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Planszowki
online

Planszowki kojarza sie nam przede
wszystkim z tekturg, kartami,
drewnianymi pionkami. Lubimy

je za to, ze sg namacalne. Ale co
jesli akurat nie mamy pod rekg
wspotgraczy? Wtedy z pomoca
przychodzi internet i szeroki wybor
serwisow, w ktérych mozemy graé
w planszowki przez sie¢. W tym
numerze znajdziecie przeglad
najciekawszych z nich.

Qin
Nowa gra Reinera Knizii, ktéra
miata swojg premierg w zesztym
roku na targach w Essen. Co
ciekawe — zostata wydana
jednoczesnie w wersji planszowej,
jak w postaci aplikacji mobilnej.
Postanowilismy przyjrze¢ sie zatem
obu naraz.

Oskar van
Deventer

Ten wszechstronny tworca
tamigtowek pochodzacy z Holandii
wspotpracujacy aktywnie

z praktycznie kazdym liczacym sig
wydawcg. Na uznanie zastuguje
roznorodno$¢ jego projektow,

jak i dorobek zrealizowanych
pomystow oraz zdobytych nagrod.
Zapraszamy do lektury wywiadu

a takze artykutu przedstawiajgcego
kilka z jego projektow.

W%dawcy
o]

W ostatnich numeraoh Swiata Gier
Planszowych prezentowalismy
kilka rosyjskich tytutéw, kolejne

pojawig sie niedtugo za sprawg G3.

Prezentujemy wydawcow, ktorzy
maja najwigkszy wpltyw na rozwoj
rynku planszéwek w Rosji.

Mag
Kni g
Gdy Lacerta obiecata polskie

wydanie Mage Knight, wielu
graczy miato dylemat: kupi¢

od razu wydanie zagraniczne,
czy poczekac na wersje polska.
Tym ktérzy nie wiedza, czemu
gra w ogole wzbudzita tak duze
zainteresowanie, polecamy nasz
tekst.
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Zmiany, zmiany

Informacja o zaprzestaniu wydawania papierowej wersji Swiata Gier Planszowych wywolata
burzliwg dyskusje na temat stusznosci tej decyzji. Czesto pojawialy sig gtosy mowigce
wprost, ze jest ona zfa.

LUKASZ PIECHACZEK

Redaktor naczelny

Swiata Gier Planszowych Nie dziwig sie im — nie lubimy zmian. Niemniej zmian, jakie dziejg sig na rynku prasy, nie
od roku 2012 (od nr 25). sposob zignorowac. Zamknigto czgs¢ czasopism komputerowych, w maju ukazat sig
Planszéwkami interesuje ostatni numer miesigcznika ,Film”. Rynek prasy przechodzi transformacje, a SGP, jesli ma

sie od 2009 roku. Chetnie
grywa w kazdy typ

gier od party games

do cigzszych tytutdw
ekonomicznych. Swiat

przetrwac¢, musi na nig odpowiedzie¢. Wierzymy, ze nasza decyzja byta nie tylko stuszna,
ale po prostu jedyna mozliwa.

Dziekuje wszystkim Czytelnikom, ktérzy zdecydowali z nami pozostac i czytajg stowa

planszowek poznat za otwierajace numer 29. Jednoczesnie przepraszam za diugi czas oczekiwania na nowy
sprawa konwentu Pionek, numer. Opdznienie wynikato z ogromu prac, jakich wymagato przygotowanie na targi
ktorego aktualnie jest w Essen nowych gier naszego wydawcy - Portal Games. W ramach rekompensaty

wspotorganizatorem.
Na co dzien pracuje
w wydawnictwie Portal.

oddajemy w Wasze rece numer poszerzony o dodatkowe materiaty: wywiad z Karolem
Madajem, konkurs, w ktorym do wygrania jest Ognisty Podmuch, oraz dodatkowe recenzje
- Bora Bora, Letnisko, Zombicide, Avalon, Copycat, Grand Prix, The Palaces of Carrara.

Pragne tez poinformowac o zmianach w redakciji. Opuscit ja Tomasz Polak, ktéremu

inne zajecia nie pozwalajg juz angazowac sig w zycie czasopisma. Tomek obiecat, ze
nadesle jeszcze swoje teksty, tym razem jednak z pozycji wspotpracownika. Jego miejsce
w zespole zajmuje dobrze znany czytelnikom Wojciech Sieron. W gronie wspotpracownikow
chciatbym rowniez serdecznie powita¢ Dariusza Kaminskiego i Andrzeja Kaczmarczyka.

Ze wspotpracy z magazynem zrezygnowat rowniez Michat Stajszczak, autor serii artykutow
0 historii gier oraz rubryki z tamigtéwkami. Panie Michale, serdecznie dzigkuje za Pana
wktad w nasze czasopismo!

tukasz Piechaczek

zycie i tworczos¢ projektanta gier planszowych RETROGRANIE®
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Ztota Kostka numeru 29 — Maty Ksiaze

Nagroda Ztota Kostka Numeru przyznawana
jest grom najlepiej spisujgcym sie w szerokim
gronie, ktére mozna polecic nie tylko osobom
juz znajacym sporo tytutéw, ale rowniez takim,
ktore z zaciekawieniem dopiero podchodzg do
naszego hobby.

Ztota Karta numeru 29 — Mage Knight

Nagroda Ztota Karta Numeru wyrézniamy
tytuty, ktére cechuja sie albo koniecznoscia
wigkszego zaangazowania ze strony gracza
w celu poznania mechanizmoéw gry, albo
poswigcenia przez grajgcych wigkszej ilosci
czasu na zgtebienie wszystkich mozliwosci
gry. Maja to by¢ gry, ktére zadowolg juz
grajacych planszowkowiczéw, wymagajacych
od gier wyzwan umystowych na wysokim
poziomie. Potocznie takie gry nazywane sg
,grami dla graczy”.

Nasza www

WWW.SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL
Recenzje:

ROZTARGNIONA CZAROWNICA

(9/10) - o Trzpiotce, co rozwoj dzieci wspierata
SLAVICA

(4/10) — o0 wyzszosci marketingu nad rozsadkiem;
NOX

(6/10) — gra dla ztosliwych
TAK, MROCZNY WEADCO

(7/10) — wioska odpowiedz na Once Upon a Time
CYKLADY: HADES

(9/10) - Hades (nie)umart(y), kryzys zyje
DON QUIXOTE

(6,5/10) - wiatraki nie sg juz w niebezpieczenstwie
PICTOMANIA

(9,5/10) - genialna gra w rysowanie
U KORYTA

(5/10; 5,5/10) - wesota (?) gra satyryczna
WARCARD: AFGANISTAN

(4/10) — gracz strzela, Pan Bog kule nosi
LIST MILOSNY

(9/10) — tylko 16 kart, a tyle frajdy
(ZECHPUB

(6/10)- i nie bedzie pijanstwa
JENGA & JENGA BOOM

(Jenga: 8/10 ; Jenga Boom: 5/10) — wbrew

pozorom 2 zupetnie rézne gry
ACTIVITY | MY FIRST ACTIVITY

(9,5/10) - rozne formy aktywnosci

Patronujemy

GRY PLANSZOWE

A takze: wyniki konkurséw z #28 SGP,
archiwalne odcinki ,tamigtowek Gwiezdnego
Pajgka”. Dodatkowo relacje z konwentow,
wywiady, felietony, zapowiedzi.

Spragnionym nowosci ze $wiata gier planszowych
polecamy nasz codziennie aktualizowany profil na
facebook.com/swiatgierplanszowych. Juz ponad
2070 os6b docenito i polubito nasze codzienne
informacie.

Mistrzostwa Polski

volutie!

Sledz nas:

n /swiatgierplanszowych
| '} /SGPlanszowych

KONKURS

SWIATA GIER PLANSZOWYCH | WYDAWNICTWA REBEL.PL

W tym roku vyydawnictwo Rebel.pl przeprowadzit Mistrzostwa Polski Wsigs¢ do Pociggu: Europa,
nad ktorymi Swiat Gier Planszowych miat patronat. Z tej okazji postanowili$my réwniez przygotowac
konkurs, w ktérym do wygrania jest egzemplarz Wsigs¢ do Pociggu: Europa.

-_,_.._---

= Aby wzig¢ udziat w konkursie, nalezy odpowiedzie¢ na

uslﬂsc Pﬂﬂﬂﬂ{l 3. nastgpujace pytania:

o s e el o 4 Ellﬂﬂl’! §  1.WJAKICH KOLORACH SA WAGONIKI GRACZY WYSTEPUJACE W GRZE WSIASC
e’ DO POCIAGU : EUROPA?
2. JAKA GRE Z SERIIWSIASC DO POCIAGU REBEL.PLWYDAt PO POLSKU W ROKU 20137

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


http://swiatgierplanszowych.pl
www.swiatgierplanszowych.pl
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/05/roztargniona-czarownica-czyli-o-trzpiotce-co-rozwoj-dzieci-wspierala/
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/05/slavika-czyli-o-wyzszosci-marketingu-nad-rozsadkiem/
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/06/nox-czyli-gra-dla-zlosliwych/
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/06/tak-mroczny-wladco-wloska-odpowiedz-na-once-upon-a-time/
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/07/cyklady-hades-czyli-hades-nieumarly-kryzys-zyje/
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/07/don-quixote-czyli-wiatraki-nie-sa-juz-w-niebezpieczenstwie/
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/08/pictomania-czyli-genialna-gra-w-rysowanie/
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/09/u-koryta-czyli-wesola-gra-satyryczna/
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/10/warcard-afganistan-gracz-strzela-pan-bog-kule-nosi/
http://facebook.com/swiatgierplanszowych
http://twitter.com/SGPlanszowych
http://www.swiatgierplanszowych.pl/2013/12/mistrzostwa-polski-evolutio-wejdz-do-gry-o-przyszlosc/
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KONKURS

OGNISTY PODMUCH

Wspdlnie z wydawnictwem Bard przygotowalismy konkurs, w ktérym do wygrania jest egzemplarz R
gry Ognisty Podmuch.

Ognisty Podmuch to polska edycja gry Flash Point: Fire Rescue z 2011 roku. Jest to kooperacyjna nE"Isn mn““n“

gra taktyczna, w ktorej gracze wcielajg sie w role strazakéw majacych za zadanie uratowac ludzi
uwigzionych w ptongcym budynku. Jej recenzje mogliscie przeczyta¢ w 23. numerze naszego
magazynu. Zapraszamy rowniez na naszg strone www, gdzie przypominamy wspomniang
recenzje.

Aby natomiast wzia¢ udziat w konkursie nalezy odpowiedzie¢ na nastepujace pytania:
1. Jaki tytut nosi tegoroczny dodatek do gry Flash Point: Fire Rescue,
ktory zawiera plansze statku/todzi podwodnej?
2. Prosze wymieni¢ 8 wyspecjalizowanych strazakow, ktérzy wystepuja w zaawansowanym wariancie
gry Ognisty Podmuch.
Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do korica stycznia. Prosimy przesytac¢ je na adres: konkursy@

wydawnictwoportal.pl (temat: ,Konkurs — Ognisty Podmuch”). Laureatéw powiadomimy e-mailem, hee, @ BARD
a oficjalne wyniki zostang ogtoszone na naszej stronie WWW. :



http://portalgames.pl/pl/tajemnicze-domostwo/

PISZE: MONIKA ZABICKA

Planszow

ki Online

| Monitor w zastepstwie planszy

Na wstepie, postawmy sobie pytanie, dlaczego
fani pachnacej tektury i delikatnej faktury

drewna, maniacy wypychania zetonéw z ramek

i uktadania elementow w wypraskach graja
jednak na komputerze? Na urzadzeniu, ktore
odstawili w dalszy badz blizszy kat, jesli chodzi

o granie? Dlatego, iz chodzi o... granie, wtasnie.
W przeciwnym razie, bylibysmy skazani na taske
i nietaske wspotgraczy, ich boélu gtowy, zabiegania
i wiecznego stekania ,moze pdzniej”, ,w to mi

sie nie chce” itp. Dzieki dostgpnosci wielu —
NAPRAWDE WIELU - stron, serwiséw, portali,
aplikacji, mozemy dzi$ zagra¢ w niemal wszystko.
W kazdy rodzaj gry, typ mechaniki czy temat.

W jakims stopniu kazdy znajdzie co$ dla siebie,

a czesto i swoj ukochany tytut. Jesli posiadasz
ulubiong gre, w ktorg zbyt rzadko masz
okazje zagrac¢ na stole 3D, poszukaj, zaklikaj
w wyszukiwarke, a jest duza szansa, ze kto$
juz ja przetozyt na jezyk informatyki. | jest
spora szansa, ze zrobit to naprawde dobrze.

Monopol online

Nieoceniona skarbnica wiedzy wszelakiej
o grach planszowych i karcianych jest,
znany wielu graczom, serwis BGG, czyli
boardgamegeek.com. Tam takze, po wejsciu
w kartoteke danej gry, mozemy znalez¢
informacijg, czy dostepna jest w sieci jej

Gry tworzone z mysla o uzytkownikach matych
ekranéw dopieszczane s3 chyba jeszcze bardziej
niz ich wigksze odpowiedniki.

Powiedzmy sobie szczerze - gry planszowe online to
temat rzeka. (zegokolwiek dowiecie sie z tego artykutu,
bedzie to tylko lizniecie tego bardzo dynamicznego
zjawiska. Strony pojawiajq sie i znikaja jak mysliwce

F16 na radarach, niektére ambitne projekty utrzymuja
sie dtuzej, inne stronki czy aplikacje zrodzone z pasji
szybko gasng na planszéwkowym niebie. Czasem
brakuje reklamy, czasem samozaparcia, a najczesciej
czasu. Przygotowujac sie do napisania tego tekstu,
skontaktowatam sie z wieloma osobami realizujgcymi

w ten sposdb swoje (nasze) hobby. Otrzymatam multum
pomocnych opiséw, namiardw i adresow sieciowych,

0 ktorych nie miatam bladego pojecia. Ogrom zjawiska
mnie przerést. 0d nadmiaru informacji spuchta mi gtowa
i gdybym chciata to wszystko opisac, musiatabym spedzi¢
nad klawiaturg tydzien z przerwami jedynie na jedzenie
i siku. W tym miejscu chciatam tym osobom jeszcze raz
bardzo podziekowac!

BoardGameArena, ktora oferuje obecnie
37 gier z r6znych potek. Mamy tu tytuty
typowo strategiczne, jak na przyktad
klasyki Puerto Rico, Caylus czy W Roku
Smoka; gry kosciane (Troyes, Can't Stop),
karciane (Race for the Galaxy, Seasons),
rodzinne (Epoka Kamienia, Libertalia,
Nagiara), logiczne (Reversi, Quarto),
chwilerki (Serce Smoka, Colorpop), czy
towarzyskie (Sabotazysta). Atutem serwisu
jest przede wszystkim fakt, iz autorzy
stale go udoskonalajg. Jesli chociaz
przez chwile nie wchodziliscie na strone
boardgamearena.com, zaskoczy was lawina

wersja online. Jednym z takich miesjc jest nowinek.


http://boardgamegeek.com
http://boardgamearena.com
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MONIKA ZABICKA

Moj dobry kolega z klubu
mowi , Tak duzo gier,

tak mato czasu...”.
Ostatnio musze sie z nim
z wielkim bélem zgodzi¢.
Wieczny gtéd grania,
ktérego nawet Werter
mogtby mi pozazdroscic
i tym wieksza radosc¢,
gdy uda sig rozegra¢
cho¢by matg partyjke

W pozornie niepozorng
gre. Odkrywam uroki
bycia planszoholikiem na
odwyku :)
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Arena jest przyktadem najbardziej chyba
spektakularnej odstony planszéwek online,

czyli serwiséw oferujgcych mniej lub wiecej
tytutdbw do pogrania z ludzmi z catego Swiata.
Najwigksze z nich to, oprécz wyzej wymienionej,
yucata.de, brettspielwelt.de i boiteajeux.net. Czyli 2:2

w pojedynku francusko-niemieckim. Skad taka
popularnos¢ tych serwiséw i czym sig one
charakteryzuja?

Po pierwsze, systematycznie wprowadzane
sg nowe gry. Na poczatku wersje testowe,

ale na tyle dopracowane, ze mozna w nich
znalez¢ ewentualnie kilka btedéw, ktore szybko
zostajg wyeliminowane. Po drugie, autorzy
wprowadzajg roznorodnos¢ i przemycaja
swoje wiasne preferencje. Wielu odbiorcow
niecierpliwie czeka, jakg kolejng peretke

dla nas przygotowali. Inaczej niz dowcipy

z Familiady, tutaj kazdy nowy tytut, to albo
cos, na co czekaliscie, albo co$, czego nie
znaliscie, ale na pewno warte jest poznania.
Nierzadko sg to gry $wiezutkie jak ciepte
buteczki, o ktorych niewiele nawet zdazyliscie
przeczyta¢ w sieci. Moga to tez by¢ gry

starsze, ktorych tytuty kompletnie wam nic nie
powiedza, ale autorzy serwisu chyba po prostu je
lubia.

Po trzecie, gry sa odwzorowywane z niesamowitg
starannoscia. Dbato$¢ o estetyke, szczegoty,
przejrzystos¢ wida¢ na kazdym kroku, pardon, za
kazdym kliknigciem. Zawsze mozna powigkszy¢
watpliwy fragment, wszechobecne sg opisy,
informacije, wyjasnienia. Dotyczy to takze samych
regut gry. Nie umiesz gra¢ w Takenoko? Prosze
bardzo: zasigdz do wirtualnego stolika i postepuj
zgodnie z sugestiami programu. W wigkszosci
przypadkow gra doktadnie podpowiada, jakie masz
mozliwosci ruchu. Ponadto, nie pozwoli ci wykonac¢
ruchu niedozwolnego.

Interakcja towarzyska to kolejny aspekt gier
online. Paradoksalnie, mimo iz jestem schowana
po drugiej stronie ekranu, stresujg sig czasem
tak samo jakbym siedziata z grajgcymi twarzg

w twarz. Moze dlatego, ze twarzg w twarz nie
powiedziliby oni tego, czego nie krepujg sig
mowi¢ zza sieciowej zastonki. Komentowanie
cudzych posunig¢, pospieszanie i ruganie bywa
irytujgce, ale nawet najlepszy serwis przed

tym nie ochroni. Kultury osobistej program
komputerowy nie nauczy. Chyba ze uniemozliwitby
wszelkg komunikacje, o czym czasem zdarzato
mi sig marzyc¢... Na Arenie mozna sobie

Z naruszaniem sieciowej netykiety poradzic,
pokazujac gburowi kciuka w dot. Gest, ktory
ponoc¢ zostat mylnie zinterpretowany i do dzi$
pokutuje jako symbol nietaski jest narzedziem

w walce z nieakceptowalnym zachowaniem. Jesli
w trakcie gry noz otwierat ci sig w kieszeni albo
na czole pulsowata nerwowa zytka, mozesz dac
upust swemu niezadowoleniu poprzez wcisnigcie
czerwonego palucha. Kciuki sg zawsze widoczne,
wigc, jesli ktos troche ich uzbiera , bedzie miat
trudnos$c¢ ze znalezieniem chetnych do gry.

Planszowkowi gracze cenig sobie takze mozliwos¢
regularnego sprawdzania sie poprzez rywalizacje
w organizowanych przez serwisy turniejach

i powstajace jak grzyby po deszczu ligii, ze tylko
wspomng o preznych ligach dziatajgcych na forum
gry-planszowe.pl.

Turowos$¢ kontra czas rzeczywisty

Miejsca w sieci oferujace granie w planszéwki
funkcjonujg w jednym z dwéch trybow:
rzeczywistym lub turowym. Zdecydowana
wiekszos¢ oparta jest na tym drugim, czyli

gracz wykonuje ruch w dowolnym momencie,

o dowolnej porze dnia (a nierzadko i nocy) i juz.
Pozostali uczestnicy rozgrywki zostajg o tym
fakcie poinformowani mailowo lub po prostu widzg
stan gry po zalogowaniu na stronie. Minusem
takich partii jest ich diugos¢, potrafig sie czasem
ciggnac¢ ponad miesiac i gracz w migdzyczasie
zapomni o jakichkolwiek strategiach czy planach,
jakie miat obmyslone, i niewatpliwie moze
zapomnie¢ 0 wczuciu sie w rozgrywke i emocjach.
Oczywiscie, nic nie stoi na przeszkodzie, aby
partie turowg rozgrywac na biezgco, gdy wszyscy
grajacy siedzg grzecznie przed komputerem

i na zmiane wykonuja swoje ruchy. Wtedy
wrazenia realnej rozgrywki pozostajg. Niemniej,

i w rozwleczonej formie daje sig znalez¢ plusy jak
moéwi Maciej Obszanski (palmer): Generalnie nie
ma dla mnie nic gorszego niz gra z zamulaczem.
[...] A w wersji online nie odczuwamy tego, jako ze
sitg rzeczy rozgrywka i tak sie ciagnie przez kilka
dni / tygodni.

ANITINO IMMQZSNY1d
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Grzecznego siedzenia przed ekranem wymagajg natomiast
gry w trybie rzeczywistym, ktére z samej idei nasladujg
prawdziwg rozgrywke. W takim wtasnie trybie prowadzony
jest serwis BoardGameArena. Wymagato to poswigcenia
szczegolnej uwagi tzw. interfejsowi, czyli wszystkiemu temu,
co sktada sige na obstuge gier. Nie mamy po prostu czasu na
rozgladanie sig i szukanie odpowiedniego guziczka czy ikonki
i zastanawianie sig, jak wtasciwie zrobi¢ to, co chcemy zrobié.
Interfejs na Arenie zostat przedstawiony w bardzo przystepny
sposob. Pierwsze kroki moga by¢ ostrozne i stresujace, ale
szybko orientujemy sig, iz wszystko zostato nam podane na
tacy. kacznie z .... instrukcjami w jgzyku polskim! Pod tym
wzgledem serwis przoduje. Nigdzie indziej nie spotkatam
takiej dbatosci o klienta. Do wyboru mamy naprawde wiele
jezykow, gdyz proces ttumaczenia zostat sprytnie wpleciony
w system nagréd. Przyczynites sie do przettumaczenia
fragmentéw opisow, polecen, tekstéw réznorakich? Mozesz
liczy¢ na przedtuzenie cztonkostwa w elitarnym klubie (takze
przez przyciaganie nowych uzytkownikéw). A my lubimy
kluby, stowarzyszenia, lubimy poczucie, ze jestesmy w matej
grupce tych wybranych. Elitarno$¢ na Arenie polega na
dostepie do danych innych graczy i statystyk rozegranej
wiasnie partii (kto, z kim, ile, za ile i kiedy). Wszystko sobie
mozemy przeanalizowac, skrupulatnie odnotowac, porownac,
przejrze¢ i zapisac¢. Co kto lubi. Wiemy, czy pokonalismy
stabeusza, czy przegrali$my z mistrzem. Mamy szerszy
wglad w rankingi, czyli coraz powszechniejsze narzedzie
motywujace do lepszych osiggéw. Z jednej strony dbanie

0 wysokg pozycje na liscie rankingowej jest przyjemne,

z drugiej spadek z dobrego miejsca cholernie bolesny. Mam
ambiwalentne odczucia. Niby jest ciekawiej, niby jest bardziej
emocjonujaco. Ale jako$ wstyd przegrac z kims o nizszym
rankingu (dla kazdej gry tworzone sg osobne zestawienia).

A skoro wstyd, to moze staranniej dobiera¢ przeciwnikow? Ale
w koncu jestem tu, aby gra¢ a nie kombinowac!

Przyjazny interfejs, rankingi, statystyki... Wszystkie szanujace
sig serwisy powinny to mie¢ i ci najwigksi faktycznie maja.
Yucata.de, oferujaca na chwile obecng 86 gier (istny przodownik
pracy!), wsrod ktorych satytuty bardzo znane, takie jak Egizia,
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El Grande, Thunderstone, ale sg i bardzo mato rozpoznawalne, ktére ponownie

pozwolg nam tanim kosztem poszerzy¢ planszéwkowe horyzonty, oferuje rozgrywki

turowe. Ma nad BGA jednak jedng matg przewage. Co prawda nie sprawdzatam
wszystkich tytutow, ale te, ktére sprawdzitam posiadajg video prezentacje

zasad. Z jakiego$ jednak wzgledu lepiej sig czuje na Arenie. | nie chodzi tu

0 wszechobecny jezyk polski, bo to nie stanowi akurat dla mnie przeszkody.

Po prostu szybciej odnajduje sie na Arenie jako w serwisie spotecznosciowym,

w sposob bardziej, powiedziatabym naturalny, zarzadzam swoim kontem,
swobodnie moge przygladac sig innym rozgrywkom w roli widza. Jednak liczba
gier na Yucacie poraza i to jest fakt niezaprzeczalny. No i gra sie na niej $wietnie!
Jak twierdzi Marek Spichalski (surmik): Ogdlinie rzecz biorgc, gry na yucata.de

oceniam bardzo wysoko. Poznatem troche ten projekt od strony technicznej i wiem,

Ze wtozono w niego sporo pracy. Bardzo lubie te strone i czesto do niej wracam.

Brettspielwelt.de jest troche surowy na dzien dobry i podczas swojej pierwszej
wizyty btgdzitam jak dziecko we mgle, starajac sig odnalez¢ w nawale informaciji
i pomiedzy $cianami tekstu. Niemal pot setki gier, forum, instrukcije, rankingi, czyli
wszystko co obowigzkowe - odhaczone. Same odwzorowania gier ponownie na
wysokim poziomie, ale dopoki nie trafimy do jakiego$ wirtualnego stotu, mozemy
sig nieco zrazi¢ wszedobylskim tekstem, ktéry z niewiadomych wzgleddw nie do
konca bywa podany w jezyku, ktéry ustawiliSmy sobie na poczatku. Wystarczy

jednak przekroczy¢ potudniowo-zachodnig granice i po wejéciu na strong domowg

hoiteajeux.net od razu poczué, iz zostawilismy za sobg twardo$¢ i konkret spod
szyldu ,Ordnung muss sein”. Znowu jest kolorowo i bardziej intuicyjnie. 39 tytutow,
spore zroznicowanie, z najwyzszej potki mamy
Agricolg, z nowosci Myrmes, z rodzinnych Alhambre,
z towarzyskich Dixit, troche gier logicznych i tych mato
znanych, jak zwykle, do kompletu.

A moze lubicie tamigtéwki?
Jesli tak, prosze bardzo:
smartgameslive.com

to kolorowe miejsce,

w ktérym zaréwno
poczatkujacy mozgowcy,
jak i weterani znajda

cos$ dla siebie dzieki 13
tytutom, towarzyszacym
im tutorialom i czterem
poziomom trudnosci. Nic
tylko korzystac!

Konkurencja

Nawet najwieksi nie sg pozbawieni momentami
syndromu ,mozna to byto zrobi¢ lepiej”. Najlepszym
przyktadem jest tu karciany przebdj Race for the
Galaxy, ktérego fani chcacy pograc przez sie¢
wybiorg raczej aplikacjg keldon.net zamiast ktorys

z serwiséw. Keldon (przeznaczony takze do

gry w Blue Moon) to idealnyprzedstawiciel innej
odstony gier planszowych online, ktére dostepne sg
w internecie w postaci programu, ktory uzytkownik
$cigga darmowo na swoéj komputer i dzigki ktéremu
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ma mozliwos¢ gry z przeciwnikami z catego $wiata

oraz z catkiem nieztym systemem sztucznej inteligenciji.
Do tego jakos¢ odwzorowania kart jest powalajaca
(przynajmniej mnie), tak samo jak stopien wykorzystania
powierzchni ekranu. No i mamy do dyspozycji wszystkie
dodatki, mozliwo$¢ przegladania kart i rozmowy z innymi
uczestnikami zabawy.

Aplikacje takie jak Keldon majg nad serwisami jedng
zasadniczg zaletg — do ich odpalenia nie jest potrzebne
potaczenie z siecig. Raz $ciggniety moze nam stuzy¢ w tych
strasznych momentach w historii ludzkosci, gdy na ikonce
taczenia z internetem kreci sie wieczne koteczko, a my
koniecznie mamy ochote na partyjke. Co prawda pogramy
sobie tylko ze sztucznym przeciwnikiem, ale co tam.

Keldon pod wieloma wzgledami stanowi wzor. Takze
podpowiada opcje ruchu, wiec nie bedziemy klika¢ bez
tadu i sktadu, co nam niestety grozi w przypadku takich
aplikacji jak np. OCTGN przygotowanej dla kilku tytutéw,
lecz ktdrg polscy gracze kojarzg gtownie jako narzedzie
do gry w kolejng karcianke - Netrunner. OCTGN wymaga
od nas catkowitej znajomosci zasad gry, chyba ze nie
przeszkadza nam gra wedtug niepoprawnych regut.
Program pozwala na wiele manewréw, niczego nam nie
sugeruje, w dodatku posiada catkowicie nieintuicyjny
interfejs. Pamigtam, gdy z kolega zasiedliSmy petni nadziei
do partyjki, ale niestety program nas pokonat. Pomimo
znajomosci gry zbyt dtugo szto nam oswajanie sig z jego
pokretng logika. Oczywiscie, gdyby$smy posiedli wigcej
poktadéw cierpliwosci, na pewno trud zapoznawczy
zostatby po stokro¢ wynagrodzony, ale uznali$my po
prostu, iz wczesdniej czy pdzniej ktos stworzy bardziej
przyjazne sieciowe narzedzie do zabawy w hakera i korpa.

Inng konkurencjg w branzy sg pomniejsze serwisy,

ktdre z racji mniejszego rozmachu i braku zarzuconej
sobie wiasnorecznie petli na szyje w postaci obietnicy
systematycznych update’dw mogg pracowac nad jak
najlepszym odwzorowaniem gry na ekranie. Dla przyktadu

07. Netrunner
08. Zuntzu
09. Race for the Galaxy

To, w jaki sposob planszowki
wkroczyty w wirtualny swiat
moze przerazi¢ i niektdrych
faktycznie przeraza — jak mowi
Krzysztof Wdowik (wajwa):
Granie w sieci ma te zalete,
Ze pozwala na wykonywanie
swoich ruchow wtedy, gdy
mamy na to czas. W tej chwili
praktycznie wszystkie moje
ulubione tytuty sq do zagrania
w wersji online i tapie sie

na tym, ze gdybym miat
porownac procentowo, to
granie w sieci stanowi pewnie
290 % grania ogdtem...
Masakra.

mozemy poréwnac wersjg na BGA
cenionej gry Stefana Felda W Roku
Smoka, ktora zostata pozbawiona
planszy z oczywistego wzgledu

- plansza ta w grze do niczego

w zasadzie nie stuzy, pomaga tylko
zorganizowac zetony, a informacje,
ktore zawiera zostaty w wersji online
przedstawione po czesci w formie
cyferek, co w niczym rozgrywce nie
przeszkadza. Serwis mabiweh.com
poszedt jednak na realizm i przetozyt
wersje tekturowe na cyfrowe w skali
realizmu 1:1, po prostu skanujac
wszystkie elementy, w tym nawet
Jniepotrzebng” plansze. Tym samym
gracz ma najwigksze, jakie mozna
mie¢ wrazenie, iz gra w gre, kitdrg
zna ze stotu, ktoéra wyglada tak samo,
tylko niestety nie pachnie. Serwis jest
co prawda turowy, ale umowiwszy
sig ze znajomymi na stacjonarng
partyjke, rozegracie jg szybko

w naprawde przyjemnych warunkach, nie tylko pod wzgledem estetyki.
Bardzo dobrze zaprojektowany interfejs, czysta rozkosz, ktérej na
pierwszy rzut oka mozna nie zauwazyc¢, gdyz strona startowa wyglada
dosy¢ skromnie. Do tego inne tytuty, niestety w sumie tylko siedem.
Czyli doktadnie tyle, ile na stronie spielbyweb.com, troche bardziej topornej
w kwestii graficznej, na ktérej mozemy jednak pograc w takie hity jak
Hoity Toity czy Tikal.

Krdl jest tylko jeden

Oprocz wspomnianych tytanéw i ,Don Kichotow” cyfrowych
planszéwek, w nasze ukochane tytuty mozemy gra¢ na dziesiatkach
innych stron. Co prawda, najczesciej bywa tak, iz ci najwigksi

sg najwieksi, gdyz posiedli umiejetnos¢ lepszego od innych
przedstawienia planszowki w jezyku internetu. Nie oznacza to jednak, iz
na inne strony nie ma po co zagladac. Szczegalnie, jesli rzecz tyczy sig
stron stworzonych tylko i wytgcznie pod jeden tytut.

ANITINO IMMQZSNY1d
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Najlepszym tu przyktadem jest Through the Ages: A Story of
Civilization i strona boardgaming-online.com po$wiecona monumentalnemu
dzietu Vlaady Chvatila, i to po$wiecona mu bezgranicznie i w nieco
odmienny sposéb od opisywanych wczesniej. Przyzwyczajeni do
formy karcianej okraszonej jednak matg, bo matg, ale jednak pewng
dozg ilustracji mozemy z niedowierzaniem zerkng¢ po raz pierwszy
na dzieto autoréw strony. Bo to jest dzieto, techniczny majstersztyk,
idealny przyktad dostosowania formy do tresci i przede wszystkim
absolutny hit w kwestii utatwiania zycia graczom. Ci, ktorzy znaja
TTA ze stotu wiedza, na ile mozolne jest pilnowanie wartosci réznych
wskaznikéw i ich przeliczanie. Szczegodlnie, jesli jest sig jedyna

S tez strony, na ktérych
granie okazuje sie droga
przez meke i nie pomoze
tu przyzwyczajenie

sie do stylu ich autora.
Pamietam, gdy zasiadtam
do wirtualnych stolikdw na
boardgames.famdepaus.
nl. Chodzito o partie
Puerto Rico i nigdzie
indziej niedostepna Goa.
Wyglad oraz koniecznos¢
wiecznego biegania po
kilku zaktadkach, ktore nie
miescity sie na ekranie,
doprowadzit mnie do
rozpaczy.

o0sobg za to odpowiedzialng (tak jak ja).

Dla nielubigcych tego aspektu, jak i dla
sklerotykdw, ktdérzy notorycznie zapominajg
co$ gdzies doliczy¢ wersja online bedzie
doprawdy zbawienna. Komputer szybciutko
sam wszystko policzy, uwzgledni i utozy.
Istny raj! Brak tadnych obrazkéw spada na
dalszy plan w obliczu takiego udogodnienia.

Nie znaczy to jednak, iz ta wersja gry
jest brzydka. Jest akuratnie praktyczna,
a dodatkowo, wymyslono przestodkie
ikonki do odwzorowania znacznikéw na
kartach réznych technologii, gdzie np.
zamiast matych i jednakowych szescianikow
(jakie wystepuja w rzeczywistosci) na
kartach laboratoriéw widzimy miniaturke
Einsteina, na kartach swiatyn ksiedza itd.
Poza tym, cuda oraz liderzy ozdobieni
zostali zdjeciami, a po najechaniu na
jakakolwiek nazwe karty pojawia sig jej
powiekszenie posiadajgce akurat tyle
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symboli, ile trzeba. Brak kolorowych obrazkéw nie jest wiec odczuwalny.
Autorzy strony postawili na gre w czystej postaci. Istnieje co prawda forum,
ale stanowi tylko tto zabawy i bardziej stuzy udoskonalaniu dziatania
strony anizeli integracji spotecznosci fandéw Cywilizacji. Nie ma natomiast
$ladu rankingdéw, ogoéinodostepnych okienek chatowych (jedynie w danej
rozgrywce do komunikacji miedzy grajacymi) czy innych eséw floresow
zupetnie zbednych do tego, aby gra $migata.

Inng znang stronkg spod znaku ,uwielbiamy tylko te jedng gre” jest
brass.orderofthehammer.com z przeznaczeniem na ttuczenie kolejnych

partii w krola gier ekonomicznych. Wtasnie popatrzytem na swoje
statystyki i troche sie przestraszytem - zagratem juz ponad 1000
partii... Generalnie - gram caty czas na kilku, kilkunastu stofach.
Loguje sie kilka razy dziennie, zagladam do partii, ktére czekajg na maoj
ruch i podejmuje decyzje o kolejnym ruchu w minute - dwie (a czesto
znacznie krécej). Nie ma to nic wspdlnego z moim tradycyjnym
zamulaniem nad plansza, gdzie potrafie doprowadzic¢ wspotgraczy

do pasji — przyznaje Leszek Kowalski (asiok). Wyglad strony moze
odstraszy¢ chyba najbardziej ze wszystkich dotychczas przeze mnie
opisanych w tym artykule. Pierwsze proby odnalezienia sig na stronie
gtéwnej, zatozenia wtasnej gry, a potem samej rozgrywki przypominaja
jazde po polskich drogach bezposrednio po zakonczeniu zimy.

Dziury, doty, btedne skrety i ciagte szukanie mozliwosci dalszej jazdy
bez zbytniego obttuczenia tytka. Ale gdy juz przez to wszystko raz
przebrniemy, to mozemy grac i grac¢. Do wyboru dwie plansze, nie za
tadne, ale jedna zdecydowanie przyjemniejsza od drugiej i interfejs
oparty na rozwijanych paskach wyboru. Nie mozemy wigc wykonac
zabronionego ruchu. No i najwigkszy plus — mozliwo$¢ gry w dwie
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osoby na z gory okrojonej mapie, ktory to wariant
sprawdza sig znakomicie.

Niekiedy strony dedykowane pojedynczej grze
tworzone sg z pasji niedorownujgcej umiejetnosciom
zatozyciela. Lub ma on, z jakiego$ powodu, zupemnie
inne do tego podejscie. Jarostaw Czaja (Geko) tak
opisuje pierwszy kontakt z niedawno stworzong wersjg
online gry Ora et Labora: Pierwsze wrazenie moze
by¢ lekko szokujgce. Zreszta, nie wiedziatem, o co
chodzi, i przyzwyczajony do obstugi innych gier online
zaczatem przeciggac¢ mnicha na karte budynku...

i nic. Okazato sie, Ze akcje wykonuje sie za pomocag
komend.

Continuum Ride: przeszto$¢, terazniejszosc,
przysztos¢

Strony, aplikacje... A obok caty rynek implementacji
na urzadzenia mobilne, w tym telefony komérkowe,
ktére w dzisiejszych czasach posiada nawet
dziecko w przedszkolu. Gry tworzone z myslg

o uzytkownikach matych ekranéw dopieszczane

sg chyba jeszcze bardziej niz ich wigksze
odpowiedniki. Tutaj wszystko musi zostac
przedstawione na tyle gesto, aby nie byto
niedomowien, ale z drugiej strony na tyle wyraznie,
aby... nie byto niedomowien. Szacun dla tworcow.
Dopasowali podaz do popytu. Coraz czesciej
znajdujemy recenzje produktdéw skierowanych
witasnie do wtascicieli komorek, iPadow, iPodéw
czy iPhonoéw. Mozna gra¢ samemu online, mozna

w parze za pomocg jednego urzadzenia. Marek
Spichalski (surmik) przyznaje: Grywatem tez dzielac
iPada np. z zong i tez byto fajnie cho¢ prawdziwej
planszowki to niestety nie zastepuje. Tak wyglada
terazniejszosc¢.

A jak planszéwkowicz radzit sobie w przesztosci

z brakiem wspotgraczy? Ano radzit sobie
korespondencyjnie. Najprostszym sposobem grania
przez sie¢ jest prowadzenie gry na kilku stotach
réwnoczesnie i przesytanie drogg mailowg informacji
o swoich kolejnych ruchach. To co$ jak szachy
przez telefon, ,wieza na g6, bije gorica”. Jeden

z uzytkownikéw staje sie dodatkowo moderatorem,
ktory prowadzi i nadzoruje rozgrywke. Co

Niektdre popularne tytuty
obecne s3 na réznych
serwisach i gracz moze
wybrac, ktdra wersja bardziej
mu odpowiada. Inni nie maja
takiego szczescia i, skazani”
sq na tylko jedno miejsce

w sieci. Najgorzej maja di,
ktorzy wciaz czekaja... Serwis
BoardGameArena prowadzi
publiczne gtosowanie na
tytuty, ktdre gracze zycza
sobie na nim zobaczy¢.

najwazniejsze, popularne gry, takie jak Battlestar Galactica, Republic of
Rome czy gry kolejowe toczg sig nadal w tym formacie!

Gatunek ludzki cechuje jednak potrzeba rozwoju, wiec dosy¢ szybko
doczekalidmy sie platform pokroju Vassal czy ZunTzu.

Platformy sg jakby wirtualnym pokojem, w ktérym mozna rozegrac partie
i zastgpity rozstawianie plansz i znacznikdéw w realnych pokojach graczy.
Zaleznie od tego, jak stworzony zostat modut pod dang gre, moze on
automatyzowac wieksza lub mniejszg czes¢ jej mechaniki, lub wrecz nie
automatyzowac niczego. Ogranicza sie wtedy do zeskanowanej planszy
i innych elementéw. Dla graczy poznajacych dopiero jakis tytut stanowi
to podwyzszenie progu wejscia, dodatkowo warto zadbac o jaki$ sposob
komunikacji, np. Gadu-Gadu czy Skype. Cigzar prowadzenia rozgrywki
spoczywa na przesytaniu plikiem zapisanego stanu gry po tym, jak
uzytkownik wykonat akcje na swoim komputerze.

| jak nalezy sie spodziewac, tu takze wkrotce nastapit kolejny krok

i pojawity sie programiki upraszczajace catg procedure, takie jak
dropbox, ktéry poprzez stworzony dla danej rozgrywki katalog
automatycznie uaktualnia stan gry u wszystkich, ktérzy majg do niego
dostep. Lubicie gre z pierwszego miejsca rankingu Boardgamegeek?
Prosze bardzo: Modut Twilight Struggle jest pod tym wzgledem bardzo
dobry: schludny, intuicyjny, przeliczajgcy wszystko na biezaco. Gra sie
bardzo przyjemnie i wygodnie - jak przyznaje Marek Spichalski (surmik).

Planszowki online to temat rzeka, do ktérej wchodzi coraz wigcej ludzi,
aby zanurzy¢ sie w $wiat mozliwosci i braku ograniczen takich jak
chwilowy zanik wspotgraczy czy dostgpu do nowych tytutow. Rzeka
oferujgca mozliwosc¢ gry z ludzmi z kazdego zakatka $wiata, gry
rankingowej, towarzyskiej czy ze sztuczng inteligencja. Ten ostatni aspekt
jeszcze pozostawia troche do zyczenia, ale przy tempie rozwoju, jakie
towarzyszy ludzkosci, jeszcze chwila, a i w tym wzgledzie doczekamy sig
godnego przeciwnika. Taka czeka nas przysztosc.

Sezamie, otworz sig!

Czy planszowki online wyprg zatem te tradycyjne? Nie sadze, ale
faktem jest, iz wdzierajg sig w planszéwkowy $wiat z coraz mniejsza
niesmiatoscia. Sgq odpowiedzig na potrzebe graczy coraz bardziej
ograniczonych czasowo. Mam jednak nadzieje, iz dlugo nie zastgpig
tych magicznych chwil nad pachnaca i cieszacg oczy i paluszki gra
wyciggnieta z tekturowego pudetka.

| pamigtaj, drogi graczu. Jesli posiadasz ulubiong gre, w ktorg zbyt rzadko
masz okazje zagrac¢ w $wiecie 3D, poszukaj, zaklikaj w wyszukiwarke,

a jest duza szansa, ze kto$ juz jg przetozyt na jezyk informatyki. | jest spora
szansa, ze zrobit to naprawde dobrze. Magiczne hasto otwierajgce sezam
brzmi: /tytut Twojej ulubionej planszéwki/ + online.

ANITINO IMMQZSNY1d
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http://boardgamegeek.com/geeklist/114907/proposed-boardgamearena-com-games
http://www.vassalengine.org/
http://www.zuntzu.com/index.htm

RECENZUJE: MACIEK KWIATEK

I Wedréwki po Atlantii

Mage
Knight

Racze]
magia,
troche
mieczem

Lacerta obiecata polskie wydanie Mage Knight cos okoto

roku temu. Wowczas apetyt srodowiska na gre byt ogromny

i wiele 0s6b miato prawdziwy dylemat: kupic od razu wydanie
zagraniczne, czy poczekac na ten kobylasty twor w jezyku
rodzimym. Wyjasnie od razu — spolszczenie jest na wysokim
poziomie, jesli ktos sie wahat, to moze przesta¢ — Mage Knight
w koricu jest i to naprawde dobrze przettumaczony.

Vlaada Chvatil przenosi nas do Atlantii nekanej inwazjg orkéw i innego
plugastwa — trafiamy tam jako tytutowy rycerz magii, ktéry mieczem

oraz kilkoma zaklgciami bedzie wycinat kolejnych przeciwnikow, aby
ostatecznie przypusci¢ szturm na miasto. Szturm mozemy przypuszczac
w liczbie 1 do 4 rycerzy — kooperujac w petni, rywalizujac o stawe

i bogactwo, czy tez grajac mocno konfliktowy scenariusz, w ktérym

nie tyle my musimy wygrac, co wszyscy inni muszg przegrac. W czym
powinnismy im wydatnie pomagac.

Co w pudetku

Plansza w Mage Knight budowana jest z kolejno odstanianych
fragmentéw terenu — o ile jej ksztatt jest z gory okreslony, o tyle nie
wiadomo doktadnie, co nas czeka tuz za krawedzig znanego $wiata.
Kafle ozdabiaja proste, ale czytelne i estetyczne rysunki wsi, laséw, gor
i tego wszystkiego, na co mozemy sig natkna¢. Oprdcz tego otrzymujemy
4 pomalowane figurki bohaterow, 4 figurki miast z obrotowymi
podstawkami pozwalajacymi zaznaczy¢ ich poziom, tacke juz
posortowanych zetonéw oraz naprawde sporo kart. Catosci dopetniajg
krysztatki many oraz kosci, stuzace do generowania dodatkowych
zasobow magicznych dostepnych w trakcie rundy.

Karty dzielg sig na talie bohateréw, czaréw, pomocnikow — wszystkiego,
co bedziemy mogli wbudowac w swoja reke, aby to nasz rycerz wyrznat
kogo trzeba w pien. Karty majg siateczkowsg strukture (sg ptétnowane —
jak powiedziatby drukarz), dzieki czemu moja wiara w ich trwatos¢ nie
zostata zachwiana kolejnymi partiami. Grafiki sg bardzo klimatyczne na
swoj surowy sposob — jak z plansza, nie mamy tu do czynienia z feerig
barw i teczowg mangowoscig — raczej z budowaniem poczucia surowych
zmagan w niegoscinnej krainie.

Na wstepie wita nas instrukcja, pod ktérg znajdujemy kolejna instrukcje
— do sensownego pogrania trzeba zaznajomic sie z obiema, niemnie;j
Chvatil zrobit sporo, zeby nam to maksymalnie utatwic.

Na youtube dostepna jest instrukcja w przystepnym angielskim.

Wykonanie jest solidne, funkcjonalne i estetyczne — jedynie o jakosci
malowania figurek nie moge sie wypowiedzie¢, gdyz nie znam sig na tym
— na moje niewprawne oko lepiej, ze sg pomalowane niz gdyby nie byty —
ja bym sie za to nie wziat, a tak gra jest w moim odczuciu tadniejsza.

Zasady

Dwie instrukcje, zwtaszcza po przeczytaniu wstepu (,Odradzamy
korzystanie z niego [zeszytu regut] do poznania zasad gry”) zniechecajg
i odstraszajg od poznawania Mage Knighta — ja pozostatem oniesmielony
przez kilka dni. Po lekturze okazuje sig jednak, ze cata gra to tak
naprawde ,ruch i akcja”. Do wykonania obu tych rzeczy potrzebujemy
punktéw zbieranych z kazdorazowo uzupetnianej do 5 kart reki. Sg karty
lepsze do ruchu (dajace np. 5 punktéw), sa karty do ataku, do negocjaciji
— zasadg jest jednak, ze wigkszosci kart mozemy uzy¢ do innych

dziatan, dajg one wtedy 1 punkt. Wzmacnianie dziatania kart polega

na zuzywaniu swojej many bgadz wspomaganiu sig kos¢mi dajgcymi
bonusowag energig magiczna.

Ruch jest zawsze taki sam — musimy uzbierac tyle punktow, zeby gdzies
dotrze¢. Rézne tereny majg rézng trudnos¢ poruszania sig, dodatkowo
sprawe komplikuje faza dnia i nocy, ktére zmieniajg wymagane wartosci dla
lasow i pustyn. Akcja natomiast jest kontekstowa — w wiosce mozemy sig
leczy¢ i werbowac niektére oddziaty, w wiezy maga mozemy kupowac czary
i wyzynac czarodzieji. Podziemia, przygodne grupy orkow, baszty, klasztory,
ruiny — jest co zwiedzac¢. Do czesci z tych miejsc mozna podej$¢ dwojako

— korzysta¢ zgodnie z duchem obyczajow, badz nastawic sig na szerzenie
niepokojow (wsrdd tych co owo szerzenie przezyli). Drugi rodzaj dziatan
utrudnia nam potem negocjowanie z mieszkaricami okolicznych terendw

(z jakiegos powodu pladrowanie wioski kiuje ich w oczy), ale nie zawsze jest
czas na fatszywa uprzejmose.

Bardzo sprytnym zagraniem Chvatila byto przesunigcie nagréd na koniec
tury — dzieki temu poruszamy sig i walczymy, a dopiero pézniej zbieramy
nagrody, co sprawia, ze podczas naszego rozwoju nastepny gracz moze
juz rozgrywac swojg kolejke.

Do gry zostat wydany dodatek — Lacerta przewiduje, ze
bedzie on spolonizowany na poczatku 2014r. Pozwala
na gre w 5 0s6b, aczkolwiek najlepsze opinie zbiera ze
wzgledu na urozmaicenie trybu solo. Oto instrukcja do
dodatku (po angielsku).


http://wizkidsgames.com/wp-content/uploads/2013/01/mk-lost-legionrulebook-en.pdf
http://www.youtube.com/watch?v=J_zW9zDxeYU

Wsrod trybow gry jest petna kooperacja, granie na punkty stawy,
granie na jedynego zwycigzce bez liczenia stawy (przewaznie
jest to dobra okazja do przetestowania PvP) oraz tryb solo. Petna
kooperacja oraz granie na zwycigzce bez liczenia stawy moim
zdaniem sg gorszymi trybami, ale co kto lubi.

Gra koriczy sig po spetnieniu zatozen scenariusza albo po
okreslonej liczbie dni — sprawia to, ze nie mozna bez korica
watesac sig po terenie — przyjechalismy z misjg i z niej bedziemy
rozliczeni, na zwiedzanie to do muzeum.

Uczenie kogo$ (oraz siebie) gry najlepiej zacza¢ zgodnie

z sugestig instrukcji — od przeczytania podstawowych zasad,

a w pierwszym scenariuszu doczytywania tylko fragmentéw, ktore
dotyczag miejsc akurat pojawiajgcych sie na planszy. Pozwala to
dos¢ bezbolesnie wej$¢ w rozgrywke, chociaz oczywiscie nieco
czasu to zajmuije.

Zasady Mage Knight sg moim zdaniem demonizowane — tak
naprawde wszystko staje sie dos¢ jasne po pierwszej partii,

a zasady sg spojne i logiczne (moze przydzielanie ran powoduje
nieco zamieszania, ale tez nie jest to cigzki dramat).

Praktyka czarostwa

Przy pierwszych 2-3 partiach klimatu za bardzo nie czu¢ —
cztowiek jednak sig skupia na sprawdzaniu, co robi dane pole,
jak sie ma wrog do jego reki, liczy pot godziny, ile dostanie

W sumie ran — co sprawia, ze gra wydaje sie pozbawiona
watku opowiesciowego. Nastepne rozgrywki jednak, wraz

ze wzrastajagcg ptynnoscia, bardziej pokazujg pazur klimatu.
Oczywiscie nadal nie jest to mariaz w stylu portalowego
Robinsona, ale nie jest tez tak, ze gra jest sucha jak plaza im.
Herr Doktora. Samo werbowanie réznych jednostek wydaje mi sig
by¢ uktonem w strong klimatu.

Uczciwie trzeba powiedzie¢, ze Mage Knight jest grg w zasadzie
karciana. Co z tego, ze jest plansza, zetony i inne takie, skoro
tak naprawde to tylko reprezentacja naszych poczynan talia.

Nie formutuje tego jako zarzut, po prostu patrzac najpierw na
pudetko, a potem w MK grajac, doswiadczytem dysonansu.

