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TEMAT NUMERU

Poczatek roku przewaznie wigze sie z podsumowaniem roku
ubiegtego oraz okresleniem celéw i planéw na ten obecny.
Bedziemy wierni tej tradycji, dlatego przygotowalismy ob-
szerny reportaz z targéw w Essen oraz zapytaliSmy naszych
rodzimych wydawcoéw jak oceniaja miniony rok i co planuja
dla graczy w 2012. Jako uzupetnienie informacji o Essen
zapraszamy do lektury recenzji kilku gier, ktére wtasnie tam
miaty swoja premiere.

W NUMERZE

Hobbit

W jubileuszowym roku 2012 czeka
nas wiele atrakcji zwiazanych z
okragtg rocznica pierwszego
wydania ksiazki J. R. R. Tolkiena
,Hobbit” (21 wrzesnia 1937
roku), z ktérych najwieksza
bedzie zapewne uczta
dla oka w postaci ekra-
nizacji sfilmowanej
przez Petera Jackso-
na. By¢é moze warto
jednak wczesniej zapo-
znac sie z dotychczasowymi dokonaniami na
polu adaptacji Hobbita?
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Ticket to Ride: Indie/Szwajcaria

lan Vincent wymyslit w ciagu miesiaca dodatkowa mape (Indie)
do jednej z najpopularniejszych gier planszowych na swiecie
zdobywajac przy tym gtéwna nagrode 10tys. dolaréw w konkur-
sie wydawnictwa Days of \WWonder. Czy wybér jury byt stuszny?
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GRY NIE SA
NAJWAZNIEJSZE

K azdy hobbysta przechodzi w czasie trwania swojej fascynacji danym tematem

e-mail: gucwa@wydawnictwoportal.pl

kolejne stopnie wtajemniczenia. Podobnie jest z nami, planszowkowiczami.

Na poczatku do$¢ niesmiato podchodzimy do kazdej gry jako poczatkujacy,
potem przychodzi okres udrazniania swoich portfeli w czasie etapu zakupowego,
a stad juz tylko krok do uganiania sie za nowosciami i jeszcze wiekszego pogtebienia
zakupowego stanu. Jezeli uda nam sie przez to wszystko przejsc i dalej uwielbia¢
planszowki, to przed nami najlepszy etap, ktory - o dziwo - nie wigze sie z grami.
Tutaj najwazniejsi sg ludzie, z ktdrymi gramy i czas, jaki mozemy z nimi spedzi¢. Na
tym etapie gry staja sie pretekstem do wspdlnych spotkan i rozméw w atmosferze
wypetnionej masa pozytywnej energii. Spora czes¢ czytelnikéw pewnie wie o czym
pisze, ale niektorzy by¢ moze patrza na to z lekkim ironicznym usmieszkiem: ,Co? Gry
nie sa najwazniejsze?”. Wtasnie tak. Gry planszowe to nie tylko rozrywka umystowa,
to takze droga do ciagtych spotkan z ludzmi, co w obecnym, skomputeryzowanym
Swiecie jest prawdziwym skarbem. | takiego bogactwa zycze wszystkim.

W poprzednim numerze zachecalismy do prenumeraty SGP, a teraz mamy do
zaproponowania jeszcze szybszy sposdb na rozpoczecie lektury kolejnych naszych
numerow. Dzieki wspétpracy z platforma eGazety.pl nasz magazyn mozna juz
kupi¢ w formie elektronicznej. Jest jeszcze szybciej, a w dodatku taniej. Niestety,
mitosnicy zapachu papieru, farby drukarskiej i czytania w wannie nie beda pewnie
tym zainteresowani. Pozostatych gorgco zachecam.

Postanowilismy réwniez odejs¢ od podziatu gier na te ,rodzinne” i dla ,twardych
graczy”, bo czasami nawet sami recenzujacy mieli z takim podziatem problemy,
a co dopiero osoby np. rozpoczynajace przygode z grami. Teraz gry bedziemy dzieli¢
i oznacza¢ w zaleznosci od ich ztozonosci. Podziat na gry fatwe, srednio trudne
i trudne jest - naszym zdaniem - bardziej przejrzysty. Dodatko-
wo, oznaczenie kolorystyczne bedzie utatwiato wyszukanie
tytutéw, ktére nas interesuja.

Roéwniez w redakcji nastapity zmiany. Nasze szeregi opuscili
Mariusz Bogacki i Ignacy Trzewiczek, a naich miejsce do ¢ =
statego sktadu weszli znani czytelnikom Tomasz Gatkowski ‘

i Maciej Kwiatek. Oczywiscie zaréwno Mariusz, jak i Ilgnacy
dalej beda dla nas pisa¢. Niestety inne zajecia nie pozwalaja
im angazowac sie w zycie redakcji tak bardzo, jakby tego
chcieli — stad te zmiany. Ja w imieniu swoim i czytelnikéw, do
grona ktérych do niedawna sam nalezatem, bardzo \Wam
dziekuje za to wszystko co zrobiliscie dla SGP.

e-mail: portal@wydawnictwoportal.pl

Materialy zawarte w czasopismie nie moga byé w catosci lub
fragmentach kopiowane, fotokopiowane, publikowane czy
reprodukowane na zadnym z nos$nikéw informaciji bez pisemnej
zgody wydawey.

Redakeja nie odpowiada za tres¢ reklam. \Wszelkie znaki fir-
mowe i towarowe oraz zdjecia s zastrzezone przez ich wiascicieli

i zostaty uzyte wytacznie w celach informacyjnych.

. Vat: 5%; Naktad: 2000 egz.
Mirostaw Gucwa

zycie i tworczosc projektanta gier planszowych PRZEDSPRZED AZ *
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BARDPZIET EURO OP ORA & LABORA!
BARDZIET KARCIANA OP NOWET ERY!

WYSTARCZY, Z2E PRZESLESZ2 200 2k NA KONTO
il B TG WA BAE A A
PO ZEBRANIVU OPPOWIEPNIET SUMY,

Z2ACZ2NE TWORZYE IPEALNA GRE,
W KTORA ZAGRASZ PRZEDP 21. GRUDPNIA!

=
()
=
o
=
-
]
~
=
o
3
7]
=
o
2
=
0
[2)
=
®
o

*miato by¢: jak zapewni¢ sobie dochéd z projektowania gier planszowych do korica zycia?
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NASZ BONUS:

oftaczony do tego
wydania dodatek
na pewno sprawi
wielkg rados¢ kaz-
demu mitosnikowi
planszowych gérskich wypraw
na K2. Wspaélnie z wydaw-
nictwem REBEL.pl mamy
przyjemnos$¢ przekazac

w wasze rece specjalny do-
datek pogodowy ,Lawina”

do gry K2, ktérej autorem
jest Adam Katuza.

Gra ta cieszy sie bardzo duzym zainteresowaniem graczy
(nie tylko w Polsce), dlatego nie mamy watpliwosci, ze dodat-
kowe kafle pogody wraz z ich specjalnymi wtasnosciami beda
mitym prezentem dla niejednego z was.

Centrum gier

Zasady dziatania lawiny:

Jesli himalaista znajduje sie na danej wysokosci, gdzie prze-
chodzi lawina, dochodzi do nastepujacych zdarzen:

a) himalaista jest w namiocie - traci dodatkowo punkt
aklimatyzacji.

b) himalaista nie jest w namiocie - traci dodatkowo punkt
aklimatyzacji oraz zostaje zniesiony o jedno pole nizej. Rozpa-
trywanie lawiny zaczynamy zawsze od pola znajdujacego sie
najnizej obszaru gdzie przechodzi lawina, a nastepnie rozpa-
trujemy kolejne, wyzej, czyli od dotu do géry. Pionki himalaistow
przemieszczamy nizej. Jezeli ponizej s dwa miejsca, wtasciciel
himalaisty decyduje gdzie wyladuje jego pionek.

Uwaga! Po przejsciu lawiny moze zdarzy¢ sie sytuacja, ze na
polu znajduje sie wiecej himalaistéw niz jest to dozwolone.
Taka sytuacja jest dopuszczalna.

: C(Gazet

\_ prasa bez gramcyp 1

Rozpoczelismy wspotprace z platforma eGazety.pl (http: // eGaze-
ty.pl). Dzieki temu udato sie nam stworzy¢ kolejny kanat dystrybucii
dla naszego magazynu. Z tej informacji beda zadowoleni zapewne
gtéwnie czytelnicy, dla ktérych nie jest wazny zapach, ani szelest
papieru. Brak kosztéw zwiazanych z drukiem i dystrybucja pozwolit
nam na obnizenie ceny wersji elektronicznej SGP, ktéra wynosi 7,00
zt. Z oczywistych wzgleddw wydanie takie bedzie jednak pozbawione
dodatkow jakie znajda sie w jego wydaniu tradycyjnym.

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

GDZIE KUPIC?

Ponizej znajdziecie liste hobbistycznych sklepéw tradycyjnych, jak
i internetowych, gdzie mozna kupi¢ nasz magazyn. Szukajcie nas
réwniez w salonach Empik oraz Kolporter.

Bard Centrum Gier
http: //www.bard.pl

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

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

ul. Szewska 31
50-139 Wroctaw

ul. Kosciuszki 8
40-049 Katowice

M1 Centrum Handlowe
Al. Pokoju 67
31-580 Krakéw

Bez Pradu
http: / /www.bez-pradu.pl

BIURO-KAB

Bielowicza 2
32-040 Swiatniki Gorne

Centrum Gier Feniks

87-100 Torun
ul. Sw. Katarzyny 7

Dragonus
http: //www.dragonus.pl

ul. Lubicz 30
31-512 Krakéw

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

Fenix

Al. Wojska Polskiego 7
70-470 Szczecin

Graal

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

CH ,Ken Center”
ul. Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa

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

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

Graki - Gry Bez Pradu

CH Silesia Katowice
ul. Swietochtowicka 25
(obok sklepu GAP)

Gralnia

ul. Pitsudskiego 15/23
90-306 todz

Gralapagos

Magnolia Park
ul. Legnicka 58
54-204 Wroctaw

Kawroz

Pasaz Tesco
ul. Opienskiego 1
60-685 Poznan

LACERTA

Centrum Handlowe
Karolinka

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

Pegaz Centrum Gier
http://www.pegaz-gry.pl

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

Planszak
http: //www.planszak.pl

Planszomania.pl
http: //www.planszomania.pl

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

Planszéweczka.pl
http: / /www.planszoweczka.pl

ul. Horbaczewskiego 4-6
54-130 Wroctaw

PrzyPlanszy
http: //www.przyplanszy.pl

Strategia

Centrum Gier

http: / /www.strategiacg.pl
Centrum Handlowe
Retkinia

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

Trzy Trolle
http: //www. 3trolle.pl

REBEL.pl
http: //rebel.pl

Replikator
http: / /www.replikator.pl

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

Zakamary.pl
http: //www.zakamary.pl

Ztoty Pionek
http: //www.zlotypionek.pl
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JAK OCENIAMY GRY?

W naszych recenzjach uzywamy
dziesigeciostopniowej skali ocen:

1-4 - SLABEUSZ: Nie piszemy o grach, ktére zastuguja na najniz-
sze oceny. Nasze hobby jest tak bogate w dobre gry, ze szkoda
miejsca na naszych tamach na stabe.

5 - PRZECIETNIAK: Gra nie pozbawiona wad, ale dajaca pewna
satysfakcje.

6 - NIEZLA GRA: Jest sie do czego przyczepi¢, cho¢ da sie przyjem-
nie pograc.

7 - WARTA ZAGRANIA: Fajna gra, lecz nie satysfakcjonuje w stu
procentach - cos$ szwankuje.

8 - WARTA POSIADANIA: Naprawde dobra pozycja.

9 - REWELACJA: Gra wyjatkowa, bezwzglednie godna polecenia.
10 - GRA DOSKONALA: Nic dodag, nic ujgé: po prostu doskonata.

SKALOWALNOSC

Skalowalnosé moéwi o tym, jak gra spisuje sie przy
roznej ilosci graczy:

Zazwyczaj uzywamy jednego z trzech okreslen:
Swietnie (gra jest najlepsza w takim gronie), Srednio
(gra nieco traci na grywalnosci przy tylu graczach)
oraz stabo (odradzamy granie w takim gronie).

Gry oznaczamy kolorowymi zaktadkami
okreslajacymi jak bardzo ztozone s3 ich reguty:

RECENZJA

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

2. Srednio skomplikowane (z6tta zaktadka) — gry, ktére nie beda
skomplikowane dla doswiadczonych graczy, ale osoby stawiaja-
ce pierwsze kroki w Swiecie gier planszowych, ktére oczekuja od
gier wiekszych wyzwan pomimo swojego braku doswiadczenia,
powinny nastawic sig na pewien wysitek.

3. Trudne (czerwona zaktadka) — gry bardzo skomplikowane
zaréwno jezeli chodzi o zasady, mechanizmy, jak i strategie,
a ich pojecie wymaga wiele wysitku. Przeznaczone sa one dla
doswiadczonych graczy, oséb lubigcych bardzo duze wyzwania
umystowe oraz doceniajgcych ztozonos¢ mechaniki gier, ktore
poznaje sie coraz bardziej w miare kolejnych rozgrywek.

Polecamy serwisy internetowe
poswiecone grom planszowym:
gamesfanatic.pl planszolandia.pl spiellust.net gryplanszowe.net

. Patronujemy:

[ %)
., Brzeski Festiwal Gier Planszowych
28-20.01.2012

PRENUMERATA
NA ROK 2012

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

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

A A'

Przez Internet:

Wypetnij formularz na stronie:

www. swiatgierplanszowych. pl/prenumerata

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

ANIA PRENUMERATY

RIVIAYV)

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

REBEL Centrum Gier REBEL Centrum Gier
ul. Matejki 6 ul. Matejki 6
80-232 Gdarisk 80-232 Gdansk

Nr konta: 82 1140 2017 0000 4302 1286 9473
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Zgadzam sie na umieszczanie moich danych osobowych w bazie danych Rebel.pl oraz na wykorzystanie w celach marketingowych
i promocyjnych. Rebel.pl informuije, iz przystuguje Paristwu prawo do wgladu i poprawienia zgromadzonych danych zgodnie z Ustawg

o ochronie danych osobowych DzU nr 133, 883 z 1997r.
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ZEOTA KOSTKA NUMERU #21
ZELOTA KARTA NUMERU #21

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

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

RBANSZOWY @

Ztota Kostka Numeru 21.:
Zakazana wyspa

'lun\ CHYATIL

‘Dme pemeI

SWIAT GIER

Pl!ANSZOWY@H

Ztota Karta Numeru 21.:
Pupile podziemi (Dungeon Petz)

ZEOTA KOSTKA 2011

W tym numerze (pierwszym w tym roku) mamy zaszczyt ogtosic
wyniki naszego wewnetrznego gtosowania, w ktérym sposrod
wszystkich wyréznionych gier w roku ubiegtym wybralismy te,
ktéra najbardziej naszym zdaniem zastuguje na tytut gry roku
(poprzedniego) wedtug Swiata Gier Planszowych.

GRY NOMINOWANE DO NAGRODY:

Numer 20: Na chwate Rzymu (Ed Carter, Carl Chudyk)
Numer 19: Swiat Dysku: Ankh-Morpork (Martin \Wallace)
Numer 18: The Resistance: Agenci Molocha (Don Eskridge)
Numer 17: 7 Cudéw Swiata (Antoine Bauza)

Nagrode Ztota Kostka 2011 dla najlepszej gry roku 2011 we-
dtug magazynu Swiata Gier Planszowych otrzymuije gra 7 Cudéw
Swiata [Antoine Bauza), ktéra zostata wydana w polskiej wersji

jezykowej dzieki wydawnictwu REBEL.pl.

Ztota Kostka 2011
7 cudéw Swiata

SWIAT GIER

PLANSZOWY@ il

Zapraszamy na nasza strone:
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL

\W ostatnim czasie opublikowalismy recenzje nastepujacych gier:
Alcatraz The Scapegoat, You Robot, Agua: The Water
Cycle, Trio, Unikat i Kolorowy kod, oraz Labyrinth: Paths
of Destiny.

Na stronie publikujemy wyniki
konkurséw z #20 SGP

Dodatkowo laureaci zostana powiadomieni e-mailem.
Zapraszamy takze na strone facebook.com/swiatgierplanszowych

GRY WYDANE

LUTY - MARZEC 2012

EGMONT - __._,, <
StowoStwory 5 °"°
(Filip Miturski)

$i1

Pomyst gry opiera sie na wymyslaniu
stow zawierajgcych litery widoczne na
kartach oraz pasujacych do kategorii
wskazanej przez kostke (np. stowo z
kategorii ,muzyka” zawierajace litery
S i N). Na podanie stéw gracze maja
30 sekund. Gra zawiera 2 warianty:
tatwiejszy (wiek graczy 8+) i trudniejszy
(wiek graczy 12+).

GRANNA

Duchy
(Alex Randolph)

GRA RODZINNA, od
8 lat, 2 graczy, ok.
15 minut

PARTY GAME, od
8/12lat, 2- 7 gra-
czy, ok. 30 minut

To rodzinna, petna blefu gra strate-
giczna dla dwéch graczy. Kazdy gracz
ma cztery dobre i cztery zte duchy. Aby
wygracé, nalezy zdobyé¢ dobre duchy
przeciwnika lub pozbyé sie swoich
ztych duchow.

REBEL.PL .

Uga Buga r. “;
(O ;

Boi%:) OYGA

(Bony le Ludonaute,

-~ ¥
At
Daniel Guodbach) -

GRA IMPREZOWA, od 7 lat, 3 - 8 graczy,
20 minut

Dawno temu, w czasach kamienia fupa-
nego cate plemie zbierato sie, by wybraé
przywodce. Mezczyzni i kobiety walczyli o
to, kto z nich zostanie glosem plemienia,
kto wypowie sekretne stowa UGA BUGA!
Twoim celem jest zapamigtywanie stow oraz
gestow zapisanych na kartach, a nastepnie
odtworzenie ich w poprawnej kolejnosci.

PORTAL

Neuroshima
Hex:
Stalowa
policja

(Michat Oracz)

GRA STRATEGICZNA, od 12 lat, 2 -4
graczy, 30 minut

Trzeci w ogole i pierwszy z serii ,army
packow” dodatek do Neuroshimy Hex,
zawierajgcy nowa armie: Stalowa policje.
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Dla dzieci przygotowano sporo atrakgcji,
miedzy innymi wersje gier w rozmiarze XXL

Chyba nikt nie miat watpliwosci kto jest zwyciezca
Spiel des Jahres 2011
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fot. Dominika Gorgosz

Dominika Gorgosz

Do Essen przyjezdza sie réwniez na zakupy

V. piel. d
- ‘;:__ el

PR

ESSEN, SWIETE MIASTO GRACZY

Mekka dla fanow planszowek

W Essen chyba kazdy geek nabiera pokory. Uswiadamiamy sobie, ze sg jeszcze wieksi ,,dziwacy” od
nas, ze kolekcja sktadajgca sie ze stu gier to tak naprawde dopiero poczatek, ze kilkaset ztotych wy-
dawanych co roku na gry, to tak naprawde nieduzo. Nabiera sie pokory, ale tez zwieksza sie apetyt na
gry. Tam tez ci, ktérzy naleza do sceptykow (a wiec czesto nasze rodziny, ci nieplanszéwkowi znajomi)

mogliby przekonaé sie, ze jest nas wiecej. Duzo wiecej - 147 tysiecy.

siadajac juz na stacji
Essen Hauptbahnhof do
U-11, metra kierujacego
sie do hali targéw, mozna
poczuc ,ten” klimat. We
wszystkich wagonach w roznych jezykach
styszy sie tylko jedno: Spiele, games, gry.
Juzwiadomo, ze jestesmy wsrdd ,.swoich”.
Zastanawiatam sie na poczatku, po co tym
ludziom takie duze walizki. Myslatam, ze
moze jada prosto do hotelu. Jednak jak sie
okazato, torby te tylko w jedna strone byty
puste. Z powrotem zatadowane byly juz
grami. Spotkatam Patricka z Frankfurtu,
ktory w ciagu pieciu godzin kupit 20 gier.

- To nasz pierwszy i ostatni dzien — ttuma-
czyt—Przygotowywalismy sig juz wczesniej.
Mamy liste zakupdw. Duzo gier nie zostato
na niej, ale damy sie jeszcze zainspirowac.
Zobaczymy, co na stotach lezy i moze
cos jeszcze dokupimy. Szukamy nie tylko
nowych gier, ale i tych wydanych w po-
przednich latach.

Z olbrzymia walizka przez hale wedrowat
tez Uwe z zona, ktéry rozgladat sie za
promocjami.

- W walizce mamy juz dziesiec gier — opo-
wiada - To oczywiscie jeszcze nie jest ko-
niec. Kupimy tyle gier, ile nam ,potrzeba”.
Nie szukamy czegos konkretnego. Tutaj
naprawde jest z czego wybierac.

To whasnie przyciaga ludzi z catego $wiata.
Dwa pierwsze dni to przede wszystkim
okazja do spotkania uzytkownikéw z ser-
wisu BoardGameGeek. Weekend nalezy
do rodzin. Wszyscy jednak podkreslaja

10

Na stoiskach z uzywanymi grami mozna
byto znalez¢ peretki

Forgotten Planet to gra zainspirowana
filmem Forbidden Planet

SWIAT GIER PLANSZOWYGH nr 21

jedno: warto tu przyjecha¢ dla samej
atmosfery.

