmy to
otwarcie, che¢ dzielenia sie jest wyjat-
kowo duza u kolekcjoneréw.

Niektorzy kupuja gry dla swoich zbyt
matych jeszcze pociech z nadzieja, ze
jak dorosna beda chciatby w nie zagrac.
Inni maja nawet dalsze plany jak Marcin
Szrama (pomimo): Weciaz marzy mi sie
tez, zeby uruchomic jakis klub planszéw-
kowy tu w Nowej Soli, ostatnia proba we
wspdtpracy z Domem Kultury nie wypa-

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23

lita, teraz chce spréobowac z Biblioteka
Miejska. Moja rodzinna Zielona Gora juz
takie spotkania ma, kolejny powad, zeby
podtrzymywac moje magazynowanie,
bo w ten sposéb mam pod reka i moge
pokazywac innym m.in. gry, ktére sa
mniej znane i mniej dostepne.

Inny argument przemawiajacy na
korzyse licznych kolekeji jest czysto be-
hawioralny. Zbieractwo siedzi gteboko
w nas odkad pierwsi ludzie gromadezili
pokarm. Nic wiec dziwnego, ze kazdy
z nas co$ tam zbiera. A ze po jedzenie
wystarczy udac¢ sie do najblizszego
sklepu, to musimy zbiera¢ co innego,
np. gry. Oczywiscie u niektorych ta
potrzeba jest nieco bardziej rozwinieta,
a nawet uwarunkowana genetycznie, jak
u Mateusza Tomczaka (kruck): Zwyczaj-
nie nie mam serca pozbyc sie jakiegos
tytutu. Moj dziadek gromadzit w warsz-
tacie kazda srubke | kazda blaszke, bo
,moze sie jeszcze przydac”. U mnie to
przerodzito sie w: ,moge w to jeszcze
chciec¢ zagrac”. W pewnym momencie
zaczeto mnie to autentycznie bawic.
Pomyslatem sobie, ze skoro mam juz
ich tyle, to gtupio bytoby nagle sie ich
pozbye...

Powiedzmy sobie szczerze, chyba
nikt nie lubi pozbywat sie rzeczy, ktére
kupit czy tez dostat.

VWYOBRAZNIA PRZESTRZENNA
- NIEZBEDNA UMIEJETNOSC

Jak juz pisatem, jednym z wyzwan
towarzyszacych zbieraniu gier jest zna-
lezienie dla nich miejsca. Problemu nie
ma, gdy mieszkamy w domku lub tez je-
stesmy szczesliwym posiadaczami M4.
W wiekszosci przypadkow jest nieco
inaczej. Michat Mijal (garg), wtasciciel
ponad 500 gier, zostat zmuszony do
rozbicia swojej kolekcji na kilkanascie
miejsc, a doktadnie: Trzy duze potki
w szafie wnekowej, trzy potki w biblio-
teczce, dwa regaty i jedna szafa w piwni-
cy, dwa pudfta na pawlaczu. No i zawsze
cos obok biurka albo na lodéwece.
Nawet mniejsza kolekcja stanowi nie
lada wyzwanie, jak opisuje to Maciek
Matuszewski (avril): Wszystkie 127 gier
(tacznie z rozszerzeniami)] zajmuja jedna
komode, 3 pétki na szafce z ksigzkami,
niewielka przestrzeri na biurku i parape-
cie oraz...krzesto w kuchni.

Dobre rozmieszczenie gier jest swego
rodzaju tamigtéwka, pozwalajaca rozwi-
nac nasza przestrzenna percepcje. Jak
wynika z wypowiedzi graczy, nie tylko ja
czerpie satysfakcje z uktadania gier przez
odpowiednie dopasowanie rozmiaréw
pudetek. Dobrze rozwigzane zadanie
pozwala zaoszczedzi¢ sporo miejsca.
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Dodatkowo, gdy spojrzymy na dobrze
utozone pudetka mamy powaéd do dumy,
ztego jak sprytnie utozytem gry, ze zmie-
scity sie wszystkie na tej pofce. Dlatego
kolekcjonerzy tatwo irytuja sie z dwoéch
powodéw. Po pierwsze, nie lubig niewy-
miarowych pudetek oraz takich, gdzie
jest wiecej powietrza niz elementow gry.
Wiemy, ze wieksze pudetko robi lepsze
wrazenie, ale przy tej okazji apelujemy do
wydawcéw o rozsadek. Zreszta potwier-
dza to Russ Williams (russ) (Amerykanin
mieszkajacy w Polsce z zong Anna): Ja
wole mate gry. Mam microbadge na BGG
.Movement for Smaller Gameboxes”
http://www.boardgamegeek.com/
microbadge /6600, to wazne dla mnie,
bo takie duze pudetka nie tylko zajmuja
wiecej miejsca w domu, ale tez sa trud-
niejsze do przynoszenia na spotkania i sa
nieekologiczne w produkcji i transporcie.
Jesli gra ma za duze pudetko, to nie
podoba mi sie i prawdopodobnie jej nie
kupie. W odpowiednim rozmieszczeniu
pudetek pomagaja specjalnie zaprojek-
towanie w tym celu poétki czy cate meble,
ale nie kazdego na to stac¢. Poza tym, jesli
nie ma miejsca w domu zawsze mozna
pojs¢ w slady Cezarego Jachimka (ceza-
ras): Troszke pomaga fakt, ze jak kazdy
prawdziwy ,geek” krzewie planszéwki
i zawsze jakies gry sa ,u ludzi”. Oprécz
gry z przestrzenig dochodzi do tego gra
zwspotlokatorem, zong lub mezem. Choé
tutaj mam nadzieje, ze w wiekszosci do-
mow jest to po prostu gra kooperacyjna,
a nie czysta walka z przeciwnikiem.

KOLEKCJA CORAZ WIEKSZA,
A CZASU CORAZ MNIEJ
Po przestrzeni kolejng zmora kolekcjo-

neréw jest czas, a konkretnie jego nie-
ustanny brak. Oczywiscie bardzo wiele

KATASTROFA!

"")"

Kolekcjonowanie gier moze pokazac swojg
mroczna strone. Ciggte poczucie winy, iz na
pofce leza wciaz nie zagrane gry, moze spo-
wodowac nastepujace uczucia: stres, nad-
mierna nerwowosc, rozkojarzony wzrok.

zalezy od tego, na ktérym etapie zycia
jestesmy. Dla wigkszosci osob granie
w czasach studenckich ma te zalete,
ze mozna robi¢ to catymi weekendami,
nocami. Niektérzy studenci jednak nie
maja tatwo jak np. Adam Stowinski
(pan_satyros): Niestety z racji studiow
dziennych, pracy weekendowej oraz
dodatkowej szkoty czasu na gre mam
w tej chwili niewspétmiernie mniej niz
kiedys maogtbym miec. Jednak gdy tylko
jest to mozliwe staram sie wykorzystac
wolne chwile w jak najbardziej ,geekowy”
sposob. Owocuje to czestymi rozgryw-
kami w gry karciane na przerwach
pomiedzy zajeciami, a czasem nawet
powazniejszymi maratonami w uczel-
nianym bufecie jak np. partia Dominant
Species. Potem z biegiem czasu gdy
pojawia sig rodzina (szczegolnie potom-
kowie), czasu niestety jest coraz mniegj
i bywaja dtugie miesiace, kiedy pudetka
leza samotnie na pétkach. Jak stwierdza
Tomek Samek (TS 79) Brak czasu to
jest jedyna rzecz, ktéra mnie martwi
w obcowaniu z planszéwkami. Kiedys
grywatem regularnie prawie codziennie,
obecnie musze reglamentowacé mdj
czas na rodzine, prace i gry. Mam tylko
nadzieje, ze jak pociechy podrosna to
wroca ,ztote czasy” grania. Taka nadzie-
je zywi bardzo wiele mtodych rodzicow.
Na pocieszenie dodam, iz na podstawie
rozmow z doswiadczonymi kolekcjonera-

mi w tej kwestii, \Wasze nadzieje nie sa
ptonne. Przyktadem moze swieci¢ Arek
Konieczny (koniecznyarek): Gram pra-
wie codziennie z moim 5-letnim synem,
a raz w tygodniu z zona. 53 to gfownie
gry rodzinne, zrecznosciowe i logiczne,
np. Carcassonne, Diego Drachenzahn,
Blokus, Cubulus, Pitch Car, Qwirkle. Jak
wida¢, moze nie sa to bardzo ambitne
tytuty, ale i tak z pewnoscig o czyms
takim marzy niejeden ojciec.

Niestety, czasami brak czasu staje sie
problemem na dtuzsza mete. Wtedy to
kolekcjonowanie gier moze pokazac swojg
mroczna strone. Ciagte poczucie winy, iz
na potce leza wciaz nie zagrane gry, moze
spowodowac nastepujace uczucia: stres,
nadmierna nerwowosé, rozkojarzony
wzrok. Co gorsza, juz naprawde nie jest
dobrze, jesli w naszej kolekcji zaczynaja
przewazac gry, ktore wcigz czekaja na
swoja kolej. Niestety, wtedy koriczy sie to
zazwyczaj nerwowym poszukiwaniem ko-
lejnych godzin i znajomych, ktérzy pomoga
nam osiagnac¢ rownowage psychiczna. Na
szczescie wielu kolekcjoneréw, ktorych
pytatem stara sie zachowa¢ odpowiedni
balans i udziat gier, w ktére jeszcze ni-
gdy nie zagrali waha sie pomigdzy 10%
a 30% ich kolekcji. Bardzo rzadko trafiaty
sie odpowiedzi powyzej 50%. Te osoby
juz ze soba skontaktowatem, by mogty
wzajemnie sie wspierac¢ w tych trudnych
momentach.

WOLNA PRZESTRZEN ZNIKA ZATRWAZAJACO SZYBKO
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Ten tekst nie powstatoby, gdyby
nie pomoc ponad 40 osoéb, ktére
byty tak mite i odpowiedziaty mi
na zestaw pytan dotyczacych roz-
nych aspektow kolekcjonowania.
Moich rozméwcéw znalaziem za
posrednictwem miedzynarodo-
wego serwisowi posSwieconemu
grom planszowym, czyli www.bo-
ardgamegeek.com. Jedna z wielu
funkciji, ktore oferuje ten serwis
to mozliwosé stworzenia wirtual-
nego odpowiednika swojej kolekg;ji,
z czego wiele osob korzysta. | tak
dzieki temu mogtem wyszukaé
osoby, ktére maja co najmniej
100 gier w ramach swojej kolekgji.
Na poczatku nie wiedziatem, ile
takich oséb takich znajde. Ale po
kilku dniach okazato sie, ze lista
urosta do ponad 100 osaéb. Po-
stanowitem wiec rozestac zestaw
pytan do kolekcjonerow z kazdego
przedziatu, czyli zaréwno tych, co
posiadaja sto kilka gier, az po tych
ktérzy maja ich kilka setek. Z oczy-
wistych wzgledéw nie mogtem
umiesci¢ wypowiedzi wszystkich
os6b w niniejszym artykule, ale
z tego miejsca bardzo serdecznie
chciatbym podziekowaé wszystkim
osobom, ktére odpowiedziaty na
pytania. Dziekuje Wam za poswie-
cony mi czas.

MAM CZAS, SA ZNAJOMI
- TYLKO W CO ZAGRAC?

Jak wybiera¢ gry, w ktére chcemy
zagra¢ w przypadku tak duzej kolekcji?
Najczesciej decyduja o tym warunki ze-
wnetrzne, jak i dobér wspoétgraczy. Co
innego wybierzemy na dtugi zimowy wie-
czoér, a co innego na szybkie spotkanie
w pubie. Zas najwigecej zalezy od liczby
graczy, wieku iich upodoban. Nie od dzis
wiadomo, ze zaréwno gry kooperacyjne,
jak i negatywna interakcja, maja swych
zagorzatych przeciwnikéw i zwolennikow.
Gospodarz nieraz musi wykaza¢ sie
duza wiedza, by wtasciwe dobrac tytut,
w czym oczywiscie duza kolekcja bardzo
pomaga. Mozna podejs¢ do tej sprawy
czysto technicznie, jak robi to Pawet :
Wspomagam sie mata aplikacja \What-
ToPlay. Mam tez kolejke gier w Excelu dla
liczby graczy/czasu, w ktére nigdy nie
gratem i ktére po kolei wdrazam jesli jest
okazja. Czesto wybor gry juz jest cieka-
wym wstepem do wieczoru. Dla przykta-
du Maciej Kwiatek (kwiatosz) stwierdza:
Przy ogranych znajomych kazdy bierze
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1 pudetko z potki, po czym gtosujemy,
w co z tego bysmy zagrali. Przemystaw
Gumutka (melee) czasami zostaje zmu-
szony do nieco bardziej skomplikowanej
operacji: W przypadkach kryzysowych
(kilka razy w zyciu] robimy liste np. 10
gier, kazdy szereguje je w tajemnicy,
pozniej zliczamy punkty [1 miegjsce 10,
2 miejsce 9), gramy w tytut z najwieksza
liczba punktow. Dla bardziej wymagaja-
cych przypominam ciekawy wariant wy-
boru gier przedstawiony przez Squirrel,
na stronie internetowej Swiata Gier Plan-
szowych http: //www.swiatgierplanszo-
wych.pl/2011 /05 /nie-wiem-a-w-co-ty-
-bys-zagrala/. Czasami to warunki ze-
wnetrzne warunkujg wybor gry, czynigc
z niej istotne narzedzie edukacyjne. Jak
wspomina Robert Ciombor (Robert_C):
Bywa tez tak, ze jakis temat jest ,goracy”
i chetnie wracamy wtedy do posiadanej
gry. Przyktad? Najmfodszy syn uczyt sie
ostatnio w szkole historii Polski z okresu
XVIl wieku, wiec na stole znalazto sie
znowu dawno zapomniane Veto.

I TO, CO TYGRYSY
LUBIA NAJBARDZIEJ

Na poczatku przygody z planszéwkami za-
zwyczaj przewaza kupowanie na zasadzie
co nam wpadnie w oko. Pomagaja w tym
oczywiscie chetnie bardziej doswiadczeni
znajomi, bo bogactwo tytutéw moze
oniesmiela¢c. Potem jednak proces ten
ewoluuje, co potwierdza Dariusz Cichow-
ski (duch): Teraz juz kupuje rozwazniej,
ale na poczatku zainteresowania sie tym
hobby czesto kupowatem gry bardzo im-
pulsywnie. Wtedy kupowato sie gre po to,
by zagrac w nia juz w najblizszy weekend.
Teraz zawsze jest w co zagrac, a lista
tytutéw do ewentualnego zakupu bardzo
dfuga, wiec na realizacje maja szanse
tylko te z nich, ktére czyms konkretnym
skusza. Czasem zacheca promocyjna
cena, czasem entuzjazmem w oczach
przyjaciot, roznie.

Wstedy to kupowanie gier staje sie
dla kolekcjoneréw prawdziwym wyzwa-
niem z duzymi emocjami. Jak przyznaje
Wojciech Sieron (WRS): Oczywiscie sam
proces wyszukania gry, czytania recenzji,
decydowania i w koricu zakupu ma swo-
ista dramaturgie, ktora sama z siebie
daje pewne emocje. \Wiekszosci kolek-
cjonerdw juz nie wystarczy rekomendacja
kolegi czy dobra recenzja. Zakup jest po-

przedzony gtebokim namystem i analiza
wielu zmiennych. Duza czes$¢ oséb czyta
instrukcje gry przed zakupem lub tez gra
najpierw u kolegi. Bo jesli juz kupowac
gre, to musi by¢ ona tego warta. Poza
tym, znajomos¢ wielu gier powoduje, iz
kolekcjonerzy sa bardzo wybredni przy
wyborze. Wielu graczy, jak Adam Stowin-
ski (pan_satyros), zwraca uwage na po-
szukiwanie oryginalnosci w mechanice:
Dobrze dobrana mechanika i zgrabnie
utozone zasady to najczesciej gtowny
czynnik tworzacy dla mnie klimat gry.
Oczywiscie w dalszym stopniu wptywa na
to tez oprawa graficzna i estetyka, lecz
bez wspomnianych elementéw pozostaje
jedynie opakowaniem. Stad tez moja
kolekcja to w wiekszosci zbior doktadnie
wyselekcjonowanych pod tym katem tytu-
tow. Kupuje gry, ktérych mechanika mnie
zachwycita, badz jej dziatanie w toku gry,
mimao ze nie wnosi innowacji, sprawia mi
przyjemnosc.

Wybor staje sie takze trudniejszy,
gdy dana kolekcja osiagnie swoje mak-
symalne rozmiary, dyktowane przez
przestrzen, wolny czas i inne tego typu
uwarunkowania, jak to ma miejsce
u Przemystawa Gumutki (melee): Ko-
lekcja osiagneta swdj rozmiar docelowy
(limitowany iloScia miejsca) juz ok. 3 lat
temu. Od tej pory zakupy nowych tytutéw
sa rownoznaczne ze sprzedaza innych.
W ubiegtym roku kupitem ok. 20 gier,
zatem taka sama liczba musiata trafi¢ do
innych graczy. Cho¢ nie lubie sprzedawac
gier, o ile naprawde sie na nie nie pognie-
wam. \Wyrobione gusta powoduja takze
pewne przyzwyczajenie do ulubionych wy-
dawnictw czy przede wszystkim autorow,
wsrad ktorych prym wioda takie nazwiska
jak Stefan Feld i Martin Wallace.

Czasami kolekcjonerzy musza przy
zakupach bra¢ pod uwage dodatkowe
czynniki. Szczegolnie dotyka to osob
zameznych/zonatych, ktérych druga
potowa nie pata az tak wielka mitoscia
do gier planszowych. Wiem, wiem,
niektérym trudno w to uwierzy¢, ale
taka jest niestety rzeczywistos¢. Zakup
planszéwki wymaga wtedy dodatkowych
naktadow, jak np. kupno jednoczesnie
butéw dla zony. Za to czes¢ z nas moze
pochwali¢ sie takimi wspdtmatzonkami
jak Btazej Kubacki (irondeav): Moja lep-
sza pofowa jest zachwycona. To nasze
wspolne hobby, wiec czesto kolejne tytuty

Wiele oséb ma plany, by w niedalekigj
przysztosci odchudzic kolekcje. Jest wiele
wymowek, by ten trudny moment przesu-
nac na blizej nieznana przysztosc.
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Z KOLEKCJI MONIKI WOJTEK

wybieramy razem. Oboje staramy sie, by
fizyczny rozmiar kolekcji nie przekroczyt
pewnych granic. Jesli chodzi o dalsza
rodzine - nikogo moje hobby szczegdlnie
nie dziwi. Wszyscy w ktéryms momencie
zostali do pewnego stopnia wciagnieci
w te zabawe. Doszfo do tego, ze nawet
moja matka posiada trzy wtasne gry.

Z drugiej strony, chyba nie ma nic
tatwiejszego niz kupowanie prezentéw
dla kolekcjonerow, wystarczy dostep do
Internetu, szybkie sprawdzenie konta na
www.boardgamegeek.com, ze szcze-
golna uwaga przesledzenie tzw. listy
zyczen i juz wiadomo, jakie gry mozna
kupowac. Przy tej okazji pozwole sobie
na mata porade dla os6b korzystajacych
z tego serwisu tylko przy takich okazjach
- zwréccie uwage na kolejnosé gier!

ZtOTY SRODEK

Moze sie wydawac, ze duza liczba gier,
wiele lat spedzonych przy planszy,
moga niesc ryzyko przesytu, czy wrecz
zniechecania. Uczciwe trzeba przyznac,
ze trafiaja sie takie przypadki, o czym
mozna przekonac sie w dziale ,Handel”
na forum www.gry-planszowe.pl. Wigk-
szos¢ 0sob jednak podziela wrazenia
Piotra Salaty (marvin73): Sprawia mi
doktadnie taka sama frajde, jak 10 lat
temu. A moze nawet wieksza, bo te-
raz duzo fatwiej mi dostrzec i docenic
rozne smaczki mechaniki, nawiazania
do innych gier, etc. Z kolei Jacek Ma-

linowski (jax) wrecz dodaje: Jestem
bardzo zdziwiony jak przez ostatnie 5 lat
jestem ciagle nakrecony na gra-
nie. Zadne inne hobby nie dawa-
to/nie daje sie uprawiac z taka
intensywnoscia i bez znuzenia jak granie
w planszowki.

Co ciekawe, wiele oséb ma zdecydo-
wane plany, by w niedalekiej przysztosci
odchudzi¢ kolekcje. Cho¢, jak widag, jest
wiele wymowek, by ten trudny moment
przesunac na blizej nieznana przysztosc.

Co zas$ sie tyczy moich rozméwcow,
to zdarzaty sie krotkie epizody, kiedy
gry spokojnie czekaty na lepsze czasy.
A te zawsze predzej czy pozniej wracaty.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23
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Nur nicht den Kopf verlierent

Panl Peterson

Zresztg czy komus$ nudzi sie czytanie
ksigzek czy tez ogladanie filmow? Jak
w kazdym hobby nastepuja okresy
mocnego zaangazowania, jak i lekkiego
zmeczenia, kiedy to rzadziej siada sie do
planszy. Wazny jest ztoty Srodek, czego
przyktadem moze by¢ opinia weterana
Jacka Nowaka (ja_n): Nie traktuje juz
planszéwek jako panaceum na kazdy
problem i nie zawsze mam ocho-
te w cos zagrac. Ale w odpowiedniej
ekipie i gdy widze, ze towarzystwo ma
ochote na zagranie (albo przynajmniej
nie bedzie kreci¢ nosem) zawsze naj-
pierw pomysle o planszowce, a dopiero
potem o innych alternatywach.
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Fot. James, Sheila Davis

rEWAT NUNIERU

KOLEKCJONOWANIE
TO NAJLEPSZA Z GIER

Rozmowa z Jamesem i Sheilg Davis

Z bardzo duzym prawdopodobienstwem mozna powiedzie¢, ze
panstwo James i Sheila Davis majg najwieksza kolekcje gier plan-
szowych na swiecie. Cho¢, jak sami podkreslaja, nie ma to dla nich
wiekszego znaczenia. Oni po prostu lubig gra¢.

Na poczatek prosze, przedstawcie sie
naszym czytelnikom.

James: Oboje pochodzimy ze stanu Utah.
Ja dorastatem w Moab, za$ Sheila w Salt
Lake City. Po raz pierwszy spotkalismy
sie w klubie poswieconym grom i science
fiction na Uniwersytecie w Utah. Potem
sie pobralismy i zyjemy wspolnie juz 18
lat. Obecnie mieszkamy w Fort Collins
w Colorado i oboje pracujemy na Uni-
wersytecie w Colorado. Obecnie moja
praca to opieka nad strong internetowa
College of Engineering, a Sheila jest dy-
rektorem administracyjnym w Extreme
Ultraviolet Engineering Research Center.
Gramy s$rednio dwa, trzy razy w tygodniu
i regularnie uczeszczamy na konwenty
w Denver. Czujemy sie szczesliwcami,
bo wsrdd naszych znajomych sa recen-
zenci gier, projektanci, a takze wydawcy.
Cieszmy sie, ze jestesmy czescia tej
spotecznosci.

No dobrze, to ile gier macie w swojej
kolekgiji i jak czesto przeprowadzacie
w niej inwentaryzacje?

James&Sheila: Na podstawie liczby gier,
ktére do tej pory zliczylismy i szacujac
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te, ktore na to jeszcze czekajg myslimy,
ze jest to mniej wiecej 12 i pot tysigca.
Zwazywszy na to, ze oboje pracujemy na
peten etat oraz ze jestesmy coraz bardziej
zajeci, bycie na biezaco w kwestii liczby
gier nie jest dla nas az tak wazne.

Obecny rekord Guinessa w liczbie po-
siadanych gier planszowych to niecate
1500 gier. Czy nie kusito was, by zgtosié
sie ze swoim zbiorem?

James&Sheila: Kiedy pojawita sie ta
informacja, wielu z naszych przyjaciot
namawiato nas do zgtoszenia sie, ale
nie zrobilismy tego z kilku powodéw. Po
pierwsze, to jest wielki biznes. By zosta¢
wpisanym do ksiegi, trzeba uisci¢ stosow-
na optate, a my nie chcemy tego robic¢. Po
drugie, nie patrzmy w ten sposob na na-
sza kolekcje. My nie rywalizujemy z innymi
osobami. My po prostu kochamy grac i lu-
bimy kolekcjonowa¢ gry. Nie jest dla nas
wazne czy ma ktos wiecej tytutéw. A po
trzecie — nie wiadomo czy nasza kolekcja
jest najwieksza na swiecie. Doszly do nas
stuchy, ze pewien kolekcjoner w Austrii
by¢é moze ma wiecej gier. Dlatego tym
bardziej uznaliSmy to za bezcelowe.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23

Jak zaczeta sie wasza przygoda
z grami?

Sheila: Oboje jestesmy od bardzo dawna
fanami gier (ang. life-long gamer geeks).
Dorastajac gralismy w typowe gry dla
dzieciakéw, potem jako nastolatkowe
weciggneliSmy sie w gry wojenne, a takze
RPG', jak tylko zaczeta sie ukazywac seria
D&D. Oboje lubimy rézne rodzaje gier.
Jamesa ciaggnie bardziej do ciezszych
i ztozonych eurogier oraz gier wojennych,
ja zas najbardziej lubie RPG'i i gry z duza
doza klimatu.

Kiedy kolekcjonowanie gier stato sie
hobby? Czy razem wpadliscie na ten
pomyst, czy tez jedno musiato przeko-
nywac drugiego?

James: Oboje mielismy mate kolekcje gier
kiedy sie poznalismy, ale tak naprawde to
Sheila zajeta sie kolekcjonowaniem bar-
dziej na powaznie, po sprowadzeniu sie do
Colorado. Wtedy to zdata sobie sprawe,
ze jest cos takiego jak kolekcjonowanie
gier i zaczeta aktywnie powigeksza¢ swoje
zbiory. Po slubie Shelia dalej zajmuje sie
kolekcjonowaniem, podczas gdy mnie
bardziej interesuje granie. W ten sposéb
tworzymy idealne matzenstwo.

Wiem, ze pewnie kazdy was o to pyta,
stad wybaczcie, ze ja réwniez, ale dla-
czego kolekcjonujecie gry?

Sheila: Moja rodzina zawsze kolekcjono-
wata rézne rzeczy. Dla przyktadu, nadal
mam karty bejsbolistow z czaséw dzie-
cinstwa, wiec chyba mam to we krwi. Jak
czasami sobie zartujemy, kolekcjonowanie
gier to najlepsza z gier. \Wyszukiwanie
ciezko dostgpnych skarbéw moze byc
niezta przygoda i zawsze czujemy dreszcz
emogiji, kiedy odkrywamy cos niespodzie-
wanego w sklepie z uzywanymi rzeczami.
Kolekcjonowanie gier ma te przewage nad
innymi kolekcjami, ze nie tylko znajdujesz
przyjemne rzeczy, ale takze mozesz w nie
grac.

Czy posiadacie jakis wypracowany sys-
tem kupowania gier i ich wybierania?
By zebra¢ taka kolekcje trzeba kupowaé
przynajmniej jedna gre dziennie?

James: Srednia na dzien rzeczywiscie
taka wychodzi, ale my oczywiscie nie tak
je kupujemy. Ja z kolegami spotykam sie
raz w tygodniu w lokalnym sklepie z grami
i wtedy zazwyczaj nabywam nowosci.
Kiedy jedziemy na konwenty, Sheila bierze
udziat w aukcjach, a takze wyszukuje na
targach staroci starsze tytuty. Takze jesli
przejezdzamy koto sklepéw z uzywanymi
rzeczami czy starociami, zatrzymuije sie,
by do nich wstapi¢. Tak wiec kupujemy
gry w partiach.
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Przyjeto sie, ze jesli gra wyglada na tyle
interesujaco, ze chcemy w nig zagrac,
a jej nie mamy w kolekgji, to ja bierzemy.
Zatem, o ile nie kupujemy kolejnych wa-
riacji gry Monopoly czy gier dzieciecych,
to prawie kazda nowa gra planszowa czy
karciana predzej czy pézniej laduje w na-
szej kolekcji. Ale przy tej ilosci gier, ktora
obecnie sie ukazuje, musimy by¢ coraz
bardziej wybredni. Gra musi w takim razie
nas kusi¢ czyms nowym czy by¢ innowa-
cyjna, wtedy decydujemy sie ja kupic.

Jak czesto gracie w swoje gry i czy
wiecie w ile z nich jeszcze nie graliscie?

James&Sheila: Przez te liczbe gier
w kolekgji, a takze fakt, ze czesé z nich to
RPG'i i gry wojenne nie ma szans, bysmy
zagrali nawet w wieksza czesé. Myslimy
wiec, ze gralismy w okoto 10% naszych
gier. Nie prowadzimy zadnych statystyk
w jakie gry juz graliSmy ani tez nie stara-
my sie ciagle gra¢ w rzeczy jeszcze nie
grane. Gramy w to, na co akurat mamy
ochote w danej chwili.

Jak wyszukujecie gry w tak duzej kolek-
cji? Czy macie jakie$ specjalny system
porzadkowania gier?

James: W wiekszosci przypadkéw Sheila
pamieta co gdzie jest. Przede wszystkim
gry mamy podzielone wedtug rodzaju,
a potem wedtug wydawcow, jesli to jest
mozliwe. Tak wiec mamy sekcje eurogier,
sekcje gier wojennych itd. Ale czasami
musimy spedzi¢ troche czasu na poszu-
kiwaniach, jesli ktos pyta o jakies tytuty,
ktére sa mato charakterystyczne.

Z jakich gier w swojej kolekc;ji jestescie
najbardziej dumni?

James&Sheila: Duma to niezbyt dobre
okreslenie, my po prostu lubimy kolekcjo-
nowac. To jest gra, a nie rywalizacja. Ale
jesli juz mielibysmy wybierac, to cieszymy
sie, ze mamy jedna z kilku kopii gry Jati,
ktéra ukazata sie naktadem 3M, a takze
kilka rzadkich gier wojennych, takich jak
War in Europe z wydawnictwa SPI.

Czy sa jakies gry, ktére bardzo chcie-
libyscie dodaé do swojej kolekgcji, ale
trudno jest dostac?

James&Sheila: Jest kilka unikatowych
gier, ktére bytoby mito mie¢ w swojej kolek-
cji. Patrzac jednak realistycznie, watpimy,
by udato nam sie je kupi¢, gdyz pewnie
bytyby zbyt drogie. Przyktadem takiej gry
moze by¢ Thinking Man’s Basketball. Poza
tym mamy oczy szeroko otwarte na nowe
rzeczy, ktére sie pojawiaja.

Jak katalogujecie gry? Szukatem wa-
szej kolekcji na portalu BoardGameGe-
ek, ale nie znalaztem.

James&Sheila: Kiedys zaczelismy wpi-
sywac naszag liste gier do serwisu BGG,
ale w krotkim czasie zostalisSmy zalani
mailami z pytaniami ,czy sprzedacie mi
te gre?”. Gry za$ nie byly na sprzedaz,
tylko po prostu w naszej kolekcji. Nie
byto zadnej informacji, ze chcemy ich
sie pozbywa¢ czy wymienia¢. W koncu
mieliSmy tego dosy¢ i skasowalismy cata
kolekcje. Teraz mamy wtasny katalog
sporzadzony w czasie inwentaryzacji
gier.

Czy jestescie w stanie powiedzie¢ ile
polskich gier macie w kolekciji i czy jest
wsrad nich jakis wasz ulubiony tytut?

James&Sheila: Jako ze dopiero od nie-
dawna polskie gry zaczety by¢ wydawane
w wersji anglojezycznej, nie jest tatwo je
dostac. Tak wiec jest ich zaledwie kilka.
Ale nie wykluczam, ze niektére nasze
eurogry sa polskie, tylko o tym nie wiemy.
Z tych co mamy to nasza ulubiona jest
chyba Neuroshima Hex.
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lle pokoi zajmuje kolekcja gier i czy
moze macie jakie$ wykupione specjalne
ubezpieczenie?

James&Sheila: Wiekszos¢ z naszych gier
jest zgromadzonych w wielkiej piwnicy.
Zbudowalismy potki wzdtuz scian i planu-
jemy dodawac kolejne, jak w bibliotece.
A gry sa ubezpieczone w ramach naszego
ubezpieczenia na dom.

Czy jest jakas liczba gier, na ktorej chce-
cie sie zatrzymac i czy nie jestescie tym
troche juz zmeczeni?

James&Sheila: Nie planujemy sie za-
trzymac na zadnej konkretnej liczbie.
Powoli jednak konczy nam sie prze-
strzen w piwnicy, wiec bedziemy musieli
zwolni¢ z kupowaniem kolejnych gier.
Caty czas sprawia nam to radosé, tak
wiec mysle, ze bedziemy to robic¢ jeszcze
przez wiele lat.

Dziekuje uprzejmie za wywiad i zycze
wielu udanych wieczoréw z grami.

encore
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Dla ciekawskich podziele sie informacja, jak znalaztem Jamesa i Sheile. Oto6z
jakis czas temu w Internecie pojawity sie zwiastuny filmu dokumentalnego
na temat gier planszowych Going Cardboard - A Board Game Documentary
autorstwa Lorien Green. W jednym z jego zwiastunéw pojawiajg sie kolek-
cjonerzy gier, dzielgc sie m.in. informacjg na temat liczby posiadanych gier,
w tym moi rozmoéwcy. Jak widaé juz z samego zwiastuna, nie tylko na mnie
kolekcja panstwa Davis zrobita wrazenie. | tak oto, dzieki Facebookowi udato
mi sie nawigza¢ kontakt z autorka filmu, a ona zas byta tak mita i skontakto-
wata mnie z bohaterami powyzszego wywiadu. Przy okazji goraco zachecam
do zakupienia filmu, ktéry miat swojg premiere na DVD na poczatku tego
roku. Wiecej szczeg6téw na stronie http: //www.boardgamemovie.com/.
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Fot. Michat Walczak-Slusarczyk

T EMAT NUNIERU

300
GIER
W ROK

Rozmowa
z Michatem Walczakiem-
-Slusarczykiem

To chyba nie powinno dziwié.
Jedna z najwiekszych kolekgji
gier w Polsce, ktore udato mi
si¢ wysledzi¢ posiada Michat
Walczak-Slusarczyk, pracujacy
w wydawnictwie Galakta, a tak-
ze przez wiele lat prowadzacy
portal krainagier.pl.

ho¢ sam portal juz nie funk-
cjonuje, to od poczatku tego
roku Michat prowadzi blog pod
duzo moéwigcym tytutem htt-
p:/ /300wrok.blogspot.com/.
W chwili oddania magazynu do druku jego
kolekcja liczy 957 gry oraz 131 dodatkéw.