Gra wyraznie zyskuje na czasie trwania z kazdym kolejnym
graczem, ale wg mnie jest to wada tylko potowicznie — czasami
faktycznie trzeba dtuzej poczekac¢ na swojg ture, ale pdzniej,
gdy juz otrzymamy kilka ran, gra nieco przyspiesza; dtugosc
catej gry jednak potrafi zniecheci¢ do siadania w petnym
gronie. Karty dostaje sig na reke na koniec kolejki, wiec

w czasie gdy graja inni gracze mozemy sporo zaplanowaé
(jezeli sa blisko, to moga nam kogos ubi¢ albo wejé¢ na pole,
ale samo przemyslenie wariantow przyspiesza rozgrywke).
Praktycznie wszystko, co mozemy kupi¢, lezy odkryte na stole,
wigc planowanie zakupow tez odbywa sie w turze innego
gracza. Odpada wtedy aspekt uwaznego obserwowania
poczynan innych graczy, ale wydaje sig to stratg tylko na
poczatku, pdzniej cztowiek docenia, ze w ciggu 4 godzin jego
heros dat rade przej$¢ 3 kafle, a nie tylko jeden.

Tytut Mage Knight zostat nadany nie bez przyczyny — od
pierwszej partii widac, ze magia jest tym co oddziela naszych
poteznych rycerzy od tatatajstwa. Czary sg potezne, ale tez
stosunkowo drogie (a przynajmniej drozsze od innych zabawek).
Karty nie przewijajg sig z takg predkoscig jak w Dominionie, wigc
tez musimy zaplanowac, kiedy mniej wigcej dany czar nam sig
przyda i go przetrzymac, inaczej mozemy troche czasu stracic¢ na
dokopaniu sig do akurat potrzebnej karty.

Poczatkowo bohaterowie sg tacy sami, kazdy jednak ma inne
mozliwosci rozwoju, w trakcie gry wigc sig oni réznicuja. Postac
nie bedzie sie w kazdej partii rozwijac¢ tak samo, poniewaz

A
MACIEJ KWIATEK

Mitosnik gier planszo-
wych z klimatem i po-
tencjatem towarzyskim,
suche kobyty o przesu-
waniu drewna po lesie
od pewnego czasu mnie
nudza. Doceniam gry wy-
magajace dobrze pojetej
imprezowej nienawisci.
W 2010 roku uzyskatem
tytut najbierniejszego
aktywisty w srodowisku
planszéwkowym.

LHOINY FOVIN

Gre udostepnia:
[ BEBEL,

15



rozwinigcia wybiera sie z dwoch wylosowanych lub ze wspdinej puli.
Tworzenie wspadlnej puli rozwoju jest bardzo dobrym pomystem,
pozwala wybra¢ pewien styl prezentowany przez bohatera, ale wymusza
eksperymentowanie z nowymi zdolnosciami.

Mage Knight jest wedtug mnie gra z najlepszym wariantem solo,

jaka poznatem (zaznaczam, ze nie méwig o grach wojennych, tych
bowiem nie znam za dobrze). Przewaznie nie przepadam za taka
forma rozgrywki, gry planszowe z definicji sg zabawa towarzyska. Tutaj
jednak knucie przeciwko planszy daje duzo radosci — w koncu jest to
gra w zasadzie optymalizacyjna. Zebys$my nie zamarudzili nad plansza
za dtugo, otrzymujemy instytucje Wirtualnego Gracza, ktéry stuzy
zapobieganiu rozwlekania gry (odrzuca karty, zeby konczy¢ dzien).

Wiecej niz 1 osoba tez sie dobrze bawi — duzg zaletg jest mozliwos¢
dostosowania poziomu interakcji do preferencji grupy. Jezeli kogo$ nudzi
tazenie po mapie po abstrakcyjne punkciki (chociaz przyznawane one sg
za konkretne osiggniecia) i ma ochotg po prostu spra¢ kogos po zakutym
w hetm tbie, to moze wybra¢ mocno rywalizacyjny tryb. | odwrotnie,
grajac z nieprzepadajaca za konfliktami zona, mozemy uruchomic¢

nieco nudniejszy, ale za to rzadziej konczacy sig rozwodem - tryb petne;j
kooperaciji.

I Mage Knight jest w zasadzie gra karciang

Rozgrywka w petnym sktadzie faktycznie trwa dtugo, jednak w moim
doswiadczeniu zupetnie tego nie czu¢ — tradycyjnie nad planszg
zastawata mnie godzina, o ktorej ,wracajacy ostatnim autobusem” musieli
jednak wysupta¢ dodatkowy grosz na taksowke — i nikt nie narzekat.

Podsumowanie

Mage Knight jest grg zdecydowanie warta pienigdzy, jakich zada
wydawca. Caty szereg pluséw nie przestania jednak faktu, ze rozgrywka
na 4 osoby (a czasem i na 3) okazuje sie zbyt kobylasta. Z drugiej jednak
strony, nie znam obecnie lepszego zakupu, jesli kto$ chce potykac sig

z plansza, zwtaszcza jesli oczekuje wymagajacej rozgrywki. MK pozwala
na manipulowanie poziomem trudnosci, dzieki czemu z jednej strony
pozwala unikna¢ przesadnej frustracji, z drugiej potrafi nawet twardym
zawodnikiem pozamiata¢ — a w grach jednoosobowych chodzi przeciez
0 wyzwanie.

Mage Knight polecam z catego serca, ale warunkiem jest albo chec
grania samemu, albo posiadanie w miare statej grupy, ktéra tez bedzie
chciata w to regularnie grac. Po kilku partiach konieczno$¢ ttumaczenia
gry i meczenia pierwszego scenariusza z ogromnymi opoznieniami
powodowanymi przez nowych graczy potrafi zabi¢ catg radosc.

Typ gry: strategiczna, przygodowa
Ztozonos¢ gry: trudna

Liczba (wiek) graczy: 1-4 (14+)
Czas rozgrywki: 120-240 minut
Wydawca: Lacerta

Autor: Vlaada Chvatil

Cena: 270zt Edycja: polska

Plusy: swietne potqczenie euro z klimatem, bardzo dobry tryb
solo, duza regrywalnos¢, stanowi wyzwanie, mozna dostosowac
poziom trudnosci

Minusy: na 3 i przede wszystkim 4 osoby dfuga, trzeba miec¢

w miare statq grupe, partie wprowadzajqce bywajq meczqce
Skalowalnos¢: 1-3 - dobrze, 4 - tez dobrze, ale dtuuugo

Profil gry na boardgamegeek.com

Strona internetowa gry


http://boardgamegeek.com/boardgame/96848/mage-knight-board-game
http://wizkidsgames.com/mageknight/
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http://portalgames.pl/pl/robinson-crusoe/

RECENZUJE:

Myrmes

Fajna — kiepska — fajna — kiepska...

,Jestem za, a nawet
przeciw” — mawiat
nasz laureat pokojowej
Nagrody Nobla.

Jaz Myrmes mam
podobnie, bo moje
zdanie o grze zmienia
sie jak w kalejdoskopie
co dwie-trzy

partie. (zemu nie
potrafie z petnym
przekonaniem
zdecydowac, czy to
dobry tytut, czy nie?

Chyba dlatego ze to, co dla jednych stanowi

atut Myrmes, dla innych jest wada gry. Swietnym
przyktadem moze by¢ mechanika bonuséw
wykorzystujgca koéci. Sg ich trzy, kazda w kolorze
odpowiadajgcej innej porze roku — zielona to wiosna,
z6tta — lato, a czerwona — jesien. Jest jeszcze zima,
ale ona nie ma kostki, bo wtedy trzeba swoje mrowki
tylko wyzywi¢. Gra sktada sig z trzech rocznych
okresow, a na poczatku kazdego rzucamy kostkami

i ustawiamy na odpowiednie pola. Wyniki okreslajg
bonusy, z jakimi rozpoczynamy poszczegolne tury.
Mechanizm ten sprawia, ze kazda partia bedzie

inna i ta roznorodnos¢ wynikajaca z losowosci jest
wielkim plusem gry. Jednak takie rozwigzanie utrudnia
rénoczesnie planowanie dtugofalowej strategii. Na
szczescie, wyniki kosci mozna modyfikowac na swojej
planszy gracza, poswigcajac w tym celu larwy (brzmi
to niezbyt atrakcyjnie, ale w rzeczywistosci sg to po
prostu biate kosteczki). To takze jedyny sposéb, by
dosta¢ bonusy spod zera i siédemki. Cho¢ mamy
mechanizm kontrolujacy losowos¢, zgromadzenie
duzej liczby larw na zapas nie jest tatwe, poniewaz sg
one rowniez potrzebne do pozyskiwania robotnic. A za
pomoca tych ostatnich wykonujemy specjalne akcje,
zwigkszamy liczebnos$¢ mrowek-zotnierzy, mrowek-
pracownikow (nie myli¢ z robotnicami) i... larw. Inna
sprawa, ze kostki moga stworzy¢ naprawde fajng

i korzystng kombinacije, jak réwniez taka, przy ktorej
wszyscy beda mieli pod gorke, bo np. wypadng dwa
lub trzy te same, akurat niezbyt potrzebne bonusy.

W podstawéwce ukocha-
tem Magie i Miecz. W LO
porzucitem jg na rzecz
gier komputerowych. 3
lata temu nawrécitem

sig za sprawg Puerto
Rico i zostatem goracym
wyznawcg eurogier. Dzi$§
bez chwili wytchnienia
prébuje zarazi¢ swoja
pasja znajomych. W wol-
nych chwilach, gdy nie
mam z kim grac (sterro-
ryzowana rodzina stawia
coraz wiekszy opor),
siggam po elektroniczne
wersje planszowek.

Balansujac nad przepascia

Myrmes to typ gry, w ktérej kluczowe dla zwycigstwa
jest dtugofalowe planowanie. Cata partia sktada

sie z dziewigciu tur i juz na samym poczatku trzeba
wstepnie zdecydowac, jakie cele punktowe bedziemy
wykonywac. A poniewaz zrealizowac¢ mozna tylko
jeden cel w turze (w dodatku trzeba przy okazji
poswigcic tak cenng robotnice), de facto przez dwie
trzecie gry gromadzimy zapasy, by w trzecim roku

co ture punktowac. Celdw jest szes¢ do wyboru, po
dwa z kazdego poziomu, a im poziom wyzszy, tym
wigcej punktow zgarniemy. Poniewaz cele determinujg
obierane strategie, przy losowym wyborze szesciu

z 20 dostepnych, poszczegolne rozgrywki naprawde
znaczaco roznig sie od siebie. To zdecydowanie
bardziej plus niz minus, ale gdy wylosujg sie podobne
cele, moga np. pojawi¢ sig trudnosci z uzbieraniem
surowcow. A tych w Myrmes z reguty brakuje, zas
robienie zapasoéw utrudnia ograniczona pojemnosc
magazynu. Przez cata gre zmagamy sig wiec z tzw.
przykrotka kotderka, starajac sig jak najlepiej wszystko
zoptymalizowa¢. W Myrmes jest to jednak balansowanie
na linie rozpietej nad przepascia. Jak zauwazyt jeden
z moich regularnych wspotgraczy (fan gry), ,tutaj
trzeba jechac¢ po bandzie od poczatku do korica -
wszystko musi by¢ wyliczone na styk”. | na koncu albo
zwyciezymy, albo poniesiemy spektakularng kleske.
Osobiécie wolg, gdy gra pozwala na pewien margines
btedu. Tutaj wystarczy jedno zte wyliczenie i zegnaj
zwycigstwo. Pewnego razu, na skutek nieuwzglednienia
jednej kostki drewna zamiast pierwszego miejsca,



zajatem trzecie. Sporo osob lubi takie gry.

Ja niekoniecznie, bo frustruje mnie, gdy
jedna minimalnie zta decyzja przekresla dwie
godziny intensywnego wysitku umystowego.
A Myrmes jest do$¢ mozgozerna i okazjonalni
oraz rodzinni gracze zdecydowanie nie maja
tu czego szukac.

Wcale nie pasjans

Nad tym, ze jakosc¢ rozgrywki zalezy od
poziomu zaawansowania wspotgraczy

nie ma co sig nawet rozwodzi¢. Osoby po
kilkunastu partiach beda miaty naprawde
znaczng przewage nad tymi, ktérzy grali

z dwa-trzy razy. W Myrmes najlepiej wigc
gra¢ we w miare statym gronie.

Po pierwszych partiach myslatem,

ze rozgrywka jest zbyt pasjansowa.
Rozmnazamy mréwki, wysytamy je do
pozyskiwania surowcow, kazdy sobie
optymalizuje mrowisko, a na koniec
sprawdzamy, komu wyszto to najlepiej. Nic
bardziej mylnego. Oprécz rozbudowy swoich
struktur, warto mysle¢ o utrudnianiu zycia
przeciwnikom. Jak? Mrowki czesciej niz do
pracy w mrowisku wysytamy na take. Tam
oprocz walki z owadami dajgcymi zywno$c
i punkty zwycigstwa, mrowki rozsiewajg
feromony. Im sg one wigksze, tym wigcej
hekséw zajmuja, a my pozyskujemy wigcej
surowcow. Kazdy z graczy na starcie ma
tylko jedno wyjscie z mrowiska (potem
mozna wykopac kolejne). Zrobienie
wypadu na poczatku i zablokowanie

jego okolic feromonem, znacznie utrudni
przeciwnikowi rozwdj. Utrudni, ale nie
przeszkodzi catkowicie, bo feromony

z ktérych pozyskamy wszystkie surowce
moga by¢ przez oponentdw usunigte (za co
przeciwnik zdobywa punkty). Zyskana w ten
sposob przewaga moze byc¢ kluczowa, o ile
nikt w miedzyczasie... nie zablokuje nas.

W efekcie, z partii na partig, coraz wigcej
byto negatywnej interakciji.

Mozna spokojnie wyjsé na papierosa
Myrmes $wietnie sig skaluje. Na dwoch
graczy uzywamy tylko potowy planszy, na
trzech — srodkowej czesci bez obrzezy,

a na czterech — catej. Niektorzy twierdza,

ze niezaleznie od liczby przeciwnikow,

gra sie zawsze réwnie dobrze. Nie jest to
prawda, bo niestety sg troche lepsze i gorsze
lokalizacje startowe. Osobiscie najbardziej
Myrmes podchodzi mi jako dwuosobowka.

Po pierwsze, jest wtedy najkrotsza i trwa ok.
godzine (aby oszacowac czas partii, liczbe
graczy mnozymy przez pot godziny). Po drugie,
mamy najwiecej kontroli nad tym, co dzieje sig
na tace. A poniewaz ta jest mata, o kazdy heks
z kamieniem i drewnem toczy sig zacigty boj.
Przy czterech graczach trudniej planowac ruchy,
bo istnieje spore ryzyko, ze nim przyjdzie nasza
kolej, kto$ pokrzyzuje, celowo badz nie, nasze
szyki. Wtedy trzeba na szybko wymysla¢ nowy
plan, co z kolei sprzyja znacznemu przedtuzaniu
sig tur. Jesli gramy z przeciwnikami lubigcymi
duzo moézdzy¢, gra traci na dynamizmie

i zaczyna sie nudzi¢. Wtedy mozna $miato
odejs$¢ od stotu i iS¢ zrobi¢ sobie herbate/
zapali¢ papierosa/zobaczy¢, w co grajg ludzie
przy innych stotach. Cho¢ znacznik pierwszego
gracza co tureg zmienia wtasciciela, przy
agresywnej grze osob znajgcych Myrmes, ostatni
ma naprawde mocno pod gorke.

Jak u Knizii

Gdy gratem w Myrmes pierwszy raz, osoba
tlumaczaca zasady nie zajagkneta sig ani stowem
o otoczce fabularnej. | dobrze. Gdy pézniej
dowiedziatem sig, ze koncentruje sig ona wokot
walki roznych kolonii mréwek o dominacje

w krolestwie Myrmes, bytem wrecz zszokowany.
Ta pseudo-fabutka, ktérej wymyslenie musiato
zaja¢ gdzies z 10 sekund, ma sig nijak do
rozgrywki i mechaniki. Wigcej klimatu mamy juz
nawet w suchych jak pieprz grach Reinera Knizii.
Zastrzezen, z jednym wyjatkiem, nie mozna mie¢
do oprawy gry. Mate, ale wiernie odwzorowane
plastikowe mroweczki, tadna, przyciagajaca oko
kolorowa plansza, graficznie dopieszczone kafle;
wszystkie komponenty dobrej jakosci. Trudno
jednak przemilcze¢ bezmyslnos¢ wydawcy, ktory
zrobit znacznik pierwszego gracza wielkosci

i ksztattu wyktadanych na plansze zetonow
owaddw. Niby drobiazg, ale denerwujacy, bo

Z reguly ten potrzebny znacznik z rozpedu
wytozy sig gdzie$ na plansze.

Myrmes budzi we mnie skrajne uczucia, ale mam
Swiadomosc, ze odbidr gry zalezy od osobistych
preferencji. Cho¢ po blisko 10 partiach wciaz nie
wiem, czy jg zachowam, obiektywnie patrzac,

ta oczekiwana nowos¢ od wydawnictwa Ystari
Games to jeden z najlepszych tytutdw ostatnich
targow w Essen. A poniewaz zadebiutowato tam
kilkaset gier, Myrmes nie wypada oceniac Zle.
Gra z pewnoscig ma potencijat, tylko po prostu
nie jest dla kazdego.

Uwaga naZle
wydrukowane kafle!

Goraco polecam odwiedzi¢
strone gry na BGG i przejrzec
dziat files. Znajdziecie tam
m.in. do$¢ pomocny skrot
zasad. 0 ile instrukcja jest
niezle napisana, w grze jest
kilka kruczkéw, o ktérych
trzeba pamigtac, a watpliwosci
w pierwszych partiach

pojawia sie nie raz. Mozna tam
jeszcze znalez¢ i wydrukowac
naklejki na woreczki do
sortowania komponentéw
(jest ich catkiem sporo) oraz
heksowe obrysy planszy

do wyciecia. Przy mniejszej
liczbie graczy wyeliminujecie
w ten sposob zdarzajacy sie
czasem btad nielegalnego
pofozenia feromona poza
granica zmniejszonej taki. | co
najwazniejsze, s tam réwniez
kolorowe naklejki na czes¢ zle
wydrukowanych kafli farm mszyc
oraz oczyszczalni. Pono¢ mozna
je odesta¢, a wydaweca przyéle
poprawione. Rdwnie dobrze
nadadza sie naklejki z BGG.

Lub jeszcze prosciej, podczas
rozgrywki pamietajcie, ze dobrze
oznaczony kafel produkuje inny
surowiec niz ten, za ktdry go
kupilismy.

Typ gry: strategiczna, eurogra
Ztozonos¢: srednio skomplikowana
Liczba (wiek) graczy: 2-4 (13+)
Czas gry: 60-150 minut

Wydawca: Ystari Games

Autor: Yoann Levet

Cena: 140 zt

Edycja: angielska, instrukcja PL

Plusy: niezalezna jezykowo, pewna doza losowosci, mézgozerna, nie
wybacza btedow, pasjansowa albo petna negatywnej interakgji

Minusy: pewna doza losowosci, mézgozerna, nie wybacza btedéw,
pasjansowa albo petna negatywnej interakcji

Skalowalnos¢: 2-4 bardzo dobrze

Profil gry na boardgamegeek.com

Gre udostepnia:

§5 REBEL.».
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http://boardgamegeek.com/files/thing/126792
http://boardgamegeek.com/boardgame/126792/myrmes

RECENZUJE: DOMINIKA GORGOSZ

Wunderland

| Caty swiat w jednym miejscu

Odwiedzajac Hamburg,

a dokfadnie jego czes¢
Speicherstadt, mozemy nie

tylko zobaczy¢ najwiekszy na
Swiecie kompleks powigzanych
ze soba magazyndw, ale réwniez
odby¢ podréz po Swiecie. Nie
trzeba na to poswiecac 80 dni,
wystarczy zarezerwowac sobie
jedno popotudnie. Tam bowiem
znajduje sie najwieksza na Swiecie
miniaturowa kolejka: Miniatur
Wunderland. Park ten rozposciera
sie na powierzchni 1300 m?

i stale sie powieksza. Na torach

0 dtugosci 13 kilometrow jezdzi
930 miniaturowych pociggdw.
Mozemy tam podziwiac nie tylko
rézne obszary geograficzne: od
Skandynawii po USA, od wybrzeza
po gory, ale réwniez przezyc kilka
zachoddw i wschoddw storica.

Atrakcja jest tez m.in. utworzone tam miniaturowe
miasteczko Knuffingen, w ktérym zlokalizowano
sie¢ drog, po ktérych jezdzi ponad 100
pojazddéw, m.in. samochody i wozy strazackie.
Mieszka tam szesc¢ tysiecy ,0s0b” i to wiasnie

im begdziemy towarzyszy¢ w trakcie naszej
rozgrywki. Z Knuffingen wyruszamy w podréz

po krainie, docierajac do roznych celéw

i zbierajgc widokowki. Przy tym staramy sig
podrézowac ekonomicznie, czyli korzystajac

z podwiezienia przez innych graczy. Wszystko po
to, by jak najszybciej zrealizowac zadania, jakie
otrzymalismy.

W grze wydanej przez Pegasus Spiele
podrézujemy naszymi pionkami po duze;j
sktadanej planszy. Zaznaczone sg na niej 52 cele

naszej podrézy (potaczone siecig toréw) oraz pola,

w ktérych mozemy zbiera¢ widokowki. Wszyscy
gracze wyruszajg z miasta Knuffingen - tam tez
ustawiamy pionki. Kazdy z graczy otrzymuje po 2
karty z zadaniami do wykonania (czyli miejscami,
do ktérych musimy wysta¢ nasze pionki). Po
zrealizowaniu zadania otrzymujemy nowa karte.

W naszym ruchu mozemy przesung¢ dowolng
liczbe pionkéw naszego koloru o 1 lub 2 pola.
Pionki muszg wyruszy¢ z tego samego miejsca

i zakonczy¢ podréz na tym samym polu (nikt nie
moze odtaczy¢ sig od grupy). Nasi przeciwnicy,
o ile stojg na tym samym polu wyjsciowym co my,
moga wystac¢ z nami, na to samo pole docelowe,
dowolng ilo$¢ swoich pionkéw. Dzieki temu majg

I W parku miniatur

DOMINIKA GORGOSZ

Z zamitowania i z zawo-
du dziennikarka radiowa
i prasowa. Po godzi-
nach (czasami nawet

w trakcie) pasjonatka
gier planszowych. Do
planszéwek wcigga kaz-
da osobe, ktora spotka
na swej drodze. Nie ma
szczescia do wygranych,
ale przeciez w grze
najwazniejsi sg ludzie

i dobra zabawa.

dodatkowy ruch i moga miec¢ krétszg droge
do pokonania. Nie nudzimy sie wigc, czekajac
na swoj ruch, tylko caty czas musimy by¢
zaangazowani w gre.

Przed, jak i po ruchu, gracz, ktérego jest kolej
moze zrealizowac karte z celami podrézy
lub zabra¢ widokowke. Zadanie z karty

jest zrealizowane, gdy w zaznaczonych
miejscach w tym samym czasie znajduja

sie nasze pionki. Karty majg od dwdéch do
czterech celdw, za ktérych zrealizowanie
mozemy dostac¢ od 15 do 25 punktéw. Po
sprawdzeniu poprawnosci realizacji celow
nasze pionki wracajg do miasta startowego.
Widokowki natomiast zbieramy, stawiajac
nasz pionek na specjalnie oznaczonym polu.
Jeden pionek otrzymuje jedng widokowke.
Po zabraniu pocztéwki, nasz zeton wraca

na pole Knuffingen. Jednorazowo mozemy
maksymalnie otrzymac tyle pocztowek, ile
znacznikoéw znajduje sie w tym miejscu

i ile odeslemy na start. Widokowki punktujg
dopiero na koniec gry. Im wigcej mamy kartek
z roznych obszaréw, tym wiecej punktow
mozemy otrzymac.

Gra konczy sie w momencie zrealizowania
przez jednego z graczy piatej karty z celami
podroézy lub gdy kto$ zebrat widokowki ze
wszystkich 7 obszaréw. W tym przypadku
kazdy gracz ma jeszcze mozliwosc
zrealizowania karty z celami lub zabrania



I Startujemy!

I Wyscig po punkty

widokdwek, pod warunkiem, ze jego pionki
znajdujg sie na odpowiednich polach. Gre
wygrywa osoba, ktéra zebrata najwigce;j
punktéw.

z dobrego materiatu i tez szybko sig nie
zuzywaja, nie wyginaja sie itp. Punkty
zaznaczamy za pomoca znacznikow

w ksztatcie lokomotyw, co przypomina
nam, ze podrézujemy po krainie
kolejka. Warto dodag, ze wszystkie
zdjecia wykorzystane w tej grze zostaty
wykonane wifasnie w parku miniatur.

Rozktadajac Wunderland przed graczami
okazjonalnymi, wigkszos$¢ z nich byta

pod wrazeniem wielkiej planszy oraz
tadnej grafiki. Na poczatku pojawiaty sig
obawy w stylu: ,czy dam rade?”, jednak
po prezentaciji zasad i po kilku minutach
rozgrywki wszystko stato sig jasne. Zasady
sg proste, a instrukcja w przystepny
sposob wyjasnia wszystkie watpliwosci.
Sa w niej opisane przyktadowe sytuacje,
jest kilka rysunkow, a na marginesach jest
streszczenie zasad. Warto wspomnie¢

o tym, ze mamy do wyboru instrukcje

w siedmiu jezykach (w tym réwniez

w polskim). Na elementach nie ma
zadnych napisow, tak wiec gra jest
niezalezna jezykowo.

Gdy pierwszy raz zobaczytam
zdjecia tej gry, bardzo spodobata

mi sie grafika i drewniane kolejki.
Gdy zaczetam czytaé, ze gra jest
zainspirowana znanym w Niemczech
miejscem turystycznym, obawiatam
sig, czy nie bedzie to powielenie
jakiegos$ znanego juz schematu (jak
to sie nieraz dzieje w przypadku
podobnych tytutéw). Wprawdzie
przypomina Wsigé¢ do pociagu, ale
gra sie bardzo przyjemnie i nawet
0soby grajace juz w nowoczesne
planszéwki nie mowity: ,ale to juz
byto”. Wszyscy, z ktorymi gratam
szybko zatapali, o co chodzi. Z tym
tytutem poradzity sobie zaréwno dzieci,
jak i osoby starsze. Wydawnictwo
Pegasus Spiele wykonato naprawde
Swietng roboteg i wydato dobry produkt
promocyjny dla Miniatur Wunderland.
Zadbano nawet o takie detale jak
wykorzystanie autentycznych zdje¢

z parku w Hamburgu. Gre mozna
zakupi¢ zaréwno na miejscu w parku,

Co do jakosci wykonania nie mam
wigkszych zarzutéw. Plansza jest gruba
i pomimo transportu jej bez pudetka, do
wigkszych zarysowarn nie doszto. Cele
podroézy i miejsca, w ktorych zbiera sig
widokowki sg duze i dobrze oznaczone.
Utrudnieniem (ale sprawia to, ze gra
jest bardziej urozmaicona) jest fakt, ze
poszczegolne cele sg rozrzucone na
planszy (np. obok pola z numerem ,1” jest
pole z numerem ,3” oraz ,38"). Karty sg

Typ gry: rodzinna

Liczba (wiek) graczy: 2-4 (8+)
Czas rozgrywki: 30-45 minut
Wydawca: Pegasus Spiele
Autor: Dirk Hillebrecht

- Cena: 120zt

= Edycja: miedzynarodowa

Plusy: instrukcja w kilku jezykach, staranne wykonanie, dopracowanie
szczegotéw w postaci zdje¢ wykonanych w parku, proste zasady, gra
idealna do wciggania nowych oséb, dobry rodzinny tytut, szybka
rozgrywka, nie ma przestojow, dzieki mozliwosci wykorzystania
ruchéw przeciwnika

Minusy: poszczegdlne pola docelowe sq rozrzucone, dlatego na
poczqgtku troche czasu zajmuje nam poszukiwanie poszczegdinych
miejsc, plansza jest naprawde sporych rozmiaréw, pudetko spokojnie
mogtoby by¢ mniejsze.

Skalowalnos¢: 2 — dobrze; 3-4 — bardzo dobrze

Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gry

Zainteresowanym

(i znajacym niemiecki)
polecam wywiad
zautorem gry.

0 atrakji turystycznej jaka
jest Miniatur Wunderland
mozna przeczytaé na
stronie parku.

jak i w sklepie online (https://shop.
miniatur-wunderland.de/). Park
odwiedza rocznie milion osob i jesli
przynajmniej czgs¢ z nich zobaczy
te gre, to jest to z pewnoscig spory
sukces dla Pegasusa. Gra tez
dobrze spetnia swojg role produktu
promujacego te atrakcjg turystyczna.
U mnie Wunderland rozbudzit che¢
zwiedzenia tego parku.

Jezeli chodzi o poréwnanie do gry
Wsigé¢ do pociggu, to jest to tytut
znacznie prostszy i tatwiejszy. Mamy
tez mniejsza ilos¢ elementow. Jesli
komus$ znudzit sig ten pierwszy

tytut i szuka czegos bardziej
wymagajacego, to w przypadku
Wunderland sig rozczaruje. Dla os6b
rozpoczynajacych jednak przygode
z nowoczesnymi planszéwkami moze
to by¢ bardzo dobry wybor. Gra
sprawdzita sig w roznych grupach
wiekowych i przy roznej liczbie graczy.
Sama chetnie siggam po Wunderland
nawet dla rozgrywek dwuosobych.
Dzigki mozliwosci wykorzystania
ruchow przeciwnika czasami bardzo
szybko mozna zrealizowac pig¢ kart
z zadaniami. Gra nie dtuzy sie, wrecz
przeciwnie, czasami zdarzato sie, ze
koniczyliSmy w 30 minut. Pozostawat
niedosyt i nierzadko gralismy jeszcze
raz.

ANVTd3aNnNm

Gre udostepnia:
‘9
i
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http://www.boardgamegeek.com/boardgame/137140/
http://www.pegasus.de/detailansicht/52200g-wunderland/
http://www.boardgamegeek.com/video/25715/wunderland/wunderland-by-dirk-hillebrecht-erklarvideo-german
http://www.miniatur-wunderland.de/

RECENZUJE:

Belfort

Solidna mechanika
to nie wszystko

Okoto 1678 roku rozpoczeta sie budowa pentagonalnej cytadeli

Belfort we Frangji i wzmacnianie juz istniejacych konstrukgji. Zrodfa
wspominajg jedynie kto dostat zlecenie rozbudowy, ale poszczegdlni
budowniczowie nie s3 wspomniani. Wiem dlaczego — historycy boja sie
przyznac, ze to dzieto krasnoludéw, elféw i gnoméw. No i twoje.

Poczatkowy zachwyt

Sprawa nie jest tatwa, chcesz zdoby¢ klucz do

miasta, by¢ stawnym, poczu¢ smak zwycigstwa i ztoto
w sakwie, by¢ zasypywanym intratnymi zamowieniami
na kolejne budowle. Niestety, takg szanse dostali tez
inni architekci. Boisz sig, ze bedg ci dysze¢ w kark, ich
pot bedzie rozktadat sie bardziej niz twoj, a fetor utrudni
ci myslenie. Boisz sig? A boj sie! Zobaczysz, ze strach
jest tylko przy pierwszej rozgrywce.

Belfort to eurogra zaprojektowana przez 2 debiutantow,
tak solidnie zaprojektowana, ze zyskata dos¢ wysoka
pozycje w rankingu BGG, mnostwo pochlebnych
gtosow i wysokich not. Tez musze przyznac, ze
pierwsze partie wzbudzaty we mnie podobng euforig,
Swietna gra - myslatam. To nic, ze klimatu w niej nie
ma, ze na sitg wcisnigto krasnoludy, elfy i gnomy.
Klimatu nawet nie buduje humorystycznie i rewelacyjnie
napisana (i przettumaczona) instrukcja, ani Swietna
oprawa graficzna czy pudetko wypetnione po brzegi
solidnymi drewnianymi i tekturowymi elementami. Na
site przylepiona tematyka jest czestym zjawiskiem

w grach typu euro, czasem jednak autorzy przesadzajg.
Wystarczy tu wspomnie¢ kocig historig z Felinii
Schachta, gdyby nie ona, gra pewnie zyskataby
wigkszg rzesze fanéw. Choc¢ Belfort w takg skrajnose
nie wpadt, to jednak ludzcy bohaterowie bardziej by
pasowali.

Mechanika

Poza wpadka tematyczng, przynajmniej z mojego
punktu widzenia, gra jest naprawde bardzo dobrze
zaprojektowana. Wszystko ma swoje miejsce — na
planszy gtéwnej, planszach graczy, kalendarza

czy zasobow. Te elementy wspierajg mechanike,

ktora jest rowniez bardzo dobrze przemyslana. Nie
ma w niej zbednych elementéw, wszystko bardzo
dobrze funkcjonuje, mechanika oparta na area control
(zarzadzaniu obszarem i punktowaniu za przewagi)
wspotgra z worker placement (wysytanie robotnikow po
surowce). Elementy mechaniki tworza logiczng catose,
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a same zasady sg zaskakujgco proste i oczywiste.

Celem gry jest zdobycie przewag w dzielnicach miasta
Belfort i przewagi w liczbie posiadanych robotnikow.
Podliczanie odbywa sig 3 razy w ciggu 7 rund, a punktami
nagradzani sg: za dzielnice — 2, 3 pierwszych graczy;

za robotnikéw — 2 pierwszych graczy. W trakcie 3 z 5 faz
kazdej rundy gracze wykonujg akcje, przyblizajace ich do
zwyciestwa. Pierwszg wazng fazg jest Rozmieszczanie,
w ktorej na zmiang rozstawia sig robotnikdéw na polach
akcji: w gildiach, na kartach budynkoéw, w obozie

krola, posredniaku czy tez na obszarach surowcow.

Nie wszedzie mozna wystac¢ swoich robotnikow, bo

albo mamy ich za mato, albo nie mamy czym zaptacic
za gildie, albo juz nie ma dla nas miejsca, bo nie
powalczylismy o dobrg pozycje w kolejnosci grania. Brak
miejsca i mozliwosci nie oznacza przegranej — nieuzyte
pionki robotnikow umieszcza sig na polach surowcow,

z ktorych czerpie sig materiaty konieczne do wykupu kart
budynkoéw lub gildii. To, co zostanie wybrane w tej fazie,
odczuwalne bedzie na dalszych etapach rundy, a nie
catej gry. W grze niestety nie dziatajg dtugoterminowe
strategie, bo czesto reaguje sig po prostu na dziatania
przeciwnikow, szczegolnie przy 4-5 graczach, gdy robi
sig ciasno na planszy.

Cztonek redakcji ser-
wisu GamesFanatic.pl,
wieloletni mitosnik gier
planszowych i tami-
gtowek, oraz gier dla
dzieci - szczegolnie tych,
ktére majg duzg wartoéc
edukacyjna.

Druga istotng faza jest Zbieranie. Pozyskiwanie
surowcow typu: drewno, kamien, metal, ztoto jest sprawg
oczywistg dla mechaniki typu worker placement. Sposodb
zdobywania surowcow jest bardzo prosty — kazdemu
surowcowi przypisany jest odpowiedni typ robotnikow

i to od gracza zalezy jakich i ilu posle w dany obszar
wydobycia. Warto réwniez zainwestowac, poprzez karty
budynkéw Ogrody i Piwiarnia, w mistrzéw — dajg oni
sporo korzysci przy pozyskiwaniu surowcow. W tej fazie
mozna rowniez zatrudni¢ dodatkowego robotnika, co
wcale nie jest takie proste — liczba pdl werbunku jest
bardzo ograniczona i niewielu graczy w danej rundzie ma
szansg kogos$ nowego zatrudni¢. Tu juz mocno odczuwa
sig kolejnos$¢ grania i interakcjg, ktérg ustala sie w obozie
kréla. W grze 4-, 5-osobowej nie trzeba by¢ na pierwszej
pozyciji, by mie¢ wigksze korzysci od pozostatych graczy.




Odpowiednio 2. lub 3. pozycja jest wystarczajaca.
Sielanka zbieractwa, zatrudniania i przepychanek
0 kolejnos¢ konczy sie w momencie koniecznosci
zaptacenia podatkéw. Owszem, najpierw gracze
dostajg ztoto za wybudowane budynki, chwile
pozniej wyktadajg z sakiew ztoto na podatki. Tym
wyzsze, im wigcej punktow sig posiada. Ztoto jest
wigc bardzo cenne, a za jego brak ponosi sie
konsekwencje.

Wynikowg z powyzszych jest faza Akcje.

W kolejnosci ustalonej w obozie kréla dany

gracz wykonuje wszystkie akcje, ktére chce.

Moze wznosi¢ budynki, mury miejskie, budowac
gildie, aktywowac robotnikow wystanych do

pracy, zatrudni¢ gnoma, pohandlowac¢ w faktorii
handlowej, badz zakupi¢ karty budynkow. Wszystko
ma jednak swojg ceng, wigc nie na wszystko mozna
sobie pozwoli¢, ale inwestycje sa konieczne.

Koszty wznoszenia 10 rodzajow budynkéw sg

rozne i opierajg sie na surowcach (drewno, kamien,
metal), a korzysci z nich ptynace sa jednorazowe
lub raz na runde np.: pozwalajg na wymianeg

kart, dajg ztoto, metal, darmowego gnoma lub
robotnika, dodatkowy handelek w faktorii. Losowo$¢
budynkow nie jest ucigzliwa, gracz ma kilka
mozliwo$ci manewrowania tymi kartami. Sam tez
decyduje, co i kiedy postawi, a wybér na poczatek
jest oczywisty — to, co daje wigksze korzysci.
Osobiscie lubig najpierw nazbiera¢ surowce,

nie pchac sie w inwestycje (by przez chwilg
unikna¢ wysokich podatkéw), a pézniej zaszale¢
z maksymalnie 5 budynkami (tyle mozna mie¢ na
rece). Surowce mozna réwniez wymieni¢ raz na
runde w faktorii handlowej, trzeba tez pomysle¢
0 zatrudnieniu gnoma, ktory daje wiele korzysci
w budynkach juz przez nas zbudowanych. W tej
fazie czerpie sig rowniez korzysci z robotnikow
rozstawionych na polach akcji budynkow i gildii.

Gildie

Ciekawym elementem mechaniki sg gildie.
Dobierane sg przed grg w zalezno$ci od wariantu

z 3 rodzajow gildii: podstawowej, surowcow

i interakcyjnej. Koszt kazdej jest jednakowy, a ich
budowanie to koniecznos¢, bo znacznie pomagaja
w trakcie gry. Gildia surowcow daje graczowi

rozne ilosci surowcow; gildia podstawowa sprzyja
budowaniu, handlowaniu w faktorii, zdobywaniu
dodatkowych robotnikéw; gildia interakcyjna
wprowadza negatywng interackje poprzez kradziez
1 lub 3 przeciwnikom surowcéw lub kart budynkow,
pozwala tez zrobi¢ zamieszanie na planszy, czyli
poprzestawia¢ znaczniki wybudowanych obiektow.
Ta ostatni gildia troche ozywia rozgrywke.

Ostateczne wnioski

Brakuje mi w tej grze przede wszystkim napiecia.
W zadnej partii nie czutam presji otoczenia, nie
byto walki o surowce (nie sg limitowane) ani
specjalnie o budynki, nawet przy 5 graczach, gdzie
na planszy jest naprawde ciasno. Stata liczba
mozliwych do zatrudnienia wtasnych pracownikéw
tez nie wzbudza emocji. Jest to bardzo spokojna
gra, za spokojna. Jedyne odczuwalne miejsce
walki to posredniak, bo ograniczony do niego
dostep daje sie we znaki wszystkim. W grze nie

ma trudnych sytuaciji, nie zapgdzi sig nikogo

w kozi rog wtasnym dziataniem, ani siebie ztym
zarzadzaniem. Po prostu jakkolwiek bedzie sie
grato, i tak zdobedzie sig punkty, nie ma z nich
wielkiej satysfakcji. Belfort jest zlepkiem kilku
znanych mechanizmow, precyzyjnie posktadanym,
ale bez emocji. Podoba sig wielu ludziom,
szczegolnie tym, ktérzy majg spore doswiadczenie
z grami, ale do bardzo cigzkich gier jeszcze sig

nie nadajg. Ja niestety po kilkunastu partiach

nie czuje juz checi powrotu do planszy. Do tego,
niespecijalnie wciagnat mnie wariant dla 2 graczy,
jest poprawny, ale jeszcze mniej emocjonujacy.
Za$ gra w petnym sktadzie wydtuza sig i denerwuje
ciagte przeliczanie budynkéw w danej dzielnicy.
Solidna mechanika to nie wszystko. Trzeba jeszcze
cos pocza¢ z nudg przy planszy.

/1o
R FODR Typ gry: strategiczna, eurogra
h} LFORT Ztozonos¢ gry: srednia
" m Liczba (wiek) graczy: 2-5 (12+)
v :} ,_ Czas gry: 90-120 minut

o Wydawca: Lacerta
.‘-‘ Autor: Jay Cormier, Sen-Foong Lim
- Cena: ok. 130 zt

Edycja: polska

Plusy: wykonanie, solidna eurogra, proste reguty

Minusy: stabszy wariant 2-osobowy, wydtuzony
czas rozgrywki przy 5 graczach, zlepek znanych
mechanizmdéw, mato wybordw, potrafi nuzyc
Skalowalnos¢: 2 - Srednio, 3-4 - bardzo dobrze,
5-dobrze, ale dtugo

Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gry
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http://boardgamegeek.com/boardgame/50750/belfort
http://www.lacerta.pl/content/view/144/73/

ROZMAWIAJA SEBASTIAN SZCZEPANIAKIWOJCIECH SIERON

Monotonia to wrdg cztowieka —
przekonuja specjalisci zajmujacy sie
naszym zdrowiem. W przypadku
gier planszowych nie jest az tak
groZna, ale zawsze dobrze z nig
walczyc. Dlatego tym razem zamiast
klasycznej recenzji, dwdch autoréw
podzielito sie swoimi przemysleniami
na temat jednej gry, ktdra
zadebiutowata od razu pod dwoma
postaciami — jako planszowka i jej
elektroniczna konwersja.

Qin

—

I Podwdjna i zwykta pagoda do zaznaczania obszaréw graczy

I Nowy Knizia na dwa gtosy

Sebastian: Przyznam szczerze, ze osobiscie
nie czekatem na Qin. Dr Knizia zrobit ostatnimi
czasy zbyt wiele przecigtnych gier, by po

tej spodziewac sig czegos wigcej. Dla mnie
byta to po prostu jedna z wielu premier
poprzednich targéw Essen. Ale z tego co
wiem, Ty Wojtku, nie mogtes sig doczekac tej
gry. Dlaczego?

Wojciech: Gry dobrego Doktora trafiajg w mdj
planszéwkowy gust. Sg zwykle $wietnie
przemyslane od strony matematycznej. Kazdy
ruch ma znaczenie,od myslenia czasem az
huczy w gtowie. A do tego bardzo czesto sg
one bardzo oryginalne od strony mechaniczne;j.
Kilkanascie tytutdbw mam w swojej ludotece i sg
to gry dajace mi, i moim wspoétgraczom, bardzo
duzo radosci.

Qin zainteresowat mnie jako potaczenie, jak
wynikato z zapowiedzi, elementéw mechaniki
znanych gier Geniusz oraz Tygrys i Eufrat. To
bardzo cenione przeze mnie pozycje, stad
oczekiwanie na nowg gre.

Qin jest jednym z pionierskich projektéw wydania gry w jej tradycyjnej, planszowej wersji
i rownoczesnie — a nie jako pozniejsza implementacja — w postaci elektronicznej. Jak oceniasz
ten trend?

Sebastian: Faktycznie, o tej grze byto gtosno, poniewaz réwnoczesdnie z jej planszowa premierg
w Essen zadebiutowata e-wersja na iPada. To bardzo pozytywne, ze tworcy i wydawcy gier
przekonali sig wreszcie do elektronicznych implementaciji, ktérych jest juz na rynku catkiem
sporo. Niektore, jak np. Small World czy Neuroshima Hex sg tak wiernymi i doskonatymi
implementacjami, ze mozna o nich powiedzie¢ ,planszéwka na elektronicznym stole do gry”.
Ale zanim powiem co$ wigcej o e-Qin, moze podzielisz sig ze mng swoimi wrazeniami na temat
rozgrywki?

Wojciech: Znajac wczesniej Geniusza, nie miatem zadnych probleméw, by rozpocza¢ gre.
Zreszta, trzeba to podkresli¢, ze zasady sg wyjatkowo jasno i zwiezle wytozone.

Gracze wyktadajg prostokatne, dwukolorowe kafle taczac je z juz umieszczonymi na mapie. Jesli
utworzg obszar z dwéch kwadratéw (a jednokolorowy kafel tak wtagnie wyglada), to majg prawo
wytozenia swojej pagody na oznaczenie tej prowincji. Tworzac obszar z 5 i wiecej pél gracz
ustanawia gtéwna prowincje (ksigstwo) oznaczong podwdjng pagoda, a dodatkowo zabezpiecza sig
przed jej utrata. kaczac dwa obszary tego samego koloru nalezy rozstrzygnac przewage i usunaé
pagode z mniejszej prowincji. Jesli nasz obszar przytaczy sig do wioski, to jg réwniez mozemy
oznaczy¢ pagoda. Walka o wioski rozstrzygana jest przez zliczenie pagdd na przylegtych obszarach.

Korzystjac z mozliwoéci elektronicznego wydania, zachgcamy do zapoznania sig z instrukcja,
ktora dostepna jest tutaj.


http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/instrukcje/qin_PL.pdf

Ja nie znalaztem zadnej watpliwej reguty.
Pierwsze obawy wynikaty z ograniczen. Trzy
kolory to o potowe mniej niz w Geniuszu,

a kwadratowe pola dajg mniej swobody od
hekséw. No i zapas kafli do dyspozycji jest
mniejszy. Okazuje sig jednak, ze dynamizuje to
rozgrywke, bo niemal zawsze od razu widac co
mozna z tymi trzema kaflami osiggnac.

Sebastian: Mam podobne odczucia - robiac
notatki na temat gry, zapisatem, ze to ,taki
Geniusz 2, ale tatwiejszy”. Zasad jest tu
faktycznie niewiele, a w e-wersji krotki tutorial
wytuszcza wszystko tak sprawnie, ze po

kilku chwilach prezentacji dziwitem sig: ,To
juz koniec?”. Inna sprawa, ze tworcy e-wersji
poszli troche na fatwizne — nie przygotowali
wyciggu z zasad, co jest standardem

w e-grach, ale zamiescili catg, czterostronicowa
instrukcje. Natomiast wracajgc do samego
Qin, nie uwazam wspomnianego przez Ciebie
uproszczenia za minus.

Wojciech: Tak, z punktu widzenia graczy
familijnych to bardzo dobrze, bo nie pojawia
sig efekt znuzenia typu ,No kiedy wreszcie
moj ruch?!”. Jednak osoby znajace inne

gry dobrego Doktora poczujg pewne
rozczarowanie. Oczywiste decyzje to raczej
objaw mniejszych mozliwosci dziatania.

Bo céz mozna wielkiego zrobi¢? Pierwsze
partie, zapoznawcze, konczyly sie wyrazng
przewaga punktowg. W kolejnych, a zwtaszcza
wieloosobowych, wygrana to czesto jeden
ruch. Mam wrazenie, ze skupieni gracze
wtasnie o jedng pagode bedg rozstrzygac
swe rozgrywki... A to wynika¢ bedzie
czasem z pechowego braku potrzebnego
kafla, najczesciej tego najcenniejszego —
podwdjnego.

Sebastian: U mnie z kolei pierwsze partie
konczyty sie wygranymi komputera, bo za
bardzo skupiatem sig na odbieraniu terytorium
przeciwnikowi, zamiast na pozbywaniu sie
swoich pagod. Ale potem, gdy juz zmienitem
strategieg, szybko odczutem to, o czym

moéwisz — o wyniku decydowato czasem to, czy
podszedt mi odpowiedni kafel. Jesli ktos nie lubi
losowosci w grach, moze mu to przeszkadzac.
Jednak z drugiej strony, nie méwimy o jakiej$
wyjatkowo diugiej i mézgozernej grze,

w ktorej o koncowym wyniku i tak decyduje tut
szczescia.

Skoro juz jestesmy przy kafelkach, to dodam, ze
w e-wersji sztuczna inteligencja przeciwnikow
jest catkiem niezta, a komputer potrafi by¢
wymagajacym rywalem, bo... oszukuje.

A moéwigc doktadniej, zna nasze kafelki

i reaguje dopiero w momencie zagrozenia.

W jednej z gier bardzo potrzebowatem
podwojnego zottego kafla, ktory pozwolitby

mi potaczy¢ dwie prowincje i wyrzadzi¢ spora
krzywdg przeciwnikowi. Ludzitem sig, ze
komputer nie dostrzegt tej mozliwosci, bo przez
kilka kolejek nie blokowat newralgicznego
punktu. Jednak gdy tylko dostatem potrzebny
kafel, wirtualny przeciwnik w swoim ruchu od
razu zablokowat to pole.

W sumie e-gra oferuje az cztery poziomy
trudnosci, ktore, co wazne, sg dobrze
oznaczone. Dzigki temu nie grozi nam, jak
w innych konwersjach, domniemywanie, czy

I ...inaplanszy

gramy z komputerem na poziomie easy czy hard?

Wojciech: Dystrybucja kafli, po 12 sztuk kazdego rodzaju, raczej nie wywotuje
narzekan na losowos$¢, ale jak to w takich abstrakcyjnych grach bywa, trafiaja
sig wyjatkowe serie rozstrzygajace o wyniku. Gra wymaga skupienia, btedy sa
raczej trudne do odrobienia. Jednak nie ma takich mozliwosci, jak w Tygrysie

i Eufracie, gdzie dobrze przygotowana akcja mogta odwrdécic losy gry. Czesciej
miatem wrazenie takiego powolnego przepychania sie ku zwycigstwu niz
wielkich zmagan.

Sebastian: W peni sie z Tobg zgadzam, pamigtajmy jednak, ze ta gra jest
prostsza, mniej ztozona oraz krétsza niz Tygrys i Eufrat. Tutaj wystarczy sie
nauczy¢ tak wyktadac kafle, by nie utatwia¢ zycia przeciwnikowi i doprowadzaé
do sytuaciji, ze to on nie majac wyboru, umiesci kafelek w sasiedztwie wioski,
ktorg my nastepnie zajmiemy.

Wojciech: Stuszne spostrzezenie. Plansza z lwem $wietnie pokazuje ten styl
grania. Wielkim atutem Qin jest tempo rozgrywki. Partia dwuosobowa moze
trwac¢ mniej niz dwa kwadranse, a petna czteroosobowa, niewiele dtuzej. To
zacheca do rewanzu i mitego spedzenia czasu przy Qin.

Sebastian: Skoro juz wywotates liczbe graczy, powiedz, z iloma przeciwnikami
grato ci sig najprzyjemniej? Wg mnie Qin sprawdza sig najlepiej na dwie osoby.
Przy trzech wtacza sig nielubiany przeze mnie tryb ,bij lidera”, a przy czterech
rozgrywka staje sig bardzo chaotyczna. W tym ostatnim przypadku nim przyjdzie
nasz ruch wiekszos$¢ potencijalnie dostepnych wiosek jest juz zajeta. Poza

tym w takich warunkach trudno planowac zagranie z jakims wyprzedzeniem,

bo sytuacja zmienia sig jak w kalejdoskopie. Dlatego gra wg mnie najlepiej
sprawdza sie jako dwuosobowka.

Wojciech: To oczywiscie zalezy od nastawienia. Gdy gramy relaksujaco, to

w wigkszym gronie nawet tatwiej o takie uspokojenie. Gra toczy sig az do
czyjegos — dos¢ przypadkowego — zwycigstwa. Oczywiscie moze sie udac fajna
partia z elementem negocjacji i zmawiania przeciw liderowi. Nie jest to jednak
takie proste. W zaangazowanej ekipie mozliwe jest dos¢ bolesne doswiadczenie,
gdy ruch stabszego przeciwnika daje nastgpnemu graczowi tatwe wytozenie
nawet trzech pagoéd w jednym ruchu. Dlatego takze wole pojedynki.

Sebastian: No i pozostaje jeszcze sprawa dwdch plansz - réznigcych sig
od siebie rozktadem wiosek i przeszkdd niedostepnych dla graczy - ktére
wymagajg odmiennych stylow gry.

Wojciech: Tak, plansza - do$¢ sporych rozmiaréw - jest dwustronna. Kazda ze
stron wymusza inny styl grania. Plansza ptaka preferuje wzajemng walke, za$
strona lwa to wyscig o dominacje nad wioskami. Mimo, ze plansza ptaka jest
wskazana jako tatwiejsza, to ja dostrzegam odwrocenie tej opinii przy graczach
bardziej do$wiadczonych.
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Sebastian: Skoro juz o planszy mowa,

w e-wersji spodobat mi sig maty drobiazg — po
uruchomieniu aplikacji widzimy, jak otwiera
sie pudetko i z niego wytania sig plansza.