- Bytem tu juz rok temu i bardzo mi sie
spodobato — zapewnia tukasz ,\Wookie”
Wozniak, znany z wideorecenzji gier —
Mamy tu mozliwosé zagrania w nowosci
i spotkania sige z autorami. KupiliSmy
spor gier. Cze$¢ mamy przy sobie w re-
klaméwkach, czes¢ w samochodzie
i w hotelu.

To wtasnie nowosci przyciagaja graczy
z caftego Swiata. W tym roku byto ponad
750 premier. Oczywiscie juz na kilka tygo-
dni przed targami gracze przygladaja sie
tytutom, ktére zostang zaprezentowane
w Essen. Tworza swoje rankingi, czytaja
instrukcje, zapoznaja sie z opiniami 0sab,
ktére mialy szanse zagra¢ w prototypy.
Dzieki poczcie pantoflowej powoli, w miare
zblizania sie weekendu w Essen, wytuskiwa-
no co ciekawsze tytuty. Réwniez na www.fo-
rum.gry-planszowe. pl uzytkownicy dzielili sie
swoimi pierwszymi wrazeniami po lekturze
opiséw gier. Sledzac ten watek mozna byto
wyrézni€ gry, na ktére szczegolnie czekali
polscy gracze. Do pierwszej piatki nalezy zali-
czy¢ Eclipse, Ora et Labora, Tournay, Trajan
i Helvetia. W drugiej kolejnosci wymieniano
réwniez: Kingdom Builder, Urban Sprawl,
Power Grid: The First Sparks, Québec, Last
Will, Drum Roall, 1830 Railways & Robber
Barons, Santiago de Cuba, MIL, Dungeon
Petz, Ninja: Legend of the Scorpion Clan,
czy Fortuna.

To tylko niektére tytuty z ponad 750 pre-
zentowanych w Essen.
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- Interesujacych gier nie brakuje - za-
pewnia Friedemann Friese, niemiecki
twaérca i wydawca gier planszowych.
— Z roku na rok ciekawych pozycji jest
coraz wiecej. Chyba wydawcy i twércy
zrozumieli, ze nie wszystko jest dla
wszystkich. Ja tez wiem, ktére me-
chanizmy spodobaja mi sie, a ktére nie
trafig w moj gust. W tym roku jednak
nie wykrystalizowat sie jakis hit. Dobrze
przyjmowany jest Tournay, Trajan, czy
Kingdom Builder. Z tego co styszatem,
to réwniez nowa wersja Power Grid jest
w czotéwce gier, ktére chca zobaczyé
odwiedzajacy targi. Jestem z tego po-
wodu bardzo szczesliwy.

Stoisko wydawnictwa Friedemanna - 2F-
-Spiele byto caty czas oblegane. Gracze
chcieli pozna¢ nowy dodatek do Power
Grid: The Robot oraz gre First Sparks.

- Power Grid koriczy w tym roku dziesie¢ lat
—mowi Friese — Chciatem na ten jubileusz
zrobi¢ co$ specjalnego. Zaadaptowatem
wiec temat do epoki kamienia. Jak do tej
pory spotykatem sie z samymi pozytywny-
mi opiniami.

Sporo 0s6b kupowato te nowa wersje Po-
wer Grid w ciemno, méwiac, ze na pewno
sie nie zawioda.

- Przygladalismy sie prezentacji przepro-
wadzanej przez samego autora i wyglada-
to to dos¢ ciekawie — przyznaje Mateusz
Sztraf z wydawnictwa Boat City.

Friedemann Friese zauwazyt réwniez
zwigkszajaca sie z roku na rok role pol-
skich gier.

- Uwazam je za bardzo interesujace - za-
pewniat — Podoba mi sie ich styl. W tym
roku przygladatem sie im z duzym zainte-
resowaniem. Nawet zakupitem Alcatraz:
The Scapegoat.

Gra ta w tym roku przyczynita sie do
sukcesu Kuzni Gier na targach w Essen.

- Ten rok jest dla nas bardzo dobry — pod-
kresla Maciej Zasowski — Przyjezdzamy
tu od wielu lat. Jestesmy zachwyceni
tegorocznym zainteresowaniem. Zastuga
lezy z catg pewnoscia po stronie Swietnej
gry Alcatraz. Nie nadazamy ze sprzedaza.

Réwniez twérey gry byli mile zaskoczeni
tak pozytywnym odbiorem.

-Myslelismy, ze bedzie podobnie jak zinny-
mi grami: ze spodobajg sie odwiedzajgcym
i na tym koniec — maéwi Rafat Cywicki, jeden
z trzech autoréw gry — Zastanawialismy
sie na czym polega sukces. Doszlismy
do wniosku, ze chyba przyciagajacy jest
temat i ze nie jest to taka ,grzeczna” gra.
Kto$ musi zostac koztem ofiarnym.

Nie tylko Kuznia Gier byta caly czas oblega-
na, ale réwniez pozostate polskie stoiska
nie mogty narzekac.

- Ten rok jest dla nas bardzo dobry - podkresla Maciej Zasowski — Przyjezdzamy tu
od wielu lat. JesteSmy zachwyceni tegorocznym zainteresowaniem.

- Mamy caly czas zajety stot — ttumaczy
Andrzej Kurek, autor 2019: The Arctic —
Co dwie godziny rozpoczyna sie spotkanie
z kalejnymi grupami. Mile nas zaskoczyty
osoby, ktére w ogole nie graja i od razu
kupuja po przeczytaniu instrukcji. To do-
Swiadczeni gracze, ktérym lektura tekstu
wystarcza do wydania opinii.

Takich graczy wtasnie zastalismy przy
zapoznawaniu sie z regutami gry 2019:
The Arctic.

- To bardzo skomplikowana pozycja - mo-
wit Francois z Francji - Z wieloma réznymi
opcjami. Lubimy ten typ gier.

Po raz drugi do Essen przyjechat Filip
Mitunski. Rok wczesniej prezentowat
Magnum Sal, teraz Mare Balticum.
Gracze zafascynowani jego wczesniej-
szg gra, postanowili poznac¢ takze inne
polskie tytuty.

- Kochamy Magnum Sal - zapewnia lan ze
Szkaocji — W naszej grupie mamy kilka eg-
zemplarzy. W samym Glasgow trzy osoby
maja te gre. Teraz prébujemy gre innego
polskiego autora. City Tycoon jest bar-
dzo interesujacy. Polega na rozbudowie
miast. Rozgrywka jest dosy¢ agresywna,
ale my jestesmy Szkotami, a Szkoci lubig
agresywne gry.

City Tycoon zyskat dobre opinie juz przed
targami w Essen.

- Niektére osoby miaty przy sobie wydru-
kowane zasady i ttumaczyli je znajomym,
zanim do nich podeszliSmy - opowiada
Hubert Bartos, twoérca City Tycoon -
Nasz tytut bardzo dobrze sie przyjat.
Grajacy moéwia, ze rozgrywka byta fajna
i ze gra jest bardziej wymagajaca niz
mysleli. To nie jest bowiem takie zwy-
kte uktadanie kafelkéw miasta. Mamy

MARTIN WALLACE

Jak ocenia pan tegoroczne
targi w Essen?

To dla naszego wydawnictwa duzy
krok do przodu. W poprzednich
latach mielismy mato miejsca do
prezentacji. Teraz mamy duzo
przestrzeni do grania. Chcemy
zaprezentowac Treefrog jako pro-
fesjonalne wydawnictwo.

W tym roku do Essen przy-
wiezliscie Swiat Dysku: Ankh-
-Morpork. Dla oséb, ktére
znajg pana wczesniejsze gry,
Swiat Dysku moze byé duzym
zaskoczeniem.

Wydaje mi sie, ze stworzyliSmy wiasciwy poziom trudnosci. Jest wystarczajaco

dobry dla graczy, ale i rodziny tatwo opanuja zasady. Rozgrywka jest intuicyjna.
Swiat Dysku moze byé dobrym pomystem na weigganie nowych graczy w $wiat:
planszéwek. Interesuja sie nia fani Pratchetta, ktdrzy do tej pory nie grali. Kochaja
jednak jego ksiazki, dlatego siegaja po gre. Teraz moga wecielic sie w bohaterow,
o ktérych czytali. Do zabawy nie jest jednak potrzebna wiedza ptynaca z lektury.

Nad czym pan teraz pracuje?

Obecnie skupiam sie na rozbudowie Treefrog. W przyszlym roku chcemy wydac
najprostsza gre w dziejach naszego wydawnictwa. Bedzie to gra dedukeyjna. Sadze,
ze zaréwno ,gracze”, jak i rodziny beda sie przy niej dobrze bawi¢. Bedzie tam ele-
ment rozwigzywania uktadanki. Mamy tez mozliwos¢ zraobienia kolejnej gry na licencii,
ale nie moge zdradzi¢ wiecej szczeg6téw, poniewaz jest to naprawde bardzo duza
licencja. Mam réwniez nadzieje, ze Terry Pratchett pozwaoli mi zrabi¢ kolejna gre.

Kiedy odwiedzi pan Polske?

Dobre pytanie. Jeszcze nikt mnie nie zaprosit.

To ja pana zapraszam.

Dziekuje, ale musi pani zapyta¢ moja zone. Ona lubi stoneczne miejsca. Musi naj-
pierw sprawdzi¢ lokalne temperatury. Polska latem —mysle, ze bytoby to mozliwe.
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nadzieje, ze gra obroni sie réwniez po
tych targach.

Roéwniez do Filipa Mitunskiego trafiaty
osoby, ktére miaty gotowa liste z grami
do kupienia.

- Nasze stoisko cieszy sie duzym zain-
teresowaniem — przyznaje — To mite, ze
przychodza osoby, ktore mowia, ze rok

temu kupity Magnum Sal i ciagle w nig
graja. Teraz klientéw przyciaga grafika
Mare Balticum. Piotrek Staby wykonat
wszystkie elementy w plastelinie, a na-
stepnie je fotografowat.

Dwuosobowa gra Drako Adama Katuzy
réwniez przypadta do gustu odwiedza-
jacym Essen.

DIRK HENN
0Od jak dawna przyjezdza pan do Essen?

Pierwszy raz bytem tu w 1985 r. jeszcze jako ,normalny” gracz. Od tego czasu
jestem tu co roku. Pierwsze edycje organizowano w Volkshochschule. Wtedy na
targach pojawiato sie cztery tysigce os6b. Od tego czasu targi bardzo sie rozrosty
i teraz odwiedza je sto czterdziesci tysiecy gosci. Kto tu nie byt, ten nie potrafi
sobie tego wyobrazic.

Czy znajduje pan tu inspiracje do tworzenia kolejnych gier?

Do wymyslania nowych gier potrzebuje spokoju. Najlepsze pomysty przychodza mi
do gtowy kiedy jezdze na rowerze albo wedruje. Z moimi grami mam taki problem,
ze nigdy nie jestem z nich do konca zadowolony. Koncze gry dzieki mojej zonie,
ktéra mowi, ze juz jest dobrze. Ja zawsze czuje, ze to jeszcze nie jest to, ze jeszcze
nie jest idealnie. Jestem bardzo krytyczny wzgledem swoich gier.

Dlatego pracuje pan nad dodatkami? Zeby je udoskonalié?

W przypadku Alhambry prosba o dodatki wyszta od wtascicieli sklepéw z grami.
Zgtosili sie do wydawnictwa z pytaniem, czy mozemy im cos jeszcze zaoferowac.
W trakcie projektowania tej gry miatem duzo pomystéw, ktarych nie wykorzystatem
i teraz mogty przydac sie do dodatkow.

Ale Alhambra to nie jedyna gra, ktora umocnita pana pozycje w gronie twaorcow gier.

Warto réwniez wymieni¢ Metro, Rosenkanig i Wallenstein/Shogun. Przed wy-
daniem tej ostatniej gry nikt nie wierzyt, ze moge stworzy¢ taka planszéwke. Sam
dziwie sie, jak to zrobitem, bo jestem leniwy, a w taka gre trzeba wtozy¢ znacznie
wiecej pracy. To nie jest tytut, ktéry powstaje z dnia na dzien.

W Essen spotyka sie pan nie tylko z ludzmi z branzy, ale réwniez z fanami.
O co pytaja?

Teraz najczesciej o to, kiedy ukaze sie nowe wydanie \Wallensteina. Gracze
mowig, ze Shogun jest tadny, ale jest zrobiony dla amerykanskiego rynku.
tatwiej jest im wiec wyobrazi¢ sobie budowe kosciota w Kolonii, niz swigtyni
w Osace. Druga sprawa

jest kwestia dodatku do

Shoguna. Pojawito sie wiec

pytanie ze strony posiada-

czy Wallensteina, czy oni

moga rowniez po niego

siegac¢. Dlatego stwier-

dzilismy, ze zrobimy nowe

wydanie Wallensteina.

Czym bedzie sie réznito to

nowe wydanie od starego

Wallensteina i od Shoguna?

Nowy Wallenstein jest do-
stosowany do Shoguna i ma
jego reguty.

Nad czym pan teraz pra-
cuje?

Nad kilkoma projektami jed-
noczesnie. Miedzy innymi
prowadzimy rozmowy na
temat opublikowania w przy-
sztym roku nowej gry.
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- Catkiem dobry tytut - stwierdza Lisa zBonn
—Nie jest skomplikowana, ale trzeba pomy-
slec. To pierwsza polska gra, w ktdra gram.
Zastanawiam sie nad jej zakupem.

Spory ruch panowat réwniez na stoisku wy-
dawnictwa Portal, gdzie prezentowano 51.
Stan: Nowa Era oraz miedzynarodowa wer-
sje Pret-a-Porter. W tej edycji targéw Portal
(dzieki wspotpracy ze swoim dystrybutorem
—firma Rebel) w poréwnaniu z 2010 rokiem
dysponowat trzykrotnie wieksza powierzch-
nia stoiska. Zmiescito sie wiec kilka stolikdw
do prezentacii gier, ktére jednak caty czas
byty zajete przez zainteresowanych graczy.
Zainteresowanie przetozyto sig rowniez na
sprzedaz. \Wszystkie egzemplarze Nowej
EryiPret-a-Porter zostaty sprzedane. Nowa
Ere docenit Frank Kulkmann, ktéry jest
najwazniejszym niemieckim recenzentem
przygotowujgcym relacje z targéw w Essen
na serwis boardgame.de. Przyznat on tej
polskiej grze nagrode G@mebox Start
i ocene 10/10.

Z polskimi wydawnictwami sasiadowato
stoisko Czech Games Edition. To tu wtasnie
prezentowano miedzy innymi Pictomanie
i Dungeon Petz. Oczekiwania wobec tych
tytutdw przed rozpoczeciem targéw, tutaj
potwierdzily sie.

- Gry bardzo szybko sie wyprzedaja — mowi
Vlaada Chvétil, twoérca gier - Duzo ostb
zaskoczonych jest Pictomania, bo znali mnie
przede wszystkim z cigzszych tytutéw. Do
Dungeon Petz przyciaga natomiast grafika.
Dtugo wyczekiwana byta rowniez gra Ninja:
Legend of the Scorpion Clan. Pod koniec
trzeciego dnia na stoisku zostat tylko jeden
jej egzemplarz.

- Lubie gry z zamkami i tajemnicami — przy-
znaje Frederic Moyersoen, twoérca gry
Ninja: Legend of the Scorpion Clan - Po-
stanowitem wiec pofaczy¢ te dwa elementy.
Drugi tytut, ktéry tutaj prezentuje to Die
Briicke am Rio d’'Oro. Byta ona dla mnie
poniekad wyzwaniem, poniewaz trudno jest
stworzy¢ gre dla duzej grupy odbiorcow.
Ata gra skierowana jest wiasnie do rodzin,
dzieci i samych dorostych.

Jak sie okazato podczas targow, tytut ten
spetit oczekiwania tych réznych segmen-
tow rynku. Nad tréjwymiarowa plansza
pochylali sie zaréwno starsi, jak i mtodsi
gracze. \Wedrowali z jednej strony mostu
na druga, po to, by zdoby¢ skarby ukryte
w jaskini i przynies¢ je z powrotem.

- To wprawdzie gra familijna, ale dorosli
tez sie dobrze bawig — zapewnia Stefan
z Baden - Podoba nam sie to wyposazenie
i kombinacja szczescia i zrecznosci.

- My bawimy sie przy niej dobrze - dodaje
Andrea - Mozna podenerwowac innych
graczy. Oczywiscie samemu jest sie
réwniez denerwowanym. Przejscie przez




Friedemann Friese przygotowat dla swoich fanéw
prezent z okazji jubileuszu Wysokiego Napiecia

o cyrku — Drum Rall.

im to wyszio.

wydawcow.

a rozgrywka nie trwa dtugo.

planszéwek.

e

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

most wygladato na bardzo tatwe, ale tak
nie jest.

W tym roku tematyka gier byta naprawde
réznorodna. Wydawnictwo 2F-Spiele
przygotowato na przyktad jednoosobowa
gre, w ktérej pomagamy Robinsonowi
W przezyciu na opuszczonej wyspie. Znalez¢
moglismy réwniez tytut nawigzujacy do
ostatnich wydarzen z Japonii. W Meltdown
2020 musimy przeprowadzi¢ ewakuacije
ludnosci z terenéw lezacych w sasiedztwie
elektrowni atomowych. Pojawita sig tez gra

- Mielismy okazje zagra¢ w nia w hotelu
ijest catkiem fajna —zapewnia Mituriski-To
pierwsza gra tych greckich projektantow,
wiec jak na poczatki, to catkiem przyzwoicie

Czyms nowym z pewnoscia byt pomyst na
Last Will wydana przez Czech Games Edi-
tion. O tym pomysle bardzo duzo méwiono
nie tylko przed targami, ale i w samym
Essen. Gra ta byta kolejnym powodem
caty czas oblezonego stoiska czeskich

- Sam pomyst na wydawanie pieniedzy jest
rzeczywiscie czyms nowym — przyznaje
tukasz Wozniak — Tutaj musimy jak naj-
szybciej wyda¢ otrzymany spadek. Jest to
bardzo fajna gra. Zasady sa przejrzyste,

-Oprawa graficzna jest rewelacyjna—dodaje
Mateusz Sztraf — Moze to by¢ dobra propo-
zycja na wcigganie nowych graczy w Swiat

Jedne gry i stoiska zaskakiwaty grafika,
inne natomiast intrygowaty prostota. Gra
The Forgtotten Planet z cata
pewnoscia wyrdzniata sie na

/- Jestem fanem starych
filméw science-fiction —
ttumaczy Michele Quon-
dam, twaérca gry — Do jej

Na odwiedzajacych czekaty Gamesroomy,
w ktérych mozna byto wypozyczyé gry

stworzenia zainspirowat mnie film Forbid-
den Planet. Grafika jest tak oszczedna
poniewaz chciatem, zeby nawigzywata do
klasykéw SF.

Przy tak duzej konkurencji (ponad 800
stoisk]) wystawcy musieli naprawde starac
sie, zeby cho¢ na chwile przyciagnac uwa-
ge. Duze wydawnictwa miaty do dyspozycii
spora przestrzen (na przyktad Kosmos
i Ravensburger). Przy nich mozna byto
usigsc w miejscu zwanym Spielothek, czyli
miejscu, gdzie mozna byto wypozyczy¢ gry,
a wolontariusze stuzyli pomoca przy ttu-
maczeniu zasad. Mniejsze wydawnictwa,
majace do dyspozycji jedynie przestrzen
pozwalajaca na umieszczenie kilku stoli-
koéw do gry stawiaty na ciekawy wyglad sto-
iska, stroje, tréjwymiarowe wersje gier,
czy dekoracje wzorowane na grafikach
z gier. Pracownicy wydawnictw przebierali
sie w postacie z planszéwek, albo wybierali
charakteryzacje nawigzujace do tematyki
wydanych tytutéw. Na przyktad Stawomir
Kakietek z Drukarni 606 pomalowat swojg
twarz na wzor pitki, zachecajac w ten spo-
s6b do zapoznania sie z regutami swojgj
gry GOL. Przed niektérymi stanowiskami
staty sciany, na ktérych zawieszone byty
pudetka wydanych pozycji. Najbardziej
kreatywne chyba jednak byty miejsca,
w ktorych prezentowano gry dla dzieci.
Tam oproécz ciekawych mebli i strojéw,
do zabawy zachecaty wielkoformatowe
wydania planszéwek. Maluchy mogty
poczu¢ sie jak bohaterowie tych gier.
Na przyktad Die kleinen Zauberlehrlinge,
tytut nominowany do nagrody Kinderspiel
2011, prezentowano, jak sama nazwa
wskazuje (w ttumaczeniu: mali uczniowie
czarodzieja) w pracowni czarodzieja. Moja
uwage przykuto natomiast wydawnictwo
Sandtimer i ich gra Aquarium.

- Jestesmy zaskoczeni tak pozytywnym
przyjeciem — moéwi Tim De Rycke, wspot-
wiasciciel wydawnictwa i wspoéttworca gry
- Sciany naszego stanowiska wygladaja
jak kolorowe akwarium. Nawigzujemy do
naszej gry, w ktorej staramy sie, zeby
nasze ryby i rosliny byty najpiekniejsze.
Osoby, ktére zasiadaja do rozgrywki sa

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 21

INEN/AMENUMERUY

Kolorowymi rybkami zachecali do zapoznania
sie z gra Aguarium jej twércy

zaskoczone pomystem. To gra dla catych
rodzin, samych dzieci, ale i dla prawdzi-
wych graczy, ktérzy chca sie zrelaksowaé
pomiedzy ciezszymi tytutami.