0d kiedy powstaje twoja kolekcja? Czy
nie kusi cie, aby jednak sprzedaé czesé
lub wymieni¢ na inne tytuty, tak jak robi
wiekszosé graczy? Tak po ludzku, taka
duza kolekcja powoduje, ze w wiele ty-
tutéw zagrasz raz na bardzo dtugi czas.

Lwia czes¢ gier wchodzacych w sktad ko-
lekcji zostata zdobyta /zakupiona /pozyska-
na/darowana w ciggu ostatnich 7-8 lat,
chot sa w niej takze gry, ktére miatem juz
kilkanascie czy ponad dwadziescia lat temu
(cho¢ sa to zaledwie pojedyncze sztuki).

Jezeli chodzi o sprzedaz - kiedys prabo-
watem sprzedac kilka gier, ale efekt tego
byt taki, ze znaczna czes¢ z nich kupitem
potem na nowo. Obecnie zdarza mi sie
wymieniac jedynie pojedyncze tytuty, ktére
albo mi sie wyjatkowo nie podobaja, albo
ktére mam w wiecej niz jednym egzempla-
rzu. Owszem, nie ma co ukrywac, ze nie
gram we wszystko caty czas, jednak drze-
mie we mnie dusza kolekcjonera, ktory lubi
czasem nacieszy¢ oko swoimi zbiorami.
Ludzie zbieraja rozne rzeczy, niektérzy
swoje zbiory traktuja jako lokate, zas dla
innych jest to po prostu hobby - ja zdecy-
dowanie zaliczam sig do tej drugiej grupy.

Do tego dochodzi tez to, ze z duza cze-
Scig gier wigza sie jakies historie czy cieka-
wostki zwigzane z zakupami, rozgrywkami
czy tez z elementami mechanizmaéw, cie-
kawych grafik czy elementow. Wszystko
to sprawia, ze szkoda mi rozstac sie ze
stabszymi tytutami czy grami, w ktore nie
gratem juz kilka lat.
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Czasami, jak dopadnie mnie gorszy
dzien, w gtowie rodzi sig mysl, aby pozbyc
sie tego wszystkiego, ale przechodzi row-
nie szybko jak sie pojawia.

Co na to twoi najblizsi?

Rodzina juz dawno pogodzita sig z moim
wariactwem i mimo poczatkowych staran
,abym zajat sie czym$ powaznym” teraz
sami doceniaja to, co udato mi sie zgroma-
dzi¢. Do tego czesto prosza o porade co
kupi¢, albo pytaja czy na jakies spotkanie
nie przyniostbym gry. Do tego mam to
szczescie, ze moja praca jest powigzana
z grami, wiec zawsze mam wymaowke, ze
to jest maj ,materiat Zrodtowy”.
Szczesliwie tak sie utozyto, ze moja
partnerka takze grywa w planszéwki (to
dzigki grom sie poznalismy), dlatego tez
z jej strony nie mam zadnych problemow
(cho¢ nie ukrywam, ze jak przybywam
z kolejnymi pudetkami, to raczej nie
podziela mojego goracego entuzjazmu).

Gdzie miescisz swoja kolekcje i ile mnie
wiecej zajmuje powierzchni?

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23
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Odpowiedz na to pytanie jest banalnie
prosta i wrecz nudna - gry trzymam
na regatach. Obecnie jest to 6 regatow
w catosci przeznaczonych na gry + kilka
poétek na duplikaty, tamigtéwki + specjalne
miejsce na gry starsze + osobna szafka
na akcesoria do gier i elementy + osobne
miejsce na literature zwigzang z tema-
tem. W sumie, tam gdzie przebywam
w wiekszosci miejsc mozna znalez¢ cos
mniej lub bardziej powigzanego z grami.

W ile gier z twojej kolekcji wcigz nie
zagrates i jak czesto udaje ci sie grac?

Podejrzewam, ze nie gratem w jakies 20-
25%. Jezeli chodzi o granie, to ostatnio
grywam zdecydowanie mniej, w zwigzku
z licznymi obowigzkami w pracy. Jednak
nadal staram sig, aby byto to kilka razy
w tygodniu. Ale bywaja i okresy, ze przez
2-3 tygodnie nie zagram w nic, a pozniej
przychodzi czas, ze przez kilka dni pod
rzad rozgrywam po kilka partii na dzien.

Czy masz jakies$ zasady co do kupowania
kolejnych gier?
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Kluczy jest kilka. Podstawowymi sa:
- gry konkretnych autoréw —mam liste kilku
autorow, ktérzy maja u mnie ogromny kre-
dyt zaufania i staram sie kupi¢ predzej czy
pozniej kazda ich gre. Jedna z takich oséb
jest moj dobry przyjaciel z Francji, Roberto
Fraga - na jego gry mam osobne miejsce
w kalekgiji. Inni autorzy, ktérych gry nabywam
bez wiekszego wahania to Kris Burm, Vla-
dimir Suchy oraz MacGerdts. A, noi Adam
Katuza, z ktérym znamy sie z czaséw zanim
wydat swoja pierwsza gre .

- serie — jak przystato na ,zbieracza” tatwo
daje sie wciagnac w serie, a umieszczenie
na pudetkach kolejnych numeroéw jest
najwieksza putapka, w jaka moge dac sie
ztapac¢. W koricu jak sie ma numery 1, 3
i 4, to az gtupio nie dokupi¢ tej ,durnej dwoj-
ki”. Najlepszym przyktadem jest seria Jeu
du Poche z wydawnictwa Cocktailgames,
liczaca obecnie 36 pozycji.

- wydawnictwa - jest kilka wydawnictw, kto-
rych kupuje wszystkie albo prawie wszystkie
gry. Po prostu zdazytem sie przekona¢ do
kilku firm i w ciemno jestemn sktonny kupi¢ to,
CO sygnuja swoja nazwa. Przyktadami takich
firm sa Matagot czy Czech Games Edition.
- dodatki do gier, ktore lubie — jezeli jakas
gre bardzo lubie, niezwykle chetnie kupuje
do niej dodatki, niezaleznie od tego czy
bede w nie grat, czy nie (cho¢ staram sie
docelowo zagra¢ we wszystkie). Tak mam
znowymi tytutami do Carcassonne, Formula
D, Wysokiego Napiecia, Dominiona, alei...
Zooloretto.

- inne — czyli po prostu gry, ktére mnie zain-
teresuja z innych wzgledéw. Czasami gre
staram sie zdoby¢, poniewaz jej autorem
jest znana osoba, innym razem moze to
by¢ gra, ktéra ma jakis jeden ciekawy
mechanizm, piekne grafiki, ciekawe
elementy, moze mnie zainteresowac
jej temat albo po prostu cieszy sie
dobrymi opiniami. No i oczywiscie lamy
—gryzlamamizzasady sa dobre, wiec
mozna je spokajnie kupowac.

Jak ze swojej kolekcji wybierasz gry,
w ktére zagrac?

Staram sie dobra¢ odpowiednio do
liczby osob, okolicznosci, wolnego
czasu, gustu swojego, jak i innych.
Albo po prostu pytam sie reszty na
co maja ochote. Nie ma tutaj okre-
Slonego klucza.

Prowadzites swego czasu por-
tal krainagier.pl, ktéry niestety
juz zniknat z Internetu. Czy jest
szansa, ze recenzje z tego portalu,
pojawia sie gdzies jeszcze w sieci?

Kraine Gier prowadzilismy wspalnie z grupa
znajomych. Niestety, w pewnym momencie

portal zaczat przymierac — kazde z nas miato
na gtowie rézne obowiazki i coraz trudnigj
byto z regularnymi publikacjami na tamach
serwisu. Po kilku miesigcach takiej przerwy
podielismy decyzje o zamknieciu Krainy Gier.
Strona jest obecnie niedostepna w sieci,
poniewaz postanowiliSmy dtuzej nie utrzy-
mywac domeny ani serwera, jednak tresci
stworzone przez nas nie przepadty — teksty
s stopniowo przenoszone do serwisu
Spiellust.net. Z ostatniej rozmowy z jego
twoérca wiem, ze proces caty czas jest kon-
tynuowany, jednak zajmuje troche czasu,
gdyz kazdy tekst jest przenoszony recznie.

Z poczatkiem tego roku ruszyt takze twoj
blog. Czyzbys zatesknit za pisaniem, czy
po prostu ma cie to motywowac do realiza-
cji twego noworocznego postanowienia?
Wszystkiego po troche. 300wrok.blog-
spot.com to projekt zupetnie inny od tych,
w ktarych dotychczas bratem udziat. Musze
przyznac, ze troche brakowato mi pisania,
adotego jestem Swiadom, ze pisanie nawet
internetowego bloga jest bardzo przydatnym
Ewiczeniem w wyrazaniu mysli. Nie chciatem
jednak tworzy¢ kolejnej strony z recenzjami
czy kolejnego bloga, ktéry moze by¢ atrak-
cyjny tylko dla waskiej grupy znajomych
— zalezato mi raczej na stworzeniu czego$
innego. Na szczescie potrzeba ta zderzyta
sie z innym moim pomysterm — aby wprawic
w zycie moja kolekcje gier i zagrac w 2012
roku w 300 réznych gier z mojej kolekgji.
W ten oto sposéb prawdopodobnie uda
sie upiec dwie pieczenie przy jednym ogniu.
Blog jest dla mnie przede wszystkim forma
samokontroli w realizacji noworocznego
postanowienia. Cho¢ nie jestem wielkim

No i jak ci idzie po prawie pieciu mie-
sigcach?

Jak na razie wszystko idzie catkiern dobrze
- kolejne gry sa dopisywane do listy, a mi-
nirelacje publikowane na stronie. Dzieki
realizacji noworocznego postanowienia
udato mi sie wréci¢ juz do kilku gier, ktore
od dawna nie goscity na moim stole oraz
byta wreszcie okazja zagra¢ w dotychczas
niegrane tytuty. Powoli dobijam do pofowy
planu, jednak nie ma co chwali¢ dnia
przed zachodem stonca - do korica roku
jeszcze troche ponad 6 miesiecy, a do
realizacji planu zostato jeszcze ponad 150
rozgrywek. Czy sie uda - to sie okaze,
ale niezaleznie od tego na pewno bedzie
bardzo przyjemnie.

Masz jakies plany co do dalszych loséw
kolekciji? Chcesz jg odchudzié czy zatrzy-
mac sie na jakies liczbie?

Nie mam zadnych planéw. Nie zamierzam
jej odchudzag, ani nie zamierzam zaprzestac
na okreslonej liczbie (cho¢ mysle, ze prze-
stane zdobywac¢ nowe gry, jak juz nie beda
sie nigdzie miescic, co na szczescie na razie
mi nie grozi). Kolekcja zyje swoim zyciem
i nie mam zamiaru zamykac jej w jakichs
sztywnych ramach w stylu .20 gier i basta”.

Patrzac na BGG widze, ze nadal my-
slisz o kolejnych grach, a czy po pro-
stu przy takiej ilosci i po tylu latach nie
masz juz jakich$ oznak zmeczenia tym
hobby? Jak twoje gusta sie zmienity
przez te lata?

Cytujac chtopakéw z podcastu The Spiel
,Life would be awfully boring without new
games to play” (ang. zycie bytoby
nudne bez nowych gier do grania)
- to proste zdanie najlepiej wyjasnia
zapotrzebowanie na nowe tytuty.
Czy przez te lata nie poczutem oznak
zmeczenia? Wydaje mi sie, ze nie.
Moje szczescie polega na tym, ze
lubie wiele rodzajéw gier, od banal-
nych gier dla dzieci w stylu Eiertanz,
poprzez imprezowki, gry familijne,
fantasy, az po gry logiczne i eko-
nomiczne. Tak naprawde unikam
tylko gier, ktére maja czas rozgrywki
powyzej 3h, cho¢ i w takie zdarza mi
sie od czasu do czasu zagrac. Dzieki
temu, ze nie ograniczam sie do
jednego gatunku nie czuje przesytu
i znuzenia. Jesli za duzo gram w gry,

mitosnikiem internetowego ekshibicjonizmu
to wiem, ze gdybym nie upublicznit mojego
postanowienia, to o wiele trudniej bytaby
mi je zrealizowac. Tworzac stronke sam
ukrecitem na siebie bat.
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od ktérych ,czacha dymi”, wéwczas
staram przesiasc sie na jakis czas
na cos luzniejszego, aby urozmaici¢ do-
znania ptynace z grania.

Dziekuje za poswiecony czas i zycze
powodzenia w realizacji noworocznego
postanowienia.
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Marcin Korzeniecki |

KUPCY | KORSARZ

Skrzynia umarlaka

Czym jest gra przygodowa? Zastanowcie sie chwile. Trudno jed-
noznacznie odpowiedzie¢, prawda? Moze zapytam inaczej — czego
oczekujecie od gry przygodowej? Teraz odpowiedzie¢ tatwiej. Od
gry przygodowej, podobnie jak od ksiazki czy przygodowego filmu
oczekujemy, ze przeniesie nas do barwnego Swiata, pozwoli wcielié
sie w role kogos, kim w realnym zyciu nigdy nie bedziemy i rzuci
wyzwanie niemal niemozliwe. Oczywiscie wyzwanie podejmiemy
i wyjdziemy zen zwyciesko. Gra przygodowa ma nas oderwac od
rzeczywistosci.

Fot. Marcin Korzeniecki, Rebel Centrum Gier

apraszam zatem na Karaiby, bo
Kupcy i Korsarze to gra przygo-
dowa petna geba! Otwieracie
pudetko, a tam: mapa skarbow,
butelka rumu, szkorbut i drewnia-
na noga. Prawie. A jako ze ,prawie” robi
wielka réznice, to zamiast mapy skarbow
jest plansza Karaibéw, jest od groma kart
niewielkich rozmiaréw, sa tablice graczy,
sa ztote monety (z tektury), skrzynie,
pirackie kosci i flotylla pieknych plastyko-
wych okretéw. Pudetko, niczym skrzynia
umarlaka, peka w szwach od skarbow.

STER PRAWO NA BURT

Nazwa gry podpowiada pierwszy wy-
bér, jakiego dokonamy po rozpoczeciu
rozgrywki. Czy bedziemy handlowag,
wtedy porty stoja przed nami otwo-
rem, czy bedziemy piraci¢, wtedy
w czesci portéw odstrzela nam
gtowe. Z talii kart wybieramy
kapitana, w ktérego przyjdzie
nam sie wcieli¢, nastepnie
wybieramy pierwszy statek.
Do dyspozycji jest szybki, ale
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mato pakowny slup - idealny do Scigania
i tupienia statkéw kupieckich, alternatywa
zas mato zwrotna, ale catkiem tadowna
fleuta. Dostajemy jeszcze dublony na start
i skrzynie na skarby, ktéra petni role swo-
istego bankomatu. Do skrzyni wktadamy
monety, by zblizy¢ sie do zwyciestwa lub
wyciagamy dublony, gdy zycie przycisnie.

SENS ZYCIA
WEDELUG WILKA MORSKIEGO

Co $ni sie po nocach morskim wilkom?
Niesmiertelna chwata. W dodatku wyra-
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vate mozna
C nich jest
zakopywanie ztota w sk wiekszy
,posag”, tym wieksza rosnie legenda. Inni
kapitanowie nie wiedza ile wrzucamy do
skrzyni, widza tylko jak czesto. | sktania
ich to do przemyslen. | zazdrosci. Bo jesli
innemu lepiej sie powodzi, to lepiej go
zlupi¢. Zwtaszcza na Karaibach.

OGNIA!

Bitwy morskie sa najbardziej emocjonuja-
cym elementem gry. O wynikach decyduje
los, jednak gracze moga dokonywac pew-
nych wyboréw, by wptynaé na przebieg
starcia. Podstawa mechaniki sg testy
umiejetnosci wykonywane przy uzyciu
pirackich kosci (zamiast 5 i 6 sg czaszki
i skrzyzowane piszczele). Bitwa rozpoczyna
sie od morskich manewréw. Ten z kapita-
now, ktory lepiej ustawi swoj okret bedzie
magt oddac salwe z petnej burty, przegrany
odpali tylko jedno dziato. Czlowiek strzela,
Pan Bag kule nosi. O tym, gdzie trafig kule
tez decyduje rzut kasémi, ktéry gracz moze
modyfikowac jesli wyposazyt okret w bronie
specjalne (kule tancuchowe lub kartacze).
Niszczenie réznych partii statku wywiera
rozne efekty. Mozemy zdziesigtkowac
zatoge, rozbroi¢ przeciwnika niszczac mu
dziata, podtopi¢ tadownie lub roztrzaskac
maszty. A okret bez masztow jest zwrotny
niczym morska krowa. Ostatnia lokacja,
ktéra zdecydowanie warto dziurawi¢ jest
kadtub. Statek z dziurawym kadtubem

idzie na dno, a pechowego kapitana

skubia kraby.

Zamiast huku dziat mozna zdecy-
dowac sie na abordaz. Jesli tylko
podptyniemy wystarczajaco blisko

wrogiego okretu nasze wilki mor-
skie wskocza na obcy poktad,
dobeda szabli i... | tu bedzie sie

liczy¢ kapitaniska umiejetnosc
dowodzenia i liczebnos¢ zato-
gi. A nagroda nie byle jaka.
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wiecej danego towaru,
kowa nizsza. Towar mozemy sprzedac
- b 0 .. -
~ w dowolnym porcie, jednak najlepiej ply-
nac tam, gdzie jest popyt na zawartosc
naszej tadowni. \Wtedy zarobimy podwaj-

nie i dodatkowo zyskamy stawe wielkiego
handlowca.

Towar mozna zdoby¢ tez w bezptatny,
ale ryzykowny spos6b - napadajac na
kupieckie statki. Jesli uda sie wypatrzec
takiego kupca mozemy prébowaé¢ go
ztupi€. Kraj, z ktérego kupiec pochodzi od
razu wyznacza nagrode na nasza gtowe
i zamyka dostep do portow. W tym czasie
my usitujemy dogoni¢ kupca, wytrzymac
jego ostrzat i zgarna¢ jak najwiecej dublo-
néw, co nie zawsze sie udaje. Jesli jednak
sie uda — wieczna chwata pirata czeka!

Narazanie sie wszystkim czterem
krajom jest jak spacer po desce do morza
petnego rekinéw. W portach naprawia-
my okret, kupujemy lepszy, uzbrajamy,
usprawniamy, rekrutujemy zatoge, handlu-
jemy, stuchamy marskich opowiesci w ta-
wernach lub podejmujemy niebezpieczne
misje. Dos¢ szybko na karaibskich wodach
pojawiaja sie okrety niezalezne. Jesli na-
razilismy sie jednemu z czterech krajow
(Anglia, Francja, Hiszpania, Holandia) fre-
gaty pod bandera okreslonego z mocarstw
zaczynaja nas scigac. W przypadku wojny
dwaoch krajéw zamiast fregat pojawiaja sie
potezne okrety liniowe i scigaja juz prawie
wszystkich. Jesli kupcom wydaje sie, ze sa
bezpieczni, niech im sie przestanie wyda-
wac. Miedzy wyspami czajg sie niezalezni
kapitanowie piraci, gotowi atakowac zbyt
spokojnych graczy oraz pozostaja jeszcze

Kupcy i Korsarze to gra zrobiona z rozma-
chem. Swiadczy o tym zaréwno bogata
zawartos¢ pudetka, jak i rozbudowana
mechanika. Nie jest to gra trudna, abso-
lutnie nie, jednak gracz ma catkiem sporo
wariantéw mozliwych do wykonania w tu-
rze, a z kazdym takim wariantem wiaza sie
osobne reguty, a zkazda reguta powiazane
sa szczegdty. Jak powszechnie wiadomo,
diabet tkwi w szczegétach, ktére tatwo za-
pomnie¢, zwtaszcza, gdy jest ich tak duzo
(obszerna instrukcja plus catkiem spora
errata). Skutek tatwy do przewidzenia —
przy nowych graczach gra spowalnia, tury
rozciagajg sie w czasie, a reszta towarzy-
stwa zaczyna sie nudzi¢. Nie do konca o to
chodzi w przygodzie. Z drugiej strony, jesli
juz nasza zeglarska ekipa zaliczy pierwsze
partie i zatapie wszystkie niuanse, wtedy
zaczyna sie zabawa na catego. Od tej
gry az czu¢ stong bryza! Podejmowanie
misji, szukanie zaginionych okretdéw,
morskie manewry i przede wszystkim
bitwy - epickie i wzbudzajace wiele emociji
bitwy sa solg Kupcow i Korsarzy. Czasami
przygoda tak wciaga, ze gracz zapomina
o glownym celu gry. Moim zdaniem punkty
chwaty sa nietrafionym rozwigzaniem
mechanicznym. Nie ma w nich za grosz
klimatu (Franek jest postrachem morz,
bo zdobyt 10 punktéw chwaty, no prosze
was, jak to brzmi), a poza tym, czescé
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TYP GRY: gra przygodowa

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4, (13+)
CZAS ROZGRYVWVKI: 180 min.
WYDAWCA: REBEL.pl

AUTORZY:

Kasper AAgaard, Christian Marcussen
CENA: 150 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2-4 graczy - dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ przygoda!, okrety zamiast pionkéw,
bitwy i masa emocji, wykonanie, cata
skrzynia klimatu, cenniejszego niz
piracki skarb;

- losowos¢, mato klimatyczne
i tajne punkty chwaty, gwak
towne zakonczenie psuje
zabawe, duzo drobnych
zasad koniecznych do
ogarniecia, przestoje,
zwtaszcza, gdy poczatku-
jacy gracz wptywa do
portu.

v

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

Fot. Rafat Szyma, Christopher

Andrzej SW|ech

EG

DER PATE

Propozycja nie ‘do'o

s0jciec chrzestny” to film, ktory widzieli wszyscy. Ci, ktérzy nie
widzieli, na pewno styszeli. Ci, ktérzy nie styszeli, kojarza motyw
autorstwa Nino Roty. Az dziw bierze, ze do tej pory nie byto gry
pod tym tytutem, takiej jak Filary Ziemi.

dy taka sie pojawita, oparta
bezposrednio na filmie, zumowa

odnosnie wykorzystania praw au-

torskich, realizujgca idee mafijna

znana z filmu juz na pudetku, zdzi-

wienie cztowieka bierze, ze o niej nie slychac.
Checac wyszukaé gre Godfather trze-
ba wpisa¢ w wyszukiwarke: Der Pate.
Bowiem, nie wiedzie¢ dlaczego, gra
Michaela Rienecka jest tylko po nie-
miecku. Ma niemiecki tytut, niemieckie

22

zasady i niemieckie teksty na kartach,
jakby wydawnictwo Kosmos zwariowato
i nie chciato sprzedac¢ takiego chwytli-
wego produktu na swiecie. Nawet na
Boardgamegeek.com ukrywa sie tylko
pod niemieckim tytutem. Na szczescie
jakis Niemiec sie ulitowat i przettumaczyt
reguty na jezyk, ktérym mowi ponad po-
towa Swiata. | dobrze, bo to dobra gra.
Zeby byto jasne: nie narzekam, dlatego
ze kalecze niemiecki, ale dlatego, ze nie

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23

rozumiem tego ukrywania naprawde do-
brej gry przed angielskojezyczna czescia
spoteczenstwa planszéwkowiczow.

RYBA W GAZECIE

,0jciec chrzestny” ma wielu fanéw, a ci nie
przepuszcza przeciez pudetka z charaktery-
stycznym uchwytem sznurkéw marionetki.
Jeszcze lepigj jest po otwarciu pudetka:
z plansz graczy spogladaja klimatycznie
narysowani ojcowie rodzin z filmu, rozpozna-
walni na pierwszy rzut oka, karty zawieraja
cytaty, kostki na jednej Sciance maja ten
sam, wspomniany przed chwila symbol.
Wszystko oczywiscie wychodzi z wyprasek
tak, jak dziata silnik Volkswagena.

Plansza jest wielka i to stowo dobrze jg
okresla. Oznacza to, ze na mniejszych sto-
tach, w tym standardowo knajpowych, gra
niestety sie nie zmiesci. Warto poszukac
kwadratowego stolika, bo gracze powinni
siedzie¢ po czterech stronach planszy.
Mimo ze w wiekszosci gier da sie to roz-
wigza¢ w miare logicznie, to przy Der Pate
gracze beda przesuwac pionki po ,swojej”
stronie planszy, na torach rozwoju. Kazdy
ma przed soba cztery takie tory: reputacji,
wptywu, przystug i przychodu. Plansza po-
dzielona jest na dzielnice, w ktorych znajduja
sie nielegalne interesy, prowadzone przez
czlonkéw rodziny, ktérzy moga wyladowaé
w rzece Hudson albo w wiezieniu. Po ulicach
bedzie jezdzi¢ samochad gangsterski, powo-
dujac... Coznaczy, ze nadszedtten moment,
by porozmawiac o zasadach.

KOSTKI GROZNIEJSZE
0D STRZELB

Instrukcja, podobnie jak cata gra, to porzad-
na, niemiecka robota: wszystko jest na miej-
scu, precyzyjnie wskazane, a opisane tak,
ze podczas kilku pierwszych gier pojawita




sie ledwie jedna watpliwosé. To dobrze, bo
z powodu niewyjasnionego ograniczenia ca-
tosci do jezyka niemieckiego, ciezko znalezé
wyjasnienia w Sieci.

Na poczatku tury gracze dostajg swoj
przychéd, okreslony na specjalnym torze.
Nastepnie odkrywaja wydarzenie, ktore
moze by¢ czerwone lub szare. To wazne,
bo co ture (gra sie ich 7) przesuwa sie
odpowiedni pionek na planszy, az najpozniej
w ostatniej bedzie wiadomo, co w danegj
rozgrywce wazniejsze: reputacja rodziny czy
jej wptywy. Ci, ktdrzy ten element zaniedbaja
(wygrywa gracz z najwieksza iloscia gotowki)
nie biora udziatu w ostatecznym rankingu.
Nastepnie przesuwa sie samochod gang-
sterski (dzielnica, w ktérej sie zatrzyma jest
bezpieczna, cho¢ akcja mozna go potem
przesunac) i realizuje wydarzenie. Teraz
przychodzi czas na kostki.

Der Pate to jedna z najlepszych, o ile nie
najlepsza, mechanika oparta na kostkach,
jaka znam. Co prawda w tym momencie,
przeciwnicy losowosci podniosa raban
i skoricza czytac, ale ich strata. Osobiscie
lubie te odrobine nieprzewidywalnosci i bar-
dzo cenie sobie, jesli da sie ja kontrolowac.
Stad nie zgodze sie ze stwierdzeniem,
ze Der Pate to gtupia, losowa gra. Sam,
biorac pod uwage wyniki jego sprzedazy,
batbym sie tak powiedzie¢ o Chinczyku.
W Der Pate nie jest wazne co sie wyrzuci,
wazne jest co sie ztym zrobi. Owszem, trzy
rzuty zamiast opcjonalnego jednego de-
nerwuja, ale z drugiej strony wpisuje sie to
Swietnie w klimat gry. Spéjrzmy tak: ojciec
chrzestny nie moze podejmowac decyzji
tylko wygodnych, bo sie¢ intryg i zaleznosci
wokét niego sa zbyt geste, a w kazdej chwili
moga nastapi¢ nieprzewidziane komplika-
cje. Dlatego wtasnie mechanika kostkowa
jest najlepszym z mozliwych wyjsé, by nie
powstat,Confucius 2”. Do dyspozycji mamy

kostki w czterech kolorach
iwykorzystuje sie je na planszy
gracza, podzielonej na czte- g ‘
ry tory, w trzech rzutach.
Na pierwszym torze
liczy sie tylko wyrzucona
liczba — jak w Osadnikach
z Catanu - pieniadze
przynosza wszystkim
lokalizacje z liczbag
oczek wybrana
przez gracza.
Drugi rzut i drugi
tor biora pod uwage
liczbe na kostce i kolor.

Stad biata na biatym itd., dajac tyle
pieniedzy, pdl do przejechania przez
samochod, reputacji badz wptywu,
ile wyrzucone oczka. Ostatnim, trzecim
rzutem gracz wypetnia akcje z dwoch
ostatnich toréw, gdzie trzeci, jak poprzedni
uwzglednia uwage kolor i wartos¢, okresla-
jaca zwykle lokalizacje na planszy, a czwarty
tylko kolor: to pomocnicy ojca chrzestnego,
np. cognsiliere. Takie rozwigzanie powo-
duje, ze gracz na biezgco musi wybierac¢
najlepszy mozliwy wariant, biorac pod
uwage mnostwo dodatkowych czynnikéw,
jak np. aktualna liczbe tur do konca. Tym,
ktérzy wciaz uwazaja, ze to gtupia, losowa
gra, przypominam, ze tor wptywu oferuje
kombinowanie z rzutami, jak przerzucenie
wszystkich kostek. Nawet beznadziejny
rzut da sie uratowac na pierwszych trzech
torach wyborem ,Prasa”. Owszem, czasem
zdarza sie, ze potrzeba akurat jakiej$ kon-
kretnej wartosci na konkretnej kostce i nie-
wyrzucenie akurat tego frustruje, ale i tak
uwazam, ze doprowadzenie do sytuacji,
w ktérej WSZYSTKO zalezy od JEDNEGO
rzutu to pomytka gracza, a nie gry.
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NIGDY NEEMOW,
CO NAPRAWDE MYSLISZ

Der Pate to swietny tytut dla poczatkujacych
i bardziej zaawansowanych graczy, ktorzy
szybko odkryja rzadzace tu mechanizmy.
Dodatkowo gra oferuje kilka dodatkowych
smaczkaw, jak ,Przyjaciel rodziny”, ktary jest
winny ojcu chrzestnemu przystuge, mogaca
dac zwyciestwo, bo niekiedy 5000% to réz-
nica miedzy wygrana a drugim miejscem.
Bez wahania datbym Der Pate 10 po
dwaéch rozgrywkach. Niestety, wieksza
ich liczba pokazuje, ze gra ma kilka wad.
Przede wszystkim - liczba akgji. Jestich do
wykonania przez gracza ledwie 28 podczas
cafej gry. Troche to mato dla tych, ktorzy
—jak ja - lubig troche powalczy¢, reagujac
na akcje innych. Tutaj sposab ich wykony-
wania (kazdy gracz wszystkie i nastepny)
powoduje, ze reakcja pierwszego gracza
na ruch drugiego musi poczeka¢ do na-
stepnej tury. Takie rozwigzanie powoduje
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tez niekiedy ogromne opdéznienia w grze.
Cho¢ rozgrywka nie trwa dtugo, okoto
godziny, to mysle, ze rozdanie kazdemu
graczowi kompletu kostek, koniecznose
zdecydowania o akcji w okreslonym czasie
i wykonywania ich po kolei przez kazdego
gracza, mogtaby by¢ ciekawa alternatywa.
Patrzac na to z drugiej strony: nic nie
zastapi emacji przy rzutach przeciwnika,
gdy wszyscy pozostali zycza mu: ,tylko nie
czerwona 5”, bo akurat na tym mu zalezy.
Szkoda tez, ze gra jednak nabiera rumien-
cow z rosnaca liczba graczy.

Podsumowujac: Der Pate to pozycja
nowoczesna, oferujgca nietuzinkowa
mechanike, Swietne wrazenia z rozgrywki,
uzasadniona w realiach filmu i nie darmo no-
szgca nazwe adaptacji. Nie polecam jedynie
osobom reagujacym na kostki wymiotami,
ale u wszystkich innych graczy gra wzbudza
wiele emacji. Przeciez poczuc sie jak Marlon
Brando - bezcenne.

9,10

TYP GRY: kostkowo-ekonomiczna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4 (12+)
CZAS ROZGRYWKI: ok. B0 min.
WYDAWCA: Kosmos

AUTOR: Michael Rieneck

CENA: ok. 140 zt

EDYCJA: niemiecka (niestety)
SKALOWALNOSC:

im wiecej, tym lepigj
PLUSY | MINUSY:

+ solidne wykonanie,
zachowany klimat filmu,
nowatorska mechanika,
wciagajaca rozgrywka
-przydtugie tury graczy;

- mato akcji w trakcie gry,
edycja tylko niemiecka,
az prosi sie o0 angielskie
wydanie.

0O RECENZENCIE: Gram, kiedy mam czas, duzo wiecej
bawig sie grami z synkiem. Lubie wszelkie gry - poczawszy
od imprezowych (réwniez ruchowych) do cigzkich tytutow
parogodzinnych. Preferuje gry optymalizacyjne, strategiczne,

ekonomiczne, familijne i wszystkie inne, z wywazonym lub
uzasadnionym elementem losowym.
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Marcin Korzeniecki

CITY TYCOON

Gra petna niespodzianek

Czy mieliscie kiedys wrazenie, ze miasto jest odrebna, zyjaca struk-
tura? Organizmem ze szkia i stali, gdzie arteriami ulic transporto-
wane sg surowce i dobra niezbedne do funkcjonowania molocha?
Dlaczego o tym pisze? Poniewaz gra polskiego duetu twércéw
bazuje wtasnie na rozbudowie miasta przysztosci.

toz, drodzy gracze, przyjdzie wam wcieli¢ sie w rale mtodych
pistoletow biznesu urbanistycznego. Na start dostajecie za-
strzyk gotéwki i pule projektéw dotyczgeych miasta przysziosci.
Projekty nalezy doktadnie obejrze¢, po czym zatrzymac cos dla
siebie, a czyms sie podzielic (znany z 7 Cudéw Swiata mechanizm
draftu, czyli wybar kafelka i przekazanie reszty nastepnemu graczowi). Kiedy

juz trzymasz w garsci zestaw wybranych projektow, czas na inwestycje.
Miasta juz posiada swogj zalazek: elektrownie, wodociag | dwie miejskie
dzielnice. Mozecie jeden z posiadanych projektow zrealizowaé | wybudo-
wac budynek (dotozenie kafla na staf). Oczywiscie nic za darmo. Kazdy
projekt posiada okreslony koszt realizacji. Jesli brakuje gotowki
sprzedajcie zbedne projekty. Rozbudowujac miasto pamietajcie, ze
do budynkéw bedziecie musieli dostarczyé media. Jedna elektrownia
i wodociag nie obstuza catej metropolii, dlatego mozna wybudowac

witasne przedsiebiorstwa.