W menu gtéwnym caty czas widzimy tg gorng
czes¢ pudetka, co jest fajnym i klimatycznym
nawigzaniem do planszowki. Ku zmartwieniu
kolekcjonerow, lewy gorny rég jest lekko
pognieciony, mozna sig tez dopatrze¢
przetarcia (Smiech).

Wojciech: Ha!, to elektroniczni nabywcy
maja uzywke. Graficznie gra prezentuje sig
bardzo sympatycznie, zréznicowane rysunki
na kaflach nasladujg staro$wieckie mapy.

W ogodle to zapomnieliSmy chyba powiedziec,
ze fabuta nawigzujgca do starozytnych

Chin utatwia objasnianie zasad. Ale jak to

w grach Knizii, mogtaby by¢ dowolnie inaczej
opisana.

Sebastian: To juz dla tego tworcy pewien
standard. Roéwnie dobrze fabuta zamiast
jednoczenia prowincji w starozytnych
Chinach, mogtaby opowiadac o kolonizacji
Marsa. Natomiast co do grafiki, to e-gra jest
wiernym odzwierciedleniem planszéwki, co
uwazam za plus. Zwyczajowo juz, ktopot
stanowi dzwigk — jedna, raczej jednostajna
melodia. Mozna jej trochg postuchac, ale

na dtuzszg mete sie nie chce. Ot, takie
plumkanie w orientalnym klimacie. Cho¢ jak
tak mysle o oprawie graficznej, to miatem

Z nig pewien ktopot. Od intensywnosci
kolorow kafelkéw, pagdd i elementow planszy
dostawatem czasami, zazwyczaj pod koniec
gry — na wypetnionej juz mapie - oczoplasu.
Czy miewates takie problemy z planszéwka?
No i ciekawi mnie jeszcze, czy zdarzaty

sie Wam podczas rozgrywki wynikajace

Pastelowe kolory kafli nie sprawiaja
trudnosci z ogarnieciem planszy

/710

PLANSZOWKA

Typ gry: logiczna, abstrakcyjna
Ztozonos¢: fatwa

Liczba (wiek) graczy: 2-4 (8+)

Czas rozgrywki: 30 minut
Wydawca: Eggertspiele, Pegasus Spiele
Autor: Reiner Knizia

Cena: ok. 120 zt

Edycja: angielska/niemiecka

Plusy: tatwe zasady, Swietna instrukcja, sympatyczna oprawa
graficzna, dobra na popotudniowe granie

Minusy: o wygranej czasem decyduje los, mato mozliwosci
dogonienienia lidera

Skalowalnos¢: im wiecej graczy, tym chaotyczniej!

Profil gry na boardgamegeek.com
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E-GRA

Platforma: iPad, iOS 5.0
Jezyk: Angielski

Cena: 4,5 euro

z niedopatrzenia btedy, polegajgce na robieniu niedozwolonych ruchéw, np. tgczeniu
réznych prowincji, gdy zasady na to nie pozwalaty? W elektronicznej wersiji o takich
ruchach mowy oczywiscie by¢ nie mogto, co uwazam za jej przewage nad planszowka.
To i fakt, ze system zlicza za nas pola, po czym ustawia na prowincjach pagody
odpowiedniego koloru.

Wojciech: Kolory kafli sg pastelowe, czyli nie razg oczu. Nawet przy petnej planszy nie ma
trudnosci z ogarnigciem catoséci. Owszem, zdarza sig, ze wyjatkowo rozciagniete ksigstwo
(jak nazwalismy dla skrétu gtdwne prowincije) trzeba uwazniej analizowaé. Zasady nie
sprawiaty problemow, bo nie ma ich przeciez tak wiele. Pierwsze partie z nowymi graczami
to upewniajace pytania o taczenie prowincji i ksigstw oraz zasady podboju. Ale kolejne partie
przebiegaly juz gtadko.

Sebastian: Ja dodam tylko jeszcze, ze w e-wersji spodobat mi sig prosty interfejs —
przeciggasz kafel w odpowiednie miejsce, a nastepnie pojawiajg sie dwie strzatki do jego
obracania. O pomytce nie ma mowy, bo wybor miejsca trzeba zatwierdzi¢ przyciskiem ,done”
—tadne to i eleganckie. Swojg droga, to powiedzieliémy juz o grze tyle, ze chyba powoli
mozna jg ocenic.

Wojciech: To naprawde $wietna pozycja na rodzinne granie. Zasady sa jasne, a stresu niemal
nie ma. Plansza z ptakiem da wiecej satysfakcji z wygranej, bo trudniej na niej o szybkie punkty
za wioski. Plansza z Iwem jest jak spacer po polu minowym — co ruch, to kto$ podbija wioske

i trzeba sig wiecej zastanawia¢ jak dogoni¢ lidera. Solidna ,7”, ze wskazaniem na wigcej przy
niedzielnej kawie. Moze byc¢ takze sympatycznym prezentem. Gracze znajacy wielkie hity Knizii
moga przy nich pozostac.

Sebastian: To ja jestem troche hojniejszy, bo samej grze datbym ,7,5”. To zdecydowanie
jeden z najlepszych tytutéw Knizii w ostatnich latach — prosty, ale nie banalny, o duzej
regrywalnosci. Idealnie okresla go popularna formutka ,easy to learn, hard to master”. Co
do konwersji, to tutaj zadnych powaznych niedorébek nie dostrzegtem. Za 4,5 euro mozemy
zagra¢ w Qin na elektronicznej planszy, w jaka zamienia sig iPad. Obecnie gra dostgpna
jest tylko na to urzadzenie Apple i dobrze, bo na mniejszych ekranach mogtaby straci¢

na czytelnosci. A tak, otrzymalismy jedng z najwierniejszych konwersji planszowek, jakie
dotychczas zadebiutowaty na przenosnych urzadzeniach. Poza tym, oprécz lubianych przez
wielu achievmentéw mamy tu jeszcze mozliwos$¢ grania z zywymi przeciwnikami — przez
Internet oraz na jednym urzadzeniu. W tym drugim przypadku wszystko zostato dobrze
pomyslane i nie ma mozliwosci, by oponent podejrzat nasze kafelki. Dlatego, za tak udana,
grywalng i przyjazna uzytkownikom konwersjg, podniosg finalng oceneg do ,8”. No i mam
nadzieje,ze niniejszy projekt odniesie wystarczajacy sukces, by w przysztosci wigcej gier
miato rownoczesnie swojg planszows i elektroniczng premiere.


http://boardgamegeek.com/boardgame/127997/qin
http://www.pegasus.de/detailansicht/54555g-qin/
https://itunes.apple.com/pl/app/reiner-knizias-qin/id567859617?mt=8
http://www.elately.com/apps/qin/
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RECENZUJE: BARTOSZ ODOROWICZ

Labirynt:
Wojna z terroryzmem 2001-?
| Grajac w kosci z Bin Ladenem

Stoi przede mng nadzwyczaj trudne zadanie opisania gry ztozonej, petnej subtelnych
powigzan miedzy poszczegdlnymi elementami. Gry, ktéra dodatkowo zmierzy¢ musi sie
zlegenda Twilight Struggle/Zimnej Wojny. Bynajmniej, nie ma w tym okresleniu przesady
- Zimna Wojna to najlepiej obecnie oceniana gra swiata w rankingu Boardgamegeek.com

i jeden ze sztandarowych przedstawicieli mechaniki card-driven. Labirynt, mniej lub bardziej
stusznie, od poczatku postrzegany byt przez spotecznos¢ jako Twilight Struggle 2. Nie sposob

zatem uciec od pordwnywania tych produkgji. Ponizsza recenzja nie bedzie wyjatkiem.

Labirynt dotyka delikatnych spraw. Kiedy
zaczynatem pisac ten tekst, w Algierii trwat
dramat zakfadnikow, pracownikow brytyjskiego
koncernu naftowego. Niektére z postaci na
kartach wciaz sg aktywne, inne od niedawna
nie zyja. Zetony zamachéw symbolizujg
wydarzenia podobne do tych w Bostonie, Madrycie
czy irackich miastach, co rusz wstrzasanych
wybuchami samochodéw putapek. Labirynt to
zabawa w wojne, ktéra wciaz trwa.

Modelu wspotczesnego $wiata
zaprezentowanego w grze nie nalezy
traktowac jako prawdy objawionej. Ksztattuje
go amerykanocentryczny punkt widzenia,

ze wszystkimi tego konsekwencjami,

choc¢by postrzeganiem innych podmiotow
polityki miedzynarodowej w manichejskiej

perspektywie ,z nami albo przeciwko nam”.
Jako atuty ekstremistow przedstawiono
zatem Gerharda Schroedera i Jacquesa
Chiraca, swego czasu sceptycznych

wobec planowanej inwazji na Irak,

a takze telewizjg Al-Jazeera, prezentujgca
przekaz niezalezny od punktu widzenia
Waszyngtonu. Wobec sieciowej, mocno
zdecentralizowanej struktury wspotczesnego
terroryzmu, trudno takze méwic o ,sztabie
Al-Kaidy”, dowodzacym na obszarze od
Filipin po Maroko, jak sugerowataby to gra.
Takze warunki zwycigstwa to w pewnej
mierze planszéwkowe uproszczenie. Wiele
uwarunkowan konfliktu przedstawiono
jednak bardzo adekwatnie, cho¢ kosztem
wspomnianej ztozonosci. Przekonamy sig na
wtasnej skorze, jak wazny dla terrorystow jest

bezpieczny matecznik i kanaty przerzutowe,
jak trudno zakonczy¢ sukcesem wojskowag
Loperacje stabilizacyjng” i w jaki sposob
zamachy moga odmieni¢ nastroje $wiatowej
opinii publicznej, komplikujac polityczng
szachownice. Natomiast wielka liczba
zmiennych, nad ktérymi obaj gracze nie
majg kontroli (np. polityka wewnetrzna
panstw, sprawnos¢ ich stuzb specjalnych

i policji), zakleta zostata w generator

tylez doskonaty, co kontrowersyjny -
szescioscienng kostke.

Dzihad kontra McSwiat

Na planszy przedstawiajgcej wycinek
politycznej mapy swiata, pokrywajacy

sig z globalnym zasiggiem Islamu,
toczy¢ bedziemy bitwe o serca i umysty


http://pl.wikipedia.org/wiki/Zamach_podczas_maratonu_w_Bostonie_%282013%29
Madryt: http://pl.wikipedia.org/wiki/Zamach_w_Madrycie_11_marca_2004
http://pl.wikipedia.org/wiki/Kategoria:Zamachy_terrorystyczne_w_Iraku
http://cf.geekdo-images.com/images/pic766726.jpg

01. Labirynt jest przedstawicielem
mechaniki card-driven

02. Wojna z terroryzmem czy walka o rope?

03. 65 na 120 kart ma wstepne warunki zagrania

spoteczenstw w poszczegolnych panstwach muzutmanskich. Gra
rozroznia kraje czysto sunnickie od tych z liczng mniejszoscig szyicka,
wazna jest tez zasobnos¢ i fakt posiadania zt6z ropy naftowe;.

Jakosé rzaddw (dobry, stabilny, niestabilny, fundamentalizm) oraz ich
stosunek wobec USA (sojusznik, neutralny, wrég) to cechy kluczowe

- w trakcie rozgrywki beda sig nieustannie zmienia¢ w wyniku dziatan
podejmowanych przez graczy.

Role drugoplanowg (lecz wciaz istotng) odgrywajg kraje niemuzutmariskie,
o statym i niezmiennym poziomie rzaddw. Stanowig one idealne cele
zamachéw terrorystycznych i posiadajg wptyw na polityke USA, tworzac
co$ w rodzaju $wiatowej opinii publicznej. Jesli prezentuje ona przeciwng
do amerykariskiej postawe wobec terroryzmu (zwykle tagodng wobec
agresywnej), wowczas znaczaco utrudnione sg dziatania polityczne
Waszyngtonu. Stany Zjednoczone dbac¢ musza takze o prestiz (wazny
modyfikator) i rozsadne szafowanie potencjatem militarnym, bo
przeciazenie sit zbrojnych ograniczy liczbe dociaganych kart. Wrazliwym
punktem ekstremistow jest z kolei poziom finansowania, od ktdrego zalezg
ich mozliwosci rekrutacyjne oraz liczba kart do dyspozycji. Nowi donatorzy
terroryzmu przyciagani sa skutecznymi zamachami.

Gracze, zagrywajac na przemian po DWIE (to réznica w stosunku do
Zimnej Wojny) sposrod 7-9 kart dobieranych na reke na poczatku tury,
manipulacjami na przedstawionych polach dziatari mozolnie budujg
podstawy swojego zwycigstwa. Pierwszenstwo zagrywania majg zawsze
ekstremisci, ale za to gracz USA ostatnig karte moze kazdorazowo
zatrzymac na nastepna ture. To istotna przewaga.

Terroryzm, ze swej natury, jest asymetryczng odpowiedzia na
przewage militarng przeciwnika i mechanikg Labiryntu asymetria ta
zostata wyraznie ukazana. Amerykanie wygrywaja, rozpowszechniajac

Zatozone w 1990 roku kalifornijskie wydawnictwo GMT
Games ma na swoim koncie kilkaset tytutow, przede
wszystkim ciezszych gier wojennych i politycznych,
osadzonych we wszystkich epokach historycznych.
GMT dzierzy w tym segmencie rynku zdecydowang
palme pierwszenstwa, a ich wszystkie hity trudno
wprost wyliczy¢: znakomita seria drugowojennych
gier taktycznych Combat Commander, wielowatkowe
Napoleonic Wars oraz Here | Stand (polityka
europejska czasow reformaciji), pomnikowe wrecz
Paths of Glory czy Succesors (wiele lat temu wydane
takze w Polsce naktadem wydawnictwa Gotebiewski),
|zejsze gry spod znaku Command&Colors... Wierzcie
mi — omingtem co najmniej kilkanascie evergreenow

i kolejne kilkadziesiat tytutdw bardzo solidnych.
Swoich fanow GMT wspiera takze drukowanym
magazynem C3i.

Przystowiowym strzatem w dziesiatke okazato sie
wydanie w 2005 roku Twilight Struggle, gry autorstwa
Anandy Gupty i Jasona Matthewsa, osadzonej

w czasach bipolarnej rywalizacji mocarstw. Od
dtuzszego czasu okupuje ona pierwsze miejsce

w rankingu BoardgGameGeek.com, doczekata

sie dwoch wznowien, a takze wydan w jezyku
hiszpariskim, francuskim, niemieckim, czeskim,
wegierskim, a nawet chinskim. Dzieki Bardowi
mamy rodzima wersje ,Te-eSa”, czyli Zimng Wojne.
Niewatpliwie TS otworzyt wielu graczy na produkty
GMT, takze te stricte wojenne. | dobrze, bo przeciez
nie samymi eurogrami cztowiek zyje.

Na sukcesie TS zdaje sie budowac swojg pozycje
osobna gataz polityczno-wojennych gier osadzonych
w historii najnowszej, opartych na dos¢ podobnej
mechanice. Tak powstata 1960: The Making of
the President (autorzy: Christian Leonhard, Jason
Matthews, wyd. Z-Man Games), w ktorej gracze
mogli pokierowac zacietg walkg J.F.Kennedy’ego

i R.M.Nixona o prezydencki fotel. W 2010 roku na
rynku pojawit sie Labirynth: War on Terror 2001-

? autorstwa Volko Ruhnke, a dwa lata pdzniej
1989: Dawn of Freedom (aut. J.Matthews i Ted
Torgerson), ktérego polska wersja trafi do sklepow
prawdopodobnie latem br.

Wracajac do pana Ruhnke, asymetryczng mechanikg
Labiryntu zaanonsowat on niejako serie nowych,
znacznie bardziej ztozonych gier okreslang mianem
COIN (COunter-INsurgency - przeciwpowstancze).
Istotg COINOw sg juz nie dwie, a cztery asymetryczne
frakcje, poprzez unikalne dla siebie akcje starajace
sig realizowac indywidualne warunki zwycigstwa,
niekiedy zawigzujac przy tym taktyczne sojusze. Serig
zapoczatkowat dobrze oceniany Andean Abyss, gdzie
gracze stojacy na czele kolumbijskich sit rzgdowych,
narkotykowego kartelu, prawicowych bojéwek

i komunistycznej partyzantki walcza o wptywy, wtadze
i pieniadze. Juz wkrotce na rynku pojawig sig A Distant
Plain (wspotczesne zmagania w Afganistanie) oraz
Cuba Libre (tym razem walczy¢ bedziemy na Kubie,
w czasach Castro i Batisty). Gdzieniegdzie wspomina
sig takze o grze poswigconej wojnie wietnamskiej.

INAHIEYT
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I 04. Jednym z kryteriw rozréznienia krajéw jest posiadanie zt6z ropy.

w odpowiedniej liczbie krajow rzady ,dobre” lub
usuwajgc catkowicie komorki terrorystow z mapy. Ich
podstawowa akcja to Wojna Idei (rzut pojedyncza kostka,
z modyfikatorami), zmieniajgca nastawienie panstw do
USA i polepszajaca poziom rzadéw. Jankeski arsenat
uzupetniajg (juz bezkostkowe): mozliwosé niszczenia
komdrek terrorystycznych, wykrywania zamachow czy
prowadzenia zakrojonych na szerokg skalg operaciji
militarnych, obalajacych fundamentalistyczne rezimy. Za
przeprowadzenie wyzej wymienionych akcji Amerykanie
ptaca punktami operacyjnymi z kart (PO) - im mnigj
stabilne rzady, tym koszt dziatan wyzszy.

Ekstremisci triumfuja, wprowadzajac fundamentalizm

w odpowiednio bogatych panstwach lub dokonujac

w USA zamachu bronig masowego razenia. Powodzenie
ich dziatan czesciej zalezy od rzutdéw kosémi, ale za to
liczba tych kosci jest zwykle wigksza - okresla ja wartosé
PO zagranej karty. Sukcesem jest kazdy wynik mniejszy
lub rowny od poziomu rzadu, a wigc im rzad gorszy,

tym szansa powodzenia ros$nie. Wséréd akceji do wyboru
mamy: rekrutacje nowych zwolennikdw, przemieszczanie
komorek, probe przygotowania zamachu, wreszcie Dzihad
pogarszajacy poziom rzadéw az do fundamentalizmu.

Inna wojna

Labirynt to gra w duzej mierze inna od Zimnej Wojny.
Owszem, mamy podobne w zatozeniach card-driven’owe
przecigganie liny, ale réznice w mechanice - a przede
wszystkim w tempie rozgrywki i poziomie emociji - sg
bardzo widoczne. Zmagania sowiecko-amerykanskie
przebiegaty niczym dobry, hollywoodzki film akcji: dziato
sie duzo i efektownie, regularnie pojawiat sig suspens
(kulminacja napig¢). Volko Ruhnke wziat ten film na
warsztat i gruntownie przemontowat, w efekcie oferujac
rozgrywke bardzo subtelng, tempem przypominajaca
raczej adaptacje powiesci Johna Le Carre. Brak jest
kulminaciji (punktowan), ktére skutecznie zageszczaty
atmosfere i zwigkszaty napigcie w zimnowojennej
rozgrywce, wobec czego wojna z terroryzmem przebiega
wzglednie jednostajnie. Znacznie bardziej sytuacyjne

sg wydarzenia: az 65 na 120 labiryntowych kart ma
wstepne warunki zagrania, niekiedy bardzo ztozone

(w Zimnej Wojnie tylko 2 na 110). Zmusza to graczy

do przemyslanego budowania sytuacji na planszy

w oczekiwaniu na pojawienie sig w grze niektorych silnych
atutow. Karty oponenta na rece nie sg juz tak grozne,

co dla mnie jest raczej wada. Sytuacyjnos¢ wydarzen

i jednolitos¢ talii (brak podziatu na okresy) powoduje, ze
zmalato tez znaczenie strategicznego zarzadzania liczbg
kart wiasnych i przeciwnika, pozostatych w talii na kolejne
przetasowania (wazny element ZW). Z drugiej strony
Labirynt zapewnia bogatszy zestaw otwar¢ rozgrywki.
Zresztg, w grze mamy facznie cztery scenariusze

z odmiennymi pozycjami startowymi graczy, co dodatkowo
zwigksza regrywalnose.

Inicjatywa nalezy do ekstremistow. Sa jak hydra: odrgbac¢
im jedna gtowe, to wyrosnag trzy kolejne - w innym
miejscu. Konstrukcja ich warunkéw zwycigstwa sugeruje
pewne Kierunki dziatania, np. Pakistan i Indonezja
(zasoby finansowe i dostep do broni ABC), Irak i Jordania
(inicjuja ciekawe efekty antyamerykanskie i szachujg
Izrael) czy Somalia i Sudan (USA raczej nie bedzie
ryzykowac interwencji militarnej w tych biednych krajach),
ale to nie zamyka innych mozliwosci.

BARTOSZ ODOROWICZ

Cztery lata temu roz-
poczat swojg przygode
z planszéwkami od
zasiedlania Catanu. Po
tym pokojowym poczat-
ku, szybko opanowata
go fascynacja grami
wojennymi. Gdy akurat
nie planszoéwkuje, czyta
ksigzki o gorgcych cza-
sach i tanczy gorace
tance.

Amerykanie sg z kolei bardziej reaktywni. Nieustannie
pilnujg przeciwnika, a wygrac probujg najczesciej
poprzez zaprowadzenie rzadow ,dobrych” w krajach
Zatoki Perskiej. Owa reaktywnos¢ USA sprawia, iz
niezle wyglada scenariusz solo, w ktérym poczynania
ekstremistow sterowane sg dos¢ ztozonym skryptem.

Poziom losowosci w grze budzi pewne watpliwosci.

W Zimnej Wojnie oparte na rzutach zmiany sojuszy czy
przewroty byty akcjami raczej drugorzednymi. Odwrotnie
w Labiryncie - tu dodatkiem sg akcje niewymagajace
kosci. Ztosliwos¢ losu uderza mocno w Amerykanow,
ktorych Wojna Idei to pojedynczy rzut z sukcesem na 5-6. Owszem, sg pewne
modyfikatory, lecz po pierwsze: czesto oscylujg wokot zera, a po drugie — c6z, na
pojedyncza kostke nie ma sity. Co ciekawe, zaleznos¢ akcji ekstremistéw od kosci nie
jest az tak dokuczliwa. Najczesciej bowiem wykonuje sig jednoczesnie 2-3 rzuty, co
zwigksza szanse powodzenia planowanych dziatan. Zresztg w niektorych przypadkach
rzut nie jest w ogole konieczny (podréz do sgsiedniego kraju, rekrutacja w panstwie
fundamentalistycznym lub najechanym przez USA) i warto nauczy¢ sig przypadki te
upowszechniac¢. Ekstremistéw boli za to losowos¢ dociggu. Odmiennie od przeciwnika,
nie moga zachowac zadnej karty na kolejng ture. W potaczeniu z duza sytuacyjnoscia
wydarzen i jednolitoscig talii, bardzo utrudnia to gre w wymiarze strategicznym. Czy

na tyle, by cierpiat balans? Nie wydaje mi sig, cho¢ trudno to jednoznacznie stwierdzi¢
w grze tak bogatej w losowosc.

W moim prywatnym rankingu Zimna Wojna zastuguje na mocne 9/10, z rekomendacja,

ze wiasciwie kazdy planszéwkowicz powinien zagra¢ w nig chocby raz. Labirynt do
powszechnego kanonu nie wejdzie - mniej efektowny i zbyt ztozony. Cho¢ osobiscie

wolg jego starsza... kuzynke, doskonale rozumiem tych, ktérzy to Labirynt cenig wyzej,
podkreslajac jego asymetrig i wielowatkowos¢. Naprawde trudno bowiem przesadzic,

ze zmiany w stosunku do ZW jako$ mu zaszkodzity. Obiektywnie, wszystko dziata i gra

jest dobra, cho¢ niektorzy moga zostac¢ poczatkowo odrzuceni jej komplikacjg i trudng

do opanowania losowoscia. Z pewnoscig Labirynt sprawdzi¢ powinni fani Zimnej Wojny,
zwlaszcza tacy, ktorzy zyczyliby sobie w miare podobnej, lecz bardziej subtelnej rozgrywki.

Typ gry: polityczna, card-driven
Ztozonos¢ gry: trudna

Liczba (wiek) graczy: 1-2 (12+)
Czas rozgrywki: 120-240 minut
Wydawca: Bard

Autor: Volko Ruhnke

Cena: 160 zt

= Edycja: polska

Plusy: ciekawa, ztoZona préba
symulacji wspditczesnego swiata, inna
niz Zimna Wojna

Minusy: troche mniej emocjonujgca
niz Zimna Wojna, losowos¢ bywa
trudna do opanowania

Skalowalnos¢: 1 - Srednio, 2 — dobrze

Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gry


http://boardgamegeek.com/boardgame/62227/labyrinth-the-war-on-terror-2001
http://wydawnictwo.bard.pl/labirynt-wojna-z-terroryzmem-2001/
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Swiat Dysku: Wiedzmy
to rodzinna gra przygodowa,
druga pozycja

TERRY PRATCHETT “Gaeiino

SWIAT DYSKU
WIEDZMY

Akcja gry toczy sie w wykreowanej

przez Terryego Pratchetta krainie Lancre.
Gracze wcielaja sie w postacie mtodych
wiedZm, ktére ucza sie magii podczas
rozwigzywania licznych problemoéw,
wigzacych sie z zyciem mieszkancow
Swiata Dysku. Bohaterki, subtelnie taczac
gtowologie, magie (ho i czasem niezbedng
filizanke herbaty), beda musiaty stana¢
na przekér wyzwaniom - od btahych,

jak choroba swinki, az po tak powazne,
jak inwazja elféw...

Gre kupisz na

llosé graczy: 1-4, o ‘ - I_.'_:El_:u .
czas rozgrywki: 90 min, wiek: 12+ Zobacz wiecej na facebook.com/swiatdysku |‘_ NLDLLUEEL


http://www.rebel.pl/product.php/1,302/26943/Swiat-Dysku-Wiedzmy.html

ROZMAWIA: WOJCIECH DZIWOK HTTP://0SKARVANDEVENTER.NL

Pochodzacy z Holandii Oskar van Deventer to chyba najbardziej wszechstronny twérca
tamigtéwek na Swiecie, wspétpracujacy aktywnie z praktycznie kazdym liczacym sie
wydawc. Réznorodnosc jego projektéw zastuguje na szczegélne uznanie, podobnie
jak dorobek zrealizowanych pomystow i zdobytych za nie nagrdd. Stynie z umiejetnosci
kompletnego wyobrazenia sobie dziafajacej tamigtdwki przed jej opracowaniem. Oskar

WOJCIECH DZIWOK

Holenderski mistrz tamigtowek

zgodzit sie uchyli¢ nieco przed nami drzwi do swojej pracowni...

| Rozmowa z Oskarem van Deventerem

Czy projektantem tamigtdwek trzeba sie urodzic, zostac
zainspirowanym czy tez wiedze tq mozna naby¢ w drodze
formalnego wyksztatcenia? Wielu twércow gier i tamigtowek
legitymuje sie dyplomem technicznym — czy to pomaga?

Nie wiem, nie jestem biologiem ani psychologiem ($miech).
Faktycznie zainspirowata mnie ksigzka “Creative Puzzles

of the World” (Van Delft & Botermans, 1978), ale zaczatem
wczesdniej, w wieku 5 lat, od zabawy tréjwymiarowymi klockami.
Pierwszg labiryntowa tamigtowke zaprojektowatem w wieku

12 lat, pozniej przyszedt pierwszy burr puzzle, nastepnie
bardziej skomplikowane projekty mechaniczne. Wyksztatcenie
techniczne odebratem pdzniej, wigc nie miato bezposredniego
wptywu. Ale tak, to pomaga, podobnie jak myslenie
przestrzenne i umiejetno$¢ wizualizacji w trojwymiarze.

I Oskar prezentuje swoje dzieta

Jestem pod wrazeniem roznorodnosci Twoich projektow, od
mechanicznych, przez wielozadaniowe az po elektroniczne.
Od czego zaczynates? Czy masz jakgs ulubiong kategorie?

W tamigtéwkach nie pocigga mnie ich rozwigzywanie,

ale projektowanie wtasnie. Finalny produkt jest dla mnie
ucielesnieniem oryginalnego pomystu i bardzo czesto
zalezy od dostepnego dla mnie w danym momencie
materiatu. Sklep z artykutami biurowymi moze by¢ idealnym
punktem zaopatrzenia dla poczatkujacego projektanta
tamigtowek. Moje projekty sg rowniez odbiciem dostepnej
aktualnie technologii: kiedy$ uzywatem zszywaczy, spinaczy
i uchwytéw do papieru, obecnie positkuje sie recznie
obrabianym plastikiem, laserowo wycinanymi materiatami

i drukiem w 3D. Technologie te sg by¢ moze zbyt drogie dla


http://oskarvandeventer.nl

produkcji masowej, Swietnie jednak sprawdzajg

sie w prototypowaniu. Moja ulubiona kategoria Najwieksza nagroda
zmlep|§+a §|e ; czasem, g.en'erlalm? jednak jest satysfakcja
specializuje sig w ,rozmaito$ciach”. ; ,

z zaprojektowania

Skad bierzesz pomysty na kolejne tamigtowki?
Z zycia? Przyrody? Abstrakcyjnej matematyki?
Swiata nauki?

Tak naprawde to zewszad, gtéwnie jednak pomysty rodza
sig przy okazji komunikacji z innymi ludzmi. Czasem
inspiracjg jest lezacy w zasiegu reki materiat. Ale nie ma
reguty — na przyktad kilka moich projektow zainspirowanych
zostato kostkg Lemarchanda z horroru Hellraiser w rezyserii
Clive’a Barkera.

Jak przebiega u Ciebie proces projektowania? Uzywasz
programow komputerowych typu CAD czy raczej szkicow
ofdwkiem na papierze?

Kiedys projektowatem przy uzyciu papieru i otéwka, obecnie
postuguije sie raczej programami Matlab, Corel Draw, Rhino
i SolidWorks. Wigkszo$¢ prototypdw wycinam laserowo

w 3D. Stadium papierowe odchodzi powoli w niepamigg¢.

Kiedy koriczy sie Twoja praca jako projektanta: po
dostarczeniu surowego pomystu czy tez kontrolujesz projekt
poprzez wszystkie stadia posrednie az do sklepowej potki?

Zwykle dostarczam dziatajgcy prototyp

i kompletny projekt w formacie CAD, co i tak

jest krokiem dalej w poréwnaniu z innymi
projektantami. Kiedy$ wystarczato przedstawi¢
papierowy model i szkice koncepcyjne, dzisiaj
dziatajgcy prototyp jest absolutnie niezbedny.
Zwykle nie wypadam z obiegu i nadzoruje projekt
na roznych etapach, jednak mojg prawdziwg
pasja nie jest zbieranie tamigtowek, lecz
kolekcjonowanie ich prototypow.

prototypow.

Czasem zaprojektowanie dziatajagcego prototypu jest
wyzwaniem samym w sobie, szczegolnie wyobrazenie
sobie jak poszczegdine elementy powinny wydostawac
sie z wysokocisnieniowej formy. Projektowanie Oskar’s
Treasure Chest okazato sie prawdziwym kursem obstugi
wtryskarki, w przypadku tamigtowki Equa nadal nie moge
wyjs¢ z podziwu, ze udato sig ja wyprodukowac, po tym
zas$ jak moj prototyp Chain Puzzle zostat poprawiony przez
producenta okazato sig, ze nie potrafie go juz ponownie
roztozyc.

Bierzesz udziat w wielu konkursach na catym swiecie - czy
jest to praktyka przydatna dla projektanta? Pamietasz swojg
pierwszg lub najbardziej spektakularng wygrang?

W wygrywaniu konkurséw pomaga... bycie projektantem
($miech). Wymyslam tamigtéwki dla zabawy i jako inspiracije
dla innych. Pierwszg wygrang byta Japanese
Hikimi Award dla niewielkiej, dwuczesciowej
tamigtowki drewnianej. Najnowszg nagroda

jest rekord $wiata dla mojej kostki Rubika

o wymiarach 17x17x17. Moja zona ma

w planach zebranie wszystkich nagrod z catego
Swiata, ale moze sie to okazac¢ niewykonalne,

sg zbyt rozrzucone. Nadal jednak najwiekszg nagroda jest
satysfakcja z zaprojektowania zwycieskiej famigtowki.

kolekcjoner6w.

Kilka z moich ulubionych tamigldwek zostato
zaprojektowanych przez ciebie. Czy masz jakies swoje
najbardziej cenione projekty? Jaka jest Twoja definicja
idealnej tamigtowki?

Dziekuje! (Smiech). Moja ulubiong tamigtowka jest zawsze
ta nastepna, czekajgca na opracowanie. A bestsellery to
m. in. Oskar’s Cube oraz Gear Cube. |dealna famigtéwka?
W moich oczach to ta najbardziej pozadana przez
kolekcjonerow.

zwycieskiej tamigtowki.

Moja prawdziwa pasja
nie jest zbieranie
tamigtowek, lecz
kolekcjonowanie ich

Idealna tamigtowka?
W moich oczach to ta
najbardziej pozadana przez

Rekordowa kostka Rubika 17x17x17

Czy mozesz uchylic rabka tajemnicy odnosnie swoich
najnowszych projektéw? Czego powinnismy oczekiwac?

Proponuije $ledzi¢ moj kanat YouTube: Oskar’s Mechanical

Puzzle, gdzie prezentuje tamigtowki, nad ktdrymi obecnie
pracuje. Niektére z nich przeznaczone sg dla limitowanej
dystrybuciji, wiec jest to sposob na pokazanie projektéw dla
kolekcjoneréw, nie pojawiajacych sie w produkcji masowej,
ktére stanowig réwniez sposob na finansowanie produkcji
prototypow.

Posiadam kilka Twoich projektow bazujgcych na idei rotacji.
Czy uwazasz je za trudniejsze od pozostatych? Podobno
wigkszosc ludzi ma wigkszy problem z tamigtowkami,
ktorych elementy sie obracaja.

Skoro o tym wspominasz... kto wie? Jednak problemem

tak naprawdeg jest zaprojektowanie tamigtéwki o srednim
poziomie trudnosci. Paradoksalnie, stosunkowo prostsze
jest opracowanie tych naprawde tatwych i ekstremalnie
trudnych. Dobrym przyktadem jest Metro wydane
przez Binary Arts — zatozenia byty idealne, jednak
same zadania okazaty sig zbyt skomplikowane.

Z mechanicznego punktu widzenia obroty jako
silnik tamigtowki sprawdzajq sie bardzo dobrze,
nie moge jednak potwierdzi¢ ani zaprzeczyc, aby
tym samym byty trudniejsze.

tamigfowki stajg sie coraz popularniejsze w Polsce,
wszyscy wazniejsi wydawcy sg juz obecni na sklepowych
potkach, w przeciwieristwie jednak do gier planszowych nie
doczekalismy sie jeszcze polskiego projektanta. Jakiej rady
uadzielitbys potencjalnemu kandydatowi?

Zacznij od znalezienia dobrej, codziennej pracy, aby
mie¢ z czego finansowac swoje hobby. | spedzaj wiele
czasu na projektowaniu i omawianiu swoich pomystow
Z innymi.

Bardzo dziekuje za wywiad.

d31N3AIA NVA VXSO
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Jak w kazdej dziedzinie zycia réwniez
w przypadku zbieraczy tamigtéwek
zZnajda sie tacy, ktdrzy zaptaca wiecej
za nietypowe, limitowane bad?
szczegolnie dobrze wyposazone
egzemplarze. Niektdrzy kierowac

sie bedg kryterium inwestycyjnym
(,Kiedys bedzie warta majatek!”),
inni docenig unikatowy design badz
materiat, niektdrzy za$ wydtubia
ostatnie zaskorniaki, aby po

prostu zapoznac sie z tamigtowka
niedostepna w inny sposob.

Czy za wyjatkowos$¢ warto ptacic, czy
raczej jest to oznakg snobizmu? Czy
drozsze famigtowki faktycznie prezentujg
lepsza jakos¢? Gdzie nalezy wykresli¢
granicg?

Wielka, wigksza, najwigksza

Przy okazji wywiadu z Oskarem van
Deventerem w moje rece wpadty tamigtéwki
zgota nietuzinkowe. Oskar sam przyznaje,
iz jego hobby sg prototypy, famigtowki
niekonwencjonalne i wydawane w krétkich
seriach.

W przypadku mniej lub bardziej masowo
produkowanych tamigtéwek jednego
mozemy by¢ pewni: wielko$¢ pudetka
bedzie wprost proporcjonalna do ilosci
wydanej gotéwki. Pytanie jednak,

czy zawartos¢ dorasta do gabarytow
opakowania?

Oskar's Cube (Eureka Executive Puzzle)
Trudno znalez¢ tamigtowke bardziej
pasujaca do kategorii ,kolekcjonerska”,
od niej tez zaczeta sie miedzynarodowa
kariera Oskara. Opracowana w roku 1983,
opublikowana pig¢ lat pdzniej w Scientific

tamigtowki

dla kolekcjonerow

Z portfolio
Oskara van Deventera

American, po raz pierwszy wyprodukowana w niewielkim naktadzie
przez Australia Crystal Line w roku 1989 — tatwo sig domysli¢, ze to
akurat wydanie osigga zawrotne ceny na aukcjach kolekcjonerskich.
Egzemplarz, ktory trafit w moje rece, pochodzi juz z masowe;j
produkcji pod logo belgijskiej Eureki, na amerykanskiej licenciji
Bits&Pieces.

Sama tamigtowka to bardzo pomystowy, szescienny labirynt 3D,

w ktérym manewrujemy trojwymiarowym krzyzakiem, rozwiazujac
zagadke w kazdym z wymiardw rownoczesnie. Koncepcja znakomita,
wykonanie akceptowalne, cho¢ $cianki sg odrobing za cienkie i lubig
sie odksztatcac. Niestety, pewnie na skutek btedu produkcyjnego,
Zle oznaczono punkty koricowe, do czego doszedtem po kilkunastu
minutach krazenia w kétko. Po ustaleniu poprawnej konfiguracii
tamigtéwka sprawia sporo przyjemnosci na srednim poziomie
trudnosci, a manewrowanie w przestrzennym gaszczu to zupetnie
nowe doznanie. Niesmak jednak pozostaje — przy cenie powyzej 100
PLN Eureka powinna wigcej uwagi zwracac na kontrole jakosci. Cho¢
moze to tylko problem mojego egzemplarza?

Dodatkowa zaletq jest na pewno wyglad — postawiona na biurku
nie pozostawita obojetnym zadnego z odwiedzajgcych. To rowniez
jedna z najwigkszych tamigtéwek mechanicznych na rynku, co
przektada sig bardzo pozytywnie na tatwo$¢ manipulowania - pod
tym wzgledem jej wyjatkowos¢ nie budzi zastrzezen.

Medallion (Hanayama Limited Edition)

Kolejna tamigtowka poszczycic¢ sie moze rownie ciekawa

historig — Oskar zaprojektowat jg jako prezent dla uczestnikow
Migdzynarodowej Olimpiady Matematycznej w 2011 roku. Wykonana
poczatkowo jako laserowa wycinanka, trafita ostatecznie do oferty
Hanayamy jako wersja limitowana. Prawie dwukrotnie wigksze

od standardowego pudetko zawiera prawdziwy skarb: cigzka,
czteroelementowag tamigtowke labiryntowa, wykonang z trzech
réznych rodzajow metalu. Zadanie bardzo przypomina problem
postawiony w Oskar’s Cube, przeniesiony jednak w ptaszczyzne 2D.
Ponownie rozwigzujemy symultanicznie dwa labirynty, znajdujgce sie
po przeciwnych stronach famigtoéwki, rozsuwajac wraz z postgpami
metalowa obejme trzymajaca tamigtdwke w catosci. Oczywiscie
jeden labirynt wptywa bezposrednio na drugi, trzeba wigc umiejetnej
nawigacji prowadzacej do jednoczesnego rozwigzania.

Famigtéwka wykonana jest po prostu swietnie, mechanizm
pracuje precyzyjne, zastosowane materiaty sg najwyzszej jakosci,
przyjemnos$¢ z zabawy tym matym dzietem sztuki jest na pewno
warta wyzszej niz standardowa ceny. Jezeli tak miatyby wygladac¢
limitowane edycje, kupowatbym je w ciemno.

Wersja prostsza i tarisza wydaje sig by¢ standardowy Cast L'oeuf,
jednak réznica w poziomie trudnosci i wykonaniu skfania raczej

WOJCIECH DZIWOK

Encyklopedyczny
przyktad przedstawiciela
homo ludens: mito$nik fa-
migtowek wielozadanio-
wych i mechanicznych,
japonskich konsoli do
gier, ruchomych (badz
nie) obrazkow i ,Hobbi-
ta”. W branzy plan-
szowkowej od czasow
wycinanek ze ,Swiata
mtodych” i ,Razem”.



w strong limitowanego Medalionu,

ktory mozna zreszta przy pewnej dozie
samozaparcia nosic na szyi w charakterze
wyrafinowanej bizuterii.

Cast Marble (standardowa ztota seria)

Czy jednak konieczne trzeba inwestowac
w wersje specjalne, aby cieszy¢ sie
ciekawie zaprojektowana i dobrze
wykonang tamigtéwka? Teoretycznie
zdarzaja sig wyjatki od tej reguty. Tytutowy
produkt to precyzyjnie pomyslana
rozktadanka ze standardowej serii Cast
Puzzle Hanayamy — niby wiadomo co i jak,
ale do szczesliwego rozwigzania potrzebna
jest pewna doza precyzji i cierpliwosci.

| cho¢ jakos$¢ odlewu i sktad stopu nie
budzg zastrzezen, to na drodze do petnego
szczescia staja... gabaryty tamigtowki
wilasnie.

Dla kogo$ obdarzonego wigkszymi
dtorimi manipulowanie maciupenkim
szescianem z zamknigtg wewnatrz kulg
staje sig po diuzszym czasie irytujgce.
Oczywiscie roztozy¢ sig jg da, jednak az
strach pomyslec¢, jaka frajde stanowitaby

w rozmiarze swoich wigkszych siostrzyczek.
Na wersje deluxe przyjdzie nam jednak
poczekac.

Cast Disk (standardowa srebrna seria)
Aby poréwnanie byto kompletne
postanowitem wybra¢ co$ z przeciwnego
konca skali. Cast Disk to bardzo wdzieczna
tamigtéwka bedaca efektem kooperacii
dwéch staw — Noba Yoshigahary i Oskara
van Deventera. Wykonana z najtanszego
stopu niby-aluminium nijak nie przystaje

do jakosci wykonania bardziej okazatych
poprzednikéw. Niemniej, stanowi bardzo
udang, choc¢ stosunkowo tatwg tamigtowke,
ktora dzieki krzywej zapominania moze
stanowi¢ zabawe na niejedno deszczowe
popotudnie. Sama koncepcja nie odbiega
w zaden sposob od innowacyjnosci
Medallionu czy Szescianu, pomyst

z rozktadaniem zebatych kot sprawdza sig
znakomicie. Dla umystu? Tak. Dla wzroku

i dotyku? Niekoniecznie. Muszg jednak

istnie¢ famigtowki pokroju Cast Disk,
aby racje bytu miat Cast Medalion.

Warto? Warto... chyba...

Jezeli traktujesz tamigtowki
wytgcznie jako wyzwanie
intelektualne, zdarza Ci sie
rozwigzywac zadania wymagajace
tylko kartki papieru i otéwka, a po
rozwigzaniu odktadasz jg na zawsze
— famigtowki kolekcjonerskie nie sg dla ciebie.

Jezeli jednak oproécz tresci cenisz jeszcze forme, obcowanie z pigknie
zaprojektowanymi przedmiotami uzytkowymi sprawia Ci przyjemnos$¢, a do

raz rozwigzanych zagadek lubisz wraca¢, nie przejmu;j sig kosztami, sg do
ogarnigcia. Kupujac tamigtéwkowy produkt limitowany, otrzymasz najpewniej
duzg, dobrze wykonang tamigtowke, mogaca $miato wystepowac w roli ozdoby
potki czy biurka, co w zaden sposéb nie umniejsza jej waloréw intelektualnych.
Jak jednak w przypadku dowolnej formy zbieractwa, réwniez tutaj wskazany
jest rozsgdek i trwonienie gotowki poprzedzone internetowym wywiadem — nie
wszystko ztoto, co sig $wieci.

Dziekujemy firmie G3 za przekazanie na potrzeby artykutu tamigtowek: Oskar’s
Cube, Cast Marble i Cast Disk.

IMMO79INY7

Podzigkowania dla:
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RECENZUJE:

Neuroshima Hex:

Sharrash

Szczury zgotujg ci piekto

Polubitem te nowe zestawy pojedynczych
armii. Ich pudetka lezq w dtoni tak dobrze jak
wielkie magazynki poteznej giwery Barrett
M82. Zawsze fapie je matpim chwytem i czuje
sie jak Skoper, ktéry zaraz zrobi wielka krzywde
maszynie Molocha, albo zmieni teb mutanta

w tatar. Chwytam je i wiem, Ze zaraz zacznie
sie rozgrywka nie na zarty, rozgrywka, w ktorej
nie bierze sie jencow. Do ostatniego zetonu —
bez litosci.

©

Gramy fabutg

Nowa armia w Neuroshimie Hex sktada sie z mutantow
zamieszkujacych podziemny kompleks Sharrash

oraz kanaty zniszczonych wojng miast. Armia
niezwyktych, bystrych i przebiegtych szczuréw, ktore
rozwinety sie po nuklearnej zagtadzie zapewne za
sprawa promieniowania. Smiertelnie niebezpieczne,
dwunozne kreatury wchodzg w konflikt z kazdym, kto
zblizy sig do ich siedlisk, instynkt kaze im walczy¢ do
konca. Szczur zapedzony w kat nie podda sig nigdy —
0 czym wie nie jeden bezoki kot.

Szczury grajg twardo

Autor gry i dodatku (Michat Oracz) zadbat, aby
zasady szty w parze z fabutg i wyszto to bardzo
dobrze. Szczury z Sharrash majg gdzies$ standardowe
zasady — ich domenag sg putapki, zasadzki i ataki
wyprzedzajgce. Mimo ze ich jednostki sg dosy¢
wolne i nieliczne, to kilka z nich aktywuje sig zaraz

na poczatku bitwy, nastreczajac probleméw nawet
dobrze ustawionej, ekstremalnie szybkiej jednostce
Borgo.

Dziura — nowy zeton podtoza — wciggnie i w koricu
zabije wrogi zeton. Jednostki mogace sparalizowac
pozbawiaja mozliwosci ataku, a koniec koncow

sztab moze wykona¢ podziemna roszade z wieloma
modutami i czmychnac¢ przed nadchodzacym
niszczycielskim atakiem. Niemitg niespodzianka sa tez
ataki mozdzierzowe na tyty wroga, mogace pozbawic
kluczowego wsparcia, w szczegolnosci skuteczne
przeciw jednostkom strzelajgcym, zastonigtym

przez walczace wrecz. Na deser zostajg tadunki
wybuchowe, wisienka na torcie, bron ostateczna

i jednorazowa, ktérej nie obchodzi inicjatywa
przeciwnika.

Szczury grajg z gtowg

Walczac z Sharrash zapomnijcie o przyzwyczajeniach,
bo nie macie wielkich szans. Szczury nie sg gtupie —
proste sztuczki odbijajg sie przeciwnikowi czkawka.
Trzeba przewidywac ich posunigcia i domyslac sig, co
knuja. Dobrze prowadzone Sharrash potrafi narzuci¢
wiasne warunki kazdej wrogiej frakgji.

Dwadzie$cia lat temu !'
desantowatem Niemcow

na Krecie. A potem
szalenstwo postepowato
wraz z Grg o Tron, Puerto
Rico oraz Neuroshimg
Hex. Nie stronig od Izej-
szych i gtupawych gier
imprezowych.

PIOTR HARASZCZAK

To, co najbardziej podoba mi sie w Sharrash, to
wiasnie nowe cechy — przede wszystkim wprowadzajg
w rozgrywke swieze strategie i kombosy, ale nie
wywracajg rozgrywki do géry nogami, jak np. Dancer.
Wrazenia mam prawie wytacznie pozytywne, troche
moze brak wigkszej liczby zetonow natychmiastowych,
ale ten niedostatek wynagradzajg zasady zetonéw
jednostek i modutoéw. Sharrash to jeden ze $wietnych
przyktadow tego, jak wprowadzi¢ do gry nowe reguty,
ale nie rozbija¢ dobrze znanego modelu, a przy tym
zapewnic¢ rozgrywkom zdumiewajgcg swiezos¢.

Portal gra fair

Doceniam fajne gesty wydawcoéw i to, ze stuchajg
fanéw swoich gier — tego Portalowi nigdy nie
brakowato. W Sharrash oprécz zestawu zetonow
jest woreczek strunowy, w ktéorym mozna wszystkie
elementy bezpiecznie trzymac, kiedy opakowanie
straci nieco na sztywnosci. Nic sig z niego juz nie
wysypie — tego chcielismy, i teraz juz mamy.

Autor gra jak natchniony

Michat Oracz siedzi w klimatach postapokalipsy

od lat, z filméw (czesto klasy B i C) oraz literatury
wytuskuje Swietne detale, a potem wrzuca je do
swoich gier spod znaku Neuroshimy. Kto widziat
film Rats: The Night of Terror*, wie, skad wzigty sig
inteligentne zmutowane szczury z Sharrash, wie, ze
ten zatosny film ma jedno z najlepszych zakonczen,
jakie zna niskobudzetowe kino SF. Ja mam nadzieje,
ze $wietna armia Sharrash nie jest ostatnim stowem
autora, cho¢ bytoby to doskonate zwiericzenie jego
gry. Bra¢ w ciemno — Sharrash rzadzi!

Typ gry: dodatek

Ztozonos¢ gry: tatwa

Liczba (wiek) graczy: 2-4 (10+)
Czas rozgrywki: 30-40 minut
Wydawca: Portal

Autor: Michat Oracz

Cena: 30 zt

Edycja: polska

Plusy: nowe zasady jednostek, dobry balans, Swiezos¢
w rozgrywce, nowe strategie i kombosy

Minusy: jak ktos nie lubi szczuréw...
Skalowalnos¢: 2-4 bardzo dobrze

Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gry

*Jesli, Drogi Czytelniku, jeszcze nie widziafes, to

nie ogladaj — ten pottoragodzinny horror postapo
sprawia radosc tylko twardym fanom i swirom.
Pdttora godziny to 3 moze 4 rozgrywki w Neuroshime
Hex — taka rekomendacja, to naprawde film klasy C
z zakoriczeniem klasy AAA, ale nic wiecej. Nie tra¢
czasu, zagraj w Neuroshime Hex.


http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/138896/neuroshima-hex-sharrash
http://portalgames.pl/pl/sharrash/
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http://portalgames.pl/pl/tezeusz-mroczna-orbita/

RECENZUJE:

7 Cudow Swiata: Miasta

/decydowanie inna gra niz kiedys

Jeden z nowych cudéw - Petra

Wtedy po kilkunastu minutach ttumaczenia
zasad, zaczelismy gra¢ w siedem

0sob. Pot godziny pozniej mielismy juz
podliczone punkty, a do stotu siadali
kolejni chetni. Teraz osiaggnigcie takiego
Czasu graniczytoby z tytutowym cudem.

W teorii jest super

O ile pierwszy dodatek — liderzy wydtuzyt
rozgrywke do ok. 40 minut, tak miasta
czas ten... potrafig nawet podwoic

(gra z obydwoma dodatkami naraz).

Ale nim wyjasnig, jak do tego doszto,
warto przyjrze¢ sig zawartosci pudetka
recenzowanego tytutu. Znajdziemy

w nim m.in. 27 kart (po dziewig¢ na ere)

z czarnym ttem, reprezentujacych tytutowe
Miasta. Przed kazda epoka wtasowujemy
do stosu tyle, ilu jest graczy, a we
wszystkich erach zagrywamy o jedng karte
wigcej niz dotychczas (siedem zamiast
szesciu). W teorii karty Miast powinny
wnie$¢ sporo do rozgrywki ze wzgledu

na swoje unikalne zdolnosci. Szpiedzy,
kopiujac symbole naukowe sgsiadéw,
dajg mozliwos¢ zwielokrotnienia punktow
za rozwoj tego aspektu cywilizacji.