Targi te byty tez sSwietna okazja do za-
prezentowania tegorocznego zwyciezcy
konkursu Spiel des Jahres, jednej z naj-
wazniejszych i najbardziej prestizowych
nagrod na swiecie. Laureatem w 2011
roku jest gra Quirkle, ktéra mozna byto
zobaczy¢ na prawie kazdym kroku. Go-
scie chodzili z ekologicznymi torbami, na
ktérych widniat ten tytut. \Wydawnictwo
Schmidt przygotowato reklamy i stoiska
rzucajace sie w oczy, a w gamesroomach
gra byta bardzo czesto wypozyczana.

Warto réwniez wspomnie¢ o samym
stoisku BoardGameGeek, czyli najbardziej
znanego anglojezycznego portalu o grach.
Przyciggato ttumy i za kazdym razem, kiedy
przechodzito sie obok niego, staty tam
osoby, ktére robity zdjecia, czy przygladaty
sie pracy zatogi.

Echa Essen rozbrzmiewaja caty czas. Na
BoardGameGeek zorganizowano konkurs
na najlepsze zdjecie z targéw. Gracze ko-
mentuja tytuty, ktore miaty w Niemczech
premiere. Poznaja je na konwentach i spo-
tkaniach w klubach. Z niecierpliwoscia tez
wypatruja ich w sklepach z planszéwkami.
W tym roku wydawac¢ by sie mogto, ze
wydawnictwa osiagnety sukces, poniewaz
w niedziele wiele gier byto wyprzedanych.
Jednak to nie zastuga wielkiego popytu,
tylko mniejszej niz zazwyczaj ilosci eg-
zemplarzy zabranych na targi. Wystawcy
z duzg ostroznoscia podeszli do targow
i woleli przywiez¢ mniej. Warto wspo-
mniec o Eclipse, ktdra zostata wyprzedana
juz w pierwszy dzien. Pod koniec dnia ku-
pujacy byli nawet w stanie zaptaci¢ wiecej
niz 85 euro. Na forach internetowych
tocza sig caly czas dyskusje, na ktore gry
warto wydac pienigdze i czy w ogole warto
przeznacza¢ na nie swoje 0szczednosci.
Tak bedzie do kolejnego pazdziernika.
\Wszystkie gtosy sa jednak zgodne co do
faktu, ze tegoroczne Essen dato nam duzo
dobrych nowosci, ale prawdziwego hitu
niestety nie byto.
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PUPILE PODZIEMI

Chochlicze hodowle potworéw

Wyobrazimy sobie, ze chcemy wyhodowa¢ przerazajgce monstrum
z mysla o sprzedazy réwnie przerazajgcemu nabywcy. By temu
podotaé, potrzebny bedzie naturalnie sam potwér, a najlepiej kilka,
w dodatku mtodych, by dato sie rozwingé w nich krwiozercze ce-
chy. Nastepnie potrzeba klatki i to takiej, ktéra zatrzyma stwora
niezaleznie od tego, czy targajg nim spazmu szatu, czy tez odbija
mu sie gorzko magicznymi emanacjami.

asz potwor bedzie potrzebowat
rozrywki i pozywienia, bedzie
wrazliwy na choroby, bedzie
brudzit wokét siebie - a my
0 wszystko musimy zadbag,
wszystkim sie zajg¢, wszystkiemu podo-
tac. Wreszcie, moze uda sie nam zyskac
stawe hodowcow, jesli bedziemy obwozi¢
sie z pupilem po wystawach i zdobywac
reputacje. A na koncu dostarczymy go
klientowi — i jesli trafimy w jego gusta,
zyskamy jeszcze wiecej stawy i pieniedzy,
pokonujac konkurentéw z branzy.

GRA OPTYMALIZACYJNA?

Czy w powyzszym opisie brakuje jakiego-
kolwiek elementu waznego dla ztlozonej gry
ekonomicznej zmechanizmami optymaliza-
cyjnymi? Mamy wprzegniety w planszowe
tryby system popytu i podazy. Mamy
wyrazny cel i biznes do zrobienia. Mamy
ztozony model z przestrzenia na decyzje
graczy. Jest gospodarka zasobami. Jest
takze gesta sie¢ zaleznosci przyczynowo-
-skutkowych: by wygra¢, potrzebujemy
wykona€ szereg czynnosci, na ktore
mamy ograniczone srodki, lecz mozemy
zwiekszy¢é nasz potencjat, rozbudowujac
infrastrukture i madrze zarzadzajac tymiz

>

srodkami. Koto sie zamyka. Planowanie,
pilnowanie budzetu, gospodarowanie
dostepnymi srodkami i pomnazanie ich.
Przygotowywanie sie do nadchodzacych
wydarzen i proba ugrania na nich jak
najwiecej. \Wreszcie orientacja w rézno-
rodnych drogach zdobywania punktow
zwyciestwa i umiejetnos¢ dopasowania do
nich swojej taktyki.

0 tak, mamy do czynienia ze wszystkimi
elementami, ktérych nie moze zabraknac
w tego typu rozgrywce. Zza pociesznej
otoczki wyglada tytut w niezwykle klasycz-
ny sposab realizujgcy cechy gry gatunku,
ktérego istota jest precyzyjne kalkulowanie
efektow kazdej decyzji i wystrzeganie sie
jakiegokolwiek marnotrawstwa. Czy znaj-
dziemy tu cos swiezego?

ZAJMOWANIE AKCJI

Akcje na gtéwnej planszy pozyskane moga
by¢ w turze przez zajecie pola przez pionki
gracza. Gdy jeden z graczy zajmie pole
— pozostali musza obejs¢ sie smakiem.
Do rozstawiania stuza zas pionki zgod-
nie z kanonami mechaniki rozstawiania
robotnikéw - w tej roli obrotne chochliki.
Kto pierwszy, ten lepszy - inicjatywa jest
kluczowa. Do jej rozstrzygniecia Vlaada
Chvatil oferuje sprytny mechanizm, z kto-
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rym dotad sie nie spotkatem. Otéz przed
wystaniem chochlikéw gracze grupuja je
za zastonka, dodajac tez ztoto. Im wieksza
grupa ztozona z pionkéw i znacznikéw ztota,
tym szybciej wyruszy, by zaja¢ wybrane
pole. To taka mata licytacja o kolejnose:
duza grupa szybko zajmiemy najwazniejsze
w danym momencie pola, ale nie zostanie
nam wiele chochlikéw na inne czynnosci.
Jest fajny twist, jest miejsce na decyzje,
jest powiew Swiezosci. Wszystko gra.

POZOSTALE ATRAKCJE

Do innych interesujacych mechanizmaow
nalezy operowanie kartami potrzeb. Z jed-
nej strony gracz obawia sie ich efektu, bo
generuja szereg znacznikéw i zetonéw, kto-
re moga spowodowac smier¢ lub spadek
wartosci ich pupiléw. Z drugiej zas pozada
ich, bo to one maja bezposredni wptyw
na atrakcyjnos¢ zwierzakow na pokazach
i w sklepie, generujac tym samym punkty
reputacji. Ta ambiwalencja znakomicie
stuzy grywalnosci — kazda karta to nie tylko
dopust bozy, ale i decyzja do podjecia.

Kolejny atrakcyjny element to mecha-
nizm uptywu czasu. Z kazda runda nasze
zwierzaki rosna, a opanowanie ich zmien-
nych potrzeb i wykorzystanie rozwoju do
zwyciestwa w pokazach to jedno z zadan
postawionych przed graczami. Kolejny
dylemat: pozbywac sie pupila, gdy tylko
osiggnie wymagany wiek, czy meczyc sie
z nim dtuzej i sprzeda¢ go z wiekszym
zyskiem?

Woreszcie fanéw gier CGE przyciagna
znaki firmowe Chvatila, czyli mate, inte-
gralnie wplecione w rozgrywke, a niezwykle
,plastyczne” mechanizmy. Jedzenie psuje
sie z kazg runda.

SKEADNIK X

To wszystko sktada sie na dobra, swieza,
a w dodatku nie najciezszg optymalizacyjna
gre z mechanizmem worker placement,
lecz ciagle nie daje bodzca, ktdry przekonat-
by fanéw gatunku do siegniecia wtasnie po
Pupili, a nie jedna z kilku réwnie fajnych po-




zycji. Czy w grze CGE jest to cos, co miatoby
te site? Moim zdaniem - tak! Rzecz kryje sie
wiasnie w owej nieco infantylnej, kreskdow-
kowej, zartobliwej otoczce, fenomenalnie
sprawujacej sie na kilku odcinkach.

Pupile Podziemi przedstawieni zostali
za pomoca niezwykle celnej ikonografii.
Niemal catos¢ zasad - zwtaszcza zas
tych, z ktorych pamigtaniem mogtyby by¢
problemy jak np. z akcjami o specyficznych
wymaganiach - przedstawiona zostata na
komponentach. Na pierwszy rzut oka roi
sie na nich od oznaczen, chochlikéw, sce-
nek rodzajowych i zabudowan chochliczej
osady. Jednak btyskawicznie, w miare
pierwszego ttumaczenia regut gracze
ucza sie rozpoznawac, co jest wazne dla
rozgrywki, a co stanowi tylko ozdobnik.
llekro¢ pojawia sie watpliwoseé co do regut,
odpowiedz juz tam jest: na planszach gra-
cza, postepu lub gtéwnej. Sama instrukcja
idzie w ruch niezwykle rzadko.

Siegnijmy gtebiej, poza strone graficz-
na. Za pomoca chwytliwego tematu, zgrab-
nych zartéw i nosnych skojarzen, dosc
skomplikowana mechanika gry, osadzona
w Swiecie stworow, chochlikéw i lordow
podziemi, zostata znakomicie odciazona.
To oczywiste, ze zmagazynowane jedzenie
sie psuje (przesun znaczniki o jedno pole

TYP GRY: Eurogra

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (13+)
CZAS ROZGRYVWVKI: 90 min.
WYDAWCA: Czech Games Edition, Rebel.pl
AUTOR: Vlaada Chvatil

CENA: ok. 150 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2-4 dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ intuicyjna, cho¢ ztozona; ,cia-

sna”; niezwykle klimatyczna;

- moze sie wydtuzac, jesli nie
przypilnujemy graczy-myslicie- ’
li; dla planszowych hardkorow- A
cow najpewniej okaze sie zbyt

losowa, lekka i infantylna.

0 RECENZENCIE: Pracuje w Wydawnictwie Portal i maczam
paluchy w grach na codzien: jako redaktor SGP, projektant
i redaktor gier, szef linii Neuroshima, itp. Méj planszowy typ
to gry taczace blyskotliwa mechanike z miodnym tematem.

Kilka miesiecy temu Marcin Korzeniecki w swoim felietonie wyrazat tesknote za
eurogrami, ktére précz zgrabnego mechanizmu miatyby tez wciggajacy, a nie tylko
pretekstowy temat. Moim zdaniem takie gry powstaja od tadnych kilku lat. Gry,
w ktérych nie ma miejsca na abstrakcyjne regutly, jesli nie znajdzie sie dla nich
uzasadnienie w ,fabule”. Swego czasu postulowatem nawet okreslanie ich mianem
eurogier nowej fali. Pupile Podziemi dotaczajg do tego szeregu, stajac obok takich

tytutéw jak Galaxy Trucker czy Stronghold.

w prawo, a z ostatniego odrzué). Ze gdy
klatka jest petna tajna, tatwiej o chorobe
zwierzaka (wspélne dziatanie znacznikéw
odchodow i kart choroby). Ze mtode osob-
niki sa mniej odporne na niedogodnosci
(ilos¢ znacznikéw cierpienia, ktére moze
przyjac zwierzak, zalezy od jego wieku). Ze
chochliki tapiace oszalate stwory zostaja
ranne i wedrujg do szpitala, a te, ktére
nie maja innych zadan, moga zajac sie
zarabianiem pieniedzy (kazdy pozostawiony
w pieczarze chochlik to jedna sztuka ztota).
To wszystko intuicyjne — tak jakby ktos sto-
sowat mnemotechnike, by nauczy¢ graczy
wielu drobnych zasad.

CHOCHLIKI POLECAJA!

Genialne zagospodarowanie tematyki
gry - oto element, ktéry daje Pupilom
Podziemi przewage nad konkurentkami.

Jego skutkiem ubocznym jest to, ze
pomimo naprawde sporej ztozonosci
mechanizmaéw i spora przestrzenia do
ogarniecia przez gracza, do gry mozna
tez podejs¢ na luzie - po prostu, by
zmierzy¢ sie w zmaganiach hodowcow
z niesfornymi potworami. W tym, zupet-
nie nieformalnym trybie, mézgozerna
rywalizacja z innymi graczami schodzi
na dalszy plan.

KONKURS SWIATA GIER PLANSZOWYCH | WYDAWNICTWA REBEL.PL

Z okazji wydania polskiej wersji gry Dungeon Petz, ktora na naszym —

ziemi, mamy dla Was konkurs, w ktérym do zdobycia jest wia-

rynku, dzieki wydawnictwu REBEL. pl, pojawita sie jako Pupile Pod- / P

Snie ta gra wraz ze specjalng przypinka, ktéra widzicie obok.

Aby zdobyé taki zestaw nalezy odpowiedzie¢ na pytanie:
jak w grze nazywa sie zwierzatko widoczne na przypince?

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do kofica marca.
Prosimy je przesyta¢ na adres konkursy@wydawnictwo-
portal.pl (temat: ,,Konkurs - Pupile Podziemi”). Laure-
atow losowania powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki
zostang ogtoszone na naszej stronie WWW.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 21
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fot. Laszlo Molnar, 2F Spiele
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POWER GRID:
THE FIRST SPARKS

FUNKENSCHLAG:
‘DIE ERSTEN FUNKEN

P LN

Trzynastu gtodnych jaskiniewecow

gre udostepnia:

W\

Pewien pozytywnie zakrecony Niemiec — Friedemann Friese -loprocz
planszéwek, ma stabosé do dwéch rzeczy. Jedna z nich kryje sie w jego
fryzurze oraz na pudetkach wielu gier wydanych przez. jego wydawnictwo
- 2F-Spiele, druga odkryjemy zwracajac uwage na ich tytuty.

bie stabostki autora - kolor
zielony i maniakalne uzywanie
w tytutach literki ,F” - nie omi-
nety wydanej w 2001 roku gry

o rozbudowie sieci energetycznej — Fun-

kenschlag. Jej reedycja z odmienionymi

zasadami z 2004 roku, w Polsce znana

pod tytutem Wysckie Napiecie (Power

Grid), podbita serca

graczy zapewniajac

panu Friese stawe,

planszéwkowe no-

minacje i nagrody

na catym swiecie.

Celebrujac 10 uro-

dziny swojego pier-

wotnego pomystu,

autor postanowit

pokazac¢ nam, jak to

z elektrowniami bywato... wiele, wiele lat
przed odkryciem pradu!

0CZYM MARZA JASKINIOWCY?

Ogladajac malowidta z jaskini Lascaux
trudno oprzec¢ sie wrazeniu, iz zycie
naszych prehistorycznych przodkéw
krecito sie gtéwnie wokét zarcia.

Jak tu sie dziwié? Najedzony

klan moze sobie spokojnie

pozwolié na

wieksza licz-

be cztonkow,

wiekszy klan

- to wiek-

sze tereny

towieckie.

Wieksze te-

reny towieckie - to wiecej

zarcia, czyli... wiekszy klan! | tak w kot-
ko, az bedzie nas 6 miliardéw... albo
przynajmniej trzynascioro. Gre Power
Grid: The First Sparks — co mozemy
przettumaczy¢ jako Wysokie Napiecie:
Pierwsze Iskry — wygrywa bowiem gracz,
ktory jako pierwszy powiekszy swoj lud do
[przynajmniej) trzynastu jaskiniowcow, zas
do osiagniecia szczytnego celu ekspans;ji
potrzebne bedzie pozywienie — gtéwny
srodek ptatniczy w grze.

Kazda ture zaczynamy od pozyskiwania
kart technologii i kart polowan — poczy-
najac od pierwszego gracza (obecnego
posiadacza najwiekszego klanu) kazdy
po kolei wybiera jedna z dostepnych kart
i jezeli nikt z przeciwnikéw nie zgtosi checi
jej posiadania, dotacza ja do wczesnigj
zdobytych. Nastepnie przechodzimy do




fazy szczesliwych towow - jesli posiadamy
jaskiniowca na jakims terenie towieckim
oraz odpowiadajgca mu typem karte po-
lowan - zdobywamy drewniane znaczniki
upolowanych zwierzat badz zebranych
roslin. llos¢ zywnosci, ktéra zgromadzimy
zalezy od dwoch rzeczy - aktualnej wielko-
Sci populacji naszych ofiar oraz poziomu
rozwoju klanu, czyli tego jak silng karte
polowan posiadamy. Przyktadowo - na
poczatku gry z karta prymitywnego tuku
upolujemy zaledwie jednego lub dwa
niedzwiedzie, nawet jesli w puli ogolnej
bedzie ich az 7 lub wiecej. Pod koniec gry,
dzierzac w dtoniach przepiekny refleksyjny
tuk kompozytowy, gdy w puli bedzie taka
sama ilos¢ miskéw, z polowania wrécimy
az z trzema truchtami. Po czasie polowa-
nia, pora na czas uczty — zywimy wszyst-
kich cztonkéw klanu - zas kolejna faza to
powiekszanie klanu i pozyskiwanie nowych
terenoéw towieckich. Wydajac pozostata
nam zywnos¢, wystawiamy nowych jaski-
niowcow na plansze — ptacac tym wiekszg
cene, im wiecej nowych ludzikéw chcemy
postawic i im wiecej przeciwnikéw znalazto
sie juz wczesniej na danym terenie.

WALKA 0 OGIEN?

Rozpakowujac swdj prezent, 10-letni
Funkenschlag musiat by¢ zachwycony.
Dopieszczone pod kazdym wzgledem
wydanie jakoscia wykracza daleko poza
epoke kamienia tupanego (poczynajac od
zabawnych ilustracji na kartach, poprzez
drewniane znaczniki jedzenia — miniatu-

FUNKENSCHLAG

| DIE ERSTEN FUNKE

b
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TYP GRY: Ekonomiczna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-6 (12+)
CZAS ROZGRYVWVKI: 80 min.
WYDAWCA: 2F-Spiele

AUTOR: Friedemann Friese

CENA: 130-140 zt

EDYCJA: niemiecka, angielska
SKALOWALNOSC: 2- stabo,
3-srednio, 4-6 - dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ super wykonanie,
proste zasady, szybki
czas rozgrywki;

- kiepski wariant dwu-
osobowy.

O RECENZENCIE: Pierwsza ,nowoczesng” planszowke
kupita w 2006 r. zainspirowana recenzjami Ignacego
Trzewiczka w Gwiezdnym Piracie. W SGP zadebiutowata
pod szczesliwg ,13”, jej recenzje ukazuja sie tez na
portalu GamesFanatic.pl. Prywatnie: lekarz, mito$niczka
wiewiorek i kotow. Ulubione gry: Through the Ages,
Caylus, Agricola i... Mansions of Madness!
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klan jak najwiekszy? Mima
ze plansza jest dosy¢ ciasna
i predzej czy pézniej wszyscy beda mieli

lustrowane kartonowe

elementy planszy). Uniesmy sie jednak
nieco ponad zwodnicza nieraz powierz-
chownosé (w koncu nazwa homo sapiens
zobowiazuje). Osoby znajace \Wysokie
Napigcie, podobienistwa w mechanice
dostrzega na pierwszy rzut oka. W czasie
rozgrywki spotka je jednak niespodzianka,
poniewaz wiele z aspektow pierwowzoru
Friedemann Friese uproscit, czyniac
z Power Grid: First Sparks gre bardziej
rodzinna, przystepna i krétsza od pierwo-
wzoru. Tak jak w Wysokim Napieciu spie-
cia wywotuje emocjonujaca licytacja kart
elektrowni —tak tu pokojowo ograniczamy
sie do pojedynczego koteczka, w kto-
rym zdanie decydujace ma gracz z naj-
mniejszym klanem. Tak jak w Wysokim
Napieciu nieraz czeka nas natadowana
ogromnym fadunkiem niepewnosci kon-
cowka, w ktorej gracz z nagromadzona
z poprzednich tur kasa, nagle wyskakuje
na podium budujac zmasowana liczbe
nowych elektrowni — tak tu zasada psu-
jacego sie pozywienia oraz drastycznie
rosnace ceny jaskiniowcow sprawiajg, ze
o takim przyczajeniu nie ma mowy. Tak jak
w Wysokim Napieciu nasze mozgowe linie
decyzyjne beda nieustanie przecigzone,
a obwody obliczeniowe przepalone — tak
tu rozegramy 5-6 tur i po mamucie. Ale
czy prosciej znaczy gorzej?