Budowy zakoriczone? Teraz nadszedt czas na dostarczanie

i co w zamian otrzyma inwestor. Zazwyczaj trzeba

dostarczyc prad lub wode, czasem dobra. Prad

mediéw. Kazdy budynek przedstawia na co ma zapotrzebowanie
I wode transportujemy z elek-

e o O e .. . . ane

z trowni i wodociggéw. Jesli

przedsiebiorstwa nie

naleza do nas, trzeba

. zaptaci¢ za pobér,

—I dodatkowo nalezy
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wskaza¢ ktéredy transportujemy media
do wybranego budynku. Jeslitransport
odbywa sie przez cudze dzielnice, na-
lezy wiascicielowi tych ziem zaptaci¢ za
przesyt. Po dostarczeniu wymaganych
mediéw otrzymujemy profit: pieniadze,
dobra (taki surowiec odzwierciedlajacy
rzeczy, na ktére jest zapotrzebowanie),
czy wreszcie czyste zadowolenie miesz-
kancéw. Zadowolenie wtasnie jest w fina-
le miernikiem przedsiebiorczosci kazdego
inwestora. Méwiac wprost — im wiecej
punktéw zadowolenia, tym pewniejsze
zwyciestwo.

| tyle. Przechodzimy do kolejnego
etapu urbanizacji, dostajemy nowe pro-
jekty i czekaja nas nowe, bardziej ambitne
zadania. Cata budowe metropolii rozpla-
nowano w czterech etapach, z ktérych
finalny planowany jest z najwiekszym
rozmachem.

PIERWSZA RANDKA

Przyznam szczerze, ze poczatkowo City
Tycoon nie wywart na mnie piorunujgcego
wrazenia. Niczym rasowy samiec alfa
zmierzytem towar wzrokiem od stop do
gtéw (czytaj: od dna do wierzchu pudetka)
i stwierdzitem, ze catosé troche za pstro-
kata jak na moj gust. Gra bowiem jest
bardzo kolorowa, a niektére wzory bu-
dynkéw az nazbyt futurystyczne. Ale nic
to, na wszystkich partalach randkowych
trabia, ze liczy sie wnetrze. Zajrzatem
zatem do wnetrza. Proste zasady od razu
zyskaty ma sympatie, w koricu samce alfa
lubig nieskomplikowane zycie. Nie zwle-
kajac rozpoczatem pierwsze podejscie.
Gra nie stawiata oporu. Rozgrywka szta
ptynnie, bez zgrzytow, lecz réwniez bez
wiekszych ekscytacji. Zauwazytem, ze
pamietajac o kosztach przesytu, kazdy
wolat budowaé w swoja strone. | tak
gracz A rzadzit na wschodzie, gracz B
na zachodzie, a ja na potudniu. Jeden
drugiemu nie wchodzit w szkode. Kazdy
budowat swojg maszynke do zbijania
punktéw i odpalat j3 co ture. Inwestar
2 najlepiej dziatajgcym mechanizmmem
wygrat. City Tycoon objawito mi sie jako
sprawnie dziatajace, acz zupetnie prze-
cietne euro, standardowo ze zbyt matymi
mozliwosciami negatywnej interakcji.
Rutyna - pomyslatem — ale nie jest Zle.
Umowitem sie na druga randke i to byt
strzat w dziesiatke (no, w sibdemke, jak
widac¢ w ocenie).




DRUGA RANDKA

Lubie sprawdza¢ gre na rozne sposoby.
Tak, jakbym rzucat jej wyzwanie i czekat
czy sobie poradzi. Chciatem sprawdzic,
czy City Tycoon potrafi pokaza¢ pazur,
czy da sie zagrac¢ agresywnie i wygrac.
Zaczatem wiec szuka¢ narzedzi. Na
poczatek napatoczyty mi sie projekty
budynkéw, ktére nie wymagaja wody ani
pradu do zasilenia. Odpadty koszty przesy-
tu. Te budynki zasila sig dobrami, a dobra
wystarczy wczesniej zebrac z innej dziel-
nicy. Transport nic nie kosztuje (dobre
rzeczy spadaja z nieba). Mato tego, przy
realizacji wspomnianego projektu nalezy
w poblizu zaplanowa¢ park, a czasami
oczko wodne. Idealnie. Wysuptatem
gotoéwke i wpakowatem taki wtasnie budy-
neczek razem z zielenina i bajorem prosto
w nowo powstajaca dzielnice przeciwnika.
Wsciekt sie troche, bo przyblokowatem
chtopakowi mozliwosci rozbudowy. \Wy-
budowat cos obok, ale wiedziat, ze bedzie
musiat ptaci¢ mi za przesyt. Cieszytem sie
tylko chwile. Konkurent w odwecie posta-
wit mi wiezowiec razem z parkiem tuz przy
dzielnicy handlowej. Cwaniak wiedziat, ze
budynek mieszkalny przy supermarkecie
zyska na wartosci. Zastanawiatem sie,
czy jego posuniecie miato sens. Przeciez
do wiezowca trzeba dostarczy¢ wode lub
prad, a po drodze sa moje tereny. \Wtedy
spojrzatem na koszt budowy wiezowca
i wszystko stato sie jasne. Koszt byt na
tyle niski, ze nawet jesli budynek nigdy

nie zostanie zasilony, to i tak narobit
mi juz wystarczajacej szkody, blokujac
dobre miejsce. Postanowitem zatem
wybudowac elektrownie, by w przysztosci
dobudowac obok zgrabne osiedle. Nic
ztego. Zlecialy sie sepy i obok elektrowni
w szybkim tempie pojawity sie obce dzielni-
ce przemystowe i specjalne. | taki wtasnie
jest City Tycoon — sprytny i urzekajacy
przy kazdej kolejnej rozgrywce. Barwna
kolorystyka zupetnie w grze nie prze-
szkadza, a futurystyczne projekty staja
sie z czasem catkiem przyjemne dla oka
(w koricu wszystko jest kwestia gustu).
Muszeg jeszcze zaznaczy¢, ze wykonanie
jest catkiem solidne. Kafle dzielnic, mo-
nety i markery graczy wykonano z grubej
tektury, a media to kolorowe drewniane
kosteczki.

Spodobat mi sie pomyst dzielnic, ktére wspomagaja sasiednie budynki. Na przyktad
dzielnice handlowe doskonale komponuja sie z zabudowa mieszkaniowa. Zeby zro-
zumieé lepiej, polecam wycieczke w Beskid Zywiecki. Jest tam jeden, dostownie
jeden, wiekszy supermarket obstugujacy okoliczne miejscowosci. Market ma takie
powodzenie, ze kupujg w nim nie tylko Polacy, ale réwniez Stowacy. A pamietam
jeszcze czasy, kiedy to nasi (ja tez) jechali do potudniowych sasiadéw zeby zaopa-

trzyé sie w hmm... delikatesy.

ZOSTANIEMY PRZYJACIOLMI?

Polubitem gre. Moze nie jest to zarliwa
mitos¢ do grobowej dechy, ale pro-
dukcja zapracowata na moj szacunek.

Poznajac City Tycoon martwitem sie
0 przestoje w ostatniej turze. Otoz
tendencja do przestojow wystepuje
w kazdej turze, a komfort gry zalezny
jest raczej od liczby graczy. Przy pieciu
,myslicielach” mozna wyjs¢ po herbate
juz na etapie draftu, nie wspominajac
o fazie budowy. Whbrew pozorom kazdy
wybor jest istotny. Juz na poczatku
warto sobie kilka rzeczy zaplanowac,
a w trakcie tury pilnowac¢ przeptywu
gotoéwki, by zosta¢ z najmniejszym port-
felem na koniec. Dzigki temu zaczynamy
kolejny etap, co oznacza pierwszenstwo
w budowie i pozyskaniu mediow.

Cata sztuka polega wcigz na wybu-
dowaniu takiej infrastruktury mieszka-
niowo — handlowo - przemystowej, by
przy zasileniu przynosita jak najwieksze
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zadowolenie mieszkancow. Tyle ze
mozna te infrastrukture wybudowac na
wiele réznych sposobéw. | za to City Ty-
coon polubitem i bede do niego wracat,
zeby przekonac sie, jak mnie ponownie
zaskoczy.
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TYP GRY: strategia
LICZBA (WIEK) GRACZY: 24

CZAS ROZGRYWKI: B0 min.
WYDAWCA: REBEL.pl

AUTORZY:

Hubert Bartos, tukasz S. Kowal
CENA: 120- 150 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2,3 bardzo dobra,
4 dobra, 5 moze sie diuzyé
PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, mozliwos¢
gry agresywnej, trwate wy-
konanie, réznorodnosc;
-tendencja do prze-

stojow, dla niektorych

moze to by¢ po prostu

dobra gra. Nie mniej ‘.

i nie wiecej. Ale czy to i
tak naprawde wada? (& :
L%
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FLASH POINT'

FIRE RESCUE

7 -

> Jak.Wthek Zostat strazakiem

Al

evin Lanzing zdecydowat sie
na setting bardzie] przyziem-
ny. Sytuacje, w ktérej ludzie
codziennie wspodtpracujg ze
soha, a stawka jest cos o wiele
wiekszego niz punkty zwyciestwa.

PALI SIE!

Tematyka Flash Point: -
Fire Rescue sa
strazacy ra-
tujacy ludzi

&

z ptongcego budynku. Gra posiada prosty
wariant familijny oraz zasady rozszerzo-
ne, ktére pozwalajg rozegraé partie na
réznych poziomach trudnosci (bardziej
rozprzestrzeniony ogier, wieksza liczba
punktéw zapalnych i materiatow tatwopal-
nych). Kazdy z graczy ma w swoim ruchu
do wykarzystania cztery punkty akcji, ktore
wydaje, by poruszac sie po planszy, gasi¢
ogien, przerabywac sig przez mury
lub, jesli gramy w wersje rozszerzo-
ng, kierowac karetka lub wozem
strazackim. Niewykarzystane
: punkty akcji mozna zachowy-
: waé w postaci zetonéw do
uzycia w kalejnych
turach. Na ko-
niec swojego
ruchu gracz
wykanuje rzut
dwiema kost-
kami, ktary
okresla gdzie roz-
przestrzenia sie ogien
{dom podzielony
jest tak, ze

Tematy gier kooperacyjnych
bywaja rézne. A to ratowanie
Swiata przed epidemia, a to
ochrona japonskich wiosek
przed inkarnacja ztego ducha,
lot réznego rodzaju statkami
kasmicznymi, zabawa w rycerzy
okragtego stotu, wyprawa na
drugi koniec Swiata celem znisz-
czenia elementu bizuterii czy tez
krecenie sie bez zaproszenia po
dosé mocno podejrzanej posia-
ditosci.

kazde miejsce ma swoje wspotrzedne).
W sposob losowy okreslamy tez gdzie
na planie domu pojawia sie potrzebujacy
pomocy. Poczatkowo wystepuja oni pod
postacia zetondw ze znakiem zapytania,
dapiero w momencie, gdy ktérys z graczy
wejdzie na dane pole, okazuje sie czy zna-
lazt ofiare, czy zwiddt go fatszywy alarm.
Odnalezionych nalezy wynies¢ z budynku
{wersja familijna) lub odeskortowa¢ do
karetki (wersja zaawansowana). W wa-
riancie rozszerzonym gry kazdy strazak
pasiada inne zdolnosci, dzieki ktérym
lepie| radzi sobie na przyktad z opatry-
waniem rannych, gaszeniem ognia czy
materiatami tatwopalnymi. Sukces naszej
ekipy to siedmiu uratowanych - na tym
koniec, dniéwka sie konczy, wygralismy
(jak ttumacze to tym, co jeszcze zostali
w srodku, to nie rozumieja). Porazka to
cztery ofiary émiertelne lub zawalenie
sie budynku.

OGIEN TU, OGIEN TAM,
WCIAZ ZAGRAZA NAM!

Nieprzewidywalnos¢ szalejacego ognia,
wyscig z czasem przy ratowaniu uwig-
zionych, ktérych potozenia doktadnie nie
znamy, nieoczekiwane wybuchy materia-
tow tatwopalnych. Chaos, chaos, panika,
chaosijeszcze troche chaosu! Klimat od-
dany zostat wrecz idealnie (zawsze chcia-
tarm biega¢ po ptonacym budynku... not).
A jak jest z mechanika? Ogdlnie — dobrze.
Przy gtebszej refleksji moje mieszane
uczucia wzbudzit mechanizm oszcze-
dzania akcji. W swojej turze mozemy
nie zrobi€ nic i zgromadzi¢ zetony po to,
by w nastepnej wszystkie wykorzystac
robigc niejako podwadjny ruch. Mato
to realistyczne (postoje i popatrze co
sie spali, a potem wejde do $rodka),
za to bardzo przydatne w trakcie




Suma oczek na przeciwlegtych sciankach kostki szesciennej zawsze wynosi
7 (1-6, 2-5, 3-4). W przypadku kostki osmioSciennej mozemy mieé
dwa warianty: najbardziej popularny Chessex — z suma oczek na
przeciwleglych sciankach réwna 9 (1-8, 2-7, 3-8, 4-5) oraz nieco
przewrotny Koplow (1-6, 2-5, 3-8, 4-7). Pisze o tym, gdyz dotgczona
do gry kostka oSmioscienna jest niestety nieprawidtowo wykonana.

rozgrywki — umozliwia lepsze planowanie
i optymalizacje ruchéw (postoje i po-
patrze, koledzy zgasza ogien i dopiero
wtedy bezpiecznie wejde do srodka).
Cho¢ w przypadku Flash Point: Fire
Rescue niewazne jak mocno bysmy nie
optymalizowali, kilka mniej szczesliwych
rzutéw przy fazie rozprzestrzeniania sie
ognia i zabawa skonczona (przez to takze
im wiecej osob, tym trudniej — wiecej
zlych rzeczy moze sie wydarzy¢, zanim
przyjdzie nasza kolejka). Wyczekiwanie
nie jest takze jedynym mato logicznym
elementem mechaniki. Do walki o ten
tytut stajag takze: bezkarna smier¢ stra-
zaka - gdy strawi nas ogien po prostu
budzimy sie w karetce, co wiecej — dalej
mozemy grac ta sama postacia (to cud!)
oraz zwyciestwo po uratowaniu siodmej
ofiary (bez znaczenia czy sa jeszcze jakies
w srodku).

Zdolnosci postaci z wersji rozszerzonej
gry nie sa sobie réwne (tym razem tak jak
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TYP GRY: gra kooperacyjna

LICZBA [WIEK) GRACZY: (1) 2-6 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 45 min.

WYDAWCA: Indie Boards and Cards
AUTOR: Kevin Lanzing

CENA: ok. 110z

EDYCJA: zagraniczna

SKALOWALNOSC: 3-4 bardzo dobrze,
2,5,6 - dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ $wietnie oddany strazacki klimat,

rézne poziomy trudnosci, po-

rzadnie wykonana;

- duzy wptyw losowosci
na rozgrywke, bezkar-
na smier¢, nieréwne
zdolnosci postaci,
mato wychowawcze
warunki zwyciestwa.

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

w zyciu — mamy lepszych
i gorszych), dodatko-
W0 mozna je zmieniac
w trakcie rozgrywki, tak
by stworzy¢ sobie zestaw
idealny. Panem Niezastapio-
nym bezdyskusyjnie okazuje
sie kierowca wozu strazackiego
ze smykatka do obstugi sikawki
(celuje nig w jedng czwarta po-
wierzchni domu, przy szczesliwych
rzutach moze ugasi¢ za jednym za-
machem az 5 pol). Niezastgpionym na
tyle, ze wkazdej rozgrywee, jezeli powaznie
myslimy o zwyciestwie, jeden z graczy po-
winien rozsiascé sie wygodnie w wozie i la¢
woda gdzie popadnie przez wigkszosc lub
cata gre (takie zycie strazaka, kochanal).

URATOWANI?

Pomimo wymienionych niedociagnie¢
Flash Point: Fire Rescue gwarantuje
przyzwoita roz(g)rywke. Klimat (gorr-

racy!) pozwala poczué¢ emocje, choé
jednoczesnie nie podporzadkowuje
sobie catkowicie mechaniki, zostawiajgc
naszym szarym komaérkom pole do po-
pisu. To, co moze dawac sie we znaki,
to wieksze niz w podobnych grach tego
typu znaczenie losowosci, ktéra potrafi
zepsu¢ nawet nasze najlepiej zaplano-
wane ruchy.

Wiadomo, nie kazdy lubi gry koope-
racyjne. Czasem wolimy moéc spojrzec
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przeciwnikowi prosto w oczy (z planszg
jakos nie ma tej chemii). Czasem nudzi
nas konieczno$¢ wspotpracy z pozo-
statymi graczami. Czasem denerwuije,
ze musimy ttumaczy¢ innym, co maja
robi¢. Czasem to, ze ciggle ktos nam
mowi, co mamy robi¢. Flash Point:
Fire Rescue ma wszystkie wady gier

kooperacyjnych, ma tezich zalety. Jest
zbiorowa tamigtéwka, trzymajacym
w napigciu, niesamowicie klimatycznym
wyzwaniem, jakie stawia nam kawatek
kartonu i para kostek. Pomysl, pody-
skutuj, zaplanuj jak najlepszy ruch...
a potem sprawdz co sie stanie. Udato
sie? Sprobuj poziom wyzej. Nie? Zagraj
jeszcze raz.

Przeciez jak bytes maty, to chciates by¢
strazakiem.
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RECENZJA

Monika Zabicka

SMALL WORLD
(EDYCJA POLSKA)

Swiat jest za maty dla
nas dwaéch! A tym bar-
dziej dla nas trzech, czte-
rech, a co dopiero méwié
o pieciu. Owa ciasnota,

dzieki wydawnictwu Re-

bel.pl, wkracza w tym

roku pod nasze swojskie
strzechy w postaci catko-
wicie spolszczonej edycji
sSwiatowego hitu Small
World.

ra zostata wydana na najwyz-

szym poziomie, do jakiego

przyzwyczaito nas wydawnictwo

Days of Wonder, a co fetyszy-

$ci grubych zetonéw i kredowe-

go papieru winni przyja¢ ,ochami” i ,acha-

mi”. Magazyn Swiat Gier Planszowych jest
patronem medialnym polskiego wydania.
LIt's a small world” mawiajg obywatele

krajéw anglojezycznych na okreslenie sytu-
acji, ktéra my mamy zwyczaj komentowac

stwierdzeniem ,Jaki ten $wiat maty” wpa-
dajac na siebie w najmniej oczekiwanych

momentach. A ze w grze nie wpadamy

7

TEAMAZONRTS

DAYS OF 7.
B WOoNDER Sl ®eg

na siebie przypadkiem tylko celowo, to
juz inna sprawa. W tak matym Swiecie
nie ma zmituj. Gra Small World zyskata
popularnosé przede wszystkim ze wzgledu
na swoja prostote i wiasnie bezposrednia
interakcje. Gracze spragnieni bezproble-
mowej konfrontacji znalezli swoj swiety
Graaliw bajecznej oprawie oraz bajecznym
klimacie fantasy rozgrywali niezwykle pro-
sta miniepopeje cywilizacyjna. Teraz, dzieki
polskiej edycji, mozemy rozpetznac sie ba-
Sniowymi rasami i bezpradonowo walczyé
o0 kazdy skrawek planszy bez dyskomfortu
obcowania z obcobrzmigecymi nazwami czy
zagraniczna instrukcja.

Od czasu wydania pierwszej czesci
Small World wyewoluowato w serie gier,
ktérej kolejnej dodatki sa dostepne na wir-
tualnych pétkach sklepowych, a sposrad
ktorych jedynym jak dotad samodziel-
nym rozszerzeniem jest Small World:

Underground. Caty swiat Small World
jest troche smieszny i troche dziwaczny.
Mozna go pokochac lub znienawidzi¢. To
nie jest przyjemniutka gra o hulaniu po polu
i piciu kakao, co moze sugerowac lekkie
ujecie tematu i niezwykle kolorowa opra-
wa graficzna. Obecna w niej drapiezna
interakcja nie wszystkim przypadnie
do gustu. Takze prostota rozwigzan

nie kazdego ujmie za trzewia.
Brak wielkich strategicznych
decyzji, starannych przygotowan,
napietego wyczekiwania czy
mozolnych kampanii. W za-
mian otrzymujemy wartko
toczaca sie bijatyke miedzy
armiami stworow wszelakich

pokroju Orkéw czy Elféw. A wszystko

jakby w krzywym zwierciadle. Ale czy
krzywe zwierciadta nie bywaja fajne?
Zachecamy goraco do zagtebienia sie
w ten nieskomplikowany i wciggajacy ko-
lorowy maty swiat potyczek i sprytu, gdzie
—wbrew pozorom, losowos¢ weale nie jest
duza, a umiejetnosci taktyczne pozwalaja
rozgniata¢ kolejnych przeciwnikéw i zbie-
ra¢ monety zwyciestwa. Po szczegétowe
informacje dotyczace przebiegu rozgrywki
i wrazen z niej plynacych odsytamy do re-
cenzji zagranicznej edycji Small VWorld, ktéra
znajdziecie w numerze 10 (ocena 9/10)
oraz obecnie na naszej stronie WWW\WV,
a w ktérej na wstepie mozemy
przeczytac ,Przede mna pro- i
ste zadanie. Otz przedstawie a
dzi$ naprawde dobra gre ?

0 RECENZENCIE: Rocznik 1977, nauczycielka an-
gielskiego, thrumaczka instrukcji, czasem tez konstruktor
architekt. W wolnym czasie, je$li nie gra, opiekuje sie

planszowa. Prosze pan-
stwa, oto Small World.”

swoim matym zwierzyfcem, spaceruje, jezdzi na rowerze,
oglada, pisze, stucha, mysli...

UWAGA: KONKURS!

Z okazji wydania polskiej wersji gry Small World wspélnie z wydawca tej wers;ji -
wydawnictwem REBEL.pl, ogtaszamy konkurs na Waszg ulubiona rase, jaka mozna
stworzyé w grze. Przyslijcie do nas swoja jedng propozycje, a po podliczeniu gtosow
sposrod rasy zwycieskiej wylosujemy jedna osobe, ktora na nig zagtosowata. Nagroda
bedzie oczywiscie egzemplarz gry Small World.

Na zgtoszenia czekamy do korica lipca. Prosimy je przesytaé na adres konkursy@
wydawnictwoportal.pl (temat: ,,Konkurs - Small World”). Laureatéw losowania po-
wiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki zostang ogtoszone na naszej stronie WW\WW.

‘;ﬁg?‘f@l
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REBEL.prL

Centrum gier
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Swiat Dysku, Ankh-Morpork, Palac
Patrycjusza. To miejsce czeka na Ciebie
— nowego wladce Miasta!
Nie czekaj, kup gre i juz dzis stan
do walki o wladze nad pogrgiong w chaosie
najwigkszg metropolig Swiata Dysku.

MISAC INIMAS

£

» TERRY PRATCHETT

SWIAT DYSKU

ANKH-MORPORK

Gracze, za pomocg zagrywanych kart, przedstawiajgcych bohateréw i zdarzenia ze Swiata Dysku,
wykonujg setki przedziwnych akcji, by zbudowac swoje wplywy w miescie i przeciwstawic sig [ #55
dzialaniom przeciwnikow. Do walki o wladze mogg zwerbowac kazdego, od Zebraczej Ekipy

i czlonkow Strazy Miejskiej poczgwszy, az po kadre Niewidocznego Uniwersytetu i samego "2esien ie 2
SMIERC. Z tymi ostatnimi trzeba bedzie oczywiscie nwazac... | Rewca, g
oudy, nkj, fazy kogo.
h Wyl / 0SOVs . Cig
Kazdy gracz bedzie posiadal inne (w dodatku tajne!) warunki zwyciestwa, "0 : OSoWanye
zatem poza planowaniem wlasnych ruchéw, grajgcy bedg musieli sledzic dzialania N
przeciwnikow i je umiejetnie sabotowac. Wiele rol do odegrania i drog wiodgcych “::?‘::::-.

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

Zasady gry sa proste, ich poznanie ulatwia
kolorowa instrukcja w jezyku polskim.
Gra przeznaczona jest dla 2, 3 lub 4 graczy.
Rozgrywka trwa okolo godziny.
W pudle gry znajduja sie:
\ kartonowa plansza, drewniane figurki, ponad 130

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

Dystrybutorem gry jest Rebel.pl

REBEL.rL

Centrum gier




Fot. Ze Masqued Cucumber, David C.

Maciej Kwiatek

GEARS OF WAR:
GRA PLANSZOWA

gre udostepnia

Wiem co zrobisz za chwile.
Ale udaje, ze nie wiem.

Gears of War: Gra Planszowa to proba przeniesienia flagowej serii
konsoli Microsoftu na stoty i podtogi fanéw spokojniejszej i wyma-

gajacej wiekszej wyobrazni rozrywki.

adania tego podjat sie Corey Ko-
nieczka, cztowiek odpowiedzialny
za stworzenie niejednej kobyty ze
stajni Fantasy Flight Games. Jak
mu to wyszto tym razem?

CO W PUDELKU

Pierwszy szok spotyka gracza juz przy roz-
pakowywaniu Gears of \War - znajac mot-
to Konieczki (,wiecej zetonow!”) zasiadtem
do wyjmowania elementéw wyposazony
w caty zestaw woreczkéw strunowych
i plastikowy organizer. Tymczasem po
uzyciu 4 woreczkéw juz w zasadzie nic
luzno latajacego w pudetku nie zostato.
Bardzo mito zobaczy¢ gre zoptymalizo-

wana takze pod tym katem — pozwala to
spodziewac sie dos¢ szybkiego procesu
rozktadania gry.

Bodaj najwazniejszym
elementem sa oczywi-
scie figurki — nie jestem
specem od ich malowa-
nia, moge powiedziec
tyle, ze wygladaja napraw-
de zacnie. Natomiast opi-
nia znajomego speca jest
taka, ze jak na planszéwke
sa one zaskakujaco wyso-
kiej jakosci - jest wiec bar-
dzo dobrze. Otrzymujemy
4 postacie dla graczy, do

\N
- ‘\ -
,?ﬁm%ﬂ;ﬁ ISZOWYCH f,
1y

tego worek figurek Szaranczy, ktérymi re-
prezentowac bedziemy wrazych denatow.

Garse zetonéw w jakosci standardo-
wej dla FFG (czyli w porzadku), troche
kart z rozkazami, uzbrojeniem, misjami
i wszystkim tym, co jest wymagane do
rozgrywki oraz kafle planszy na doktadke
i tyle — na wyjazd do tego samego pudetka
na wyjazd zmiescitem jeszcze 2 gry, pod-
czas gdy np. do pudetka Dooma ciezko mi
zmiesci¢ same elementy podstawki (Go\W
u mnie przybyto z ambicja zastagpienia
Dooma wtasnie, ktérego uwielbiam, wiec
bede stosowat wiecej odniesier do tej gry).

Generalnie — wszystko jest dobrej jako-
sci (czasem nawet zaskakujaco dobrej),
bardzo tadne graficznie, a do tego spetnia
swoja podstawowa funkcje przez duza
czytelnosc¢ — za wykonanie grze naleza sie
wysokie noty.

CO ROBIC NA PLANSZY

Zasady, przy pierwszym czytaniu instruk-
cji, wydaja sie catkiem proste — gracze
kooperuja, .karton”, czyli gra, dwoi sie
i troi, zeby przeszli ptynnie od kooperacji
do symultanicznego wykrwawiania sie.
Jednakze podczas pierwszej partiimozna
solidnie sfatygowac instrukcje kartkujac
ja raz po raz w poszukiwaniu konkretnej
informacji. Nie wiem dokfadnie z czego
to wynika, ale ogdlna przystepnosé regut
rozmija sie mocno z ich stosowaniem
(i odbiorem przez wspotgraczy) na etapie
zapoznawania sie z gra. W kolejnych
partiach jest oczywiscie lepiej, rzektbym,
ze wrecz ptynnie, niemniej wrazenie, ze
ktos sie do tej instrukcji nie przytozyt,
pozostaje.

Rozgrywka dzieli sie na tury graczy,
po kazdym graczu losowana jest karta
S| Szaranczy. W swojej kolejce musimy
zagrac karte rozkazu, dodat-

kowo mozna podjac¢ do trzech
dziatan specjalnych, na ktore
tez trzeba zuzyc¢ karte z reki
- moze to by¢ podniesienie
broni/amunicji, podniesienie
wykrwawiajacego sie towa-
rzysza czy tez aktywowanie
symbolu ekwipunku umiesz-
czonego na planszy. Same
rozkazy sa bardzo sprytnie
pomyslanym mechanizmem
- s3 jednoczesnie licznikiem
zdrowia postaci, gdy ich




liczba spadnie do zera posta¢ zaczyna
sie wykrwawia¢ po odniesieniu kolejnych
obrazen (i staje sie bojowo bezuzyteczna,
a wrecz przeszkadza) - wykonywanie
wiekszej liczby akcji z jednej strony jest
stuszne, z drugiej pozbawia nas tak
cennego zdrowia. Dodatkowo karty te
sg opatrzone symbolami reakcji — sa to
dziatania aktywowane w turze Szaranczy
stuzace np. skuteczniejszej obronie czy
tez kontratakowi. Sposobéw na pozbycie
sie rozkazow jest cate mnastwo, nato-
miast na otrzymanie wiekszej ich liczby
nie ma co liczy¢ - 2 na kolejke i tyle.

Konieczka w trakcie projektowania Ge-
ars of War wiedziat oczywiscie o potrzebie
roznicowania postaci — osiagnat to jednak
w inny sposab niz klasycznie przypisujac
kazdemu cechy typu wytrzymatose czy
pancerz (kazdy ma jednak pewne cechy
unikalne). Zamiast tego pozwolit graczom
niejako samym rozwija¢ swoich bohate-
row poprzez przydzielanie im réznorodnej
broni — dzieki temu nie jest tak, ze jeden
gracz jest automatycznie pokrzywdzony
otrzymaniem zdolnosci medyk (jak w Do-
omie, gdzie taka postac juz raczej musi
sie trzymac z tytu, bo ani on przydatny, ani
sie obroni¢ nie umie).

Sama walka rozstrzygana jest rzutem
specjalnymi kosémi — od obrazen z kosci
ataku odejmuje sie te z kosci obrony,
po czym stosuje sie zasady specjalne
wynikajace ze specjalnych symboli.
Praktycznie kazda bron ma 2 tryby strza-
tu — delikatny, nie zuzywajacy amunicji
i bedacy raczej troskliwym poklepaniem
wroga po plecach, oraz tzw. natarcie — to
juz odpowiednik skarcenia wroga w stylu
Bég przeciwko Sodomie - ten juz jednak
amunicje zuzywa, w dodatku dos¢ szybko.

Dodatkowa pomoca jest system oston,
ktére pozwalajg zwiekszac¢ liczbe uzywa-
nych kosci obrony.

Fani przescigaja sie w malowaniu figurek z gry. Na zdjeciu model uzytkownika

Ze Masqued Cucumber

SZANSE NA PRZEZYCIE

Przygotowujac rozgrywke wybiera sie
misje —majg one réznorodne cele i zapew-
niaja, zwtaszcza dla znajacych konsolowy
pierwowzor, mite fabularne uzasadnienie
rzezi obcych. Zestaw
pomieszczen dla dane-
go zadania jest zawsze
ten sam, niemniej ko-
lejnosé pomieszczen
i ich doktadne utozenie
juz jest sprawa bardziej
losowa, dzieki czemu
nie ma mozliwosci
opracowania uniwer-
salnej taktyki (oczywi-
Scie oprocz niesmiertelnej zasady ,zabij
i nie daj sie zabi¢”). Misji jest 6 plus tryb
hordy, ktéry, zgodnie z zasada rozumienia
rekurencji, najlepiej tumaczy sie samym
rozegraniem trybu hordy (w skrdcie - gra-
cze muszg przetrzymac jak najdtuzej bez
zginiecia, natomiast wrogowie w zasadzie
sie nie koncza). Wydaje sie to mata liczba,
niemniej dzieki losowemu utozeniu wystar-
cza na zaskakujaco dtugo. Ale jakby byto
drugie tyle absolutnie nikt by nie narzekat.

Gry kooperacyjne przewaznie moga
pochwali¢ sie kilkoma wadami — Gears
of War radzi sobie na tym froncie dos¢
roznie - przyktadowo problem dyrygo-
wania graczami przez doswiadczonego
gracza. Tutaj wystepuje on potowicznie,

tzn. naturalnym jest,
ze kazdy ma jakis po-
myst na podejscie do
problemu taktyczne-
go i jedne sa lepsze,
a inne wydaja sie byc
sponsorowane przez
armie wroga. Decy-
dujacy glos ma tutaj
oczywiscie gracz,
ktéry ma dar przeko-
nywania. Z drugiej strony jednak postacie
sg ograniczone kartami rozkazow — dzieki
ich réznorodnosci nie da sie doktadnie
przewidzie¢ co w zasadzie moze zrobi¢ bo-
hater w danej rundzie (za pomoca odrzuce-
nia rozkazu zawsze mozna zrobi¢ ruch albo
atak, ale przewaznie jest to ograniczenie
w stosunku do petnego wykorzystania kar-
ty). Problem dyrygowania ustepuije tu wiec
faktycznie niepetnejinformaciji, kart jest na




tyle duzo (zwtasz-
cza w potaczeniu
z reakcjami), ze
jeden gracz nigdy nie ma
petnej wiedzy na temat mozli-
wych akcji kazdej z postaci.

Innym problemem jest
poziom trudnosci, czy
tez generalnie sterowa-
nie przeciwnikiem przez karton.
Tutaj GoW radzi sobie juz nieco gorzej
— kart Sl Szaranczy nie ma tak duzo i po
jednym albo dwéch przejsciach talii doktad-
nie wiemy czego sie spodziewac (a przy ko-
lejnych grach wiemy to od poczatku) - tylko
nie wiemy kiedy. Dodatkowo sprowadza
sie to do absurdalnego problemu, ze jesli
nie ma figurek danego typu na planszy, to
ich karte pomijamy - przez co mozemy
sie skaza¢ na aktywacje najgrozniejszego
przeciwnika raz za razem. Sprawia to, ze
najlepiej zostawia¢ niektorych przeciwni-
kow zywych, poniewaz spowoduje to zde-
cydowanie mniejsze trudnosci w przejsciu
gry niz ciagte przetasowywanie talii Sl i akty-
wowanie ciagle tych samych przeciwnikéw.

Problem sterowania przez karton tutaj
niestety sie nie konczy. Oczywistym jest,
ze gra nie jest w stanie wymyslic sprytnych
manewréow (pod tym katem zreszta pro-
jektowane sa plansze - kilka pomieszczen
na krzyz nie pozwala chociazby na zaawan-
sowane flankowanie), przez co gra czesto
sprowadza sie do radosnej wyrzynki z deli-
katna dozg myslenia taktycznego. Taki jest
co prawda zamyst, ale w poréwnaniu ze
wspomnianym juz Doomem, wypada to
dos¢ blado i zostawia niedosyt. Jest to
immanentna cecha gier kooperacyjnych,
wiec gdyby nie istnienie Dooma ten zarzut
by sie po prostu nie pojawit, niemniej ist-
nienie lepszego rozwigzania musi zostac
uczciwie przedstawione.