Kilka kolejnych kart nie dos¢, ze daje

nam punkty na koniec gry, to jeszcze

W momencie wystawienia zmusza
przeciwnikow do wptaty okreslonej liczby
monet do banku. Kto nie moze wywigzac
sie z tego obowigzku, bierze zetony dtugu
bedace ujemnymi punktami. Natomiast
karty dajgce zeton Dyplomaciji pozwalajg

unikna¢ konfliktu militarnego w aktualnej erze
(na czas ich rozstrzygania zaktada sie, ze taki
gracz nie siedzi przy stole, a jego sasiedzi
walczg ze soba).

W praktyce juz nie tak rewolucyjnie

Cho¢ karty miast zauwazalnie zwiekszajg
interakcje miedzy graczami, gtownie
negatywna, podczas samej rozgrywki opisane
wyzej nowosci nie sg tak bardzo odczuwalne.
Szpiedzy moze i s3 fajni, ale zupetnie
bezuzyteczni, gdy sasiedzi nie rozwijajg

nauki (czesty przypadek, gdy zobacza, ze

my w nig inwestujemy). Karty powodujace
utrate monet moga pokrzyzowac troche plany
przeciwnikom, ale raczej nie do tego stopnia,
by decydowaé¢ samodzielnie o finalnym
wyniku. Fakt, potrafig by¢ upierdliwe, ale

w granicach rozsadku — po prostu trzeba
bardziej pilnowac pienigdzy i zagrywac wiecej

Dobrze pamietam, gdy jesienia
2010 roku do stotu w warszawskim
klubie planszowkowym ustawiaty
sie kolejki, by sprébowac tych
stynnych 7 Cudéw, ktére okazaty
sie hitem zakoniczonych kilka dni
wczesniej targéw w essen. Dzis,

z dwoma dodatkami, poznanie gry
nie posztoby tak sprawnie.

kart przynoszgcych dochody. Inna sprawa, ze
jeden z dwoch nowych Cudow Swiata — Petra,
premiuje gromadzenie pieniedzy (za 14 monet
daje 14 punktéw). Druga nowos¢ — Hagia

Sofia — daje z kolei zetony Dyplomacji bedace
najbardziej udang innowacja, jakg przyniosty
karty Miast. W koricu mozna odpuscic¢ wyscig
zbrojen i skupi¢ sie na rozwoju innych aspektow
cywilizacji, nie bedac dostarczycielem
darmowych punktow dla sgsiadow.

Ponadto, w pudetku znajdziemy jeszcze

trzy nowe gildie oraz szesciu Liderow. Niby
dostajemy troche nowosci, ale Liderzy wniesli
do rozgrywki o wiele wigcej, zmieniajac jg
wyraznie na plus. Natomiast niektore karty Miast
zamiast polepszy¢ gre, pogorszyty ja. Mysle

tu przede wszystkim o Kontyngencie majacym
az 5 sity militarnej, ktory uczynit rozgrywke
mniej przewidywalna. Niby jego wytozenie na
koniec trzeciej ery moze diametralnie zmienic
uktad sit i da¢ nam dodatkowe 10 punktow, ale
rownie dobrze, moze je nam odebra¢. ,Czy ta
karta w ogole zostata wtasowana? | czy w razie
czego przeciwnik ma surowce, by jg wytozy¢?”
— zastanawia sig kazdy, kto nastawit sie na
podbd.

W zespole sita

.Niestety, miasta sg stabe” — myslatem po kilku
partiach. Ale byto to jeszcze nim sprébowatem
ostatniej nowosci, ktéra uratowata drugi dodatek
do 7 Cudoéw Swiata i diametralnie zmienita
koncowa oceng. Mowa o grze zespotowej. To
wtasnie to siedzenie w parach, pokazywanie



sobie kart, wspdlnie kombinowanie, co
odrzuci¢, co wystawic¢, a co przekazac
partnerowi, tak znaczaco wydtuza rozgrywke
(a takze pojawienie sie dodatkowego, 6smego
gracza). Oczywiscie grupa osob dobrze
znajacych gre wyrobi sie w niecatg godzing,
ale przy czterech dwuosobowych druzynach

Z mniej zaawansowanymi graczami, mozna
otrzec¢ sig nawet o pottorej godziny. W grze
zespotowej partnerzy nie walcza miedzy sobg,
co jest duzym plusem (zamiast tego kazdy
walczy dwukrotnie z sgsiadem). Niestety
wspomniane wczesniej karty powodujgce utrate
monet dziatajg réwniez na naszego partnera,
CO znaczaco zmniejsza ich skutecznosc

i przydatnosc. Nie warto bowiem krzywdzi¢
kolegi z druzyny, bo w tym trybie sumujemy
wyniki punktowe obu graczy i porownujemy

z sumg pozostatych par. Co bardzo wazne,

w trybie zespotowym mamy troche wiekszg
kontrole nad losowoscig otrzymywanych

kart, a bardziej doswiadczony gracz moze
wspomac radg poczatkujgcego. No i jakby

nie patrze¢, knucie, spiskowanie i obmyslanie
strategii jest o wiele fajniejsze, gdy mozna

z kim$ podzieli¢ sig tymi planami. Dzieki grze
druzynowej przyjemnos$c¢ czerpana z rozgrywki
jest zdecydowanie wigksza, a zabawa lepsza
niz przy grze w pojedynke. | dlatego drugi
dodatek zastuguje na pozytywng oceng, cho¢
jako catoksztatt budzi mieszane uczucia. Powoli
zaczyna by¢ widac, ze Antoine Bauza wymysla
kolejne rozszerzenia bardziej dla finansowych
korzysci niz dla przyjemnosci. Troche szkoda,
ze ta napedzana dodatkami ewolucja zmienita
7 Cudoéw Swiata z krétkiego fillera na 20 minut,

24(+) AUTOROW

Karty Miast

w petnokrwistg planszowke nawet na pottorej godziny. To jednak troche zbyt dtugo
jak na tak lekka gre. W tym czasie mozna spokojnie wyrobi¢ sig z partig czegos

o wiele bardziej mézgozernego.

7,510

m Typ gry: karciana, dodatek
Ztozonos¢ gry: Srednia

Liczba (wiek) graczy: 2-8 (10+)

Czas gry: 40-80 minut

Wydawca: Rebel.pl

Autor: Antoine Bauza

Cena: 75 zt

Edycja: polsko-angielska

Plusy: tryb gry zespofowej, nowe karty

i cuda swiata

Minusy: czes¢ kart miast jest dobra tylko
w teorii, pierwszy dodatek byt lepszy

Skalowalnos¢: im wiecej graczy, tym
dtuzsza rozgrywka

Profil gry na boardgamegeek.com

PLATFORMA BLOGOWA

Ng?Z
ZnadPlanszy

Piszemy z pasjq o grach planszowych .Dl


http://boardgamegeek.com/boardgame/111661/7-wonders-cities
http://znadplanszy.pl

RECENZUJE:

Las Vegas

Polowanie na kase, czyli Dorn’s Eleven

Festiwal turlania ko$¢mi

Ruletka, kosci, karty, automaty, brzek monet, kieliszkdw, zapach perfum i potu, ,Koniec obstawiania!”. Czy to kasyno w wykwintnym
hotelu, gdzie stukot damskich obcaséw ttumia grube dywany, czy tez szemrana szulernia w podrzednej spelunce petna przekleristw
i muzyki z szafy grajacej — zytka hazardzisty moze znalez¢ swéj przedsionek raju w kazdym miejscu i 0 kazdym czasie.

Najobficiej znajduje go jednak w Las Vegas, mekce
spragnionych wrazen i kasy. Okey, przede wszystkim kasy.
Niby wszyscy wiemy, ze kasyno zawsze wygrywa, ale czy

to nas powstrzymuje? Najbezpieczniej jest jednak grac

dla zabawy, dla satysfakcji, na zapatki lub na punkty. | te
ostatnig mozliwo$¢ dat nam Ruediger Dorn w niepozorne;j
gierce o tytule wieszczacym tresc gry, gdzie z oktadki
spogladaja eleganccy i usmiechnigci bywalcy jaskini hazardu
wyjeci jak zywo z lat 80-tych, z klonem wiecznie zywego
Elvisa na czele.

W pudetku...

znajdziemy grube wizytowki szesciu realnie istniejagcych
kasyn, kazda opatrzona jedng $cianka tradycyjnej kostki do
gry, kolorowe zestawy o$miu kosci dla pigciu graczy i talie
karcianych pieniedzy o dziwnych nominatach w zakresie od
10tys. $ do 90tys. $ (Waszyngton, ktéry na nich widnieje,
przewraca sie w grobie). Trzy rodzaje rekwizytow i krétka
instrukcja przedstawiajaca banalne zasady tej koscianej gry
majacej imitowac¢ emocje towarzyszace pobytowi w ,miescie
grzechu”: sprawdzi sieg to to, czy nie sprawdzi?

Kasyna rozktadamy na stole, w kolejnosci narastajacych
oczek, przy kazdym losujemy pule do zgarnigcia, czyli
wyktadamy karto-pienigdze do momentu, az suma w danym

przybytku osiggnie wartos¢ co najmniej 50 tysiecy (Waszyngton
przewraca sig w grobie), co najczesciej oznacza 1 — 2 karty
i zaczynamy kulanko!

Bo Las Vegas to jedno wielkie kulanko

| troche przypomina Polowanie na Robale. Zaczynamy rzutem
wszystkimi oémioma kosémi, wybieramy jeden nominat

i wszystkie kosci o tym nominale ktadziemy na odpowiadajacym
mu kasynie (np. dwie czwdrki na kasyno nr 4). Gdy ponownie
przyjdzie nasza kolej rzucamy tym, co nam pozostato

i obstawiamy kolejne kasyno. Gwoli scistosci, mozemy dostawiac
kosci do wizytowek, gdzie juz swoje kosci mamy, jak i do tych,
gdzie siedzg i maltretujg jednoregkiego bandyte nasi przeciwnicy.
Kasyna, w ktérych do wygrania sga duze nominaty sg polem
szczegoblnego zainteresowania i gracze co rusz dostawiajg

do nich kosci, przebijajac rywali. W czym? Po prostu w liczbie
kostek.

Gdy wszyscy gracze pozbeda sig swojej amunicji, nastepuje
zwienczenie skomasowanego turlanka i chodzac od kasyna
do kasyna, dzielimy sig kasa. | to wtasnie sposob podziatu
stanowi o catym uroku tej gry. Po pierwsze i najwazniejsze,
wszelakie remisy w liczbie kostek wzajemnie sie kasuja. Ach,
ilez w tym przebiegtosci! Pozostali zas dzielg sie banknotami
wedle zasady, kto ma wigcej kostek ten zatrzymuje banknot
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MONIKA ZABICKA

To nie jest gra dla ludzi,
ktorzy nienawidza kosci

Las Vegas to numer

8 w stynnej rodzinie
Alea Box w kategorii
lekko pot sredniej, czyli
medium; trzydziesta
trzecia gra z Las Vegas
w tytule i trzecia
nazywajaca sie po
prostu Las Vegas.

Tak dla informacji,
gier o tytule Vegas
jest doktadnie 2 razy
wiecej.

o wiekszej wartosci (Waszyngton ciagle sie
przewraca), kto ma mniej kostek, zatrzymuje
ten o mniejszej itd., i wszystko tadnie, pigknie,

i rodem z hollywodzkiego filmiku klasy C, gdyby
w kasynach lezato po kilka banknotéw, ale jak
wspomniatam wczesdniej, zazwyczaj jest ich

co najwyzej dwa. | z tego wzgledu walka na
rozgrzane do czerwonosci (zielonosci, biatosci,
niebieskosci i czarnosci) kosci bywa zacieta.
Aha, i tak cztery razy zwane rundami az do
happy endu i koncowego podliczenia. A kto
najbogatszy wyjezdza Rolls Roycem... no nie,
ale to taki luzny pomyst na dodatek ;)

Ale los niestety bywa przewrotny

Nie da sig ukry¢, ze gra oparta na rzutach
kos¢mi jest kosmicznie losowa. Nie ma sig
jednak co zrzymag, hulanki i swawole w Las
Vegas inne by¢ nie moga, chyba ze chcemy
odegrac role mafioza stojacego po drugiej
stronie weneckiego lustra i kasynem kierowac,
a nie sig w nim bawi¢. Na razie jednak Dorn

obdarowat nas lekka i emocjonujaca gra,
ktora zaskoczyta mnie przede wszystkim
poktadami wesotosci, jakie wywotuje!
Owszem, mozna kreci¢ nosem, ze nie mamy
za bardzo na nic wptywu, ale mimo wszystko
mamy go co najmniej tyle, ile w prawdziwym
kasynie. A nawet wigcej. Patrzac, ile kosci
zostato przeciwnikom, mozna z wigkszym lub
mniejszym prawdopodobienstwem obstawiac,
gdzie trzeba swojg pozycje ugruntowac,

a gdzie mozna bezpiecznie spoczac z tapa
na portfelu. Mozna, o ile rzecz jasna, wykula
nam sig przynajmniej cokolwiek z tego, co
by nam sig przydato. A na to patentu nie ma.
Jesli nienawidzicie kosci, nie siadajcie do tej
gry. Znienawidzicie je jeszcze bardziej, jak

i wspotgraczy, ktorzy wesoto bedg reagowac
na wasze kolejne nieudane rzuty.

Najzabawniejszy moment ma miejsce wtedy,
gdy wynik ostatniej rzucanej kosci w rundzie
kaze nam sig dostawi¢ do kasyna, gdzie

w rezultacie remisujemy i odpadamy z walki
o stawke. A jeszcze zabawniej, gdy te stawke

w wyniku niszczycielskiego remisu zbierze kto$
z marna pojedyncza kosteczkg przyczajong

za plecami mocarzy. Smieszne, prawda? Albo
irytujgce, zalezy jak na to spojrzec.

Jest wigc tez w Las Vegas odrobina king-makingu,
gdy decydujemy sig celowo z kim$ zremisowac

na korzy$¢ kogos innego, ale jest to tylko echo
0goélnego wesotego chaosu, jaki panuje przy stole
przez te pét godzinki. Nowa gra niemieckiego autora
to zabawka, chwilerek i w zadnym razie nie mozna
poddac jej analizie wedle tych samych kryteriow

co pemnoprawne tytuty strategiczne. Tu NIE MA
ZADNEJ strategii. Jest tylko czysty fun.

Gra, dzieki ciekawemu wariantowi (zawartemu
oficjalnie w instrukcji), skaluje sig dobrze. Nawet
dwuosobowa wyprawa do miasta grzechu jest
tego grzechu warta i ma sens, jesli dodamy trzeci
neutralny kolor, ktory obaj gracze wystawiajg
wespot zespot ze swoim kolorem, ale w koricowym
rozliczeniu traktuja jak kolor obcy, ktéry moze im
zgarnac profity sprzed nosa. Paradoksalnie, wariant
ten nadaje rozgrywce pewnych cech taktycznych,
gdyz doprowadzenie do remisu przeciwnika

z neutralnym kolorem nie boli tak, jak zremisowanie
wiasnym.

Jednym stowem, cztowiek rzuca, pan Bég oczka
liczy

Nie od dzi$ wiadomo, ze gry lekkie i familijne to
nie jest moj konik. Jesli nie musze, to w takowe nie
gram. Ale czasem zdarzy sig gra, ktéra okazuje sig
po prostu i w petnym tego stowa znaczeniu - fajna.
Macie ochote na chwile oddechu i rozluznienie
zwojow mozgowych? A moze wpadta rodzinka

i rozmowa przy kawie jest niezbyt zajmujaca?

Fajnos¢ gry zostata zauwazona na $wiecie, Las
Vegas uzyskato w zesztym roku nominacje do
czterech nagrod, w tym do samego Spiel des
Jahres. Ale nawet, jesli wszelkie nagrody macie

w nosie, po mojemu Las Vegas to gra prosta,

ale ujmujaca i powinna w wymienionych wyzej
momentach sprawdzi¢ sig idealnie. No bo ktéz

nie kocha stukotu toczacych sig kosci na tle
kolorowych banknotéw... o dziwnych nominatach...
Waszyngton?

8/10

Typ gry:imprezowa, rodzinna gra
kosciana
Zfozonos¢ gry: tatwa
Liczba (wiek) graczy: 2-5 (8+)
2 Czas rozgrywki: 30 minut
Wydawca: Alea/Ravensburger AG
Autor: Riidiger Dorn
Cena: 80 zt, Edycja: zagraniczna

Plusy: wesofa, krétka, odprezajqca i emocjonujqca, jesli
Jjest sie mitosnikiem domowego hazardu;

Minusy: bardzo losowa, gra na mniej 0séb bez wariantu
jest bez sensu

Skalowalnos¢: im wiecej tym weselej, im mniej tym
taktyczniej (z zastosowaniem wariantu neutralnego
koloru)

Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gr,

SVY93A SV

Gre udostepnia:

41


http://boardgamegeek.com/boardgame/117959/las-vegas
http://www.aleaspiele.de/Pages/B8/

RECENZUJE:

Zawsze twierdzitem, ze z bardzo
znanymi licencjami jest jak z wysokimi
drzewami. Mozna sie na nie wspig¢

i jesli sie uda, to prawdopodobnie
przyjdzie popodziwiac fajne widoczki.
Jedli sie jednak nie powiedzie —
upadek bedzie bolat i rozczarowywat
bardziej niz spadek z niewielkiej
jabtonki. | dotyczy to wszelkich
mozliwych ptaszczyzn: filméw na
licencjach ksiazek, ksiazek na licencjach
gier komputerowych i wreszcie
licencjonowanych planszéwek...

Na szczescie — w przeciwienstwie do innych
gatezi przemystu rozrywkowego — planszéwki
stworzone na znanych licencjach czesto

prezentujg najwyzszy poziom i naleza do
Klasykow gatunku. Ze wspomne jedynie o Grze
o Tron czy Battlestar Galactica. Catkiem
niedawno do tego zacnego grona dotaczyta
firma Axel, ktora wykupita prawa do stworzenia
planszéwki opartej 0 gre komputerowg, —
Heroes of Might and Magic. Trudnego zadania
przeniesienia na plansze tej bardzo przeciez
popularnej i kultowej wrecz pozycji podjat sie
Polak - Marcin Tomczyk. Jest on twérca kilku
gier, z ktérych najbardziej znang jest jak na razie
Veto: Gra Karciana.

Zadanie to — bardzo ryzykowne i obarczone
ogromnymi oczekiwaniami wsrod graczy —
wymagato na pewno sporej odwagi zaréwno
autora, jak i wydawcy. Zatoze sig, ze niezwykle
ciezko jest pracowac, kiedy az tyle oséb czeka
na koricowy rezultat. Bo przeciez gra byta
czujnie obserwowana nie tylko przez graczy
planszéwkowych, ale tez fanéw komputerowego
oryginatu... A co z tego wyszto? No cdz, cytujac
klasyka — ,wyszto jak zawsze”...

Bohater w ztotej zbroi

Ale nie wyprzedzajmy faktow. Pierwsze
wrazenie jest bardzo dobre. Dostajemy do reki
potezne, wypetnione po brzegi, cigzkie pudto,

w ktorym wszelkiego rodzaju kafle, zetony,
plansze i planszeczki gniotg sie wzajemnie,
bezskutecznie prébujac ztapac¢ oddech. Niestety
dla nich, a dla nas ,stety” zbyt wiele powietrza

w tym kartonie nie uswiadcza. Drugie pozytywne
zaskoczenie przychodzi wraz z wyjmowaniem
kolejnych elementow ze $rodka. Dos¢ grube,
sporej wielkosci kafle terenu, przyzwoitej

jakosci karty, zetony i $wietne, drewniane

figurki poszczegdlnych miast — wszystko to

robi naprawde bardzo dobre wrazenie. Strona
graficzna pochodzi z szostej czesci gry i jest
catkiem klimatyczna, acz wielbiciele legendarnej
Ladwojki” czy ,trojki” moga poczuc lekki zawdd.
Jedyne do czego mozna sig przyczepic,

to poczatkowo wystepujace problemy

z czytelnoscig kart, zetonow czy poszczegolnych
plansz. Zwyczajnie zbyt wiele réznych informacii
prébowano na nich zmiescic i potrzeba nieco
czasu, zeby sie z tym oswoi¢. Generalnie jednak
- oba kciuki bardzo wysoko w gore.

Bohaterowie bohaterom nierdwni

Osoby, ktore miaty wczesniej stycznose

z komputerowa wersja gry, doskonale
zapewne wiedzg jakie byly i nadal sg jej silne
punkty. Przede wszystkim, réznorodnosé
poszczegolnych frakcji oraz wielosé

opcji rozbudowy nalezacych do graczy
miast. Kazdy z kilku zamkoéw dysponuje
zestawem kompletnie réznych jednostek,
ktore charakteryzujg sig odmiennymi
statystykami i cechami specjalnymi.

Kazde miasto ma takze kilka unikatowych
budynkoéw odrézniajgcych je od pozostatych
i determinujacych nieco strategig dla danej
frakcji. Kolejng istotng cecha byt podziat gry
na czesc¢ eksploracyjng, w ktérej podrozujemy
nasza armig po odkrywanej stopniowo mapie
oraz czes¢ bitewna, gdzie przechodzimy

na taktyczny widok pola bitwy i wydajemy
rozkazy poszczegolnym jednostkom.

Grajac w Might and Magic na planszy, da
sie odczu¢, ze autor starat sig jak najwierniej
oddac klimat oraz mechanizmy znane nam
z komputerowej wersji. Niestety, praktycznie
kazdy z najwazniejszych dla pierwowzoru
elementow (wymienionych wyzej) zostat
potraktowany po macoszemu i chyba
niepotrzebnie uproszczony.

Zupeie zrezygnowano z potrzeby eksploraciji
pola gry. W planszowej wersji cata arena
rozgrywki jest od razu odkryta przed kazdym
z graczy. Dzieki temu, z jednej strony mozemy
w wigkszym stopniu zaplanowac¢ swoje

Moze ubijemy jakiegos potwora?

Might & Magic Heroes: gra planszowa
Bohaterowie polegli na planszy



posunigcia, z drugiej natomiast - pozbawiono
gre tak emocjonujgcego elementu niepewnosci,
jaki towarzyszyt nam w momencie wchodzenia
na nowy, niezbadany wczesniej teren.
Podobnemu uproszczeniu poddano tez rozwoj
miasta. Kazda frakcja ma niemal doktadnie taki
sam zestaw budynkdw, réznigcych sig jedynie
wygladem oraz jeden unikatowy budynek,
pozwalajacy skorzystac ze specjalnej cechy
rasy. No i walka. Z wiadomych wzgledow
zrezygnowano tutaj z osobnej planszy, na ktérej
toczytyby sie bitwy — strasznie wydtuzytoby to
rozgrywke. Zreszta, istnieje juz gra Titan, ktéra
w bardzo wierny sposob oddaje tego typu
starcia — kto chce i ma caty dzien do spedzenia
nad plansza powinien sig zainteresowac raczej
nig. W Might & Magic twoércy poszli nieco inng
droga. Walka odbywa sig na specjalnym torze
inicjatywy, ktory ustala na podstawie statystyk
jednostek, ktodra z nich atakowac¢ bedzie jako
pierwsza. Reszta to juz tylko naprzemienne
rzuty koscig, wzbogacone o zagrywanie z reki
zwojow wprowadzajacych specijalne efekty.
Rozwigzanie to niestety nie ma w sobie ani krzty
tej magii, ktora przyciggata nas do monitora

i nie pozwalata sig od niego oderwac.

Jedli chodzi o pozostate — mnigj istotne —
mechanizmy gry, to raczej nie mam jej az tak
wiele do zarzucenia, gdyz catkiem sprawnie
,nadazajy” za pierwowzorem. Gracze majg
mozliwo$¢ poprowadzenia maksymalnie

trzech bohateréw. W kazdej turze zagrywajg
jedng z kart akciji, ktore determinowac beda
ich dziatania. Karty zagrane od razu do nas
nie wracaja, wiec trzeba kazdorazowo dobrze
zaplanowac nastepne ruchy. Po zagraniu
wszystkich, nastepuje koniec tygodnia,
ciggniemy specjalng karte wprowadzajaca
negatywny efekt i zaczynamy od nowa. Dos¢
wiernie rozwigzano tez kwestie bohaterow,
ktorzy w trakcie gry zdobywajg nowe
umiejetnosci i stajg sie coraz silniejsi, co z kolei
przektada sie na nasze szanse w bitwach. Zeby
takie bitwy wygrywac, potrzebujemy oczywiscie
wojska, ktore to budowac bedziemy dzieki
surowcom zbieranym w kluczowych miejscach
na mapie. Zdobycie oraz utrzymanie kopalni
surowcow, to jeden z kluczowych elementow
gry. Wybudowane jednostki (w wersji zwyktej
lub elitarnej) réznig sig zas specjalnymi
zdolnosciami i statystykami. Niestety, nie do
korica odpowiada mi fakt, ze niemal kazda

z nich ma tyle samo punktéw zycia, co ma sie
nijak do klimatu oryginatu, gdzie jedna potezna
jednostka potrafita skutecznie poradzi¢ sobie

z kilkudziesigcioma stabymi. Tutaj, mimo iz
silniejsze czesciej trafiaja, to zging w przypadku
najmniejszej nawet rany. Chyba nieco za
mocne uproszczenie... Ostatecznie rozgrywke

Na dostepne s3 dodatkowe scenariusze.

wygrywa gracz, ktory zdobedzie 16 punktow potegi, jakie
otrzymujemy za zdobyte artefakty oraz kontrolowanie
miejsc na planszy.

(Gdzie ta potega? Gdzie magia?

Ok, pobawitem sie w poréwnanie wersji planszowej

i Komputerowej, gdzie niestety ta pierwsza niezbyt

sobie radzi. Ale co jesli potraktowac by ja jako normalng
planszéwke? Zapomnie¢ na chwile o tej catej otoczce,

o licencji i moze zbyt wygérowanych oczekiwaniach?
Niewiele to niestety zmienia. Jest masa elementow, ktdre
strasznie draznity mnie podczas kazdej rozgrywki. Po
pierwsze, spora losowos¢. O ile w wielu grach w ogdéle mi
ona nie przeszkadza, to tutaj zdawata sig mie¢ nieco zbyt
wielki wptyw na ostateczny wynik, a my nie dysponujemy
dostatecznie silnymi narzedziami, zeby nad nig zapanowac.
Ze wspomne jedynie o losowym wylozeniu kafli na stét, ktére
powoduije, iz czasem zdarza sig, ze jeden z graczy ma od
poczatku duzo trudniej od innych, czy tez losowych bitwach,
na ktére gracze majg bardzo ograniczony wptyw. Z tg
pierwszg cechg wiaze sig wyczuwalny efekt uciekajacego
lidera, gdzie gracz, ktory dzieki tatwosci przeszkod, jakie
gra postawita przed nim w poczatkowej fazie, zdobywa sporg przewage nad tym,

ktéry musiat mozolnie przedzierac sig przed duzo trudniejsze przeszkody. Niezwykle
cigzko jest pozniej cokolwiek nadgonic¢. Z walkg wigze sig natomiast druga z bardzo
powaznych wad gry, a mianowicie potwornie nieznoény czas oczekiwania na swojg
ture — szczegolnie w przypadku gier trzy- i czteroosobowych. Biorgc pod uwage, ze
dysponowac¢ mozemy trzema bohaterami, z ktérych kazdy prawdopodobnie bedzie
walczyt i kazde z tych star¢ rozpatrywac bedziemy osobno, rzucajac kilkanascie razy
koscmi, to otrzymujemy sytuacje, w ktérej moze sig zdarzy¢, ze czekajac na swojg kolej,
spokojnie zdgzycie zrobi¢ sobie kawe. Tym bardziej, ze tak naprawde poza swojg turg
niczego nie mozemy zrobi¢, a jedynie biernie sig przygladac. A to tylko najwazniejsze

z mrowia matych niedociggniec, z jakimi przyjdzie nam sig mierzy¢ w trakcie gry.

Mito$nik dwuosobo-
wych planszéwek, gier
karcianych i generalnie
wszelkich mechanik
opartych na kartach. No,
moze oprécz deck-bu-
ildingu... Poza graniem

- uwielbia Chiny i muzyke
metalowa, czego skut-
kiem jest miedzy innymi
cata masa artykutow

i recenzji rozsianych
gdzie$ po sieci. Ulubiona
gra? Inwazjaaa!

Podziwiam twércow za odwage i che¢ stworzenia gry opartej o kultowego
przedstawiciela komputerowej rozrywki. Szanujg za to, ze naprawdg starano sie tutaj
oddac wigkszo$¢ z kluczowych jej elementdw na planszy. W niektorych przypadkach
nawet sie udato. | rzeczywiscie grajac da sie odczuc, ze gramy w Hirotsy. Niestety
zdecydowang wigkszo$¢ z istotnych cech niepotrzebnie sptycono i uproszczono,

€o ani nie przyczynito sie do poprawienia ptynnosci i szybkosci rozgrywki, ani
polepszenia wrazen z samej gry. Might & Magic Heroes to niestety raczej staba
planszowka, ktérej na pewno nie poleceg graczom, ktérzy nieco tytutdw juz poznali.
Fani gry komputerowej moga jednak sprébowac — mozliwe, ze mito$¢ do oryginatu
przymknie im oczy na oczywiste wady i beda sig dobrze bawic...

===

Typ gry: gra strategiczna, przygodowa
Poziom trudnosci: srednio skomplikowana
Liczba (wiek) graczy: 2-4 (12+)

Czas rozgrywki: 180 minut

Wydawca: Axel

Autor: Marcin Tomczyk

Cena: 180 zt

Edycja: polska

Plusy: Swietne wykonanie i bardzo dobre grafiki, odczuwalny klimat gry komputerowej,
kilka fajnych elementow: karty akcji, kopalnie, bohaterowie

Minusy: zbytnie uproszczenie wielu kluczowych elementéw, nadmierna losowos¢, strasznie
dtuzqce sie tury, efekt uciekajqgcego lidera, niektére elementy mato czytelne, brak magii,
ktérg znamy z komputerowej wersji

Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gry

Gre udostepnia:
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RECENZUJE:

Sigismundus

Augustus

Badzze sobie Panem!

Niektérzy autorzy gier starajq sie osadzi¢ je tematycznie w okreslonym miejscu

i czasie. Najbardziej popularne epoki to sredniowiecze i starozytnosc. Z kolei modne
ostatnio miejsca to wyspy Polinezji... | ckni sie czasem za bardziej swojskimi klimatami!
Stosunkowo niewiele eurogier wydano z tematykg scisle zwigzang z Polska. Tematyka
osadzona w taki sposob, ze inny entourage czynithy gre nieczytelna.

W grze spotykamy wybitne renesansowe postaci.

Niedawno ukazata sig gra o dos¢ dtugim, a do tego
tacinskim (1), tytule - Sigismundus Augustus. Dei gratia

rex Poloniae. Ambicja autoréw byto oddanie na planszy
zjawisk wptywajgcych na polityke polskg za czasow
panowania ostatniego dziedzicznego kréla Polski z dynastii
Jagiellonéw. Co wazne dla graczy, mimo koniecznych
uproszczen udato sig zachowac sporo klimatu epoki,
wykorzystujgc réznorodne mechaniki.

Jak to drzewiej bywato

Mamy w grze walke o najwyzsze urzedy w krolestwie
(rozstrzygana licytacja za pomoca gtosow szlachty),
dajgce solidny dochdd i jakze potrzebne punkty.
Znajdziemy walke o wptywy w osciennych krajach

i knowania w polityce wewnetrznej. Bedziemy musieli

sie postara¢ o wystawienie wtasnych
wojsk, ktorych moze zazgdac Krol. Te
same chorggwie przydadzg sie nam do
gnebienia konkurentéw i obrony przed
ich atakami — punkty, zasobny skarbiec
i wazne osobistosci sg bardzo takomym
kaskiem.

W grze spotkamy dwa tuziny
wybitnych renesansowych postaci,
ktore w rozgrywce dajg nam
okreslone przewagi. Jednak stajg sig
takze — jak mniemam — pretekstem,
by przypomnie¢ sobie ich zastugi

i wktad w budowanie potegi Polski
na przetomie renesansu i baroku.
Osobistosci wymagaja funduszy, aby
bezpiecznie pracowaty na naszg
korzys$¢, a nie zostaty przekupione
przez innych graczy. To jednak
moze by¢ za mato, bo i porwania sie
zdarzajg!

Bedziemy zabiegac o poparcie
szlachty, aby zyskac¢ uprzywilejowang
pozycje jej przedstawiciela (i prawo
do dodatkowej akciji). Z drugiej strony
magnateria podobnie nagradza
najbardziej zaangazowanego

gracza specjalnymi mozliwosciami.

W kazdej rundzie Krdl ogtasza swoje
oczekiwania, a kto je najlepiej wypetni
bedzie arbitrem w kluczowych sporach.
Do zaspokojenia zgdania krolewskiego
bedzie potrzeba jednego z trzech
zasobow: wojska, pieniedzy albo
sejmowych gtosow.

W kazdej rundzie bedziemy tez sporo
licytowac gtosami nad urzedami,
ustawami sejmowymi czy zadaniami
krélewskimi. Nie mozna zapomnie¢

0 koniecznosci optacenia wystawionych
wojsk.

Nie takie to proste

Widac, ze nie jest to gra do opanowania
po paru minutach. Samo objasnianie
gry trwa dobra chwilg, a niestety

nie sprzyja temu ograniczona ilos¢

Lubi wszystkie gry, ale
najbardziej logiczne

i cigzsze tytuty z roz-
budowang strategia.
Uwielbia je rowniez
prezentowad, stad
wszedzie gdzie moze
organizuje turnieje. Stara
sig poznawac rozne gry,
ale do ulubionych tytutéw
zawsze wraca.

ilustrowanych przyktaddw w instrukcji.
Po pierwszej partii mozna sig zgodzi¢,
ze wszystko jest opisane w instrukciji,
ale jednak wiele oséb zmaga sig

z interpretacjq zasad przed inicjacyjng
rozgrywka.

Bogactwo zaleznosci zawarte

w zasadach moze na poczatku nieco
przyttaczac, ale juz druga partia bedzie
nas angazowac w walke o zwycigstwo,
bez potrzeby siggania po instrukcje dla
rozwiewania watpliwosci.

Zasady oferujg wiele drog do
zwycigstwa. Mozna starac sig
zbudowac wtasng potege, zajmujac
intratne urzedy i przyjmujac do siebie
znamienite osobistosci. Mozna takze
skupic¢ sie na polityce zagranicznej

i nie tylko punktowac, ale korzystac

z warto$ciowych premii za dominacje
w sgsiednim kraju. Niemniej jednak
wszystko to moze by¢ mato, jesli

kto$ wybierze droge awanturnika

i sobiepana, ktéry zbrojng rekg bedzie
prébowat nas pozbawi¢ naszych
osiggniec.

Oczywiscie zwykle bedzie to jakas
mieszanka tych dominujacych
strategii, bo gra w sporej czesci
wymaga biezgcego reagowania na
sytuacje w kraju (czyli na planszy) oraz
postgpowanie innych graczy. Przeciez
nie raz emocje i che¢ rewanzu za
udang akcje zbrojng moga przestonic
nam dalsze korzysci i chytre dziatania
pozostatych uczestnikow rozgrywki.

Gra polityczna

Polityka, czyli umiejetnosc¢
wykorzystania dziatan innych oséb
do realizacji swoich celow, jest

w Zygmuncie Auguscie kluczowa.
Pozyskanie wtasciwych stanowisk
daje nie tylko dochod i punkty,

ale takze dodatkowe mozliwosci
dziatania. Inni moga utracic te
pozytki, zagrywajac karte ,$mier¢



Gra zostata Szybki wariant
wydana od razu rozgrywki

w wersji angielskiej przewiduje

i niemieckiej, dlatego Zmniejszenie
wykorzystano wiele liczby rund
nazw tacinskich. 0 pofowe.

senatora” i wymusi¢ zwolnienie
zmudnie zdobytego urzedu.

Jak to w polityce, okazje do dziatania
czesto sg wynikiem korzystnego zbiegu
okolicznosci, stad wykorzystanie w grze
kart akcji, ktére moga ograniczy¢ nam
mozliwosci dziatania. Mimo losowosci
tego elementu, ich réznorodnosc
pozwala zawsze na alternatywne
kierunki aktywnosci.

Osig kazdej rundy sa akcje, do ktérych
wykorzystujemy naszych poplecznikéw
— swojsko nazwanych klientami.
Efektem akcji jest przede wszystkim
wzmocnienie naszej sity na polu
militarnym, finansowym czy wptywow
zagranicznych.

Najwigcej emocji budzg gtosowania
(licytacje), ktorymi rozstrzygana jest
obsada urzedoéw i powodzenie ustawy
sejmowej. Ciekawy mechanizm
handlowania gtosami oddaje

realia epoki, ale przypomina tez

o stabosciach demokracji... Mozna
zasady tego handlowania sprytnie
wyzyskac, wtasciwie negocjujac

z oponentami. Rozstrzyganie
wszelkich remisow w grze jest
uznaniowe. Ten sposob jest rzadko
wykorzystywany przez innych
autorow, ale w tej dynamicznej grze
Swietnie sig sprawdza! Gracz, ktéry
najbardziej zastuzyt sig u Krola jest
arbitrem i wskazuje ostatecznego
zwyciezce w kazdej sytuacji rownowagi.
Zagrozenie remisem powoduje, ze
warto walczy¢ o ten przywilej, a jesli
sie nie udato, to koniecznie przekonac¢
przedstawiciela Krola do naszych raciji.

Ustawy sejmowe to inny element
rozgrywki mogacy znacznie zmieni¢
ukfad sit. Na poczatku kazdej rundy
znamy tres¢ wniesionej ustawy. Zwykle
dziatanie ustawy silnie premiuje jeden
styl grania albo ogranicza korzysci

z pewnych osiggnig¢. A to oznacza
zawigzywane ad hoc koalicje przeciw
liderowi.

W fazie gtosowania kazdy ujawnia
swoje gtosy w tej sprawie. A dopiero
potem nastepuje ujawnienie, czy nasze
gtosy sg pro, czy kontra. llez tu miejsca
na analize obecnych i przysztych
sojuszy i korzysci. Obietnic, grozb

i stodkich rewanzy za wczesniejsze
krzywdy...

Krzywdy, ktére wynikty ze zbrojnych
akcji przeciwnikow. Walka jest
dos$¢ schematycznie zarysowana,
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Gra jest ciekawym i oryginalnym potaczeniem réznorodnych mechanizméw

z wykorzystaniem kostek, ale przy
wyréwnanych sitach moze dawac
znaczne emocije. Jeden zestaw kart —
czerwonych jak krew — zawiera niemal
wyfacznie akcje agresywne.

Oznacza to, ze nie tylko obiecujemy,
ale i grozi¢ mozemy (i to skutecznie!).

Szczypta edukacii

W grze wykorzystane zostaty odwotania
do historycznych postaci i zdarzen.
Gracze zainteresowani historig, a to

w ich gusta najbardziej gra trafia,

moga przypomnie¢ sobie okolicznosci

i znaczenie wspomnianych w grze ustaw
sejmowych. Sympatyczng ciekawostkg
jest uzycie oryginalnych, facinskich
nazw urzedow i krajow sasiednich. Nie
tylko gra zyskata na uniwersalnosci
(czesty ostatnio zabieg osiagnigcia
niezaleznosci jgzykowej mimo
wykorzystania napiséw), ale mozna
poczué nieco klimat epoki. Szkoda
trochg, ze wydawnictwo nie pokusito sig
o wprowadzenie historyczne, jesli nie

w drukowanej instrukcji, to w postaci
elektronicznej na stronie gry.

Takie mamy czasy, ze sieganie po
ksigzki nie jest zbyt modne, a materiaty
dodawane do gier sg cenng okazjg do
promowania znajomosci historii naszej
Ojczyzny. Efekt mogtby by¢ znaczacy,
bo wydanie jest rownoczesnie
angielskie i niemieckie.

Smakowita mieszanka

Gra jest ciekawym i oryginalnym
potaczeniem réznorodnych
mechanizmodw. Jest to jednag

z przyczyn dos$¢ wysokiego progu
wejscia i oznacza, ze gra jest
adresowana raczej do wytrawnych
graczy. Potgczenie pewnej losowosci
(dobieranie kart akciji), elementow
militarnych, a przede wszystkim

negocjacji i gtosowan daje nowg
jakos¢. W czasie partii kazde nasze
stowo i dziatanie bedzie bacznie
analizowane przez innych uczestnikow
zmagan. Dotrzymane sojusze
powinny procentowac, a zreczne
intrygi wspierac w realizacji celow.
Roztropne ograniczenie liczby akcji
zapewnia ptynna rozgrywke, wielos¢
punktowanych osiagnig¢ zapewnia
walke do samego konca.

Nie najmniej wazne jest nadzwyczaj mite
uczucie, ze tym razem przewodzimy
znamienitemu polskiemu rodowi,

z ktorym naturalnie sig identyfikujemy.

9

Typ gry: strategiczna

ZtoZzonos¢: Srednio skomplikowana
Liczba (wiek) graczy: 3-5 (12+)

Czas rozgrywki: 120 minut

Wydawca: Fabryka Gier Historycznych
Autorzy: Adam Kwapiriski, Michat Sieriko
Cena: ok. 130-150 zt

Edycja: polska

Plusy: réznorodne drogi do zwyciestwa,
tematyka!, wykorzystanie réznych
mechanizméw, silna interakcja miedzy
graczami

Minusy: mato przyktadéw w instrukcji,
pionki od chiriczyka

Skalowalnos¢: im wiecej graczy, tym

trudniej! Gre udostepnia:

Profil gry na boardgamegeek.com p E‘a‘-&%
Strona internetowa gry et
FOGH
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http://boardgamegeek.com/boardgame/133534/sigismundus-augustus-dei-gratia-rex-poloniae
http://wydawnictwofgh.pl/sigismundus.html

ROZMAWIA: tUKASZ PIECHACZEK

Fabryka Gier Historycznych powstata nieco ponad
rok temu, a na stotach polskich graczy pojawity
sie w tym czasie juz trzy tytuty tego lubelskiego
wydawnictwa: W Zaktadzie. Lubelski Lipiec,80,
Teomachia oraz Sigismundus Augustus. Dei gratia
rex Poloniae. Postanowitem zatem dowiedzie¢
sie nieco wiecej o samym wydawnictwie, jego
zatozycielach i planach na przysztosc.

Co produkuje
Fabryka Gier
Historycznych?

Rozmowa
z Michatem Sienko

| Adamem Kwapinskim

Na poczatek opowiedzcie troche o sobie - jakie gry lubicie, od
kiedy sie nimi interesujecie, czym zajmujecie sie na co dzieri?

Michat Sienko: Na co dzien zajmujemy sie wydawnictwem — to
nasze gtowne zajecie. Ale oprécz tego kazdy z nas ma swoje
pasje, ktére uprawia w wolnych chwilach (jesli takie w ogole
sa...). Ja jestem pilotem wycieczek i fotografem. Oprocz tego
jestem blogerem, ale na to juz mam coraz mniej czasu.

W moim przypadku zainteresowanie grami planszowymi jest
pochodng zainteresowania fantastyka. Najpierw poznatem
takie dzieta jak Wiedzmin czy Wtadca Pierscieni, potem
zaczatem gra¢ w RPGi i mocno wszedtem w lubelski fandom.
Juz od 2004 roku wspdtorganizowatem lubelskie konwenty
(Falkony, Dragony, Lubelskie Dni Fantastyki). Nieodtacznym
elementem naszych spotkan byty planszowki. | cho¢ zmieniajg
sig ludzie w tym gronie, to planszéwki pozostaja.

W 2010 r. zmienitem podejscie do planszéwek, gdy wzigtem
udziat w warsztatach projektowania gier. Wtedy zaczatem
patrze¢ na gry w inny sposdb. Spodobato mi sig to i tak

juz zostato. Potem napisatem prace magisterska w formie
gry, a obecnie piszg doktorat — rowniez zwigzany z grami
planszowymi.

Lubieg bardzo rézne tytuty, a ze wzgledu na fakt, ze sam tworze
gry, to nie ograniczam sig do zadnego rodzaju — w koncu
nigdy nie wiesz, gdzie znajdziesz inspiracje do rozwigzania
swojego projektowego problemu.

Adam Kwapiriski: Moje ulubione pytanie, czyli jak opowiedzie¢
kawat zycia w trzech zdaniach. No, ale sprobujmy. Pierwsze

spotkanie z grami planszowymi to poczatek lat
dziewieédziesiatych, majac jakie$ 5 lat trafitem na Magie
i Miecz, zaraz potem byt Gwiezdny Kupiec i spora ilos¢
gier taktycznych. Do wspotczesnych gier planszowych
droga wiodfa przez krete Sciezki wybrukowane
fantastyka, RPGami, bitewniakami i wszelkiego rodzaju
karciankami kolekcjonerskimi, ale na dobre do gier
planszowych wrécitem jakies 10 lat temu. Obecnie
oprécz gier, ktdre w tej czy innej postaci zzeraja Iwig
czes¢ kazdego dnia, zajmujg sig organizowaniem imprez
targowych, w migdzyczasie taricze taniec irlandzki, pisze
doktorat i kiedy nadarzy sig okazja gram w pokera.

Zanim powstafo wydawnictwo, pod nazwg Fabryki Gier
Historycznych funkcjonowaty warsztaty z projektowania

gier na Uniwersytecie Marii Curie-Skiodowskiej w Lublinie.

Opowiedzcie troche wigcej na ich temat. Miaty one - jak
mniemam - kluczowe znaczenie dla powstania waszych
gier i pdzniej wydawnictwa.

A K.: Tak naprawde warsztaty byty istotnym etapem,

ale niekoniecznie poczatkiem naszej drogi. Zanim do
nich doszto, juz od kilku lat z Tomkiem Byling i Kubg
Wasilewskim (z ktorym te warsztaty prowadzitem)
pracowali$my nad kilkoma projektami. Same

warsztaty byty w duzej mierze zainspirowane przez
mojego promotora, ktéry dowiedziat sig 0 mojej pasiji

i zasugerowat rozwigzanie, ktore umozliwitoby studentom
obrong prac w formie chociaz troche bardziej uzyteczne;.
Weciagnatem w catos¢ Kube i tak to sig zaczeto. Tak
naprawdeg zaden z nas nie miat pojecia czym to
zaowocuje. Nawet kiedy warsztaty zostaty zakoriczone
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i wiedzielismy, ze jest tam kilka ciekawych projektow,
droga do zatozenia wydawnictwa byta nadal dos¢ dtuga.
W tym czasie staralismy sie wydac¢ nasze gry u innych
wydawcow — czego z réznych wzgleddw nie udato sig
zrealizowac. Ale jak wida¢, nie ma tego ztego...

W ktorym momencie pojawit sie pomyst, zeby zatozyc
wydawnictwo?

A K.: Zawsze uwazatem, ze najlepsze pomysty rodza
sig z irytacji albo nadmiaru piwa. W tym wypadku to
pierwsze odegrato znacznie wazniejsza rolg. Ostatnia
préba wydania naszej gry (pierwowzoru “Teomachii”)
u zewnetrznego wydawcy zakonczyta sig porazka. Dla
mnie to byt wyrazny sygnat — jesli chcemy wydawac
swoje gry i wierzymy w to, ze potrafimy je tworzyc, to

zrébmy to sami. Wsparcie znalaztem wtedy w Michale

i Oskarze, czyli osobach, ktore kilka miesiecy wczesniej
uczestniczyty w opisanych powyzej warsztatach.

W sumie wydawnictwo powstato w dos¢ szybkim tempie,
bo catos¢ zajeta nam 6 tygodni od momentu pojawienia
sig takiego pomystu.

Obecnie znowu prowadzicie warsztaty z projektowania
gier w ramach projektu ,Historia Lublina, historig Polski.
Warsztaty tworzenia gier planszowych o tematyce
historycznej”. Czy projekt spotkat sie z duzym
zainteresowaniem? Czy planujecie wydac gre, ktdra

w ramach niego powstanie?

M.S.: Zgadza sig, w tej chwili prowadzimy podobne
warsztaty do tych z 2010 r. Projekt zyskat duzy rozgtos
wsréd studentdw lubelskich uczelni (bo to wiasnie oni
mogli ,zapisac sie” na te warsztaty), a jesli wszystko
sie powiedzie, to zyska jeszcze wigkszg takze wsrdd
mieszkancow Lubelszczyzny.

Oczywiscie chcemy wydac zaprojektowang w ramach
warsztatéw gre, inaczej nasza kilkumiesieczna

praca (catego zespotu: projektantow, grafikow,
testeréw) posztaby na marne. Juz niedtugo zostanie

ogtoszony wynik konkursu organizowanego przez Urzad Miasta Lublin na
dofinansowanie dziatan kulturalnych, w ktérym bralismy udziat. Jesli nasza
oferta konkursowa zostanie oceniona pozytywnie, to wydamy te gre w duzym
naktadzie — a nasz produkt finalny bedzie rozdawany mieszkancom Lublina.

Oprdécz warsztatéw na uniwersytecie angazujecie sie rowniez w lokalng scene
planszéwkowa - jestescie wspoitzatozycielami Lubelskiego Centrum Gier Historycznych.
Jak powstata i do kogo skierowana jest ta inicjatywa?

M.S.: Angazujemy sig w wigkszos¢ dziatan planszéwkowych

i okotoplanszowkowych w Lublinie! Staramy sig nie tylko tworzy¢ gry,

ale rowniez tworzy¢ srodowisko graczy. Dzigki takim inicjatywom jak
LCGH mamy okazje promowac nasze hobby wsroéd mtodych ludzi, ktérzy
nie mieli wczeéniej stycznosci z planszéwkami (lub mieli dos¢ nikia,

tylko okazjonalng). Przetom 2012 i 2013 r. uptynat nam pod znakiem
dziesigtkdw pokazow w lubelskich gimnazjach, co przetozyto sig na
zainteresowanie LCGH i samych gier.

LCGH jest skierowane do wszystkich. W naszej biblioteczce znajduja sie gry
,ciezkie” (np. Age of Steam, Sigismundus Augustus, 7 Cudéw Swiata) oraz
typowe dla tzw. casuali (W Zaktadzie, Kolejka, Mali Powstancy i wiele innych).
tacznie mamy ponad 60 egzemplarzy gier, a ten stan ciagle roénie. Poza
tym do Centrum moze przyjs¢ kazdy, chociazby z wiasng gra, uméwic sie ze
znajomymi i po prostu spedzi¢ tu czas. LCGH i sklep Felippe (dysponujemy
tg sama siedzibg) sg otwarte od poniedziatku do piatku od 12:00 do 20:00

i w soboty od 14:00 do 18:00.

Powstanie LCGH wynikato z sukcesu naszej innej inicjatywy. W lipcu
zorganizowali$my szereg imprez pod jedng wspolng nazwa: ,Lipiec z grami
planszowymi. 32. rocznica Lubelskiego Lipca '80 na wesoto”. Przez prawie
miesigc organizowalismy (razem z Lubelskim Oddziatem Instytutu Pamieci
Narodowej oraz ze sklepem Wargamer Lublin) w centrum Lublina pokazy
gier planszowych i bitewnych. Wzigto w nich udziat setki
0sOb — mieszkarcy miasta i wielu turystéw. Méwiono

i pisano o nas w wiekszosci branzowych serwisow/
stron, a takze we wszystkich lokalnych mediach,
trafilismy takze do kilku ogolnopolskich (np. Interii czy
Polskiego Radia). Nie chcielismy zmarnowac takiego
potencjatu i rozgtosu, wiec od razu z poczatkiem

roku szkolnego rozpoczeliémy starania o utworzenie
LCGH. Po kilku miesiacach dziatan i lobbowania
pomystu w Urzedzie Miasta i u prezydenta Lublina
uzyskalismy wsparcie finansowe, ktére pozwolito nam
zatozy¢ i poprowadzi¢ LCGH. Niezbednego wsparcia
udzielity tez inne instytucje (NSZZ ,Solidarnose”
Region Srodkowowschodni, Fundacja Ruchu
Solidarnosci Rodzin) oraz sponsorzy (Egmont, Fundacja
Niepodlegtosci, Granna, Instytut Pamigci Narodowej,
Osrodek Brama Grodzka - Teatr NN, Piatnik, Rebel,
Wargamer Lublin czy Felippe).

W jakie tytuty mozna pograc w ramach spotkari - czy sg to tylko gry
historyczne?

M.S.: W LCGH mamy bardzo rézne tytuty. W wigkszosci nawigzuja do

historii, ale bardzo réznie do niej podchodza. Niektore gry traktujg ja tylko
pretekstowo, jak np. 7 Cudéw Swiata, Pan tu nie stat czy Teomachia, a inne
sa W niej utopione (Sigismundus Augustus czy ZnajZnak). Na naszej licie
,must have” jest jeszcze wiele pozycii, ktére chcielibysmy sprowadzi¢ do
LCGH, wérdd nich jest np. Agricola, Ora et Labora czy Zimna Wojna. Naszg,
biblioteczke uzupemiamy w miarg czasu i mozliwosci. W czerwcu do naszych
zasobow trafi jeszcze kilkka a moze nawet kilkanascie bardzo ciekawych
tytutdw. Szczegodlnie, ze nasza inicjatywa cieszy sie duzym zainteresowaniem.
Lista gier dostgpnych w LCGH.