W grze nadal zmagamy sie z bardzo
ciekawym dylematem kolejnosciowym.
W mys| prehistorycznej zasady ostatni
beda pierwszymi - to zawsze ostatni
gracz pierwszy rusza ha towy,

. . L 0N, dzinnych.
a przetrzebione populacje nie . . K“‘\“\
przyniosa juz tak duzych tupow @, - S

polujgcym po nim przeciwni-
kom. Ostatni jako pierwszy
rozpocznie tez rozprzestrze-
nianie na planszy, po taniosci
(czyt. za matg ilosé jedzenia)
zajmujac co lepsze tereny oraz be-
dzie miat przewage podczas wyboru
kart polowan. Ostatni, czyli osoba
z najmniejszym klanem. Hola,
hola, ale czy do zwyciestwa nie byt

kart polowan ograniczona jest do trzech
na gracza, tak ze nie kazdy bedzie mogt
zastawiac sidfa na to samo. Gdy wszyscy
poluja na niedzwiedzie, moze warto prze-
stawi¢ sie na diete rybna? Dopoki bedzie-
my jedynym klanem wyposazonym w siec,
ich populacja nie bedzie sie zmnigjszac,
ba! moze nawet rosnac¢ zapewniajac nam
coraz lepsze potowy. Ciekawym pomystem
sa takze karty technologii, ktére nie liczg
sie do limitu, a na dodatek wspomaoga nas
w roznych aspektach gry. Ogien, ptug,
wozek transportowy, mowe czy inteligen-
cje zdobywa sie jednak zamiast narzedzi
stuzacych do fowéw, co moze na jedna
ture zmniejszy¢ nasz przychod cennego
pozywienia.

JABADABADU!

Homo planszéwkus, zwtaszcza ten, kto-
rego klan odkrycie \Wysokiego Napiecia
ma juz za soba, moze by¢ lekkoscia
Power Grid: First Sparks nieco roz-
czarowany. Ewolucja powinna ostrzej
potraktowac staby wariant dwuosobowy
gry z wirtualnym trzecim graczem (widac
najnowsze technologie nie wspotdziataja
z prehistorig) oraz sredni trzyosobowy.
Jednakze nieskomplikowane, lecz nadal
umozliwiajace pewna doze kombinowa-
nia, zasady, krétki czas rozgrywki w po-
taczeniu z wysokim poziomem wykaonania
sprawiaja, ze pozycja taide-
alnie wpisuje sie w jedna
epaoke. Epoke godnych
polecenia gier ro-

dostep do podobnych surowcow, toliczba




elvetia jest najnowszym
dzietem twaércy rewelacyjne-
go Glen More oraz niestety
mniej udanego Lancaster
— Matthiasa Cramera. Tym
razem autor zaprasza nas do alpejskiej
wioski, w ktérej przyjdzie nam budowac,
produkowac, sprzedawac, zenic sie i ro-
bi¢ dzieci. O tak, od zawsze marzyliscie,
zeby ,wzeni¢ dziecko w krowe”? Prosze
bardzo. Chcielibyscie mie¢ totalng kon-
trole nad urodzinami, decydowac kiedy
i jakiej ptci potomek wam sie urodzi? Nie
ma problemu. A ze przy okazji do slubu
pojdzie maty szkrab, zaraz po szkole i to
tylko dlatego, ze ojcu zabrakio maki na
chleb, to juz zupetnie inna sprawa. Nikt
nigdy nie powiedziat, ze zycie w dzie-
wietnastowiecznej szwajcarskiej wiosce
nalezato do tatwych.

JEST PIEKNIE

Zanim opowiem hieco wiecej o grze,
rzadzacych nia mechanizmach oraz
wrazeniach z rozgrywki, chciatbym po-
chyli¢ sie nieco nad wykonaniem. Tao,

Tomasz Gatkowski

HELVETIA

W alpejskie] wiosce

gre udostepnia:

Catkiem sporo nastuchatem sie ostatnimi czasy o Smierci eurogier,
o tym, ze nie pojawia sie w tym gatunku kompletnie nic nowego,
ze kazda kolejna produkcja jest tylko ponawianiem tych samych,
utartych schematow. Ze zwyczajnie wieje nuda i pora przerzucac
sie na bardziej klimatyczne, amerykanskie wytwory. Odpowiedz na
powyzsze teorie mam jedna. Zwie sie ona ... Helvetia.

co zobaczytem bowiem po zdjeciu folii
i otwarciu pudetka przeszto moje naj-
smielsze oczekiwania. Sporej wielkosci
plansza, cata masa doskonatej jakosci
drewnianych elementéw, z genialnymi
pionami kobiet i mezczyzn na czele,
grube, solidne kafle budynkéw i postaci
oraz — przede wszystkim - przepiekne,
klimatyczne grafiki. Oj tak, jest tutaj na
czym oko zawiesic i jestem przekonany,
ze planszowkowi esteci beda w siodmym
niebie. Przyczepi¢ mozna by sie byto
jedynie do niewielkiej réznicy pomiedzy
pionami obu ptci, ale to szczegot, ktory
zapewne zginie gdzies posrod choru
zastuzonych ,ochéw” i ,achéw”. Wielkie
brawal!

JEST WYJATKOWO

Pa rozlozeniu planszy na stole, posegre-
gowaniu zetonéw budynkéw, rozdyspo-
nowaniu pamiedzy graczy odpowiednich
zestawéw pionkow i pieniedzy, mozna
zaczat rozgrywke. Kazdy z graczy otrzy-
muje centrum swojej wioski oraz kilka
startowych chatek, ktore uktada waokat

niego. Na nich z kolei umieszczamy pionki
symbolizujace cztonkéw naszej spotecz-
nosci. Tyle na poczatek. \Wraz z uptywem
czasu, nasza wioska rozrastac sie bedzie
o kolejne zabudowania, ktére zasiedlac
beda z kolei nowe rodziny. Rozgrywka
w Helvetie sktada sie z rund, w ktérych
uczestnicy — po kolei — przeprowadzac
beda pewna ilos¢ tur. Rundy koncza sie
natomiast w momencie, kiedy jednemu
z graczy pozostanie na rece ostatnia
moneta. A po co owe monety? W swojej
turze gracz potozy¢ moze wybrang ich
ilos¢ na jednej z pieciu postaci przedsta-
wionych na planszy. Im wiecej potozy,
tym wiecej akcji zwigzanych z danag
osoba bedzie mogt przeprowadzic, ale -
w zwiazku z powyzszg zasada — w kazdej
rundzie jedna akcja bedzie dla ktoregos
z graczy stracona.

Wspomniane wyzej postacie stanowia
trzon mechaniki gry. Mamy tutaj bu-
downiczego, dzieki ktéremu bedziemy
mogli stawia¢ kolejne budynki. Kazdy
budynek wymaga odpowiedniej ilosci
materiatow do jego postawienia, ktére
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mozemy wytworzy¢ w wiosce badz kupic.
Kazdy tez pozwoli nam wyprodukowac
innego rodzaju dobro. Wyréb bardziej
zaawansowanych surowcéw wymaga do-
stepnosci innych, przez co bardzo wazne
jest doktadne planowanie tanicuchéw pro-
dukeyjnych, ktére stanowia kwintesencije
gry. Kolejna postacia jest kupiec. Dzieki
niemu sprzedamy posiadane surowce na
targu. Jest to gtowny sposob na zdoby-
wanie punktéw zwyciestwa. Zaznaczyé
tutaj nalezy, ze kazdy z nich dostarczyé
mozemy na targ tylko raz w trakeie gry.
Podczas liczenia punktéw wart on bedzie
jeden punkt. Wszystkie powyzsze akcje
wiaza sie z surowcami. Nalezy tutaj
wspomniec, iz aby takowy
stworzyé, w danym bu-
dynku znajdowac sie
musi mieszkaniec.
W momencie kie-
dy cos produkujemy,
odpowiedni pionek nalezy przewrécié
jako wyczerpany i w danej rundzie nie
mozna go juz uzywac. | tutaj z pomoca
przychodzi nam kolejna postac¢, czyli
str6z nocny. Pozwala on postawi¢ na
nogi wszystkie piony z jednej ¢wiartki
naszej wioski. | to zaréwno mieszkancéw
nalezacych do nas, jak i do innych graczy.
Ale jak to? — zapytaja niektorzy. Pionki in-
nych graczy w naszej wiosce? Doktadnie
tak. W Helvetii z pomoca obecnego na
planszy ksiedza mozna wzenia¢ ,swoich”
do wiosek rywali. | dzieki temu mozemy
wykorzystywac¢ tak umieszczonych
matzonkéw do produkcji débr, zupetnie
jakby mieszkali oni w naszej wiosce. Jest
tutaj jednak jeden haczyk. Nasz cztowiek
w cudzej piekarni wyprodukuje chleb, ale
takze moze przyczynic¢ sie do sptodzenia
dziecka, ktére pozniej pracowac bedzie
nie dla nas, ale dla wtasciciela danej
osady. Doktadnie temu stuzy bowiem
ostatnia z dostepnych na planszy akgcji,
czyli nianka. Jesli mamy matzenstwo
w jednym z naszych domoéw, moneta na
niance ,urodzi” nam dziecko. Potomek
ten nastepnie pojdzie do szkoty, ale juz
w kolejnej rundzie zasiedli jedna z na-
szych chat badz pozwoli nam ,wzeni¢ sie”
w jeden z budynkéw przeciwnika.

| tak z grubsza wyglada mechanika Helve-
tii. Troszke sie o niej rozpisatem, ale tutaj
naprawde sporo sie dzieje i nie wyobra-
zam sobie, zeby powiedzie¢ mniej. Jak
widzicie - jest bardzo interesujaco i Swie-
zo0. Co prawda, poszczegélne elementy
kiedy$ juz sie w paru grach pojawiaty,
ale nie umniejsza to wrazenia ocbcowania
z czyms oryginalnym. Mnie zastosowane
tu rozwigzania bardzo sie podobaja.
\Wszystko tadnie sie uzupetnia i nie odnosi
sie wrazenia, ze co$ upchnieto na site.
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Gracze stawiajg budynki, zasiedlaja je,
te nastepnie produkuja dobra, ktére po-
zwalaja nam wybudowac coraz to bardziej
zaawansowane budynki, ktére z kolei pro-
dukujainne dobra, ate ostatecznie sprze-
dajemy na targu. Nasza wioska rozrasta
sie, pojawiaja sie w niej nowi mieszkarcy,
powstaja kolejne zwigzki, rodza sie dzieci
i kotko sie zamyka. | tak rozgrywka ptynie
przez okoto S0 minut, az ktérys z graczy
nie osiagnie granicy 20 punktow.

JEST
INTERESUJACO

Mimo iz zasady Helvetii nie sa nad wyraz
skomplikowane, to samej gry na pewno
do tatwych zaliczy¢ nie moge i polecam
ja raczej bardziej zaawansowanym
graczom. A wszystko z powodu sporej
ilosci wyboréw, jakich musimy w kazdej
rundzie dokona¢, catej masy szczego-
tow, jakie trzeba przeanalizowac¢ oraz
koniecznosci ciagtego kontrolowania
tego, co dzieje sie w wioskach innych
graczy. Niektérych moze to poczat-
kowo przyttoczy€, przez co nastepuje
tzw. paraliz decyzyjny i tury moga sie
niemitosiernie wydtuzy¢é. Szczegélnie
w pierwszych kilku rozgrywkach. Duzy
wptyw ma na ten stan rzeczy ma choc-
by fakt, iz w Helvetii nie ma zetonow
surowcow, a kazde wyprodukowane do-
bro nalezy natychmiast, w ten czy inny
sposo6b, wykorzystac. Za kazdym razem
musimy wiec podja¢ decyzje, ktorej
postaci uzyc, ile monet przeznaczy¢ na
akcje, co i jak wyprodukowac, z ktérych
budynkéw korzystac, na co przeznaczy¢
dany surowiec, itd. A zeby to wszystko
zrobi¢ potrzebni sa mieszkancy, ktdrzy
sie ,wyczerpuja”. | tu powstaje dylemat,
ktorych i kiedy obudzi¢, kogo z kim
ozeni¢. To wszystko zas ,przeliczy¢”
musimy w ciagu kilkudziesieciu sekund.

Mimo poczatkowego zagubienia, z cza-
sem rozgrywki staja sie jednak bardziej
ptynne i zaczynajg sprawia¢ graczom
autentyczna przyjemnos¢. Kazdy stara
sie stworzy¢ jak najwydajniejszy ciag
produkcyjny, kazdy probuje jak najopty-
malniej wykorzysta¢ dostepne akcje, jak
najlepiej ulokowac¢ dostepne pionki, itd.

Jak to w typowej grze optymalizacyjnej
bywa — myslenia i kombinowania jest co
niemiara, mozg pracuje na najwyzszych
obrotach, ale wszystko to warte jest
zachodu, gdyz satysfakcja z wygrane;j
czy dobrze przeprowadzonej rundy
jest ogromna. A o to przeciez w tym
wszystkim chodzi.

By¢é moze nie jest to najlepsza gra
w swoim gatunku - pewnie znajdzie
sie kilka lepszych, byé moze nie
=] jest to hit, ktéry zawtadnie
stotami w catej Europie.
Moze i racje beda mieli ci,
ktérzy stwierdza, ze to po
prostu kolejna gra o przetwarzaniu
surowcow w punkty zwyciestwa, ale
c6z z tego, skoro robi to w wysmienity
sposdb i gra sie swietnie? W mojej
grupie graczy Helvetia bardzo sie
spodobata. Mnie takze zachwycito
w niej niemal wszystko: koncept, rewe-
lacyjne wykonanie, swietna mechanika
matzenstw, dwojakie wykorzystanie
pionkéw (kazdy moze by¢ osoba dorosta
i dzieckiem — w zaleznosci od utozenia
na stole) oraz koniecznos¢ ciagtego
myslenia, przeliczania, analizowania
i kontrolowania poczynan przeciwnika.
Gra jest wymagajaca, moze wydac sie
nieintuicyjna, ale na pewno nie jest nie-
wdzieczna i pozostawia nas z ogromna
ochota na wiecej. Polecam!
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TYP GRY: eurogra

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (12+)
CZAS ROZGRYWKI: 90-120 min.
WYDAWCA: Kosmos

AUTOR: Matthias Cramer

CENA: 159,95 z

EDYCJA: niemiecka
SKALOWALNOSC: 2 - grednio
3-4 - bardzo dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ swiezos¢, swietna mechanika mat-
zenstw, genialne wy-

konanie, wymagajaca

rozgrywka;

- mato intuicyjne zasady,

niewielkie réznice pomiedzy
figurkami obu ptci, mo-

mentami spore przestoje,

nieco kuleje skalowalnosé

0O RECENZENCIE: Miftosnik dwuosobowych
planszéwek, gier karcianych i generalnie wszelkich
mechanik opartych na kartach. No, moze oprdcz deck-
-buildingu... Poza graniem - uwielbia Chiny i muzyke
metalowa, czego skutkiem jest miedzy innymi cata
masa artykutow i recenzji rozsianych gdzie$ po sieci.
Ulubiona gra? Inwazjaaa!
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TaadAT NUMERU

apa Nui to wyspa na Oceanie
Spokojnym, bardziej znana pod
nazwa Wyspa Wielkanocna.
Zastyneta przede wszystkim
z powodu znajdujgcych sie
na niej wielkich kamiennych posagow
przedstawiajacych gtowy — moai. Z wyspa
zwigzanych jest wiele tajemnic, ciagle
prowadzone sa badania na temat moai, wy-
giniecia wiekszosci mieszkancow wyspy...
jako ciekawostke dodam, ze w badaniach
tych brali udziat miedzy innymi polscy
speleolodzy.

Akcja gry toczy sie w czasach, gdy miesz-
kancy wyspy zyli w dostatku, zajmowali
sie zbiorami, towiectwem i budowaniem
wspomnianych moai. Rapa Nuito eurogra,
z czego mozna by wnioskowac, ze powiaza-
nie mechaniki i tematu jest iluzoryczne...
ale tak nie jest. Wrede dos¢ czesto prze-
myca w - wydawatoby sie - prostych mecha-
nizmach smaczki zwigzane z tematem gry.
Tak jest w wymienionych wczesniej przeze
mnie tytutach: Upadku Pompei, Mezopo-
tamii, tak jest tez w Rapa Nui. Mitosnicy
gier z duzym klimatem, powiedzmy sobie
szczerze, beda tu zawiedzeni, ale ci, ktorzy
w jakims stopniu zetkneli sie z historig Wy-
spy Wielkanocnej, odczytaja nawigzania.
Gra wydana zostata przez wydaw-

Adam Katuza

KOSMOS

gre udostepnia:

RAPA NUI
Wrede na Wyspie Wielkanocne;

Klaus-diirgen Wrede to urodzony w 1963 roku
niemiecki projektant gier planszowych, autor...
ztosliwi powiedza jednej gry - Carcassonne.

Ja sie z tym jednak nie zgodze. Faktem jest, ze
Klaus dzieki wspomnianej grze szybko trafit na
piedestat, stat sie znana postacia w Swiecie gier,
ale ma on réwniez na koncie kilka tytutéw mniej
znanych, a réwnie ciekawych. Wymienitbym tu
Upadek Pompei, Mezopotamie, czy tez
opisywana dzisiaj gre: Rapa Nui.

nictwo Kosmos, z serii matych pudetek.
Wydawnictwo jest gwarantem dobrej
jakosci elementéw, a wielkosé pudetka
jest idealna dla kolekcjoneréw gier - nie
zajmuje duzo miejsca. W srodku znajdzie-
my spora liczbe kart: 15 kart startowych
w kolorach graczy, 60 kart Rapa Nui,
100 mniejszych kart zasobéw w czterech
rodzajach; oprécz tego do gry dotaczone sa
zetony drewna, punktéw zwyciestwa, karty
pomocy i mini plansza na ofiary. llustracje
na elementach sg przejrzyste, nie powalaja
ale réwniez nie odrzucaja. Instrukcja jest
napisana przystepnie, zasady po dwéch-
-trzech turach sa na tyle jasne, ze gracze
nie maja z nimi problemow.

Wspomniatem juz, ze Rapa Nui to eurogra
i jak to w tego typu grach bywa, staramy
sie w jej trakcie zdoby¢ jak najwiecej punk-
téw zwyciestwa. Tura gracza jest bardzo
prosta, sktada sie z trzech faz, w trakcie
ktérych: mozemy kupi¢ zasoby, musimy
wytozy¢ z reki karte (czasami karty) na
stot, rozbudowujac swoja wioske, a na
koniec dobieramy ze specjalnie utozonego
stosu karty, tak by mie¢ trzy na rece. Ten
ostatni element jest z dwoéch powodéw
najwazniejszy. Raz — staramy sie dobierac
takie karty, by byly nam potrzebne - co jest
zrozumiate, a dwa... dobierajac karte ze
wspomnianego stosu odstaniamy karte...
ktora wnosi sporo do rozgrywki. Zeby to
zrozumie¢ nalezy wyttumaczy¢ co jest
wspomnianym stosem. Na poczatku to
nic innego jak cztery stosy po cztery karty,
widoczne dla wszystkich. Jesli w fazie wy-
ktadania kart gracz wytozyt, np. jedna
karte, to nastepnie dobiera jedna
z jednego z 4 stoséw. Dobierajac
wie jaka karte odstoni, a ta odstonieta
informuje jakie karty wytozone przez
graczy punktuja. Moga to by¢ karty
towcéw/zbieraczy — dzieki ktérym gracze
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otrzymuja po jednym zasobie jaki dane karty
towcow /zbieraczy zdobywaja. Moga to by¢
karty szamanoéw - dzieki ktérym gracze
zdobywaja punkty zwyciestwa, moga to by¢
karty moai — ktore daja punkty zwyciestwa
lub drewno i w koncu moga to by¢ karty
drwali — dajace drewno. Dodatkowo gracz,
ktéry ma najwiecej kart danego rodzaju
otrzymuje bonusy.

Drewno jest istotne (zawsze byto wazne
na Wyspie Wielkanocnej), dzieki niemu
gracz moze kupowa¢ zasoby (cena jest
zalezna od liczby kart fowcéw /zbieraczy da-
nego typu, jakie gracz ma wytozone przed
soba), moze wytozy¢ wiecej kart towcow,/
zbieraczy danego typu naraz, moze tez wy-
budowac moai. Budowa moai to nic innego
jak wytozenie tego rodzaju karty i optacenie
jej spora iloscig drewna. Po wytozeniu (wy-
budowaniu) moai zaczynamy sktadac ofiary
i to kolejny ciekawy element w mechanice
gry. Poczynajac od gracza siedzacego na
lewo od budowniczego moai, gracze musza
(o ile maja) wytozy¢ po jednym widocznym
zasobie na plansze ofiary. Gracz budowni-
czy wyktada dwa, jeden z banku - widoczny
— i jeden z reki — zakryty. Ofiary sa bardzo
istotne, na koniec gry sprawdza sie ile
kart danego rodzaju zostato wytozonych.
Te, ktoérych jest najwiecej daja po 3 punkty
zwyciestwa za karte graczom, ktérzy maja
takie na rece. Przyktadowo jesli najwiecej
byto stodkich ziemniakéw, a gracz ma na
rece 3 takie karty, to zdobywa na koniec
za nie 9 punktéw (3x3 punkty). Zasoby,
ktére byty na drugim miejscu przynosza 2
punkty za karte, na trzecim 1 punkt, a na
czwartym nic. W trakcie sktadania ofiar
istotne jest obserwowanie kto co daje, ile
czego jest najwigcej, a nastepnie zdobywa-
nie tego rodzaju kart zasobow.