Praktyka sprawia, ze gra idzie ptynniej.
Tak moéwi teoria, praktyka natomiast po-

kazuje, ze nawet wsraod
doswiadczonych graczy
zdarzy¢ sie moze mysli-
ciel. Podczas aktywa-
cji Szaranczy jeszcze
jest o tyle ciekawie, ze kazdy moze
cos do reakeji dorzuci¢. Kolejka gracza
to jednak inna para kaloszy — mysliciel
skutecznie zabija tempo gry —a w ten tytut
szybkie tempo powinno by¢ wpisane, zwal-
nienie jest wiec tu szczegolnie odczuwalne
i potrafi zepsu¢ odczucia z rozgrywki.

Zdecydowanym pozytywem tej gry
jest jej klimat — zwtaszcza znajacy pierwo-
wzor konsolowy beda w stanie zobaczy¢
naprawde efektowne akcje: rzucony
w dramatycznie ciezkiej chwili granat,
ktoéry odwraca losy starcia; szarza Mar-
cusa, ktéry masakruje pita mechaniczna
4 przeciwnikéw czajacych sie na mocno
rannego towarzysza; ekspresowe od-
wroty w sytuaciji pojawienia sie zbyt wielu
przeciwnikdw — przy tej grze wyobraznia
moze pracowac¢ naprawde solidnie.
A nawet powinna, poniewaz dla stricte
eurogracza jest meczaca straszliwie (tak,
bytem tak okrutny i podstepem skfonitem
do gry fana siania zboza i orania ugoréow).

Czesto w tego typu tytutach skalowal-
nos¢ to tylko puste hasto - tutaj na 2-4
osoby gra sie bardzo dobrze, dzieki akty-
wacji Szaranczy po ruchu kazdego gracza
zmiana liczby uczestnikéw w zasadzie nie
wptywa na rozgrywke. Niby najlepiej sie gra
w komplecie, ale podczas partii na 2 osoby
jest duzo mniej czasu, zeby sie zanudzi¢ poza
swoja kolejka. Moim zdaniem gry planszowe
sa zaprzeczeniem idei rozgrywki samemu,
niemnigj jezeli ktos lubi, to tutaj tez odnajdzie
sie bardzo sprawnie.

Gra ma wiele elementéw generowanych
losowo, co moze sprawi¢, ze w rzadkim
przypadku partia moze skonczy¢
sie zaskakujgco szybko, albo
Wrecz przeciwnie — rozciggac
sie ponad miare.

ILE TO FAKTYCZNIE
JEST WARTE?

Zdecydowanie nie jest to gra,
ktéra nawraéci niewiernych
na stusznag droge grania
klimatycznie i figurkami. Ma
swoje wady — zaréwno te
typowe dla gier koopera-
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TYP GRY: kooperacyjna

LICZBA [WIEK) GRACZY: 1-4 (14+)
CZAS ROZGRYWKI: 180 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTOR: Corey Konieczka

CENA: 220zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 1-4 dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ dobra skalowalnos¢, jakosé wyda-
nia, system zdrowia, karty rozkazow
daja duze mozliwosci rozwigzywania
sytuaciji;

-mysliciel zabija dynamike,
Sl sprawia, ze optacalne
staja sie absurdalne
zagrania, przewidywal-
nose S, tylko B misiji.

O RECENZENCIE: Mito$nik 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.

cyjnych, jak tez kilka swoich unikalnych.
Z drugiej jednak strony, jezeli ktos wie
na co sie pisze, to sie nie zawiedzie.
Jest tu sporo solidnej rozwatki, dobrze
sprawdzajacy sie mechanizm zdrowia/
rozkazow, do tego dos¢ dobrze zrobiona
talia sztucznej inteligencji Szaranczy.
Gears of War: Gra Planszowa jest
tytutem drogim, ktory gdyby byt kilkadzie-
sigt ztotych tanszy zastugiwatby na oczko
wiecej, niemniej za te cene nie moge tej
gry poleca¢ z czystym su-
mieniem. Fanom takiego
grania zapewne przypadnie
do gustu (takze dlatego, ze
fani tego typu rozgrywek
instynktownie omijaja pew-
ne problemy typowe dla
np. kooperacji), pozostali
powinni, moim zdaniem,
najpierw gre przetestowac
na cudzym egzemplarzu.
Gra jest poprawna, ale mnie
nie zachwycita.




Wojciech Sieron

POWER GRID:
THE ROBOTS

Zmagania z elektrycerzami

Wysokie napiecie jest jedna z tych gier, ktére odniosty
sukces. Gra Friedemanna Friese podbita serca sporego
grona mitosnikéw. Od poczatku emocje budzita grywalnosé ‘

Wysokiego napiecia przy roznym skfadzie graczy. - i

gre udostepnia:
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edle powszechnej oceny naj-
lepiej gra sie w petnym skfa-
dzie (4 -6 graczy), a rozgryw-
ka dwuosobowa jest zwykle
oceniana bardzo nisko.

W zwiazku z jubileuszem powstania
pierwowzoru catej rodziny — Funken-
schlag miat premiere w roku 2001
- autor postanowit zaprezentowac
wyjatkowy dodatek — Roboty. |dea byto
przygotowanie zestawu regut, dzieki
ktérym mozliwe jest symulowanie do-
datkowego gracza (albo kilku!). Mozna
gra¢ z Robotami w sktadzie wiekszym,
ale zasadniczy pomyst to dwoch graczy
i dodatkowy Robot.

PROGRAM ROBOTOW

Graficznie dodatek catkiem dobrze kom-
ponuje sie z podstawowa gra. Moduty
robotéw rysowane sa archaiczna kreska
przywodzaca na mysl| komiksy sprzed pot
wieku. Dzieki pieciu zestawom mozemy
sie spodziewac¢ sporej zywotnosci do-
datku, bo kombinacji jest bardzo wiele.
Opracowano reguty dotyczace kluczo-
wych faz rozgrywki: licytacji o elektrow-
nie, zakupu surowcoéw oraz rozbudowy
sieci. Ponadto osobna reguta okresla
poczatek sieci robota. Rodzynkiem jest
reguta specjalna, ktéra moze zupetnie

zmieni¢ spos6b postrzegania stylu gry
automatu przez ludzi.

Generalnym zatozeniem przy tworze-
niu Robotow byto umozliwienie dwojce
graczy poczucia emocji zwigzanych
z zageszczeniem sytuacji na planszy
przy wiekszej ilosci graczy. Zatem nikt
nie powinien by¢ zaskoczony faktem, ze
roboty raczej nie beda wygrywac. Nie
po to zostaty zaprojektowane! Z cata
pewnoscia jednak wprowadzaja nowy,
istotny czynnik do rozgrywki, ktéry do-
daje smaku i emociji.

Reguty robotéw sa jawne, tak jakiich
zasoby finansowe. Dzieki temu kazdy
z graczy moze i powinien uwzgledniac
dziatania robota przy planowaniu swoich
poczynan. Niektére reguty niemal raza
swoja bezmyslInoscia. ,Zakup pierwszej
licytowanej elektrowni za minimalna
stawke” jest przyktadem jak mozna wy-
korzystac robota do pozbycia sie z rynku
elektrowni tej niechcianej. ,Wszystkie
surowce” to reguta, ktéra moze wy-
wroci¢ strategie graczy na mapach
0 ograniczonym dostepie do zasobow.
Jednak sensem uzycia robota jest
wtasnie wymuszenie nowych, swiezych
rozwiazan przez grajacych ludzi. Takie,
czasem dziwaczne reguty przektadaja
sie na realne wyzwania wobec graczy.

PRZYSZL0SC
ROBOTYZACJI

W sytuacji, gdy nie
ma polskiej wersji,
inwestycja w Ro-
boty jest dysku-
syjna. Wygodniegj
bedzie postugiwac
sie ttumaczeniem.
A skoro tak, to pro-
Sciej i taniej wydru-
kowa¢ sobie same
reguty. W czasie
rozgrywki — jak
zwykle - pojawia
sie kilka niuanséw

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23

i watpliwosci. Tym bardziej celowe moze
by¢ stworzenie wtasnej wersji z rozsze-
rzona wyktadnia.

Jesli ktos lubi gra¢c w Wysokie na-
piecie, a zbyt czesto brakuje mu kom-
panoéw do rozgrywki, to warto da¢ Ro-
botom szanse. W pierwszych partiach
moze irytowac styl gry robotéw. Takiich
urok. Jednak rysujaca sie na planszy
ztozonos¢ wynagrodzi ten dysonans.

Mitosnikom Wysokiego napiecia
z serca polecam zapoznanie sie z Ro-
botami w czasie rozgrywki. Osobom,
ktére dopiero poznaja ten tytut sugeruje
wczesniejsze rozegranie kilku partii
z doswiadczonymi graczami. Mogtoby
sie bowiem zdarzy¢, ze styl gry auto-
matow stanie sie punktem odniesienia
dla naszego sposobu grania - a roboty
nie graja optymalnie!
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TYP GRY: ekonomiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5 (od 13 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 120 min.
WYDAWCA: 2F-Spiele, Rio Grande Games
AUTOR: Friedemann Friese

CENA: ok. 30 zt

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: 2-3 najlepsza

PLUSY | MINUSY:

+ mozliwo$¢ sensowne-
go grania we dwojke,
nowe wyzwania;

- nigjasnosci w regutach,
absurdalne zagrania
robotéw.

0O RECENZENCIE: Lubi wszystkie gry, ale najbardziej logiczne
i cigzsze tytuty z rozbudowana strategia. Uwielbia je rowniez
prezentowac, stad wszedzie gdzie moze organizuje turnieje. Stara
sig poznawac rézne gry, ale do ulubionych tytutéw zawsze wraca.
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Tomasz Gatkowski

PERGAMON

Archeologia na planszy

Jako cztowiek nieco zainteresowany tematem, zawsze z radoscia
witam na swojej pétce gry, w ktorych autorzy dajg nam mozliwosé
wecielenia sie w archeologéw, pokopania nieco w piasku i odkrycia
paru starozytnych artefaktow. Tak sie jednak sktada, ze w kazdej
z posiadanych przeze mnie pozycji zawsze cos jest nie tak i - predzej
czy p6zniej - nieco obrzydza mi to rozgrywke.

hebes zabija przeogromna lo-
sowose, Mykerinos jest z kolei
klimatycznie suchy jak wior.
| tyle. Mato imponujace. Na
szczescie, jakis czas temu do
tego skromnego grona dotaczyt Perga-
mon. Czy zagrzeje u mnie miejsce na
dtuzej? O tym przeczytacie ponize;.

ROZGRYWKA

Pierwszym, co rzuca sie w oczy po rozto-
zeniu gry na stole jest na pewno niezwykle
ciekawa plansza. Podzielona zostata na
cztery gtéwne, wyraznie od siebie oddzie-
lone sekcje. | tak, u géry mamy pasek
13 pol, na ktérych gracze m.in. starac
sie beda o dotacje na swoje badania.
Ponizej umieszczono obszar wykopalisk
podzielony na pie¢ rzedow, kalendarz odli-
czajacy liczbe tur do konca rozgrywki oraz
muzeum, gdzie przyjdzie nam wystawiaé
swoje ekspozycje i zbiera¢ punkty zwycig-
stwa. Poza plansza, istotnym elementem
rozgrywki sa tez bardzo ciekawe kafle
wykopalisk o nieregularnych ksztattach.

A jak to wszystko wyglada w praniu?
Bardzo prosto. Po pierwsze, gracze na
poczatku kazdej rundy ustawiaja swoj
pionek na jednym z pal u gory planszy.
Wskazuja tym samym ile chcieliby otrzy-
mac pieniedzy z dotacji oraz jak gteboko
zamierzaja w danej turze kopa¢. Czym
gtebiej, tym starsze i bardziej wartoscio-
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we znaleziska. Z gérna listwa wiaze sie
tez najciekawsza mechanika Pergamon.
Tak sie bowiem sktada, ze istnieje jedna
wspolna pula pieniedzy dla wszystkich
graczy, okreslana kazdorazowo za po-
moca specjalnych kart. Oznacza to mnigj
wiecej tyle, ze widzimy jedynie przedziat
monet jaki dane karty zapewniajg — nie
znamy jednak doktadnej kwoty. Wybiera-
my wiec nieco w ciemno. Po ujawnieniu
catkowitej sumy, w kolejnosci od prawej
do lewej, kazdy z graczy otrzymuje to,
o co poprosit. Jak nietrudno sie domyslic,
moze sie zdarzy¢, ze gracze umieszczeni
najdalej po lewej stronie dostang mniej,
a nawet zupetnie nic, gdyz zwyczajnie nie
starczy dla nich pieniedzy z puli. Jest tez
mozliwy scenariusz odwrotny, w ktérym
gracz najbardziej po lewej dostanie wiecej
niz prosit. Swietne, emocjonujgce rozwia-
zanie.

Kiedy juz otrzymamy pienigdze na
badania, udajemy sie na wykopaliska.
Tutaj w pieciu rzedach, od najmtodszych
i zarazem najtanszych, do najstarszych
i najdrozszych (takze najbardziej war-
tosciowych) leza zetony wykopalisk. Na
kazdym z nich znajduja sie fragmenty
dwach z kilku rodzajéw artefaktow,
ktére przyjdzie nam zbiera¢ oraz liczby
okreslajace wiek danego przedmiotu.
Gracze w trakcie gry beda wiec wydawaé
pienigdze, zbiera¢ kafelki i stara¢ sie
dopasowywac¢ odpowiednie elementy
tak, aby otrzymac rzedy z jak najwieksza
liczba kompletnych znalezisk. Kazdy taki
zestaw mozemy nastepnie przeksztatcic¢
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w jedna z trzech dostepnych dla kazdego
wystaw.

Miejsce kazdej ekspozyciji jest oczywi-
Sscie w muzeum, gdzie tez — w zamian za
punkty zwyciestwa — bedziemy je po kolei
prezentowac. Im bardziej wartosciowa
ekspozycja ze starszymi eksponatami,
tym wiecej punktéw zwyciestwa nam




przyniesie. Trzeba jednak pamigtac, ze
wraz z pojawianiem sie nowych wystaw,
te starsze przestana by¢ atrakcyjne dla
zwiedzajacych i z czasem przynosi¢ nam
beda coraz mniej punktéw, az ostatecz-
nie beda musiaty muzeum opuscic.

WRAZENIA

Tak tez wyglada rozgrywka w Pergamon,
ktéra - jak tatwo zauwazy€ - do wielce
skomplikowanych nie nalezy. Oprécz
przedstawionego wyzej schematu, sg
jeszcze dodatkowe opcje upiekszenia
swoich eksponatéw czy koniecznosé
utrzymywania znalezisk w dobrej kondyciji,
ale sam trzon zasad jest bardzo prosty
i intuicyjny.

A jednak mimo tej pozornej prostoty
Pergamon jest gra, w ktérej trzeba trosz-
ke pomyslec i wysili¢ szare komarki. Czy
ryzykowac starajac sie o wigksze dotacje,
czy moze grac bezpiecznie i zbieraé caty
czas nizsza, acz stabilng liczbe monet?
Czy wystawia¢ duzo i czgsto mniejszych
ekspozycji, czy moze rzadziej, ale bardziej
pokazne zbiory? Czy przeznaczac pienia-
dze na upigekszanie, czy moze wydobycie
starszych eksponatow, ktére moga nam
co jakis czas przynies¢ bonusowe punk-
ty? Pytan i dylematoéw, z ktérymi przyjdzie
nam sie mierzyé troszke jest, wiec zarow-
no doswiadczeni gracze, jak i -z uwagi na
niska ztozonos¢ zasad - nowicjusze beda
sie przy Pergamonie doskonale bawic.

Mnie w tej grze podoba sie przede
wszystkim sposéb, w jakim autorom
udato sie potaczy¢ w jedna spoéjna i lo-
giczna catosc kilka bardzo ciekawych
mechanik. Poczynajac od rewelacyjnego
silniczka zbierania funduszy, poprzez
nieco ,puzzlowate” komponowanie eks-

pozycji, a na swietnym torze muzeum -
gdzie nasze ekspozycje z czasem tracic
beda na atrakcyjnosci, zastepowane
przez nowe, lepsze i ciekawsze - kon-
czac. Wszystko tutaj idealnie sie zazebia
i w dodatku swietnie oddaje klimat, za co
naleza sig wielkie brawa. Sama rozgryw-
ka jest ptynna, tury mijaja dos¢ szybko,
przez co nie ma wiekszych przestojow
i nudy nad plansza, a cato$¢ mozna
zamkna¢ w niecata godzine nawet przy
maksymalnej liczbie graczy. Co wazne,
gra bardzo dobrze sie tez skaluje i czas
ptynie przyjemnie praktycznie w kazdej
konfiguracji.

Kolejne pochwaty naleza sie tez za
jakose wykonania i grafike. Kafelki wyko-
palisk oraz punktacji (w ksztatcie biletéw
muzealnych) sa grube i tadnie zilustro-
wane. Grafiki na planszy, mimo iz nieco
ascetyczne, rowniez trzymajg poziom,
a optymalna kolorystyka i symbolika
sprawiaja, ze catose jest przejrzysta i nie
przyttacza grajacych nadmiarem barw czy
informaciji.

Czy cos w tej grze zgrzyta, czy znajdzie
sie cho¢ maty minus, ktéry maogtbym teraz
z petna satysfakcja wytknaé, grzebigc
wiasne (i zapewne wasze) nadzieje na
gre idealng? Zastanawiatem sie nad
tym dtuzsza chwile i jedyne co przy-
chodzi mi do gtowy, ta chyba zbyt
mato Sciezek prowadzacych
do zwyciestwa. Jak
juz wspomniatem
wyzej, wyborow
jest catkiem
sporo, ale spo-
sob na zdoby-
wanie punktow
jest praktycznie

PERGAMON

3

TYP GRY: rodzinna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 24
CZAS ROZGRYWKI: 45 min.
WYDAWCA: eggertspiele
AUTOR: Steffan Dorra, Ralf zur Linde
CENA: 90 zt

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

+ proste, przystepne zasa-

dy, kilka swietnych paten-

téw, wykonanie, rozgrywka
wymagajaca planowania,

$swietna skalowalnosg;

- praktycznie jedna droga
zdobywania punktéw

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

tylko jeden — wystawy. Mozna co prawda,
w ten czy inny spos6b otrzymac kilka bo-
nusowych punktéw, ale gtéwne ich zrodto
jest zawsze takie samo. Z drugiej jednak
strony, nie jest to przeciez wielogodzinna
kobyta z milionami $ciezek rozwoju, ale
prosta, elegancka gra rodzinna. Moze
wiec czepiam sie nieco na site...
Osobiscie jestem Pergamonem za-
uroczony. Jest to zdecydowanie jedna
z najlepszych gier nadajacych sie dla ,po-
czatkujacych” graczy, w jakie kiedykolwiek
gratem i dumnie moze sta¢ w jednym
rzedzie z klasykami pokroju Ticket to Ride,
Carcassonne czy Stone Age. Po-
wiem wiecej, wiekszos¢ z nich
nawet przewyzsza. | niech
to bedzie najlepsza re-
komendacja.

VIEZN3J3Y
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Marcin Krupinski

QUARRIORS

Qosciany Dominion

Dominion zapoczatkowat nowy rozdziat
w grach planszowych. Donald X. Vaccari-
no potaczyt elementy draftu i budowania

wtasnej talii z karcianek kolekcjonerskich

z szybka rozgrywka, olbrzymia liczbg kom-
binacji i stworzyt catkowicie nowy typ gry.
Oczywiscie, jak grzyby po deszczu zaczety

pojawiac sie klony Dominiona.

iekszos€ na pierwszy rzut
oka nie roznita sig zbytnio
od swojego pierwowzoru
(,Wprowadzimy innowacyj-
ny element - gracze beda
ciagnac 6 kart zamiast 5!") i tym samym
szybko odeszta w zapomnienie. Autorzy
zaczeli wigc glowkowac inaczej - jak bazujac
na mechanice Dominiona zrobi¢ cos no-
wego. David Sirlin w Puzzle Strike zastapit
karty okragtymi zetonami, dodat sporo
negatywnej interakciji i ciekawy temat. To
wystarczyto, zeby gra zyskata swoje grono
wielbicieli. Teraz dwéch panéw, ktorzy ,zje-
dli zeby” na grach karcianych: Mike Elliot
(Thunderstone - Kamiert Gromu) i Eric M.
Lang (Warhammer Inwazja, Call of Cthulhu
LCG, Game of Thrones LCG) postanowito
zrobi¢ cos szalonego - zastapili karty kosémi
i stworzyli Quarriors. Ale czy to wystarczy,
aby ich gra nie byta tylko sezonowym klonem
gry Donalda Vaccarino?

PIEGNA GRA | GENIALNA (7]
QONCEPCJA

Juz na pierwszy rzut oka Quarriors
wyrdznia sie z ttumu - gra zapakowana

jest w metalowa, szescienna puszke
przypominajaca kos¢ z gry. Pudetko
takie wyglada bardzo ciekawie, ale kazdy
planszomaniak z troche wieksza kolekcja
czytajac te stowa na pewno sie skrzywi:
LA gdzie ja postawie takie niewymiarowe
pudetko?”. Uwierzcie mi - jest to spory
problem. Sam pojemnik wypakowany
jest po brzegi: miniplansza na odliczanie
punktéw, woreczki dla czterech graczy
do trzymania i losowania kostek, troche
kart i same kostki... 130 sztuk, w 18
odmianach. To wtasnie one powoduja, ze
kazdy, kto zobaczy Quarriors roztozone
na stole, natychmiast zainteresuje sie
tym tytutem. Wprawdzie w tych 130
sztukach moze znalez¢ sie jedna lub dwie
gorzej nadrukowane, ale wydawca stara
sie takie egzemplarze wymieniac.
Daruje sobie probe opowiedzenia
o czym jest ten tytut. Mowa jest o jakichs
rycerzach, walce i dziwnym sSwiecie,
gdzie prawie wszystkie nazwy majg w so-
bie litere Q. Trzon gry tworza oczywiscie
zasady znane z Dominiona. Najprosciegj
mozna opisac te gre stwierdzeniem, ze
jest to deck building za pomoca kosci.

Kazdy z graczy zaczyna z pewna liczba
podstawowych kostek. Co ture wyciaga
sie szes¢ sztuk kolorowych szescianikow
i je turla. Nastepnie, jezeli gracza na
to sta¢, moze dokupi¢ nowa kostke do
swojej kolekcji, ktéra za niedtugi czas
wyladuje w worku i bedzie czekac¢ na
swoja kolej. Aby wygrac, nalezy uzbierac
odpowiednig liczbe punktéw zwyciestwa,
a te otrzymamy za wystawienie potworow
(smokéw, goblinéw, rycerzy, mnichéw
itd.) i utrzymanie ich przy zyciu do naszej
kolejnej tury. A nie jest to tatwe, bo kazdy
potwoér wystawiony do gry automatycz-
nie atakuje wszystkie pozostate kosci
znajdujace sie aktualnie w grze. Jezeli
w tej samej turze uda nam sie wystawié
kilka potworéw, zaatakujg one razem,
tym samym mogac zniszczy¢ wiecej
kostek przeciwnikéw lub pozby¢ sie tych
bardziej wytrzymatych. Kazdy potwor
jest oczywiscie reprezentowany przez
kostke, gdzie na odpowiedniej $ciance
widniejg jego statystyki, takie jak poziom,
sita ataku i obrony. W tym momencie
dochodzimy do pierwszej ciekawej qon-
cepcji. Na réznych sciankach tej samej

QUARMAGEDDON NADCIAGA

Quarriors doczekat sie juz dodatkéw,
niewielkiego Rise of the Demons i pro-
mocyjnych kart urozmaicajacych nieco
rozgrywke. Na dniach natomiast ukaze
sie duzy dodatek Quarmageddon do-
dajagcy przede wszystkim 40 nowych
kosci, ale réowniez nowe, zaawansowane
zasady. Maja one uczyni¢ Quarriors gra
bardziej strategiczna i opcjonalnie wydtu-
zyé rozgrywke. To, co jednak osobiscie
cieszy mnie najbardziej to nowe pudetko,
z porecznymi przegrodkami na wszystkie
kosci. Obecne pudetko moze i ciekawie
wyglada, ale jest nieporeczne i wydtuza
niepotrzebnie czas rozstawiania gry.




kosci, ten sam potwdr moze mie¢ rézna
site ataku/obrony, a czasem otrzymac
zdolnos¢ specjalna. Dodatkowo wycia-
gajac zakupionego za grube pienigdze,
wielce mocarnego smoka, moze okazac
sie, ze wcale nie pojawi sie on na stole.
Wszystkie kostki na przynajmniej jednej
Sciance maja symbol Quiddity - czyli
waluty uzywanej w Quarriors. Potrzebna
jest ona do zakupu nowych kosci i ich
wystawiania. Jest wiec niezbedna do
gry, a jednak bedziecie zagryzac¢ zeby ze
ztosci, jesli wypadnie zamiast smoka.

Kolejnym ciekawym zabiegiem projek-
tantéw Quarriors, jest uzycie kart jako
sposobu na losowanie, ktore kosci beda
dostepne w danej partii. Oczywiscie to nic
nowatorskiego, ale jak powiem, ze kazda
z kosci ma przynajmniej 3 takie karty?
Kazda z nich rézni sie specjalnymi zdol-
nosciami, kosztem czy liczba punktow,
ktora uzyskamy z potworka. Tym samym,
ta sama kostka moze zachowywac sie
inaczej w kazdej kolejnej partii. Co wiecej,
daje to bardzo szerokie pole do popisu
w dodatkach do gry. Nie trzeba przeciez
za kazdy razem doktada¢ nowych kostek
- wystarczy tylko nowa wersja juz istnie-
jacego potwora lub czaru, aby odswiezy¢
lekko gre i doda¢ nowe opcje.

UBER STRATEGICZNA
QOSCIANKA (?)

Na pudetku Quarriors znajdziemy krotki
opis, ze gra jest Uber Strategiczna. Do-
minion jest gra strategiczna - nie mam
co do tego watpliwosci. Bardzo dobrzy
gracze, po zapoznaniu sie ze startowym
uktadem dostepnych kart, potrafia utozy¢
plan na cata rozgrywke. Wiedza co kupo-
wac i co chca osiggnac i tylko losowose
dobieranych kart z talii moze krzyzowac
im plany. W Quarriors mamy podwdéjna
losowosé. Nie tylko nie wiemy co doktad-
nie wyciagniemy na aktualna ture, ale
zakupione potwory i czary czasami moga

da¢ nam co najwyzej pieniadze na nowe
zakupy. Odwrotna sytuacja tez czesto ma
miejsce kiedy wyciagniemy sporo potwo-
row i nie bedziemy mie¢ wystarczajaco
duzo wyturlanej waluty, aby je wykorzy-
stac¢. Losowos¢ bedzie dawac sie Wam
we znaki. Réwniez sama budowa gry
pozbawiona jest wielu strategicznych de-
cyzji. Prézno tu szuka¢ zazebiajacych sie
kart/kosci. Zabawa jest bardzo prosta:
wyciagnij nowe kosci, rzu¢ nimi, wystaw
wylosowane potwory, sprawdz czy kogos
zabity, kup nowa kostke. Rzadko kiedy
dwie rézne kosci wptywajg w jakis spostb
na siebie, stad nie ma az takiego znacze-
nia jakie nowe kosci kupimy. Najczesciej
najbardziej oczywista decyzja czyli ,ku-
puje najdrozsza dostepna kos¢” bedzie
najlepsza. Cate szczescie, nie zawsze tak
jest i w moich partiach zdarzato sie, ze
wygrywata osoba, ktéra nie kierowata sie
tak fopatologiczna strategig. Quarriors
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jest proste, kolorowe i losowe. | - jak
dla mnie - jest to ogromna zaleta tej
gry! Opisane przeze mnie cechy Quar-
riors mozna odbiera¢ oczywiscie jako
wady - wszystko zalezy czego gracze
szukaja w tym tytule. Jezeli tej samej
gtebi i decyzyjnosci co w Dominionie,
to w Quarriors tego nie ma. Ale jezeli
do stotu zasiadzie sie w poszukiwaniu
lekkiego poétgodzinnego tytutu, zeby po-
turla¢ kosci i posmiac sie - tak! To uda
sie tutaj znalez¢ i to w ogromnej ilosci.

/ /10

TYP GRY: kosciana, deck building
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4, (14+)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 30 min.
WYDAWCA: WizKids

AUTORZY: Mike Elliot, Eric Lang
CENA: ok. 200 zt
EDYCJA: angielska
SKALOWALNOSC: dobra
PLUSY | MINUSY:

+ szybka i wesota roz-
grywka, 130 kosci;

- podwdjna losowose,
nieporeczne pudetko,
czasem za szybko sie
konczy.

0 RECENZENCIE: Redaktor w najwiekszym portalu o grach
planszowych w Polsce, GamesFanatic.pl. Uwielbia grac ze swoja
z0nq i przyjaciotmi, to Swietne rozpoczecie weekendu (szcze-
golnie gdy na stole, opracz gry jest co$ dobrego do zjedzenia).
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Tomasz Polak

NINJA: LEGEND OF THE
SCORPION CLAN

Wojownicy cienia uwodzg | zawodza

Gra kupita mnie jeszcze zanim jg zobaczytem, nie méwiac juz o za-
graniu. Wystarczyto mi kilka stow opisu: ninja, ukryte ruchy, ko-
operacja i konfrontacja, Legenda Pieciu Kregow. | jestem kupiony.
Stowa-wytrychy do mojego portfela. Marzenie gosci od sprzedazy.

rzed targami w Essen 2011
cztonkowie redakcji Swiata
Gier Planszowych pisali 0 swo-
ich faworytach i nadchodza-
cych premierach, ktérych nie
mozna przegapic. Takie nasze prywatne
,musze miec¢”. Wymieniaterm tam miedzy
innymi gre Ninja: Legend of the Scorpion
Clan entuzjazmujac sie wtasnie tymi wy-
trychami. Wszystkie te przewidywania
i nakrecanie sie na nadchodzace premiery
mozna przeczytac na stronie internetowe;j
pisma. Zapraszam wszystkich Czytelni-
koéw, ktérzy chceieliby poréwnaé to, co nam
sie wtedy wydawato z recenzjami, ktore
ukazuja sie w kolej-
nych numerach.

FABULARNIE

7/ Akcja gry ma miej-
sce w Swiecie
Legendy Pieciu
Kregow (L5K], al-
ternatywnej wersji
feudalnej Japonii,
wzbogaconej fan-
tastycznymi stwo-

rami i magia rodem z dalekowschaodnich
basni i mitéw. Lokalnie gra przenosi
graczy do posiadtosci klanu Lwa (rodzi-
ny cesarskiej) infiltrowanej przez ninja
z klanu Skorpiona (rodziny intrygantow
i asasynow).

L5K to nie tylko ta jedna gra, ale cata linia
produktéw, ktéra rozpoczeta gra fabu-
larna o tym samym tytule. Dzi$ w Swiat
Rokuganu (gtéwnej krainy L5K) przenosza
nas kolejne edycje gry fabularnej, karcian-
ka oraz planszowki popularne na catym
swiecie. Skads znane? Tak jest. Rodzima
Neuroshima jest na najlepszej drodze do
takiego sukcesu.

WIZUALNIE

Gra prezentuje sie wyjatkowo dobrze
zaréwno pod wzgledem grafik, ktére utrzy-
mane sa w konwenc;ji ilustracji z innych
produktow serii LSK, jak i jakosci
wykonania poszczegolnych ele- &
mentow. Gracze przeciwnych q‘q‘
frakcji dysponuja odpowiednio (’ S
figurkami Ninja i Zdrajcy (klan /Q\“.
Skorpiona) oraz figurkami a7
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straznikéw. Proste, jednokolorowe i pla-
stikowe, ale bynajmniej nie tandetne,
uprzyjemniaja poruszanie sie po planszy.
Co réwnie warte odnotowania: niekiedy
wazny jest kierunek, w ktérym zwrdéceni
sg straznicy i w takich wypadkach jego
okreslenie nie jest problematyczne.

Jedyna rzeczywista wada, na ktora trze-
ba zwréci¢ uwage oceniajac gre (pod wzgle-
dem wykonania) jest niezbyt czytelny podziat
obszaréw na planszy gtéwnej. Utrudnia to
planowanie ruchéw oraz samo poruszanie
sie. Sytuacije ratuja notesy-mapki, o ktérych
opowiem w dalszej czgsci.

Karty akcji wykonane sa standardowo
i wlasciwie nie mozna powiedzie¢ o nich
nic szczegolnego. Zastonki dla kazdego
z graczy to kawatek tektury, ktéry magtby
by¢ ciut dtuzszy, aby lepiej spetniat swoje
zadanie.

MECHANICZNIE

Gracze dziela sie na dwa przeciwne obozy.
Jedni prowadzi¢ beda posta¢ Ninja, ktory
wdziera sie do posiadtosci Lwéw oraz
Zdrajcy, ktéry od poczatku dziata na te-
renie posiadtosci. Drugi obdz to Straznicy
pilnujacy spokoju klanu Lwa, nieswiadomi
dziatan niewidzialnych wojownikéw. Przed
kazda gra Ninja i Zdrajca losuja po jednej
sposrad 6 kart celow. Kazda oznaczona
jest litera (A-F) i wtasciwie to ona ma
znaczenie dla graczy (opis karty w stylu
,Zabij posta” to tylko fabularna wstawka
nie majaca odzwierciedlenia w grze), po-
niewaz to ich beda poszukiwac na planszy.




W ramach przygotowania atakujacy
wybierajg karty akcji, ktérymi beda sie
postugiwac w czasie danej rozgrywki. Wy-
stepuja takie karty jak Kenjutsu (atak), Lina
(umozliwia pokonywanie muréw),
To tylko kat (unikniecie wykrycia),
Tajne przejscie oraz inne, majg-
ce utatwic infiltracje lub utrudnic
wykrycie wojownikéw cienia. | >
Kazdej z kart w czasie gry mozna §
uzy¢ tylko raz, wiec istotne jest
przemyslane obranie strategii.

pal, jednak im wiecej przebiegna, tym dalej
bedzie stychac ich kroki, co utatwi wykrycie
intruzéw. W tym samym czasie Straznicy
moga uzywac wiasnych kart (ktére po
wykorzystaniu wracajg do

puliimoga by¢ ponownie

wylosowane), takich jak

Nastuchiwanie lub Prze-
t szukiwanie. Za kazdym
razem, gdy jeden zintru-
zow spowoduje wiekszy
hatas kto$ go zobaczy

Jako duzy plus dla gry musze
zaliczy¢ to, ze instrukcja zawiera
przyktadowy (poczatkowy) ze-
staw kart, co idealnie sprawdza
sie przy pierwszej rozgrywce

albo wejdzie w otwarty
kanflikt — rosnie poziom
zaalarmowania Straz-
nikéw, ktéry przektada
sie na ilos¢ dobieranych

(i tylko pierwszej, bo zaden gracz

nigdy po raz drugi nie wybrattego

niestety dosc¢ kiepskiego przyktadu). Gra-
cze prowadzacy Ninje i Zdrajce wybieraja
miejsce startu w tajemnicy przed Strazni-
kami i oznaczaja je na miniaturowej wersji
mapki (wraz z gra dostajemy plik mapek do
wyrywania z notesu).