Waszym ,najwiekszym” tytutem jest Sigismundus Augustus. Czy planujecie
go w jakis sposdb rozwijac? Na przyktad poprzez opracowanie scenariuszy
do gry (wprowadzajacych startowe ustawienia, rozne pozycje rodow albo
zréznicowane warunki zwyciestwa)? Czy mysleliscie, zeby opracowac

tekst uzupetniajacy na temat historycznych postaci, funkcji, wydarzen
wystepujgcych w grze?

M.S.: Mamy pare planéw na to, jak rozwing¢ jeszcze SA - zaréwno
w kontekscie samej gry jak i flavoru. Ale musimy pamigtac, ze
Sigismundus to duza gra pod kazdym wzgledem i kilka godzin,
jakie trzeba spedzi¢ nad planszag, to dla wielu 0sob zbyt wiele,

HOANZIAHOLSIH 4319 YXAHEYS

47


http://www.lcgh.pl/
http://www.lcgh.pl/index.php/lista-gier/

dlatego jakikolwiek rozwdj wydtuzajacy gre jest dosé
problematyczny. Na pewno przygotujemy biogramy
osobistosci oraz opisy poszczegolnych rodéw magnackich
i urzedow senatorskich. Poczatkowo planowalismy te
informacje umiesci¢ w samej grze, ale zdecydowalismy
sie na wydanie miedzynarodowe i przez to te wszystkie
opisy nie zmiescity sig - ani w instrukcji, ani na kartach.

A nie chcielismy dodawac osobnej ksigzeczki popularno-
naukowej, bo to naszym zdaniem nie jest najlepsze
rozwigzanie w grach planszowych. Dlatego realizacjg tego
tematu odtozylismy na blizej nieokreslong przysztosc.

PRL, mitologie starozytne, XVI wiek - kazda Wasza

gra odnosi sie do blizszych lub dalszych czasow
historycznych. Skad akurat te konkretne tematy? | nad
czym zastanawiacie sie najpierw, pracujgc nad grg - nad
jej mechanikg czy tematem?

MS.: To zalezy od konkretnego tytutu. W moim przypadku,
gdy rozpoczynatem prace nad Zygmuntem Augustem
najpierw obmyslitem caly setting. Od razu zatozytem, ze
chce zawrze¢ pewne elementy historyczne — walkg o wtadze
i urzedy na sejmach, polityke wewnetrzng i zagraniczng
czy aspekt militarny. Dopiero potem przypisywatem rézne
mechaniki do poszczegodinych czesci gry. Podobnie byto

z W Zaktadzie. Lubelski Lipiec '80, z tg réznica, ze temat
byt narzucony przez okolicznosci — gdy Oskar i Iga zaczeli
projektowac te gre, to zaczynaly sie w Lublinie obchody
30. rocznicy Lubelskiego Lipca 1980. | wspdlnie uznalismy,
ze 1o nie jest glupi pomyst, zeby stworzy¢ gre o takiej
tematyce. Jedli chodzi o Teomachig, to ona przeszta wiele
wersji — sama koncepcja mitologii wyszta w pewnym
momencie od Adama z racji, ze interesowat sie tym mocno
w poczatkowym okresie studiow.

A.K.: Nie tworzymy gier abstrakcyjnych czy quasi-
abstrakcyjnych. Oczywiscie, jedne sg mocniej, inne stabiej
osadzone w danej tematyce, ale staramy sig tak tworzy¢
mechanike, aby wspotgrata z tym, czego dotyczy gra. Dla
mnie to wiasnie oddanie pewnego aspektu rzeczywistosci
przez mechanike i algorytmy jest najwiekszym wyzwaniem
i stanowi najciekawszy sposob przeniesienia tematu

na plansze. Prawda jest jednak taka, ze réznorodnosc,
ktéra uzyskalismy odpowiada nam i naszemu sposobowi
postrzegania historii znacznie szerzej niz ujmuja to niektore
podreczniki. Mechanika i temat to dla nas rownorzedne
elementy.

Ostatnie wydaliscie Bohaterow Wykletych. Opowiedzcie o tym tytule, prosze, szerzej.

M.S.: W Bohaterach Wyklgtych gracz wcieli sig w dowddce oddziatu walczacego
przeciwko Wtadzy Ludowej po Il wojnie $wiatowej. W grze wystepuja autentyczne
postacie, takie jak np. Witold Pilecki ps. Witold, Hieronim Dekutowski ps. Zapora czy
Jozef Franczak ps. Lalek.

Wzieliémy na warsztat popularng ostatnio mechanikg znang chociazby z rodzimej Slaviki.
Mamy karty misji, do ktdrych gracze doktadajg swoich zotnierzy, prowadzac walke z
Lheutralnym” przeciwnikiem. Jednoczesnie starajg sig zdoby¢ punkty dla siebie. Powiem
szczerze, ze dla projektanta ta mechanika jest duzym wyzwaniem, ale w naszej ocenie,

i co wazniejsze — w ocenie recenzentéw, osiggnelismy ciekawy efekt, ktdry rzuci troche
nowego $wiatta na wspomniany mechanizm. Udato nam sig rozwigza¢ wigkszos¢
problemow, jakie sami zauwazalismy w grach tego typu.

Bohaterowie na rynku sg jeszcze krotko, bo na tegorocznym Polconie odbyta sie
premiera gry, ale juz pojawity sie pierwsze zagraniczne i polskie recenzje. Jak do tej pory
wszyscy zgodnie orzekli, ze to ciekawy produkt, ktéry wart jest zainteresowania i swojej
ceny (sugerowana cena detaliczna to niecate 50 zt). Dlatego zachgcam do zapoznania
sig z naszym najnowszym tytutem.

Na poczatku roku zapowiadaliscie wydanie gry “Castra: maszeruj albo giri”. Kiedy
mozemy sie jej spodziewac i na czym bedzie polegata rozgrywka?

M.S.: Na poczatku tego roku planowalismy wydac ten tytut jako essenowag premiere,
jednak zrewidowalismy nasze plany, bo rozpoczelismy prace nad niemiecka edycija
Teomachii. Do tego projektu wrécimy, jednak w chwili obecnej nie jestesmy w stanie
stwierdzi¢ nic wigcej niz to, ze na pewno bedziemy chcieli wydac ten tytut.

Gracze w Castrze wcielg sie w dowddcow legionu rzymskiego, ktdrych zadaniem jest
przeprowadzenie swoich zomierzy do miejsca koncentracji sit. Gtéwnym zadaniem
graczy nie bedzie jednak walka, a budowa obozéw wojskowych, aprowizacja i dbanie o
morale oddziatu. Oczywiscie w grze pojawig sig réwniez hordy barbarzyrncow zadnych
rzymskiej krwi. Gra wykorzystuje kilka ciekawych mechanizmow, wiec na pewno z niej nie
zrezygnujemy.

Sigismundus Augustus i Bohaterowie Wykleci sa grami niezaleznymi jezykowo i posiadaja
wielojezyczng instrukcje. Rozumiemn, Zze wybieracie sie z nim na tegoroczne targi w Essen
(wywiad przeprowadzony byt przez targami w Essen — przyp. red.). Czy uwazacie, ze
zagranicznych graczy zainteresuje gra o polskiej historii? Ktore jeszcze tytuty bedziecie
prezentowac?

A.K.: Hmmm... Zawsze dziwi mnie to pytanie. Jakby ktos$ zapytat Uwe Rosenberga
przed zaprojektowaniem “Agricoli”, czy kogo$ moze zainteresowac gra o prowadzeniu
gospodarstwa w XVII wieku, to tez miatby problem.

Robiac nasze gry, chcemy przede wszystkim tworzy¢ dobre gry pod wzgledem
mechaniki. Nie jestesmy wydawnictwem, ktére stawia na temat — tak naprawde dziatanie
ma by¢ zupetnie odwrotne. To jako$¢ gry i mechaniki ma sprawic¢, ze ludzie niemajacy
pojecia kim byt Sigismundus Augustus, zainteresujg sie tg postacia i przynajmniej
pobieznie zagtebia sie w polska historie. SA akurat idealnie realizuje nasze zatozenie,

co zauwazylismy po reakcjach wielu oséb po opublikowaniu recenzji Toma Vasela. SA
wyruszyt juz do wigkszosci krajow europejskich, dostalismy rowniez wiele pytan zza
oceanu, mamy tez coraz wigcej pytan i klientow z Dalekiego Wschodu.

Klientéw zachodnich bardzo czesto interesuje tematyka naszych gier. Gdy ruszyty
preordery essenowe, najszybciej sprzedajgcym sig tytutem byto ,\W Zaktadzie. Lubelski
Lipiec '80", ktore jest tylko w jezyku polskim! Okres PRL-u oraz walka z komunizmem
na Zachodzie to pewna egzotyka, gra planszowa pozwala zagtebic sie w ten temat bez
koniecznosci czytania naukowych opracowan.

Do Essen jedziemy z wszystkimi naszymi grami. Specjalnie na te targi przygotowalismy
thumaczenie na angielski Teomachii (wersja niemieckojezyczna bedzie miata premierg
w Essen) oraz W Zaktadzie. Znacznie prosciej wyglada sprawa Bohaterow Wykletych,
bo ten tytut jest niezalezny jezykowo, a w pudetku zawarlismy dwie instrukcje (polska i
angielska). Jestesmy bardzo ciekawi opinii na temat Theomachii, czyli niemieckiej edycii
Teomachii. Po udanym projekcie na Spieleschmiede zaistnielismy na rynku naszych
zachodnich sgsiaddw i bedziemy bardzo mocno promowac ten tytut.

Wszystkie nasze gry majg szanse odnies¢ sukces w Essen, bo kazdy tytut jest bardzo
unikatowy. Co bedzie naszym sztandarowym produktem? Jak bys zadat to pytanie kilka
miesigcy temu, to bez wahania powiedziatbym, ze to bedzie Sigismundus Augustus.
Teraz jednak mam wrazenie, ze o to miano bedzie walka miedzy Theomachig a SA.
Liczymy tez na duze zainteresowanie Bohaterami Wyklgtymi. Czas pokaze!

Dziekuje za rozmowe i zycze powodzenia w rozwoju wydawnictwa!



KONKURS SWIATA GIER PLANSZOWYCH
I INSTYTUTU PAMIECI NARODOWEJ

Wspdlnie z Instytutem Pamigci
Narodowej przygotowalismy konkurs,
w ktérym do wygrania jest az 5
egzemplarzy gry ZnajZnak.

ZnajZnak to kolejna z serii gier
edukacyjnych IPN. Gra sktada sig ze 132
kart. Na kazdej znajduje sie 12 roznych
symboli dotyczacych najnowszej historii
Polski. Jezeli wezmiemy dowolne dwie
karty i uwaznie sig im przyjrzymy, okaze
sig, ze majg jeden wspdlny symbol.

A

Ponizej prezentujemy 3 losowe karty z gry.

Aby wzig¢ udziat w konkursie, nalezy
odnalez¢ symbole wspolne dla kazdej
pary kart: A-B, A-C, B-C.

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do
konca stycznia. Prosimy przesytaé je na
adres konkursy@wydawnictwoportal.pl
(temat: ,Konkurs — ZnajZnak”). Laureatéw
powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki
zostang ogtoszone na naszej stronie

Wiecej informaciji o grze, a takze jej
instrukcje mozna znalez¢ na naszej stronie.

o

e,

Wciel sie w jedna ze starozytnych poteg

| wez udziat w boskie] wojnie:

Nadszedt czas wojny bogow,
nadszedt czas Teomachii!

Wiecej informacji na stronie:

www.wydawnictwofgh.pl
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ROZMAWIA: DOMINIKA GORGOSZ

Nie tylko Kolejka

Rozmowa ,
z Karolem Madajem

Gra ZnajZnak zostata stworzona z mysl3 o uczniach

i 0 wykorzystaniu jej na lekcjach np. historii. Zanim
trafita do sprzedazy, byta bezpfatnie dostarczana
polskim szkotom w ramach projektu,,Znaki dwa —
klasa gra”. Nauczyciele mogli zamawiac egzemplarze
na stronie internetowej Instytutu Pamieci Narodowe;.
0 zainteresowaniu, jakim sie cieszyfa, a takze kolejnych
swoich projektach opowie jej twdrca - Karol Madaj.

lle egzemplarzy zostafo w ten sposob rozestanych? Czy
planujecie powtdrke tej akcji?

Dzieki pomocy mediow projekt ,Znaki dwa - klasa gra” udato
sig dobrze wypromowac. W ciggu dwoch i pot miesigca
trwania projektu przytaczyto sig do niego prawie 4500 instytucii
edukacyjnych (nie liczac 3300 egzemplarzy gry przekazanych
zastepom harcerzy z ZHP i ZHR oraz Skautom Europy). Do
projektu przytaczyty sie szkoty nie tylko z Polski, ale takze

z USA, a nawet z Motdawii. Druga edycja rozpoczeta sig od
pierwszego wrzesnia az do wyczerpania zapasow z bezptatnej
puli. Potem gra nadal bedzie dostepna w regularnej sprzedazy.

Jak gra zostata przyjeta? Czy docierajg do Was informacje od
nauczycieli, czy uczniow?

Sporo wzmianek o grze zamieszczajg na swoich blogach
biblioteki. Mozna je $ledzi¢ na Facebooku pod adresem www.
facebook.com/Znajznak. Wielu nauczycieli wzigto udziat w konkursie
na scenariusze zaje¢ w oparciu o gre ZnajZnak. Najciekawsze
propozycje zamiescilismy w ,,Banku pomystéw”. Mozna tam
znalez¢ migdzy innymi wieloosobowe warianty gry.

Jaki jest odzew od prywatnych klientéw, ktdrzy kupuja gre? Czy
ZnajZnak cieszy sie sporym zainteresowaniem?

Odzew ze $wiata planszowkowego jest pozytywny, ale
sprzedaz w tym segmencie nie jest duza. Od stycznia do lipca
sprzedalismy raptem troche ponad tysiac egzemplarzy. Na
szczescie sezon na sprzedaz gier dopiero przed nami, wiec
jestesmy dobrej mysli, ze gra dotrze takze do grajacych rodzin.

Czy nauczyciele, badz sami uczniowie/gracze informujg Was
o tym, ktére symbole sprawiajg najwiecej problemdéw? Moze
sami zauwazyliscie jakies tendencje?

Nie, nie mam takich informacji. Z wtasnego doswiadczenia
widze, ze w zasadzie poza szachownicg lotniczag, Janem
Pawtem Il i Fiatem 126p kazdy z symboli moze sprawia¢
trudnosci. Na szczeécie, edukacyjna mechanika pozwala
nauczy¢ sie nawet najmniej znanego symbolu.

W Opolu zorganizowano zajecia z Kolejkg i grg 303. Czy IPN
prowadzi tez warsztaty/zajecia pokazowe z gra ZnajZnak?

W zasadzie nie prowadzimy takich zaje¢. ZnajZnak jest gra
na tyle prosta, ze kazdy nauczyciel jest w stanie poprowadzic¢
zajecia bez naszej pomocy.

W czerwcu prezentowalismy ZnajZnak na Pikniku Naukowym
i musze powiedzie¢, ze w warunkach plenerowych gra
sprawdzita sig $wietnie. W ciggu dziesigciu godzin nasze
stanowisko odwiedzito okofo trzech tysigcy oséb, z czego

w mini turnieju gry ZnajZnak gtéwna nagrode (czyli
kieszonkowy ZnajZnak wygrato ponad tysigc oséb).

Czy pojawig sie inne wersje tej gry, np. z symbolami z historii
Europy, itd?

Mam w planach prace nad nowym, dwujgzycznym wariantem
gry, w ktorej symbole historyczne zostang wzbogacone nauka
jezyka obcego. Ma to by¢ wersja, w ktérg beda mogty grac
osoby postugujace sig dwoma zupetnie roznymi jezykami. Na
razie nic wigcej nie moge zdradzic.



http://www.facebook.com/Znajznak
http://www.facebook.com/Znajznak
http://pamiec.pl/pa/dzieje-sie/10953,dok.html

Jesienig gtosno byto natomiast o innej grze wydanej przez IPN,
czylio 111.

Pomyst na gre 111 narodzit sig niedtugo po wydaniu gry 303.
Czytatem wtedy ksiazke Marka Rogusza i Mariana Sawickiego:
,Zielonka — zapomniane lotnisko wrzesnia 1939” i pomyslatemn,
ze mozna przerobi¢ mechanikeg z gry 303 do tematu bitwy
powietrznej nad Warszawg w 1939 roku. Kilka testéw i powstata
gra 111. Z poczatku gre wrzucilismy jako print&play do sieci

i wydrukowali$my w formacie stotu pingpongowego. Z tg duzg
wersjg jezdziliSmy na zajecia w szkotach i na konwenty. Odbidr
byt pozytywny. To skfonito dyrektora Biura Edukacji Publicznej,
dra Andrzeja Zawistowskiego, do podjecia decyzji o wydaniu
gry na 74. rocznice wybuchu Il wojny $wiatowej. Mozna
powiedzie¢, ze gra 111 bardzo dtugo dojrzewata.

Czy od momentu ukazania sie wersji print&play zmieniliscie
zasady 1117

Z tego co pamigtam, gtéwng zmiang w zasadach byto zabranie
Niemcom jednego bombowca i zbalansowanie sity strzatu
artylerii przeciwlotniczej. Wprowadziliémy tez zasade meczu

i rewanzu. Najwigcej pracy kosztowato dotgczone do gry
opracowanie historyczne i dopracowanie grafiki.

Czy 111 tez ma szanse na tytut Planszowej Gry Wojennej Roku?

Zdaje sig, ze 303 byta ostatnig gra, ktora otrzymata ten tytut.
Szkoda. 111 mogtaby powalczy¢ o tytut Gry Roku, chociaz

w 2014 roku bedzie na liscie ttoczno od moich projektow. Trafig
tam zapewne jeszcze: ZnajZnak, Letnisko i Strajk!. Nie wiem,
komu kibicowac.

Jakie sg podstawowe réznice pomiedzy 303 a 1117

Podstawowa réznica to, zgodne z historycznymi realiami, mocne
przechylenie balansu na strone Niemcéw. W 1939 Luftwaffe
miata miazdzaca przewage w sprzecie. By wyrownac szanse,
dysponujacych stabszymi samolotami Polakéw, dodatem

na planszy chmury, zeton artylerii przeciwlotniczej i zetony
maskujace lotniska. ,Jedenastki” sg tez bardzo zwrotne.
Chodzito mi o to, zeby nie zmieniajac zatozen gry, stworzyé
tytut, ktéry odda zupetnie inny charakter bitwy powietrznej

o Warszawe i w ktory trzeba bedzie grac¢ zupetnie inaczej niz

w 303. Powstata gra nieco trudniejsza, ktora wprawdzie nadal
jest dosyc¢ losowa, ale wymusza o wiele uwazniejsze planowanie
ruchow. Moim zdaniem gra jest tez bardziej dojrzata graficznie.
To kazdy moze oceni¢ sam. Zapraszam do lektury instrukciji
dostepnej na stronie www.pamiec.pl/111.

Na koniec porozmawiajmy jeszcze o grze Letnisko. Jaka jest jej
historia?

Prowadzac w Krakowie warsztaty na temat tworzenia gier
planszowych poznatem animatorke jednego z doméw kultury
na linii otwockiej. Ona rzucita pomyst gry o budowaniu
swidermajeréw (drewniane domy w stylu nad$widrzariskim —
przyp. red.), ktéry ochoczo podchwycitem jako mieszkaniec linii
otwockiej i zarazem fan jej historii. Poczatkowo projektowatem
Letnisko z myslg o wydaniu przez dom kultury. Ostatecznie do
wydania nie doszto, ale moze to i lepiej, bo dzieki temu mogtem
odpowiedzie¢ na propozycje wydawnictwa Gry Leonardo.

Jak wygladata praca nad gra? Czy przy okazji odwiedzates
jakies letniska?

W trakcie pracy nad grg nie musiatem odwiedzac

zadnych letnisk, bo mieszkam w Falenicy, ktéra przed
wojng byta pieknym letniskowym miasteczkiem. Pierwsze
testy przeprowadzatem w bardzo malowniczej okolicy,

w sosnowym lesie pod starym przedwojennym drewniakiem
u grajacych sasiadéw w Falenicy. Klimat letniska towarzyszyt
grze od poczatku. Potem ponad pét roku regularnie
testowali$my gre z Monsoon Group. Zadna z moich gier nie
wymagata tylu testow co Letnisko. Od poczatku postawitem
sobie bowiem ambitne cele, jezeli chodzi o liczbe
komponentoéw i elegancje mechaniki. Sama praca nad

prototypem trwata okoto roku. Drugi rok zajety prace nad
wydaniem gry.

Czy konieczne byto zgtebianie tematu? Moze cos szczegdinie
zainteresowato Cie w trakcie opracowywania tematu?

Tak, sporo czytatem, gtownie reprintdw przedwojennych
folderow reklamowych. Ciekawity mnie zwtaszcza watki
zydowskie. To gtownie zydowscy przedsigbiorcy przyczynili

sie do rozwoju letnisk na linii otwockiej, a wiele pensjonatow
prowadzito wtedy koszerng kuchnig. Zaréwno Polacy, jak

i Zydzi wypoczywali w zgodnej atmosferze z dala od Warszawy
i jej problemow. Chciatem, zeby i ten watek znalazt swoje
miejsce w grze. Udato sig to wples¢ w grafike na matych
kartach. No i na zetonie Prezesa widnieje portret samego
Lichtensztula.

Gra zbiera sporo pozytywnych opinii. Spodziewates sie tego?

Wiedziatem, ile pracy kosztowata ta gra, zarébwno mnie, jak
i testerow. Widziatem, jak gre przyjmujg rodziny, wiec szczerze
mowiac - liczytem na pozytywne opinie po wydaniu.

Gre prezentowano juz w pazdzierniku 2012 roku w Essen. Jak
Jja oceniali zagraniczni gracze?

Zagraniczni gracze doceniajg chyba zwtaszcza koncept
,minimalistycznego euro”, w ktoérym kazda karta ma dwie
strony i kazdy element jest potrzebny. Klimat chyba tez sig
podoba.

Pozytywne opinie zbiera réwniez grafika. Czy dtugo
zastanawialiscie sie nad nig? Jak zaczeta sie Twoja
wspdtpraca z Urszulg Michalska?

Na etapie oddawania gry do wydawnictwa miatem juz
dopracowany w szczegotach prototyp wykonany w stylu art
deco przez Tomasza Gintera, z ktérym czesto wspotpracuje.
Tamten prototyp nie znalazt jednak uznania i wydawca
zatrudnit Urszule Michalska. Prace nad grafikg koordynowat
Witold Janik. Ja tylko wybratem z moich ksigzek kilka zdjec¢,
ktore Urszula tak pigknie namalowata. Potem jeszcze
pilnowatem, zeby na kartach z domami byto duzo sosen i zeby
skfad letnikow w talii odpowiadat mniej wigcej przekrojowi
spotecznemu z tamtych lat. Efekt wydaje mi sige bardzo
klimatyczny.

Dziekuje za rozmowe.

20 listopada Karol Madaj zostat odznaczony
przez Prezydenta RP Ztotym Krzyzem Zastugi
»Za zastugi w budowaniu swiadomosci
historycznej i patriotycznej”

_ [VAYIN T04YH
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Letnisko

Blaski i cienie wakacj
za miastem

Karol Madaj to autor, bardzo popularnej skadinad, Kolejki. Nie powinno
zatem nikogo dziwic, ze gdy po raz pierwszy ustyszatem o Letnisku,
moje skojarzenia byty dwojakie. Nazwisko twdrcy zapowiadato kolejna,
solidng i ciekawg gre ze szczypta historii w tle. Sam tytut natomiast
przywi6dt nie najlepsze wspomnienia poczatku lat dziewiecdziesiatych,
kiedy to brzegi polskich jezior usiane byty podupadfymi reliktami
ludowych oérodkéw sportowo—wypoczynkowych, petnych butwiejacych
domkow i obdrapanych tawek. Na szczescie, jak sie okazato, nie o takie
letniska tu chodzi...

Blizsze ogledziny grafiki wieka zaczety rozwiewac¢ moje watpliwosci. Zaraz, zaraz.
Szykowny portier? Bogato zdobiona, azurowa weranda? Pigkna porcelanowa
zastawa? Nie, ta gra na pewno nie jest osadzona w PRL-u. Autor zabiera nas

w lata trzydzieste XX wieku. Wtedy to, w miejscowosciach potozonych wzdtuz linii
kolejowej Warszawa — Otwock, powstawaty modne wilegiatury (miejsca letniego
wypoczynku). W pudetku znajdziemy bardzo ciekawg broszure wprowadzajaca
nas w aureg tamtego okresu i tamtych miejsc. Poznamy krétka historie miejscowosci
letniskowych wokot Warszawy, ich architektury i panujgcych tam zwyczajow.
Musze przyznaé, ze ten niewielki dodatek doskonale wprowadza w klimat gry i az
zaluje, ze nie jest dtuzszy. Nieomal czu¢ zapach sosnowego lasu, zza ktérego
drzew dobiega nas dzwiek nadjezdzajgcego pociagu, na kilka chwil zagtuszajacy
delikatny szum rzeki. Zreszta, mito dla odmiany zagra¢ w co$ inspirowanego
prawdziwymi wydarzeniami, tym bardziej, ze naszymi — rodzimymi. Podczas lektury
wspomnianej wktadki dowiemy sig takze, ze najwigkszg popularnosciag w latach
migdzywojennych cieszyty sie Letniska Falenickie, potozone w gminie Letnisko —
Falenica. Kazdy z graczy staje sie wtascicielem jednego z takich miejsc. Dalej to
juz czysty biznes... Inwestowanie w infrastrukture, pozyskiwanie klienta, wszystko
po to by nieprzerwany strumien ztotdwek ptynat wtasnie do naszej kieszeni,

a prestiz pensjonatu stawiono w najdalszych zakatkach stolicy.

U swych podstaw Letnisko to typowy worker placement — do dyspozycji mamy
dwa zetony wtascicieli letniska, ktore naprzemiennie rozdysponujemy pomigdzy

dostepnymi polami akcji. Dodatkowo, co turg jedna

z 0s6b otrzyma przechodni zeton ostatniego gracza, tzw.
zeton portiera, ktéry pozwala na jeden ruch wigcej. Ideg
gry jest stworzenie najbardziej okazatego kompleksu
wypoczynkowego w okolicy i zebranie jak najwigkszej
ilosci gotéwki. Runda sktada sig z trzech faz. Pierwsza

to przyjazd letnikow. Na roztozonych w ciggu kartach
symbolizujgcych wagony pociagu rozktadamy mniejsze
karty letnikow. Od pogody i stopnia rozwoju pensjonatow
graczy bedzie zalezec liczba i rodzaj przyjezdnych. | tu
objawia sig pierwsza zaleta Letniska, czyli mechanika,
ktora doskonale odzwierciedla tematyke gry. Oczywiste jest
przeciez, ze tam, gdzie stabo rozwinigta baza noclegowa
tam i chetnych mniej. O pogodzie lepiej nie wspominac.
Jak w rzeczywistosci, tak i w grze, bywa bardzo kaprysna.
Gdy na stacje podjezdza pociag letnikow, odkrywamy
wierzchnig karte lokomotywy, ktéra pokazuje, ilu
ostatecznie ich wysiadzie. A jesli wtasnie trwa sesja, to

i storice nie pomoze, studentéw nie ma, bo zakuwaja. Jest
tez prognoza pogody na nastgpny miesiac, a tu znowuz
bardzo realistycznie, sg to raczej mgliste przepowiednie
anizeli rzetelne informacije. Kiedy juz wiemy, kto wysiadt
na peronie, nastepuje faza druga, czyli akcje graczy. Tak
naprawde, mamy dwa obszary dziatan. Jeden stanowi
pociag, na ktéry mozemy zagrywac swoje zetony. Osoba
zajmujgca wybrany wagon zaprasza wszystkich letnikéw,
ktorzy nim przyjechali, do swojego pensjonatu. Drugi
obszar to pola inwestycji, gdzie bedziemy mogli kupowac
puste parcele, rozbudowywaé posiadane budynki, a nawet
szarpnac¢ sie na auto. O tak, iluz wigcej gosci mozna
przywiez¢ z dworca takim cackiem. Roznica pomigdzy tymi
dwoma obszarami polega na tym, ze pola wagonéw moze
zajac tylko jeden gracz, pola inwestycji moze okupowac
kilka 0osob, ale kazda nastepna bedzie musiata ptacic¢
wigcej za ich uzycie. W fazie trzeciej gracze zabierajg
zakupione nieruchomosci, a sproszonych gosci lokujg



w swoim letnisku. Jesli w budynkach byli juz jacys letnicy, odwracamy
ich karty na strone banknotow. To poprzedni turnus ptaci za pobyt.

| tak interes sig kreci, goscie przyjezdzajq i wyjezdzaja, za zarobione
pienigdze rozbudowujemy budynki, starajgc sie wyczuc¢ pogode

i przechytrzy¢ rywali.

Jednym z najciekawszych pomystéw tytutu jest sposdb rozmieszczania
gosci. W grze wystepujg trzy rodzaje budynkow: drewniaki, wille

i pensjonaty. Letnicy takze dzielg sig na trzy grupy. Sa nimi studenci,
kuracjusze oraz osoby z towarzystwa. | trzeba przyznaé¢, ze kazda ma
swoje plusy i minusy. Studentdw przyjezdza najwiecej i czesto nawet zta
pogoda im nie straszna, odpoczac¢ przeciez trzeba. Niestety, ta grupa
raczej nie ma grosza przy duszy i zajmuje drewniaki, na pensjonat

po prostu ich nie sta¢. Co innego osoby z towarzystwa. To dopiero
arystokracja! Im to nawet willa za mata — tylko pensjonat ich zadowala.
Co prawda pfaca krocie, ale pojawiaja sig tylko w najpogodniejsze

Czy gra ma jakie$ wady? Zalezy dla kogo. Na pewno
nie jest to cigzka strategia dla osoéb lubujacych sig

dni. Widziat kto osobe z towarzystwa mokrg?! Raczej nie.
Jak zatem wida¢, sztuka jest nie tylko zdobycie klienta,

ale tez jego odpowiednie rozlokowanie. Bardzo podoba

mi sie pomyst z dwustronnym uzyciem kart. Poniewaz
letnicy ptaca za pobyt, na ich odwrocie mamy banknoty.
Im zamozniejsza grupa spoteczna tym wyzszy nominat.
Karty lokomotyw z jednej strony majg symbole pogody,

z drugiej jej prognoze. Tu auto szykuje sig to drogi, tam

juz stoi z pustym bakiem. Niemal kazda karta w grze ma
podwdjng funkcje, dzieki czemu operowanie nimi na rézne
sposoby sprawia duzo radosci. Kolejng warta odnotowania
kwestig jest doskonata skalowalnos¢ gry. Jakkolwiek nie
miatem watpliwosci, ze rozgrywki trzy-, cztero-, a nawet
piecioosobowe bgda podobnie przyjemne, to juz o wariant
dwuosobowy miatem pewne obawy. Jak sie okazato,
zupetnie niepotrzebnie. Gra sig zupetnie inaczej, partia
trwa niecate pét godziny, jest szybko i intensywnie. Ani sig
obejrze¢ a juz podlicza sig punkty. Przy dwoch graczach
il08¢ przyjezdnych gosci jest znacznie ograniczona i kazdy
ruch na pole wagonu staje sie wazng taktyczng decyzja.
Dlatego pomimo ze graczy jest mniej, a pol inwestycji
zawsze tyle samo, to w ogdélnym odbiorze jest duzo ciasniej
i kazde posunigcie musi by¢ dobrze przemyslane.

W Letnisku nie tylko mechaniki pomysinie wspotgraja

z tematyka gry. Obrazu catosci dopehiajg bardzo
klimatyczne grafiki rodem z dwudziestolecia
miedzywojennego. llustracje budynkow, letnikdw,
lokomotyw i aut idealnie wpasowuja sie w wyobrazenie

o wilegiaturach tamtych lat. Autorzy nie poszli na tatwizne.
Nawet w obrebie karty jednego rodzaju wystgpuje kilka
roznych grafik. Drewniak drewniakowi nieréwny. Ta
réznorodnose najlepiej sprawdza sig na kartach letnikow.
Przynajmniej gdy ttum wysypuje sig z pociagu, nie wyglada
jak armia klonow. Niestety, wykonanie gry ma takze swojg
ciemng strong. Czeste i intensywne uzywanie kart rodzi
pytania o ich wytrzymato$¢. Szczegdlnie narazona jest talia
banknotow/letnikdw, ktdra nieustannie sie tasuje i rozktada.
Drobne karty majg tendencje do odksztatcania.

DARIUSZ KAMINSKI

Optetany przez duchy

z Ghost Stories, po kto-
rych do dzi$ zostata mu
stabos¢ do gier koope-
racyjnych i kolorowych
kostek. Ponadto mitosnik
eurogier przyprawionych

szczypta klimatu i losowo-

4ci. Poza planszéwkami
— interesuje sig literaturg
hiszpanskojezyczng

i fantastyczna. Entuzjasta
sptywow kajakowych

i wschodnich sztuk walki.

W przegrzewaniu zwojow mozgowych nad plansza. Kilka
elementow, jak prognoza pogody, karty samochodow
czy wreszcie dodatkowo punktujgcy zeton prezesa

(dla gracza z najwieksza liczbg budynkow) pozwalajg
na trocheg bardziej wyrafinowane zagrania. Jednakze
doswiadczeni gracze mogg odczuwac niedosyt.
Mozliwosci nie ma znowu tak wiele. Pomimo ze zasady
gry sa proste i intuicyjne, to jednak instrukcja mogtaby
by¢ lepsza. Napisana w wigkszosci ciggtym tekstem
wprowadza troche zamieszania i nie wszystko jasno
objasnia. Pomimo tego, Letnisko to $wietna, lekka
pozycja, ktérg mozna skusi¢ takze nowych graczy.
Tematyka jest neutralna i wystarczajgco uniwersalna,

by zagra¢ z kazdym. Od teraz bedzie to moj osobisty
synonim gry rodzinnej. Wystarczajgco ciekawa, by dac
satysfakcje regularnym graczom szukajacym niedtugiego
przerywnika, a jednoczesnie na tyle prosta i lekka, by
zaciekawi¢ dziadka, badz wujka. Za catg rekomendacje
niech starczy fakt, ze po pierwszej partii moja tesciowa
chciata zagrac¢ jeszcze raz.

/ 5710

Typ gry: karciana, ekonomiczna
Ztozonos¢ gry: tatwa

Liczba (wiek) graczy: 2-5 (8+)

Czas gry: 30-45 minut

Wydaweca: Gry Leonardo

Autor: Karol Madaj

Cena: ok. 50 zt

Edycja: polska

Plusy: proste zasady, czas rozgrywki,
neutralna tematyka, podwdjne funkcje
kart, oprawa graficzna, broszura z notkq
historyczng

Minusy: zbyt prosta dla doswiadczonych
graczy, niezbyt duzo mozliwosci
Skalowalnos¢: 2-5 bardzo dobrze

Profil gry na boardgamegeek.com

Gre udostepnia:
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Avalon: rycerze krola Artura

|l nie znali juz nikogo

10 GRACZY
4 POPLECZNIKOW
MORDREDA

Wyglad

Gre otrzymujemy w tekturowym pudetku, ktére

jest i solidniejsze, i tadniejsze od standardowego
opakowania Agentow Molocha. W pudetku, oprécz
kart, otrzymujemy arkusze misji stuzgce zaznaczaniu
aktualnej misji, sukcesow i porazek oraz liczby
nieudanych gtosowan. Do tego komplet zetondw i juz
wiemy, ze wydanie jest lepsze niz AM, ktérego oprawa
graficzna byta dos¢ stabg strong. Tutaj karty wygladaja
zdecydowanie lepiej, tracac jedynie odrobing
czytelnosci. Wykonanie generalnie zastuguje na
duzego plusa. Poniewaz jest to gra, w ktorej mozliwos¢
rozpoznania niektoérych kart potrafi jq zepsuc¢, wazne
jest zakoszulkowanie przynajmniej kart postaci i misji.
Sag dos¢ odporne, niemniej nie niezniszczalne.

Zasady

Rdzen gry nie ulegt zmianie w stosunku do Agentéw
Molocha. Mamy dwie grupy sit — oglednie méwigc
dobra i zta. Tym pierwszym zalezy na wykonaniu

3 udanych misji, zli natomiast muszg przynajmniej

3 sabotowac lub doprowadzi¢ do 5 nieudanych

Py /&
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MACIEJ KWIATEK

Don Eskridge pewien czas temu zaatakowat
rynek gra Resistance, ktrg Portal wydat,
osadzajac w uniwersum Neuroshimy (i nazwat
Resistance: Agenci Molocha). Gra stata sie
hitem wsrdd ludzi lubigcych sie poktdcic

i blefowa, nie byto wiec zadnego powodu,
zeby Portal miat sie powstrzymac od wydania
kolejnej gry tego autora. Przekraczajac
granice, The Resistance: Avalon zmienito sie

w Avalon: rycerze kréla Artura. A maszyny
teraz chodza w pfaszczach i stuzg Mordredowi.
Poniewaz obie gry s3 bazowo tym samym
konceptem, recenzja zawiera sporo elementow
poréwnawczych.

gtosowan pod rzad. W poréwnaniu z AM zli, czyli poplecznicy
Mordreda, otrzymali mozliwos¢ wygrania gry poprzez
wskazanie, ktéry z graczy jest Merlinem.

Pierwsza znaczaca roznica jest to, ze czgsc¢ graczy otrzyma
specjalne role. Niebieski (pro arturianski) gracz moze
otrzymac role Merlina sprawiajaca, ze zna on tozsamos¢
wiekszosci albo wszystkich poplecznikow Mordreda, wsrod
ktorych z kolei czai sig skrytobdjca majacy za zadanie
rozszyfrowaé tozsamos¢ Merlina.

Pakiet opcjonalnych ztych postaci obejmuje Morgane,
podszywajaca sie pod Merlina, Oberona bedacego cichym
wspotpracownikiem Mordreda czy wreszcie samego
Mordreda nie ujawniajacego sie Merlinowi. Dobrzy majg do
pomocy Parsifala, ktéry zna Merlina (chyba ze w grze jest
Morgana, wtedy widzi dwdjke graczy, ale nie wie, ktory z nich
jest Merlinem).

Wariantem dodatkowym jest wprowadzenie Lancelota, ktory
moze zmieniac¢ w trakcie gry przynaleznos¢ oraz moze go
by¢ dwaéch.

W praktyce

Agenci Molocha poszli ostatnio u mnie w odstawke. Avalon
natomiast odswiezyt temat i sprawit, ze znéw mam ochote
gra¢ w ten typ gier. Najwazniejsza zmiana to oczywiscie rézne
role — dzieki temu dtuzej unika sig powtarzalnosci — nawet
jezeli losuje sig poplecznika Mordreda po raz siédmy z rzedu,
to gra np. skrytobdjcg jest zupetnie inna niz gra Oberonem.
Te role to $wietny pomyst i bardzo fajnie pokazuje jak mozna
rozwing¢ i tak dobrg mechanike AM. Z drugiej strony, dziata
to w zasadzie tylko dla ztych. Wérod dobrych jest Merlin,

ktéry sie bawi bardzo dobrze, oraz czasami Parsifal, ktory tez
urozmaica gre. Natomiast pozostali zwolennicy Artura szybko
odkrywaja, ze sie w zasadzie lepiej bawili w grze o maszynach.
Avalon nie daje dobrym praktycznie zadnych pewnych



informaciji. Merlin wie, kto jest zty, reszta natomiast gra
cze$¢ partii catkowicie po omacku, a czes$¢ jedynie

w oparciu o intuicje. Karty intryg z AM dawaty mozliwos¢
zdobycia stuprocentowo pewnej informacii, tutaj tej
mozliwosci za bardzo nie ma, przez co przewaznie gra dla
jednego-dwoch niebieskich w zasadzie nie istnieje. Albo

nie pojada ani razu na misjg, albo pojada raz —a poza tym opisane dziatanie, Lancelota przesuwamy na zasadzie zamiany
nawet nikt ich nie bedzie stuchat. Wade te naprawia nieco

wariant Pani Jeziora, ktéra pozwala sprawdzi¢ lojalno$c migjscami kart. Jako fana tamigtéwek ucieszyt mnie taki

3 graczy w ciagu gry. Dodatkowo, Pani Jeziora trafia dodatek. i, ktdrzy nie zdazyli kupi¢ w przedsprzedazy, moga sie jeszcze w niego
najpierw do gracza na prawo od rozpoczynajacego, dzieki zaopatrzy¢

czemu jest mniejsza szansa na jego bezproduktywng

wegetacije przez catg gre.

Zamawiajac przedpremierowo, mozna byto otrzymac
jednoosobowa gre Michata Oracza - Swiety Graal. Jest to
tamigtdwka zawierajaca 10 ustawien kart z Avalonu i requty ich
przesuwania — zadaniem gracza jest dotarcie Lancelotem do
Swietego Graala ze skarbem Pani Jeziora. Kazda karta z talii ma

Zastgpienie faktow domystami sprawia, ze niebieskim Brak kart intryg to z jednej strony wada, z drugiej jednak
jest jeszcze gorzej —w AM moga oni przeprowadzi¢ - dzieki temu gra jest przyjazniejsza dla poczatkujacych.
ciag logicznego rozumowania dla odkrycia wrogéw, tatwiej wyttumaczyc¢ role i gre, jezeli nie ma co chwila
tutaj przewaznie trzeba opierac sig na intuicji, niezbyt pojawiajacych sie dodatkéw zmieniajgcych zasady, plus
czeste sg sytuacje ujawniajagcego wprost zagrania role mozna wprowadzac w rézny sposob, co tez pomaga
przez czerwonego gracza — oprécz gadania niebiescy w ogarnigciu gry.

nieszczegolnie majg sie czym zajacé.
9 1a sig czy a Wariantem dodatkowym jest Lancelot — moim zdaniem

Paradoksalnie powyzsza wada jest tez pewnego rodzaju zdecydowanie warto tego uzywac. Dodatkowa rola dla
zaletg — w dodatku taka, ktéra mocno mnie zacheca gracza niebieskiego sama w sobie jest pozytywng sprawa,
do grania w Avalon zamiast w Agentow Molocha. Fakt poza tym dodaje to element niepewnosci, ktéry urozmaica
posiadania prawdziwych informacji przez dobrych gre poplecznikom Mordreda, nie majg oni bowiem pewnosci,
w AM sprawia, ze moga oni dekonspirowa¢ maszyny iluich tak naprawde jest.

za pomoca rozumowania nie do zbicia — co jednak .

powoduje, ze Zli musza takiego dobrego gracza po Podsumowanie

prostu zakrzyczed i wprowadzi¢ jak najwigcej chaosu. Avalon: rycerze kroéla Artura to bez watpienia gra warta
Przez to partie trwajg diuzej, ale przede wszystkim zakupu. Mniejsza konfliktowos¢ przy zachowaniu ducha gry
dodaja momentami naprawde nerwowej atmosfery. oraz zroznicowane role dla ciemnej strony sg zdecydowanymi
Gracz bowiem wie, ze dobrze rozumuje, jedyny problem zaletami — przesiadajac sig z powrotem na Agentow

to agresywna postawa molocha niepozwalajaca tych Molocha, odczuwamy brak tych rol, staja sig one naturalnym
racji przedstawié¢. Dzigki brakowi - w oczywisty sposéb elementem gry. Szybsza rozgrywka, lepsze wydanie i dos¢

- pewnych informaciji w Avalonie Zli gracze nie sg tak bezbolesne wprowadzanie nowych graczy to kolejne silne
napastliwi — bowiem praktycznie kazda teze mozna strony tej gry.

dos¢ fatwo obali¢, atmosfera w grze jest wigc luzniejsza
i przyjazniejsza. AM robi sie mocno meczace, kazda gra
to batalia z zaangazowaniem silnych emocji i mnéstwa
gtosnego gadania — tutaj natomiast 6 partii pod rzad

to nie problem, tutaj powazne konflikty raczej sig nie
pojawiajg. Skraca to tez gre, AM potrafili sig ciagnac

Z drugiej strony gra dla potowy graczy potrafi by¢ duzo
nudniejsza od AM - nie majac pewnej informaciji, poruszaja
sie oni bardziej po omacku. O ile przy jednej albo dwdch
partiach ma to mniejsze znaczenie, to gracze losujacy trzeci
raz role nic nie znaczacego, zagubionego niebieskiego
poczujg sig sfrustrowani. Avalon to tak naprawde gra

ponad miare. i . ; L .

o tym, ze zto jest ciekawe, angazujgce, dobro natomiast
Kontrowersyjna mozliwo$¢ zabicia Merlina przez ztych trwa na posterunku dlatego, ze jest dobre i tak trzeba, ale
okazuije sig by¢ swietnym mechanizmem — po pierwsze, jest to raczej zmudne. Avalon jest tak naprawe wariantem
w innym wypadku Merlin nie miatby zadnych obaw dodatkowym AM — bardzo wartym zagrania, a wrecz
przed ujawnianiem sig, a po drugie, daje to dodatkowy posiadania, niemniej jest to tylko zmiana szczegdtdw, a nie
obowigzek czerwonym, ktorzy normalnie majg prostsza catkowicie nowa gra.

gre od niebieskich — muszg teraz nie tylko psuc szyki
i sabotowac misje, ale tak jak i niebiescy powinni
obserwowac innych graczy celem odkrycia ukrytej
tozsamosci.

Nie do konca podoba mi sig, ze grajacy Merlinem jest

wrgcz zachecany przez sama gre do porozumiewania

,poza gra” - czyli szturchnigcia, kopnigcia pod stotem,

etc. Bez tego Merlinowi jest duzo trudniej, ale o ile brudne

sztuczki Molocha to naturalna sprawa, o tyle nie do korica

widze jak przystaje to do dobrej postaci. 9/1 0

Avakon

oo s

Typ gry: negocjacyjna, imprezowa
Ztozonos¢ gry: tatwa

Liczba (wiek) graczy: 5-10 (8+)
Czas rozgrywki: 30 minut
Wydawca: Portal Games

Autor: Don Eskridge

Cena: 65 zt
. Edycja: polska
Dodatkowe mate”ah’: Plusy: ciekawsze dzieki rolom, szybsze partie, przyjazniejsza
wideo instrukgja atmosfera gry
! . Minusy: dobro bawi sie gorzej, brak pewnych informacji
dodatkowe warianty gry Lancelotem Skalowalnosc: 5-10 dobrze

plik audio, ktéry utatwi faze ujawniania sie poszczegdlnych
postaci na poczatku gry


http://portalgames.pl/pl/zakupy/
https://vimeo.com/67497677
http://files.neuroshima.org/avalon_lancelot.pdf
http://boardgamegeek.com/filepage/94089/avalon-polski-narrator-wariant-pelny-ivona
http://boardgamegeek.com/filepage/94089/avalon-polski-narrator-wariant-pelny-ivona
http://boardgamegeek.com/boardgame/128882/the-resistance-avalon
http://portalgames.pl/pl/avalon/

RECENZUJE:

Stefan Feld jest jednym z najbardziej rozpoznawalnych autoréw gier planszowych wsréd
planszomaniakéw. Jego gry maja bardzo wyrazisty styl, mimo réznorodnej tematyki i wykorzystanych

— czesto nowatorskich — pomystéw na mechanike. Jedng z tych autorskich cech jest bogactwo réznych
drdg do zwycigstwa i ograniczona liczba akgji, ktérymi te drogi przemierzajq gracze. Potocznie okre$lane
to bywa jako ,krotka kotdra” — jezeli zaczynam dziata¢ w jednym obszarze, to prawie na pewno

niewiele osiaggne w innych. Dla wielu os6b jest to bardzo korzystna cecha, bo wzmaga napiecie w czasie
rozgrywki niezaleznie nawet od dziafan innych graczy. A przy ich przeciwdziataniu staje sie nadzwyczaj

karkotomnym wyzwaniem, gdyz czesto uniemozliwiajg nam oni realizacje optymalnych planéw.

Bora Bora
Zegarmistrzowska planszowka

Tropikalna egzotyka

Bora Bora to gra nawigzujaca tematyka do,
tak wytesknionych przez mieszkancow naszej
potkuli, idyllicznych wysp szczesliwych.
Graficznie prezentuje sie Swietnie, feeria barw,
mnogos¢ zetondw, drewniane znaczniki,

karty i plansze graczy — wszystko to jest
dopracowane. Czu¢, ze wydawca zadbat

0 wrazenia estetyczne graczy i cigzkie pudto
istotnie zawiera minimalng ilo$¢ powietrza.
llustracje sg dopieszczone, symbolika czytelna
(cho¢ ikony na niektérych zetonach bywajg
tudzaco podobne), az mito poprzygladac sie
efektowi pracy ilustratora Alexandra Junga.

Przygotowanie rozgrywki (i pézniejsze
sprzatanie) zajmuje w zwigzku z tym dobrg
chwilg, ale nie sprawia raczej wigkszych
problemoéw. Po roztozeniu wszystkiego kazdy
ma na swojej planszy raczej pruski porzadek
i bardzo czytelny wglad w mozliwosci
dziatania na gtébwnej planszy.

Kosci w ruch
Od rzutu trzema kosémi zalezg podstawowe
mozliwosci dziatania kazdego z graczy.

W zaleznosci od liczby graczy dostepnych

jest od 5 do 7 kart akcji (przy mniejszym
gronie niektore karty zastgpione sg podobnymi
o podwojnym dziataniu). Elegancja

i wyjatkowo$¢ pomystu autora polega na tym,
ze zagrywajac kos¢ o wyzszym wyniku, mamy
wigcej mozliwosci. Jednak zajeta juz karta
akcji moze by¢ uzyta ponownie tylko dzigki
kosci 0 nizszym wyniku. Zatem same szostki
mogaq oznaczac trudnosci w znalezieniu wolnegj
akciji, a z kolei jedynki tatwiej zagrac, ale
efektywnos¢ znacznie spada. Tu pojawia sig
wazny element interakcji — przenikanie planéw
przeciwnikéw, aby ubiec ich z najbardziej
pozgdanymi akcjami. W grze dwuosobowej
jest to dosc¢ oczywisty wyscig, w petnym gronie
ostatni gracz (o kolejnos¢ musimy walczy¢) ma
powaznie ograniczone mozliwosci.

Bogowie! na pomoc

Kapitalnym pomystem Felda jest uzupetnienie
mozliwosci dziatania z wykorzystaniem kosci
o wsparcie kart (i zetonéw) bogdéw. Troche

w tym momencie pryska czar, bo bogowie

sg identyfikowani wytgcznie kolorami. Nie

ma tu zadnego nawigzania do folkloru
autentycznej wyspy Bora Bora. Uzywajac
odpowiednich bogoéw, mozemy zagrac
kos$¢ mimo zajetej karty akcji albo uzy¢
marng jedynke jako mocarng szostke.
Oczywiécie o karty bogdéw musimy sig
postarac, a los moze nam nie sprzyjac
przy ich dobieraniu. W kazdej niemal
akcji gracza moze sig on wspomoc jakas
boska pomoca, co nie raz moze odwroci¢
losy rozgrywki.

Mnozcie sig i zasiedlajcie wyspe
Kluczowe akcje to zasiedlanie kolejnych
obszaréw na wyspie i Scigganie do
siebie kobiet i mgzczyzn. Budujac
wioski, zyskujemy nowe zasoby oraz
okazje do obfitych towdw — punktow za
bliskos¢ dobrych towisk. Nowi cztonkowie
plemienia dadza nam dodatkowe,
wyjatkowe akcje aktywowane juz bez
uzycia kosci. Te dwa dziatania sg
ciekawie powigzane — aby przyja¢ nowa
osobe, trzeba zwolni¢ miejsce na nasze;j
planszy zajete przez chatkg, symbol
osady.

Do tego jeszcze wysytamy kaptanow
do $wiatyni i budujemy chaty (zupetnie
€O innego niz zasiedlanie obszarow),
za co dostajemy sporo punktow

i specjalny bonus ognia. Ostatnia akcja
to aktywowanie premii za przyjetych do
naszego plemienia — kobiety zbierajg
muszle, a mgzczyzni poddaja sie
rytualnemu tatuowaniu. | jedno, i drugie
moze by¢ korzystnie zamienione na
punkty.