Z powyzszego moze wydawac sie, ze
mechanizm jest skomplikowany, ale jak




juz pisatem, po dwdch turach wszystko
jest jasne, co nie znaczy, ze prosto sie
gra. Gracze powinni z jednej strony dbac
o drewno, by mie¢ go w odpowiedniejilosci,
z drugiej zas rozbudowywac wioske tak,
by mie¢ odpowiednich towcow/zbieraczy,
szamanow, moai (te na koniec daja do-
datkowo 4 punkty zwyciestwa); zdobywac
odpowiednie zasoby, ktore sa najczesciej
sktadane w ofiarach i najwazniejsze - od-
krywac w trakcie dobierania kart te, ktore
sg dla nas najbardziej optacalne.

Po pierwszej partii w Rapa Nui bytem
troche zagubiony. Nie mechanika, ta jest
prosta, ale faktem na ile nad gra mozna
zapanowac. Miatem nadzieje, ze w duzym
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stopniu i sie nie mylitem. Rapa Nui to gra
zaleznosci, kazda wytozona, dobrana karta
jest bardzo istotna, moze wptyna¢ na wynik
gry. Cojest fajne, to interakcja — wydawato-
by sie delikatna, a zarazem bardzo mocna.
Odkrycie karty w fazie dobierania jest bar-
dzo wazne i dziata na wszystkich. Réwnie
ciekawy jest mechanizm sktadania ofiar,
chociaz osoby, ktore nie lubig elementow
pamigciowych, moga go nie polubi¢. Jak
w kazdej grze karcianej, réwniez tu mamy
do czynienia z elementem losowym, ale nie
jest on duzy. Czasami moze miec delikatny
wptyw na wynik, aczkolwiek nie przeceniat-
bym go. Pierwsza rozgrywka moze byc
troche dtuzsza, kolejne staja sie bardziej
dynamiczne, czesto gra konczy sie szybciej
niz bysmy tego sobie zyczyli. Gra pozwala
na zabawe w 2 do 4 oséb, osobiscie pole-
cam gre w 3 lub 4 osoby, w dwie gra byta
zbyt przewidywalna, czegos jej brakowato.

Rapa Nui to z jednej strony prosta gra,
z drugiej - jak na tak maty tytut daje sporo
mozliwosci. To Swietny tytut dla rodzin,
czesto grajgcy gracze réwniez moga
znalez¢ w nim cos ciekawego. W grze
mozna znalezc kilka ciekawych mechani-
zmow, kilka nawiazan do tematyki - co jest
mite. Nie jest to tytut przetomowy, \Wrede
w dalszym ciggu musi szuka¢ gry, ktéra
doréwna niesmiertelnemu Carcassonne,
ale... wedtug mnie Rapa Nui warto poznac.

W 18 numerze SGP mozna byto prze-
czyta¢ wywiad z autorem na temat plano-
wanego wydania gry Rapa Nui. Polecam.

TYP GRY: karciana

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 do 4 (10+)
CZAS ROZGRYWKI: okoto 40 minut
WYDAWCA: Kosmos

AUTOR: Klaus-Jurgen Wrede

CENA: 75 z

EDYCJA: niemiecka.

Gra jest niezalezna jezykowo,
SKALOWALNQOSC:

najlepiej dziata w 3-4 osoby

PLUSY | MINUSY:

+ ciekawe elementy mechaniki, zaska-
kujace mozliwosci jak na taka mata
gre, smaczki tematyczne;

- jak w prawie kazdej

karciance moze przeszka-

dzac¢ losowos¢, brakuje

iskierki, ktéra z do-

brej gry robitaby

doskonata.

0 RECENZENCIE: Autor gier planszowych, serii artyku-
tow o historii Spiel des Jahres. Lubi gra¢ w prawie wszystko,
wazniejsi dla niego sa wspotgracze, niz sama gra.

Centrum Handlowe KEN Center"
ul. Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa
Tel: (0-22) 208-90-90

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

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

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

Gry planszome, karciane i biterone.

www.graalwaw.pl & [f

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

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

Dworzec Centralny
Galeria Péthocna
al. Jerozolimskie 54, lok. N56
00-024 Warszawa
Tel: 696-501-053

Co—
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fot. Reiko Puust, Rafat Szyma

riEMar NUMERUY

Bartosz Odorowicz

Fanem Zzuzla jestem od wielu, wielu lat. Jeszcze jako dzieciak,
w szalenczych wyscigach rowerowych wokot osiedlowego placu
wecielatem sie w bohateréw tamtych czaséw: Erika Gundersena,
Sama Ermolenke, Marvyna Coxa... Pamietam tez, jak zazdroscitem
koledze niskiego, przysadzistego roweru, lepiej udajacego motor
niz moje toporne Wigry. Ech, szczeniackie czasy... Z tym wieksza
ekscytacja przystapitem do recenzowania Speedway Championa
- czeskiej gry taktyeczno-zrecznosciowej poswieconej zuzlowym
wyscigom, wydanej niedawno przez Czech Board Games i Stragoo
Games. Ach, wreszcie speedway na planszy!

Sam pomyst na gre jest prosty: oto mamy
czterech zuzlowcow (Polaka, Rosjanina,
Anglika oraz Szweda) rywalizujgcych ze
soba w zawodach indywidualnych, ztozo-
nych z czterech biegéw eliminacyjnych
oraz finatu, premiowanego podwadjna
iloscia punktow. Wygrywa ten zawodnik,
ktéry uzbiera najwiecej oczek w pieciu
biegach. W czasie kazdego wyscigu gra-
cze poruszaja swoje motory w kolejnosci
wyznaczanej pozycja na torze, rozpoczy-
najac od lidera. Plastikowe figurki zuz-
lowcow sa na tukach ustawiane w pozycji
charakterystycznego zuzlowego slizgu —
detal radujgcy niezmiernie znawcow tego
sportu. Z drugiej strony, ich wykonanie
nie jest zbyt solidne i radze obchodzi¢
sie z nimi delikatnie. M6j Rosjanin ztamat
sie — niestety — w miejscu newralgicznym
i nijak nie daje sie skleic.

Kazdy gracz w swojej turze decyduje
o liczbie kostek szesciosciennych (od

N
N

jednej do trzech), ktérych uzyje do rzutu
na predkosé. Kryje sie tu pewien haczyk:
na sciankach kostek — oprécz wartosci
liczbowych - wystepuja takze symbole
czaszek i koniczyn. Za kazda czache,
ktora wypadnie na wszystkich rzuconych
kosciach bierzemy zeton upadku. Cztery
takie zetony i natychmiast odpadamy
zwyscigu. VWymusza to pewna ostroznosc
w planowaniu ruchu, odkrecenie gazu
niesie za soba bowiem wieksze ryzyko
upadku. Rzut kosémi nie jest jedyna skia-
dowa osigganej predkosci. \Wptywaja na
nig takze ewentualne bonusy wynikajace
z tuningu naszych maszyn, dokonywa-
nego osobno przed kazdym biegiem na
indywidualnych planszach graczy, a takze
przemieszczanie motoru po tzw. idealnej
Sciezce jazdy (zétta linia na torze). Suma-
ryczna wartosc¢ wszystkich tych sktadni-
kéw oznacza dystans do przejechania.
W tym momencie zaczyna sie aspekt
zrecznosciowy gry: za pomoca miernika
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- zwanego w instrukcji drogomierzem
- gracz jednym, ptynnym ruchem musi
przejechac¢ okreslony wczesniej dystans.
Nie jest to tatwe. Nie dosg, ze trzeba liczye
obroty kétka odmierzajace dystans, to
jeszcze tak sterowac drogomierzem, aby
po zakonczeniu ruchu nasz motor znalazt
sie na dobrej pozycji. Zatrzymywanie sie
dla wykonania skretu w miejscu nie jest
dozwolone. Za potracenie drogomierzem
innych motocykli bierzemy zeton upadku.
Wiechanie w ttok konczy sie zatem krak-
sg. Pierwszy zawodnik na mecie dostaje
3 punkty i tylez samo zetonéw finatowego
tuningu (do uzycia - jak sama nazwa
wskazuje — wytacznie w finale), kolejni
odpowiednio 2,11 0.

Ta prosta mechanika oddaje catkiem
niezle klimat zuzlowego $cigania. Gracz
czuje, ze maotor wrecz ,rwie do przodu”.
Szukamy na torze luk pozostawionych
przez nieuwaznego rywala, wyprzedzamy
przeciwnikéw dostownie o wios, wreszcie
staramy sie blokowac najlepsza Sciezke
jazdy, zmuszajac innych do nadtozenia
dystansu. Kosci nie determinuja rozgrywki
- najwazniejsza jest umiejetnos¢ opero-
wania drogomierzem i wykorzystywania
bonuséw. Poczatkowo drogomierz wydaje
sie dosy¢ niewygodny, ale generalnie
dobrze spetnia swoje zadanie. Warto
potrenowac jazde samemu — nabyta prak-
tyka bardzo przyda sie w czasie turnieju.

Jako fan czarnego sportu odnalaztem
w Speedway Champion wiele smacz-
kéw nawiazujacych do prawdziwych
wyscigéw: w naturalny sposéb mozna
atakowac¢ po zewnetrznej, przycina¢ do
kraweznika, szukac¢ fragmentéw toru, na
ktérych nasz stuningowany motor zyska
przewage. \Widac, ze Jan Jaltvka - autor
gry — sporo wie o speedwayu. Poszcze-
goélne biegi potrafig by¢ emocjonujace —
nie tak znowu trudno z ostatniej pozycji
wysforowac sie na pierwsza. Zwykle
wszyscy gracze do konca zachowuja
szanse na zwyciestwo w catym turnieju,
ze wzgledu na podwdjne punktowanie
w biegu finalowym oraz instytucje tzw.
.jokera” (podwadjne punktowanie w jed-
nym biegu dla gracza, ktéry ma strate
czterech punktéw do lidera turnieju).
Skalowalnosé jest dobra i réwniez na-
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CZARNY SPORT W POLSCE

Polska jest dzi$ niekwestionowana potega Swiatowego speedwaya. Tomasz Gollob, Maciej Janowski oraz nasza reprezentacija
narodowa dostarczajg fanom mnéstwo radosci ztotymi medalami imprez rangi mistrzowskiej. Mecze polskiej ligi — najsilniejszej
i najbardziej prestizowej na Swiecie - regularnie ogladane sa przez tysigce widzéw, spragnionych huku motoréw, niepowtarzal-
nych emaogiji i charakterystycznego zapachu zuzlowego paliwa - metanolu. W kazdym z pietnastu wyscigéw ligowego meczu pod
tasma staje czterech zawodnikéw — po dwéch z kazdej druzyny. Scigaja sie przez cztery okrazenia toru o diugosci okoto 400
metréw, na pozbawionych hamulcéw motorach pedzac z predkoscia zblizajgca sie na prostych do 100 km/h, a tuki pokonujac
charakterystycznym zuzlowym slizgiem. Pierwszy na mecie inkasuje 3 punkty, pozostali kolejno 2, 1 i 0. Szczegolnych emocji do-
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starcza ostatni -

a -ut—'=- or miat.cieka

ba dzrel szkoda, ze zabrakio Stara
a moze czasu; byten pomys%doszllfowac
u'czynié bardziej grywalnym. Niektore

0zwigzania-najwyrazniej przygotowano
3 oépiechu celem utrzymania terminu

ebiutu gry na pazdziernikowych targach
wEssen najwazniejszej imprezie w plan-
szowkowym Swiatku. Fatalna jest przede
wszystkim instrukeja. Nie dose, ze pozba-
wiona niezbednych graficznych przykta-
dow, w wielu miejscach nieprecyzyjna,
to jeszcze stabo przettumaczona na jezyk
polski. Zreszta angielskie ttumaczenie
takze zawiera btedy i — co gorsza - nie
zawsze jest zgodne z polskim! Zbyt wiele
sytuacji pozostawiono domystom i usta-
leniom graczy, odwotujac sie do ich roze-
znania w kwestii ,wiernego symulowania
naturalnej jazdy na motocyklu” (cytat
z instrukcji). Stworzono tym samym pole
do potencjalnych konfliktéw i zadraznien,
co nie pozostaje bez wptywu na odbiér
Speedway Championa u wspotgraczy
niezorientowanych w realiach zuzlowych.

Uktonem w ich kierunku miat by¢ zapewne
poziom losowosci, zwigzany ze znajduja-
cymi sie na kostkach symbolami czaszki
(wspomniane zetony upadku] i koniczyny
(trzy takie zetony pozwalaja osiagnac
jednorazowo maksymalna predkoscé
7 bez rzutu koscia). Miat wyréwnac
szanse w starciu z weteranami,
a rodzi raczej frustracje. Czte-
rokrotne wyrzucenie czaszki
- mozliwe nawet w przypadku
ostroznej jazdy — eliminuje
gracza z wyscigu niezaleznie
od jego umiejetnosci. Raczej
konieczna wydaje sie tutaj
,domowa modyfikacja”,
polegajgca na ignorowaniu
czaszek w przypadku rzu-
tu jedna koscia (spokojna
jazda powinna przeciez
gwarantowac¢ dojechanie
do mety). Natomiast idea
zbierania koniczynek celem

" pozorne, bo tuning ‘}‘G ek

m elementerme
t 6wanie -’lr‘ﬂ.\
azdymw igiéqa._pec esatu jedna
niebieskie)
(zotta)jest bardziej.eptacal-
ne, nizinwestowanie W.silnik{czerwony)
i rame |e|ony] W efekeie S
wione sa u wszystkich graczy w podob
spoéc’)b. Poprawi¢ sytuacje mogtoby
wprowadzenie koniecznosci uktadania
zetonow tuningu w kazdej kolumnie po
kolei - od najnizszego wolnego pola, a nie
od razu na polach z liczba. Méwi o tym
rozwigzaniu angielska wersja instrukcji,
ale... przyktad graficzny i polskie ttuma-
czenie sa innego zdania! Taka prosta gra,

a taki batagan...

i przekiadr

Reasumujac - Speedway Champion to
propozycja interesujaca przede wszyst-
kim dla fanéw zuzla. Oferuje prosta,
lecz klimatyczna rozgrywke. Osobom,
ktére o speedwayu wiedza niewiele lub
zgota nic, radze jednak omijac
ten tytut. Na rynku jest
sporo lepszych gier
wyscigowych.

WVIA
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15 bieg, nierzadko decydujacy o wyniku meczu, w ktérym startuja najlepsi zawodnicy obu druzyn w danym dniu.

F’ GRY Spor'towa - zrecznosciowa
Zt0ZONGSC GRY (1-5): 1
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (8+)
CZAS ROZGRYWKI: 90 min.
WYDAWCA:
Czech Board Games/Stragoo Games.
AUTOR: Jan Jaluvka
CENA: ?
EDYCJA: angielska, instrukcja PL
SKALOWALNOSC: 2,3,4 - dobra, pod
warunkiem uzywania wszystkich czterech
motoréw w kazdym wariancie
PLUSY | MINUSY:
+ pomyst, oddanie realiéw, czeste wyprze-
dzanie;
- batagan w zasadach, wymaga "home ru-
les”, niezbalansowany tuning, koniczyny,
raczej nudna dla oséb nie znajacych zuzla

o
g Sl et Y!Ai-

O RECENZENCIE: Cztery lata temu rozpoczat swoja
przygode z planszéwkami od zasiedlania Catanu. Po tym
pokojowym poczatku, szybko opanowata go fascynacja
grami wojennymi. Gdy akurat nie planszowkuje, czyta
ksiazki o goracych czasach i taczy gorace tance.
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Maciej Kasprzyk
TICKET TO RIDE
MAP COLLECTION: VOLUME 2

INDIA & SWITZERLAND
W potowie dobry

Dzieki dodatkowi Wsiasé do Pociagu staje sie rodzinng gra dla
matych rodzin. Gdyby jaki§ mo6j znajomy odsiedziat 10 lat w wie-
zieniu o zaostrzonym rygorze (czytaj: bez planszéwek), to po jego
wyjsciu z pewnoscia pokazatbym mu Wsiagsé do Pociagu. Whbrew
nazwie, w tej grze niczym nie jezdzimy, tylko budujemy linie kolejo-
we miedzy miastami i otrzymujemy misje utworzenia okreslonych
tras. Panuje nerwowa atmosfera. Dozwolone miejsca budowy sa
okreslone na planszy i musimy sie spieszyc, aby nie zostaty zajete.
Inaczej stracimy punkty za niezrealizowane misje.

+50 PUNKTOW ZA HINDUIZM

W Indiach wprowadzono nowe regu-
ty punktowania. Tzw. mandala jest
bonusem dla misji, ktére na koniec

roste reguty i ciekawa rozgryw-

ka - ta gra znakomicie nadaje

sie do rozszerzania. \Wystarczy

zaprojektowa¢ wtasna mape

i przygotowac karty misji. Ta-
kich dodatkéw zgtoszono do konkursu Days
of Wonder ponad 600.

Ze wspomnien lana Vincenta, autora
Indii: wydawca ogtosit konkurs na mape
znagroda 10tys. dolaréw. Mam zaledwie
miesigc. Postanowitem, ze albo wpadne
na dobry pomyst naprawde szybko, albo
zrezygnuje zupetnie. Pierwsza mysl:
mapa Ksiezyca (gra stow z Alanem
R. Moon). Ale to btad, bo wydawca
oczekuje parowozéw. Siegam do lat
sprzed | wojny Swiatowej. W pierw-
szym tygodniu wyciggam z Internetu ; ‘
schemat sieci kolejowejIndiiz 1909 &5 i o
iwiem, ze chce, aby gracze uktadali
trasy w postaci pierscieni. Testuje
przez dwa tygodnie. Po tym, jak
jeden z graczy konczy z uiemnym
wynikiem, decyduije sie dorysowac
potaczenie Madras - Waltain.
A w ostatnich dniach btagam
znajomego, aby przygotowat
grafike.

Nagrodzona zostaje réwniez
Legendary Asia (nieopisana
w tej recenzji). Mape Indii
wydano razem ze Szwajcaria,
reprintem dodatku Alana R.
Moona. Do gry wymagana
jest podstawowa wersja,
z plansza Europy lub USA.
Nie ma oczywiscie znacze-
nia, czy posiadacie egzem-
plarz o nazwie Ticket to
Ride, Wsias¢ do Pociagu,
czy Les Aventuriers du Rail
- co tlumacze frywolnie jako
LAwanturnicy na torach”.

gry zostaty zrealizowane podwajnie.
Oznacza to, ze wskazane miasta trzeba
potaczy¢ dwiema zupetnie réznymi tra-
sami. Pierwsza taka trasa przyniesie
dodatkowe 5 pkt., nastepna réwniez 5

fot. Days of Wonder, Laszlo Molnar
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pkt., a kolejne po s {m
10 pkt. Jednak -
hinduizm naucza pewnej
wstrzemiezliwosci i za pomoca man-
dali nie mozna otrzymac wiecej niz 50
punktow.

Zmiana nadata Ticketowi nowy
charakter i zaproponowata ciekawy
spos6b grania. Na zdjeciu obok zoétty
gracz jest typowym ,awanturnikiem
na torach”, czyli czesto dobiera misje,
buduje liniowe potaczenia i co chwile
probuje wtargna¢ na nowy, odlegty ob-
szar mapy. Awanturnik zrealizuje 9 misji
i zdobedzie 150 pkt. Jego przeciwnik
uktada tory w ksztatcie cyklu. Dzieki
temu 3 misje, m.in Bombay - Jacobabad
zrealizuje podwajnie, a na koniec zielony
wygra z wynikiem 155 pkt. Dwa rézne
sposoby, dos¢ podobny wynik.

Inna ciekawostke podejrzewatem
podczas partii testowych, ale upewni-

tem sie dopiero przy drobiazgowym
sprawdzeniu. Okolice Delhi sktadaja
sie z kratkich tras. Sa one nieko-
rzystne, bo w budowaniu zajmuja tyle
sama czasu co dtugie, a przynosza

znacznie mniej punktéw. | wtasnie
w tym miejscu, gdzie budowanie
jest nieoptacalne, lan poprowadzit
wiekszos¢ misji. To perfidne, pod-

te i Swietne rozwiazanie. Projek-
tant musi by¢ ztosliwym gadem,
gra na tym tylko zyskuje.

Jak zmienia sie rozgrywka
w zaleznosci od liczby graczy?
Przy 2 osobach plansza wy-
daje sie zbyt duza, przez co

brakuje emocji. Taka partia
trwa jednak oszatamiajace
35 minut, a swoboda planszy
pozwala Swiadomie wybrac
strategie pomiedzy dobiera-
niem nowych tras, a préba
ponownego zrealizowania
istniejacych. Przy 3 i 4
osobach robi sie znacz-
nie weselej. Trudnosci
sprawia potgczenie czesci
potudniowej z pétnocna,
a jesli ktos zdecyduje sie
zagrac na mandale, to do-
datkowo zageszcza jakis
rejon mapy.
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Centrum gier

Typowa reakcja graczy na widok
planszy brzmi - rany, jak mam to
czytac? Sprawdzam porady na
forum Bollywood: wymawiamy
wszystkie ,h”, nawet jesli wy-
daje sie to niemozliwe. Nazwy
sg obce i w dodatku podobne
do siebie: Jaipur-Raipur, /
Calicut-Calcutta. Egzotyka
to oczywiscie nie wada, ale z
pogubili sie w niej graficy,
bo Jodhpur na kartach
misji zostat zapisany z btedem.
Nienajlepiej tez umieszczono nazwe
miejscowosci Chittagong i podczas gry
mozna uznac, ze odnosi sie do innego
punktu.