Gracze prowadzacy Straznikéw umiesz-
czajg figurki otwarcie na planszy. Straznicy
dziela sie na Wartownikéw (stacjonarni)
i Patrole (poruszajacy sie po wyznaczonych
trasach). W porozumieniu umieszczajg
(w tajemnicy przed atakujgcymi) w obrebie
obu patacow (obszaréw na planszy) symbole
celéw (czyli litery od A do F) oraz zabezpie-
czajace je putapki i ukrytych straznikéw.

Zasadnicza gra polega na zabawie
w kotka i myszke. Atakujacy (Zdrajca i Ninja)
poruszaja sie w tajemnicy po planszy, kazdy
swoj ruch oznaczajgc na witasnej mapce
(podobny mechanizm wykorzystano mie-
dzy innymi w grze Nuns on the run), jako
zapis trasy, prébujac odszukac na planszy
swoje cele. Porusza¢ moga sie o 1 do 3

i zagrywanych kart w ich
turze.

Atakujacy wykorzystujac swoje specjal-
ne techniki oraz fakt bycia niewidzialnym
probuja dostac sie na teren patacow i tam
poswiecajac akcje przeszukiwac kolejne
obszary, az odnajda cel swojej misji (od-
powiednia litere celu). Kiedy to sie uda,
musza zbiec poza teren posiadfosci. VWtedy
wygrywaja. Straznicy wygrywaja jesli intruzi
zawioda (nie odnajda swych celéw lub nie
uciekna z planszy), jesli Atakujacy zgina lub
gdy nadejdzie swit (20 tur). \Wydaje sie, ze
warunki zwyciestwa Straznikéw sa o niebo
fatwiejsze do spetnienia, z drugiej zas strony
—jak tu poszukiwaé niewidzialnych intruzow?
Dobry balans? Niestety nie. Zatozenia i me-
chanizmy rodem z Ciuciubabki i tak jak w tej
dzieciecej zabawie liczy sie raczej szczescie
gonigcego i pech uciekajacych niz rzeczywi-
ste strategie i umiejetnosci.

GRYWALNIE
Na poziomie radochy, jaka maoze dawac graNinja
najzwyczajniejzawodz. Grajestnuzaca, diuzy sie.
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Atakujgcymajawrazenie, ze czego by nie zrobil, to
Straznicy zaraz ich zauwaza, Ci zas poruszajg sie
na oslep, jak we mgle. Cho¢ maze sie wydawac,
ze to Swietha symulacja tego, co mogfoby sie
dzia¢ po obu stronach w prawdziwym” ataku
ninja, to wwydaniu gry planszowej Swietne weale
nie jest. | cho¢ relacje po rozgrywece wydaja sie
entuzjastyczne, to jest tak jedynie dlatego, ze
streszczajg w 5-10 minutach to, co na planszy
dzieje sie przez godzine. Gdyby odwrécic te pro-
porcje gra bytaby doskonata.
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TYP GRY: kooperacyjna, dedukcyjna,
ukryte ruchy

LICZBA GRACZY: 2-4 (od 12 lat)

CZAS ROZGRYWKI: 30-S0 min.
WYDAWCA: AEG

AUTOR: Frederic Moyersoen

CENA: ok. 200 zt

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: wiecej graczy = diuzsza
gra, ale dziata

PLUSY | MINUSY:

+ tadnie wydana, mechanizm ukrytych
ruchéw, tematyka, oddaje
klimat ,skradacza”;

- oddaje klimat ,skrada-
cza”, nadaje sie na film
lub gre video, a nie
na planszéwke, moze
powodowac znuzenie,
a nawet frustracie. s -

0 RECENZENCIE: Zanim zachorowat na planszowki,
wirusy atakowaty go dtugo i z wielu kierunkéw. Przez
pewien czas byt w opozycji do gier planszowych na rzecz

RPG. W korcu poddat sig i nic nie wskazuje aby miat wy-
zdrowie¢. Lubi odpakowywac nowe gry, gry z krysztatkami
i drewienkami. Hotubi gre Go.
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Tomasz Gaikowski

LAST WILL

Rozrzutnos$c¢ stosowana

Pienigdze zarabialiSmy juz w bardzo wielu grach. W jednych dzieki
umiejetnej wymianie handlowej, w innych dzieki efektywnej produkcii.
Nie da sie ukryg, ze jest to bardzo wdzieczny temat na planszéwke,
bo w koncu ktoz nie lubi zarabiaé? Ja Smiem jednak zaryzykowaé
stwierdzenie, ze duzo przyjemniejsza czynnosScia jest wydawanie
pieniedzy. M@j punkt widzenia podziela prawdopodobnie Vladimir
Suchy, ktérego najnowsza propozycja o tym wtasnie traktuje. Brzmi

ciekawie? Zapraszam do lektury.

zecz dzieje sie w wiktorianskiej
Anglii i zaczyna od mato for-
tunnego zdarzenia, jakim byto
odejscie z ziemskiego padotfu
naszego dalekiego wuja. Nie
bytoby w tym nic specjalnie ekscytujacego
ani (o zgrozo!) radosnego, gdyby nie fakt,
iz 6w wujaszek okazat sie nieprzyzwoicie
wrecz bogatym jegomosciem. Pan ten,
przez cate zycie cigzko pracowat, zarobit
gory pieniedzy i ... nie miat czasu ich
wydac. Spisat wiec testament, w ktérym
przekazuje niewielka czesé swojej fortuny
kilku cztonkom rodziny, a ich zadaniem
bedzie jak najszybciej sobie z tym ,proble-
mem” poradzi¢. Komu owa sztuka uda sie
najlepiej, ten otrzyma cata reszte. Ktos
powie, ze nic prostszego, ale w rzeczy-
wistosci przyjdzie nam sie nad tym sporo
napoci¢. Do dzieta wiec moi mili — wyda-
wajcie, zadtuzajcie sie i wygrywaijcie!

MECHANIKA ZADEUZANIA SIE

Aby przygotowac rozgrywke na stole kta-
dziemy plansze planowania oraz plansze,
na ktérej znajdowac sie beda dostepne do
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dociagniecia karty (obie réznig sie nieco
w zaleznosci od liczby graczy). Oprocz
tego, kazdy z uczestnikéw dostaje odpo-
wiednia sume pieniedzy, ktérych musimy
sie pozby¢ oraz podtuzna plansze. Na nia
zagrywac bedziemy karty z reki, tam tez
oznaczymy liczbe dostepnych w danej
chwili akcji. Kazda tura podzielona zostata
na kilka faz. Pierwsza z nich jest plano-
wanie. Tutaj zetkniemy sie z pierwszym,
bardzo ciekawym mechanizmem Last
Will. Gracze, po kolei, ktas¢ beda znacz-
nik w swoim kolorze na jednej z szesciu
narysowanych na planszy klepsydr. Kazda
klepsydra okresla trzy rzeczy: liczbe kart,
jakie mozemy natychmiastowo dobrac,
liczbe pomocnikéw [(maksymalnie dwaéch),
ktérym zlecimy wykonanie pewnych czyn-
nosci oraz liczbe akcji, jakie bedziemy
mogli w danej turze wykorzysta¢. Gracz
musi wiec z wyprzedzeniem wybrac ze-
staw, ktory bedzie najbardziej optymalny
w tym momencie. Bardzo, bardzo fajny
pomyst. W kolejnym kroku w ruch poéjda
wspomniani wyzej pomaocnicy. Moga oni
zrobi¢ dla nas kilka rzeczy. Po pierwsze,
pozwolg dobrac karty z odkrytych stoséw
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badz siegnac¢ po ktoras zrcéterech za-
krytych talii. Oprocz tego, potrafia takze
zamieszac nieco na rynku nieruchomosci,
powiekszy¢ nasze plansze o kolejne miej-
sca na karty lub tez jednorazowo pozbeda
sie nieco grosza idac do opery.

Najwazniejszym elementem gry sa
jednak karty, z ktérych w kolejnej fazie
przyjdzie nam korzystac¢. Tych mamy kilka
rodzajow: karty posiadtosci, pomocnikéw
i wydatkéw, towarzyszy, wydarzen oraz
karty specjalne. Niektére z nich zagrywac
bedziemy na swoja plansze, gdzie beda
one gotowe do aktywacji w kazdej turze.
Innych uzyjemy z kolei jednorazowo, po
czym zostana odrzucone. Wiekszosé
dziata w bardzo prosty sposéb - zuzy-
wamy odpowiednia liczbe akcji i ptacimy
zaznaczong obok sume, udajac sie tym
samym na kolacje do restauracji, klubu
czy na piekna wycieczke jachtem. Nie-
ktére z tych atrakcji mozemy uczynic¢
jeszcze bardziej kosztownymi, jesli tylko
dysponujemy na rece odpowiednia karta
towarzysza. Zabierajac ze soba ulubio-
nego konia na farme czy kucharza do
restauracji, znaczaco podniesiemy kwote
na rachunku. Osobna kategorie stanowig
nieruchomosci. Przede wszystkim, sa
one bardzo drogie, przez co w trakcie
zakupu wydajemy sporo gotowki (i prze-
ciez o to chodzi!), a w dodatku nalezatoby
utrzymywac je w odpowiednim stanie,
co wymaga odpowiedniej optaty w kazdej
turze (i znéw - o to nam chodzi). W czym
wiec tkwi haczyk? Mianowicie w tym, ze
nie mozemy zbankrutowac (czyt. wygrac)
jesli cho¢ jedna taka karte posiadamy na
swojej planszy. Dlatego tez gracz moze
zdecydowac sie nie pfaci¢ za utrzymanie
swojej willi, powodujac tym samym utrate
jej wartosci i po pewnym czasie z mniejsza
lub wieksza strata bedzie maogt ja sprze-
dac¢. Oprocz tego, mozemy tez zagrac
— dajace nam dodatkowe korzysci — karty
pomocnikéw. W trakcie gry staramy sie
wiec jak najlepiej, najbardziej optymalnie
wykorzystac przypisane nam akcje. Nalezy
przy tym pamietac, ze wiele kart ze sobg
wspotgra, przez co waznym elementem
Last Will jest odnajdywanie i tworzenie
jak najwydajniejszych komboséw. Tylko
wowczas uda nam sie sprawniej wydac
wszystkie pieniadze i zadtuzy¢ bardziej od
pozostatych graczy, co zagwarantuje nam
zwyciestwo.

PRZYJEMNOSC WYDAWANIA

Jak tatwo zauwazy¢, dzieto Czecha - poza
przewrotnym, humorystycznym tematem
- nie jest tworem wybitnie oryginalnym.
Ot, kolejna gra w budowanie jak najlep-
szego silnika, ktéry pozwoli nam szybciej
od innych osiagna¢ zamierzony cel. Jest
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tu jednak sporo rzeczy, ktore przypadiy
mi do gustu. Po pierwsze, bardzo fajna
mechanika planowania wymuszajaca na
graczach opracowanie nieco bardziej dtu-
gofalowej strategii. Dodatkowo daje ona,
od czasu do czasu, mozliwos¢ pokrzyzo-
wania szykow przeciwnikom. Widzimy, ze
konkurentowi brakuje kart? Blokujemy mu
pole z najwieksza ich liczba do dobrania
i automatycznie ma nieco trudniej. Jako
fan gier napedzanych kartami musze tez
pochwali¢ wykorzystanie tego elementu.
Swietne i pomystowe sg kombosy z uzy-
ciem umiejetnosci specjalnych i towa-
rzyszy. Bardzo ciekawie rozwigzano tez
kwestie posiadtosci, ktére wymuszajg
na nas decyzje czy kupi¢, zaniedbac i od
razu sprzedac, czy tez moze utrzymywac
przez jakis czas wydajac nieco mniejsza,
acz stata sume. Nie bez znaczenia jest tu
tez mozliwo$¢ manipulacji cenami za po-
moca jednej z akcji na planszy. Wszystko
to daje nam zadowalajaca liczbe decyzji
do podjecia, przy jednoczesnym zacho-
waniu klarownosci zasad i stosunkowo
krotkiego czasu rozgrywki. Osobne uzna-
nie nalezy sie tez za skalowalnos¢. Gra
bardzo dobrze dziata zaréwno w dwie, jak
i w pie¢ os6b. Ciekawy trik zastosowano
w grze dwuosobowej, gdzie podczas fazy
planowania kazdy z graczy moze, oprocz
wybrania wtasnej klepsydry, zablokowa¢
jedna z pozostatych, dotad nie zajetych.
Dostajemy tym samym dodatkowe narze-
dzie negatywnej interakcji.

Nie bytbym tez soba gdybym nie docenit
bardzo solidnego wykonania i to zaréwno
od strony technicznej, jak i plastyczne;.
Liczne (nieco zbyt szarobure) plansze
sg wytrzymate, jeszcze liczniejsze karty
— gietkie i pieknie ilustrowane, a zamiast
papierowych pieniedzy otrzymujemy
niewielkie, poreczne zetony w ksztatcie
banknotow. Swietne rozwiazanie, ktore
przypadto do gustu wszystkim graczom
z naszej grupy, jako ze obrzydto juz nam
trzymanie w rekach réznokolorowych,
papierowych i wiecznie wygniecionych
,dolarow”.

CIEMNA STRONA
PUSTEGO PORTFELA

Oprécz powyzszych pochwat, jest tez
w Last Will kilka rzeczy, o ktérych w row-
nie cieptym tonie wypowiedzie¢ sie nie
moge. Przede wszystkim — temat. O ile
poczatkowo bytem bardzo podekscytowa-
ny tym przewrotnym i humorystycznym
konceptem, o tyle po pierwszej rozgryw-
ce okazato sig, ze zbyt mocno sie go nie
czuje. Prawde moéwiac, bez jakiejkolwiek
ingerencji w mechanike, mozna by z tego
zrobi¢ gre o zarabianiu, kupowaniu nie-
ruchomosci i nie bytoby wiekszej réznicy.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23

gre

S Centrum gler

Bardzo szkoda, bo catos¢ dawata spore
pole do popisu. Gra jest tez minimalnie
zbyt krétka. Przy standardowej liczbie 70
funtéw, catos¢ da sie skornczy¢ w mniej
niz godzine, a réznice w wynikach po-
szczegoélnych graczy sa na tyle mate,
ze zdawac by sie mogto, iz o wygranej
zadecydowat slepy los. Proponuje wiec
powiekszy¢ poczatkowa pule. \Wéwczas
nasze mate silniczki beda miaty nieco
wiecej czasu na ,rozpedzenie” i pokazanie
swoich rzeczywistych mozliwosci. Wiele
0s6b narzekato réwniez na brak mozli-
wosci zmiany kolejnosci graczy w turze,
co miatoby rzekomo premiowac tego
pierwszego. W moich dotychczasowych
rozgrywkach problem ten byt jednak
raczej marginalny i moze raz przechylit
szale na korzys¢ jednego z uczestnikow.
Jesli komus ow fakt przeszkadza, po-
zostaje zaopatrzy¢ sie w maty dodatek
wprowadzajacy wieksza mozliwosé kon-
troli na tym polu.

Last Will jest gra, ktéra obiecywata
nieco wiecej niz tak naprawde oferuje.
Swietny temat dawat nadzieje na co
najmniej niestandardowe rozwigzania
mechaniczne i graficzne. Takowych nie
otrzymalisSmy. A mimo to uwazam, ze jest
to bardzo solidna, dobra eurogra, ktéra
powinna zadowoli¢ wiekszos¢ wielbicieli
tego typu rozgrywki. Ja z pewnoscia
jeszcze nie raz sprabuje swoich sit w trwo-
nieniu odziedziczonej gotéwki. Polecam!

TYP GRY: Eurogra

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5

CZAS ROZGRYWKI: ok 60 min.
WYDAWCA: CGE / Rio Grande Games
AUTOR: Vladimir Suchy

CENA: ok. 150zt

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: 2 - 5 - $wietnie
PLUSY | MINUSY:

+ oprawa graficzna i jakos¢ wydania,
przewrotny, acz niewykorzystany temat,
kilka ciekawych rozwigzan mechanicznych,
pomystowe wykorzystanie

kart i ich zaleznosci, dobra
skalowalnosg; i

- nieco zbyt abstrakeyjna,

zbyt krétki, standardowy

czas gry, minimalna prze-

waga gracza rozpoczyna-

jacego
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Tomasz Gatkowski

DRUM ROLL

Z wizyta w cyrku

Dziwnym zrzadzeniem losu przez moj planszowkowy stét przewineto
sie ostatnio catkiem sporo gier z gatunku, ktéry bardzo sobie cenie
i lubie — worker placement. Tak jest, uwielbiam wysyta¢ drewienka
na plansze, zeby wykonaty dla mnie akgcje.

jesli do tego catos¢ napedzana

jest kartami, to juz w ogole ciez-

ko jest mnie oderwac. Owa ,kle-

ska” urodzaju ma jednak jeden

niewielki minus. Im wigcej gier
tego samego typu ogrywam w tym samym
czasie, tym wyzsze sa moje oczekiwania
w stosunku do kazdej z nich. Czy Drum
Roll — najnowsze dzieto Grekéw z Artipia
Games - je spetnia? O tym przeczytacie
ponizej.

PRZEDSTAWIENIE
CZAS ZACZAC

Drum Roll to gra o cyrku.

Przyzna¢ musze, ze temat

jak dotad mato eksploato-

wany, dlatego tez bardzo

bytem ciekaw jak auto-
rzy sobie z nim poradzili.

Przede wszystkim, prawdo-
podobnie wyszli oni z zatoze-
nia, ze skoro mamy cyrk, to
musi byé... wielobarwnie.
Dostajemy wiec cata mase
kolorowych kostek, jeszcze
bardziej kolorowych kart oraz najbardziej
pstrokata plansze, jaka moje oczy widziaty
od bardzo, bardzo dawna. Oj tak, zdecy-
dowanie duzo sie tutaj dzieje. Do tego
stopnia, iz kilku wspoétgraczy stwierdzito,
ze beda grac¢ w okularach przeciwstonecz-
nych, bo podobno oczy bolg. Mnie nie
bolaty i uwazam plansze za bardzo udana,
tym bardziej, ze paél na ktérych bedziemy
wykonywac swoje akcje jest jedynie kilka.
Nie ma wiec mowy o jakimkolwiek zagu-
bieniu. To samo dotyczy grafik na kartach.
Sa piekne, klimatyczne, a ikonografia jest
na tyle intuicyjna i czytelna, ze juz po paru

minutach wszystko powinno by¢ jasne.
Strona wizualna na duzy plus.

NIC NOWEGQ?

Mechanicznie tak kolorowo juz jednak nie
jest. Drum Roll to typowa, dos¢ wtérna
eurogra, w ktérej gtwnym zadaniem gra-
czy bedzie przetworzenie kostek jednego
koloru w inny i tym samym zgarniecie
wiekszej niz pozostali liczby punktow
zwyciestwa.

Zasady sa proste.
Kazdy z graczy otrzymuje
swoja plansze, na ktérej
umieszczac bedzie kostki
zasobow, pienigdze, zetony
regionéw oraz trzy drewnia-
ne dyski stuzace nam do wy-
konywania akgcji na planszy.
Podczas gry przyjdzie nam
wystawi¢ trzy przedstawie-

nia cyrkowe, kazde zas po-
przedzone zostanie kilkkoma
turami przygotowan. Co
ciekawe, gracze w wyniku
gtosowania moga zdecydo-
wac czy chca wystepowac po
piatej turze, czy tez moze prze-
ciagnac¢ przygotowania o jedna
badZ dwie dodatkowe. Jest to
dos¢ nietypowy mechanizm,
wymuszajacy na nas doktadne
przemyslenie wszystkich ru-
choéw w fazie pierwszej. W tej-
ze fazie bedziemy natomiast
wykonywac akcje. Wsrad nich
znajduje sie m.in. sprzedaz
biletéw, pozwalajgca nam za-
robi¢ niezwykle istotne w grze
pienigdze. Oprécz tego, na
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polu inwestycji mozemy dobrac specjalna
karte, ktéra da nam okreslone - czesto
bardzo duze - korzysci. Umiejetne wyko-
rzystanie tych kart stanowi jedna z drog
do zwyciestwa. Umieszczenie dysku na
jednym z paél surowcéw pozwoli nam
zabrac kostke w odpowiednim kolorze.
Kazdy kolor symbolizuje jedna z pieciu
przydatnych w tym biznesie rzeczy, takich
jak kostiumy czy ekwipunek, ale dla gry
nie ma to absolutnie zadnego znaczenia.
Oprocz tego, na planszy wynajmiemy
tez personel, ktory umieszczony w cyrku
bedzie pomagat transformowac kosci
jednego koloru w inny, zdobedzie nieco
dodatkowych punktéw zwyciestwa czy
pieniedzy itd. Najwazniejsza akcja w grze
i jednoczesnie kwintesencja rozgrywki jest
wynajmowanie cyrkowcow. Kazda karta
cyrkowca jest zadrukowana obustronnie
i sktada sie z kilku podstawowych informa-
cji. Pierwsze dwie to koszt wynajecia oraz
wynagrodzenie, jakie beda oni pobierac
po kazdym z trzech przedstawien. Oprocz
tego, u dotu znajdujg sie symbole trzech
kostek w réznych kolorach. Oznaczajg one
jakos¢é wystepu. Gracze, w swoich turach,
beda rozdysponowywac zdobyte wczesniej
kostki pomiedzy te wtasnie karty. Czym wie-
cej ,surowcow” w odpowiednich kolorach
uda nam sie umiesci¢ na cyrkowcach, tym
dadza nam oni lepsze bonusy podczas
kazdego z przedstawien. Dodatkowo, jesli
zapetnimy wszystkie miejsca, otrzymujemy
mozliwosé odwrocenia kazdego z nich
na druga strone. Dostajemy wowczas
odpowiednia liczbe punktow zwyciestwa,
a koszty utrzymania mocno spadna.
Stracimy jednak wszystkie dodatkowe
zdolnosci danej postaci. Gracz musi wiec
zdecydowac czy optaca
sie pfaci¢ wiecej zacho-
wujac akcje specjalne,
czy moze jak najszybciej
odwréci¢ karte i obnizyé
koszty. | tak wszyscy wy-
konywac¢ beda akcje, zdo-
bywac¢ karty, wyktadac,
przetwarzac kostki, az do
momentu przedstawie-
nia. WWéwczas korzystamy
z akcji specjalnych oraz
zdobywamy punkty. VWtedy
tez przekazujemy zatodze




wynagrodzenie. Nieoptaconych delikwen-
tow trzeba sie bedzie pozbyc. | tak, po
okoto dwoch godzinach gra dobiega konca.
Mamy jeszcze mozliwosé zdobycia paru
dodatkowych punktéw i tyle.

ZMIENNE NASTROJE

Musze przyznac¢, ze pierwsze dwie roz-
grywki w Drum Roll w ogéle mnie nie za-
chwycity. Ot, kolejna gra w ktarej zbieramy,
wymieniamy kolorowe kostki, zdobywamy
pieniadze i punkty, podbieramy graczom
sprzed nosa najlepsze karty itd. llez takich
juz wczesniej widziatem. | nawet fajny
mechanizm gtosowania nie byt w stanie
zatrze¢ poczucia, iz jest to gra bardzo,
bardzo przecietna. Do$¢ szybko wylado-
wata wiec na poétce. Po pewnym czasie
postanowitem jednak dac jej ponownie
szanse, zagratem pare razyi... zaskoczyto.
Drum Roll jest zdecydowanie jedna z tych
planszéwek, ktérych nie mozna oceniac¢
po jednej czy dwoch partiach. Dopiero
bowiem kiedy poznamy wszystkie karty
oraz ich mozliwosci, nauczymy sie co, kiedy
i jak wystawi€, zeby miato sens, rozgrywka
nabiera rumiencow i pokazuje swoje praw-
dziwe oblicze. \Wtedy zaczynamy dostrze-
gac wszystkie mate zaleznosci, niewielkie,
niedostrzegalne przedtem niuanse taczace
karty réznych rodzajow, ktére pozwalaja
naprawde sporo zaplanowac i zastosowac
kilka odmiennych strategii. Maja one zna-
czenie o tyle, ze w kazdej turze uda nam
sie zebrac jedynie jedna, moze dwie kostki
z planszy, co imponujaca
liczba nie jest. Dlatego
tez, to wtasnie karty sta-
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narzedzie do zdobywania
nowych surowcoéw. Oczy-
wiscie jesli tylko potra-
fimy z nich odpowiednio
skorzystac. Dopiero po
pewnym czasie zaczyna
sie tez docenia¢ znacze-
nie planowania w oparciu
0 zetony miast, w ktérych
odbywac sie beda przed-

stawienia. Kazdy z graczy trzyma jeden
taki zeton, odkryty przed soba i po kazdym
przedstawieniu przekazuje go dalej. Gracze
widza wiec w jakich miejscach przyjdzie im
w trakcie gry wystepowac, a kazde z takich
miejsc nagradza nas dodatkowymi punk-
tami jesli uzbieramy odpowiednig grupe
cyrkowcow. Whbrew temu, co myslatem
poczatkowo, Drum Roll zapewnia wigc
catkiem przyzwoita liczbe decyzji i okazji
do pomyslenia.

Weciaz nie jest to jednak gra wybitna,
czy nawet bardzo dobra. Uderza przede
wszystkim totalna abstrakecyjnosé rozgryw-
ki. Tak naprawde mogtoby sie tutaj pojawic
wszystko: zarzadzanie firma, szkota czy
szaletem miejskim. Rozgrywka niczego by
nie stracita. Gracze lubigcy bezposrednia
interakcje réwniez powinni sie trzymac z da-
leka. Tak naprawde przez wiekszo$¢ czasu
grac¢ bedziemy sami i tylko okazjonalnie
otrzymamy szanse pokrzyzowania poczy-
nan przeciwnikéw poprzez podebranie im
sprzed nosa karty czy pozbawienie dodat-
kowej tury przygotowan. No, ale to w koncu
worker placement o cyrku, wiec chyba
nikt nie spodziewat sie walk i whbijania noza
w plecy? Gra jest tez nieco zbyt dtuga. Jesli
gramy w czworke i kazdorazowo odbebnimy
siedem tur, zabawa moze pochtonac¢ grubo
ponad dwie godziny. Musicie przyznac, ze

jak na stosunkowo prosta i nie ofe-
rujaca powalajacej liczby wybo-
réw gre, jest to sporo. Dlatego
tez najlepiej gra sie w Drum Roall
w trzy osoby. Przy dwoch znika
bowiem cata zabawa z gtosowa-
niem, a gracze moga by¢ niemal
pewni co najmniej széstej tury.
Jako maty minus zaliczytbym tez
kilka nieco zbyt poteznych kart,
ktore dodatkowo majg w zwy-
czaju pojawiac sie w kompletnie
nieoczekiwanych momentach
rozgrywki.
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Podsumowujac, nie jest to gra prze-
tomowa, wnoszaca jakikolwiek powiew
Swiezosci do gatunku. Przyznac jednak
musze, ze czym wiecej w Drum Roll gram,
tym bardziej sie do niej przekonuje i na
pewno od czasu do czasu bedzie pojawiac
sie na stole. Jest to solidna eurogra z ory-
ginalna szata graficzna,o lekko-srednigj
ciezkosci, ktora ma szanse spodobac sie
okreslonej grupie odbiorcow. Mam tu na
mysli fanatycznych wielbicieli gatunku,
badz osoby, ktére — wrecz przeciwnie —
z grami typu worker placement nie miaty
wczesniej stycznosci. VWtedy jest szansa,
ze odnajda tutaj sporo interesujgcych
elementow. | pamietajcie — nie odktadac
na potke po pierwszej partii!
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TYP GRY: Eurogra
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYWKI: 90-120 min.
WYDAWCA: Artipia Games
AUTORZY: Konstantinos Kokkinis,
Dimitris Drakopoulos

CENA: ok. 150 zt

EDYCJA: miedzynarodowa
SKALOWALNOSC: 3 - bardzo dobra,
24 - srednia

PLUSY | MINUSY:

+ oprawa graficzna, me-
chanizm gtosowania,
przyzwoita liczba wyboréw
i decyzji, duzo zyskuje po
wiekszej liczbie partii;

- abstrakeyjnosé, wtérnose,
zbyt dtuga rozgrywka,
$ladowa interakcja.




Fot. Rafat Szyma, Raiko Puust, Daniel Indru

atrzac na pudetko i tematy-
ke, mozna w pierwszej chwili
pomysle¢, ze moze jednak
tym razem co$ sie zmienito.
Jednak wystarczy jedna partia
czy nawet szybka lektura instrukcji, by
przekonac sie, ze nie tym razem. Luna to
typowa ,feldowska” gra.

W POSZUKIWANIU
ZAGINIONEGO TEMATU

Tytutowa Luna to w mitologii rzymskiej
bogini ksiezyca (zreszta od tego tacin-
skiego okreslenia pochodzi polskie stowo
Junatykowac”), dla ktérej rzeczywiscie
wzniesiono kilka swiatyn, w tym najstyn-
niejsza na Awentynie, jednym ze wzgoérz
starozytnego Rzymu. Kazdy z graczy wcie-
la sie w grupe nowicjuszy, ktorzy beda sta-
rali sie zdoby¢ jak najlepsza pozycje - i to
dostownie, w tej najwazniejszej Swiatyni.
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Nowicjusz nie ma tatwo

Stefan Feld to juz wyrobiona marka w Swiecie gier
planszowych. Systematycznie od kilku lat wypuszcza
kolejne tytuty, charakteryzujace sie Swietha mecha-
nika, choé zazwyczaj nie majaca wiele wspélnego
z obrana tematyka.

Poza tym, beda wznosi¢ mniejsze Swia-
tynie na wyspach oraz wykonywaé¢ inne
dziatania, za ktére zostang wynagrodzeni
w zakonie, czyli po prostu dostana punkty
zwycigstwa. Na stole laduje duza Swia-
tynia oraz siedem wysp, ktore stanowia
serce gry. W skracie: w grze bedziemy
wykonywac akcje na wyspach, przenosic¢
sie miedzy nimi, a takze za pomoca wysp
realizowac¢ akcje w Swiatyni. \Wystepuje
tutaj znany juz mechanizm ,zmeczenia
meepli”, czyli mozliwose ich jednokrot-
nego wykorzystania w czasie danej tury
(cho¢ sa wyjatki). Wyglada to tak, ze nasz
nowicjusz po wykonaniu akcji na wyspie
automatycznie jest z niej zdejmowany, by
przeczekac¢ obok tej wyspy (poptywac?)
do nastepnej tury. Gdy tura sie skoriczy
WSZzySCy Nowicjusze wracajg na swoje
wyspy. Jak widzicie, tematycznie to sen-
su zbytniego nie ma. Wydaje mi sie, ze
rozwiazanie ktadzenia meepli znane z Ma-
gnum Sal lepiej by wygladato. No dobrze,
ale zostawmy juz temat, a skupmy sie na
innych rzeczach.

ZADUMA NAD WYKONANIEM

Pierwsze przygotowanie do
partii (jak i zreszta pozo-
state) zajmuje troche
czasu, bo w zalezno-
Sci od liczby graczy
roznie uktadamy
gtéwna plansze,
na ktorej znajduje
sie Swiatynia. Do
elementéw, z kto-
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rych zbudujemy wnetrze $wiatyni przypo-
rzadkowane sa odpowiednie zetony (ko-
lorem i liczbami). Szkoput jednak w tym,
ze kolory zetonéw sa na tyle podobne,
iz trzeba positkowac sie liczbami. Stad
za kazdym razem trzeba spedzi¢ chwile
nad wyszukiwaniem wtasciwych zetonéw,
a nastepnie nad ich umieszczeniem
w odpowiedniej kolejnosci, taka mini gra
na spostrzegawczosc. By¢ moze zalezy
to réwniez od egzemplarza, ale w moim
plansza tez tak fadnie sie nie sktadata. Do-
piero po kilku grach nie musiatem upychaé
niektorych elementéw. Ale to tylko nieduze
rysy w ogolnie bardzo dobrym wykonaniu
gry, ktére najzwyczajniej w Swiecie cieszy
oko. Inna sprawa, ze wysepki zajma nieco
miejsca na stole, a gdy poznamy juz gre,
okazuje sie, ze ich rozmiary spokojnie
mogtyby byé mniejsze.

MADRZE WYBIERAC

Sama gra sktada sie z 6 rund. Podczas
kazdej rundy gracze wykonuja po kolei po
jednej akcji, az spetniony zostanie jeden
warunek, ktéry tak naprawde sprowa-
dza sie do tego, ze cztery razy gracze
spasuja (zgasza swiatto w Swiatyni ku
czci Bogini). Akcji jest niemato, bo az 14,
wiec na poczatku gracze moga by¢ nieco
przyttoczeni. Tak naprawde, w przypadku
tego tytutu pierwsza gre trzeba z pewno-
Scig przeznaczy¢ na dobre opanowanie
oferowanych przez niag mozliwosci. Na
szczescie kazdy gracz jest wyposazony
w pomoc, gdzie poszczegolne akcje sa
zgrabnie wyjasnione. Podzielone sa one




na 4 rodzaje. Po pierwsze mamy tzw.
akcje wysp, ktérymi sa m.in. zabieranie
zetonoéw specjalnych z wyspy (zetony sa
niezbedne do wykonania niektorych akcji),
budowa swiatyni na wyspie czy rekrutowa-
nie kolejnych swoich nowicjuszy. Kolejna
sekcja to akcje ruchu, czyli rozne sposoby
przemieszczania nowicjuszy na
inne wyspy. Trzeci rodzaj to
akcje w swiatyni. Mozemy na
przyktad promowac¢ naszego
nowicjusza, ktéry przeno-
si sie na droge wiodaca do
Swiatyni, a potem w kolejnej
akcji przenies¢é go z drogi do samej
Swiatyni. Ostatni rodzaj akgcji
to po prostu inne akcje, m.in.
pasowanie. Kazdy na poczatek
dostaje 8 nowicjuszy i jedna = 1; ‘
. . . . = ek
Swiatynie na wybranej wyspie.  * il
Opraécz naszych ludzi na stole
laduja takze cztery postacie,
ktore beda oddziatywac na graczy zarow-
no pozytywnie, jak i nieco negatywnie.
Punkty w czasie gry zbieramy na kilka
sposobow, dodatkowo punktowanie jest
na koniec kazdej rundy, a takze kolejne
ekstra punktowanie na koniec gry (m.in.
za wybudowanie $wigtyn na wyspach).