Zadania domowe

Jednym z najwazniejszych elementéw
mechaniki jest realizacja zetondw zadan.
W czasie partii mamy okazje zdoby¢ punkty
za 9 zadan, z ktérych 1/3 jest losowana
na poczatku gry, a pozostate wybieramy
z przygotowanej puli. Wykonane zadanie
to sporo punktéw (cho¢ i tu bogowie
moga pomac, obnizajac wymagania),

a za komplet zadar dostaniemy jeszcze
premieg. Zadania bywajg bardzo rézne.
Od tatwych, zrealizowanych czasem
niemal automatycznie, az po dos¢
trudne, wymagajace pewnego zachodu,
a nawet szczesliwego uktadu na planszy.
Oczywiscie zawsze jest pewien wybor
zadan, ktére do nas trafiaja, ale jest tu
dreszczyk emocii.



Nasi ludzie

Kluczowe w czasie rozgrywki jest
zapewnienie sobie mocnej ekipy
wspierajgcej wykonanie naszego
planu. Kobiety i mgzczyzni pozyskani
na poczatku kazdego etapu moga
wykonac¢ dodatkowe akcje (juz bez
angazowania kosci), a jesli uda sie
nam przygarna¢ podobne postacie,

to i mozliwosci beda wigksze. Druga
grupe stanowig kaptani, ktorzy wystani
w odpowiednim momencie do $wigtyni
dadza nie tylko znaczne premie
punktowe, ale takze cenne zetony
bogow. Wtasciwe zarzgdzanie naszym
plemieniem jest kluczem do sukcesu
w tej grze. Bonusowe akcje bywajg
poteznym wsparciem, jesli roztropnie
dobierzemy sktad naszej wioski.
Warto w tym miejscu podkresli¢, ze
wczesniej musimy zwolni¢ miejsce

na planszy, co wymaga $wiadomego,
dtugofalowego planowania.

Kalejdoskop mozliwosci

W Bora Bora czesto pojawia sig
czynnik losowy. Bedg to uktad

towisk na planszy gtéwnej i zadania
poczatkowe graczy. Rozktad bizuterii
oraz dostepnosc¢ kobiet, mgzczyzn

i kolejnych zadan. Dobor kart bogéw
i nasze rzuty kos¢mi.

Moze to zaniepokoi¢ wytrawnych graczy,
czy aby nie jest to jakas$ gtupia, losowa
gra? Ale okazuje sig, ze te czynniki

sg na tyle wzajemnie zrownowazone,

a takze wsparte dodatkowymi
mozliwosciami ze strony graczy, ze mimo
wszystko gra wydaje sie dosc¢ tatwa do
systematycznego zaplanowania. Raczej
nazwatbym to zmiennym srodowiskiem
rozgrywki, ktore jest juz po kilku partiach
dos¢ dobrze znane. W kazdej rozgrywce
musimy znalez¢ nieco inne akcenty
naszych dziatan, odpowiedzie¢ na

rozne wyzwania i reagowac na dziatania
przeciwnikéw. Ale niemal nie zdarza sig,
by kto$ korzystat ze specyficznej akcji
typu pasowania, ktéra daje 2 punkty
niezaleznie od wykorzystanej kosci. To
chyba $wiadczy o tym, ze przy kazdym
rozktadzie rzutow warto podumac

i odkry¢ lepszy ruch niz ta drobna
nagroda pocieszenia.

Ale po co?

Sa gry, ktoére opierajg sie na jednym
elemencie mechaniki, jednym pomysle.
Dla niektorych zbyt proste, ale czegsto
wtasdnie za owg oczywistos¢ cenione.
Chcesz poc¢wiczy¢ negocjowanie — graj
w Chinatown, chcesz licytowa¢ — wez
Modern Art, chcesz tamigtowek —
zabierz sig za Ubongo itd.

W przypadku Bora Bora mam

z jednej strony poczucie kapitalnego
potaczenia ze sobg wielu elementéw
mechaniki, $wietnego okietznania kosci

i losowosci, wielkiego wyzwania dla
umiejetnosci planistycznych graczy.
Jednakowoz, z drugiej strony nie
jestem do konca przekonany, czy
mnie to pociaga Czy to odpalanie
akcji, szykowanie matych kombosow,
ciutanie punktéw nie zostato tu
rozbuchane nad miare? Egzotyczne
klimaty potraktowane sg tu zupetnie
pretekstowo, gra mogtaby niemal bez
szkody by¢ po prostu abstrakcyjng
gra logiczna. Osadzenie w wybranym
otoczeniu stuzy tu przede wszystkim
utatwieniu zapamigtania regut

i zaleznosci — ot, taka sprytna sztuczka
mnemotechniczna. Bardzo cenie sobie
gry logiczne, ale przede wszystkim

za ich elegancijg, prostote, pewien
minimalizm. Bora Bora za$ moze
czasem wrecz sprawiac wrazenie
przekombinowanej. Co zaskakujace
dla mnie, zdarzato mi sig po partii
spotkac¢ z wyrazeniem opinii, ze gra
jest... nudna. Przy czym nie w sensie
tego, ze nic sig nie dzieje. Ale raczej
tak, jak to czasem humanisci wyrazajg
znuzenie nadmiarem réwnan, czy
$cistowcy opisami przyrody. To
troche tak, jakby patrze¢ na bardzo
skomplikowany mechanizm - tylko
fachowcy docenig owo pigkno, a reszta
wZzruszy ramionami, mimo wyrazenia
zachwytu nad realizacjg. Nie kazdego
porwie Bora Bora, trzeba po prostu
lubi¢ ten typ zaleznosci i stopien ich
skomplikowania. W przeciwnym razie
mozna poczu¢ pewne rozczarowanie

i wroci¢ do bardziej oczywistych
planszéwkowych hitow.

Stefan Feld w 2013 roku ostro zaatakowat rynek planszowek i wydat cztery tytuty — Bora Bora, Rialto,

Amerigo, Bruges.
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Typ gry: zarzqdzanie kos¢mi, worker
placement

Ztozonos¢ gry: srednio skomplikowana
Liczba (wiek) graczy: 2-4 (12+)

Czas rozgrywki: 90 minut

Wydawca: alea

Autor: Stefan Feld

Cena:ok. 170 z

Edycja: miedzynarodowa

Plusy: mnéstwo slicznych komponentow,
ciekawe mechanizmy generowania punktéw,
trudne decyzje - ,krétka kotderka”

Minusy: sucha jak pieprz, ciutanie punktow
bywa nuzqce, ztozonos¢ zaleznosci nie
przektada sie na rados¢ grania
Skalowalnos¢: na 2 bardziej zawzieta, na 4
trudniejsza

Profil gry na boardgamegeek.com
Oficjalna strona gry

BGRAIAORY

Gre udostepnia:



http://boardgamegeek.com/boardgame/127060/bora-bora
http://www.aleaspiele.de/Pages/A15/

RECENZUJE:

Zombicide

Za, a nawet
przeciw

Zombie do kultury masowej wprowadzit w
1968 roku George Romero w filmie Noc zywych
trupéw. Jego wizja byfa jednak nieco odmienna
od pierwotnego znaczenia tego pojecia, ktdre
wywodzi sie z kultu voodoo. Stworzyt zombie
bedace martwa 0soba, powstajacq z grobu i
starajaca sie zaspokoic zadze krwi, zjadajac
ludzi. Taki obraz pozostat do dzis, za$ ostatnie
|ata coraz bardziej obfituja w sztuke zwigzang
z zywymi trupami. Ksigzki, komiksy, filmy, gry
komputerowe. Wkradty sie one réwniez do gier
planszowych, choc jak do tej pory w pierwszej
300 najlepszych gier pojawity sie wtasciwie
tylko 2 tytuty, w tym Zombicide, ktdre w
szalonym tempie pnie sie w rankingu.

Fenomen Zombicide

Zastanawiam sig na czym polega fenomen tej gry?
Jaki fenomen? — kto$ moze zapytac¢, wylewajac przy
tym kubet zimnej wody. No, tony figurek i mnéstwo
kart, ta modna tematyka, klimat... — od tego zwykle sig
zaczyna. Sama datam sig ztapa¢ na oprawe graficzng
i bardzo zajmujace reguty gry. Po prostu nie mogtam
sie pohamowac przed wyprobowaniem Zombicide. Po

ukonczeniu wszystkich scenariuszy z gry (pomijajac
scenariusze dostepne w sieci) przyszedt czas na

refleksje i wewnetrzng dyskusje. Gra ma mnostwo zalet.

Ma tez kilka wad, co raczej nie powinno mie¢ miejsca
w produkciji, ktéra na Kickstarterze zebrata prawie 800
tys. dolaréw od ponad 5000 osob. Niestety, musze z
catg stanowczoscig stwierdzi¢, ze tworcy Zombicide
postawili przede wszystkim na jako$¢ wydania —

oprawe graficzng i figurki, nie doszlifowujac prostej mechaniki i scenariuszy. Pojawito
sie sporo watpliwosci, ktdre zostaty wyjasnione w dos$¢ obszernym FAQ. Jednak mimo
ich obecnosci gra zyskata wielu zwolennikéw. 109. pozycja na BGG jest niesamowitym
wynikiem. Fenomen.

Gra 0 zombie

Zombicide mozna opisac bardzo krotko: chodzisz po miescie, by zrealizowac cele,

a przy okazji zabijasz zombie. Miasto budowane jest z kafli w sposéb opisany w

danym scenariuszu. Trzeba rozmiesci¢ bohateréw, punkty namnazania zombie, kilka
poczatkowych figurek zombie, cele, drzwi, punkt wyjécia, a nawet samochody. Trzeba
przygotowac karty ekwipunku i karty zombie, oraz bohateréw, zaopatrujac ich w
poczatkowe narzedzia do walki, w tym patelnie (po tej grze inaczej bedziecie patrzyli na
patelnie w czasie smazenia jajecznicy). Gra sktada sig z 2 kolejnych faz: graczy i zombie.
W swojej fazie gracze wykonuja standardowo 3 akcje lub wigcej, jesli pozwala im na to
stopien rozwoju bohatera. Wszystkich mozliwych akcji jest 12, z czego gracz wybiera to,
co pozwoli mu przetrwac lub pomoc innym bohaterom. Najczestsze akcje to poruszanie sig
pomiedzy strefami miasta, przeszukiwanie pomieszczen w celu uzupetnienia ekwipunku i
walka z zombie. Gracze kolejno wykonuja swoje akcje. Jesli steruje sig kilkoma bohaterami,
gracz sam decyduje o ich kolejnosci, dzieki czemu tatwiej jest opracowac taktyke. W fazie
zombie najpierw nastepuje ich aktywacja — atakujg bohateréw w tej samej strefie, zas te,
ktére nie pozerajg swiezego migska, moga sig poruszy¢, zwykle o 1 strefe, w kierunku

najwigkszego hatasu lub widocznych bohateréow. Po tym nastepuje
faza namnazania zombie, zalezna od najwyzszego poziomu
zagrozenia na karcie ktoregos z bohateréw. Funkcjonuje to
zgodnie z zasada — im wigcej zabijecie zombie, tym wigcej ich sig
pojawia. Liczba rund jest nieokreslona, poniewaz realizacja celéw
zalezy od poziomu wspotpracy pomigdzy graczami, obranej taktyki
i losu.

Jestem za

W Zombicide jest wiele elementow, ktére przyciagajg mnie do gry.
Jakby nie byto, tematyka jest abstrakcyjna, bo zombie ulicami nie
chadzaja. Ludzie lubig jednak przezywac rézne emocije i czasem
potrzebny jest im przebiegajacy przez plecy dreszcz sztucznie
wywotanego strachu. Grozy jest w tej grze sporo i wszyscy
gracze odczuwajg jg na takim samym poziomie, tym bardziej, ze
mozna faktycznie straci¢ zycie i nie wiedzie¢, co dalej ze sobg

w realu pocza¢. Tematyka niespecjalnie mnie pociaga, cho¢ jest
sporo ludzi zafascynowanych zombie — dla nich wtasciwie jest

ta gra. Na pewno jestem wielbicielem gier wydanych na bardzo
wysokim poziomie i tu Zombicide nie zawodzi. Cho¢ nie jestem
ekspertem od figurek, to musze przyznac, ze tych 71 dotaczonych
do gry robi duze wrazenie. Zarbwno bohaterowie, jak i zombie sg
dopracowane w kazdym szczegole, pozy wskazujg na dynamike,
che¢ wykonania okreslonego zadania. Drugim waznym elementem


http://guillotinegames.com/dl/zomb_faq_1.0_EN.pdf

gry sg duze dwustronne kafle, przedstawiajace fragmenty miasta,
ulice i budynki. Mozna spegdzi¢ sporo czasu na ich ogladaniu.
Porozrzucane przedmioty, gdzieniegdzie slady krwi — kto$ tam
walczyt, ktos uciekat, kto$ zginat. Do tego czarny humor w
instrukcji i sama mechanika dopetniajg catos¢. Jest naprawde
klimatycznie.

Plusem mechaniki jest przede wszystkim jej prostota. Oczywiscie
jest sporo szczegotow, jednak wystarczy jeden scenariusz,

by je opanowac. Podoba mi sig wprowadzenie pola widzenia
z/do/w budynku, mimo, ze gracze tak naprawdeg widzg caty
obszar gry. Ciekawy jest tez mechanizm hatasu, bardzo wazny
w fazie zombie. Gracze hatasujg nie tylko strzelajac do zombie,
ale tez otwierajac drzwi np. siekiera, sami sg rowniez zrodtem
hatasu albo hatasujg w ramach wybranej akcji. Ma on specjalne
znaczenie - zombie idg tam, gdzie go najwigcej, mozna wigc
dzieki niemu odciggac¢ hordy nieumartych. Jesli jednak graczom
nie uda sie odciagna¢ wrogow, to musza z nimi walczy¢. Bron
trzeba znalez¢, w budynkach, radiowozach lub samochodach.
Jest roznorodna, o réznej mocy, zasiegu i przeznaczeniu,
niektére mozna modyfikowaé albo nawet tworzy¢ (koktajl
mototowa). Z bronig nie jest tak tatwo — szukajac jakiejs nigdy nie
wiadomo na co sig trafi, w dodatku trzeba jg umiejetnie dobiera¢
do walki np. spaslaka albo plugastwo byle czym sig nie zabije.
W zaleznosci od rodzaju mozna prowadzi¢ 2 sposoby walki — w
zwarciu lub na dystans i niestety finat walk jest niewiadoma.
Bronig tez sg samochody, ktérymi mozna niektore zombie
rozjechaé, a samemu przemiesci¢ sie do innej strefy. Bron to tez
ktopoty. Mozna z odlegtosci trafi¢ innego bohatera, zrani¢ lub
zabi¢. Potem zostajg tylko wyrzuty sumienia.

Kolejnym pozytywnym elementem jest
wprowadzenie réznych bohaterow

do gry i rozne rodzaje zombie. Ci
pierwsi réznig sie miedzy sobg
umiejetnosciami poczatkowymi,

a takze mozliwymi do wyboru
umiejetnosciami (tzw. dodatkowe
akcje) na wyzszych poziomach
doswiadczenia. Bohaterowie, choc jest
ich tylko 6, rozwijajg sig i w kazdej grze
mozna tworzy¢ rozne kombinacije ich
umiejgtnoéci. Grywalnos¢ i atrakcyjnosc
gry bardzo wzrasta. Rozwoj niesie ze
soba rowniez przykre konsekwencje

— im bardziej doswiadczony gracz w
niszczeniu zombie, tym wiecej ich sig
pojawia w fazie namnazania i przy
otwieraniu budynkow. Gracze moga
zgina¢, zombie sie mnoza, a nawet
paczkuja. Pojawiajg sig rozne gatunki
zombie (wskazuje to dociagnieta karta
w potaczeniu z poziomem zagrozenia
najbardziej doswiadczonego gracza),
réznigce sie zachowaniem i moca. 4
gatunki potrafig niezle zalez¢ za skore,
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bo nie wiadomo co i w jakiej liczbie pojawi sig na planszy, mimo ze ich
ruchy sg tatwe do wyliczenia.

Atrakcyjnosc gry wigze sig rowniez z jej elastycznoscia. Po pierwsze, mozna
wprowadzi¢ wiele home rules i gra na tym w ogole nie ucierpi. Po drugie,
samo przygotowanie planszy i wyznaczanie celow zacheca wrecz do
tworzenia wiasnych scenariuszy. Sami autorzy udostepnili ich bardzo duzo.
Nowe wyzwania, nowe cele, kolejne godziny spedzone na walce z zombie.
Rozgrywki staja sie wrecz niepowtarzalne. Rézni bohaterowie, rézne cechy
bohaterdw, rézne scenariusze, rézni wspotgracze wspotpracujacy ze soba
(bo to gra kooperacyjna), losowy dobdr kart ekwipunku i zombie, rézne
scenariusze, nawet wiasne, zapewniaja tej grze bardzo diugie zycie. Cho¢
moze nastgpi¢ moment znudzenia wieczna rzezia.

Jestem przeciw

Zombicide to bardzo krwawa i brutalna gra. Nie wiem, jakie slady
zostawia w psychice, lepiej jednak by nie graty w nig dzieci i mtodziez.

Ta tematyka bardzo zawegza grupeg docelowa, tak samo jak mechanika
idz-morduj-idz... Stratedzy nie znajda w niej nic atrakcyjnego, bo tu sig

nie da planowac. Jest to gra taktyczna, bardzo zalezna od losu przez
dociaganie kart i rozstrzyganie walki przy pomocy koéci. Cho¢ akurat

w tym przypadku wszystko ma swoje uzasadnienie — szukajac, nigdy

nie wiesz, co znajdziesz, walczac - nigdy nie wiesz, kto silniejszy i
sprytniejszy. Wielbiciele gier przygodowych pokroju Descent tez moga

nie by¢ zadowoleni. Nie moéwiac juz o rodzinnym graniu. Gra jest bardzo
specyficzna. Mankamentem sg rowniez scenariusze dotaczone do gry.

Sa zaprojektowane pod konkretng liczbe bohaterow, a przez to stabo
zbalansowane dla roznej liczby graczy. Od takiej produkcji oczekuje
jednakowego poziomu, niezaleznego od liczby graczy. Scenariusze sg
podzielone na stopnie trudnosci, te tatwe okazaty sig by¢ za tatwe, a przez
to nieatrakcyjne. Dziwna mieszanka. Céz, jedynym rozwigzaniem jest
wybdr kolejnych z sieci. Przyczepic sig mozna rowniez do kilku elementow
mechaniki: gdy zombie atakuje, to zabiera dowolng bron (myslatam, ze
chwyci najpierw to, co gracz ma w reku, a nie np. zawartos¢ plecaka); gdy
bohater strzela i w tej samej strefie co zombie jest inny bohater, to kulg
dostaje wtasnie on a nie zombie. Z jednej strony wymusza ta reguta lepsze
planowanie akcji, ale tak naprawde jest mato intuicyjna. Bohater jest istota
myslaca i sprytng, moze sie schowad, zastonic¢ itp. Okazuje sie, ze zombie
kulom sie nie kfania, chyba Ze zastosuije sig wtasne reguty. Smieszy mnie
rowniez sposdb namnazania zombie przy rozdzielaniu sie na 2 grupy -
gdy do celu prowadzi wigcej niz 1 droga, muszg is¢ kazdg w jednakowej

PATELNIA

Gra wspierana jest polskojezyczng
strona, na ktorej co jaki$ czas pojawiaja
sie kolejne darmowe scenariusze.
Obecnie jest ich 18, za$ na stronie
pierwotnego wydawcy 2 razy wiecej.
Précz scenariuszy dostepne sa puste
karty, na ktérych mozna umiescic
przedmioty wiasnego pomystu,

oraz karty bohateréw. Dodatkowo

na profilu FB polskiego wydania
pojawity sie propozycje 2 nowych
umiejetnosci. Obecnie pojawity sie
w sprzedazy kolejne tytuty, w tym:
Zombicide Season 2: Prison Outbreak
i rozszerzenie Toxic City Mall.

liczbie, pojawiajg sie wigc nagle i nie wiadomo skad nowe osobniki. To

sg drobne szczegoty, ktore bez trudu mozna zmodyfikowac. Jest jednak
jedna zasada, ktora bardzo mi sig nie podoba: $mier¢ bohatera. Gracz
odpada z gry, nie dostaje innego bohatera, najczesciej zaczyna sig nudzic.
Moze i jest to klimatyczne, ale... mam wspotgracza wysta¢ do domu czy
dac jakas tamigtéwke do rozwigzywania?

Podsumowanie

Z jednej strony, Zombicide to pochwata $mierci i krwawa rgbanka
wrzucona w prostg mechanike ze sporg dawka losowosci. Z drugiej
strony, klimat tej gry przyciaga i wciaga. Pojawia sig nieopanowana
zadza, by pokonywac kolejne hordy zombie, by zdobywac cele,
wypetnia¢ misje, poswigcac siebie albo przyjaciét. Trudno jest mi
wystawi¢ jednoznaczng ocene. Dla wielbicieli zombie, ameritrashu,
kooperaciji jest to atrakcyjna gra. Dla eurograczy, strategow, dzieci,
rodzin juz nie. Dla tych pierwszych ocena jest na poziomie 8/10, dla tych
drugich duzo nizsza. Mnie gra wciggneta i tak jak kiedys wyczekiwatam
kolejnych czesci Tomb Raider, tak i teraz czekam na sezon 2 polowania
na zombie. Jestem za, cho¢ mam troche watpliwosci.

Typ gry: kooperacyjna

Ztozonos¢ gry: srednio skomplikowana
Liczba (wiek) graczy: 1-6 (13+)

Czas rozgrywki: 1-3h

Wydawca: Black Monk Games

Autor: Raphaél Guiton, Jean-Baptiste
Lullien, Nicolas Raoult

Cena: ok. 290 zt

Edycja: polska

Plusy: wydanie, proste zasady, wciggajqca,

elastyczna, mnéstwo scenariuszy

Minusy: niektére regufy mato intuicyjnie, staba skalowalnos¢ poszczegéinych
scenariuszy, losowos¢, dla wqskiej grupy odbiorcéw

Skalowalnos¢: zalezna od scenariusza

Profil gry na boardgamegeek.com
Oficjalna strona gry
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Michiel Hendriks

DZIEDZICTWO

TESTAMENT
DIUKA DE CRECY

U mnie gra okazala sie catkiem sporym D ZIED ZI CTWO :

hitem. Spodobata sie zaréwno starym

TESTAMENT

wyjadaczom planszéwkowym (...) jak 2

i niedzielnym planszéwkowiczom - Jelithe DIUKA DE CRFG.E,Y :
Zona stwierdzila, ze ,to taka kobieca gra’, ' Vil
co absolutnie mi nie przeszkadza. Gralo & | e B
sie bardzo sympatycznie. - aspo - X ]
W najblizszym czasie bedzie to pierwsza £ -
pozycja, jaka bede wyciagat przy poczat- W 2 )

kujacych z grami znajomych - przz22 ] ?
&~

WYBRANE OPINIE Z FORUM GRY-PLANSZOWE.PL -

GRA PLANSZOWA,
W KTORE]J RODZINA
JEST NAJWAZNIE]JSZA

ZAWIERA] MALZENSTWA

ZADBAJ] O DZIEDZICOW
POMNAZA] MAJATEK RODU
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RECENZUJE:
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Troche tego, PROERES

troche tamtego

Dzisiejsza recenzja sponsorowana jest przez kolor zielony

i literke F. Dwie literki F. Juz wiecie o kim pisze? 0t6z opowiem
wam, jak znany zielonowtosy projektant pozazdroscit sukceséw
kolegom z branzy i postanowit zrobi¢ miks z najlepszych gier,
czyli Friedemanna Friesego euro koktajl.

Stowem wstepu

Kiedy przytargatem pudto Fremde Federn (Copycat — ang.) do domu,
od razu przymierzytem je do Wysokiego Napigcia. Wymiary zblizone,
razem z Zostart Menadzerem tworzy sig spojna kolorystycznie kolekcja.
Spojrzatem na oktadke i odezwat sie we mnie malkontent. Na okfadce
znajduje sie facjata Friedemanna. C6z, pomyslatem, w srodku znajde
pewnie suchego euracza, gdzie zamiast punktow zwycigstwa bede
zbiera¢ punkty rozbuchanego ego autora.

Na szczescie nie do konca sprawdzity sie moje przypuszczenia.
Copycat opowiada bowiem o przygotowywaniu kampanii prezydenckiej,
a ten kto jg wygra (nie tudzmy sie — zdobedzie najwigcej punktow)
zostanie... no, zgadnijcie sami.

Copiowanie
Jak trafnie odgadliécie, walczymy o stotek prezydencki i chociaz grafik
stawat na gtowie, zeby tematyka nie zagineta w cieniu mechaniki, i tak

Copycat jest trzecig po Czarnym Pigtku i Pietaszku gra z,piatkowego projektu’, czyli
gra, ktdrej proces twdrczy rozpoczat sie w piatek.

Jako Ze dobrze sie czuje
na starym kontynencie,
nic dziwnego, ze jest
mocno zorientowany na
eurogry. W planszowej
rzeczywistooeci zanurzyt
sie w 2007 roku i nie
wyptynat do dzisiaj.
Gliwiczanin, staty uczest-
nik Pionka - najstarszego
konwentu planszowego
w Polsce.

na pierwszy plan wytazi wykrecanie kombosoéw. Gracze
szybko zapominajg o patacu prezydenckim, wazne sg
punkty i matma, ale gra sig catkiem przyjemnie.

Rozktadamy sporg planszeg, rozdajemy graczom startowe
talie, z ktorych dociggaja po 5 kart i do roboty. Kiedy
zajrzatem w startowy deck, az sig usmiechnatem. Siedem
kart z kasg i trzy z punktami zwycigstwa. Znajomo, nie?
Friedemann leci po Dominionie catkiem otwarcie, ale
wrzuca swoje trzy grosze. Jedng karte musimy bowiem
poswiecic¢, by ustali¢ kolejnos¢ tury (karty maja swoje
wartosci). Dalej jest jak w klasycznym deckbuildingu.

Z grubsza. Czyli w kartach znajdziemy finanse na
rozkrecenie kampanii (czytaj kupno nowych kart), wsparcie
znanych politykéw (karty pozwalajace na dodatkowy
dociag), czy wreszcie poparcie wyborcow (karty

z punktami zwycigstwa) itp. Kolejne novum — w Dominionie
karty punktujace (zielone) blokowaty talie w trakcie
rozgrywki. Friedemann troszke zamieszat i karty zielone
mozna zagrywac w trakcie tury, dostajagc na biezgco
punkty. Dobre rozwigzanie, ktére pozwala na nowe taktyki.

A po co komu plansza? Ano jednak sie przydaje. Oprécz
kart mamy do dyspozycji sztab wyborczy, czyli trzech
drewnianych krawaciarzy, ktérzy beda zasuwac po biurach
departamentu stanu. W biurach znajdziemy podobne
akcje, jak te w kartach, co powoduje zmniejszenie
losowosci. Jesli karty nie podejda, zawsze wybrane akcje
mozna zabukowac na planszy, chyba ze inni pretendenci
do prezydenckiego stotka bedg szybsi. Podobnie jak

w Agricoli co ture dochodzi nowa karta otwierajgca

nowy pokoéj w departamencie, a tam coraz silniejsza
akcja. | tak jedenascie razy. Jesli ktéregos$ z pokoi,

pod koniec cigzkiego dnia pracy, nikt nie odwiedzit,
zostanie namaszczony bonusowym punktem zwycigstwa.
Podbijanie atrakcyjnos$ci mato uzywanych akcji znane
choc¢by z Puerto Rico. Jesli chcemy powigkszy¢ swoja
talie, musimy pamigtac¢ o wystaniu podopiecznego do
biura pozwalajgcego na zakup karty, inaczej przeleci
nam runda i nie kupimy nic. Karty mozliwe do kupienia sg
uktadane w rzedzie w ten sposoéb, ze im lepsze dziatanie
tym potencjalnie wyzsza cena. Przy czym po dokonaniu
zakupow karty zsuwane sg do lewej, wiec ich cena
nieznacznie maleje. Kfania sig Cywilizacja: poprzez wieki.
| tak to leci, dobieramy karty, wstawiamy ludzi do biur,
zagrywamy karty, kupujemy nowe i robimy porzadki na
planszy.

Copycat ttumaczy sie catkiem sprawnie. W grze
funkcjonuje wygodny system ikon, dlatego gracze szybko
tapiag, co do czego stuzy. Kolejne akcje, jakie pojawiaja
sie na kartach lub biurach sg po prostu mocniejsza
wersjg poprzednich, dlatego nawet nie trzeba ich
ttumaczy¢. Problemy moga sprawia¢ pojedyncze akcje
specjalne. Friedemann wprowadzit rowniez dwa stosy kart
odrzuconych: biezacy z tury i gtowny. Ma to zapobiec
sytuacji, gdy karta wtasnie kupiona jeszcze w tej samej
turze wchodzi na reke.

W turze mozna kupi¢ jedna, géra dwie karty, co przy
jedenastu turach daje prosty rachunek. Gramy na



bardzo skromnej talii. Kazdy zakup, wbrew pozorom, Gra dziata sprawnie na dwie, trzy, cztery i piec osob. Zaraz, zaraz
powinien byC przemyslany i przydaje sig sprawna zapytacie, a skad wiem, ze na pie¢, skoro na pudetku oznaczono liczbe

pamie¢. W Copycat jedng ze sztandarowych akcji jest . .
bowiem dociag, na ktérym opiera sig przeszukiwanie graczy 2-42 Po pierwsze — w eurograch tego typu kazdy gracz gra troche

talii i wytuskiwanie tych kart, ktére dadza najwiecej samodzielnie, a interakcja to wyscig po upatrzona karte. Po drugie — na
w aktualnej turze. Bez problemu przejrzymy caty swoj planszy widac wyraznie, ze autor zostawit miejsca dla piatego gracza.
deck w ciagu jednej tury. Zgadnijcie zatem, co znajdzie sie w dodatku?

Tato, kup mi doktorat

Stéwko nalezy wspomnieé o oprawie graficznej. llustrator satysfakcje, ale nie czuli potrzeby ponownej partii. Owszem, Copycat
Harald Lieske postawit na kreskowkowag grafike (styl na oferuje réznorodnos¢, mozna sig pobawi¢ w odkrywanie nowych
Tintina lub Bolka i Lolka, jak kto woli), dorzucit szczypte taktyk, konstruowac potezne komba z kart i biur. Mozna ciuta¢ punkty
humoru i wyszto... No wtasnie wyszto! Inteligentny humor powolutku co ture lub skupi¢ sie na budowaniu decku i w ostatnich
przemawia z kazdej ilustracji. Z Copycat dowiemy sig, dwoch turach poteznie nadrobi¢ zalegtosci. Mozna catkiem sporo,

ze pracownicy departamentu stanu najczesciej spedzajg co daje catkiem przyzwoitg gre, dlatego polecam zagra¢ w Copycat
czas na parzeniu kawy, grze w minigolfa, gapieniu przed zakupem, zebyscie sig przekonali, czy ta gra jest na tyle dobra,
sie w sufit, ¢wiczeniach jogi lub wizytach w toalecie. by znalez¢ miejsce na waszej potce.

Wspomniatem, ze zaczynamy gre z kartami pieniedzy.
Widnieje na nich obrazek zatytutowany ,przyjaciele
tatusia”, co trafnie oddaje smutng prawde, ze bez
zaplecza finansowego (czytaj: gtebokiego konta taty

i przyjaciot) nie masz co bracie startowa¢ do posady
gtowy panstwa. Pozostate karty sg parodig istniejacych
zdje¢ znanych osob. Znajdziemy zatem Angele Merkel,
Nicolasa Sarkozy, Wtadimira Putina $wiecacego gota
klatg czy nawet Johna Travolte w ,Goraczce sobotniej
nocy”. Jest wesoto. Nawet oktadka gry, ktéra tak zle mi
sie kojarzyta, jest parodig plakatu wyborczego Baracka
Obamy.

Stowo na niedzielg

Copycat jest otwartym festiwalem zapozyczen, ktory
dziata sprawnie. Gra wystawia $wiadectwo sprawnej
pracy rzemieslnika, jednak czy to wystarczy? Odniostem
wrazenie, ze posiadajgc Puerto Rico, Agricole

i Dominiona nie potrzebuje Copycat. Moi wspoétgracze
(raczej zaawansowani) po zakonczeniu partii czuli

Typ gry: eurogra, deckbuilding

Ztozonos¢ gry: Srednio skomplikowana
Liczba (wiek) graczy: 2-4 (12+)

Czas rozgrywki: 95 minut

Wydawca: 2F-Spiele

Autor: Friedemann Friese

Cena: 180zt

Edycja: niemiecka

Plusy: udany miks znanych mechanik, humor
Minusy: nie wyrdznia sie na tle innych dobrych euro,
klimatu sie tutaj nie czuje, a szkoda
Skalowalnos¢: 2-4 dobrze

Gre udostepnia:

Profil gry na boardgamegeek.com
Oficjalna strona gry
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RECENZUJE: BARTOSZ ODOROWICZ

Absencja Roberta Kubicy w wyscigach Formuty 1 zmniejszyfa ogladalnos¢
F1 w telewizji Polsat o ok. 1-1,5 mIn widzow. Czgs¢ Polakéw polubita
zatem sport motorowy spod szyldu F1 wyfacznie na tyle, na ile wigzato

sie to z kibicowaniem rodakowi. (0z, ze mna byto podobnie. | jesli kiedys
nie opuscitem ani jednego wyscigu, czy nawet czasowki, tak od momentu
nieszczesliwego wypadku Roberta zabrakto mi motywacji do przesledzenia
jednego chocby okrazenia.

Grand Prix
— Ostatnia Prosta

| F1 wedtug Reinera Knizii

Jaki$ sentyment z tamtych
czasow kubicomanii

chyba jednak pozostat, bo
gdy przegladatem sobie
planszéwkowe nowosci,

na widok oktadki Grand

Prix - Ostatnia Prosta

serce zabito zywiej. Jak

sie okazuje, Grand Prix to
remake starenkiej gry Reinera
Knizi Formula Moto Racing.
Remake catkiem powazny,
albowiem dotozona zostata
mozliwos$¢ gry dwuosobowej,
opcja niespodziewanego
zakonczenia wyscigu

i kompletnie nowa oprawa
graficzna, ze $wietnymi
ilustracjami autorstwa
Mariusza Gandzela. Za
grafike w grze, ale takze
0golng jakos¢ wykonania

i czytelnosc¢ instrukciji, Egmont
zastuguje na najwyzsza
ocene.

Jak to u Knizi - luzno inspirowany realiami pomyst stat sie podstawa do stworzenia sprytne;j
gierki. Oto mamy ,formutopodobny” wyscig, a na starcie 12 bolidow z szesciu ekip. Kazdy
gracz prowadzi jeden (przy 4-6 osobach) lub dwa (2-3 0s.) teamy, zagrywanymi kartami
przesuwajac swoje maszyny jak najblizej czota stawki. Pierwszych szesciu kierowcow
zdobywa dla swoich zespotéw punkty, odpowiednio: 10-6-4-3-2-1, i dopiero ich suma
decyduje o zwycigstwie konkretnego teamu. Mozna tez rozegra¢ petny sezon wyscigowy
rodem z F1, w czym pomoze dedykowany arkusz wynikowy, zamieszczony na www.
krainaplanszowek.pl

Na wspolng dla wszystkich talie sktadajg sig 54 karty, w tym 34 efekty umozliwiajace
wyprzedzanie (6 opartych na rzucie k12) oraz 20 réznego rodzaju cofnigé, zderzen

itp. (11 wymagajacych uzycia kostki k12). Tasujemy, rozdajemy kazdemu po piec¢ kart,
losujemy zespoty i.... jazda! Gracze po kolei zagrywaja po jednej karcie, sposrod pigciu
posiadanych na rece, i przesuwajg wybrany samochod do przodu lub do tytu. Haczyk

jest taki: za pomocg podstawowego wyprzedzania przesuwamy nie tylko samochod, do
ktérego karta bezposrednio sig odnosi (np. biaty), ale takze ten, znajdujacy sig za nim. Tym
prostym zabiegiem (kojarzacym sig z obecnym niegdys w F1 zjawiskiem slipstreamingu)
Knizia za jednym zamachem wprowadzit ciekawg interakcje miedzy graczami i w pewnym

stopniu zredukowat losowos¢, w zakresie szansy
poruszenia wtasnych bolidow. Wyscigi to jednak nie
tylko wyprzedzenia, ale takze dramatyczne spadki na
dalsze miejsca. Mitosnicy negatywnej interakcji moga
zacierac rece z uciechy — samochody przeciwnikow
nierzadko bedziemy cofa¢, albo z jadowitym usmiechem
uzaleznia¢ ich los od toczacej sig po stole kosci
(przesuniecie na ostatnie miejsce lub eliminacja),
symulujgc niebezpieczne manewry, pit-stopy, zderzenia
itp. Kto jednak kostka zbyt czesto miota, ten od kostki
tatwo zgina¢ moze — efekty oparte na rzucie k12 sg
bowiem obosieczne i zaszkodzi¢ potrafig niekiedy
takze naszym bolidom. Wptyw utraty pojazdu na
koncowy wynik ogranicza poniekad system punktaciji,
dzigki sporej réznicy pomiedzy miejscem pierwszym,

a dalszymi. Nawet pojedynczy bolid, jesli tylko wpadnie
na mete pierwszy, moze zapewni¢ nam zwycigstwo. Ma
to jednak takze swojg ztg strong, o czym za chwilg.

Grand Prix jest gra o dwéch przyjemnych obliczach.

W liczniejszym gronie (4-6 osob) GP to lekki,
emocjonujacy chwilerek, ktérego uczymy sig dostownie
w 5 minut, a po kolejnych 5 minutach juz rado$nie
zasuwamy po torze. Swietna gra na poczatek spotkania,
do wciggania w hobby nowych osob czy do rozgrywek
z dzie¢mi.

Gdy jednak spojrze¢ na rozgrywke chtodnym okiem,
doskwiera¢ zaczyna losowos¢ dociggu (moze sie

nam trafi¢ reka bez kart umozliwiajacych jakikolwiek
sensowny ruch), a przede wszystkim ogromny wptyw
przebiegu ostatniej tury gry na korncowy wynik. W same;j
koncowce faworyzowane sg osoby posiadajgce na

reku atuty umozliwiajgce wyprzedzenie przeciwnikow

i wykonujgce swoj ruch jak najpézniej. Ostatni w kolejce
zagra juz karte bez czyjejkolwiek odpowiedzi. Jesli
bedzie to karta wyprzedzania oparta na kostce,
wowczas seria szczgsliwych rzutow (w kazdym 75%
szans na sukces) moze wywindowac jego bolid z ogona
stawki na pierwsze miejsce, co zapewni mu wygrang

w catym pojedynku. Oczywiscie, to w gestii gracza jest
oszacowanie, czy takie ryzyko sig optaca (pechowy rzut
oznacza eliminacje z wyscigu), ale ktéz kalkuluje na
chtodno w takim prostym, szybkim chwilerku...


http://www.krainaplanszowek.pl
http://www.krainaplanszowek.pl

Jedli zatem zalezy Wam na bardziej
sprawiedliwych wynikach, polecam zagrac¢
dwa-trzy razy, z kazdorazowa zmiang osoby
rozpoczynajacej, a zwycigzce wytania¢ dopiero
po zsumowaniu punktacji ze wszystkich
wyscigow. Trzy partyjki nie powinny zajac wigce;j
niz godzing, a konieczno$¢ dtuzszego zbierania
punktéw wykreuje interesujace dylematy i nieco
ograniczy szalencze szarze.

W grze dwu- i trzyosobowej kontrola sytuacji
jest zauwazalnie wieksza. Nie dos¢, ze kazdy
dowodzi flotg czterech samochodéw (czyli
wigcej szans na punkty), to jeszcze tatwiej
zaplanowac i przygotowac jaki$ ztozony
manewr. Mamy zresztg do wykonania wigce;j
ruchow (przy dwoch osobach kazdy zagra po
24 Kkarty, przy szesciu — zaledwie po 5), a i przez
nasza reke przewinie sig potowa talii, zamiast
tych marnych okruchdéw z gry wieloosobowe;j.

Na uwage zastuguje réwniez ciekawa odmiana
wariantu dwuosobowego, w ktérej ujawnia sig
przeciwnikowi tylko jeden z dwoch zespotow.
Wprowadza to do rozgrywki tak lubiany

przeze mnie element blefu. Rozszyfrowanie
przynaleznosci samochodow wcale nie

jest oczywiste, ze wzgledu na wspomniane
wiasciwosci kart wyprzedzania. Problem
ostatniej tury wcigz wystepuje, lecz majac
wigcej samochodow i wiecej szans na ruch,
mozemy uplasowac wtasne bolidy w pierwszej
szostce w taki sposéb, aby nawet ewentualne
szczesliwe zwycigstwo samochodu przeciwnika
nie zabrato nam wygranej na punkty. Ow wariant
Z niejawnym zespotem jeszcze to utatwia.
Niekiedy bowiem uda sig trzymac¢ drugi team

w tajemnicy do samego kornca, z politowaniem
patrzac na rywala zajadle marnujgcego karty
przeciwko samochodom neutralnym, btednie
rozpoznanym jako nasze.

W nattoku nowosci, ukazujacych sig na polskim
rynku, tatwo przegapic te — niepozorng w sumie
- gierke. A szkoda, bo to catkiem interesujaca
propozycja dla kazdej kolekcji. Zadne tam
wybitne dzieto, ale sprawnie przygotowany
planszéwkowy scyzoryk szwajcarski

(a wiasciwie niemiecki, z klasowym polskim
wykonczeniem), ktéry dobrze mie¢ zawsze pod
reka. Chcemy krotkiej, prostej dwuosobowki?
Prosze bardzo. To moze jakis element blefu?
Jak najbardziej. Potrzebujemy prostego chwilera
na spotkanie w gronie do szesciu oséb? No
problemo. A nadaje sig do ligowego grania?
Nadaje! | to wszystko w jednym, niewielkim
pudetku.

Grand Prix...na zuzlu?

Interesujaco wypada zestawienie Grand Prix z Magia Czarnego Sportu, zuzlowa karcianka
wyscigowa. Oba tytuly opieraja sie na walce o jak najlepsze uplasowanie zawodnikéw w catej
stawce, przy czym w GP zagrywamy karty po kolei (majac pewno$¢ wykonania opisanej na
nich akgji), natomiast w MCS réwnocze$nie lub w formie licytacji (wiecej niewiadomych,
planowany manewr czesto sie nie udaje). Wiekszego realizmu prézno w nich szukac —
rozgrywka skupia sie na wyprzedzeniach, pomijajac technike jazdy czy przygotowanie
sprzetu. W obu grach wariant dwuosobowy (i trzyosobowy w GP) daja graczom pewna
kontrole nad wydarzeniami (w GP wieksza), natomiast wraz ze wzrostem liczhy graczy
rzadzi¢ zaczyna chaos i coraz trudniej zaplanowac dalsze posuniecia. MCS nie odstaje jakos
szczeg6lInie od GP — ot, znacznie mocniej opiera sie na intuigji i szacowaniu szczecia, niz
gra Knizi. Oba tytuty warte sa uwagi dla fana wyscigéw. 0 zakupie zadecyduja zapewne
sentymenty zwigzane z danym sportem i planowana liczba graczy.

8/10

Typ gry: karciana, wyscigowa
Ztozonos¢ gry: fatwa

Liczba (wiek) graczy: 2-6 (8+)
Czas rozgrywki: 15-30 minut
Wydawca: Egmont

Autor: Reiner Knizia

Cena: 59,95 zt

Edycja: polska

Plusy: emocjonujqcy chwilerek, eleganckie wykonanie,
niezte skalowanie, wariant z blefem

Minusy: casus ostatniej tury, chaos przy 4-6 graczach,
zajmuje sporo miejsca na stole

Skalowalnos¢: 2-3 swietnie, 4-6 dobrze

BARTOSZ ODOROWICZ

Xldd ANVHY

Gre udostepnia:

EGMONT
Polska

65
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The Palaces of Carrara
Nie do trzech razy sztuka

Patace Carrary byty w tym roku jedna z trzech gier nominowanych do najwazniejszej
planszéwkowej nagrody na swiecie — Spiel des Jahres — w kategorii gier zaawansowanych
(Kennerspiel des Jahres). Tym razem sie nie udato, ale jej autorzy — Wolfgang Kramer

i Michael Kiesling — nagrode SdJ otrzymali juz dwukrotnie.

Pierwszy raz w 1999 roku za gre Tikal, w ktorej gracze poszukiwali skarbéw w srodkowoamerykanskiej
dzungli. Byt to bardzo trafny wyboér i dzi$, blisko péttora dekady pédzniej, gra nie stracita nic ze swojej
grywalnosci. Torres nagrodzony SdJ rok pézniej, polegajacy na budowaniu jak najwyzszych wiez

i umieszczaniu na nich rycerzy, byt typowa abstrakcyjng gra. Jednak koniecznosc¢ ciagtego obliczania
wysokosci i podstawy modyfikowanych budowli byta watpliwg przyjemnoscia pokroju zadawanej w szkole
pracy domowej. Co ciekawe, cho¢ Kiesling i Kramer wspotpracowali ze sobg wielokrotnie, robili to zdalnie,
najczesciej dopracowujac kolejne projekty podczas telefonicznych rozméw. Osobiscie spotkali sie dopiero
po kilku latach takiej wspotpracy. Tych dwdch znanych tworcow stworzyto kilka naprawde nieztych w moim
odczuciu (Tikal Il, That's Life, Maharaja, Asara) i kilkka do$¢ przecigtnych (Java, Mexica, Cavum), ale jednak
zawsze trzymajacych przyzwoity poziom gier. Na szczegscie ich najnowsza koprodukcija nalezy do tej
pierwszej grupy.

Surowce kotem si¢ toczg

Tytutowe wioskie miasteczko Carrara stynie z wydobywania charakterystycznej, biatej odmiany marmuru,
w ktorym rzezbit m.in. Michat Aniot. To wtasnie stad bedziemy pozyskiwali cenny surowiec potrzebny do
rozbudowy kolejnych miast. Niby w kilku zdaniach na poczatku instrukcji cos$ sig przebakuje o krélewskim
rozkazie, ale Patace Carrary to rasowa eurogra, w ktérej rozgrywka i mechanika nijak sig majg do tematu.
Na swojej planszy kazdy gracz ma szes¢ miast, w ktérych mozna budowac¢ sze$¢ rodzajow budynkow
(biblioteka, patac, brama, katedra, zamek i willa) o wartoéci 1-5. Za stawianie budynkdéw w potowie miast
dostajemy pieniadze, potrzebne do kupowania surowcow, a za budowanie w pozostatych trzech — punkty
zwycigstwa. Im miasto daje wigksze korzysci, tym drozszych materiatow wymaga. | tak np. w najbardziej
wartoéciowym Livorno, z trzykrotnym mnoznikiem punktow, budynki mozna stawiac tylko za biate kostki
surowcow (wybaczcie, ze nie ubarwig opisu dodajac, ze to marmur, ale sami autorzy nie pofatygowali

sig nawet do nadania nazw surowcom). Natomiast w najmniej wartosciowym Lerici (mnoznik pienigdzy
razy jeden) budynki mozna postawi¢, ptacac kazdym z szesciu rodzajow surowcow. Te za$ kupujemy ze
specjalnego kota w kamieniotomach Carrary. Przed kazdym zakupem jedng z czesci kota uzupetniamy



0 surowce dobierane w ciemno z ptdciennego worka. W ten
sposob sobie powigkszamy wybor, ale poniewaz przy okazji
musimy przekreci¢ koto, obnizamy ceny materiatow dla
przeciwnikéw. Ten fajny mechanizm zmusza do nieustannego
decydowania o liczbie i warto$ci surowcow, ktére pozyskamy,
a ktére zostawimy przeciwnikom.

Kazdy gracz ma 6 specjalnych znacznikdw i wiecej razy

w trakcie rozgrywki nie moze wykonac¢ akcji punktowania. Tu
pojawia sig kolejny wybor. Albo uzyskujemy pienigdze i punkty,
mnozac bonus miasta przez zsumowang warto$¢ wszystkich
zbudowanych w nim budynkéw albo dostajemy profity za
jeden rodzaj budynkéw we wszystkich miastach. Przy okazji
punktowania zgarniamy drewniane figurki symbolizujace
budowle, z ktérych kazda warta jest na koniec trzy punkty.

Skoriczy¢, wstydu oszczedzié?

Jesli po przeczytaniu powyzszego fragmentu macie wrazenie,
ze Patace Carrary sg bardzo skomplikowane, mylicie sig. To

W gruncie rzeczy prosta gra, w ktorej co ture mozna wykonacé
tylko jedng z trzech dostepnych akcji: pozyskac¢ surowce, kupi¢
budynek albo zapunktowac. Sita najnowszego dzieta Kramera

i Kieslinga jest wtasnie bardzo udane potaczenie prostoty

zasad z ogromem potencjalnych mozliwosci. Cho¢ nie ma tu
bezposredniej, negatywnej interakcji, planujgc rozbudowe
miast, trzeba bra¢ pod uwage, ze inni gracze moga nam
podkupi¢ potrzebne surowce lub budynki. Z 30 dostepnych
budynkow na planszy lezy odkrytych 9. Na dwéch graczy nie
ma zadnego problemu z ich zdobywaniem, ale przy trzech,

a jeszcze bardziej, przy czterech zawodnikach, rywalizacja

0 budowle jest naprawde duza. Wtedy gra nabiera rumiencéw

i jest emocjonujaca. Natomiast na dwie osoby nie daje zbyt duzej
frajdy — ot patrzymy, co zbiera przeciwnik, sami koncentrujemy
sig na innych budynkach, a na koncu gry sprawdzamy, kto
zrobit lepiej punktujace combo. Przy maksymalnej liczbie
graczy trzy ruszajace sig przed nami osoby moga znaczgco
zmieni¢ uktad na planszy, dlatego w trakcie rozgrywki czesto
trzeba modyfikowac strategie. Nie jest to jednak tak ucigzliwe

ze wzgledu na kolejny plus Patacow Carrary, jakim jest czas

gry. Zdecydowana wigkszos¢ partii trwa ponizej godziny,

a doswiadczeni gracze uwing sig nawet w 40 minut. Tak wigc,
jesli lubicie bardziej ztozone gry, ale odstrasza was perspektywa
trzygodzinnego $leczenia nad plansza, ten tytut bedzie dla

was ideatem. Warto tu dodac, ze czas rozgrywki zalezy od
samych graczy, bo gdy ktorys spetni trzy wymagane cele, moze
zakonczy¢ partie wczesniej, za co zdobedzie dodatkowe punkty.

Wybierz poziom trudnosci

Wspomniane cele sa tylko trzy, ale wytacznie do momentu
odpieczetowania znajdujgcej sie w pudetku koperty.

W przeciwienstwie do wersji podstawowej, w rozszerzonej trzeba
juz zbiera¢ konkretne kombinacje drewnianych symboli, np. trzy
pary czy dwie sztuki jednego rodzaju i cztery innego. Oprécz
nowych kart celow konczacych gre pojawiaja sig rowniez karty
dajace mozliwos¢ zdobycia dodatkowych punktéw na koniec. To
wtasnie karty celéw w potgczeniu z bonusowymi juz na poczatku
determinujg strategig rozgrywki. Tryb zaawansowany nie
ogranicza sig jednak wytacznie do nowych kart. Zmodyfikowane
zostaty wszystkie trzy dostepne akcje, co nadaje rozgrywce
gtebi i daje pole manewru dla bardziej strategicznych zagran.
Dochodzi alternatywny sposéb zdobywania surowcéw — bez
krecenia kotem i losowania nowych materiatéw z woreczka. Gdy
kto$ ma pieniadze, to bardzo warto$ciowa opcja, poniewaz nie
obnizamy cen surowcéw przeciwnikom. Pojawiajg sig tez nowe
budynki o wartosci 8, za zakup ktérych pozyskujemy bonusy
poprawiajgce mnozniki miast. Ale jeszcze atrakcyjniejsza

jest mozliwos$¢ przebudowywania, ktéra stwarza szanse na
zapunktowanie danej grupy budynkdéw, by nastgpnie zamienic
je na inne, ptacac tylko réznice wartosci. Co do punktowania,
dochodzi trzecia metoda — za kolor tta budynkéw (bardzo
mocne z odpowiednim bonusem). W wersji rozszerzonej mamy
naprawde ogrom mozliwosci, a wyécig z czasem jest jeszcze
wigkszy, bo kazdy chce albo dobrze zapunktowac i skonczy¢
gre, poki przeciwnicy sig nie rozkreca, albo zapewni¢ sobie

zabudowe, ktéra punkty przyniesie na koniec gry. Bywa to
strasznie frustrujace, gdy ktos skoriczy partig, nim my na dobre ja
rozpoczniemy.

Zagraé jeszcze raz?