LOSOWA GRA, W KTOREJ
WYGRYWA LEPSZY

Cho¢ to juz obsesja, préobuje ustali¢, jaki
styl grania ma lan Vincent, autor Indii.
Zajat drugie miejsce na turnieju Ticket
to Ride w Paryzu 2009 r. - lan? Bardzo
sympatyczny facet. Ale nie pamietam
nic szczegolnego w jego grze, to byto
dawno temu - méwi Krystian Romanow-
ski, ktory zajat miejsce czwarte.

W grze turniejowej trzeba pamigtac
wszystkie misje oraz wyraznie obserwo-
wac, ktére kolory sa wybierane z talii.
Jak z losowoscia? - Wiadomo, ze to
gtupia, losowa gra. Mimo wszystko wy-
grat lepszy, a przynajmniej bardziej do-
Swiadczony. Zwyciezca stynat z tego, ze
w wersji online miat ponad 3 tys. partii.
Na tym zreszta polegaty przygotowania
do turnieju, aby codziennie rozegrac
chociaz 3-4 partie w Internecie. Po
turnieju przestatem grac
zupetnie. Przesyt - mowi
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planszy i za-
konczenia jej
dwoma odgin-
kami petnigcy-
mi role tak jakby
przej$¢ granicz-
nych. Przejs¢ jest kilka, gracz moze
wybrac jedno z nich.
Prawdziwa ciekawostka okazuja sie
towarzyszace temu nowe misje. Przy-
pominaja troche dtugie trasy z wers;ji
Europa, ale tutaj sa wariantowe, w tym
sensie, ze mozna je zrealizowac na kilka
sposobow. Zawsze wskazujg na jedno
panstwo. Nalezy je potaczy¢ z dowolnym
innym, a im potaczenie jest trudniejsze,
tym wiecej punktéw za nie przewidziano.
Wariantowy system chyba niechcacy
doprowadzit do tego, ze jedno potaczenie
moze zosta¢ wynagrodzone kilka razy.
Przyktadowo, Niemcy - Wtochy wyste-
puja zaréwno w zadaniu przytaczenia
Niemiec, jak i Wtoch. Ten ktopot za-
mienia sie w katastrofe, gdy uwzgled-
nimy, ze kazda misja panstwowa
pojawia sie w talii dwukrotnie. Przy
odrobinie szczescia mozemy wiec
wybudowac¢ jedno potfaczenie i za-
punktowac je cztery razy.
Nowe karty miaty urozmaici¢ roz-
grywke, ale zamiast tego wysadzity ja
w powietrze. Na zdjeciu wida¢ partie,
w ktorej zotty gracz potaczyt trzy kraje.
Na pewnym etapie przestat budowac
i co ture tylko dobierat misje, az do wy-
czerpania talii. Tak: do wyczerpania talii.
Aby upewni¢ sie, ze problem istnieje,
zagladam w komentarze na BoardGa-
meGeek. Ktos sugeruje, aby Szwajca-
rie nazwac Ticket
to Draft. Polski
odpowiednik?

Romanowski. ““\::K{;P‘“:ﬂ Wsiasé do
WSIASC \YK‘ Jecan
DO DOCIAGU o S

Fakt, ze Szwajcaria ma
czterech sasiadow stat
sig motywem przewodnim
dodatku. Gracze tacza nie
tylko miasta, ale tez panstwa.
Wymaga to poprowadzenia
trasy przez cata wysokosc lub diugose
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PODSUMOWANIE

Dodatek przeznaczono dla niewielkiej licz-
by graczy. Zta wiadomose¢ dla dziatu sprze-
dazy Days of Wonder brzmi: rozgrywka
najgorzej wyglada dla 2 oséb. Szwajcaria,
cho¢ posiada swietna plansze dla par, zo-
stata zepsuta zbyt tatwymi i powtarzalny-
mi trasami, ktérych dobieranie spowalnia
gre. Indie wyraznie lepiej sprawdzaja sie
przy 3 i 4 osobach. Dopiero wtedy panuje
emocjonujacy Scisk.

Wystawiona ponizej ocena to sred-
nia z obu map. Szwajcaria z poczatku
wydaje sie zabawna, ale szybko jej oce-
na spada do 5/10. Indie to znakomite
rozszerzenie, w ktérym misje sa odpo-
wiednio trudne, przy trzech osobach
panuje idealny scisk, a reguta mandali
przenosi umyst na nowe tory myslenia.
To rozszerzenie oceniam na 9/10.
Szkoda tylko, ze do ceny najwyrazniej
wliczono Szwajcarie.

TicreT 1o RIDE

TYP GRY: Familijpa
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (10+)
CZAS ROZGRYWKI: 30-80 min.
WYDAWCA: Days of Wonder
AUTOR: Alan R. Moon, lan Vincent
CENA: 99,95 z

EDYCJA: Zagraniczna
SKALOWALNOSC: Najlepsza dla 3-4
PLUSY | MINUSY:

+ mandala, czyli nowa strategia,
ciekawe mapy, piekna grafika
Indii, Swietne tempo gry; - do-
cigganie misji w Szwajcarii az
do wyczerpania talii, btedy
graficzne w Indiach, zbyt
wiele miejsca w Indiach,

cena prawie taka, jak pod-
stawki.

0 RECENZENCIE: Najlepiej okresla mnie jedna historia:
gdy nie mogtem wytrzymac w rodzinnym domu, wyprowa-
dzitem sie do szatasu, gdzie zytem trzy dni, az znalaztem prace
i mieszkanie. Wciaz tesknie za tym szatasem.
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Jedna z najpopularniejszych mechanik wykorzystywanych w grach
ostatnich lat doczekata sie kolejnego potomka. Deck building, me-
chanizm, o ktorym pisaliSmy szerzej w nr 18 naszego magazynu,
powieksza swe grono wyznawcéw o Friedemanna Friese, ktory
stworzyt karcianke dla jednego gracza, czyli dosy¢ nietypowo.

grabne kwadratowe pudetko gry
zawiera przede wszystkim karty.
Jakos¢ kart, jak i pozostatych
komponentéw nie budzi najmniej-
szych zastrzezen. Uwage zwraca
natomiast ksztatt i wyglad kart, ktére mocno
przypominaja mi karty z talii do Skata. Talii
klasycznej, ktéra grat jeszcze moj dziadek,
a ktéra niemal w niezmienionej formie
produkuije po dzis dzien Trefl. Niestety tutaj
mam ztg wiadomosc dla oséb pakujacych
wszystkie karty w koszulki ochronne, po pro-
stu na rynku pasujacych nie ma. Pudetko jest
dobrze dopasowane do zawartosci, wiec nie
pozostawia wiele luzu elementom gry, co jest
plusem zwfaszcza podczas jej transportu.

ROZGRYWKA

Friday bardzo udanie taczy mechanike
z tematem. \Wyobrazmy sobie Pietaszka
(to my), ktdry ma dla siebie cata wyspeii ...
Swiety spokdj. Nagle pojawia sie rozbitek (Ro-
binson), ktoéry maci ten bfogi stan i do tego
jest mocno nieporadny i nieprzystosowany
do nowych warunkéw. Pragnac odzyskac
spokéj uczymy Robinsona jak przetrwac,
a w dalszej perspektywie jak pokonac pira-
tow przybywajacych na wyspe i pomac mu
wroci¢ do cywilizacji (innymi stowy mie¢ go
z glowy). Oczywiscie moglibysmy Robinsona
skaza¢ na niechybna $mierc¢ i osiagnac

ten sam cel, ale jestesmy z natury dobrymi
Pietaszkami wiec wybieramy pierwsza opcje,
czyli nauke. Robinson przybywa na wyspe
w dobrym zdrowiu (punkty zycia), ale z niewiel-
kimi umiejetnosciami przetrwania w nowych
warunkach (startowa talia walki). Stawiamy
wiec naszego rozbitka przed coraz to nowymi
wyzwaniami (talia ryzyka), z ktorych powinien
wyciagac wnioski na przysztosc (pozbywac sie
ztych nawykéw i nabywaé nowe umiejetnosci).
Czesto okupione jest to utrata zdrowia, ale
tu akurat swietnie sprawdza sie zasada,
Ze co cie nie zabije to cie wzmocni. Pewna
przeszkoda jest tez uptywajacy czas i brak
kontaktu z cywilizacjg, bo nasz podopieczny
czasami fiksuje (do kart walki dodajemy karte
starzenia). VWyzwania staja sie coraz bardziej
wymagajace, abysmy w koncu (o ile jeszcze
zyjemy) mogli stana¢ do pojedynku z pirata-
mi. Konkretnie z dwdjka losowo wybranych
piratow sposrod 10 dostepnych. Jesli i ich
pokonamy (znaczy sie Robinson pokona) to
osiagnelismy swoj cel. Stojgc wigc na plazy
machamy na do widzenia odptywajgacemu Ro-
binsonowi, a potem balujemy przez miesiac
na okragto. Tylko dlaczego jakos nie czujemy
sie do korica usatysfakcjonowani? Moze dla-
tego, ze to byt dopiero pierwszy poziom gry,
a i wynik punktowy jakis marniutki. Tak, gra
posiada 4 poziomy trudnosci oraz mozliwose
podliczania na koniec zdobyczy punktowe;j,
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ktorej nasza ambicja powinna zada¢ coraz
wiekszej | wiekszej.

VWRAZENIA

Swietnie pasujacy do tematu mechanizm
deck building z nieztg iloscig wyboréw jakie
stawia przed nami gra, w potgczeniu z mozli-
wosciami jakie daja niektére karty to w efekcie
spora ilosé przyjemnego kombinowania.
Losowosé natomiast tylko urozmaica kolejne
gry, majac niewielki wplyw na ostateczny
wynik i to tylko w przypadku, gdy lubimy moc-
no ryzykowac. Friday sprawia wrazenie gry
bardzo dobrze przemyslanej i o niebo lepszej
niz pasjanse i ,jednorazowe” tamigtowki.
Zwtaszcza, ze gra oferuje cztery poziomy trud-
nosci i mozliwos¢ bicia kolejnych rekordéw
punktowych. Nie zajmuje tez duzo miejsca,
wiec fatwo jg zabrac w podroz. Dlaczego wiec,
jak wspomniany wczesniej Pigtaszek, nie czuje
sie usatysfakcjonowany? | to pomimo tylu
zalet? Otoz najwiekszym minusem okazata
sie w sumie typowa cecha gier czy tamigtowek
przeznaczonych dla jednego gracza. Zabawa
trwa tylko do momentu rozpracowania gry.
A to w przypadku Friday nastapito zdecydo-
wanie za szybko. \Wygrana w 7 rozgrywce
na ostatnim poziomie i powtérzenie tego
w trzech kolejnych grach odebrato mi moty-
wacje do dalszych gier. Niestety Friday nie
ma mechanizmu, ktéry na tyle mocno roznitby
poszczegolne rozgrywki, aby wymusic na nas
stosowanie réznych taktyk i strategii. Mysle,
ze kto zjadt zeby na Dominionie, ten i tu szybko
sobie z gra poradzi. A windowanie rekordow
punktowych jakos mnie nie kreci i szkoda
mi na to czasu. Szkoda, bo gra naprawde
catkiem fajnie sie zapowiadata.

B/10

TYP GRY: Karciana dla 1 gracza
LICZBA (WIEK) GRACZY: 1 (8+)

CZAS ROZGRYWKI: ok. 30 min.
WYDAWCA: 2F-Spiele

AUTOR: Friedemann Friese

CENA: ok. 49 zt

EDYCJA: niemiecka

PLUSY | MINUSY:

+ nieskomplikowane zasady, Swietne po-

taczenie tematu i mechaniki,
wyeliminowany problem ﬁ
braku wspétgraczy; _—

- zabawa tylko do momentu
znalezienia sposobu na gre,

czyli za krétko. ‘ et .

0O RECENZENCIE: To juz prawie dekada, od kiedy zaczatem
interesowac sie grami planszowymi. Mozna powiedzie¢, ze kry-
Zys znuzenia mam juz za soba i weiaz czerpig rado$¢ z grania i ze
spotykania sig przy tej okazji z ciekawymi ludzmi. Cigzsze, eko-
nomiczne, strategiczne eurogry to jest to, co lubie najbardziej.




LEMATENUMERU

Piotr Sitka

PODSUMOWANIA
| PLANY POLSKICH
WYDAWCOW

Przetom roku to czas zaréwno weryfikacji zatozonych planéw, jak
i snucie nowych. PostanowiliSmy wiec wypytaé rodzimych wydaw-
cow jak oceniajg rok 2011, o ich sukcesy i porazki oraz co planuja
dla nas w 2012. Jakie gry byly najwazniejsze dla polskich wydaw-
cow w roku ubiegtym mozecie przeczytac na naszej stronie W\WW.

—] lgnacy
Trzewiczek
‘ PORTAL
Rok 2011 byt dos¢
PORTAL|] dzwnym rokiem w hi-

storii wydawnictwa -
Portal rozrést sie w znacznie wieksza
i powazniejsza firme, niz jeszcze kilka
lat temu. Dla fanéw planszéwek przygo-
towalismy, tak jak zwykle, jedna lekka
gre karciana (The Resistance: Agenci
Molocha), jedna powazna gre (Il edycja
Pret-a-Porter) oraz jeden dodatek do
wczesniej wydanej gry (Nowa Era). The
Resistance zrobit w wakacje furore,
sprzedalismy ponad 1000 talii w okresie
wakacyjnym, pozostate dwie gry pieknie
przyjety sie w Essen - z targéw wracalismy
z pustym samochodem - sprzedaty sie
wszystkie egzemplarze naszych premier.

Rok 2012 to rok Neuroshimy HEX.
Nasza najstynniejsza gra planszowa mimo
uptlywu lat ma sie Swietnie, srodowisko
fanéw jest nieprawdopodobnie prezne -
a jako ze mija wtasnie pie¢ lat od wydania
NS HEX na rynku miedzynarodowym,
postanowilismy uczci¢ te rocznice. Z tej
okazji Neuroshima HEX doczeka sie bar-
dzo wielu ciekawych rozszerzen - rusza
linia Army packéw, Michat Oracz pracuje
nad duzym dodatkiem, pojawi sie wiele
Sswietnych materiatow. Rok 2012 bedzie
na pewno rokiem NS HEX. Ponadto mamy
kilka innych projektéw, gre karciana, gre
kooperacyjna, dodatek do 51. Stanu - jak
tylko poszczegolne projekty beda wchodzi-
ty w faze wydania bedziemy o tym gtosno
informowac na tamach naszej strony
internetowe;.

EGMONT
Polska

Jarostaw Basatyga
EGMONT

Zeszly rok byt dla Egmontu najbogatszy
w nowosci sposrad kilku lat obecnosci
na rynku gier. Ciesze sig, ze udato mi sie
wydac¢ 9 nowych gier i 5 dodrukéw, tym
bardziej, ze wszystkie nowosci osiagnety
dobre wyniki sprzedazy. Szczegdlnie
cieszy mnie sukces trzech z nich: Piraci
- Karaibska flota, Hobbit i Fauna Junior.
Ponadto bardzo cieszy btyskawicznie
rosnaca popularnosc dzieciecej gry Nogi
stonogi.

Wielka satysfakcje daty mi opinie zagra-
nicznych autoréw i wydawcéw na temat
egmontowych edycji ich gier. Wolfgang
Kramer uznat nasza wersje Master Buil-
dera (Podaj cegte!) za atrakcyjniejsza od
oryginatu, Bruno Faidutti i Bruno Cathala
byli zachwyceni nowym tematem i strona
graficzna Boomtown’a (Piraci: Karaibska
flota), a wydawnictwo Huch&friends za-
chwycone byto szatg graficzna gier Nogi
stonogi i Fauna Junior. Jako ciekawostke
dodam, ze nasza wersja Fauny Junior
tak bardzo spodobata sie Niemcom,
ze postanowili zmieni¢ dotychczasowy
wyglad swojej gry i zrobi¢ dodruk oparty
na naszej szacie graficznej. Takie rzeczy
niesamowicie dodajg energii do dalszej
pracy.

Rok 2012 bedzie bardzo ciekawy dla
Egmontu. Z jednej strony kontynuuje do-
tychczasowe kierunki, czyli gry rodzinne
i dzieciece, pracuje jednak réwniez nad
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grami, ktore wielu graczy moga zasko-
czy¢. Niedtugo zdradze wiecej szczeg6-
téw. W tej chwili moge podzieli¢ sie infor-
macjami na temat najblizszej nowosci.
Gra zatytutowana jest StowoStwory i jest
kolejna juz gra Filipa Mituriskiego wydana
przez Egmont. Autorem ilustracji jest
Maciej Szymanowicz, wspotpracujacy ze
mna juz od kilku lat. Jest to party game,
ktorej pomyst opiera sie na wymyslaniu
stéw zawierajacych litery widoczne na
kartach oraz pasujacych do kategorii
wskazanej przez kostke (np. stowo z ka-
tegorii ,muzyka” zawierajace litery S i N).
Na podanie stéw gracze majg 30 sekund.
Dodatkowo, w grze pojawiaja sie tytutowe
stwory pozerajgce zdobywane przez gra-
czy karty, ale w zamian dostarczajace
punktéw zwyciestwa. Jak przystato na gre
imprezowa, jest masa emacji i zabawy.
Gra zawiera 2 warianty: fatwiejszy (wiek
graczy 8+)itrudniejszy (wiek graczy 12+).
Nie jest to jedyna zaplanowana na ten rok
gra polskiego autora.

) REBEL..pL

Centrum gier

Artur Jedlinski
REBEL.pl

Dla REBEL.pl rok 2011 to przede wszyst-
kim ugruntowanie pozycji, zaréwno jako
wydawnictwo w Polsce i na swiecie, jak
i jeden z najwazniejszych dystrybutorow
gier planszowych w Polsce. \Wydalismy 9
nowych gier, z czego 2 to zupetnie polskie
pozycje (Drako i City Tycoon) i to na pewno
jest najwiekszy sukces. Oczywiscie, byty
tez problemy (gtéwnie z jakoscia korekty
ttumaczonych tekstéw), szkoda, ze nie
udato sie rozwinag linii gier Kamien Gromu
(chociaz nie powiedzielismy tu jeszcze
ostatniego stowa). Co do roku 2012,
to pod koniec lutego spodziewamy sie
Kupcéw i Korsarzy, a dodatkowo w pierw-
szym kwartale wydamy na pewno dwie
mniejsze gry. Pierwsza z nich, Slavika,
to gra karciana w klimacie stowianskim
autorstwa Marcina Wetnickiego, druga
zas to polska edycja szalonej gry imprezo-
wej Ouga Bouga z Coctail Games. Mamy
takze przetestowana co najmniej jedna
wieksza gre na jesien - moge zdradzi¢ na
razie tylko tyle, ze bedzie to ekonomiczne
euro z bardzo fajng mechanika.
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-Slusarczyk
GALAKTA

W 2011 naktadem Ga-
lakty ukazato sie prawie
40 nowych tytutow i to
nie liczac dodrukéw! Wsréd nowosci warto
wymieni¢ takie gorace $wiatowe premiery
jak Sid Meier’s Civilization, Posiadtosé
Szalenstwa, Gears of War: Gra planszo-
wa, Wiadca Pierscieni: Gra karciana, czy
najnowsza edycja niezwykle popularnej gry
planszowej — Gra o Tron. W zeszlym roku
wydalismy takze pierwsza w pemi polska
gre - Zagtade Atlantydy autorstwa Marcina
Wetnickiego.

Posrad osiagnie¢ warto takze dopisac
zorganizowanie dla gry karcianej VWarham-
mer: Inwazja rankingu pofaczonego z sys-
temem organizacji sankcjonowanych tur-
niejow. Nalezy w tym miejscu wspomniec,
Ze sa to dziatania ,pionierskie” — Polska jest
obecnie jedynym na Swiecie krajem, w kté-
rym VWH:| ma wsparcie w takiej postaci. Uko-
ronowaniem serii ogolnopolskich rozgrywek
byly zorganizowane w trakcie Galaktikonu
Otwarte Mistrzostwa Polski. Goscito na nich
tacznie 69 warhammerowcow. Takze tutaj
mozna powiedzie¢ o wyjgtkowosci naszych
wysitkéw — OMP 2011 byty jak dotychczas
najwiekszym turniejem VWarhammera Inwa-
Zji na $wiecie!

Jesli chodzi o nasze plany na rok 2012,
w chwili obecnej mozemy powiedzie¢, ze
,kazdy znajdzie cos dla siebie”. W tym mo-
mencie zapowiedzielismy okofo 10 tytutow,
ale to oczywiscie nie wszystko. W pierwszej
potowie 2012 r. ukaza sie kolejne dodatki
i rozszerzenia: Smoki (Talisman: Magia
i Miecz), Kral w Zétci (Horror w Arkham),
Khazad-dum (Wtadca Pierscieni: Gra
karciana), nowe Zestawy Bitewne do \War-
hammera: Inwazji, dodatki do najnowszej,
plastikowej edycji Osadnikéw z Catanu.

Do naszego katalogu dotacza takze
zupetnie nowe tytuty, takie jak Chaos w Sta-
rym Swiecie (z zupetnie nowa oktadka) czy
Znak Starszych Bogow. Dla mitosnikow
gier familijnych bedziemy mie¢ wspaniata
gre w opowiadanie, czyli Dawno, dawno
temu... oraz prosta, ale nie pozbawiona
gtebi, dwuosobowa gre Serce Smoka. Moge
réwniez zdradzi¢, ze w 2012 roku planuje-
my wydanie nowej gry osadzonej w swiecie
Catan.