PRAKTYKA CZYNI MISTRZA

Jesli sam opis was juz troche przeraza, to
zobaczycie co bedzie kiedy pochylicie sie
nad plansza. Paraliz decyzyjny w pierwszej
partii gwarantowany. \Wazne jednak, by
sie nie zniecheca¢. Ta gra premiuje do-
Swiadczenie i po prostu trzeba sie z tym
pogodzi¢. Cho¢ wybar akcji nigdy nie jest
tatwy. Tym bardziej, ze nowicjuszy nie
mamy wielu, tak wiec bedziemy mogli
wykonac¢ 5-6 akcji. Potem ta liczba nieco
sie zwieksza, ale i tak zawsze bedzie ich za
mato. Na doktadke, jesli okaze sie, ze nasz
przeciwnik skonczyt wczesniej i zaczyna
pasowac, nam wtedy zostaje tylko szybko
wcielac w zycie plan awaryjny. Szczegolnie
w grze w 4 osoby moze to bardzo zabo-
le¢. Wraz z kolejnymi grami widzimy, ze
poszczegolne akcje maja swoja specyfike
i istnieja pewne sekwencje ich zagrywa-
nia. Zatem ten duzy wybér akgji jest tak
naprawde pozorny.

Podoba mi sie stopien interakcji w tej
grze. Nie jest jej ani za duzo, tak bysmy
co chwile nie musieli sie denerwowac
atakami na nas, ani za mato - abysSmy nie
musieli tylko patrze¢ i podziwia¢ wzajem-
nie naszych zagran. Mamy dostownie kilka
elementow takiej interakcji, ale ciekawie
przemyslanych. Po pierwsze, w podbie-
raniu sobie nawzajem kafelkéw, dzieki
ktérym jestesmy umieszczani w Swiatyni.
Jako ze znacznik pierwszego gracza idzie
wokot, trzeba dobrze planowac nasze

ruchy. Po drugie, w samej Swiatyni, gdzie
mozemy przepychac innych graczy. To tez
trzeba dobrze przemysle¢, bo nie zawsze
sie to udaje. Po trzecie, mozemy pod-
krada¢ sobie ksiegi w Swiatyni (zwieksza
to szanse na przepchanie przeciwnika
w Swigtyni). Jak widzicie zycie nowicjusza

w zakonie Luny nie byto tatwe. Po czwarte,
cho¢ rzadko sie z tego korzysta, w po-
stugiwaniu sie Zlym Mnichem. Po piate,
mozemy po prostu pasowac zmuszajac
przeciwnikéw do wczesniejszej realizacji
ich zamierzen. W tej grze bardzo wazne
jest obserwowanie przeciwnikéw i dobry
plan dostosowany do naszych mozliwosci.
Grze nie mozna nic zarzucic¢ jesli
chodzi o skalowanie. W zaleznosci od
liczby graczy mamy rozna liczbe miejsc
w $wigtyni do zdobycia i sprawdza sie
to znakomicie. Co ciekawe, wystepuje
wariant jednoosobowy i szczegdlnie dla
0s6b poczatkujacych moze on stanowic
nie lada wyzwanie, a przy okazji ciekawa
nauke samej gry. Cho¢ trzeba ostrzec,
ze sama instrukcja niezbyt dobrze go
opisuje, dlatego trzeba positkowa¢ sie
w tym wzgledzie Internetem. W trybie
solo wystepuja trzy poziomy trudnosci,
co pozwoli na rozegranie co najmniej
kilkunastu potgodzinnych partii. A propos
czasu, to batem sie, ze bedzie to pozycja
pochtaniajgca go sporo. Jednak Luna
pod tym wzgledem pozytywnie mnie za-
skoczyta. Petna partia czteroosobowa,
w gronie 0s6b majacych przynajmniej
jedna rozrywke za sobg zajmowata nam
zazwyczaj godzing z kwadransem. Dodat-
kowo, jako ze gracze maja do wykonania
tylko jedna akcje w czasie swojej tury,
nie ma tez duzych przestojoéw i gra idzie
w miare ptynnie. Losowos¢ wystepuje
tylko w utozeniu poczatkowym gry, czyli
W rozmieszczeniu naszych nowicjuszy
i Swigtyn, a takze w kolejnosci utozenia
wysp. Jednakze gracze doswiadczeni
moga sami decydowac, na jakich wy-
spach zaczynaja gre i wtedy gra jest
catkowicie pozbawiona losowosci.
Wszystko to sprawia, ze i tym razem
panu Feldowi udato sie stworzy¢ gre
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Centrum gler

gre udostepnia:

z ciekawa mechanika, ktéra mozna
poréwnac do zebatek. To znaczy, ze po-
ruszenie jednego elementu, oddziatuje na
inne. My zas musimy sie starac z jednej
strony dobrze nimi poruszac, a z drugiej
dbag, by odbywato sie to w odpowiedniej
kolejnosci. Tak wiec, by dobrze grac,
musimy ja nieco poznac tak, by
gra nam dawata coraz wieksze
mozliwosci. Bardzo dobrze to
wida¢, gdy gramy solo. W mo-
ich pierwszych partiach miatem
wrazenie, ze grajac jednoczesnie
sobie szkodze, co zreszta wyniki
dobitnie potwierdzaty.

DLAKOGD
TA PRZYJEMNOSC

Nie ma co ukrywac¢ - Luna to

specyficzny tytut. Wielu osobom
moze nie spodobac sie oderwa-
nie mechaniki od tematu. Z kolei dla
innych graczy, ktérym catkowicie to nie
przeszkadza, to dobor takiego tematu
i wynikajace z tego wykonanie jest znie-
checajace. Do tego trzeba dodac¢ fakt,
ze nie jest to gra dla poczatkujacych
i zdecydowanie nabiera blasku w gronie
0s6b, ktére ja juz znaja. Stad na pewno
Luna nie bedzie miata fatwo na rynku.
Z drugiej strony jednak, dla oséb nieco juz
obeznanych w planszéwkach, ktére lubig
dobrze zaplanowany wieczor, taki szybki
tytut dla czterech graczy z nietuzinkowa
mechanika, moze by¢ ciekawym nabyt-
kiem. | tym osobom szczegolnie polecam
te gre sprawdzic.
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TYP GRY: Strategiczna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4
CZAS ROZGRYWKI: ok. SO min.
WYDAWCA: Z-Man Games
AUTOR: Stefan Feld

CENA: ok. 140 z

EDYCJA: angielska

PLUSY | MINUSY:

+ oryginalna mechanika, krétki czas
gry, odpowiednia dawka interakgcji;

- wykonanie, czyli przerost for-

my nad trescia, nieco dziwna >
tematyka, niezbyt udany | &
dobér koloréw zetonéw
w Swiatyni.
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RECENZJA

Fot. Troy Adlington, Daniel Indru, Flying Dutchman

ra nosi dzisiaj tytut Glenn
Drover’s Empires, gdyz utra-
cono licencje na uzywanie
marki znanej gry kompute-
rowej. Tytut jakis taki mato
chwytliwy (Hej, grasz z nami w Glenna
Drovera?), ale czar rozgrywki pozostat.
Biada jednak temu, kto uzna, ze patajac
wielkim uczuciem do podstawki tykne-
tam dodatek bezkrytycznie. Ot6z nic
bardziej mylnego. Trzy lata oczekiwania
nie pozwalaja na pobtazliwoseé.

BOB BUDOWNICZY
VEL MEOTKOWY

W zaleznosci od podstawki jaka po-
siadacie, Builder bedzie bardziej lub
mniej filigranowy w stosunku do reszty
ferajny. Trudno powiedzie¢, co stato na
przeszkodzie, by wykona¢ figurki gaba-
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Monika Zabicka

GLENN DROVER’S EMPIRES:

THE AGE OF DISCOVERY
BUILDER EXPANSION

Bob Budowniczy atakuje

Gdy rozpoczynatam swoja przygode z grami planszowymi, bardzo szyb-
ko natrafitam na Age of Empires lll: The Age of Discovery. Gre, ktéra
porwata mnie klimatem, rozmachem, figurkami, a przede wszystkim
mechanikg worker placement. Bytam oczarowana, wniebowzieta
i w ogole niezle zakrecona na jej punkcie. Gdy okazato sie, ze planowa-
ny jest dodatek dostatam paséw z emacji. | tak gdzies w 2009 roku
zaczetam na dodatek czekaé, aby w 2012 sie wreszcie doczekag...

rytéw pozostatych, na szczescie funkcje
nowego cztonka rodziny rekompensuja
jego rachityczna sylwetke.

A funkcje ma on dwie: kupno budyn-
kow z 5% znizka oraz wzrost wartosci
punktowej kolonii, do ktérej zawita. Obie
sg swietne i sprawdzaja sie znakomicie.
Posiadanie w poczatkowej fazie roz-
grywki duetu Bob - Kupiec pozwala co
runde na zakup budynku. Natomiast 4
punkty wiecej dla zwyciezcy w regionie
oraz 2 punkty wiecej dla posiadacza
drugiego miejsca (bez wzgledu na
to, czyj jest sam Bob) powoduje, ze
kolonii trzeba teraz pilnowac jak oka
w gtowie. Jesli graczowi sie wydaje, ze
ma ugruntowana przewage i ulokuje
w regionie wielu budowniczych, to moze
sie spodziewac, ze pozostali nie dadza
mu jej dtugo utrzymaé. W podstawce
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bywato czesto tak, ze raz zdobyte z duza
przewaga regiony zostaty odpuszczane
przez przeciwnikéw. Teraz moze to sto-
no kosztowag, jesli ,wtasciciel” kolonii co
rusz dosyta do niej punktujgcych panow
z mtotkami.

BUDYNKI

Czasem bywa tak, ze dodatkowe ele-
menty sa wymyslane na site i pasujg do
poprzednich jak kwiatek do kozucha. By-
waja przekombinowane, zbyt szczegoto-
we lub po prostu niepotrzebne. Nowe
budynki do zdobywania Nowego Swiata
sg dobre. Zaskakujaco dobre. Chyba
para nagromadzona przez ponad trzy
lata poszta w dobry gwizdek, bo zadna
z budowli nie wyglada mniej interesujaco
od pozostatych. Co wiecej, wprowadzo-
no podkategorie tupéw \Wojennych,
czyli darmowych budynkéw dajacych
jednorazowe korzysci. Nie masz kasy?
Nie szkodzi, nadal mozesz ustawic sie
w kolejce! Tylko o tym pamietaj...

Mozliwosci jest teraz duzo, wszystko
jest cacy i przydatne. Ale kilka osobnych
stéw nalezy sie punktujacym budynkom
lIl ery. Dotychczas byto ich mato i w grze
na 4-5 os6b niemalze wszystkie pojawia-
ty sie w grze. Gracze z gory nastawiali
sie, ktére budynki zakupia i widzac do
Czego przygotowuja sie przeciwnicy,
bywato, ze nie chcieli sobie wchodzi¢
w parade. Czerwone budynki padaty
tupem niepisanych umoéw: ja wezme to,
ty tamto, a Zosi zostawimy punkty za
statki, bo i tak ich nie ma.

W pudetku znajdziemy takze fioletowy
zestaw figurek dla széstego gracza.
Hura!




gre udostepnia:

S Centrum giler

Co wprowadzajg nowe budynki? Na przy-
ktad, neutralizacje cudzych misjonarzy,
wzmocnienie wartosci kapitana na wy-
prawie, mozliwosé sprzedazy towaréw,
czy nawet wysytke ludzi do Nowego
Swiata wtasnymi statkami. O oczywi-
stym pozyskaniu Boba nie wspominajac.

Gars¢ nowych czerwonych lakie-
rowanych zetonéw uniemozliwia ten
proceder. Jedni uwazaja, ze dodatek
wprowadzit w tym wzgledzie dodatko-
wa losowos¢, gdyz trudno sie na cos
konkretnego przygotowac. A ja Wam
mowie — TO DOBRZE. Teraz musimy
rozwija¢ sie co najmniej w kilku aspek-
tach, aby mie¢ jako taka pewnosg,
ze zarobimy stuszng sumke punktow.
Obstawanie przy jednym monopolu
grozi rozczarowaniem, gdy wyczekiwany
budynek po prostu zostanie w pudetku.
A jesli przeciwnik zabezpieczyt podobne
dziedziny rozwoju to o zadnym pokoju
nie moze by¢ mowy — kto pierwszy, ten
lepszy. Losowose to, w tym przypadku,
frycowe.

KUPOWANIE PUNKTOW

W grze z dodatkiem widac¢ delikatna
tendencje do posiadania wiekszej ilosci
gotowki niz w podstawce. Budowniczy
i Ltupy Wojenne pozwalaja oszczedzac.
Ale zeby nam za prosto nie byto, za-
rzucono przynete. Otéz po kazdej erze
mozna kupowa¢ punkty. Cena punktu
stopniowo wzrasta, tak wiec po | erze
kosztuje on 1% (trudno sie nie skusic),
a po lll juz 10%. Na koniec gry dylema-
téw nie ma, ale w srodku rozgrywki
trzeba chec tatwego zarobku punkto-
wego wzigé w cugle. Niektorych moze
taka powazna decyzja przyttoczy€. Po-
nadto, zakup punktow jak na targowym
straganie jest jakis taki mato elegancki

W dodatku znalazty sie takze dwa
budynki (Mint i Overpopulation) dotad
dostepne nie we wszystkich edycjach
podstawowej wers;ji gry.

s L.
GLENN DROVER'S

BUILDER
EXPANSION

T S

w grze, w ktérej wszystko inne trzeba
sobie wyszarpywac. Ja i moi wspot-
gracze mieliSmy wiec co do tej nowinki
mieszane uczucia.

Iriiny

ZROZNICOWANIE NACJI

W dodatku Builder globalizacji powie-
dziano stanowcze ,nie”. Nowy Swiat
podbijamy teraz nacjami, ktére maja
do wyboru dwie wyjatkowe korzysci,
sposrod ktorych losujemy lub wybiera-
my jedna.

Z tego elementu osobiscie rzadko
w naszym gronie korzystamy. Jako
gracze zaprawieni w bojach nie lubimy
az takich utatwien, a za ,az takie uta-
twienia” nalezy uznac¢ staty przychod
w postaci specjalisty czy zwiekszonego
dochodu. Musimy réwniez zwracac
uwage zaréwno na swoje przywileje, jak
i zwiekszone mozliwosci przeciwnikow.
Mozna takie rozszerzenie obowigzkéw
polubi¢ lub nie. Wystepuje jednak je-
den mocny zgrzyt. Jedna alternatywa
Portugalczykéw jest zdecydowanie
lepsza od drugiej, co autor skwitowat
krotko: zamiast stabszej opcji uzyjcie
umownie innej. Przeciez to takie proste!
Napisano jedno, ale mysl sobie, graczu,
drugie...

BOB ,BUBEL” BUILDER?

Najwieksza bolaczka dodatku jest jed-
nak instrukcja. W gtowie sie po prostu
nie miesci, ze przez tak dtugi czas
zmajstrowano instrukcje, ktéra nie
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wyjasnia najwazniejszych zasad! W toku
edycji ZGUBIONO caty akapit o tym, jak
pozyskiwac tytutowego Budowniczego
(sic!). Nie wiadomo natomiast, na jakim
etapie zgubity sie zasady odnosnie kupo-
wania punktéw, bo ich w catosci takze
w $rodku nie znajdziemy.

Tak wiec, za stona optate otrzymali-
smy (usredniajac) dobry merytorycznie
dodatek totalnie spaprany od strony
wydawniczej. Z jednej strony dwie
Swietne nowinki i dwie takie sobie.
Z drugiej - lichawe figurki, koszmarna
instrukcja i nieprzemyslany portugalski
duet korzysci. Wychodzi na to, ze gros
czasu, kiedy fani wyczekiwali dodatku
z utesknieniem panienki wypatrujacej
w oknie utana spedzono na ktétniach
o licencje, zamiast na porzadnym ogra-
niu wszystkich opcji i jednoznacznym
ustaleniu, jak one dziatajg. Ale ja i tak
te gre kocham.

8/10

TYP GRY: strategiczno - ekonomiczna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-6 (10 +)
CZAS ROZGRYWKI: 30 min. na gracza
WYDAWCA: Eagle Games

AUTOR: Glenn Drover

CENA: 150 zt

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: niektore nowe budynki
uniemozliwiaja gre na 2 osoby; od 3
graczy w gore coraz krétsza kotderka, ale
wszystko swietnie ,hula i bucy”

PLUSY | MINUSY:

+ nowy specjalista Swietnie sie spisuje,

dodano zestaw dla széstego ﬁ

gracza, gracz moze wybrac
z kilku nowinek w zasadach;
- koszmarne braki w instrukciji,
figurki budowniczego mniej-
sze od reszty, srednio
udane zrdznicowanie nacji
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Fot. Agnieszka Wiedemann, www.kosmos.de

Agnieszka Weidemann

UBONGO 3D

Przestrzen fascynuje

Grzegorz Rejchtman zadebiutowat '
na rynku gier w 1998 r., ale dopiero
w 2003 r. jego nazwisko zabtysto
wsrdd graczy. Naktadem wydaw-
nictwa Kosmos pojawita sie jego

abstrakcyjna gra — Ubongo.

‘y

apewne nikt wtedy nie przy-

puszczat, ze stanie sie ona

kamieniem wegielnym dla catej

serii gier. Do dzi$ pojawito sig 10

tytutdw, stanowigcych az 40%
gier przez niego zaprojektowanych, bazu-
jacych na mechanice Ubongo: z réznymi
planszami, elementami do uktadania, ze
zmodyfikowanymi zasadami gry i punktaciji
oraz réznymi poziomami trudnosci.

Szes¢ lat po sukcesie Ubongo pojawita
sie gra Ubongo 3D. Cho¢ nie odniosta
takiego sukcesu jak pierwowzor, to moze
pochwali¢ sie dzis 21 pozycja w rankingu
gier abstrakcyjnych oraz 700 pozycja
ogodlnego rankingu w serwisie Board-
GameGeek. Nie mam watpliwosci, ze
mniejsza popularnosé zawdziecza dwom
czynnikom - wysokiej cenie i wysokiemu
poziomowi trudnosci. Pierwszy czynnik
wigze sie z liczba elementéw, ich jakoscia
i uzytym materiatem. To juz nie jest stos
tekturowych elementéw, ale m.in. 40
duzych i ciezkich klockéw, wykonanych
z tworzywa sztucznego. Drugi czynnik
wiaze sie z przejsciem z ptaszczyzny
w przestrzen.

Tak jak we wszystkich grach z serii
Ubongo, tak i tu zabawa polega na roz-
wigzywaniu tamigtéwek na czas. Zasady

gry sa bardzo proste — w danegj

rundzie gracze uzywaja plansz
oznaczonych
i tym sa-

mym
zwierze- -..
ciem i po

wyrzuceniu na kosci k10 jednej z liczb,
dobieraja zestaw klockéw przez nia
wskazany. Po tej czynnosci nastepuje
rozwigzywanie zadan w wyznaczonym
przez klepsydre czasie oraz zgodnie
z zasadami: klocki moga tworzy¢ tylko 2
warstwy, musza przykrywac wszystkie
biate pola na planszy i nie moga wystawac
poza te pola. Zadania podzielone sa na
dwa stopnie trudnosci okreslone liczba
uzytych klockéw: tatwiejsze — po 3 klocki
na zadanie, trudniejsze — po 4 klocki.
Tych pierwszych jest w sumie 144, tych
trudniejszych 360 (dodatkowe 112 zadan
mozna znalez¢ w serwisie BoardGame-
Geek, na stronie gry). Jest to oczywiscie
podziat umowny, bo w trakcie gry okazato
sie, ze nawet te pierwsze wcale nie sa
takie fatwe. Niestety, myslenie wizualno-
-przestrzenne nie jest mocna strona ani
moja, ani moich wspétgraczy, niezaleznie
od pfci, cho¢ meskie grono lepiej sobie
radzito. Zadania da sie rozwiaza¢, jednak
presja czasu i gra w czasie rzeczywistym
[wszyscy rozwigzuja w tym samym czasie)
sprzyja raczej uswiadamianiu stabosci
wlasnej wyobrazni. Nawet w trakcie
zabawy klockami w wersji solo, wolatam
Ewiczy¢ wyabraznie bez ram czasowych.
Whydaje mi sig, ze zadania na poziomie
tatwiejszym odpowiadaja tym na poziomie
trudniejszym w Ubongo Extreme, a one
juz byty dla mnie prawdziwym wyzwa-
niem. Pomimo ktopotow z wyobraz-
nia przestrzenna, gra daje
bardzo duzo satysfakcji.
Zreszta, im wiece] miatam
zta gra do czynienia, tym
lepiej szZlo mi rozwia-
zywanie zadan - nie

dosé, ze znacznie

skrocit mi sie czas

udzielania odpo-

wiedzi, to moja
wyobraznia zaczeta
lepiej dziata¢ w trojwy-
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@) REBEL.p.

' Centrum giler

gre udostepnia:

miarze. W rozwigzywaniu bardzo pomaga
manipulowanie klockami i czasem daje to
lepszy efekt niz intensywne myslenie.
Poza tym, wigksze klocki maja
ograniczonag liczbe pozycji - nie
moga by¢ utozone tak, by
przewyzszaty 2 warstwy
i przynajmniej 1 wystaja-
cym fragmentem mu-
sza dotykac planszy.
Cata rozgrywka trwa

9 rund.

Paradoksem jest,
Ze W grze nie zawsze
wygrywajg osoby z naj-
lepsza wyobraznia. \Wiaze
sie to ze sposobem punktaciji,
ktéra rzadzi... los. Owszem, najszybsza
osoba zdobywa szafir za 3 pkt, ale reszta
kamieni dociggana jest z ptéciennego
woreczka. W ten sposdb nawet najwol-
niejszemu graczowi los moze darowac
np. szafir za 4 pkt! Rozgrywke wygrywa
osoba z najwieksza liczba punktéw. Whnio-
sek plynie z tego jeden: grac nalezy dla
przyjemnosci, a nie dla zwyciestwa. Mnie
taka punktacja sie nie podoba i zatuje, ze
autor nie zastosowat punktacji z pierwszej
wersji Ubongo.

Wszelkie tamigtowki i gry logiczne sie-
gajace do przestrzeni tréjwymiarowej sa
naprawde bardzo fascynujgce. Wiadomo
jednak, ze grono odbiorcéow
jest dosé waskie. Do
Ubongo 3D siegna
wielbiciele serii i 0so-
by lubiace tego
typu gry. Jak
dla mnie, jest
to najciekaw-
sza i jednoczesnie
najtrudniejsza gra
w catej serii.

9,10

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

AUTOR: Grzegorz Rejcht-

man

CENA: ok. 200 zt

EDYCJA: niemiecka
SKALOWALNOSC: dobra

PLUSY | MINUSY:

+ przestrzen;

- punktacja.




Agnieszka Weidemann

CUBULUS

Strategia
w przestrzeni

ubulus zostato wyréznione

nagroda ,UK Game Expo

Award - Best Abstract

Game 2011" w Wielkiej

Brytanii oraz uzyskato nomi-
nacje do ,Ztotego Asa” - francuskiej gry
roku 2012. To gra z prostymi regutami,
przy jednoczesnej gtebi i mozliwosciach
strategicznych.

Cubulus wielu ludzi zachwyca, ale
ma tez wielu przeciwnikéw. Podoba sie
przede wszystkim pomyst na przestrzen-
na gre logiczna. Plansza to szescian
o wymiarach 3x3x3 pola, stanowiagcy
wtasciwie 27 potagczonych ze soba
gniazd. Ta bryta jest bardzo elastyczna,
dzieki czemu z tatwoscia umieszcza sie
w nich kule, zas one nie majg mozliwo-
sci wyslizgniecia sie ze swoich pozycji.
Wizualnie przypomina troche kostke
Rubika lub pola do gry ,kétko i krzyzyk”,
ale procz wygladu niewiele ma z nimi
wspolnego.

Celem gry jest utozenie 4 kul w odpo-
wiednim uktadzie i — co zadziwia - rozpa-
truje sie go tylko w jednej ptaszczyznie
(sic!), tj. na scianie bocznej bryty. Kule
powinny utworzy¢ kwadrat zwarty lub
izolowany (oparty o narozne pola sciany
lub srodkowe pola krawedzi bocznych).
Oczywiscie kazdy z graczy dazy do tego
samego uzywajac swoich 9 kul. Przy
2 graczach, kule czerwone sg neutral-
ne i umieszczane w dowolny sposob
w gniazdach przed rozpoczeciem gry.

Potyczki dla 2
0s6b stwarzajg wie-

cej mozliwosci strate-
gicznych i balansowania miedzy
atakiem a obrona. Przy trzech gra-
czach wybory sa bardziej ograniczone
i pojawia sie syndrom dwoch graczy
przeciw jednemu, jednak gra jest tak
samo ptynna i ciekawa. Realizacja celu
odbywa sie wedtug prostych regut:
nowa kule umieszcza sie w najbardziej
zewnetrznych gniazdach; gtebiej mozna
ja wepchnac inna kula, pod warunkiem,
ze nic nie zostanie wypchniete na ze-
wnatrz; gdy w danej linii znajduja sie 3
kule, mozna zmienic¢ ich kolejnose w taki
sposob, ze ostatnia trafia na miejsce
pierwszej, pozostate sg przesuwane o 1
gniazdo. Analiza pozycji kul odbywa sie
poprzez obroét szescianu.
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Zyskowne
jest umieszczanie
pierwszej kuli w gniaz-
dach przy krawedzi: narozne
gniazdo daje poczatek 2 uktadom,
w 3 ptaszczyznach, pozostate pozycje
daja mniejszy wybér. Ogromne zna-
czenie dla wygranej ma utozenie przez
przeciwnika 3 kuli uktadu — wtedy juz jest
bardzo trudno go pokonaé. Dlatego do-
brze jest atakowac juz druga kule z ukta-
du przeciwnika. Zauwazytam réowniez,
ze jesli gracz rozpoczynajacy przyjmuje
metode ofensywy od samego poczatku,
tzn. nie baczac na uktady przeciwnika,
to zwykle wyprzedza go o jeden ruch
i wygrywa. Jest to gra wysoce abstrak-
cyjna, zduzym poziomem interakcji, ale
potrafi sie znudzi¢ i niestety wygrana
czesto jest zaskoczeniem.

/ /10

TYP GRY: logiczna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-3

CZAS ROZGRYWKI: ok. 3-10 min.
WYDAWCA: Gigamic

AUTOR: Sylvain Ménager

CENA: ok. 70 zt

EDYCJA: europejska, polska instrukcja
SKALOWALNOSC: dobra

PLUSY | MINUSY:

+ czas rozgrywki, rozwija
widzenie przestrzenne;
- potrafi sie znudzi¢,
wynik czesto jest zasko-
czeniem.

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

VIEZN3J3Y
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Fot. Agnieszka \Weidemann

Agnieszka Weidemann
' DAWNO,
' DAWNO TEMU....

- Jak zostaé bajarzem

Powiedzmy sobie szczerze - gry, w kté-
| rych opowiada sie historie, zwykle nie
majg wiele wspoélnego z prawdziwymi
grami. Mechanika nie jest wyszukana,
losowosé jest bardzo duza i trzeba zapo-
mniec¢ o dalekosieznych planach.

a to pozycje przeznaczone dla
niszowej grupy graczy. Dla tych
co lubig intelektualne party
game, dla ludzi obdarzonych
dobrze rozwinieta wyobraznia
oraz dbajacych o rozw@j stownictwa
swojego i dzieci.

Dawno, dawno
temu... jest gra w opo-
wiadanie, o bardzo
prostej mechanice, ba-
zujacej na zarzadzaniu
kartami. W zaleznosci
od liczby graczy, dyspo-
nuje sie okreslona liczba
kart opowiesci (od 5 do
10) oraz jedna karta
zakonczenia. Karty dobie-
rane sa losowo. Celem
jest takie prowadzenie
opowiesci, aby pozby¢
sie wszystkich posia-
danych kart, uzywajac
znajdujacych sie na nich
elementow, i dopro-
wadzi¢ do wtasnego
zakonczenia. Wydaje
sie to dos¢ fatwe, jednak
w trakcie gry, nasza
opowies¢ moze zostac
przejeta przez inng 0so-
be. Odbywa sie to na kilka
sposoboéw, ktére moz-
na podzieli¢ na zalezne
i niezalezne od bajarza.
Pierwszy sposéb wiaze
sie z umiejetnoscig opowiadania. Gracz
moze sam zatrzymac opowiesc jesli nie
ma pomystu na jej dalszy przebieg. Jest
to réwniez dobra metoda na zmuszenie
kolejnego gracza, np. mniej odwaznego,
do kontynuowania historii. Dalej, jesli
gracz zatrzyma swoja opowiesc na dtuzej
niz 5 sekund lub bedzie ona chaotyczna,
pozbawiona sensu, niekonsekwentna itp.,
wtedy narratorem zostaje kolejny gracz.

50

Ksigzha

Fyzedpiot

Drugi sposéb wiaze sie z umiejetnoscia
stuchania, spostrzegawczoscia i reflek-
sem. Jesli inny gracz posiada karte,
na ktérej przedstawiony jest element
z historii narratora, to wyktada ja i przej-
muje opowiadanie. Trzeba umie¢ dobrze
oszacowac czy dana karta
ma taka moc sprawcza.
Jesli dokona sie ztego
wyboru, to gracz ponosi
konsekwencije. W talii
sg réwniez karty prze-
rwania. Gdy narrator
zagra jedna z kart, inny
gracz moze w tym mo- 7
mencie zagrac karte (
przerwania, pod wa-
runkiem, ze obie karty
naleza do tej samej
grupy. Przejecie opo-
wiesci nie jest taka
prosta sprawag. W do-
datku wszyscy musza skupiac sie
na opowiadanej historii, nie tylko
ze wzgledu na wtasne korzysci.
Decyzje o stusznosci przerwania
podejmuje sie razem metoda
gtosowania. Konsekwencja
zmiany bajarza lub préby jego
zmienienia, jest dobor 1-2 kart
z talii opowiesci, ewentualnie
zmiana karty zakonczenia, jesli
zakonczenie nie pasuje do hi-
storii. Jak widac, kart tak tatwo
pozby¢ sie nie da.

Niezaleznie od graczy i kart
jakie posiadaja, po objeciu roli narratora,
trzeba kontynuowac rozpoczeta opo-
wies€. Zmiany narratora nastepuja zwykle
dos¢ szybko. Karty opowiesci podzielone
sa na 5 kategorii: postaci, przedmioty,
miejsca, cechy i wydarzenia. Zawierajg
zaréwno elementy realistyczne, jak
i fantastyczne, ktore sprzyjaja tworzeniu
bajek magicznych, o nieskomplikowanej
konstrukcji zdarzen fabularnych. Dobér
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D ziect
otrzymafy y
| tow spadku po

rodzicach.

>

gaLaksa

gre udostepnia

elementéw przez autoréw uwazam za
naprawde znakomity, bo zawsze prowadzi
do triumfu dobra nad ztem, cho¢ czasem
sama tresc, jak i zakonczenie moga bye
petne tajemniczosci. Stworzenie klimatu
zalezy przede wszystkim od graczy, trzeba
jednak wspomnie¢, ze i oprawa graficzna
kart réwniez temu sprzyja.

Chcac sie dobrze bawi¢, trzeba mie¢
naprawde zgrana ekipe. Sa ludzie, ktérzy
nie potrafia otworzy¢ sie przy takiej grze,
sa ludzie, ktérzy maja problem z walka
0 SWoja pozycje i staja sie biernymi gra-
czami. Jesli gre chce sie wykorzystac jako
element rozrywki, konieczna jest dobra
ekipa. Jesli jako narzedzie terapeutyczne
lub edukacyjne — graé moze kazdy. Cenie
te gre za ogromne walory edukacyjne.
Lekcje jezyka polskiego, wtasnie z takim
narzedziem, bytyby bardzo efektywne.
Niestety, nauczanie w naszych szko-

tach wyglada inaczej. Dbatosc
o0 dzieci spada wiec
na dorostych graczy,
ktérzy maja mozliwose
wyboru wartosciowej
gry. Przez zabawe z tg
gra karciana mozna
rozwing¢: wyobraznie,
umiejetnosé formu-
towania mysli, wysta-
wiania sie, taczenia
pozornie niespojnych
elementéw, stuchania,
pocwiczy¢ konsekwent-
noscé i spryt. A co naj-
wazniejsze, poprzez two-
rzenie basni, mozna dzieciom przekazac
wiele madrosci zyciowe;.

TYP GRY: karciana, rodzinna

LICZBA [WIEK) GRACZY: 2-6 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 30 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTORZY: Richard Lambert, Andrew
Rilstone, James Wallis

CENA: ok. 50 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNQOSC: 3-5

bardzo dobra, 2 i 6 dobra

PLUSY | MINUSY:

+ walory edukacyjne;

- waska grupa docelowa.




Tomasz Polak

STORY CUBES

Kosci wyobrazni

i

VIEZN3J3Y
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9 kostek, 54 obrazki, nieskonczona liczba opowiesci. Tak w skrécie mozna opisac zabawe Story Cubes.
Niepozorne pudeteczko w radosnym kolorze, pod magnetycznym zamknieciem nie skrywa nic poza
wspomnianymi kostkami i symboliczng informacja, by zacza¢ opowiadac historie i dobrze sie bawic.

ostatem trzy zestawy kosci

opowiesci. Klasyczny skta-

da sie z niepowigzanych

witasciwie ze soba obraz-

kéw przedmiotow, budyn-
kéw, zwierzat. Zestaw Voyages jest
bardziej przygodowy, bo znajdziemy
tu i mape, i piracka czaszke, stonia,
hetm, i t6dZ podwodna. Ostatni pakiet
— Actions to czynnosci wykonywane
przez schematyczne postacie. Pota-
czone zestawy daja ogromne pole do
popisu opowiadaczom.

Zabawe testowatem w trzech
réwnych grupach. W klubie RPG
(gier fabularnych), gdzie specjalisci
od tworzenia historii bawiac sie kost-
kami znalezli dla nich zastosowanie
jako narzedzi pomocnych przy budo-
waniu scenariuszy do gier. W ekipie
,normalnych” ludzi, niegrajacych
w planszéwki, ale za to z dzieémi,
kostkom przyklasnieto jako Swiethemu

wsparciu przy zabawie z dzieckiem
oraz pobudzacza wyobrazni przy
opowiadaniu wieczornych bajek. Za
to planszomaniacy pobawili sie, po-
opowiadali i zdecydowali, ze wola gre
taka jak choéby Once upon a time,
gdzie oprécz motywu historii wyste-
puja okreslone zasady i cel, ktérego
zwienczenie okresla zwyciestwo.

Story Cubes sa fantastycznie wy-
dane. Obrazki wyraznie grawerowane
na ciezkich, trwatych kosciach. Kolo-
rowe, sympatyczne pudetka dobrze
zamyka magnes. Trzy zestawy miesz-
cza sie po kieszeniach, a juz spokojnie
w plecaku lub torebce.