Patacami Carrary Kramer i Kiesling udowodnili, dlaczego sg
jednymi z czotowych projektantow gier w Niemczech. Udata

im sie nie lada sztuka — zrobili nieztg gre familijna, ktora dzigki
opcjonalnemu trybowi jest na tyle ztozona i wymagajaca, ze
zadowoli nawet zaawansowanych graczy. W sumie mozna jg
poleci¢ prawie kazdemu. Jesli idzie o wykonanie, to graficznie
nie jest to najtadniejsza planszéwka, jakg widzieliscie. Dramatu
nie ma, ale niektérzy z moich wspotspaczy ocenili oprawe

jako ,zniechecajacy”. Sytuacje ratuje trochg maty drobiazg.

W dziesigtkach gier widziatem rézne mniej lub bardziej dziwne
parawaniki majgce zastania¢ nasze zasoby przed wzrokiem
pozostatych. Ale tak dobrze spetniajacych swoja funkcje

jak w Patacach Carrary (gtéwnie dzieki obecnosci dachu)
jeszcze nie widziatem. Ogolnie komponenty sg nieztej jakosci,

a przeszkadza¢ moze jedynie sporych rozmiaréw pudto. Na
pochwate zastuguje tez instrukcja, ktéra dzieki duzej liczbie
przyktaddw nie zostawia zadnych watpliwosci odnosnie zasad.
Mimo licznych zalet Patace Carrary nie sg idealne. Ponad 30
kart bonusowych i koricowych celdw sprawia, ze kazda partia
jest inna, wymaga grania w inny sposob i dostosowywania sie do
tego, co dzieje sig na planszy. Jednak momentami gra robi sig
wtoérna, mato dynamiczna i ekscytujaca, zwtaszcza na poczatku,
gdy wszyscy tylko zdobywajg surowce. Czynnik losowy, ktéry

w wigkszosci zaawansowanych gier jest wada, tutaj nawet nie
daje sie tak bardzo we znaki. Faktycznie, czasem mozemy
zatowac, ze nie wyciggnelismy z woreczka akurat potrzebnych
surowcow, ale przy tak wielu turach nie mozna mie¢ pretens;ji

w stylu ,przegratem, bo mi surowce nie doszty”. | cho¢ wszystkie
mechanizmy gry dobrze dziatajg i sie zazebiajg, brak jej, mowigc
kolokwialnie, tej iskry bozej. Tego czegos, co po jednej partii
powodowatoby, ze cztowiek chciatby od razu zagrac kolejna,

a pozniej nastepna. Nie jest to zadne arcydzieto, ale tylko,
amoze i az, bardzo porzadny, rzemieslniczy wyréb dwaéch
uznanych projektantow.

Typ gry: strategiczna, eurogra
Ztozonos¢ gry: srednio
skomplikowana

Liczba (wiek) graczy: 2-4 (10+)
Czas rozgrywki: 40-60 minut
Wydawca: Hans im Gltick

Autor: Wolfgang Kramer i Michael
Kiesling

Cena: 160 zt

Edycja: niemiecka, gra niezalezna
jezykowo

Plusy: dwa tryby - dla
poczqtkujqcych i
zaawansowanych, czas rozgrywki,
kazda partia jest inna, daje
mndéstwo mozliwosci wyboru,
dopracowane mechanizmy
Minusy: srednia oprawa graficzna, bywa frustrujqgca, powtarzalna i
mato ekscytujgca

Skalowalnos¢: im wiecej, tym lepiej

Profil gry na boardgamegeek.com
Oficjalna strona gry

67


http://boardgamegeek.com/boardgame/129948/the-palaces-of-carrara
http://www.hans-im-glueck.de/die-palaeste-von-carrara/

PRZEDSTAWIAJA: JURIJTAPILIN | tUKASZ PIECHACZEK

Planszowki w Ros;j

| Kilka stow o wydawcach zza wschodnig| granicy

Najwazniejszymi zagranicznymi krajami na planszéwkowej mapie Swiata sq niezaprzeczalnie Niemcy i Stany Zjednoczone, by¢
moze jeszcze Francja — o grach i autorach z tych paistw méwi sie i pisze najwiecej. Ale rynek planszéwek rozwija sie takze w innych
zakatkach $wiata. W ostatnich numerach Swiata Gier Planszowych prezentowali$my kilka rosyjskich tytutow — Metro 2033,
Berserk, World War II: Barbarossa 1941. Juz niedtugo za sprawg G3 pojawig sie polskie edycje kilku innych gier z Rosji. Prezentujemy
najwazniejszych tamtejszych wydawcow, ktérzy maja najwiekszy wptyw na rozwoj przemystu planszowkowego w Ros;ji.

Hobby World

Hobby World produkuje gry planszowe od
ponad dziesieciu lat. Wczesniej firma ta znana
byta pod réznymi nazwami: Hobby-games,
Smart, Fantasy World. Hobby World wprowadzit
na rosyjski rynek Osadnikow z Catanu (pierwszy
naktad pojawit sie w 2003 r.) i Carcassonne
(pierwszy nakfad w 2005 r.). Hobby World jest
rowniez wydawca popularnej kolekcjonerskiej
gry karcianej Berserk. Tytut ten w Rosji jest
rownie znany jak Magic: The Gathering. Od
czasu publikacji 10 lat temu, gra doczekata sig
20 dodatkéw — wydano ponad 4000 réznych
kart. W czerwcu Hobby World z sukcesem
zebrat fundusze na platformie Kickstarter na
migdzynarodowe wydanie Berserk. Recenzje tej
karcianki mogliscie przeczyta¢ w poprzednim
numerze Swiata Gier Planszowych. W 2008

r. Hobby World przyczynit sie do wielkiego
rozkwitu rosyjskiego rynku gier, wydajac
zlokalizowane wersje okoto pie¢dziesieciu
nowoczesnych planszéwek. Dzisigj firma ma

w swojej ofercie zaréwno tytuty proste, dla
poczatkujacych, jak Munchkin czy Wsigé¢ do
Pociggu: Europa, jak i skomplikowane, takie

jak Horror w Arkham i Sid Meier’s Civilization.

Rozgrywka na
rekordowej wielkosci
kopii Carcassonne
podczas konwentu
Meeple 2012

W najblizszych planach ma wydanie m.in.
Robinsona Crusoe Ignacego Trzewiczka.
Hobby World to najwigkszy rosyjski wydawca
gier planszowych.

Zvezda

Zvezda jest najbardziej znana za sprawg
swoich figurek. Produkuije je od okoto dwunastu
lat, a niektdre z nich osiagnety czotowg pozycie
na rynku $wiatowym. Oprécz figurek Zvezda
jest takze zaangazowana w wydawanie gier
planszowych. Ich wysitki przyjmujg dwie formy
aktywnosci: lokalizacja znanych hitow z Europy
i USA oraz tworzenie wiasnych gier opartych na
popularnych filmach (Terminator, Auta, Obcy
vs Predator i inne). Zvezda przettumaczyta na
jezyk rosyjski Epoke kamienia czy Legendy
krainy Andor. Wydawnictwo projektuje

rowniez i wydaje gry wojenne z figurkami,
najbardziej znane z nich to seria World War

Il (w poprzednim numerze SGP mogliscie
przeczyta¢ recenzje Barbarossa 1941) oraz
Samurai Battles. Ten ostatni tytut zostat
opracowany z udziatem Richarda Borga i jest
to gratypu 2 w 1” - mozna zagra¢ w dwie
rozne gry za pomoca tych samych elementéw,
ale dzieki zestawom odmiennych zasad -

gracze do wyboru majg system Commands &
Colors autorstwa Richarda Borga albo system
Art of Tactic wymyslony przez Konstantina
Krivenko. W potowie czerwca gra ta zostata
wyrézniona amerykariskg nagroda Origins 2013
dla najlepszej gry historycznej. Zvezda jest
najwiekszym rosyjskim producentem figurek.

Life Style

Kolejnym waznym rosyjskim wydawca

jest Life Style. Firma ta specjalizuje sie

w lokalizacji prostych gier dla dzieci i gier
rodzinnych. Wielu znanym grom zapewnita
nowy wyglad w rosyjskim wydaniu, stato sig
tak np. z 6. bierze, Ligretto i Kameleonem.
Grafiki rosyjskiej edycji Kameleona tak

sig spodobaty, ze zostang wykorzystane

w niemieckiej edycji z okazji 10. rocznicy
wydania gry. Life Style wprowadzit rowniez
na rosyjski rynek oryginalne wydaniach wielu
znanych gier, takich jak Memoir '44, Dixit,
Jungle Speed, Formula D, Eclipse i wiele
innych. Life Style jest takze wtascicielem
najwiekszego rosyjskiego sklepu
internetowego z planszéwkami - Igroved.

Rightgames LLC

Wsrdd rosyjskich wydawcow jest tez
niewielka firma o nazwie Rightgames

LLC. W przeciwienstwie do wczesniej
wymienionych wydawnictw, gtownie publikuje
gry stworzone przez rosyjskich autorow

i specjalizuje sie w grach karcianych.
Najwigkszym hitem Rightgames LLC jest
Potion-Making (pierwotnie opublikowane

w Rosji w 2005 r.), od 2012 roku sprzedawany
na $wiecie, w tym rowniez w Polsce. Jest

to obecnie najpopularniejsza rosyjska gra.
Kolejng ich znang w wielu krajach gra jest
Evolution. The Origin of Species, ktérej autor
jest z wyksztatcenia biologiem. W te wakacje
za sprawg G3 ukazata sig jej polska edycja.
Oprocz tego G3 wydato jeszcze dwie inne
gry Rightgames — Shinobi oraz Zombi! Ratuj
sie kto moze. Co ciekawe, kilka tytutéw

z wydawnictwa Rightgames doczekato sig
konwersji na urzadzenia mobilne — wtasnie
Zombie! Run for your lives! oraz Shinobi,

a takze rodzinna gra Jam.



Konwenty

Najwigkszym rosyjskim konwentem
poswieconym planszéwkom jest
Meeple, organizowany w Krasnojarsku
od 2009 roku (pierwsza edycja

nosita nazwe Smart Games). Ze
wzgledu na wcigz niska popularnosc
gier planszowych w Rosji, Meeple
znacznie rozni sie od podobnych
wydarzen w innych krajach. Cze$¢
komercyjna jest prawie nieobecna.
Najwazniejszym celem imprezy jest
po prostu popularyzacja planszéwek

- gtéwng uwage zwraca sie na dzieci,
rodziny, uczniéw i studentow, chociaz
organizatorzy nie zapominajg tez

o doswiadczonych graczach, dla
ktorych przygotowywany jest specjalny
kaci¢ z najnowszymi grami z Essen
(Meeple odbywa sie w grudniu).

W programie imprezy jest nie tylko
granie, ale takze turnieje, prelekcje,
konkurs dla projektatnow gier oraz
préby bicia réznych rekordéw
planszéwkowych. | tak np. podczas
ostatniej edycji ustanowiono

rosyjski rekord najwiekszej liczby
pomalowanych figurek w ciggu jednego
dnia — przez 4 godziny 50 oséb
pomalowato 417 figurek zotnierzy z gier
Zvezdy, ktdre nastegpnie postuzyty do
stworzenia dioramy przedstawiajgce;j
scene z Il Wojny Swiatowej. Kolejnym
rekordem byta liczba rodzin
jednoczesdnie grajacych w planszowki
—w rezultacie, w sumie 111 rodzin

rozegrato 638 partii. Rekordowa okazata
sig rowniez rozgrywka w Carcassonne
na gigantycznej kopii stworzonej tylko
w tym celu. Kafelki miaty rozmiar 30

x 30 cm, a meeple: 15 x 15 x 10 cm.
Najwazniejszym jednak osiagnieciem,
bo wpisanym do Ksiggi Rekorddw
Guinnessa byfa najdtuzsza sesja

w mahjonga. 4 graczy w wieku 17-25
lat spedzito na rozgrywkach 33 godziny
i 3 minuty, z czego jedna godzina
przeznaczona byta na sen. Poprzedni
rekord zostat pobity o 2 godziny i 5
minut.

Przysztos¢
Rynek planszowek w Rosiji sig
rozwija, chociaz nie jest to kraj, na

ktory spogladalibysmy w pierwszej
kolejnosci w poszukiwaniu
interesujacych nowych gier.
Powiedzmy sobie szczerze — czy ktos
kojarzy jakiegos rosyjskiego autora?
Polskich autorow jeszcze kilka lat temu
tez nikt nie kojarzyt, ale sytuacja sie
zmienita. Mamy coraz wigcej premier,
a polskie gry sg coraz bardziej znane
na swiecie. Kolejni rodzimi wydawcy
stawiajg na wtasne produkcije, a nie
tylko polonizowanie zagranicznych
tytutéw. Nie wspominajac nawet

o tym, jak urosta scena konwentowa.
Nie bedzie w tym nic dziwnego, jesli
za kilka lat coraz wigcej i czesciej
bedziemy stysze¢ o grach i autorach
z Rosiji.

IrSOY M IMMQZSNY1d

madry,
sprawdzony
prezent'

Najwiekszy wybor gier
na Gornym Slasku
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RECENZUJE:

| wtasnie w ten rejon éredniowiecznej
Europy przenosi nas Ruthenia, ktora dos¢
luzno odwzorowuje stosunki polityczne
panujace tam na przestrzeni VIII-X wieku.
Gracze przejmuja kontrole nad jednym

z wymienionych wyzej panstw i starajg sie

poprowadzi¢ je do zwycigstwa nad sgsiadami.

Ryzyko?

Mechanicznie jest to kolejny przedstawiciel
,r'yzykopodobnych”, prostych gier
wojennych, w ktérych budujemy swoje armie,
walczymy, zdobywamy kolejne tereny na
mapie, rozbudowujemy prowincje o nowe
budynki, handlujemy itd. A wszystko to,
zeby ostatecznie zdoby¢ wigcej punktow
zwyciestwa od pozostatych. Wspomniatem
powyzej niestawne Ryzyko, ale oczywiscie
przyrownywanie tych dwoch gier bytoby
bardzo krzywdzace dla Ruthenii. Jej
mechanika jest bowiem wzbogacona o parg
elementow, ktére pozwalajg postawic¢ jg co
najmniej kilka stopni wyzej w hierarchii. Inna
sprawa, ze ¢zes¢ z nich niestety niezbyt sie
sprawdza...

Pierwszg z wyrdzniajacych cech widzimy

juz na poziomie budowania armii. Kazda
frakcja dysponuje 5 kartami dowddcow

oraz kilkunastoma kartami jednostek
podstawowych oraz najemnych. Na poczatku
gry pod kazda karte dowddcy potozy¢ nalezy
jedna, zakrytg karte jednostki podstawowe;j

i tym sposobem powstaje pig¢ armii, ktorymi
dowodzi¢ bedziemy w grze. Armie te
symbolizowane sa przez tekturowe znaczniki
dowodcow, ktorzy - weisnigci w podstawki

- hasac¢ beda po planszy, wykonujac
przydzielone im rozkazy. Nasze armie

bedg sig oczywiscie w dalszej kolejnosci
powigkszac poprzez dodawanie do nich
kolejnych kart. Trzeba przy tym pamigtac,
zeby odpowiednio do potrzeb skonfigurowac
kazda z nich, gdyz kazdy rodzaj wojska

Wodzowie z dawnych czaséw.

(ciezka piechota, piechota liniowa, lekka
oraz cigzka kawaleria) otrzymuje pewne
bonusy (na zasadzie papier-kamien-nozyce)
w walce z konkretnym przeciwnikiem. Bardzo
podoba mi sig tez fakt, ze poszczegdlni

dowddcy odrdzniajg sie specjalnymi cechami,

ktére pozwalajg im m.in. na wykonywanie
dodatkowych akcji. Zdolnosci te sg

zroznicowane i bardzo dobrze zbalansowane.

Takie rozwigzanie powoduje, ze niezwykle
wazne jest, ktéra postac przydzielimy

do konkretnego zadania. Z konfiguracjg
poszczegolnych oddziatow wigze sig tez

Na pierwszy rzut oka kojarzy sie z Ryzykiem

Ruthenia

Wojna niedoskonata

Imperium hunéw upadto. Hordy koczownikéw kontynuuja swoje
najazdy na Europe Wschodnig, ktdrej granic,,strzeze” potezne
Imperium Bizantyniskie. W tym czasie, podrézujacy z pétnocy,
stowiariscy osadnicy zaczynajq osiedlac sie w tamtym rejonie. Na
skrzyzowaniu tych trzech nurtow powstaja nowe panstwa: Kaganat
Butgarski, Kaganat Chazarski oraz Rus Kijowska. | jednocze$nie
rozpoczyna si¢ konflikt o dominacje, w ktérym ,mniejsi i stabsi” beda
starali sie zagrozi¢ dominagji,,wielkiego”.

ciekawy element blefu, gdyz nigdy nie wiemy
co nam przeciwnik szykuje - trzeba nauczy¢
sie przewidywac i dostosowywac do sytuacii.

Rozgrywka

Sama rozgrywka jest standardowa. Zaczynamy
z niewielkim obszarem i w kolejnych turach
staramy sie go powiekszy¢. Aby rozwijaé
swoje panstwo, w kontrolowanych prowincjach
mozemy konstruowac trzy rodzaje budynkow:
targ (zwieksza dochod), swiatynig (dodatkowe
punkty zwycigstwa) oraz fortece (utatwiajg
poruszanie wojsk, zapobiegajg rewoltom




Zaczynamy z niewielkim obszarem i w kolejnych turach staramy sie go powiekszyc.

i pomagajg sie broni¢). Dodatkowo mamy tez
opcje handlu morskiego, jesli dysponujemy flota.

Wszelkie dziatania podejmowane w grze
wymagajg uzycia zetondw rozkazéw, ktére
ktadziemy zakryte (rozkazy budowy) badz odkryte
na planszy (ruch), w miejscu w ktérych chcemy
wykona¢ dang akcje. Liczba tych zetonow jest
limitowana, co trzeba wzig¢ pod uwage, ustalajac
strategie na dang ture.

Jednym z ciekawszych rozwigzan w grze sg
rewolty, ktére mogg wybuchnga¢ w opuszczonych
przez nasze wojska prowincjach nie
posiadajacych fortecy. Na zbuntowanych
obszarach pojawiajg sig Nomadzi badz Stowianie,
ktorzy nastepnie beda dziatac i rosnac w sitg jako
neutralne frakcje — toczac wojny zaréwno z nami,
jak i sami ze soba.

Walka

No wtasnie... czymze bytaby gra wojenna bez
okrutnych wojen i krwawych bitew. System
rozstrzygania tych ostatnich w Ruthenii jest réwnie
intrygujacy, co kontrowersyjny. W momencie kiedy
dwie wrogie armie spotykaja sig na tym samym
polu — dochodzi do bitwy. Kazdy z graczy bierze
do reki talie kart odpowiadajace uczestniczgcym
w starciu dowoddcom, a nastepnie wyktada

dwie zakryte karty z przodu i jedng z tytu, jako
rezerwe. W dalszej kolejnosci oboje odstaniaja po
jednej karcie do pierwszego starcia, a nastepnie
poréwnuja site w ataku i obronie dla potykajacych
sie oddziatow i dodajg badz odejmujg
odpowiednie modyfikatory. Tych mamy kilka: sg to
zaréwno specjalne cechy jednostek, dowddcow,
ale takze karty oddziatow pomocniczych (np.
tucznikéw) oraz karty taktyki, jakie mozemy

w trakcie bitwy zagra¢. Te ostatnie sg zawsze
odkryte przed wrogiem, a mozliwos¢ ich uzycia
uzalezniona jest od wyniku rzutu koscia.

Musze przyznac, ze o ile poczgtkowo bytem
bardzo podekscytowany mechanikg walk w tym
tytule i z wypiekami na twarzy czekatem na kazda
kolejng bitwe, to z biegiem czasu zaczatem
dostrzegac jej ewidentne wady. Po pierwsze, po
jakimé czasie zaczyna sie odczuwac tutaj pewien
przerost formy nad trescig. System ten, w ktérym
kazda bitwa traktowana jest bardzo indywidualnie
i opiera sie na kilku seriach wyktadania kart,

a nastepnie przeliczania punkcikéw — mimo iz
interesujacy — strasznie wydtuza rozgrywke.
Poczatkowo moze to nie przeszkadza, ale
uwierzcie, ze po kilkunastu bitwach bedziecie
niecierpliwie wyczekiwac ich konca. Mysle,

ze dla utrzymania ptynnosci rozgrywki mozna
byto to rozwigzac prosciej, nie angazujac

na tyle kazdego z graczy. Druga z jego
ewidentnych wad jest nieco zbyt duza losowos$¢
i nieprzewidywalnosc. Karty taktyki, jakich
bedziemy mogli uzy¢ w grze sg nieco zbyt
silne i za bardzo potrzebne do zwycigstwa, jesli
wezmiemy pod uwage to, ze sukces ich uzycia
zalezy od tego, czy wypadnie nam pigtka na
kostkach. Podoba mi sie natomiast element
blefu i odgadywania zamiarow przeciwnika

w trakcie walki, cho¢ nie jest on niestety mocno
wyeksponowany i ma raczej drugorzedne
znaczenie.

Walka - jako najwazniejszy element gry —
troszke wigc rozczarowuje, podobnie jak sama
rozgrywka, w ktorej chyba zabrakto gtebi.
Mamy co prawda kilka dodatkowych czynnikow,
jakie musimy bra¢ pod uwage w kazdej turze:
ryzyko buntu czy przerwania morskich linii
handlowych przez wroga, rozbudowe prowinciji,
optaty dla wojsk najemnych i kilka innych,

ale zasada ,wigcej kasy — wigcej wojska

— wigcej zwyciestw” jest tu niestety nazbyt
widoczna. Tak naprawde cigzko jest znalez¢
jakakolwiek inng droge do wiktorii poza szybkim
postawieniem paru stragandéw i pilnowaniem
szlakéw handlowych. Wartki strumien ptynacej
wowczas gotowki dos¢ skutecznie przepedza

- pojawiajace sig wsrdéd niektorych graczy —
mysli, ze moze mozna by zwycigzy¢ choc¢by
ciutajgc punkty z dotowania $wiatyn. Nic z tego,
niestety... Sprawg mogtaby polepszy¢ sprawna
dyplomacja i zabezpieczenie swoich intereséw
w innym sposoéb, ale ta jako taka niemal nie
istnieje. Przy stosunkowo niewielkiej mapie

i niezbyt wielkiej ilosci mozliwych posunie¢ —
wydaje sig nieoptacalna. Chyba ze chcemy

po prostu ,zbi¢” gracza, ktory wysuwa sig na
prowadzenie — wowczas szybki sojusz potrafi
sprawe zatatwi¢. Ale czy naprawde o to chodzi?

Podsumowujac, Ruthenia to poprawna,
przepieknie ilustrowana (chyba jedna

z tadniejszych, jakie istniejg) gra strategiczna,
ktora ostatecznie nieco rozczarowuje. Zbyt
mato w niej mozliwosci, zbyt mato drog do
zwyciestwa, a za duzo losowosci i niestety
meczacej walki...

6,510

Typ gry: wojenna

Poziom trudnosci: srednia
Liczba (wiek) graczy: 2-4 (12+)
Czas rozgrywki: 120 minut
Wydawca: Two Geeks

Autor: Denys Lonshakov
Cena: brak danych

Edycja: angielska

Plusy: przepiekne grafiki, ciekawa mechanika
budowania armii, frakcje neutralne, dowddcy i kilka
drobnych fajnych elementéw

Minusy: niewykorzystany potencjat bitew,
mato znaczqca dyplomacja, losowos¢
i nieprzewidywalnos¢, duzo uproszczer

Profil gry na boardgamegeek.com

Gre udostepnia:

B
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RECENZUJE:

Mtody amerykanski
autor ma na swoim
koncie jak na

razie tylko kilka
(nieznanych) tytutéw
i zdecydowanie lubi
mechanike area-
control.

Klimaty dworskie nie sg specjalnie
eksploatowanym zrédtem pomystéw na

gry, a bylyby doskonatg oprawa dla intryg

i morderczych zapedow. W skrytosci

ducha i w fatdach okazatych sukni kryja sig
sztylety, zabodjcze pigutki i przede wszystkim
zgdza... W grze Courtier odnajdziemy
gtownie te dotyczaca wtadzy. Pienigdze

i seks zostawmy niebezpiecznym zwigzkom
z branza filmowa.

Tempescie, otworz sie!

Zanim jednak o grze, stowo wstepu

o otoczce, ktéra jej towarzyszy. Otdz,

w dzisiejszym $wiecie wirtualni gracze
lubuja sie w stadnych zachowaniach

w nieistniejgcych rzeczywistosciach,
gracze bitewni majg swoje systemy
rzadzace sig odrebnymi prawami, karciani
— bohateréw i magig zamknigtg w ryzach
okreslonego tytutu. A eurogracze maja...
serie Carcassonne. Ale na stawianiu
meepelkow euroglob sig juz nie konczy.
Wydawnictwo Alderac Entertainment Group
postanowito stworzy¢ wyimaginowany swiat
pozbawionych skruputdw elit. Oto, prosze
szanownych panstwa, TEMPEST! (W tym
miejscu rozlegajg sig fanfary).

Eurograczom otworzono bramy miasta-
panstwa, ktore rzucili sig od razu

zaludnia¢. | gromadzi¢ sie w sekretnych
stowarzyszeniach. | zagarnia¢ wtadze

w postaci punktow. | w ogoéle bawic sig niby
jak dotad, ale pod szyldem tworu zwanego
Tempest obejmujacego jak na razie cztery
tytuty. Czyzby przerost formy nad trescig?

Oto i nasz dwor

Courtier

Duma czy uprzedzenie?

Dystyngowane damy, wytworni panowie. Szyk, blichtr, puder
i peruka. A posrod szelestu krynoliny bezpardonowa walka

o wptywy i wiadze. Kto komu pierwej wsypie trucizne do
pucharu? Kto kogo wyprzedzi w wyscigu do podnézka krdla?
Kto w koricu samego krdla wysle na przyspieszong emeryture?

W tle rozwija sig jakas historia, ale podejrzewam, iz trzy czwarte graczy
z instrukciji jej po prostu nie doczyta. W Courtiera zagrajg jak w kazda
inng eurogre, nie zawracajac sobie gtowy, czy ksigzniczka X spotka
ksigcia Y i co z tego wyniknie w kolejnym odcinku D jak Dwor.

Madame, Monsieur

Oto mamy $liczng plansze ukazujaca postaci naszego dworskiego
dramatu pogrupowane w tak zwane koterie, czyli kregi wtadzy. Mamy
migdzy innymi przedstawicieli kosciota (kobieta kardynatem!), wojska,
sztuki, handlu i dworu krélewskiego. Kazdy tadnie wypachniony z kilkoma
kwadratowymi polami symbolizujacymi odpornosc¢ delikwenta na
podszepty intrygantéw, czyli graczy. Cato$¢ sprawia naprawde dobre
wrazenie, grafika podoba sig nie tylko mnie. Tylko plansza, pomimo
présb i grozb nie chee leze¢ ptasko na stole.

Do kompletu sg karty. Dosy¢ sporo. Ale, jako ze zawierajg gtownie tekst,
nie sg ani fadne, ani praktyczne. Symbole bytyby tatwiej rozpoznawalne,
szczegolnie jesdli idzie o karty wptywu, gdzie niemal wszystkie majg takie
samo dziatanie. Karty wtadzy cechuje juz wigksza roznorodnosce, wiec
tres$¢ pisana nawet pomaga, ale po prostu jak sie wczu¢ w jakikolwiek
klimat, jesli trzymamy w reku zapisane kartki? No jak?

Dworzanin to gra z rodzaju area-control. Zagrywajgc karty, wprowadzamy
na plansze swoje kosteczki symbolizujgce wptywy wywierane na
poszczegolne postaci oraz manewrujemy kosteczkami juz sie na

planszy znajdujacymi. Troche przypomina to El Grande, nie ma jednak
tu mowy o klasie poprzednika. Karty pozwalajg nam kosteczki doktadac,
sciggac, przesuwac, zamienia¢ miejscami, podmienia¢ na inne i tym
podobne ,klimatyczne” manewry. Wysitki graczy zmierzajg ku spetnianiu
punktowanych petyciji, ktérych wigkszos¢ jest dobrem wspolnym.

A petycja to nic innego jak wskazanie, ktdre postaci nalezy kontrolowac,
aby zdoby¢ okreslong liczbg punktdéw. Kontrolowanie oznacza zas
przewage w kosteczkach przy danej postaci pod warunkiem, ze
wszystkie jej pola wptywu sa zajete. Zapobiega to sytuacji, gdy stawiajac
pierwszg kosteczke, dajmy na to, przy Malarzu od razu kontrolujemy
jego postac. | to dobrze. Wprowadzono tez element ,wypetniacza”

w postaci kosteczek neutralnych, ktére z rundy na runde, gtéwnie dzieki



Przedstawiciele wojska.

odkrywanym kartom Krélowej, coraz bardziej panoszg sie na
dworze. A to juz niedobrze, gdyz gracz aktywny, wedle zasad,
kontroluje wszystkie postaci obsadzone jedynie wptywami
neutralnymi, co z czasem staje sig niestety dosy¢ powszechne.

Koto dworskiej fortuny

Doprowadza to czesto do sytuacji, ze gracz w swojej turze

robi przeglad dostepnych petyciji, sprawdza, ktérej/ktérych
postaci brakuje mu do jej wypetnienia i albo ma odpowiednie
karty i petycje szczesliwie zrealizuje, albo nie ma i nic na to

nie poradzi. Petycje uzupetniane sg losowo, karty dobierane

w gtownej mierze tez (nawet jak chcemy kupi¢ karte w ,jasno”, to
mamy wybor ograniczony do dwoch sztuk). Samej walki z kazda
kolejng zrealizowang petycjg ubywa. | nie pomaga fakt, ze
postacie ze zrealizowanej petycji czysci sig z kosteczek (pardon,
wptywéw). Dam dworu i facetow w pantalonach jest na tyle duzo,
ze moga sie w danym momencie w ogole nie powtarzac i petycje
sg realizowane po prostu tasmowo.

Przektadanie, wyktadanie, odktadanie kart doprawione kartami
zdolnosci koterii, ktére przechodzg z rak do ragk w ekspresowym
tempie, a o kontroli ktérych naprawde nietrudno zapomnie¢ —
odniostam wrazenie, ze w grze momentami wigcej macha sig

6 Minstec @ ¥ Church
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Wysitki graczy zmierzaja ku spefnianiu punktowanych petydji.

rekami niz podejmuje decyzji.

To wszystko sprawia, ze nawet
ciekawy pomyst i sliczna plansza
troche za bardzo sig rozmyty.
Niewiele pomagajg warianty
zaproponowane na korcu
instrukciji, o tych skracajacych
rozgrywke nie wspominajac, bo
w grze, w ktorej losowosc¢ juz i tak
sig niezle rozsiadta, nagty szybki
koniec to juz tylko gwoézdz do
trumny.

Nie tym razem

Tempest brzmi dumnie, nieco
zagadkowo, ale jak na m¢j gust,
jednak zbyt bezptciowo. Na dzwiek
tej nazwy nie cierpnie mi skora

i nie dostaje wypiekdéw na mysl, ze
po otworzeniu pudetka zanurze
sie w nowy fantastyczny swiat.
Autorom tego pomystu nie udato
sie wciggna¢ mnie za szelki do
swojej rzeczywistosci, nie udato
sig przenie$¢ dworskich manier
na planszg. Cho¢ intencje mieli
dobre i obrali niezty punkt wyjscia.
Potrafig tez mechanike miejscami
w instrukcji fabularnie uzasadnic!

Odnosze tez inne wrazenie,

a mianowicie, ze zabrakto
ostatniego szlifu, krytycznego
spojrzenia, jakiegos radykalnego
cigcia, aby potencjat drzemiacy

w tej grze przeku¢ na fajng
intensywng rozgrywke. | wiem, ze
znajda sie osoby, ktérym zabawa
w dworzanina przypadnie do gustu,
ciagte przektadanie kart nie bedzie
przeszkadzato, a w losowosci
upatrujg wyzwania i emocji. Takim
graczom Courtiera nie odradzam,
bo to jest catkiem ciekawy pomyst.
Tylko dla typowych eurograczy

za mato bedzie gry w grze. Moze
nastepna raza?

6/0 |

taktyczna

2-4(10+)
Czas gry: 45 minut

krécej)
Wl Wydawca: AEG
Autor: Philip duBarry
Cena: 115zt
Edycja: angielska
Plusy: piekna plansza, niezty pomyst,
oryginalna sceneria
Minusy: na kartach przewaga tekstu,

czesciej jednak decyduje los niz strategia

Skalowalnos¢: im wiecej graczy, tym
odrobine lepiej
Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gry

Typ gry: strategiczno-

Ztozonos¢ gry: trudna
Liczba (wiek) graczy:

(czasem diametralnie
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http://boardgamegeek.com/boardgame/122891/courtier
http://www.alderac.com/tempest/courtier/

RECENZUJE:

ominare

Jeszcze raz witamy
w Tempest.

Amerykanskie euro,
czyli Kto ma wiekszosc,

ten ma wtadze.

Amerykanskie wydawnictwo Alderac
Entertainment Group znane z gier RPG
oraz karcianek (m.in. Legenda Pieciu
Kregéw, Kamien Gromu, Nightfall)
postanowito w 2012 roku wkroczy¢

na rynek eurogier z serig planszowek
klimatycznie osadzonych w wymyslonym
miescie-panstwie Tempest.

ODETTE puBOIS
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PLEBIAN* TEMPLAR

This apent cannot be flipped
face down.

| Adjust any player’s exposure
up by the highest exposure &
value in that player’s ranks. JJB8
Admst your exposure +2,

3 Replae beth this agent and
another player's apent of your
chaice (up to rank &) with the
top card of the apent deck.
Adpust one swamp VP -1,

Klasyfikowana jako trzecia z tej serii gra
Dominare pozwala graczom wcieli¢ sig w role
przywddcow spiskow, ktérych celem jest
przejecie kontroli nad Tempest. Poniewaz
kontrolg najtatwiej przeja¢, gdy ma sie
wiekszo$¢ (w kupie razniej, jak mawiajg
pewne owady), gra opiera sie gtébwnie na
pozyskiwaniu i utrzymywaniu przewagi

w poszczegodlnych, rozmieszczonych

na planszy dzielnicach. Kazdy dystrykt
zbudowany jest z odmiennej liczby
kwadratowych pdl. Jesli swoimi znacznikami
zajmiemy wigcej z nich niz pozostali gracze,
zyskujemy wtadze nad dang dzielnica.
Zapewnia to dodatkowy rodzaj akcji do
wykorzystania w trakcie rozgrywki, a takze
przyniesie punkty na koniec partii, jesli tylko
zdotamy te wtadze utrzymacé. Co fatwym
zadaniem nie bedzie, gdyz wigkszos¢
dziatan podejmowanych przez graczy, to
wtasnie doktadanie, doktadanie i jeszcze

raz doktadanie na plansze kolejnych
szescianikow w swoim kolorze. Odbywa sig
to na dwa sposoby. Na poczatku kazdej

z siedmiu kolejek gracze dotgczajg do
swojego spisku, czyli wyktadaja przed siebie,
karte kolejnego agenta. Znajduje sig na

niej informacja dotyczaca miejsca i liczby
znacznikow, jakie dzieki niemu umiescimy na
planszy. Kazdy z agentéw przynosi tez inny
dochdd, a takze moze posiadac specjalne
zdolnosci do wykorzystania w zaleznosci od
momentu, w ktérym zostat zagrany. Ponadto,
im bardziej znana jest to w Swiecie Tempest
0soba, tym wieksza szansa, ze nasz spisek
zostanie wykryty. Zas gracz, ktory znajduje
sig najdalej na specjalnym torze ujawnienia,
tzw. koziot ofiarny, bedzie co ture borykac sie

z niekorzystnymi wydarzeniami pochodzacymi
z losowo wybieranych kart zdarzen, a takze
otrzyma ujemne punkty na koniec gry.

Z drugiej strony jednak (zeby nie byto tak

do konca Zle i beznadziejnie) ma on spory
wptyw na to, ktére dzielnice beda zyskiwac,

a ktore traci¢ na swojej punktowej wartosci —
nie jest ona bowiem okreslona na state, lecz
ustala sie w trakcie partii. Wytozeni agenci

co ture bedag doktada¢ nowe znaczniki na
plansze (dlatego wazni sg pierwsi w kolejce,
ktorzy najwiecej sie napracujg w trakcie gry).
Natomiast drugim sposobem na zajmowanie
tworzacych dzielnice pdl jest wykupywanie
doktadanych na plansze znacznikow w fazie
akcji. Po tym, gdy wszyscy gracze juz odstonig
swoich agentéw i kazdy z nich rozrzuci

swoje wptywy na planszy, grajacy wykonuja
po dwie wybrane akcje. Moze to by¢ m. in.
wykorzystanie zdolno$ci specjalnej agenta,
uzycie dodatkowej akcji wynikajacej z kontroli
nad dzielnica, dobranie nowych kart agentow,
wymiana agenta, obnizenie sig na torze
ujawnienia, a takze wstawienie znacznikéw na
dane pole po cenie réwnej aktualnej wartosci
punktowej danej dzielnicy. Gra konczy sie
réwno po siedmiu rundach, gracze podliczaja
wtedy punkty za kontrolowane dzielnice,

za zajmowane w nich pola (moga one mie¢
warto$¢ od -1 do 4) oraz za niektérych
agentow.

Agenci w naszej stuzbie

Tym, co odréznia Dominare od pozostatych
gier typu territory control, jest zwigzany

z tematykg mechanizm tworzenia sieci
agentow. Ich karty wybieramy na poczatku
(zostawiamy na rece 3 z otrzymanych 8),

a takze mozemy dobiera¢ w trakcie gry.
Ponadto miedzy 3 a 4 turg gracze otrzymujag
dodatkowe 8 kart, z ktorych 5 wybiorg dla
siebie poprzez draft znany z 7 Cudow

Swiata. Dobierajac i zagrywajac agentow,
nalezy zwracac¢ uwage na ich réznorodne
umiejetnosci (czesto im kto$ zagrany pozniej,
tym lepszg akcje bedzie mégt wykonac,

z drugiej strony im wczesniej wystawiony, tym
wigcej razy uzyty), ich wzajemne uzupetianie
sie (utozenie koto siebie ludzi z tg sama cecha
zwigksza ilos¢ znacznikéw do wytozenia) oraz
jak daleko przesung nas na torze ujawnienia.
Wybiera¢ musimy z rozwaga, gdyz bazowo
do gry wprowadzamy tylko jednego cztowieka
w kazdej z siedmiu tur. Wprawdzie istnieje

W serii Tempest oprdcz
Dominare ukazaty

sie: Courtier oparta
gtdwnie na kartach

gra o pozyskiwaniu
poparcia wéréd dworzan;
Mercante - ekonomiczna,
z mechanizmami licytacji
i worker placement

oraz Love Letter, prosta
karciana gra z elementami
blefu i dedukgji. A w tym
roku dotaczyt do nich
kafelkowy Canalis.



mozliwos¢ wymiany dotgczonego wczesniej do
spisku agenta, jednak kosztuje to cenng akcjeg.
Wszystko dotyczace agentdw wprowadza
wiec ciekawe dylematy i decyzje. Musimy
bowiem sprawnie i w miare szybko (no chyba,
ze mamy bardzo wyrozumiatych wspoétgraczy)
decydowac nie tylko: kto?, lecz takze kiedy?
Tak, by powstata siatka szpiegowska nie

byta przypadkowa zbieranina, lecz spojna
grupg ludzi z uzupetiajgcymi sig nawzajem
umiejetnosciami. Jednoczesnie, badz co

badz losowy sposéb pozyskiwania agentow,
W potgczeniu z mnogosciag kart moze nieco
rozczarowywac. Raczej nie mozemy stworzy¢
jednego, sztywnego planu na catg gre

(na przyktad uprze¢ sig co do posiadania
ktorej$ z dzielnic), lecz bedziemy na biezaco
dopasowywac strategie do mozliwosci, jakie
dajg nam otrzymane karty.

Elementem mechaniki dodajgcym smaczku
rozgrywce sg niestate koncowe wartosci
punktowe dzielnic — kazda z nich bedzie

tyle warta, ile zdobyta na wartosci w trakcie
rozgrywki. Wptyw na to ma gtéwnie koziot
ofiarny, cho¢ poszczegodlni agenci réwniez
beda mogli dorzuci¢ (lub odjac) swoje 3
grosze. Kolejnym ciekawym fragmentem
mechaniki sg punkty za pojedyncze pola.
Cho¢ sporo z nich to puste kwadraty, cze$¢
na koniec gry przyniesie od -1 do 4 punktéw,
co urozmaica (utrudnia) podejmowanie
decyzji, co do tego gdzie powedrowac swoimi
znacznikami. Sam sposob pozyskiwania
kontroli nad zajetymi przez przeciwnika
polami $rednio mi sie podoba. Po wstawieniu
na kontrolowane przez kogos pole, kazdy
nasz znacznik niweluje po jednym znaczniku
przeciwnika (przyktadowo, gdy ktos miat 2

i dostawimy 3, to zostaje 1 w naszym kolorze).
Zeby zatem przeprowadzié¢ skuteczne
przejecie (czyt.: takie, ktéry nie przystuzy sie
innym graczom), trzeba wstawi¢ jednorazowo,
czyli przy uzyciu jednego agenta lub jednej
akcji, duzg liczbe kostek. Im wigcej ,swoich”
zgromadzit w danym kwadracie przeciwnik,
tym trudniej jest go przejac, a im wigcej 0sob
w grze, tym mniej optaca sig to robic¢ na raty.

Dla kogo to gra

Nie przepadam za grami area control (jak

El Grande, Eclipse, Dominant Species),
gdyz zwykle ich mechanika opiera sig

na duzej interakcji pomigdzy graczami,

a podczas rozgrywki nie brakuje negocjaciji,
przekupywania sig, namawiania, zdradzania,
z nagonka na lidera wtacznie. Takie niestety
jest Dominare. Lubig gry z kartami (jak Glory
to Rome, 51. Stan), w ktérych z ogromnej,
roznorodnej talii wybieramy cos dla siebie,
kombinujemy i dopasowujemy, by zbudowac
jak najlepsze, uzupetniajace sig kombosy.
Takie na szczescie jest Dominare.

Nic wigc dziwnego, ze najbardziej do gustu
przypadty mi rozgrywki dwuosobowe,

w ktorych element konfrontacji ograniczony
jest do niezbednego minimum (walczeg z jedng
0soba, bez szacowania, ktéry z graczy

ma w danej chwili najwigkszg szanse na
zwycigstwo). Rozgrywki w wigksza ilos¢

0s6b byty dla mnie zbyt rozwlekte (3-4 h)

i frustrujace, niewatpliwie jednak moga
przypasc do gustu mitosnikom gatunku z serii

W grze tworzymy sie¢ agentéw

,{o on wygrywa!” czy ,bi¢ lidera”. Ponadto,
ilos¢ czasu potrzebna do petnego ogarnigcia
Swiata Dominare (a gtéwnie wystepujacych
w nim agentéw) troche mnie przerosta (cho¢
w zasadzie najbardziej lubig tzw. ,gamer’s
games”, ktore premiujg doswiadczonych
graczy).

Ostateczny werdykt

Ostatnimi czasy wydawnictwa na powaznie
wzigty sig za proby pozenienia dwoch jakze
odregbnych gatunkéw jakimi sg ameritrashe
i eurogry. Mam wrazenie, ze Dominare mozna
zaliczy¢ do grupy powstatej w wyniku tych
eksperymentow. Z jednej strony mamy tu
stworzony ze szczegétami, rozbudowany
(starczyt nawet na kilka gier) klimat rodem
z gier fabularnych, fabularne teksty na
kartach, z drugiej - prawie ze bezduszng
zabawe drewnianymi kosteczkami. Udany
mariaz? Ameritrashowcow moze przekona,
moze zacheci do dalszych wycieczek na
europejskie stoty. Ja, po tylu latach bycia
eurodziewczynka, wolg zostac u siebie.

d PRINCESS ANNETTE [~
| Catt i b mmottier’s ool

NOBLE *« ROYAL
When revealed, choase the
scapegoat for this Season
foverruling exposure’,

B Admst your exposire -3,

5 Each other players flips
his or her kowest ranked

L . it face down.

'-'fa ake another action.
=& 6 Adust your
EXposure =4,

Typ gry: eurogra z mechanikq

area control

Ztozonos¢ gry: srednio

skomplikowana

Liczba (wiek) graczy: 2-6 (12+)

Czas rozgrywki: 120 minut

Wydawca: Alderac

Entertainment Group

Autor: Jim Pinto

Cena: ok. 170 zt

Edycja: angielska

Plusy: ciekawe dylematy,

zazebiajqce sie mechanizmy

Minusy: duza konfrontacyjnos¢,

rozgrywka w 5-6 0s6b duzo

dtuzsza niz 2h

Skalowalnos¢: zalezy od

preferencji graczy, dla mnie: 2 -

dobrze, 3-4 - ok, 5-6 - stabo
Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gry

Gre udostepnia:

75


http://boardgamegeek.com/boardgame/122889/dominare
http://www.alderac.com/tempest/dominare/

RECENZUJE: AGNIESZKA'WEIDEMANN

Moja pierwsza gra

W ogrodzie

| Gratka dla dwulatka

- Gra dla 2-latkéw? Niemozliwe! Przeciez
tak mate dzieci nie potrafig jeszcze grac.

- Jeste$ pewna? — odpowiedziatam

i wreczytam znajomej pudetko z gra.
2,5-letni Piotrus byt zafascynowany

i radzit sobie catkiem niezle, choc nie do
kofica wszystko rozumiat.

Niemieckie wydawnictwo Haba postawito tez
na catkiem miodych graczy, takich, ktorzy
maja niewiele wiecej niz 2 lata. Stworzono

dla nich serig gier o wspoinej nazwie ,Moja
pierwsza gra” (Meine ersten Spiele), w ktoérej
wydano ponad 15 tytutéw. Jednym z nich jest
W ogrodzie, bedacy znacznie uproszczong
wersjg 2 gier o takim samym tytule, ale
bardziej skomplikowanych zasadach,
drobniejszych i mniej trwatych elementach.
Kazda mama ma wymagania odnosnie
zabawek dla wtasnych dzieci. Musza by¢
bezpieczne, dobrze wykonane, najlepiej

z materiatow ekologicznych, rozwijajace

i tadne. Szczytem marzen jest, by zabawka
rosta z dzieckiem i zainteresowata tez starsze
rodzenstwo, a nawet rodzicow. Wszystkie

te warunki spetia wtasnie gra W ogrodzie.

W dodatku, wykonanie okazato sig pancerne
i przetrwato bez uszczerbku wigkszo$¢ zabaw
dzieci.

Zestaw sklada sig z 4 tekturowych krazkow-
drzew, 5 kartonikow z droga wiodacg do sadu,

duzego tekturowego pudetka-kosza na owoce
i 16 duzych, pieknie wykonanych drewnianych
owocow: gruszki, 2 rodzaje jabtek, sliwki. Do
tego kruk i duza kostka rowniez wykonane

z drewna. Elementy te pozwalaja przede
wszystkim na swobodng zabawe. W koncu to
pierwsza naturalna reakcja dzieci. W co sie
wiec bawi¢? Choc¢by w segregowanie owocow
gatunkami, uktadanie ich na drzewach,
nazywanie owocow i kolorow, w sklep

i uktadanie owocow na potkach/w koszyku.
Swietne zabawy sa tez z ptaszkiem, ktory lata
po catym domu albo wedruje drézka do sadu,
wotajac ,kra, kral”. Pomystéw jest bardzo
duzo.

Po zaprzyjaznieniu sig z elementami

gry, mozna bez przeszkdd przystapic

do wiasciwych regut. Dzieci zabawig

sie w ogrodnikow, ktorzy muszg zebraé
owoce zanim dopadnie je kruk. Tak, to gra
kooperacyjna, mimo ze w polskim thumaczeniu
instrukcji napisano o wspotzawodnictwie.
WspoélInie przeciw krukowi moze walczy¢

od 1.do 4 graczy. Cigzko jest zebra¢ petng
ekipg 2-latkdw skoncentrowanych na grze.
Predzej bedzie to towarzystwo mieszane

w roznym wieku i 0 dziwo, przy tej bardzo
losowej i prostej grze rodzice wcale sig nie
nudza. Po roztozeniu elementéw gry, gracze
na zmiane rzucaja kostka. Na jej sciankach
widniejg kolory owocow, koszyk i kruk, co
odpowiada akcjom: zebranie z drzewa owocu
w odpowiednim kolorze, zebranie dowolnego
owoca, przesunigcie kruka do przodu o 1
kartonik z narysowang $ciezka. Gracze
zwycigzaja, jesli uda im sig zebrac wszystkie

I Komponenty stanowig réwniez Swietng zabawke

AGNIESZKA WEIDEMANN

owoce zanim kruk wyjdzie poza $ciezke
(wejdzie do ogrodu).

Dwuletnie dzieci rozumieja potaczenie
mechanizmu: rzut koscig - okreslenie koloru

- zebranie wtasciwego owocu. Jednak w tym
wieku problemem moze by¢ zrozumienie
istoty przesuwania kruka, pojecie wygranej/
przegranej, czasem nawet znaczenie koszyka
na $ciance kostki. Im starsze dzieci, tym
reguly gry sg jasniejsze. Dla 5 latkéw gra byta
bardzo atrakcyjna, cho¢ mechanicznie juz

za prosta, to jednak przyciggat je tadunek
emocjonalny zwigzany z probg ochrony sadu
przed krukiem.

Ta gra bardzo mile mnie, jako rodzica,
zaskoczyta i bardzo chetnie pokazuje ja
rodzicom bardzo matych dzieci.

Typ gry: dla dzieci
Ztozonos¢ gry: fatwa
Liczba (wiek) graczy: 1-4 (2+)
Czas gry: 5-10 minut
Wydawca: Haba
Autor: Anneliese
Farkaschovsky

Cena: ok. 85 zt
Edycja: polska

Plusy: wykonanie, zasady, dopasowanie do
poziomu matych dzieci, walory edukacyjne

Minusy: brak
Skalowalnos¢: 1-4 bardzo dobra

Profil gry na boardgamegeek.com


http://boardgamegeek.com/boardgame/41302/first-orchard

RECENZUJE: AGNIESZKA'WEIDEMANN

Wszyscy gracze jednoczesnie prébuja wyciagnac do
swoich miseczek kulki wskazane na wylosowanej karcie.

Ciasteczkowy

potwor
|A warzechg go!

Gry wydawnictwa Haba maja w sobie cos
bardzo przyciagajacego. Zawsze przykuwaja
uwage dzieci i dorostych. (zy zawdziezaja to
charakterystycznym zottym pudetkom? Ostatnio
doszto nawet do tego, Ze préba przeniesienia
przesytki z grami spod drzwi do pokoju, spotkata
sie zwielkim sprzeciwem. | tak, rozpakowanie
oraz pierwsze rozgrywki odbyty sie miedzy
butami pod drzwiami wejsciowymi.

Atrakcyjnosc¢ nie konczy sige na opakowaniu.
Jako$¢ wykonania elementow, pomyst

na gre lub zabawe sg rowniez na bardzo
wysokim poziomie. Majg tez cos$, co bardzo
cenig w grach dla dzieci - sg rozwijajace.
Ciasteczkowy potwdr niczym nie odbiega
od standardoéw gier Haby, procz wielkosci
pudetka. Jest ono naprawde duuuze.
Elementow samej gry jest niewiele: 4
drewniane tyzki i miseczki, 30 kolorowych
kulek w 6 kolorach, 20 kart z torcikami. Reszta
to powietrze, cho¢ w przypadku tej gry
przestrzen ma ogromne znaczenie.

Na potrzeby gry pudetko zamienia sig

w makutre, a gracze w stwory prébujace upiec
tort. Do ozdobienia tortu potrzebne sg kolorowe
kulki, ktore niestety wpadty do makutry

i trzeba je stad wydoby¢. Kazdy gracz uzywa
do tego drewnianej tyzki z dziurkg i jedne;j

reki. W trakcie rozgrywki wszyscy gracze
jednoczesnie probuja wyciggnac¢ do swoich
miseczek kulki wskazane na wylosowane;j
karcie. Czasem jestich 1, a czasem az 4, sq

tez w roznych kolorach. Wydobywanie kulek jest prawdziwym wyzwaniem, to wrecz
polowanie na dzikiego zwierza. Kulki rozbiegaja sie po catej makutrze, nie chcg
wsunac¢ sie w dziurki tyzek, spadajag z nich. Gracz, ktéry jako pierwszy wydobedzie
do swojej miseczki kulki wskazane na karcie, zdobywa jg. Za$ mistrzem cukiernictwa
zostaje osoba z 5 zdobytymi kartami.