Jeszcze przed wakacjami do sklepow
powinna trafic nowa duza gra opatrzona

Sy
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logo naszego wydawnictwa — bedzie nig dru-
ga edycja wielokrotnie nagradzanej \Waojny
o Pierscien. Dla wielu mitosnikéw twérczosci
Tolkiena jest to najlepsze przeniesienie na
plansze Whtadcy Pierscieni. W Il kwartale
swoja premiere bedzie miato polskie wyda-
nie drugiej edycji jednej z najlepszych gier
fantasy ostatnich lat, czyli Descent. Obecnie
czekamy takze na potwierdzenie planéw pro-
dukcji dodatku do Gry Planszowej Sid Meier's
Civilization oraz Posiadtosci Szalenstwa,
ktore planujemy wydaé w najwczesniejszym
mozliwym terminie.

8 KUZNIA ;Lot:l:owski
T G'ER KUZNIA GIER

Dla Kuzni Gier rok
2011 stat pod
znakiem dwaéch spraw. Przygotowywa-
nia sporej liczby gier na zamaéwienie dla
klientow zewnetrznych: Arena Albionu
na podstawie gry MMORPG pod tym
samym tytutem, Proces legislacyjny przy-
gotowany dla Kancelarii Senatu RP, czy
wypuszczona na sam koniec roku Magicz-
na Warka to niektore tytuty, za ktorymi
(w mniejszym lub wiekszym stopniu) stoimy.
W miedzyczasie wydalismy tez kolejna
gre z lubianej humorystycznej serii Wioch-
menoéw - Wesele, ktérego akcja roz-
grywa sie podczas imprezy w remizie.

Jednak planszéwkowym wydarzeniem
roku dla naszego wydawnictwa byto zdecy-
dowanie Essen - ze Swietnym przyjeciem
spotkata sie gra Alcatraz: the Scapegoat.
Wszystkie egzemplarze, ktdre zdazylismy
wydrukowaé¢ przed wyjazdem, rozeszly
sie w trzy dni, to chyba kuzniowy rekord.
Dobrze wypadto tez Top-A-Top, zajmujac
po Essen trzecie miejsce na liscie Geek-
Buzz na BoardGameGeek. Zreszta, ta
gra to niesamowity sukces nie tylko nasz,
ale przede wszystkim autorki - Agnieszki
Migdalskiej. Podsumowujac, 2011 byt
dla Kuzni bardzo udanym rokiem. Moze
bole¢ nieco fakt, ze mimo wczesniejszych
zapowiedzi, nasi partnerzy z Mobile \Wings
nie ukonczyli przed Bozym Narodzeniem
pracy nad elektronicznym Kingpinem na
smartfony, ale to zapewne kwestia nad-
chodzacych tygodni. Ogdlnie - byto dobrze!

W przysztosci na pewno bedziemy dalej
pracowac¢ nad grami na zlecenie, ale poki
co wszystko jest w dos¢ wstepnej fazie. Na
targi w Essen 2012 ukaze sie kolejna duza
gra Kuzni, no i bedzie dodatek do Alcatraz
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- niewykorzystanie potencjatu tej gry bytoby
grzechem, zwtaszcza ze ludzie sami juz
zaczeli sie domagac rozszerzenia!

BARD

www.bard.pl

Przemystaw
Kasztelaniec
BARD

Generalnie rok
2011 byt okresem
wytezonej pracy dla naszego wydawnictwa.
Zaowocowato to wydaniem takich tytutow
jak: Blockers, Dominion: Rog Obfitosci,
czy w koncu Zimna Wojna 1945-1989,
ktéra byta dla nas prawdziwym wyzwaniem.
Dzieki wspotpracy z czeskim wydawnictwem
MindOK na rynku pojawity sie réwniez polskie
edycje gier: Pantheon oraz bardzo popu-
larna seria Carcassonne, ktora nie jest co
prawda tytutern nowym, ale dzieki promocii
i naszej ciezkiej pracy w ciagu zaledwie pot
roku stata sie absolutnym hitem sprzedazo-
wym. Planujemy dalszy rozwaj firmy poprzez
kolejne wydania gier planszowych zaréwno
dla fanéw, jak i dla mtodszego gracza.
Poszerzymy oferte o kolejne gry logiczne,
tamigtéwki i gry karciane.

Pawet Czerenko
POLSKIE GRY
PLANSZOWE

Rok 2011 to dla nas
czas dynamicznego
rozwoju pod wzgledem
zdobywania miejsca na
rynku, budowania marki i wydawania nowych
tytutow. Szczegodlnie cieszy nas ugrun-
towana pozycja Bitwy pod Grunwaldem.
Gra cieszy sie duza popularnoscia, o czym
Swiadczy decyzja o drugim wydaniu, ktore
zostato, zkosmetycznymi zmianami planszy,
zrealizowane wiosng 2011. Drugi powadd
do radosci to nasza pierwsza gra korpora-
cyjna — Proch i stal, ktéra otrzymata dobre
recenzje w srodowisku fanéw planszowek.
W 201 1 roku wydalismy w sumie 7 nowych
tytutow gier.

W roku 2012 planujemy wydaé: Afryka
-wielka wyprawa Kazika - gra o barwnej histo-
rii wyprawy polskiego podréznika Kazimierza
Nowaka dookota Afryki, oparta na historycz-
nych przekazach o wyprawie; Husaria - gra
bitewna nawigzujgca do okresu wojen pol-
skiego oreza zarmia turecka. Dwéch graczy
rozgrywa bitwe pomiedzy wojskami polskimi
i tureckimi; Wehikut czasu - gra edukacyjna
0 jednym zmiast, prezentujaca przy ciekawej
mechanice gry atrakcje i historie miejsca.
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Julia
Wilczynska
PIATNIK

Rok 2011 byt bez
watpienia bardzo
wazny dla wydawnictwa Piatnik w Polsce.
Firma znana z doskonatej jakosci kart do gry
poszerzyta swojg oferte gier planszowych
o 16 nowych pozycji. Tym samym do kulto-
wego Activity i Tik Tak Bum! dotaczyly takie
tytuty jak Callisto (Reiner Knizia) czy Digit.
Obie gry otrzymaty bardzo dobre recenzje
i spotkaty sie z zainteresowaniem srodo-
wiska graczy. Jesdli chodzi o najmtodszych
graczy, polskiego wydania doczekata sie
gra Otti Panzerotti (polski tytut - Torteliki).
Bardzo dobrze zostata przyjeta rowniez gra
Bio Trio, ktéra jest pomocna przy nauce
podstaw geometrii, koloréw i poréwnywania
cech elementéw. Rok 2011 to réwniez
rok, w ktérym do sprzedazy trafity karty
WiedZzmin. Luksusowy, dwutaliowy zestaw
powstat na podstawie kart dotaczanych do
edycji kolekcjonerskiej gry komputerowej
Wiedzmin 2. Wszystkie figury to postacie
zgry, a dodatkowym atutem sa symetryczne
figury i koszulki.

Plany na 2012 to oczywiscie dalsze
poszerzanie naszej oferty gier planszowych
oraz dalsza wspotpraca z Reinerem Knizig,
Co z pewnoscig ucieszy jego fanéw. Z pozy-
cji, ktére trafig do naszej oferty w tym roku,
warto zwrdci¢ uwage na gre Frog Prince,
ktéra bedzie pomocna w nauce jezyka an-
gielskiego dla najmtodszych.

PHALANX
GAMES POLSKA

Rok 2011 rozpocze-
lismy premiera gry
First World War Teda
Raicer’a na Brzeskim
Festiwalu Gier Planszo-
wych. Mamy ogromny
sentyment do brzeskie-
go festiwalu, gdyz tam w 2010 r. odbyta
sie premiera Bozego Igrzyska autorstwa
Martina Wallace'a. Bylismy ciekawi, jak ta
gra zostanie oceniona w konkursie na Gre
Roku 2011, w ktérym nasze wydawnictwo
startowato po raz pierwszy. Przyznanie
tytutu Gry Roku byto dla nas catkowitym
zaskoczeniem i mita niespodzianka.

W maju, po przeszto rocznych stara-
niach, udato nam sie wprowadzi¢ na rynek
polski dtugo oczekiwanag gre Automobile
Martina Wallace’a. Zainteresowalismy sie
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takze kolejna gra Wallace’a planowana do
wydania przed targami Spiel11 w Essen.
Chodzi oczywiscie o Swiat Dysku - Ankh-
-Morpork. Wziglismy udziat w duzej migdzy-
narodowej koprodukgji, gra zostata bowiem
wydana jednoczesnie nie tylko po polsku, ale
takze po angielsku, niemiecku, francusku,
hiszparsku, grecku i rosyjsku. Gra oparta
na twoérczosci Terry'ego Pratchetta szybko
podbita serca fanéw Swiata Dyskui nie tylko,
gdyz naktad pierwszej edycji polskiej wtasnie
sie konczy.

Niestety, wciaz poszukujemy koprodu-

centéw dla gry Teutons, ktérej prototyp
zostat przyjety z duzym entuzjazmem jesz-
cze na targach w Essen w 2010. Ambicja
wydawnictwa jest wydanie tej gry w od-
powiedniej, kojarzonej juz z nami wysokiej
jakosci, a jednoczesnie w cenie przystepnej
dla polskiego portfela.
Sukces gry Ankh-Morpork sprawit, iz na
wczesna wiosne 2012 r. wydawnictwo Pha-
lanx Games Polska planuje dodruk polskigj
edycji. Nie jest natomiast na chwile obecna
planowany dodruk Bozego Igrzyska (naktad
tej gry réwniez jest na wyczerpaniu).

Na etapie zaawansowanych testow jest
przygotowywany nowy tytut dla mitosnikow
strategii — gra historyczna 1st Blitzkrieg.
Pozwoli ona na rozegranie alternatywnych
scenariuszy poczatku Il wojny Swiatowe;.
Jezeli kiedykolwiek zastanawialiscie sie, czy
wydarzenia wrzesnia '39 mogly sie potoczyc
inaczej, bedziecie mieli okazje sprawdzi¢ to
na planszy.

f Przemystaw
LaceRTa [orssmiewsi

Jestem bardzo zadowolony, ze rok 2011 nie
okazat sie kryzysowym jesli chodzi o branze
planszéwkowa. Sprzedaz naszych gier jest
lepsza nizw 2010, wiec trzymam kciuki za
rok 2012.

Co do porazek, to do najwiekszych
nalezy zaliczy¢ problemy z publikacja Le
Havre. Staralismy sie o dotaczenie do
miedzynarodowe]j produkcji od ponad
roku. Niestety fabryka przektadata wciaz
terminy. Finalnie budzet przeznaczony na
druk Le Havre zostat skonsumowany na
jesieni 2011 na produkcje Ora et Labora.
Gdy juz zaptacilismy fakture otrzymalismy
informacje, ze w koncu rusza produkcja
Le Havre. W ten sposob nabawilismy sie
kolejnego przestoju w oczekiwaniu na
kolejny dodruk.
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Jeslichodzi o plany na 2012, to z pozycii,
o ktérych mozemy w tej chwili méwic to: Le
Havre (wciaz w planach, cho¢ wydaje sie by¢
pechowa), Innovation i Goa. Czy bedzie cos
jeszcze? Tego na razie nie moge zdradzic.
Plotkom ani nie zaprzeczam, ani ich nie
potwierdzam.

4 WYDAWNICTW(

PENTAKL

Ola Kozak
PENTAKL

Juz niedtugo, gdyz w marcu wydamy gre
karcianag Racial Wars (Edycja | Narodziny
Lideréw), ktora wciggnie graczy w wir walk
toczonych w $wiecie Ithilion. Gra osadzona
w Swiecie fantasy posiada niesamowite
ilustracje wykonane przez polskich grafikdw.
Jej mechanika pozwala na zbilansowana
walke na wielu frontach, co daje gwarancije
wielu godzin doskonatej zabawy.

Pod koniec roku (pazdziernik) planujemy
wydanie gry karciano-planszowej Czterej
Jezdzcy Apokalipsy. Gra ta umozliwi gra-
czowi mozliwosé sprowadzenia na ziemie
apokalipsy lub jej obrone przed demonami
prabujgacymi ja wywotac. W pudetku znajdo-
wac sie bedzie ponad 500 kart, ktére zbu-
duja plansze rozgrywki, potgzne armie oraz
mistyczne miejsca i lokalizacje rozgrywki.

Krzysztof
Szafranski
GRANNA

Rok 2011 niéstze soba
dla Granny wiele cieka-
wych wydarzen, przede
wszystkim Swigtowalismy 20-lecie istnie-
nia firmy. Rok 2012 minie pod znakiem
15-lecia Superfarmera, czyli wydania gry
Rancho (autorstwa Michata Stajszczaka
z ilustracjami Piotra Sochy), jak réwniez
niebawem wydamy dwie licencyjne pozycje:
logiczna - Duchy Alexa Randolfa oraz party
game — Wilkofaki Philippa des Palliers i He-
rve Marly. Dla najmtodszych wprowadzimy
dwie gry z serii Moje pierwsze gry, Memino
i Puzlino oraz kolejna pozycije z serii Zmysty —
gre o zapachach, ktérej autorem jest tukasz
Pogoda. Przed wakacjami ukaze sie 6 ma-
gnetycznych gier podréznych Smarta, a po
wakacjach kolejne nowosci, w tym réwniez
gra autorstwa Adama Katuzy.
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PIOTR SILKA

Dla mnie to byt rok karcianek. Pierwsze
kilka miesiecy mineto w cieniu hitéw
z poprzednich lat, zas ostatnie to nerwo-
we wyszukiwanie peretek w nowosciach
z Essen. Targi w Niemczech daty wiele
porzadnych gier, jednak nic nie zachwy-
cito. Mimo wszystko tych porzadnych
byto na tyle duzo, ze dla mnie to byt
dobry rok. Moje gry roku: Last Will,
Dungeon Petz, Glory to Rome, London,
King of Tokyo.

TOMASZ POLAK

Rok 2011 byt dla mnie rokiem odkryé
planszéwkowych. Odkrytem gry koope-
racyjne, meczac sie caty rok z ich recen-
zjami w koncu je polubitem. Ponownie
odkrytem réwniez gry PnP, tym razem
od zupetnie innej, bardzo pozytywnej
strony. Okazato sie, ze moga dawac fraj-
de za réwno na etapie ,wycinania”, jak
i samej gry. Moja gra roku: Posiadtos¢
Szalenstwa.

WOJCIECH SIERON

Sukcesem jest realizacja kilku imprez
planszéwkowych, zwtaszcza ze podijety
sie tego nowe miejsca i osoby.
Odkryciem tego roku jest dla
mnie Stefan Feld. Poznatem
jego starsze tytuty i te najnow-
sze. Ogromnie przypadly mi do
gustu - to jest typ gier, jakie
daja mi najwieksza satysfakcje.
Zupetnie nowym wyzwaniem byto
dla mnie podjecie sie recenzo-
wania gier dla SGP i GF - sporo
ich byto, co dato mi okazje do
innego, wnikliwszego poznawania
wybranych tytutéw. Rok peten
nowych, ciekawych wyzwan - oby
i ten byt taki. Tytuty, ktére wywarty
na mnie najwieksze wrazenie to:
Norenberc, Nowa Era, Die Bur-
gen von Burgund, The Resistance
i Strasbourg.

MONIKA ZABICKA

2011 to dla mnie rok pod znakiem
Stefana Felda, ktérego odkrytam jako
tworce i ktérego gry usilnie staratam
sie poznac¢. Niestety, jeszcze mam
braki, ale niewatpliwym laureatem
ubiegtego roku zostaja Zamki Burgun-
dii. Gra, ktéra zachwycita wszystkich
przebywajgcych w domu na state i oka-
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PLANSZOWY ROK 2011
OCZAMI REDAKTOROW

zyjnie. Niestety, z drugiej strony, rok
troche rozczarowujgcy pod wzgledem
gier, ktére dane mi byto recenzowac.
Ale nadrobitam zalegtosci w ,starych
dobrych” i byto w co gra¢, oj byto. Wy-
starczy zaznaczy¢, iz zdetronizowano
moj niezachwiany do tego roku numer
jeden! Moje gry roku: Zamki Burgundii,
Eufrati Tygrys, Le Havre, Small World,
7 Cudéw Swiata.

TOMASZ GALKOWSKI

Rok 2011 byt dla mnie rokiem kontra-
stow. Przede wszystkim — wiele gier, na
ktére ostrzytem sobie zeby totalnie mnie
rozczarowato. Lista jest spora, ale wspo-
mnie¢ nalezatoby o Ora et Labora, Lan-
caster czy Tournay. Wielka szkoda. Na
szczescie znalazio sie tez pare genialnych
tytutéw, o ktérych wczesniej w ogdle nie
myslatem - z Eclipse i Omen: Reign of
War na czele. Spore rozbieznosci wysta-
pity takze w intensywnosci grania. Kilka
swietnych miesiecy z kilkudziesiecioma
rozgrywkami na koncie, ale tez pare
z dostownie kilkoma. Podsumowujac,
planszéwkowo rok raczej staby i mam
szczera nadzieje, ze 2012 bedzie duzo
lepszy. Mimo konca swiata. ..

BARTEK ODOROWICZ

Utwierdzitem sie w przekonaniu, ze naj-
ciekawsze dla mnie tytuty na planszow-
kowym rynku, to gry wojenne, przede
wszystkim produkcji GMT. Teraz juz nie
tylko sa dopracowane mechanicznie,
ale takze przepieknie wydane. Gra roku?
Z eurogier na wyréznienie zastuguje
zdecydowanie Mage Knight, autorstwa
Vlaady Chvatila. Jak ten facet zmiescit
w jednej grze tyle roznych mechanik,
detali, smaczkéw w taki sposaéb, by two-
rzyly seksowng catos¢ - pozostanie dla
mnie zagadka.

SEBASTIAN SZCZEPANIAK

Miniony rok to pewne rozczarowanie
zesztorocznymi targami w Essen, na
ktérych nie pojawit sie zaden hit pokroju
7 Cudéw Swiata, zdolny podbié serca
graczy na catym swiecie. Jednak naj-
wazniejszym wydarzeniem 2011 roku
byto dla mnie odkrycie elektronicznych
wersji planszowek na i0S. Ogromnie sie
ciesze, ze z czasem zapanowata na nie
coraz wieksza moda, a z miesigca na
miesigc do App Store trafia coraz wiecej
konwersji najpopularniejszych gier.




MARIUSZ BOGACKI

Zeszty rok pod wzgledem planszéwek byt
dla mnie obfity i przetomowy. Przetom na-
stapit za sprawa znajomych znajomych,
ktérzy juz sa naszymi znajomymi, a to za
sprawa planszowek. Nie ciezkich ekono-
micznych czy strategicznych eurogier,
ktérym caty czas hotdowatem, ale dzieki
|zejszym czy nawet imprezowym pozy-
cjom, ktére pozwalaja gra¢ 6 osobom na-
raz. Przeprositem sie wiec z takimi grami
jak Barbarossa, Palce w pralce, Cash ‘n
Guns, Geistertreppe, itd. itp. Przy okazji
pojawit sie pretekst, aby pogra¢ w nieco
zapomniane, ale lubiane tytuty jak Fauna,
Carcassonne czy 7 Cudéw Swiata. Jak
do tego dotoze gry dla dzieci, w ktére
regularnie gratem z moim czterolatkiem
oraz piatkowe spotkania ze starymi wyja-
daczami przy grach ciezkiego kalibru, to
planszéwkowo moge czuc sie naprawde
spetniony.

MARCIN KORZENIECKI

Ubiegty rok byt wyjatkowy. Urodzita sie
moja coérka, co oprécz zupetnie nowych
doswiadczen wptyneto znacznie na ogra-
niczenie mojej planszowej dziatalnosci.
Jesli juz wygospodarowatem czas na
gre, to gora pottorej godzinki. Idealnie na
ciekawe euro. A wsrad dobrych pozyciji
ze starego kontynentu polecitbym Hanse
Teutonice dla srednio zaawansowanych
i Troyes dla bardziej ambitnych graczy.
Nawet recenzowana przeze mnie gra
kooperacyjna Mousquetaires du Roy
miafta w sobie sporo rozwigzan, ktérych
nie powstydzitoby sie dobre euro.

MACIEJ KWIATEK

Dla mnie rok 2011 byt renesansem mo-
jego hobby — dotaczytem do grona wspot-
pracownikéw SGP, co dato mi matywacie
do inicjowania wiekszej ilosci spotkan
planszéwkowych. Zaczatem wiecej grac
z ludZzmi majacymi na co dzien mniej do
czynienia z grami planszowymi. Dzieki
temu odkrytem na nowo urok rozgrywki
jako super sposobu na spedzenie czasu
przy luznym tytule i braku cisnienia na
zwyciestwo. Wiekszym niz kiedykolwiek
uznaniem darzytem gry luzne czy wrecz
imprezowe oraz moje zdecydowane od-
krycie roku 2011: gre The Resistance:
Agenciji Molocha. Swietnie bawia sie przy
niej grupy doswiadczone i nowicjusze,
osoby wolace klimat oraz osoby lubigce
logiczne przestanki decyzji. Dla mnie rok
2011 byt przede wszystkim rokiem, gdzie
W rozgrywce najwazniejsi sa ludzie i przy-
goda, a dopiero potem sprytny pomyst
na oranie torfu. Moje gry roku: The Resi-
stance: Agenci Molocha, King of Tokyo.