Zabawe na pewno warto poleci¢
jako dodatek do zblizajacych sie let-
nich ognisk i plazowania. Tak samo
dobrze zadziata w dtugie zimowe wie-
czory.

Zabawie nie wystawiam oceny,
bo nie mozna oceni¢ idei opowiesci.
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Kazde towarzystwo znajdzie swaj
spos6b na te rozrywke. Zestawy
mozna taczy¢, reguty wymyslac, do-
dawac punktacje, zasady, wzbogacic
opowies¢ o obrazy, scenki. Jedynym
ograniczeniem jest tu wyobraznia.

TYP GRY: imprezowa
LICZBA GRACZY: 1+
CZAS ROZGRYWKI: nieograniczony
WYDAWCA: The Creativity Hub

AUTOR: Rory O'Connor

CENA: 35 zt/zestaw

EDYCJA: angielska (,instrukcja” PL)

PLUSY | MINUSY:

+ wydanie wakacyjno-odporne, pobudza wy-
obraznie, stymuluje szare komorki, Swietne
narzedzie edukacyjne, przejmujace lody,
doskonate dla rodzicow;

- brak pomystéw na ,roz-
grywke” w pudetku, nie-
ktére osoby beda sie ¢
.krygowaty” opowia-
dac historie (to raczej
ostrzezenie nizminus, -
bo to nie problem za-
bawy, a ludzi).
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Fot. Miguel, Daniel Danzer

Andrzej Swiech

DIXIT JINX

(Gdzie sie podziaty tamte wspomnienia...

Byto to cztery lata temu. Nieznany wiasciwie autor, Jean-Louis
Roubira, narobit szumu w planszéwkowym swiatku czyms, co przy
odrobinie ztej woli ciezko nawet nazwa¢ gra. Byta to raczej zabawa
towarzyska, zmodyfikowana wersja kalamburow.

la czesci moich znajomych
(z powodu zawodu zony, w ta-
kich srodowiskach sie obra-
cam) Dixit stat przede wszyst-
kim narzedziem terapeutycz-
nym umozliwiajacym poznanie drugiej
osoby przez zabawe, wykorzystywanym
dlatego réwniez w praktyce trenerskiej.

A jednak Dixit stat sie przewrotem,
przetomem, obsypanym nagrodami ar-
cydzietem. Nie dziwi wiec, ze powstato
cafte mnéstwo kontynuaciji, ktére odcinaja
kupony od wspaniatego poprzednika: Dixit
2, 3, Odyssey, Journey...

Majac tego dosé (dlatego nie lubie juz
Carcassonne) tym bardziej przyklasnatem
pomystowi nazwanemu Dixit Jinx, ktéry
to, jak gtosi BoardGameGeek.com: ,jest
nowa gra w rodzinie Dixita”. Rozktad kart
i karty lokalizacji spowodowaty, ze posta-
nowitem to sprawdzic.

Wiedziatem, ze w produkcji Josepa M.
Allué’a ilustracje beda inne, ale wierzytem
w reke Dominique’a Ehrharda. Dostatem
gre. Otworzytem, spodziewajac sie za-
skoczenia i... przezytem rozczarowanie.
Powiedzmy sobie szczerze: Dixita ko-
chamy przede wszystkim za cudowne
ilustracje, ktére mozna ogladac,

a potem zeskanowac¢, wydrukowac
i powiesic¢ galerie na Scianie, by spedzi¢

S

nastepny miesiac na kontemplowaniu
ich. Sa sliczne, urzekajace i zawieraja
w sobie te czes¢ tajemnicy, ktéra weigga
za kazdym spojrzeniem gtebiej w cudowny
Swiat wyobrazni Marie Cardouat, znanej
z niewielu pozycji planszéwkowych poza
Dixitem.

W Dixit Jinx nie znalaztem innego
okreslenia na karty jak... brzydkie. Moze
lepszym bytoby: naiwne. Albo: prymitywne
(w rozumieniu nurtu, nie kolokwialnym].
Mimo to mysle, ze jesli ktos kupi Jinxa
nie znajac pierwowzoru (odstepstwa od
zasad nie sg znéw tak ogromne] to polubi
te ilustracje. Po gtebszym zastanowieniu
—maja one cos w sobie. | - jak okazato sie
podczas gry — dziataja.

Zasady sag proste: gracz aktywny wy-
cigga dziewiec kart (obustronnych!), ukta-
da je na stole w kwadracie 3x3, nastepnie
tasuije karty lokalizacji i wyciaga jedna. Ta
karta wskazuje, ktéra z lezacych na stole
gracze beda zgadywac¢. Nastepnie jest
podpowiedz, przy pomocy stéw, Spiewu,
gestu, mimiki, podczas gdy gracze trzy-
maja swoj palec wskazujacy na stole.

Tymze palcem, w mo-
mencie decyzji,
- gracze zajmu-
ja karty, ktore
w ich opinii sa

ta, ktéra wskazuje narrator (trzymajmy
sie oryginatu). Remisy rozstrzyga sie tym,
kto pierwszy krzyknie ,Jinx”. Dalej juz jest
jak w przypadku Dixita: jesli nikt nie wskaze
karty, gracz aktywny nie dostaje punktow,
jesli wskaze - karte, symbolizujaca punkt
dostaje gracz, ktory miat racje i refleks,
a narrator zatrzymuje wszystkie pomytki.

Tak, Dixit Jinx to gra imprezowa. Z jednej
strony - jest to tytut, ktéry poleci¢ nalezy
poczatkujacym, bo jako przerywnik czy
gra do piwa - sprawdza sie Swietnie.
Kazdy z bardziej zaawansowanych graczy
ma juz jednak zapewne w swojej kolekgcji
gre imprezowa, ktora lubi, ceni i dobrze
sie przy niej bawi. Czy kupowac? Bytem
ostrozny w tym przypadku. O ile przy Dixit
wiele zalezato od towarzystwa, z ktérym
sie gra — tu trzeba to pomnozy¢ przez
100. Gracze zaawansowani szybko sie
zorientuja, ze bardziej optaca sie dawac
skojarzenia niezwigzane, a jesli znajdzie
sie jeden ,strateg”, potozy kazda partie,
przeczekujac, kombinujac i niepotrzebnie
komplikujac. Karty naprawde ,dajg rade”,
trzeba czasem wysili¢ wyobraznie, choc
kilkakrotnie miatem zamiar powiedziec:
krawat Neo, bo wzér z niczym innym jak
z krawatem mi sie nie kojarzyt.

To nie jest zta gra. Mam wrazenie, ze
pomyst byt dobry, lecz zabrakto tu troche
geniuszu towarzyszacego prekursorowi.
Nie ma tu magicznego klimatu, a szcze-
goélnie przy maksymalnej liczbie graczy
skojarzenia staja sie co najmniej dziwacz-
ne, a i tak ktos przeciez przypadkiem
wskaze ,nasza” karte. Dodatkowo, jak na
pudetko zawierajace 80 (dos¢ delikatnych)
kart, jest to droga rozrywka, bo cena ok.
60 ztotych wydaje sie tu nieco wygoéro-
wana. Mimo ze frajda z rozgrywki byta,
wypada mi poleci¢ najpierw sprébowanie.
Szczegolnie jesli jestescie, jak ja, fanami
oryginatu.

B.5/10

TYP GRY: imprezowa
LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-6
CZAS ROZGRYWKI: ok. 15 min.
WYDAWCA: Hobbity
AUTOR: Josep M. Allué
CENA: od 60 zt
EDYCJA: miedzynarodowa z polska
instrukcja
SKALOWALNOSC: 4 najlepiej,
6 najgorzej
PLUSY | MINUSY:
+ ciekawe potgczenie .’..
imprezowki z elastycznym -
mysleniem, proste zasady; 4 th ."‘
+/-ilustracje (kwestia gustu); f

s \\_‘ ‘

-cena, brak uroku ory-
ginatu.

1



gre udostepnia:

Katarzyna Ziotkowska

UGA BUGA

tosiu ty!

Powracajacy koszmar spotkan integracyjnych w szkole, w pracy
czy na wyjazdach to tzw. ,,zabawa” w powtarzanie imion. Pierwsza
osoba przedstawia sie. Kolejna powtarza jej imie, po czym doda-
je swoje. Kolejna osoba, zanim sama sie zaprezentuje, musi juz
wymieni¢ imiona dwéch poprzednich osoéb. | tak dalej, i tak dalej.
Nudne to i gtupie (jakby to powiedziat Pinokio ze Shreka), przetacz
na Koto Tortury. A jeszcze lepiej na Uga Buga!

asady tej imprezowej, a wigc

swietnie nadajacej sie takze

i na wieczorki zapoznawcze

gry, opieraja sie na podobnym

schemacie. Jako plemie jaski-
niowcow zbieramy sie, by wybra¢ nowe-
go lidera. W ramach drogi ku ewolucji
i oswieceniu (lub moze w obawie przed
stepieniem maczug) postanowilismy
zrobi¢ to w sposob cywilizowany - dys-
kutujac. Pierwszy gracz odkrywa jedna
ze swoich trzech kart i odczytuje zapi-
sane na niej stowo, po czym przekazuje
gtos kolejnej, wybranej osobie poprzez
zakoriczenie wypowiedzi wymownym
,Ha!” (Buga Ha!). Wskazany wyktada
na stosik jedna ze swoich kart, tak by
zakrywata poprzednia, powtarza to, co
ustyszat, dorzuca swoja czesc i przeka-
zuje wymiane zdan dalej (Buga Aka Hal).
W miare jak ciag wydtuza sie i ktos zaliczy
wpadke (Buga Aka Hu Keke Uga Ku... jak

to szto? Ha!) pozostali gracze radosnie
krzycza ,Uuuuu!” i wreczajg przegrane-
mu wszystkie uzyte w tej rundzie karty
jako punkty karne. Pozby¢ sie ich mozna
dzieki uwaznemu wytykaniu pomytek po-
zostatym lub poprzez wytozenie na stot
swojej ostatniej karty (konczymy wtedy
wypowiedz triumfalnym Uga Bugal).
Narada konczy sie gdy wykorzystamy
wszystkie karty — polowaniu na mamuty
odtad bedzie przewodniczyt gracz z naj-
mniejsza liczba zebranych kart karnych.

Rozgrywka w Uga Buga swietnie
sprawdza sie jako przerywnik pomiedzy
powaznymi tytutami lub na zakoncze-
nie planszéwkowego wieczoru, dzieki
prostym zasadom tatwo tez namowic
na partyjke niegrajacych znajomych
lub rodzine. Porzadnie wykonane kar-
ty z utrzymanymi w prehistorycznej
stylistyce ilustracjami zapakowano

Uga Buga wydane zostato oryginalnie przez francuskie wydawnictwo Cocktail Games,
ktérego znakiem rozpoznawczym sa gry imprezowe wydawane w kwadratowych,
metalowych pudetkach. REBEL. pl wydat takze trzy inne polskie wersje ich gier — Palce
w Pralce (Rythme & Boulet), Szat Ciat (Crazy Dancing) i Daje Gtowe (J'te gage que).

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23

' Centrum giler

W 2007 roku powstata gra oparta
na podobnym pomysle - Die Sprache
des Manitu (The language of Manitu),
w ktérej gracze po kolei powtarzaja ciag
sylab, imitujac mowe Indian.

do metalowego pudetka, ktére tatwo
dorzuci¢ do torebki lub upchnaé w kie-
szeni. Kolejne rozgrywki z tym samym
klanem nabierajg rumiencow w miare
coraz lepszego oswajania sie z mowa
jaskiniowcow. Zapamietane ciagi robia
sie coraz dtuzsze, wypowiadane stowa
zaczynajg by¢ intonowane na ksztatt
prawdziwych wypowiedzi, pojawiajgce
sie co pewien czas gesty (zamiast ko-
lejnego stowa czasem musimy klasna¢,
uderzy¢ piescia lub pokazaé¢ jezyk), nie
wprowadzajg juz takiego zametu. Zaczy-
namy uczyc sie ,jezyka”, czyli kojarzy¢ ry-
sunki z konkretnymi stowami i by utatwi¢
zapamietywanie dopowiadamy sobie
historie (ulubione rozpoczecie z moich
gier to Buga Ha! — w wolnym ttumacze-
niu — kosiu ty!). Pewnym mankamentem
jest to, ze przywodztwo tatwo zgarnia
osoba, ktérej uda sie pozby¢ swoich kart
w ostatniej kolejce (niezaleznie od tego
jak jej szto przez cata gre odda wtedy
wszystkie swoje karne karty pozostatym
graczom), co czesto zdarza sie w grach
3-4 osobowych. Jednak jak to i z innymi
grami imprezowymi bywa, tak i do Uga
Buga zasiadamy nie po to, by zgarnac¢
ztote kalesony (a w tym przypadku pew-
nie ztotego mamuta), lecz by dobrze sie
bawi¢. Ja sie dobrze bawitam! Ha!

8,10

TYP GRY: Eurogra familijna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-8 (7+ lat)
CZAS ROZGRYWKI: 20 min.
WYDAWCA: REBEL.pl

AUTOR: Bony le Ludonaute

i Daniel Quodbach

CENA: ok. 40 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 5- 6 bardzo dobrze,
3-417-8 dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, duza radosc ply-

naca z rozgrywki, porzadne,
kompaktowe wykonanie;
- przy wiekszej liczbie
0s6b bardzo krétka
rozgrywka (mato kart),
po kilkudziesieciu
razach jednak troche
powtarzalna.

@) REBEL.p.|
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Fot. Chris Norwood
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Dominika Gorgosz

CAFE INTERNATIONAL

e

Auf die Zusammen-Setzung komm& an.
\

W)V

Miedzynarodowe towarzystwo

Na tzw. pchlich targach mozna odkry¢ prawdziwe peretki. Tak byto
w przypadku Cafe International. Mojg uwage przyciaggneta nagroda

Spiel des Jahres 1989.

pudetku byt komplet ele-

mentéw, a catosé koszto-

wata kilka ztotych. Dtugo

wiec sie nie zastanawia-

tam. Zasady okazaty sie
bardzo proste. Do pierwszej rozgrywki
zaprositam mame, ktéra jest tzw. casu-
alowym graczem. To byt strzat w dziesiat-
ke. Do dzis, prawie rok po zakupie, chetnie
do tego tytutu wracamy.

FABULA

W grze staramy sie zapetni¢ wszystkie
stoliki w restauracji. Zeby nasi goscie
czuli sie swobodnie, staramy sie tak
ich dobierac, zeby przy jednym stoliku
siedziaty osoby tej samej narodowosci.
Na krzestach stojacych pomiedzy dwoma
stolikami moze usigs¢ przedstawiciel
jednego lub drugiego kraju.

Przy opisywaniu tematu nie sposéb
pominac dyskusji, jaka narodzita sie na
BoardGameGeek. Niektorzy uzytkownicy

54

uwazajg mechanike gry za ,segregacje”,
a wizerunki reprezentantéw poszczegol-
nych nacji za stereotypowe. Na szcze-
scie pojawity sie tez gtosy oséb, ktére

pracuja w restauracjach, np. na lotnisku
lub w wielkich koncernach, w ktérych
Lurzedowym” jezykiem jest angielski. Po-
twierdzaja oni, ze czesto osoby tej samej
narodowosci w trakcie przerw obiado-
wych zasiadaja razem by porozmawiacé
w swoim ojczystym jezyku.

Rysunki postaci sa natomiast na tyle
charakterystyczne, zeby grajace dzieci
nie miaty problemoéw z odnalezieniem
odpowiedniego stotu. Moze sa odrobine
stereotypowe, ale wydaje mi sie, ze sa to
stereotypy pozytywne, a nie negatywne.
Jak na przyktad przedstawi¢ mieszkanca
Stanéw Zjednoczonych? W Cafe Interna-
tional jest to Teksanczyk z kapeluszem
kowbojskim na gtowie. Francuz ma nato-
miast na gtowie beret. \Wydaje mi sie, ze
nie sa to wizerunki obrazajace kogokol-
wiek, o czym tez przekonujg forumowicze
z BoardGameGeek.

MECHANIKA

Gra ta wykorzystuje mechanike Tile Place-
ment, czyli gracze poprzez wyktadanie kafel-
koéw zgodnie z zasadami zdobywaja punkty
zwyciestwa. Para daje dwa punkty. Jezeli
dosiadzie sie do niej kabieta lub mezczyzna
otrzymujemy trzy punkty. Za kompletny
stolik dostajemy cztery punkty. Jesli siedza
przy nim osoby tej samej narodowosci jako
bonus otrzymujemy dodatkowe cztery
punkty. Przy rozmieszczaniu oséb musimy
pilnowac rownowagi ptci. Niedopuszczalna
jest sytuacja, by przy jednym stole spo-
tkaty sie trzy kobiety i tylko jeden pan lub
odwrotnie. W trakcie gry mozemy tez wy-
korzystywac panie lub panéw, tzw. jokery.
Mozemy tez wymienia¢ wytozone jokery na
odpowiednie osoby. Gdy nie mamy czego
wytozy¢é pozostajg nam krzesta przy barze.
Na poczatku optacalne jest zasiadanie na
nich (otrzymujemy punkty dodatnie), pézniej
za te miejsca ,ptacimy”.
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AUTOR

Autorem gry jest Rudi Hoffmann, nie-
miecki autor gier. Pierwsze planszéwki
zaczat wymyslac w 1964 r. Z cata pew-
noscia przydato sie jego doswiadczenie
pracy w zawodzie grafika i ilustratora.
Sam przygotowat oprawe graficzna
do niektérych tytutow (np. Maestro,
Minister czy Bist du sicher?). Do tej
pory nalezy do czotéwki renomowanych
niemieckich autorow. Hoffmann zmart
w 2008 roku, jednak tworzenie gier
Lkontynuuje” jego syn, ktéry ma na swo-
im koncie juz kilka planszéwek. Zajmuje
sie réwniez tworzeniem grafik, np. do
gry Im Schatten des Sonnenkénigs
Alana R. Moona czy do Zagtady
Pompejow Klausa-dirgena
Wrede.

WRAZENIA

To z pewnoscig dobra gra
rodzinna, przy ktorej beda sie
dobrze bawi¢ zarowno dzieci,
jak i dorosli. Zasady sa proste
i tatwe do opanowania. Roz-
grywka szybko wciaga i chetnie
powraca sie do tej gry. Trzeba
obserwowacg, jakie pary wyktadaja

reklama

Galeria KEN Center
ul. Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa

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

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

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

gracze i wykazac sie spostrzegawczo-
scig. Z minuséw wymieniany jest spo-
sob liczenia punktéow. Czasami przez
przypadek mozna sobie za mato doliczyé
(szczegdlnie jesli zajmujemy krzesta
pomiedzy stolikami). Doswiadczonym
graczom moze natomiast przeszkadzac
duza losowose.

PODSUMOWANIE

Gre moge zdecydowanie poleci¢, szcze-
gélnie w trakcie spotkan rodzinnych lub
z osobami niegrajgcymi. Tytut ten maogt-
by znalez¢ sie w kanonie gier poleca-
nych na poczatek przygody

z plan-

Cukiernia A, Cieslikowski & Graal
Miasteczko Wilanéw
ul. Samacka 22
02-972 Warszaw
tel: (0-22) 842-70-40

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

ory planszome, Rarciane i biterone.
www.gry-graal.pl & [l

Vi
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szowkami. Na pewno sie szybko nie
znudzi, bo kazda partia jest dzieki
losowosci inna. Fanom mozna poleci¢
wersje junior i wersje karciana.

8 /10

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

AUTOR: Rudi Hoffmann

CENA: ok. 20 euro

EDYCJA: niemiecka

SKALOWALNOSC: 2 - do- -~
brze 3-4 bardzo dobrze
PLUSY | MINUSY

+ tatwe zasady, grywalnose,
niezalezna jezykowo;

- losowosé, ktopoty przy
liczeniu punktéw.

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

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

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

CH Galeria Mokotéw
ul. Wotoska 12 paw.163a
02-675 Warszawa
tel: (0-22) 541-33-18
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Tomasz Polak

AETHER CAPTAINS:
CLOCKWORK CABAL

\W poszukiwaniu gry prostej, taniej, tadneji ciekawej

Wybierajac gre PnP staje przed takim samym dylematem jak przed zakupem gry komercyjne;j.
Ogromny wybér sposrod tysiecy produktéw potrafi zawrécié w gtowie, o czym wie kazdy fan
planszéwek. Na szczescie gry PnP maja te mata przewage, ze koszt ich uzyskania to utamek ceny
gier sklepowych. Dzieki temu gra, ktéra zapowiadata sie Swietnie, a okazata sie gniotem i idzie
na zawsze w odstawke to nie taki bol jak wypadku gier komercyjnych. Za to gry dobre i bardzo

dobre to sama radosé, zwtaszcza jesli wtozyliSmy troche pracy w ich przygotowanie.

Jesli zainteresuje was Swiat
Arkadii i chcielibyscie dzielié go
z innymi graczami dostepne
sg rowniez gry dla szerszego
grona, np. Aether Captains:

* Triad dla 1-2 graczy lub Aether
Captains: Dread Supremacy
dla 2-4, wszystkie jako PnP
na stronach BoardGameGeek
(http: //boardgamegeek.com/
boardgamedesigner/42166/
todd-sanders)

czywiscie nie zamie-
rzam nikogo przekony-
wac, by porzuci¢ wizy-
ty w sklepach z grami.
Zalety i przewagi pro-
fesjonalnie wydanej gry sa bez-
dyskusyjne i sam nigdy z nich nie
zrezygnuje. Zachecam jednak do
podijecia ryzyka i zmarnowania kil-
ku kartek i kropli tuszu, bo niczym
wiecej sie nie ryzykuje w kontakcie
zgrami PnP. A mozna odkry¢ cos
naprawde fajnego.

Na gre, ktéra przedstawie w tym
wydaniu Print & Play trafitem nie
przez przypadek, ale w wyniku kon-

-

kretnych poszukiwan. Kilka gier, ktore te-
stowatem w ostatnim czasie, nie przypadty
mi do gustu lub byty na tyle rozbudowane,
ze mato ktéry gracz bez naprawde duzej
dozy samozaparcia i dobrej woli bytby
w stanie przebrnac¢ przez etap setupu,
ktory w grach PnP moze trwac godzinami
(nie liczac procesu zdobywania odpowied-
nich materiatéw). Chciatem znalez¢ gre
z jednej strony prosta i tania w przygo-
towaniu, z drugiej strony fatwa i szybka
w rozgrywce, a do tego fadna i z ciekawa
tematyka. Na szczescie BoardGameGeek
ma wyszukiwarke i ogromne zasoby.

Aether Captains to bykl gier tema-
tycznie czerpiacych z gatunku Steam-

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 23

punk. Wszystkie gry przenosza graczy
do stworzonego przez Todda Sandersa
uniwersum Arkadii - petnego skompli-
kowanych machin, tajnych organizaciji,
piratéw, golemoéw oraz odkrywcow.
Wszystko w sosie wiktorianiskiej mgty.
Do tego dostepne ,za darmao”, ewentual-
nie za posrednictwem serwisu ArtsCow
specjalizujacego sie w drukowaniu
wszystkiego na wszystkim, réwniez
gier PnP na zyczenie. Wychodzi to dos¢
drogo, ale efekt jest niejednokrotnie
lepszy od gier drukowanych masowo do
sklepow.

Ja jak zwykle przygotowatem gre
samodzielnie, co w tym wypadku ograni-

!
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czyto sie do wydrukowania kart z plikéw
dostepnych na www.boardgamegeek.
com (http://boardgamegeek.com/
boardgame /96703 /aether-captains-
-clockwork-cabal) oraz zorganizowaniu
kosteczek, kostki 12-sciennej i pionka
(wszystko skanibalizowane klasycznie
zinnych gier). Karty wystarczy wtozy¢ do
foliowych koszulek, by wygladaty dobrze,
nie trzeba drukowac ich na specjalnym
papierze ani meczy¢ sige z zaokragla-
niem rogow.

Clockwork Cabal to gra przezna-
czona dla jednego gracza. \Wcielamy
sie w Wolnego Kapitana, awanturnika
i wynalazce, ktory odkrywa, ze w jednym
z miast Arkadii ukryto zaawansowane
urzadzenie nawigacyjne. Gadzet moze
stac¢ 'sie wyjatkowo niebezpieczny
w rekach Federacji Piratéw i zagrozié
bezpieczenstwu innych miast. Ruszamy
wiec czym predzej, aby odnalez¢ urza-
dzenie, jak sie okazuje, rezmontowane
na B ukrytych w miescie czesci.

Gra wykorzystuje popularny w grach
PnP mechanizm budowania planszy
z kart/kafelkéw. Przemieszczamy sie
po kolejnych odkrytych dzielnicach

ok

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

CZAS ROZGRYWKI: 10-20 min.
WYDAWCA: web published
AUTOR: Todd Sanders

CENA: n/n

EDYCJA: angielska

PLUSY | MINUSY:

+ ciekawy, bogaty swiat Arkadii
w mocno steampunko-
wej stylistyce, szybka
i prosta, estetycz-
na graficznie;
-losowa, matalicz- |
ba dokonywanych ¢
wyboréw, mato
rozbudowana

a

Wcielamy sie w Wolnego Kapitana, awan-
turnika i wynalazce, ktory odkrywa, ze w jed-
nym z miast Arkadii ukryto zaawansowane
urzadzenie nawigacyjne. Gadzet moze stac
sig wyjatkowo niebezpieczny w rekach Fede-
racji Piratow. Ruszamy wiec czym pr‘edzej
aby odnalez¢ urzadzenie.

poruszajac sie w pionie lub w poziomie
w jednym ze wskazanych przez karte
obszaru kierunkéw w poszukiwaniu 6
czesci machiny. Aby je odnalezé musimy
przezwyciezy¢ przeciwnosci takie jak
napady wrogich frakcji, putapki, zagadki
i tajemnice Miasta. Zyskujemy i tracimy
Site, Wiedze i Zdrowie, odnajdujemy

~ przedmioty przydatne w poszukiwaniach

oraz mierzymy sie z wyzwaniami bronia-
cymi dostepu do fragmentow artefaktu.

Gra jest bardzo prosta i losowa,
daje jednak wrazenie wptywu poprzez
podejmowanie decyzji o ilosci poswieco-
nego czasu na np. rozwoj cech postaci
niezbednych do pokonywania trudnosci.

Warunek zwyciestwa, czyli odnalezienie
6 czesci artefaktu przed uptywem 60
godzin (kazdy ruch i akcja zabieraja
okreslona liczbe godzin) nie jest nieosia-
galny, jednak uciekajacy czas powoduje
niepokoj i obawe przed porazka.

Gra nie jest dzietem wybitnym, jed-
nak jest bardzo dobrze priygotowana,
wywazona i swietnie wpasowuje sie
w steampunkowe uniwersum. Cytaty
na kartach i ich szata graficzna dobrze

~ wprowadzaja w klimat tajemniczego

mglistego miasta i zachecaja do eks-
ploracji swiata Arkadii, a to jest praw-
dziwym osiagnieciem autora.

SWIAT GIER P!
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RECENZJA

Cezary Gajdecki

CAYLUS

E-ekonomia

Start Game
Bules
Options

Achiebements
THore Grames
@rebits
Board Game

Caylus to jedna z pierwszych gier z popularnym dzis mechani-
zmem worker placement. Ta ciezka ekonomiczna gra wydana
w 2005 roku, szybko zdobyta popularnosé, wiele nagréd i wresz-
cie na ditugi czas zagoscita w pierwszej dziesigtce rankingu
najlepszych gier najwiekszego serwisu o grach planszowych -
BoardGameGeek. W 2012 roku Big Daddy’s Creations stworzyli

Caylusa na iPada lub iPhone’a.

la gracza nie znajacego planszo-
wej wersji gry, przygotowana
zostata instrukcja - prosta,
nienaganna graficznie i dobrze
wprowadzajgca w zasady gry.
Mozliwy jest réwniez szybki dostep do
zasad z poziomu gry. Poza tym autorzy
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przygotowali samouczek, ktéry pomaga
w zrozumieniu podstawowych mechani-
zmow i pozwala na szybkie zorientowanie
sie w interfejsie. Gracze, ktdrzy znaja plan-
Szowa wersje moga pominac instrukcje,
natomiast na pewno powinni uruchomic
przy pierwszej grze samouczek, ktéry

0O RECENZENCIE: Gram od zawsze. Zaczynatem od
szachéw, Monopoly i Manewréw Morskich, potem gry
Encore, Magia i miecz i wreszcie eurogry. Ulubione gry to
cigzkie, mato losowe strategie i ekonomie takich autorow
jak Wallace, Rosenberg, Chwatil.

wspomoze ich w poruszaniu sie po wersji
gry na iPadzie.

Caylus zawiera catkiem sporo elemen-
téw i danych. Sektory zamku, budynki,
krélewska taska, kolejnosé graczy, kolej-
nos¢ pasowania, liczba punktéw prestizu,
dostepne jeszcze budynki oraz iloS¢ surow-
cow i funduszy u poszczegoélnych graczy.
Jest mnéstwo informacji do przekazania
i jak to wszystko zmiesci¢ na, w koncu nie
takim wielkim, ekranie iPada czy matym
ekraniku iPhone’a? Jak poradzili sobie
z tym autorzy? Mysle, ze bardzo dobrze!

Tworey zrezygnowali ze schematycznych
kwadratowych pol, okreslajacych miejsca
budowy tak jak to ma miejsce na tekturowej
planszy. Zamiast tego mamy piekny obrazek
przedstawiajgcy zamek, a obok wioske zdro-
ga i rzeka. \Woda w rzece ptynie, a w lasach
okalajacych wioske pasie sie sarenka. Istna
sielanka. Budynki w wiosce sa dopracowane
co do najdrobniejszych szczegétow, cylindry
zostaty zamienione na postacie robotnikow,
a kolorowe kostki na surowce, takie jak ztoto,
drewniane bele, kamien itd.

W podstawowym widoku znajduje sie
jeszcze informacja o graczach bioracych
udziat w grze: ich nazwy, kolejnosé ruchu,
kolejnos¢ pasowania, dostepna jeszcze
liczba robotnikow.

Natomiast posiadane surowce, zdobyte
punkty prestizu, informacja o dostepnych
oraz wybudowanych budynkach (wraz
z kosztem ich wybudowania), sektory
zamku oraz tor task krélewskich znajdziemy
na bocznym, wysuwanym panelu po lewej
stronie ekranu. W kazdej chwili mozemy
rozwina¢ ten panel i wybraé¢ zaktadke

building,

Production buildings
The player gains the resources displayed above the

Example: Red player can ¢l

Trade Buildings
The player gives one item (resource or Deniers) to
receive another item.

Example: Marketplace allows 1

Buildings

o

wose 2 Cloths or 1 Food -l —a
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z odpowiednig informacja. Dostep do tych
informacji jest szybki i poreczny, a dane sg
bardzo czytelnie przedstawione.

Warto podkreslic —piekniej wcale
nie oznacza, ze jest mniej przejrzyscie.
Gracz zaprawiony w grze na planszy, bez
problemu odnajdzie sie w grze na iPadzie.
Widag¢, ze autorzy starali sie poza piekna
forma uzyskac takze prosty i przejrzysty
interfejs. Podstawowy widok mozemy tak-
ze powiekszac lub zmniejsza¢, co pozwala
nam na ustawienie takiego widoku, ktory
bedzie nam najbardziej odpowiadat.

reklama

RECEN%OYS

-

IcoSoKu

tamigtowka
z dostownie tysigcami zadan! Uléz
w dowolny sposob guziczki z liczbami,
a nastepnie sprobuj dopasowac kropki
do tych liczb.

Zdobyte nagordy i wyréznienia:

IcoSoku to genialna

NASZE GRY TO DOSKONALY POMYSL NA PREZENT DLA KAZDEGO!

Wooden

Gra pozwala nam na kilka opcji rozgrywki.
Mozemy wybra¢ gre z wirtualnymi graczami,
mozemy rozegrac partie z domownikami
iwreszcie iPad pozwala nam na zalogowanie
sie do Centrum Gier i w trybie asynchronicz-
nym zagranie zdowolnym graczem z catego
Swiata.

Z rozgrywka z wirtualnymi przeciwnikami
jest niestety jeden problem. Ich inteligencja
nie jest zbyt wysoka. Jeszcze w poczatko-
wych etapach rozgrywki, kiedy mozliwych
sciezek do wyboru jest niezbyt wiele, wirtu-
alny gracz dotrzymuje nam pola. Niestety

Trzymaj Brainstring R' obiema rekami
i przekrecaj pitke kilka razy poziomo
i pionowo, aby kolorowe gumki
stworzyly wezel. Teraz sprobuj
rozplatac¢ kolorowe sznurki obracajac
potéwkami pitki - zadne sznurki nie
mogg by¢ teraz zaplatane!

P - “?s ; ‘c ho
%/ CROCeS DUiildin 10 DU

"-\

"~ Buildings = !

3
3
3

kiedy nadchodzi juz czas na przygotowanie
sie do budowania budynkéw prestizowych
wirtualni gracze jeszcze o tym nie mysla. Nie
mozna powiedzie¢, ze ich ruchy sa pozbawio-
ne sensu i nielogiczne, ale sa o jeden-dwa
kroki do tytu w stosunku do moich ruchéw.
Mysle, ze dla nowych graczy beda to na
poczatek odpowiedni przeciwnicy. Pozwola
oni na dobra nauke gry. Natomiast gracze
juz dosSwiadczeni raczej nie znajda satysfak-
cji w rozgrywkach z iPadem i powinni sie
nastawi¢ na gry z innymi graczami poprzez
Centrum Gier.

EoguallE

Equal 7 - kosci - arcydzieto
matematyczne o wielu zadaniach
i 0 réznych poziomach trudnosci.
Nalezy przesuwac kosci w kostce
tak aby tgcznie - numerycznie - na
kazdej Sciance szeScianu bylo
10,11,12 i najtrudniejsza opcja
7 oczek.

Wytaczny dystrybutor w Polsce:

ogoraj 1 P

@i@g@i'ajd
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RODZINA
AUTOROW
GIER

Z Inka 1 Markusem Brand
rozmawia Britta Stockmann

Inka i Markus Brand oraz ich dzieci — Emely (9 lat) i Lukas (11 lat)
to bardzo specyficzna rodzina. A co ich wyréznia? Jest to chyba
jedyna rodzina, ktéra wymysla gry i je wydaje: Inka i Markus swoje
(ponad 40 tytutow, w tym m.in. A Castle for All Seasons czy Villa-
ge), a ich dzieci swoje (w zesztym roku Mogel Motte).
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zese€ Inka, czesé Mar-
kus! Jestescie dzisiaj
najbardziej produk-
tywna niemiecka para
jesli chodzi o projek-
towanie gier. Czy moglibyscie
powiedzie¢é nam jak wiele gier
dotad udato sie wam stworzyé
i opublikowaé? Jak zaczeta sie
wasza wspalna praca nad plan-
széwkami?