Ciasteczkowy potwor jest m.in. rekomendowany jako Hit dla Dzieci 2012 r. (Spiel der
Spiele Hit fur Kinder) w Austrii. Dla mnie hitem nie jest, cho¢ do ¢wiczenia motoryki

i koncentracji nadaje sie bardzo dobrze — szczegolnie przy zmodyfikowanych
zasadach, tj. bez elementu wspotzawodnictwa. Zasady gry, a raczej zabawy, sa
bardzo proste i wszystko zalezy od umiejgtnosci manualnych graczy. Niestety, jest to
rowniez gra bardzo emocjonalna — teoretycznie powinna pojawiac sig rados¢, jednak
w wielu przypadkach jakie widziatam wyzwalana byta ztos¢, gdy nie udawato sig
zdobyc¢ kulek. Krzyk, tupanie, ptacz, rzucanie tyzka, a nawet préba uderzenia sgsiada
warzechg. Wydobycie wtasciwych kulek przy samodzielnej zabawie jest jeszcze
mozliwe do zrobienia, przy 4 raczkach w makutrze, walczacych o pierwsze miejsce,
bardzo trudne do osiagnigcia. Przy peinych zasadach dzieci ze stabszg motorykag
zniechecaja sig. Granie ze starszym rodzenstwem tez nie jest dobre, ze wzgledu na
duza réznice w sprawnosci manualnej; granie z rodzicami jest pozbawione elementu
wspotzawodnictwa, bo rodzice zawsze pozwolg dzieciom wygrac. Z uptywem czasu
dzieci nabierajg wprawy (m.in. gdy odkryja, ze zepchnigcie kulek do naroza pudetka
znacznie utatwia ich wycigganie) i dopiero wtedy pojawia sig zadowolenie z gry.
Jednak, gdy dzieci stajg sie w czyms dobre, spada zainteresowanie ¢wiczeniem. Dla
starszych dzieci gra nie stanowi wyzwania, ale zagrajq z ciekawosci i beda sig przy
tym bardzo gto$no $miaé. Smiech to zdrowie!

/no
JR— Typ gry: dla dzieci Plusy: wykonanie, dopasowanie do
B - g et Ztozonos¢ gry: tatwa poziomu dzieci, ¢wiczenie motoryki
e o Liczba (wiek) graczy: 2-4 (5+)
L {}- Czas gry: 10-15 minut
Wydawca: Haba
Autor: Stefanie Rohner,

Minusy: z czasem poziom zachwytu
grq znacznie spada, bardziej
zabawka niz gra, negatywne

o emocje
Christian Wolf
Cena: ok. 85 zt Skalowalnos¢: 2-4 bardzo dobrze
Edycja: polska Profil gry na boardgamegeek.com
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http://boardgamegeek.com/boardgame/119466/monstertorte

RECENZUJE:

Maty Ksiqig:
Stwoérz mi planete
Planeta zamiast baranka

Matego Ksiecia autorstwa Antoine de
Saint-Exupery'ego nie mozna nie znac.
(zytato sie w szkole, czyta dzi$ dzieciom,
a nawet jesli jakims przypadkiem sie nie
zytato — oktadke i charakterystyczne
ilustracje sie zna. Maty Ksiaze to ikona,
bohater filmdw, piosenek i poezji.

Az dziw bierze, ze planszdwkom
przygarniecie go zajeto az 70 lat.

Owszem, byty préby. W roku 1974, na bazie
ekranizacji powstata gra The Little Prince, ale

0 autorze nawet BoardGameGeek.com nie wie,
a z opisu wynika, ze mechanika nie wychodzita
poza nasze Grzybobranie. Nieco ciekawszym
wydaniem jest The Little Prince Protects his
Planet autorstwa Kaia Haferkampa (m.in. Bébr
Billy), gdzie bronito sig planety Matego Ksigcia
przed inwazjg baobabdw. Teraz jednak mamy
do czynienia z wydarzeniem, bo duetu Antoine
Bauza i Bruno Cathala nikomu w planszowym
Swiatku przedstawiac raczej nie trzeba.

Magia dziecirstwa

Czytam moim Synkom Matego Ksigcia. Gdy
wyciagnatem pudetko z gra, nie mogto by¢
mowy o0 pomytce — od razu skojarzyli, bo

trudno sie pomyli¢, widzac rysunki samego
autora ksigzki. Przyznam sig, ze bytem bardzo
ciekaw, w jaki sposob udato sig autorom

ugryz¢ te powiesc. | gdy zrozumiatem,
zaczatem zastanawiac sig, jak napisac
recenzje. Zaczynatem i kasowatem, wracatem,
poprawiatem i wcigz bytem niezadowolony. Tyle
cytatdw, skojarzen trzeba przeciez tu zamkngg...
Postanowitem zatem z nich zrezygnowac, bo
sama gra — w mojej skromnej opinii — obroni sie
doskonale.

Nie wiem, czy zawartoscig pudetka mozna

sig rozczarowac. Pewnie tak, bo w koricu 80
ztotych za 80 kafelkéw i 5 znacznikdw nie jest
najnizsza ceng. Z drugiej strony, biorac pod
uwage wykonanie (kafelki sg synkoodporne), nie
wydaje sig ona znow zbyt wygérowana. Wszystko
tutaj jest utrzymane w klimacie powiesci, co

Jest bardzo mocnym punktem wartosci gry.
Kafelki dzielg sig na cztery rodzaje, z czego

trzy (dolne i gorne krawedzie oraz wypemienie)
stuzg do tworzenia planety, czwarty zas to znane
z ksigzki postacie. Instrukcija jest krotka, tresciwa
i przejrzysta. Wcigz utrzymana w klimacie i to jest
jeden z najwiekszych atutéw tej gry.

Rysowanie planety

Nazwac te zasady prostymi to jak powiedzie¢

0 Muhammadzie Alim, ze byt dobrym bokserem.
Otoz rzeczone kafelki dzieli sig na 4 grupy, jak
wyzej. Nastepnie, najmtodszy z graczy wyciaga
liczbe klockow rowng liczbie graczy, wybiera
jeden, wskazuje nastepnego i ten powtarza
czynno$e. | tak dalej, 16 razy, bo tyle kafelkdw
bedzie liczy¢ planeta: 12 terenu i 4 postaci.
Catos¢ zajmuje najwyzej 20 minut i mozna
spokojnie gra¢ z dzie¢mi.

Nie oznacza to, ze doroste towarzystwo bedzie
sie przy rozgrywce w Matego Ksigcia nudzi¢. Nic
bardziej mylnego! Proste zasady nie oznaczajq tu
bynajmniej prostackiej rozgrywki. W momencie,
gdy gramy z dorostymi do gry, zamiast estetyki
dzieci (,Patrz tatusiu, jaka tadna planeta”),
wchodzi twarde liczenie i kombinowanie, a nawet
negocjacje, bo przeciez chodzi o to, zeby
wygrac (a wigc nazbiera¢ najwigkszg liczbe
punktdw). Teraz dopiero gra pokazuje swoje
mozliwosci. Postaci, ktére uktadamy na rogach
tworzonej przed sobg planszy dajg nam punkty
za odpowiednie utozenie planety, jesli chodzi

0 jej zawartos¢. Przyktadowo: Astronom zdobywa
2 punkty za kazdy widoczny zachod storica,

a Ogrodnik 7 za kazdy baobab, cho¢ tych mozna
mie¢ ledwie 2. Przy trzech trzeba zakry¢ kafelki
przedstawiajgce te drzewa. Nie oznacza to
przegranej, bo mozna przeciez dotozy¢ Pijaka,
ktéry za kazdy zakryty kafelek zdobywa 3 punkty.
Kombinaciji jest wigcej i to w réznych kierunkach
(np. Krol daje 14 punktéw przy jednej rozy, ale
tylko 7 przy dwaéch, a powyzej —w ogole).

Teraz zupetnie innego wymiaru nabiera
wybieranie kafelkow i sama kolejnos¢ ich
wybierania. Tak, moze to prowadzi¢ do
niesprawiedliwych sytuaciji, szczegolnie jesli kilku
graczy zmowi sig przeciwko jednemu. Ale ile jest
gier, ktére uniknety tego problemu? A ile z nich
trwa 15 minut?

[ REBELry

Maty Ksigze, narysowatem

Tak naprawde w pudetku otrzymujemy dwie gry.
W wariancie dwuosobowym zupetie inaczej
dobiera sig kafelki. Gracz aktywny dobiera trzy,
odkrywa dwa (a nie wszystkie, jak wczesniej)
drugi gracz zas wybiera z nich jeden (moze
wzig¢ zakryty!). Z pozostatych dwoéch wybiera
aktywny gracz. Tym samym, o ile gra w wigcej
0s0b to wiecej kontroli (wida¢ wszystko), tu jest
wiecej blefu, wyczucia przeciwnika.

Mnie gra Maty Ksigze urzekta. Jest ilustrowana
oryginalnymi obrazkami z ksigzki, co jest
ogromnym plusem tego projektu. Jedyne,
czego mi brakuje, to jakichs wybranych cytatow
widocznych na kafelkach postaci, ale nie mozna
mie¢ wszystkiego. Gdyby byly, pewnie bym
narzekat, ze wybratbym inne. Mimo prostych
zasad oferuje wymagajaca i mocno interaktywng
rozgrywke. Szczerze polecam, bo ja sam bede
do niej wracac, chocby, z braku wspotgraczy,
do wymyslonego przeze mnie wariantu
jednoosobowego: uktadam z wylosowanych
kafelkow dwie planety, by kazda z nich miata
jak najwigksza warto$¢. Chociaz... Wspotgracza
zwykle mam, mimo ze z nim uktadam po prostu
piekne planety.

9,510

Typ gry: kafelkowa

Ztozonos¢ gry: tatwa

Liczba (wiek) graczy: 2-5 (8+)

Czas rozgrywki: ok. 20 minut

Wydawca: Rebel.pl

Autorzy: Antoine Bauza, Bruno Cathala

Cena: ok. 80 zt

Edycja: polska

Plusy: proste zasady,
wymagajqca rozgrywka,
nawiqzania do tematyki
Minusy: mozliwos¢
zmowienia sie przeciw
graczowi

Skalowalnos¢: 2 osoby to
zupetnie inna gra, polecam kazdq konfiguracje


http://boardgamegeek.com/boardgame/134453/the-little-prince-make-me-a-planet
http://wydawnictwo.rebel.pl/x.php/6,410/Maly-Ksiaze.html

ROZPRAWIA:

Serii 0 przegranych potyczkach klimatu z mechanikg ciag dalszy, dzisiaj stowo
o hipsterach, beczkach i uziemianiu producentow fazy.

Eurogry czesto posiadajg mechanizmy zapobiegajace anomaliom silniczka, np. kuli
$nieznej. Jednym z lepszych przyktadow jest Wysokie Napigcie. Ideg rozgrywki jest
zbudowanie i zasilenie najwigkszej sieci energetycznej — w normalnym $wiecie duze
firmy majg z oczywistych wzgledéw przewage przy kupowaniu surowcow.

(H)andlowiec najwigkszej sieci energetycznej: Dzien dobry, chciatbym kupi¢ 300
wagonow wegla.

(P)rzedstawiciel kopalni: Oczywiscie, juz wystawiam faktury (otwiera szampana, umiera
15 lat pdzniej na marskos$¢ watroby, bo zamoéwienia sie powtarzaja).

Wysokie Napigcie natomiast proponuje podejscie, ktére jako zywo przypomina boje
polskich przedsigbiorcow z polskim systemem opresji prawnym i podatkowym. Moze tez
na przyktadzie scenki:

H — Dzien dobry, chciatbym kupi¢ 300 wagonow wegla.

P — Zara, panie, jakie kupi¢? Kolejka jest, zapisy sa, limity unijne sg — skad wezme, jak
nie mam? Szwagier se w domu nowy piec obstalowat, poki nie wiem, ile on wezmie, to ja
nic panu wpierw nie sprzedam.

Czy tez kroce;j:
H — Dzien dobry...
P — Ale czy masz pan chwilke czasu?

Temat ograniczonych zasobow w ciekawy sposob powraca w Blood Feud in New York.
Zasobem ograniczonym jest tam migso armatnie. To naturalne, nie kazdy ma fantazje
gina¢ w strzelaninach w NY (szczegdlnie jesli na takg strzelaning wysytany jest z nozem),

MACIEJ KWIATEK

Czego ucza nas gry planszowe?

ale w jaki sposéb zwigkszamy pulg
chetnych do zabijania za pienigdze?
Zabijajac chetnych do zabijania za
pienigdze. Czy jest to forma eutanazji
i co rusz zjezdzajg nowi chetni? Czy
subkultura emo w NY jest taka silna?
A moze nie jest to ptytka gra o mafii,
tylko gtebokie rozwazania autoréw

o freudowskim tanatos? Nie wiem,
autor tez chyba nie wie, bo na maila
z pytaniem odpisat mi tak (ttumaczenie
moje): ,Interesowanie sig takimi
sprawami to pierwsza przyczyna
zmniejszania zeglownosci rzek

w miastach. Capiche?”

Pojscie na strzelaning z nozem
przypomina mi jedng z partii

Banga, w ktoérej uczestnik bojki na
piesci przyniést beczke do obrony
przed ciosami. Moze to zastuga

zbyt intensywnej opieki medycznej

(w Bangu odzyskuje sig zdrowie, pijac
alkohal), ale faktycznie przed kilkoma
ciosami ta beczka go obronita. Musiat
najwidoczniej bardzo realistycznie
narysowac na niej swojg twarz.

Oprécz zasobdw ograniczona moze
by¢ tez pula akcji. Dobrym przyktadem
jest najbardziej hipsterska z gier —
Agricola.

- Kochanie, ide na ryby.

- Nie mozesz, Smagor teraz towi, jak
poéjdziecie obaj, to zabiorg Ci koszule
w kratke i ogolg wasa.

Albo:
- Kochanie, moze by tak posia¢ zboze?

- Cirzpisz sieje, siedz w domu, bo ci
popekajag okulary.

Wszyscy cztonkowie naszych rodzin
majg wasy i okulary, nie mogg wiec
angazowac sie w nic popularnego
(podobno w rozszerzeniu ma by¢
mozliwos¢ zatozenia sadu jabtkowego).
Nawet staraniem sie o dziecko moze
zajmowac sieg tylko jedna osoba naraz.
Napis nad wejsciem do chaty (przez
lupe da sig odczytac¢ z kafelka) brzmi:
,Lepiej w chacie z gtodu padac niz
powtarza¢ po sgsiadach”. A potem
padajg z gtodu, pozostajac wierni
ideatom Papierowego Kubka z Kawa.
| za to ich wtasnie szanuje.

NO131734
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PISZE: WOJCIECH SIERON

Przyjacielskie

wizyty

WOJCIECH SIERON

| Moja przygoda z Wysokim Napieciem, cz. |l

Po podrézy przez wszystkie dodatkowe mapy do Wysokie Napiecia (ktérg odbylismy w poprzednim numerze Swiata Gier
Planszowych), pora dodac, ze od 5 lat na targach w Essen mozna zdoby¢ specjalne karty dodawane do talii elektrowni. Tradycja
stato sie juz, ze wydawnictwo 2F-Spiele zbiera wowczas datki na akcje charytatywne. Takze i z kartami powtdrzyta sie sytuacja
nadmiernego popytu. W pewnym momencie zostaty ponownie wydane jako komplet z dodatkowg kartg (o ktérej bedzie nizej), co
zirytowato wszystkich kolekcjoneréw. Lata staran o wyjatkowe karty zostaty przekreslone przez (niemal) konieczno$¢ zakupu ich

ponownie dla tej jednej dodatkowej.

Flux Generator (01.) to specjalna elektrownia
zasilajgca az 6 miast, ale zuzywajgca trzy
dowolne surowce. Przy umiarkowanej cenie
wywotawczej (33 elektro, opisane jako 33 1/3

dla ustalenia kolejnosci) stata sie wartosciowym

nabytkiem w kazdej rozgrywce. Mozliwos¢
kupowania najtanszych surowcow (nawet jako
zapas dla innych naszych elektrowni) albo
podbijania ceny przeciwnikom czyni jg bardzo
wartos$ciowa. Sympatyczna grafika to takze
mity akcent. Warto dodac, ze nabywcy polskiej
wersji Wysokiego Napigcia mogli otrzymac ta
karte jako dodatek od wydawnictwa Lacerta.
Nigdy wigcej sig to nie powtorzyto... Gdy ta
karta byta jedynym dodatkiem budzita wielkie
emocije w grze, osiggajac niebotyczne ceny

w licytacji. Dzi$ juz spokojniej sig jg licytuje, bo
mimo wielu zalet lepiej mozna oszacowac jej
wartos¢ w konkretnej rozgrywce.

Transformator (02.) to karta z kolejnego
Essen. Tym razem jej rola jest pomocnicza.

Podtaczony do elektrowni (na trwate) zwieksza

jej moc o jedno miasto przy zachowaniu
zuzycia surowcow. Cena wywotawcza to

10 elektro, ale rzadko kiedy odpuszczam

w licytacji ponizej 25. Uwazam jg za jedng

z najlepszych kart dodatkowych. W sytuacii,
gdy moc naszych elektrowni jest kluczowa
dla zwycigstwa, mozliwosc¢ jej zwigkszenia
jest nie do przeszacowania. Miasta mozemy
(czasem wielkim kosztem) wybudowac.
Surowce (czasem drogo) mozemy kupic. Ale
niedostepnos$¢ mocniejszej elektrowni jest
przeszkoda nie do przejscia. Nalezy jednak
pamigtac, ze wymieniajac elektrownig, do
ktérej podpiglismy transformator, musimy go
takze odrzuci¢.

Magazyn (03.) to zestaw trzech kart. Jedna
z nich to 6w magazyn, ktéry pozwala
przechowac trzy dowolne surowce. | to

03.

niezaleznie od surowcow zuzywanych przez nasze elektrownie. Na mapach o ograniczonych zasobach
powinno to umozliwia¢ podbijanie ceny innym oraz przysztosciowe gromadzenie zapasow. Jednak jakos
w moich rozgrywkach ta karta najstabiej sie prezentuje. Bywa, ze nikt jej nie chce, bo te kilkanascie elektro
jest zbyt wazne w walce o tryumf. Dwie pozostate karty to karty wydarzen. Jedna wymusza dotozenie
najdrozszych surowcow na rynek — tanieja. Druga, odwrotnie, wywotuje podwyzke cen najtanszych
surowcow. Efekt niezbyt wpltywa na rozgrywke, chociaz wywotuje pewne emocie, gdy komus wiasnie

to jedno elektro rozstrzygato o realizacji zakupdw. Mimo ze to az trzy karty, jako$ najstabiej je oceniam.
Ciekawostka jest natomiast rézowy kroliczek. Grafik 2F-Spiele stara sie wplata¢ w grafiki gier tego
wydawnictwa owego rézowego kroliczka. Od dawna mitosnicy ich gier zastanawiali sig, czemu akurat
Wysokie Napigcie nie podtrzymuije tej tradycji. No i udalo sig, jest rozowy kroliczek na karcie magazynu
jako graffiti na pojemniku oraz na karcie zwigkszonej podazy jako wyrzucona maskotka.

W kolejnym roku pojawity sig az trzy dodatkowe karty. Pierwsza z nich dzigki inicjatywie wydawcy
znanego magazynu Spielbox, ktéry opublikowat niecficjalne, ale zaaprobowane przez Friesego,



zasady Elektrowni szczytowo-pompowej
(04.). Karty mozna sobie wydrukowaé

z udostepnionych plikéw. Zasada dziatania
zwigzana jest z gromadzeniem nadmiaru
mocy naszych elektrowni, by go wykorzystac
w innym okresie niedoboru. Kazdy gracz
moze zainwestowac w jedng lub dwie takie
elektrownie dostepne w statej cenie. W chwili,
gdy produkuje wigcej mocy niz zuzywa jego
sie¢, oznacza takg elektrownig symbolem
(dowolnym) natadowania. Gdy zdarzy sie,

z€ jego sie¢ potrzebuje wigcej energii niz
aktualna produkcja, musi on zuzy¢ energig
zgromadzong w Elektrowni szczytowo-
pompowej. Przyznam, ze ten dodatek najwyzej
cenie. Mozliwos¢ przygotowania sobie dwdch
jednostek mocy na koricowe rozstrzygniecia
jest nie do zastgpienia. Tym bardziej, ze

nie trzeba sie martwi¢ o przelicytowanie lub
przeptacenie. Natomiast nalezy roztropnie
gospodarowa¢ mocg naszych sitowni.

Nie liczac kart ze Spielboxa, zestaw kart
promocyjnych liczyt teraz juz 5 sztuk. Wielu
nowych graczy intensywnie szukafto kart, ktére
dostegpne byty niemal wytacznie na targach
w Essen. Stad decyzja 2F-Spiele o wydaniu
kompletu kart w formie pakietu dostepnego
poprzez sklep BGG. Aby zacheci¢ graczy
do kupienia, dodano karte 3. Etap — jako
zamiennik juz uzywanej oraz kolejng karte —
Park Rozrywki. To oczywiscie nie mogto sig
podoba¢ posiadaczom wczesniej wydanych
dodatkéw — prawie zostali zmuszeni do
powtérnego kupienia kart, by zdoby¢ nowa.
Park rozrywki (05.) to karta oznaczajaca
dodatkowego odbiorce energii. Gracz, ktéry
ja wylicytuje od razu wtgcza jg do swej sieci
i moze zasila¢ jedno miasto wigcej. Zaleznie
od mapy i chwili, gdy ta karta wychodzi,
moze mie¢ nikty albo decydujacy wptyw na

rozgrywke. W sytuacji przyblokowania pozwala

ztapac¢ oddech. Czasem umozliwi przejscie do
drugiego etapu. Na pewno zas$ trzeba jg ktas¢
w widocznym miejscu, by nie przegapic tego
domku w czasie ustalania kolejnosci graczy.

Kolejne targi w Essen i kolejna karta do
Wysokiego Napiecia. Tym razem w duecie
ze wspomniang wyzej karta Park rozrywki

oferowana byta karta Kontrakt zaopatrzeniowy

(06.). Jej posiadacz mdgt natychmiast
cofna¢ swoj znacznik na torze kolejnosci

o jedno miejsce. W kolejnych rundach po
ustaleniu kolejnosci zawsze znajdowat sie
jedno miejsce dalej. Oczywiscie daje to
pewng przewage przy zakupie surowcow,
ktére po prostu sg tansze (a czasem w ogole
sg!). Te karte uznaje za bardzo wartosciowg
w czasie gry, bo to jedno miejsce roznicy

z bezposrednimi rywalami to czesto duzy
bonus. Warto jg licytowac, zwtaszcza, gdy
wczesnie wychodzi.

Szpiegostwo przemystowe (07.) - najnowsza
karta jest inna niz dotychczasowe. Jest
bezcenna, to raczej znacznik prawa dziatania
niz typowa karta. Nie licytuje sig jej, dostaje

ja w drugiej turze z urzedu najstabszy

gracz. Jej posiadacz moze w kazdej chwili
podejrze¢ pierwszg karte z talii elektrowni.

W chwili, gdy kupi dla siebie jakas elektrownig
musi przekazac¢ kartg szpiega graczowi
wczesniejszemu wg kolejnosci (trzeci —
drugiemu, pierwszy — ostatniemu). Osoby

grajace w Wysokie Napigcie z pewnoscig pamietajg to wysokie napigcie towarzyszace
licytacji z nadziejg, ze po przegranej wyjdzie jeszcze lepsza elektrownia albo wrecz
przeciwnie, ze nasz zakup nie bedzie zaprawiony gorycza lepszej elektrowni dla
konkurentow. Teraz mozna zupemie inaczej sterowac grg dzigki karcie szpiega.
Zapewne nie wszyscy zachowajg kamienng twarz, gdy sprawdza, jaka elektrownia
zaraz sie pojawi na rynku. Ale tez i blefowanie moze sie uda¢ mimo woli.

Kart mozemy dodac 6 rodzajéw i jeszcze jedng samodzielnie wydrukowana.
Zdecydowanie urozmaica to rozgrywke, chociaz ocena wptywu jest dalece
niejednorodna.

Wreszcie jakie$ dodatki

Opisane wyzej karty (i w pierwszej czesci artykutu - mapy) to w mojej ocenie
specyficzne dodatki. Wysokie Napigcie posiada jednak dwa petnoprawne dodatki,
ktdre znacznie zmieniajg reguty gry na dowolnej mapie.

Nowe karty elektrowni (08.) wydane zostaty dos¢ szybko, bo 3 lata po podstawowe;j
grze. Talia zawiera zupetnie nowe elektrownie — inny jest rozktad cen, typdw,

mocy tych elektrowni. Do tego przygotowano warianty rozgrywek z uzyciem
nowych kart oraz mozliwo$¢ mieszania talii. Teraz mozna zagra¢ na kazdej mapie
wariant udostepniajacy caty jej obszar. Niestety, przez dos¢ dtugi czas autor
zaniedbat sprawe powigzania zasad dodatku z nowymi mapami (tak! dodatki robig
zamieszanie). Na szczescie, od pewnego czasu zalegtosci juz nie ma i do kazdej

mapy jest szczegotowa wyktadnia zmian jakie trzeba poczyni¢, by moc poprawnie
grac¢ nowymi elektrowniami. Nowe karty elektrowni $wietnie sie sprawdzaja, gdy
doswiadczeni gracze chca pograc z tymi poczatkujgcymi. Zmniejsza sig wowczas
znaczenie $wietnej znajomosci kart elektrowni i przyjemnos¢ z gry rosnie po obu
stronach. Warto podkresli¢, ze jest polskie wydanie tego dodatku.

Drugim petnoprawnym dodatkiem sg Roboty. Sa to zestawy regut, dotyczace
poszczegolnych etapdw gry, ktére mozna na rézne sposoby fgczy¢. Dzigki temu
uzyskuje sie dodatkowego, automatycznego gracza, ktéry pewnie nie wygra, ale
sporo moze namieszac. Jesli pamigtac, ze najciekawsze partie to wieloosobowe,
Roboty stajg sie pozadanym dodatkiem, gdy para przyjaciot chce ze sobg zagraé.

Wrazenia

Dla mnie kazda partia Wysokiego Napigcia czy gier z nim zwigzanych to
planszéwkowe $wigto. Reguty przy pierwszym czytaniu nie byty proste (bo napisane
dos¢ niechlujnie), stajg sig intuicyjne po pierwszym ttumaczeniu. Cata rozgrywka
opiera sie na maksymalnym zoptymalizowaniu swoich dziatan i przewidywaniu
posunig¢ przeciwnikow. Licytacje sg petne emociji, a mozliwosci interakcji niemato.

Satysfakcja ze zwycigstwa — niezapomniana!
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PISZE: ANDRZEJ KACZMARCZYK

Chyba kazdy chciatby by¢ detektywem, przynajmniej raz.
Wpas¢ na trop zbrodni i wyprzedzi¢ wszystkich o krok
w rozwigzaniu jej zagadki. Popisac sie zdoIlnosciami godnymi

Sherlocka Holmesa i zapracowac na ten wspaniaty moment,
kiedy mozemy zgromadzi¢ wszystkich w salonie i popisac sie,

wyjasniajac cata sprawe.

CSI Birmingham

Planszowg wersje klasycznego kryminatu
wymyslit w 1944 Anthony E. Pratt, urzednik

z Birmingham. Za inspiracjg stuzyty mu $wiecace
wtedy tryumfy powiesci Agathy Christie

i Raymonda Chandlera. Po dwéch latach
doskonalenia gry wraz z zong oraz przyjaciomi,
panstwem Bull, twércami innej popularnej

gry planszowej Buccaneer z 1938 r., stawit

sie w biurze Waddingtons Games w Leeds,

by rozegra¢ partie Morderstwa! z dyrektorem
Normanem Watsonem. Watson zobaczyt w nowe;j
grze ogromny potencjat i zdecydowat sig jg
wydac po wprowadzeniu niewielkich zmian

w zasadach. Nadat tez grze nowa nazwe -
Cluedo (od angielskiego ,clue” czyli wskazdwka
i tacinskiego ,ludo” - bawi¢ sig).

Z powodu powojennych brakow Cluedo trafito
do rak angielskich detektywow-amatorow
dopiero w 1949, a w tym samym roku firma
Parker Brothers zakupita prawa do wydania
gry w Stanach (gdzie ukazata sig pod tytutem
Clue), za ktére Pratt otrzymat 5 tysiecy funtow,
ekwiwalent dzisiejszych 120 tysigcy. Od tego
czasu Cluedo wydano w ponad czterdziestu
krajach, od Brazylii po Zjednoczone Emiraty
Arabskie, czesto pod roznymi tytutami.

Na czym wtasciwie polega Cluedo? Plansza
przedstawia rezydencije nalezaca do (w polskiej
wersji) doktora Czarneckiego. Jest burzliwa noc,
zaproszeni przez doktora na kolacje goscie sg
odcieci od $wiata, a on sam zostat zamordowany
- przez jednego z nich! Teraz kazdy, od pani

Bieleckiej, kucharki, po potkownika Zétkiewskiego
jest jednoczesnie podejrzanym i detektywem.
Zadaniem graczy jest domyslenie sig kto, czym

i w ktorym pokoju popetnit zbrodnieg. Stuzg do tego
karty przedstawiajgce szescioro podejrzanych

i potencjalnych narzedzi zbrodni oraz dziewig¢
pomieszczen takich jak salon czy sala bilardowa.
Jedna karta z kazdej kategorii zostaje na poczatku
gry losowo wybrana i umieszczona w kopercie,

a pozostate zostajg rozdane graczom.

W swojej turze kazdy gracz udaje sig do jednego
z pokoi i wysuwa podejrzenie, na przyktad:
LProfesor Sliwiriski, na werandzie, rewolwerem!”
Teraz kolejny gracz, jesli posiada chociaz jedng
z tych kart, musi pokazac¢ jg pytajacemu. Jesli nie,
ten obowigzek przechodzi na kolejnego gracza.
Tym sposobem eliminuje sig kolejne karty, az
dowiemy sig, ktérych trzech brakuje. Oczywiscie,
ta metoda nie jest jedyng. Wprawni gracze nie
tylko wykreslajg pokazane im i posiadane przez
siebie karty, ale odnotowujg kto o co pyta, kto

na ktére pytania posiada odpowiedz, a sami
starajg sie swoimi pytaniami zmyli¢ pozostatych.

Cluedo

01. Gra komputerowa

02. Czy ktos styszat strzaty w kuchni?

03. Klasyczny zestaw komponentow

04. Komponenty z edycji Juicy Couture

05. Plansza




Poniewaz by zapyta¢ o dane miejsce, trzeba sig

w nim znajdowac, a podejrzana osoba, o ktérg
spytali$my zostaje natychmiast ,przywotana” do
tego pokoju, czesto podejrzenia formutuje sig

z mysla nie o zdobyciu informaciji, ale odciagnigciu
konkurenta od pomieszczen, do ktérych starat sie
dotrze¢. Tak wigec przy bardzo prostych zasadach

i minimalnej ilosci elementéw gry, oferuje ona spory
stopien ztozonosci. Dodatkowg putapka jest to, ze
sprobowac odgadna¢ zawarto$¢ koperty mozna
tylko raz - gracz sprawdza wtedy jej zawartosc i jesli
sig pomylit - odpada z gry.

Rozwdj kryminalistyki

Tak przynajmniej prezentuja sie zasady
najpopularniejszej, klasycznej wersji Cluedo,

ktére poznali gracze na catym swiecie. Istnieje
jednak szereg zmodyfikowanych edycji gry,

nieco inaczej tez przedstawiaty sig zasady

w pierwotnej wersji Pratta. Obejmowata ona wigce;j
postaci, pomieszczen oraz narzedzi zbrodni,

a zamiast rozdawania kart graczom przewidywata
umieszczenie ich w pokojach, z ktérych dopiero
mozna je odzyskac (przez co wazniejsza od
strategii byta szybka eksploracja, a co za tym idzie
- szczegsliwe rzuty kostka). Wydane w 1988 Cluedo
Master Detective stanowi potaczenie niektorych

z tych elementow, takich jak dodatkowi podejrzani
i bron, z zasadami zwyktego Cluedo.

Zmiany w nowych edycjach wynikaty zwykle

z ich tematycznej odmiennosci. Tak wiec Clue
Jr.: The Case of the Missing Pet z 1989 to gra dla
najmiodszych, w ktérej celem jest odkrycie kto

i jakie zwierze ukradt oraz gdzie je ukryt. Oprocz
odpowiednio zmienionych zasad klasycznej gry,
Clue Jr. wykorzystuje migdzy innymi rowniez
specjalne czerwone ,szkto powigkszajace”
pozwalajgce odczytac niektore wskazdwki. Ta
wersja gry sama w sobie doczekata sig roznych
kolejnych wydan, takich jak The Case of the Missing
Cake czy The Case of the Missing Prizes.

W 1991 wydano Clue: The Great Museum Caper,
gre, ktéra oprocz wykorzystania nazwy Clue i imion
postaci tak naprawde nie ma z klasyczng gra nic
wspolnego. Zadaniem graczy jest tu schwytanie
ztodzieja, ktorego ruchy sg dla pozostatych
niewidoczne, zanim ten ukradnie trzy obrazy

i ucieknie z muzeum. Wedtug alternatywnych zasad
rozgrywa sig cztery rundy, w kazdej inny gracz

ANDRZEJ KACZMARCZYK

Absolwent politologii.
Pasjonat gier we wszel-
kiej postaci- planszo-
wych, komputerowych,
karcianych i RPG. Potrafi
przegra¢ we wszystko.
Réwniez kinoman, mito-
$nik literatury i komiksow.

wciela sig w ztodzieja, a wygra ten, kto ukradnie
najwiecej obrazéw. Jak widaé, wiecej tu Scotland
Yardu niz Cluedo.

W 2008 roku Hasbro (ktore w latach 90. wykupito
wydawnictwa Parker Brothers i Waddingtons)
wypuscito na rynek unowoczesniong wersjg
klasycznego Cluedo z podtytutem Discover the
Secrets. Akcje przeniesiono z Anglii lat 40. do
wspotczesnej Ameryki, zmieniono réwniez znane
doskonale graczom postacie, i tak: dawny potkownik
stat sig gwiazdg amerykanskiego futbolu, a profesor
projektantem gier komputerowych. Najwyrazniej

we wspotczesnej Ameryce nie ma juz wojskowych

i ludzi z wyzszym wyksztatceniem. Dodano rowniez
nowa, talie kart Intryg - moga one dac graczowi
przewage, na przyktad pozwalajac mu podejrze¢
karty jednego z przeciwnikéw, ale jest wsréd nich
rowniez osiem zegarow — ten, kto wyciagnie ostatnig
z nich natychmiast odpada z gry jako kolejna

ofiara mordercy. Discover the Secrets spotkato

sie z chtodnym przyjeciem, krytykowano je jako
pozbawione uroku oryginatu i na site probujace
zmienia¢ zwycigska formute Cluedo. W 2012 gra
znikneta ze sklepu internetowego Hasbro.

Wigcej niz planszowka

Cluedo juz dawno temu stato sig trwatym elementem
popkultury, szczegoélnie w Wielkiej Brytanii i USA. Gra
inspirowana klasycznymi powie$ciami sama stata
sig bez przerwy cytowanym przyktadem kryminalnej
zagadki. Dzigki swej popularnosci doczekata sig
adaptacji w postaci kultowego filmu Clue z 1985

z Timem Curry i Christopherem Lloydem, w ktérym

z zaskakujaco dobrym skutkiem przeniesiono na
ekran klimat gry - gtéwnie ze wzgledu na kilka
alternatywnych zakonczen roznie wyjasniajacych
zagadke morderstwa, odzwierciedlajgcych losowa
tozsamos¢ winowajcy w kazdej rozgrywce.

Oprécz filmu, Cluedo to rowniez seria ksigzek, dwa
teleturnieje, liczne gry komputerowe, serial, sztuka
teatralna a nawet musical. Szescioro postaci, ktérych
nazwiska wziety sie od kolorow pionkéw to teraz
niemal ikony popkultury, a formutka podejrzenia
taka jak ,Pani Bielecka, nozem, w kuchni!” jest
rownie rozpoznawalna jak ,Zagraj to jeszcze raz,
Sam”. Catkiem nieZle jak na prostg gre skromnego
urzednika.
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SPRINTEM PO GRACH

Maty Ksigze
9,5 - Andrzej Swiech - Swietna dla kazdego
wieku. Recenzja na str. 78

9 - Wojciech Sieron - Wyjatkowo sympatyczna
i relaksujgca gra. Potrafi odprezy¢ i da¢

sig porwac w basniowe wzloty. Jesli

jednak kto$ ma ochote moze probowac na
ostro powalczy¢. Proste zasady sprzyjaja
wykorzystaniu tego tytutu jako wprowadzenia
w nasze hobby.

9 - Dominika Gorgosz - To nasza gra wakacji.
Spedzilismy przy niej wiele wieczoréw.
Weciagnelismy dzieki niej sporo oséb do
naszego hobby. Gdy pierwszy raz czytatam
instrukcje, nie spodziewatam sig, ze tak nam
sie spodoba. Bardzo mite zaskoczenie. Gra na
state zagoscita w kolekcji i na pewno czesto
bedzie powracac.

8 - Rafat Szyma - Znakomita:
niezobowigzujaca, plastyczna, prosta

i mozliwa do zagrania zaréwno w trybie
rywalizacji, jak i zabawy w uktadanie obrazka
z najmtodszymi. Doktadnie to, czego mozna
wymagac od gry z takim tytutem.

8 - Wojciech Dziwok - Zgrabna, dobra do
zaszczepiania bakcyla gra dla catej rodziny:
niebanalna, cho¢ tatwa do wyttumaczenia.
Pewna losowos$¢ zniecheca do trzymania
sig jedynej, stusznej strategii, czynigc
rozgrywki urozmaiconymi. Na jak dtugo
wystarczy? Trudno powiedzie¢, na razie
daje rade. Znakomita oprawa graficzna to jej
niekwestionowany atut, u jednych przywotuje
wspomnienia z dziecinstwa, innych zacheca
do siggnigcia po ksigzkowy oryginat.

7 - Monika Zabicka - Proste, a catkiem
sympatyczne kolekcjonowanie liskow,
latarenek czy rézyczek ubrane w ciekawy

mechanizm wyboru kafelkow. Mozna
pokombinowac, mozna powyzywac sie
ztosliwie, aczkolwiek, Maty Ksigeciunio
daje popali¢, gdy trzeba obmyslec¢, w
jakiej kolejnosci wskazywac¢ pozostatych
budowniczych planet, aby wybrali swoj
kawatek. A nierzadko i tak wskazemy Zle ;)

7 - Wojtek Chuchla — Przyjemna kafelkowa
ukfadanka. Taka w sam raz na rodzinne
spotkanie przy ciastku i herbacie. Budowanie
swojej planetki spodoba sig tez najmtodszym
graczom, ktérym samo dopasowywanie
kolejnych fragmentow sprawia duza frajde.

A do tego piekne ilustracje i ,fabuta”
ksigzkowego pierwowzoru. Wszystko to
zacheca do poznania lub przypomnienia
sobie pigknej historii Matego Ksigcia. Rebel
po raz kolejny wykazat sig ,nosem”, wydajac
polska wersje gry réwnoczesnie ze swiatowg
premiera.

Qin
8 - Dominika Gorgosz - Knizia w czystej
postaci. Proste zasady, ktore mozna pojac
w kilka minut. Dwie plansze pozwalajg na
urozmaicenie rozgrywki. Kolejny dobry tytut.
Sporo os6b poréwnuje Qin do Geniusza,
jednak w kazdej kolekcji znajdzie sie miejsce
dla tych dwdch gier.

7,5 - Piotr Sitka - Knizia prawie jak za starych
dobrych czasoéw. Nie pierwszy raz przetwarza
swoje dawne pomysty w nowe twory. Choc¢
zabrakto czegos, co by pozwalato grze troche
dtuzej zosta¢ w gtowie. Niemniej mito sig gra.

7 - Monika Zabicka - chyba kazdy patrzy na
te gre jak na uproszczonego Tygrysa i Eufrata
i chyba kazdy uznaje, ze jest to bardzo lekka
wersja macierzy. Lekka, ale majagca swoj
urok. Rozgrywka jest taktyczna, kolorowa,

dla niektoérych zbyt kolorowa i nie potrafig sie
szybko potapac ,kto, gdzie, z kim i po co”,
ale dla fanéw podbierania sobie terenow

na modularnej planszy powinien to by¢ mity

wypetniacz czasu. Tylko ta koncowka... przy
wyréwnanej grze, zbyt czesto to los (przy
doborze kafelkéw) wskazuje paluchem
zwyciezce.

7 - Wojciech Sieron - Recenzja na str. 24

Belfort

9,5 - Wojciech Sieron - Swietna gra.
Dopracowana w najdrobniejszych
szczegotach cieszy rozgrywka i wykonaniem.
Duzo taktycznych decyzji, szukanie biezacych
rozwigzan w konfrontacji z innymi. Kilka
nowinek w regutach. Polecam!

7 - Wojtek Chuchla — Co za numer z tego

29. numeru. Praktycznie zadna gra, o ktérej
pisze w tym sprincie nie zagrzata miejsca
na mojej potce. Tak samo byto z Belfortem.
Fantastyczna oprawa graficzna. Fajny klimat
przedstawiony w lekko i humorystycznie
napisanej instrukcji. Komponenty najwyzszej
jakosci i w ogromnej liczbie. Ale rozgrywka
mato ptynna, oczekiwanie na swoj ruch
mozna liczy¢ w kwadranse, mnostwo decyzji
do podijecia, a kazda wazna i wymagajaca
przemyslenia. To bez watpienia bardzo dobra
gra. Ale juz nie dla mnie.

7 - Agnieszka Weidemann - Recenzja na str. 22

6,5 - Piotr Sitka - Ten tytut to po prostu
porzadna robota rzemiesinika. Jedni sig
zachwyca, inni uznaja, ze nie ma tam nic
nowego. Ja raz zagratem i jako$ mocno nie
wyczekuje kolejnej gry, ale takze nie odmowig,
gdy bedzie taka mozliwosc¢. Jednak totalnie
chybionym pomystem jest wykonywanie
wszystkich akcji od razu przez danego
gracza. Prowadzi to do duzych przestojow

W rozgrywce.



Might & Magic
Heroes

7 - Wojciech Sieron - Imponujace
przeniesienie legendarnej gry na plansze.
Jednak zastosowane kompromisy nie w
kazdym przypadku sg optymalne dla gry
planszowe;.

5,5 - Tomasz Gatkowski - Recenzja na
str. 42

Las Vegas

8,5 - Monika Zabicka - Recenzja na str. 40

6 - Piotr Sitka - Niby radosne rodzinne
turlanie. Nie dajcie sie jednak zwiesc.
Sporo zalezy od tego, jak umiejgtnie
przekonamy innych, komu majg szkodzi¢
stawianymi kostkami, a komu pomagac.
Przez to niezbyt chetnie z powrotem
zabiore to na spotkanie rodzinne, bo nie
wiadomo, jak to sig skonczy.

6 - Marcin Korzeniecki - Fakt, losowosci
tu sporo, ale na tym polega urok

i charakter tej gry. Takie relaksacyjne
turlanie i obstawianie, czasem sie
zdarzy walka o przewage, wigc sg

i emocje. Najwazniejsza zaleta - krotki
czas rozgrywki, co daje razem catkiem
zabawny filer.

5 - Wojtek Chuchla — Ruediger Dorn to
jeden z moich ulubionych autoréw. Alea to
moje ulubione wydawnictwo. To wasnie
w serii Alea Medium Box Dorn wydat
jedng z moich ulubionych gier — Louisa
XIV. Oczekiwania wobec Las Vegas
miatem wigc wielkie. Rozczarowanie byto
rownie duze. Juz informacje prasowe nie
zapowiadaty niczego dobrego — lekka

prosta koscianka, poziom skomplikowania

1/10. Rzeczywistos$¢ okazata sig

jeszcze gorsza. Turlasz i koniec. Od
ciebie nie zalezy prawie nic. Musisz
potozy¢ wszystkie kosci z takg sama
iloscig oczek na odpowiednim kasynie.
Zadnego przerzucania, zadnych opcji czy
mozliwosci kombinacji. Szczegdlnie jest to
frustrujace przy ostatniej kosci. No stabe
to jest. Po Waka Waka to kolejne ogromne
rozczarowanie i chyba czas umiesci¢ pana
Dorna na liscie autoréw ,,skonczonych”...

W ogrodzie

9 - Agnieszka Weidemann - Recenzja na
str. 76

7 - Piotr Sitka - Prosty pomyst,
odpowiednie komponenty i przyjazna
dziecku fabuta gry. Gra jednak
potrzebuje dorostego animujacego, by
dzieci miaty odpowiednie wyzwanie.
Niemniej warta zagrania, a najwazniejsze,
ze dzieciakom sig podoba.

Myrmes

8 - Piotr Sitka - Jedna z ciekawszych gier
Essen 2012. Nietypowy temat, z ktérego
autor stworzyt porzadne euro. Naciggane
sg nieco cele w grze, ale jestem w stanie
to przezy¢. Uwazac jednak trzeba od
razu, gdzie stawia sig swoje wyjscie

z mrowiska, bo losowy uktad owadow

na planszy ma tutaj znaczenie. Przez to
jedni od poczatku rozrywki moga mie¢
pod gorke. Na minus troche dziwnie
napisana instrukcja gry.

8 - Dariusz Kaminski - Kolorowe mréwki
petzajace po planszowych kopcach
prezentuja sie $wietnie. Niech was nie
zmyla kosci. W tej wymagajacej, ale

satysfakcjonujacej eurogrze prawie nie
ma losowosci. Organizowanie pracy
robotnic i zotnierzy, walka o pozywienie
i rozsiewanie feromonow ku chwale
naszego mrowsika - bezcenne.

8 - Katarzyna Ziotkowska - Przemyslane
euro z niebanalnym tematem. Kazda
rozgrywka mile mnie zaskakiwata,

cho¢ obecnie gra od dtuzszego czasu
stacjonuje na potce, ustepujac bardziej
emocjonujgcym siostrom.

7 - Marcin Korzeniecki - Prébowatem
ogarngc klimatyczng otoczke gry, ale

na pierwszy plan i tak szybko wysunetfa
sie mechanika i szukanie optymalnego
rozwigzania. Plus za interakcje w postaci
niszczenia cudzych pol feromonow

i plus za plastykowe mréweczki. Dla
fanéw euro - pozycja obowigzkowa do
wyprobowania, a jak ktos sig skusi na
zakup, tez nie pozatuje.

7 - Sebastian Szczepaniak - Recenzja na
str. 18

6,5 - Wojtek Chuchla — Mrowki to

pozycja w sam raz na 2-3 rozgrywki.
Zeby poznaé, polubié, poobcowad

z uroczymi figurkami, nacieszyc sig
roznymi mozliwosciami, rozbudowac
swoje krolestwo (wszerz i wgtab), rozpyli¢
feromony, wyttuc troche wrogiego
robactwa, wykarmic¢ potomstwo, wypenic
pare zadan, znuzy¢ sig, ziewnac,
spakowac, wymieni¢ i zapomniec.

6,5 — Tomasz Gatkowski - Poprawne
euro. | chyba tyle, jesli chodzi o gre z
mrowkami w roli gtownej. Niby wszystko
dziata i sie zazebia, ale obeszto sie

bez oklaskow, zachwytow i nerwowego
oczekiwania na kolejng partig. Do gry
zrazit mnie nieco fakt, ze w trakcie catej
partii miatem nieodparte wrazenie,

ze mozliwosci dziatania ograniczone
mam do jednej akcji, ktora zdaje sie
by¢ w danym momencie wyraznie
korzystniejsza od reszty. A to w tym
gatunku niedopuszczalne.

7 Cudow Swiata:
Miasta

7,5 - Sebastian Szczepaniak - Recenzja
na str. 38
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6 - Katarzyna Ziotkowska - Powiew $wiezosci,
ktory dosc szybko zwiewa ze stotu swietng gre
wichurg chaosu.

Letnisko

8 - Wojciech Sieron - Kolejna swietna gra
Karola Madaja. Ma on jaki$ szczegolny dar
tworzenia gier prostych w zasadach, ale
dajacych duzo radosci z grania. Kazda akcja
ma znaczenie, mozliwos¢ przeszkadzania
innym wystepuije - to lubie.

7,5 - Dariusz Kaminski - Recenzja na str. 52

6 - Katarzyna Ziotkowska - Porzadna, familijna
pozycja do rozegrania po niedzielnym
obiedzie. Jest poprawnie, sympatycznie... bez
wigkszych emociji.

Bora Bora

9 - Monika Zabicka - Stolec Macao trzesie sie
w posadach! Feld stworzyt gre, ktora swoim
cigzarem, wykonaniem i przede wszystkim
nowg mechanikg (tak wiem, znowu rzucamy
kosémi i znowu wykonujemy nimi akcje, ale
jest jednak w BB co$ nowego) zauroczyta
mnie na dobre. Podoba mi sig, ze cos co
zazwyczaj byto zarezerwowane dla kart, czyli
roznorodno$¢ funkcji zostato przeniesione na
zetony. Cudowne, kolorowe, grube zetony.
Bora Bora to imig, ktore szepce przed snem...

9 - Dariusz Kaminski - kolejna gra Felda, w
ktorej mozna pokombinowac kosémi. Cata
masa sposobdéw na zdobywanie punktow
zwycigstwa przy relatywnie prostej mechanice.
Tylko 3 akcje na ture i to wszystko. Potaczenie
Alien Frontiers z Puerto Rico. A wszystko w
przepieknej oprawie graficznej - tak kolorowej,
ze az oczy bolg. Dla mnie rewelacja. Jedna z
najlepszych eurogier wykorzystujgcych kosci.
Ach te koscil!!

8,5 — Tomasz Gatkowski - Typowa gra Felda.
Masa zetondéw, symboli, mnogos¢ powigzan
wszystkiego z wszystkim i ogrom odmiennych
mozliwosci ciutania punkcikow. Wszystko to

w przyjemnej, tropikalnej oprawie graficznej.
Bardzo dobry, solidny i niesamowicie grywalny
tytut, cho¢ kosci chyba jednak lepiej wyszty w
Zamkach Burgundii.

8 - Wojciech Sieron - Recenzja na str. 56

7 - Katarzyna Ziotkowska - Stefan Feld to jeden
z moich ulubionych autoréw. Nowoczesne
metody wykorzystywania kostek w eurograch
to jedno z moich ulubionych rozwigzan.
Punktowa satatka ma tu jednak dla mnie
przynajmniej o 2 sktadniki za duzo. Mnogos$¢
elementéw przyttacza.

Sigismundus
Augustus

9 - Wojciech Sieron - Recenzja na str. 44

8,5 — Tomasz Gatkowski - Swietna, do$é

ciezka eurogra. Serce sig raduje, kiedy Polacy
robig planszéwki na najwyzszym $wiatowym
poziomie i taki tez poziom udato sig osiggnac
panom z FGH w przypadku Zygmunta Augusta.
Masa kombinowania, sporo dostgpnych akcji,
konieczno$¢ jednoczesnego kontrolowania kilku
aspektow rozgrywki, emocjonujace licytacje,
nieco mniej emocjonujace bitwy, a wszystko

to okraszone przepigkna, klimatyczng grafika.
Kciuki w gore!

7 - Dariusz Kaminski - Pierwsza cigzsza polska
eurogra, ktéra naprawde mi sig podoba.

Wiele drog zdobycia punktow, negatywna
interakcja i klimatyczna oprawa graficzna.
Kilka pomniejszych minuséw nie przystania
pozytywnego wrazenia. W petnym wariancie,
jak dla mnie, troche za dtuga.

[k |

Avalon: rycerze
krola Artura

9 - Maciej Kwiatek - Recenzja na str. 54

8 - Rafat Szyma - Kazdy planszowkowicz
powinien go mie¢ w specjalnym miejscu w
damu, by w razie potrzeby (tj. przybycia grona

5-10 graczy) sttuc szybke i roztozy¢ go na
stole.

7 - Katarzyna Ziotkowska - Resistance w
nowych, arturianskich szatach. Na pewno
na gre w tym settingu tatwiej namowic
nowych graczy.

FRIEDEMANN FRIESE ==

Copycat

7 - Marcin Korzeniecki - Recenzja na str. 62

6 - Katarzyna Ziétkowska - Podziwiam
Friedemanna Friese. Jego szalony pomyst
ulepku mechanik najlepszych gier jest

w petni osobnym tworem. Do zagrania z
ciekawosci.

Zombicide

8 - Katarzyna Ziotkowska - Hmm. Gra o
zabijaniu zombie w iloéciach hurtowych.
O dziwo wymaga od graczy taktyki i
planowania. O dziwo dobrze sig przy niej
bawilam. Wielokrotnie.

8 - Agnieszka Weidemann - Recenzja na
str. 58
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