Inka i Markus Brand: Poznalismy
sie w 19989 roku na weselu wspal-
nych przyjaciot. Podczas przyjecia
rozmawialisSmy o grach planszo-
wych i szybko dotarto do nas, ze
dzielimy to samo hobby. Pézniej,
tego samego roku, uczestniczyli-
Smy w warsztatach prototypowych
organizowanych przez Kosmos.
Mielismy szanse testowac niewy-
dane dotad gry innych projektan-
téw. Bardzo nam sie to spodobato.
W drodze do domu zdecydowali-
Smy sie zaprojektowac¢ cos wta-
snego. | tak mineto siedem lat do
czasu naszej pierwszej gry — The
Big Dinosaur Game wydanej przez
Kosmos. Do roku 2006 zaprojek-
towalismy okoto 100 réznych gier
planszowych i karcianych — zadnej
nie opublikowano. A od tego roku
wydalismy 41 gier u siedmiu roz-
nych wydawcow.

Tworzycie bardzo zréznicowane
gry - poczawszy od bardzo skom-
plikowanych, poprzez gry impre-
zowe, a na matych propozycjach
dla dzieci skonczywszy.

Nie chcemy poswiecac sie tylko
jednemu gatunkowi. W takim
samym stopniu kochamy projekto-
wac gry dla dzieci, jak i te bardziej
skomplikowane w rodzaju nasze-
go ostatniego dzieta — Village od
eggertspiele. Ale generalnie duzo
tatwiejsze jest stworzenie czegos
dla maluchéw. A mate gry, ktére
mozna wszedzie zabra¢ to tak
naprawde najprostsza robota, bo
w niewielkim pudetku zmiesci sie
przeciez tylko jeden, dobry pomyst.

Wsréd waszych gier znalazly sie
tez takie, ktore stworzyliscie na
zlecenie - dla pewnej konkretnej
grupy ludzi badz w pewnej usta-
lonej tematyce. Jaka jest réznica
pomiedzy tworzeniem czego$
gdzie cel jest jasno okreslony,
a projektowaniem wszystkiego
od poczatku?



Oba podejscia sa dla nas bardzo intere-
sujace. Nie potrafimy powiedzie¢, ktory
model jest lepszy. W grach na zlecenie
otrzymujemy jedynie niewielki margines
w doborze tematu. Wiemy w jakim
kierunku gra musi p6j$¢ — od pomystu
do kompletnego produktu. Czesto
otrzymujemy szczegoétowe informacje
od wydawcow dotyczace materiatéw,
wielkosci pudetka czy grupy docelowe;.
Dla samego procesu rozwoju jest to
bardzo pomocne. Projektowanie od
zera to praca bardziej kreatywna. Nie
mamy zatozonego konkretnego celu.
Na poczatku nie ma zadnego mecha-
nizmu, zadnego tematu - nic poza
szkicem. Pézniej rozpoczynamy projek-
towanie poprzez zbieranie pomystéw na
nowa gre. Czasami rozpoczynamy od
ciekawej idei, jak w przypadku A Ca-
stle for All Seasons. To, ze w tej grze
uzylismy takiego, a nie innego mecha-
nizmu byto czysta loterig. Innym razem
zaczyna sie od mechaniki, jak miato to
miejsce w The Palace of Eschnpur.
Tutaj temat byt kwestig drugoplanowa.
W wigkszosci tych gier temat mozna by
byto wymieni¢. Na przyktad, oryginalnie
The Palace of Eschnapur miat tytut The
Great Wall of China.

W zesztym roku wygraliscie Deut-
scher Spielpreis dla najlepszej gry
dla dzieci - i to juz po raz drugi. Jaki
macie sekret jesli chodzi o projekto-
wanie gier dla najmtodszych?

W grach dla dzieci staramy sie uzywac
mechanizméw o wysoce stymulacyjnej
naturze. Nasze najlepsze pomysty
pochodza z obserwowania naszych wta-
snych dzieci, kiedy bawia sie w swoich
pokojach. Pewnego dnia na przyktad,
Lukas bawit sie w co$ w rodzaju Jame-
sa Bonda. Chciat by¢ szpiegiem i starat
sie odgadnac¢ przy pomocy lustra w co
gra jego siostra w sasiednim pokoju.
| to byt pierwszy krok dla naszego Man-
sion of Mirrors. \Wazne jest tez, zeby
projektowac gry, ktére réwnie mocnao
podobaja sie dorostym. Jesli zaréwno
mama, jak i tata lubia gra¢ ze swoim
dzieckiem - wtedy jest to dobra gra.

Wihtasciwie nie jestescie juz jedynie
para projektujaca gry, ale mozecie
okresla¢ sie jako projektujgca gry
rodzine. Wasze dzieci idg obecnie
za waszym przyktadem i wydaty juz
dwie produkcje pod swoim nazwi-
skiem. Czy mozecie powiedzieé nham
cos o tych grach i jak sie to stato,

Ttumaczyt: Tomasz Gatkowski

ze Emely i Lukas Brand stali sie
autorami?

Rok temu nazywalismy to jednorazo-
wym cudem. Poczawszy od zesztego
tygodnia musimy jednak przyznag, iz
,cud” ten zdarzyt sie ponownie. Jeste-
smy bardzo dumni z naszych dzieci.

\Wszystko zaczeto sie dwa lata temu.
Byt sobotni wieczor i dzieciaki sie nudzi-
ty. Pomysleli wiec, ze mogliby stworzy¢
gre, tak jak robia to mama i tata. | tak
zaczefa sie praca nad Cheating Moth.
Najpierw zaprojektowali karty. W ich
pierwszym prototypie byto okoto 500
kart. Po jakiejs godzinie cata rodzina
zaczeta testowac. Dalismy im pare po-
mocnych wskazéwek, jak zmniejszenie
ilosci kart, ale pomyst lezacy u podstaw
wyszedt od nich. W 2011 roku zaczeli
projektowac Zebra-pig - ich nowa
gre wydana niedawno przez Schmidt
Spiele. Myslimy, ze wiele dzieciakéw
ma swietne pomysty na planszéwki czy
karcianki, ale nie ma nikogo kto wziatby
je na powaznie. Emely i Lukas maja
szczescie, ze my pracujemy w tym biz-
nesie. Widzimy potencjatich pomystéw
i wierzymy w ich rozwoj. Zachecamy ich
wiec do dalszej pracy.

Chciatabym tez zadaé¢ pare pytan
Lukasowi i Emely: Jestescie praw-
dopodobnie jednymi z najmtodszych
autorow, ktérzy opublikowali swoje
prace. Jak sie z tym czujecie i czy
macie jakies rady dla innych dzieci,
ktore bawi projektowanie gier?

Uczucie jest naprawde super! Nasza
rada dla innych dzieciakow jest taka:
duzo, duzo testujcie ze swoimi przyja-
ciétmi i obserwujcie ich reakcje. Jesli
inne dzieci lubig wasza gre, pokazcie
ja rodzicom. Oni moga poméc wam
w pisaniu instrukcji oraz w zaprezen-
towaniu gry wydawecy. Jesli rodzice
prébuja zby¢ was odktadajac sprawe
na pozniej — stanowczo domagajcie
sie wystania gry do wydawcy. Tylko on
moze decydowac o waszym pomysle!

Jesli chodzi o Mogel Motte - co was
zainspirowato do stworzenia gry,
w ktorej mozna oszukiwaé?

Chcielismy stworzy¢ cos ekstra i daja-
cego dzieciom sporo zabawy. Rodzice
zawsze mowig: nie wolno oszukiwag,
nauczyciele méwia: nie wolno oszu-
kiwaé... My pomysleliSmy: najlepszy
oszust powinien wygrac i nikt nie moze
by¢ zty z tego powodu.
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0 PROWADZACYM: Niemka w Polsce,
uczy niemieckiego na UAM w Poznaniu.

Poza tym gra, wymysla gry i réwniez
je wydaje. Wspotpracuje takze z ser- ¢
wisem Spiellust.net.

Jak testujecie swoje gry?

Swoj pierwszy prototyp testowalismy
sami. Pézniej dotaczyli do nas rodzice
i bardzo im sie podobato. Dali nam kilka
rad i kazali zmniejszy¢ ilos¢ kart. Po-
pracowalismy troche nad gra i pézniej
zabralismy ja do szkoty na testy wsrod
przyjaciot.

| wasi znajomi graja w wasze gry?

Oczywiscie. Gramy w Mogel Motte
w szkole z przyjaciétmi. Oni tez ja lubia.

Jak sie zyje z rodzicami, ktérzy non
stop graja?

Wiekszos¢ czasu jest swietnie, ale cza-
sami niepokojaco. W innych rodzinach
dzieciaki prosza rodzicéw, zeby z nimi
zagrali. W naszej — rodzice prosza
dzieci. Szalenstwo, prawda? Ale wcigz
to lubimy - nawet jesli gramy bardzo
czesto.

Ktéra z gier waszych rodzicéw lubicie
najbardziej i dlaczego?

Kochamy Ligretto Dice (Emely) i Hui
Buh czy Der Verfluchte Geheimgang
(Lukas). Ligretto to szybka i tatwa gra,
a Hui Buh jest mata i zabawna.

Czy macie juz plan na kolejng gre?

Whasciwie jest juz kolejny projekt od
Emely, ale to nic konkretnego.

| wracajac do rodzicow: Wasza na-
stepna gra bedzie Saint Malo, praw-
da? O czym jest ta gra?

To gra kosciana od Alea. Musisz stwo-
rzy¢ swoje miasto i uwazac na piratéw.
Specjalnym aspektem jest fakt, ze mu-
sisz dodawa¢ wszystko, co ci sie trafi
(domy, koscioty, specjalne postacie
itd.) do swojego planu gry.

Czy mozemy sie spodziewaé innych
gier wkrotce? Czy myslicie moze,
zeby stworzyé jakas pod szyldem
srodzina Brand”?

Kilka gier pojawi sie w 2012 i 2013
roku. Bardzo chcielibysmy opublikowacé
cos jako rodzina, ale nie mamy niczego
konkretnego w planach jak do tej pory.

Dziekuje bardzo!

Nie ma za co!
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Michat Stajszczak

CZATURANGA
Indyjskie szachy

Tworzenie gier planszowych nie jest najbardziej intratnym zawodem i niewielu autoréw
utrzymuje sie tylko z tego zajecia. Oczywiscie, kilka gier odniosto na tyle duzy sukces rynko-
wy, ze ich autorzy zostali milionerami. Jednak najwieksze wyliczone i chyba nawet obiecane
wynagrodzenie za wymyslenie gry planszowej nie zostato prawdopodobnie wyptacone. Pisze
sprawdopodobnie”, bo jest to sprawa dos¢ odlegta w czasie i byé moze bedaca jedynie legenda.

toz jak gtosi ta legenda, wtadca Indii,
oczarowany zaprezentowang mu gra
w szachy, chciat po krélewsku nagrodzic¢
jej wynalazce. Zas autor gry Sissi-Nasir
zazyczyt sobie wynagrodzenia pozornie
bardzo skromnego. Chciat, by na pierwszym polu
szachownicy potozono jedno ziarnko pszenicy, na
drugim dwa, na trzecim cztery itd. \Wtadca, zasko-
czony tak mato wygérowanym oczekiwaniem tworcy,
ochoczo przystat na to rozwigzanie. Po czym okazato
sie, ze on, najbogatszy cztowiek na swiecie, nie jest
w stanie wywigzac¢ sie z umowy, bo taczna liczba zia-
renek wyniostaby 18 446 744 073 708 551 615.

Liczba ta jest tak duza, ze trudno zrozumiec jej
znaczenie. Dlatego, aby jg jakos oswoi¢, uzywa sie
bardziej pogladowych przyktadow. Mozna na przyktad
powiedzie¢, ze nagroda zapetnitaby szescienny ,,pojem-
nik” o krawedzi 10 kilometréw. Rozsypana na terytorium
Polski utworzytaby warstwe o grubosci przeszto trzech
metrow. A zeby zebrac tyle pszenicy, trzeba cata kule
ziemska obsiac¢ 8 razy.

Sprébujmy jednak policzyé, jaki bytby koszt zakupu
takiejilosci zboza. Jedno ziarno pszenicy wazy od 18
do 42 miligraméw. Pewnie w dawnych czasach nie
byto odmian dajacych te najbardziej dorodne ziarna,
wiec przyjmijmy dolng granice czyli 18 mg. A wiec
wynagrodzenie autora gry wazytoby przeszto 330
miliardéw ton. W chwili, gdy pisze ten tekst, cena
tony pszenicy na amerykanskiej gietdzie wynosi okoto
260 dolaréw (a w Polsce okoto 900 ztotych). Jesz-
cze jedno dziatanie i mamy koncowy wynik — twérca
szachéw powinien otrzymac¢ réwnowartos¢ ponad
85 bilionéw dolaréw. Bytby wiec ponad 1000 razy
bogatszy od Billa Gatesa!

By¢é moze bytoby to nawet sprawiedliwe. Bill Gates
swoj majatek zgromadzit w okoto 20 lat. A szachy sa
znane prawdopodobnie od pigtnastu stuleci. Gdyby
prawa autorskie byty wieczne i twérca szachow maogt
inkasowac tantiemy od wszystkich producentow tej gry,
wydawcow ksiazek o tematyce szachowej, wydawcow
gazet, zamieszczajacych ,kaciki szachowe”, produ-
centéw komputeréw szachowych, a moze jeszcze od
producentow filméw, w ktérych szachy wystepuja jako
rekwizyt, to przez ten czas, jaki uptynat od wynalezienia
gry, kwota zebrataby sie pokazna. Moze nawet poréw-
nywalna z ta, ktéra wynika z ceny ziaren pszenicy.

X -

Wiele oséb, czytajac lub styszac legende o ho-
norarium Sissi-Nasira mysli, ze wynaleziona przez
niego gra wygladata doktadnie tak, jak wspétczesne
szachy. Pewnie bedzie dla nich zaskoczeniem infor-
macja, ze jeszcze w XIX wieku w niektérych krajach
obowigzywaty inne niz obecnie zasady wykonywania
roszady. A dopiero w XV wieku hetman zyskat mozli-
wosci ruchu, czynigce go najsilniejsza figura. Jezeli
Sissi-Nasir rzeczywiscie wynalazt jakas gre, to byta
to najprawdopodobniej Czaturanga.

Stowo ,czaturanga” oznacza w jezyku hinduskim
armie, szczegolnie armie ztozona z czterech formacji
- piechoty, kawalerii, rydwanaéw i stoni bojowych. Gra
miata by¢ wiec zapewne symulacja wojny. Rozgrywa-
na byta na 64-polowej planszy, nazywanej asthapada,
pochodzacej z innej, catkiem dzi$ zapomnianej gry.
Plansza byta jednokolorowa, ale niektére pola byty
specjalnie oznaczone, nie wiadomo jednak czy te
oznaczenia miaty jakies zastosowanie w grze. Radza
poruszat sie o0 jedno pole w osmiu kierunkach, tak jak
krél w dzisiejszych szachach. Stojacy po jego lewe;j
stronie minister (radzowie nie byli ustawieni w jednej
kolumnie pél) poruszat sie tylko na ukos i tylko o jedno
pole. Ston poruszat sig tez tylko na ukos, ale o dwa
pola, natomiast rydwan mogt byé przesuniety o do-
wolna liczbe paél poziomo lub pionowo, tak jak teraz
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wieza. Zas kon poruszat sie tak jak teraz skoczek.
Pionki, czyli piechota poruszaty sie jedynie do przo-
du, ale zawsze tylko o jedno pole, a bity na ukos do
przodu. Roszady nie byto, a promaocja pionkéw byta
bardzo ograniczona.

Z Indii gra trafita najpierw do Persji, gdzie zostata
nazwana Czatrang, nastepnie pod nazwa Szantrandz
rozpowszechnita sie w krajach arabskich i wreszcie
dotarta do Europy. Jednoczesnie idea gry ,podro-
zowata” w przeciwnym kierunku, przybierajac rézne
formy w Chinach, Japonii, Korei czy Birmie. Mozna
wiec powiedzie¢, ze mamy do czynienia z catg ro-
dzinag gier szachowych, ktérej najlepiej nam znane
wspotczesne szachy ,europejskie” sa tylko jednym
z przedstawicieli.

Pod koniec XVIII wieku kapitan stacjonujacych w In-
diach wojsk angielskich Hiram Cox sformutowat
teorie, ze Chaturanga wywodzi sie z czteroosobowej
gry Chaturaji. W Chaturaji gra sie dwoch na dwach,
a o tym, ktéra figura nalezy wykonac ruch, decyduje
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Kriszna i Radha grajacy w czaturange
- malowidto indyjskie

rzut kostka. Kazdy z graczy dysponuje czterema
figurami - radza, stoniem, koniem i okretem oraz
czterema pionkami. Teorie te rozwinat i rozpropago-
wat w potowie XIX wieku szkocki lingwista profesor
Duncan Forbes (sugerujac, ze jednym z powodow
przeksztatcenia Chaturaji w Czaturange byto tatwiej-
sze znalezienie jednego partnera do gry niz trzech)
i dlatego zostata nazwana teorig Coxa-Forbesa.

W wielu ksigzkach, m.in. w ,Przewodniku Gier”
Lecha Pijanowskiego, a nawet w majgeym charakter
encyklopedyczny wydawnictwie ,Szachy od A do Z*
\Wtadystawa Litmanowicza i Jerzego Gizyckiego Cha-
turaji zostato nawet przedstawione jako Czaturanga
(u Pijanowskiego — Szaturanga). Okazato sie jednak,
ze pierwsza wzmianka na temat Chaturaji pochodzi
z roku 1030 i zostata zapisana przez arabskiego
geografa al-Biruniego gtéwnie jako ciekawostka, a nie
dlatego, ze gra miataby by¢ przodkiem znanej juz wtedy
w swiecie arabskim gry Szatrandz.
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= | 0 AUTORZE: Oprécz dziatalnosci, handlowej (wtasciciel hur-
towni gier planszowych) zajmuie sig projektowaniem, ttuma-
czeniem i popularyzowaniem gier planszowych i famigtowek.
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Michat Oracz

GEMINI

iedzygwiezdna korporacja handlowa Gemini

podpisata z toba kontrakt. Twoj stary i wystuzo-

ny transportowiec Orion B230 wejdzie w sktad

ich floty handlowej, ale na jakich zasadach

- 0 tym zadecyduje twoj wynik w okresie préb-

nym. To przede wszystkim test samodzielnosci szeregowego

gwiezdnego kupca, dlatego sam bedziesz musiat zaplanowac

swoje trasy, zadba¢ o zaopatrzenie, zbyt i biezace naprawy
Oriona.

Sprawdz, ile Kredytéw (K) zdotasz zarobi¢ zanim Orion

trafi do generalnego remontu lub zanim skonczy ci sie zapas
paliwa.

Ei@&ﬂ]@g
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Twaj transportowiec Orion B230 posiada 12 punktéw
wytrzymatosci (moze otrzymac 12 uszkodzen), 12 PAL (jed-
nostek paliwa) i 3 LAD (pojemnosé¢ tadowni na 3 TOW, czyli
na 3 jednostki towaru).

Plansza w gérnej czesci strony przedstawia uktad plane-
tarny, w ktérym bedziesz handlowat.

Zaczynasz w Bazie z 2 TOW w swojej tadowni.

Wylatujac z Bazy docierasz na Ariadne, a wylatujac z Ariad-
ny docierasz do Bazy. Lot na Ariadne i lot powrotny do Bazy
traktowane sa jako dwa osobne przeloty.

Kazdy lot moze odby¢ sie jedna z pieciu mozliwych tras.
Kazda z pieciu tras posiada inne cechy, ktére dziataja auto-
matycznie (uszkodzenia lub remont Oriona, zuzycie paliwa lub
tankowanie, zabranie towaru, natadowanie tarcz, powieksze-
nie tadowni).

llos¢ jednostek towaru w tadowni nie moze w zadnym mo-
mencie przekroczy¢ pojemnosci tadowni.
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ORION B230

Docierajac na Ariadne wybierasz czy odwiedzasz Port, czy
Market.

W Porcie tankujesz 1 PAL.

W Markecie sprzedajesz automatycznie caty towar, jaki
masz w tadowni, w cenie 1K za 1 TOW.

Po kazdym powrocie do Bazy do tadowni trafiajg 2 TOW.

Trasa A - monterzy z planety Kastor Plus taduja tarcze
Oriona i dzigki temu podczas kolejnego przelotu nie otrzymasz
zadnych uszkodzen (kazde natadowanie tarcz wystarcza na
jeden lot). Na tej trasie Orion otrzymuje 1 uszkodzenie i zuzywa
2 PAL.

Trasa B — zuzywasz 1 PAL, ale za to roboty z pasa Delta
naprawiaja 1 uszkodzenie Oriona, a do tadowni trafia dodat-
kowy 1 TOW.

Trasa C — gwiezdni piraci zadajg Orionowi 3 uszkodzenia,
zuzywasz 1 PAL, ale pomnazasz ilos¢ towaru w tadowni razy
dwa.

Trasa D - grawitacja planety Macro zadaje Orionowi 2

Michat Stajszczak

ODDECH
EURO 2012

Zadanie polega na strzeleniu bramki, a wia-
sciwie dwach bramek - najpierw dla jednej,
a potem drugiej druzyny.

itka musi przejs¢ od bramkarza kolejno do kaz-
dego zawodnika druzyny, a ostatni zawodnik
musi skierowac¢ ja do bramki, przy spetnieniu
nastepujgcych warunkéw: Droga od jednego do
drugiego pitkarza musi by¢ prosta i nie moze by¢
na niej zadnego innego zawodnika - ani z jednej, ani zdrugiej
druzyny. Gracz moze podawac pitke i strzela¢ w jednym
z osmiu kierunkéw: w lewo, w prawo, do goéry, do dotu i po
skosie, ale tylko pod katem 45 stopni. Kazdy pitkarz musi
doktadnie raz dotkna¢ pitki.

Dla os@b, ktére maja dosy¢ pitki noznej, podaje alter-
natywne sformutowanie zadania: nalezy przeprowadzi¢
dwie linie tamane - jedna przechodzaca przez wszystkie
biate, a druga przez wszystkie czarne koétka. Biata tamana
powinna zaczac sie od kétka najbardziej z lewej i zakoriczye
w zakreskowanym obszarze po prawej stronie rysunku,
a czarna na odwrat.
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uszkodzenia, ale nie zuzywasz paliwa, a dodatkowo tankujesz
2 PAL i do tadowni trafia 1 TOW.

Trasa E — zuzywasz 2 PAL, asteroidy zadaja Orionowi 1
uszkodzenie, ale za to monterzy ze stacji B4 powiekszaja
tadownie Oriona dwukrotnie (kazdy przelot trasa E podwaja
tadownosé Oriona na state).

Loty mozesz wykonywac az do momentu, gdy wytrzymatosé
Oriona albo ilos¢ paliwa spadnie do zera.

Kosmicznego wiatru w zagle, potamania steru, w droge!

Przyslij na adres redakcji opracowana przez siebie naj-
lepsza kolejnosc tras. Dla autora najlepszego wyniku czeka
nagroda!

Uwaga: Rozwiazania prosimy zapisa¢ w czytelnej postaci,
np.:

Baza -> A -> Market -> C -> Baza -> D -> Market -> E ->
Baza... i tak dalej.
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A MOIMIZDANIEM TA GRA...

Pergamon

5 - Marcin Korzeniecki - Gry o wykopali-
skach archeologicznych rozbudzajg wyobraz-
nie, niestety gra dos¢ powtarzalna i mato
odkrywcza mechanicznie. Ginie w morzu
podobnych tytutéw euro.

7 — Piotr Sitka - Porzadny rodzinny tytut. Od
strony mechaniki bez zarzutu, co nie dziwi,
gdyz autorzy to weterani, ale zabrakto tutaj
czegos, co wzbudzitoby u mnie wiecej emociji.
7,5 -Wojtek Chuchla — Autorzy Pergamona

stworzyli razem ostatnio kilka gier,
z ktérych ta jest moim zdaniem
najlepsza. Ciekawy mechanizm
wyboru kolejnosci graczy w rundzie,
fajny i dobrze dobrany temat. Bardzo
podoba mi sie wykopywanie fragmen-
téw starozytnych ozdéb, a nastep-
nie ,sklejanie” ich i prezentowanie
w muzeum. Tematycznie troche jak
Mykerinos, troche jak Thebes, ale to
catkiem inna, naprawde dobra gra.
9 - Tomasz Gatkowski - recenzja

AN Dawno, dawno temu
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7 -
alternatywa dla Dixit. Wiele zalezy od

Sebastian Szczepaniak — Doskonata

towarzystwa, wiec jesli nie podejdzie
za pierwszym razem, koniecznie
przetestujcie w innym gronie.

8 - Bartek Odorowicz - Podczas
rozgrywek momentami batem sie,
ze - dostownie - pekne ze Smiechu
i recenzencki sktad SGP zostanie
trwale uszczuplony. Polecam!

8 - Katarzyna Ziétkowska — Trudno to
nazwac gra, bardziej zabawa w opo-
wiadanie. W sam raz na wieczor ze
znajomymi.

9-Maciej Kwiatek - Sprawdza sie re-
welacyjnie, ale tylko dla ludzi lubigcych
uzywac wyobrazni. Potrafi skroci¢
6 godzin w pociggu do 10 minut,
a nudny wyjazd w najlepsze wakacje
ze znajomymi. Obowiazkowy zakup,
zwtaszcza dla romansujacych z RPG.
9 - Agnieszka Weidemann - recenzja

Kupcy i Korsarze

5 - Katarzyna Ziétkowska — Typowy
ameritrash. Fajnie oddany piracki
klimat, ale osobiscie szukam w grach
czegos innego.

6 - Bartek Odorowicz — Od przy-
godowej gry w klimatach pirackich
chciatoby sie dosta¢ bardziej epickie
zakorczenie i wiecej interakcji miedzy
graczami. Po Karaibach ptywa sie niby
przyjemnie, lecz zbyt czesto trafiamy

na mielizne monaotonii.

7,5 - Marcin Korzeniecki — recenzja

9 — Maciej Kwiatek — Swietne potaczenie
przygodowki, ptywania, handlowania, za-
tapiania i generalnie robienia wszystkiego,
o0 czym pomyslimy majac przed oczami
hollywoodzka wizje piractwa.

Uga Buga

6 - Marcin Korzeniecki — Prosty
pomyst oparty na éwiczeniu pamieci.
Gra robi wrazenie przy pierwszym
kontakcie, ale bawi przez géra
kwadrans.

6 — Maciej Kwiatek - Zdecydowanie
przyjazniejsza niz chociazby Palce
w Pralce, wystarcza na mniej wie-
cej tak samo dtugo - 3 partie pod
rzad to maksimum, raczej stuzy do

rozruszania nieplanszowego towarzystwa albo
denerwowania ludzi na konwentach.
8 — Katarzyna Ziétkowska - recenzja

Small World

6 — Katarzyna Ziétkowska — Duza ilos¢ nega-
tywnej interakcji i wszystkich jej smaczkéw pt.
namawiania sie, bicia lidera itd., itp. Podsumo-
wujac - nie moja bajka.

B - Tomasz Polak — Swietnie wydana, petna
pieknych grafik, zabawna i ciekawie rozbudo-
wana wariacja na temat Ryzyka. Niestety, mnie
wariacje Ryzyka nie przekonuja. Doceniam, ale
nie kupuje.

8 - Wojtek Chuchla - Brawa dla Rebela za
polskie wydanie. \Warto, zeby ten tytut trafit do
wiekszej rzeszy odbiorcéw, bo idealnie nadaje
sie do pokazania czym sa wspoétczesne plan-
szowki. Przepieknie wydana, w sumie prosta,
bardzo konfrontacyjna, w miare szybka i nie-
zwykle wciagajaca gra.

8,5 - Tomasz Gatkowski - Gratem jedynie w wer-
sje angielska, wiec nie moge oceni¢ jak udato
sie thumaczom przezwyciezy¢ wszelkie (przede
wszystkim) gramatyczne putapki, ale jedno jest
pewne - Small World po polsku czy angielsku
to na pewno tak samo dobra gra. Swietne
wydanie, genialny klimat, proste zasady i masa
zabawy.

9 - Rafat Szyma - recenzja w numerze 10 SGP
i na stronie WWW.

Der Pate

7 — Sebastian Szczepaniak — Fajny klimat, cie-
kawe mechanizmy i losowo$g, ktéra zbytnio nie
draznita. Po jednej rozgrywce nie jestem pewien
czy gra jest warta swojej ceny, ale chetnie
zagratbym ponownie.

9 - Andrzej Swiech - recenzja

Gears of War

7 — Maciej Kwiatek - recenzja

8 - Sebastian Szczepaniak — Czy mozna przero-
bi¢ jedna z najlepszych komputerowych gier akgcji
na planszéwke? Okazato sie, ze tak. A Marcus
Fenix wciaz rzadzi!

Last Will

7 - Sebastian Szczepaniak — W tej grze naj-
fajniejszy jest tu pomyst. A rozgrywka? Sucha
i bez polotu. Czeska szkota gier wybitnie mi nie
podchodzi.

7 - Katarzyna Zioétkowska - Ciekawy, nieco
przewrotny pomyst, niezbyt dtugi czas rozgrywki
=przyjemna gierka na przerwy pomiedzy powaz-
niejszymi tytutami.

7,5 - Tomasz Gatkowski — recenzja

8 - Piotr Sitka — Kolejny dobry tytut od naszych
sasiadow. Piekne wydanie i wykorzystanie cie-
kawego pomystu na fabute. Oczywiscie mozna
narzekac¢ na losowos¢, pasjansowy charakter,
ale co tam! Mnie sie podoba.

Ubongo 3D

7 - Katarzyna Ziotkowska — Niezawodny sposéb
na roz(prze)grzanie neuronéw. Nie tylko dla
tych, ktérym znudzito sie zwykte Ubongo.

7 - Sebastian Szczepaniak - Zwykte Ubongo
dostarczyto mi wiele frajdy, ale wersja 3D oka-
zafa sie trauma - zupetnie nie potrafitern myslec
przestrzennie. Specyficzny typ zabawy, nie dla
kazdego. No i ta cena...

9 - Agnieszka Weidemann - recenzja

Luna

7 - Katarzyna Ziétkowska — Lubie Felda, ale od
Luny wole Zamki Burgundii czy Trajana.

7 - Monika Zabicka - Niewatpliwie Feld zrobit
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lepsze gry od Luny. Ale nadal to kawat solidnej
zebatki, niemal slyszy sie te pracujace trybiki.
Tylko ten temat jakis taki... dziwny? Stefan wy-
dawat mi sie dotychczas wiekszym twardzielem.
8 - Piotr Sitka - recenzja

8,5 - Wojtek Chuchla - Luna to wprost idealnie
Jfeldowska” gra. Trybiki w niej sa dopasowane
wrecz z chirurgiczng precyzja. Kazdy drobny
element mechaniki ma tu swoje gteboko
przemyslane i perfekcyjnie dobrane miejsce.
Gra pokazuje swoja gtebie i mozliwosci po kilku
rozgrywkach. Dobrany catkowicie ,z kosmosu”
tematy ledwie przykrywa oczywisty fakt, ze
wazne jest tu tylko zaprezentowanie znakomitej,
moze troszke przekombinowanej, mechaniki.
Swietne pomoce gracza.

9 - Tomasz Gatkowski - Zdecydowanie jedna
z najlepszych gier Felda. Piekne wykonanie
i elegancka, wymagajaca mechanika pozwa-
lajg w mgnieniu oka zapomnie¢ o pozbawionej
sensu ,fabule”.

City Tycoon

6 - Katarzyna Zidtkowska - W porzadku, jednak
bez rewelacji. Patrzac na roztozona gre dostaje
oczoplasu.

6 - Piotr Sitka — Gratem dawno i gtéwnie pamie-
tam strasznie dtuga rozgrywke i zmeczenie oczu
spowodowane feerig koloréw i szukaniem znacz-
nikéw innych graczy na budynkach. Oprécz
tego nieco kombinowania i ostre podkradanie
zasoboéw przeciwnikom.

7 - Marcin Korzeniecki — recenzja

Quarriors!
6 - Katarzyna Ziétkowska - Wole zagrac
w mniej losowy, karciany pierwowzor.
Nie gratam jeszcze z proponowana
modyfikacjg zasad (podwadjny zakup
oraz wybor czy punktujemy i nisz-
czymy, czy po prostu odrzucamy
stwora), ktéra mogtaby podwyzszyé
ocene.

7 —Marcin Krupinski — recenzja

7 — Piotr Sitka - Koncepcja gry mnie
urzekta, ale cena odstrasza od zakupu.
Niemniej, doceniam krétki czas gry
i zabawe z kostkami. Czasami jednak
wyniki rzutéw moga irytowac.

Drum Roll

7 - Tomasz Gatkowski - recenzja

7 — Katarzyna Ziétkowska - Euro
petna geba, gra sie przyjemnie, ale
duzo tu wtérnych mechanizmoéw.
Troche przypomina mi Pret-a-porter.
7 - Piotr Sitka - Nie bede ukrywat,
iz to gtéwnie strona graficzna zache-
cita mnie do nabycia gry. Po kilku
partiach jednak odkrywa sie kilka
sposobéw na optymalizacje gry i za-
czyna coraz mochniej bole¢ losowoseé.
Ninja: Legend of the Scorpion Clan

6 - Piotr Sitka — Niby mozemy sie
skradac¢, zabija¢, wykorzystywac réz-
ne rekwizyty, ale jako$ nie przektada
sie to na tyle satysfakcji z gry, ile by
mozna sie spodziewa¢ po wydaniu
i zasadach. Zbyt czesto miatem
wrazenie, ze to szczesliwy los a nie
dedukcja wygrywa.

The Age of Discovery - Builder

6,5 - Wojtek Chuchla - Dobry do-
datek do znakomitej gry. Nie oferuje
jednak az tak rewolucyjnych zmian,
zeby byt jakims niezbednym elemen-
tem naszej kolekcji. AoE sama w sobie
jest w moim odczuciu gra wybitna i nie
potrzebuje zadnych ulepszaczy.

8 — Monika Zabicka - 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
Duchéw przeciwnika, albo pozbycie sie wtasnych Ztych. Kazdy gracz zna swoje Duchy,
ale nie wie nic o Duchach przeciwnika — ktére sg Dobre, a ktére Zte.

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

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

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

f | www.facebook.com/grannagry M iube} www.YouTube.com/grannapl
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llustracje:

arek Szyszko

miejsce w kolejce.

Gra nominowana do nagrod: Do skiepu rzucili towary..

Best Family Card Game
(magazyn “Games 100", 2008 r.)

Golden Geek Best Card Game
(serwis BoardGameGeek.com, 2007 r)
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