ANDRZEJ SWIECH

Dla mnie ten rok to przede wszyst-
kim gry dla dzieci. Mam na mysli
gry typowe dla kilkulatkéw, jak seria
Pluszaki Rozrabiaki. Sam probowa-
tem, ale duzo wieksza przyjemnosc¢
sprawiato mi ogladanie emaocji, jakie
towarzyszyty grupom dzieciakéw. ;
Mysle, ze wiele sie o przyjemnosci 1 — = x
grania nauczytem i przypomniatem 1
sobie, ze kiedy$ nie bytem doswiad- T':>L1 D
czonym wyjadaczem. Stad chyba ROUTE 66

drugi wyréznik minionego roku: @':>® @ ‘
powrot do korzeni i przypomnienie
sobie starych, zakurzonych tytutéw, {\\ )_Vﬂz)v 2\

jak np. Drakon - jedna z pierwszych :
gier w mojej kolekgji. Au@b@

KATARZYNA ZIOLKOWSKA

Patrzac na statystyki (najwieksza liczba
rozgrywek] - rok 2011 uptynat mi pod
znakiem recenzowanych nowosci oraz
ulubionych staroci. Jestem jednoczesnie
zadowolona i rozczarowana ostatnim
Spiel w Essen - pojawito sie duzo bardzo
dobrych pozycji, cho¢ zadna tak na dobre
nie podbita mojego serca. Moje gry roku
2011 to Die Burgen von Burgund (w tym
roku oficjalnie dotaczytam do mitosnikaw
Stefana Felda), Mansions of Madness
oraz Star Trek: Fleet Captains (niespo-
dziewanie okazatam sie tez mitosniczka
ameritrashu) i Letters from Whitecha-
pel (bo mitosniczka dedukcji bytam juz
wczesnigj).

WOJCIECH CHUCHLA

To byt chyba pierwszy rok, w ktérym
nie pedzitem za nowosciami. Oczywi-
Scie byty wyjatki, ale chetniej siegatem
po starsze, sprawdzone i dobrze
znane tytuty. Niestety byt to réwniez
rok, w ktérym gratem duzo mniej niz
w poprzednich latach. Tradycyjnie
najwazniejszym aspektem mojego
hobby byty fantastyczne planszéwko-
we wyjazdy i spotkania z przyjaciotmi
z catej Polski. Gry roku 201 1: Die Bur-
gen von Burgund, Trajan, Pantheon,
Santiago de Cuba, Nowa Era.

MACIEJ KASPRZYK

Odkrycie roku? Eminent Domain, czyli
Morrowind wsrod planszowek. Zas
bardziej osobiscie, 2011 zapamietam
jako ten rok, w ktérym recenzowatem
Mare Balticum (SGP #19). Z powodu
tekstu prawie oszalatem, zaczepiatem
dzieci w parku, eksperymentowatem
z forma i postawitem pod znakiem
zapytania kilka znajomosci. Wtedy tez
przekonatem sie, ze recenzje negatyw-
ne wymagaja o wiele wiecej pracy.

fot. James Nigl, Steve Bullock, Frederic Sapp, \WWydawnictwo Portal, Days of VWWonder
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Wojciech Dziwok

HOBBIT

Rok Hobbita, czyli rzecz o adaptacjach matki
wszystkich opowiesci

RECENZJA

Kiedy latem 1930 roku John
Ronald Reuel Tolkien napisat na
pustej kartce sprawdzanego ar-
kusza egzaminacyjnego zdanie
»In a hole in the ground there
lived a hobbit” nie zdawat
sobie zapewne sprawy,
jak silne pietno odcisnie
ta przelana na papier pod
wptywem chwili sentencja
na wspétczesnej szero-
ko pojmowanej kulturze
i sztuce. Prosta w zatoze-
niach historyjka, przezna-
czona ,dla dzieci w wieku
od 5 do 9 lat” (jak wynika
z recenzji syna sir Stan-
leya Unwina, pierwszego
wydawcy Hobbita,) stata
sie pierwszym spisanym zalazkiem nowej
mitologii uniwersum Srddziemia.
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PIERWSZE PROBY

Zaczeto sie w roku 1968 od stuchowiska
BBC. W swoim czasie, dzieki 11-osobowej
obsadzie aktorskiej, specjalnie napisanej
muzyce i wykorzystaniu nowatorskich efek-
téow dzwiekowych robito na stuchaczach
spore wrazenie. Dzisiaj jednak traci juz
myszka i pomimo reedycji na ptytach CD
powinno by¢ traktowane w kategoriach
ciekawostki retro. Najblizszy polski od-
powiednik tej formuty to wydany w 2009
roku audiobook na podstawie ttumaczenia
Marii Skibniewskiej, czytany mile dla ucha
przez Mariana Czarkowskiego. Inicjatywa
cenna, chot nie doréwnujgca rozmachem
antenatowi.

Troche wigkszy sukces odniosta telewizyj-
na animowana adaptacja Hobbita, powstata
w roku 1977 w amerykarnskim studiu Ran-
kin/Bass Productions, animowana przez
prekursoréw cenionego dzisiaj studia Ghibli.
Budzet 3 min USD pozwolit na zatrudnienie
do dubbingu znanych éwczesnie aktorow,
udzielajgcych sie zreszta w kolejnym,
opartym na filmie stuchowisku. Animacja
inspirowana byta rysunkami Brytyjczyka Ar-
thura Rackhama, cieszacego sie uznaniem
samego Tolkiena. Razem z filmem wydana
zostata ilustrowana fotosami ksigzka dla

raca nad ksiazka zajeta Pro-
fesorowi z przerwami kolejne
trzy lata, ostatecznie trafiajac
na potki ksiegarni 21 wrzesnia
1937 roku. Jak na 75-latka
Hobbit ma sie wiec zdecydowanie do-
brze, ale niziotki to przeciez diugowieczna
rasa. W jubileuszowym roku 2012 czeka
nas wiele atrakcji zwigzanych z okragta
rocznica pierwszego wydania, z ktorych
najwieksza bedzie zapewne uczta dla oka
w postaci ekranizacji sfilmowanej przez
Petera Jacksona. By¢ moze warto jednak
wczesniej zapoznac sig z dotychczasowymi
dokonaniami na polu adaptacji Hobbita?
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Pierwsze wydania Hobbita mieszcza sie w dtoni...

CIIRCLENT G M ONT

dzieci oraz muzyka filmowa na 2 ptytach LP.
Amerykansko-japonski Hobbit kandydowat
w 1978 roku do nagrody Hugo, ale prze-
grat z Gwiezdnymi wajnami. Nic dziwnego
- pomimo ewidentnego kroku naprzad jest
to produkcja dosy¢ specyficzna, trafiajaca
gtéwnie w gusta mitosnikéw tematu.

Lata 1978 - 1979 to pojawienie sie
dwach pierwszych gier planszowych opar-
tych o Hobbita. Niewiele wiadomo o auto-
rach, obydwie wydane zostaty w Stanach,
a mechanika wydaje sie silnie bazowac
na elementarnym podejmowaniu ryzyka
i rzutach kostka. W przypadku drugiej gry
ciekawie zaprojektowano pudetko, beda-
ce jednoczesnie przestrzenna plansza,
w warstwie graficznej wida¢ zas réwniez
wptyw wyprodukowanego éwczesnie ani-
mowanego Wiadcy pierscieni autorstwa
Ralpha Bakshiego. Kolejne powazniejsze
juz podejscie to rok 18994, kiedy to hob-
bicia planszéwka autorstwa belgijskiego
tworcy H. Jean Vanaise doczekata sie
edycji angielskiej i niemieckiej, wydanej
odpowiednio przez Iron Crown Games
(znanej mitosnikom gier RPG) i Queen Ga-
mes (znanej praktycznie wszystkim). Gra
podobno faktycznie stawia na elementy
RPG znane z Talismana czy Runebounda,
zarzuca sie jej jednak liniowa rozgrywke
i niewielka interakcje pomiedzy graczami.

Najtadniejsza géra w grach planszowych
(smok gratis)

POJAWIAJA SIE KOMPUTERY

Naprawde ciekawie zrobito sie jednak
w roku 1982. Australijskie studio
Melbourne Mouse wydaje na zdoby-
wajace coraz wieksza popularnose ZX
Spectrum tekstowa gre komputerowa
o0 wdziecznym tytule The Hobbit. Pod
wieloma wzgledami byta to produkcja
nowatorska i nie chodzi tu o sam fakt
bycia ,tekstowka”, czyli gra, w ktorej
interakcja z komputerem polegata na
wpisywaniu stownych komend, poniewaz
byly w 6wczesnym czasie dosy¢ popular-
ne. Na potrzeby komputerowego Hobbi-




Tekstowy Hobbit w komplecie

ta zostat jednak stworzony osobny jezyk,
nazwany Inglish. Powstaty jako okrojona
forma angielskiego rozumiana przez
komputer, cechowat sie niespotykana
wowczas ztozonoscia, pozwalajgc na
uzywanie skomplikowanej sktadni, zaim-
kéw, przyimkéw, przymiotnikéw i znakdw
przestankowych. Gra dziata sig w czasie
rzeczywistym (zdanie , Time passes.
You wait.” zyskato status kultowe-
go), przedstawiony swiat obdarzony
byt fizyka: przedmioty miaty wage,
bohaterowie dysponowali rézna
sita, opracowany zostat wtasny
system walki, pojawity sie pierwsze
NPC (Non Playable Characters —
niegrywalni towarzysze gtéwnego
bohatera), zas grafiki Kenta Reesa
rysowane byly na ekranie w czasie
rzeczywistym. Dystrybuowany gtéwnie
na kasetach tytut sprzedat sie w ilosci
100 tys. egzemplarzy w ciagu dwoch
lat i imponujacej liczbie 1 min sztuk do
konca lat 80-tych, zdobywajac w roku
1983 nagrode Golden Joystick Award.

Dodatkowa ciekawostka jest fakt, iz to
samo Melbourne House wydato w roku
1984 ksigzke-przewodnik po grze pod
tytutem ,A guide to playing the Hobbit”.
Na kilkudziesieciu stronach autor David
Elkan prezentuje poszczegélne lokacje
i doktadnie objasnia czynnosci, jakie mozna
w nich wykona¢, catos¢ okraszona jest
czarno-biatymi zrzutami ekranu z gry. Pu-
blikacja ta uwazana jest za pierwsza oficjal-
nie wydrukowana solucje (walkthrough),
bedac tym samym prekursorem bardzo
dzisiaj popularnego nurtu wydawniczego.
Australijski Hobbit wywotat réwniez polski
smaczek: jeden z numeréw czasopisma
Bajtek z roku 1986 zostat w duzej czesci
poswiecony samej grze i jezykowi Inglish.
Patrzac obiektywnie na produkcje sprzed
30 lat mozna z sympatia stwierdzi¢, ze
oparta sie dzielnie prébie czasu - dostepna
dzisiaj na wielu emulatorach ZX Spectrum
nadal potrafi zaintrygowac, stanowiac cos
wiecej niz sympatyczna ramotke.

...w przeciwienstwie do rozktadanej wersji 3D

Rutor: REINER KNIZ1

ARTYSCI W NATARCIU

W 1990 roku powdd do za-
dowolenia maja mitosnicy
komiksu - ukazuije sie adapta-
cja narysowana przez Davida
Wenzela. Jakos¢ grafiki i po-
ziom edytorski postawiono
na wysokim poziomie, sama
opowies¢ staje sie zas bar-
dziej dorosta i mroczna. Po
kolejnych dziewieciu latach
ma miejsce kolejne ciekawe
podejscie do tematu - Har-
per Collins wydaje Hobbita
3D, wyprzedzajac co najmniej
o dekade wspotczesne trendy techno-
logiczne. Oczywiscie wersja AD 1999
realizuje efekt przestrzenny w oparciu
o 10-stronicowa kartonowa wycinanke
w formie rozktadanych, tréjwymiarowych
obrazkéw okraszonych elementarnym
tekstem, ale ilustracje Johna Howe robig
naprawde piorunuja-

The Defeat of the
Evil Dragon Shiuug

Najnowsze planszéwki i komiks

ce wrazenie. Howe jest réwniez autorem
kieszonkowej mapy stusznych rozmiaréw,
wydanej takze w Polsce, dokumentujacej
precyzyjnie krasnoludzko-hobbiciag wypra-
we po ztoto.

Kolejna planszowa edycja Hobbita
ukazuje sie w roku 2001, tym razem
w opracowaniu graficznym Teda Nasmi-
tha. Warstwa wizualna prezentuje sie
imponujaco: na srodku kolorowej planszy
rozsiada sie catkiem pokazna Samotna
Gora z réwnie przyciggajgcym wzrok
Smaugiem, karty z ilustracjami wyda-
ne sg bardzo dobrze, a kolorowe
(cho¢ przedziwnie pachnace) @
klejnoty jak i dotaczone plastykowe "
figurki hobbitéw dodaja catosci
odpowiedniej oprawy.
Z rozgrywka jest juz
troche gorzej:
zdobywamy
skarby (za
wyla-

: SWIAT GIE
Ilustracje: JO

- -

dowanie na odpowiednim polu po rzu-
cie kosémi) oraz punkty przygody (za
wypetnienie wymagan zawartych na
kartach, np. zapamigtanie wierszyka,
rozwigzanie zagadki badZ posiadanie jed-
nego z podarkéw Gandalfa - nie do korica
bezinteresownych, bo w cenie jednego
klejnotu). W rozwigzaniu trudniejszych
zadan mozemy positkowac sie czynnikiem
losowym, czyli zataczonym spinnerem
dziatajacym na zasadzie papier-nozyce-
-kamien. Gra de facto rozgrywa sie sama,
dlatego nie ma w niej miejsca na emocje
dla zaawansowanych graczy badz skom-
plikowana interakcje, czasem przypomina
wrecz rozgrywke kooperacyjna, choc
ostatecznie zwycieza ten, kto pozbawi
Smauga najwiekszej ilosci btyskotek. Jako
wstep do bardziej zaawansowanych gier
przygodowych sprawuije sie dosy¢ dobrze,
wymaga jednak statej obecnosci doroste-
go gracza — catosc gry, facznie ze spora
iloscia tekstow na kartach, napisana jest
po angielsku.

Ostatnie komputerowe podejscie
do wyprawy ,tam i z powrotem” to
wieloplatformowy Hobbit z roku
2003. Opracowany przez legen-
de elektronicznej rozrywki, firme
Sierra Entertainment, jest bardzo
przyjemna wariacja na temat. Cho¢
$wiat Sradziemia ukazany zostat
w spos6b uproszczony, duzy nacisk
potozono na platformowy charakter
rozgrywki, a warstwa wizualna moze
kojarzy¢ sie niektérym z japonskimi
dokonaniami na polu mangi. Pajgkéw
i innych dziwadet mamy w grze az nadto,
brakuje natomiast nieco krasnoludéw,
gdyz wiekszos¢ przygody hobbit prze-
zywa sam. Przyznac jednak trzeba, ze
tytutowy bohater szybko zdobywa nasza
sympatie, Jedyny Pierscien dziata jak
nalezy, a kilka scen (motyle w Mrocznej

Puszczy czy Beorn w Bitwie Pieciu
Armii) zapadajg w pamieé na
diugo.
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RECENZJA

Plansza gotowa _—

do rozgrywki

NIE
ZNACZY
GORSZE

Na deser pozostat naj-

mtodszy cztonek wielkiej

haobbiciej rodziny, wydany przez Egmont
na licencji Fantasy Flight Games w 2011
roku Hobbit autorstwa Reinera Knizii. Gra
prezentuje sie wybornie - pudetko, plansza,
zetony, karty i instrukcja zostaty nie tylko
pieknie zilustrowane przez Johna Howe,
ale - co réwnie istotne - catosciowo przettu-
maczone na jezyk polski. Mozna sie czepiac
troche zbyt sliskich kart, odbiegajacych nie-
co faktura od niedoscignionych niemieckich
wzorcow, miniaturowy Smaug byé moze nie
emanuje wystarczajgca groza i majesta-
tem (pachnac zreszta réwnie zagadkowo
co klejnoty z poprzedniej wersji), symbole
stosowane do opisu trzech gtéwnych cha-
rakterystyk postaci wydajg sie nieco mato
intuicyjne (lisie gtéwki zdaja sie pochodzi¢
z zupetnie innej bajki) ale za to swietnie wy-
dane kosci, drewniane znaczniki, znakomite
plansze i pomalowana przyzwoicie figurka
Bilba z nawiazka rekompensuja ewentualne
niedogodnosci.

W rezultacie czas nad Hobbitem spedza
sie bardzo przyjemnie i mowie to z perspek-
tywy niedowiarka, ktéremu potrzeba byto kil-
ku rozgrywek, aby ostateczne przekonac sie
do tego tytutu. Cho¢ gra przeznaczona jest
gtéwnie dla rodzin z dzieémi, poczatkujgcych

planszomaniakéw i mitosnikéw

hobbita w dowolnym wieku,
a zaawansowani gracze
nie znajda tu zbyt wielu
inspiracji, to nazwisko
autora zobowiazuje

i planszéwka trzyma
paziom. W rozgryw-
ce uczestniczymy
jako krasnoludzcy to-
warzysze hobbita,
ktérzy pomagaja
mu w trudnej
przeprawie
z Pagodrka
do Samotnej
Gory. Zeby

nie byto zbyt tatwo
z przeciwnej strony
w kierunku druzyny
przesuwa sie Smaug
i jezeli smok dotrze do
Miasta na jeziorze przed hobbitem bedzie
to oznaczato kleske catej druzyny - ten deli-
katny element kooperacyjny bardzo dobrze
sprawdza sie wsrod dzieci. Negatywnej inte-
rakciji jest tutaj zreszta naprawde niewiele,
frustracje moze co najwyzej budzi¢ silnie
losowy element licytacyjny wykorzystujacy
karty w sposab znany z ravensburgerowego
Mini Hazardu, czy tez rzuty kosémi rodem
zegmontowych Robali. Elementy mechaniki
wywodza sie z typowych gier dla dzieci. Z ko-
lei moi dorosli wspotgracze zwracali uwage
na podabienstwo tej edycji Hobbita do innej
gry Reinera Knizii: Beowulf the Legend,
cho¢ poziom komplikacji i liczba kryteriow
zwyciestwa sa oczywiscie nieporownywalne.

Generalnie w grze chodzi o zbieranie
zasobow i rozwoj cech postaci (inicjatywy,
przebiegtoscii sity) w fazie wedréwki po to, by
w fazie przygdd maéc zmierzy¢ sie z wyzwa-
niami i realizowat je atrybutami kierowanej
postaci wspomaganymi losowymi rzutami
kosémi. Nagroda za poprawnie wypetnione
zadania sa klejnoty (tym razem bezwonne),
ktore ostatecznie stanowia jedyne kryterium
zwyciestwa. W wersji rozszerzonej moga
by¢ réwniez przyznawane za odpowiednio
rozbudowane statystyki postaci, co przy-
jemnie komplikuje rozgrywke. Gtéwnym za-
sobem wykorzystywanym w grze sg zetony
prowiantu (przypominajace jako zywo elfie
suchary - lembasy) i fakt ten nalezy uzmy-
stowi¢ wszystkim nowym graczom przed
rozpoczeciem rozgrywki, inaczej w fazie
przygdd moga sie irytujaco nudzi¢. \Wadium
w wysokosci dwoch sucharéw jest niezbed-
ne kazdorazowo przy probie zrealizowania
wyzwania.

Bardzo spodobat mi sie pomyst za-
mieszczania fragmentow ksigzki na kazdej
karcie przygody i wyzwania. Cytaty mozna
odczytywac na gtos przed wytozeniem karty
w trakcie gry, co istotnie wzbogaca klimat
opowiesci o podrdzy tam i z powrotem
i pozwala wczu¢ sie w role najmtodszym

Bilbo i Smaug w detalach
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uczestnikom, nie wspominajac juz o za-
checie do siegniecia po ksigzke. Pomimo
zdecydowanie matoletniego docelowego
odbiorcy dorosli nie powinni opierac sie za-
proszeniom do gry, szczegélnie w wariancie
rozszerzonym. Rozrywka proponowana
przez Hobbita stanowi dobre wprowadzenie
do koncepciji zarzadzania kartami na rece,
elementarnej licytacji, budowania postaci
rodem z RPG oraz poznania konsekwencii
rozgrywki turowe.

CO NAS CZEKA W NOWYM ROKU

Czy rok 2012, bedacy w kalendarzu chin-
skim Rokiem Smoka, okaze sie w efekcie
Rokiem Hobbita? Przygotowania rozpoczety
sie juz w ubieglym kwartale, nie tylko dzieki
polskigj inicjatywie Egmontu, ale réwniez za
sprawa albumu z oryginalnymi amatorskimi
ilustracjami Tolkiena oraz rozlicznych jubile-
uszowych edycji ksiazkowych. Prawdziwe
atrakcje sa jednak jeszcze przed nami:
angielskie facsimile pierwszego wydania
z roku 1937, zestawy klockéw i gra kom-
puterowa z popularnej serii tworzonej przez
studio Traveller’s Tales na licencji Lego oraz
monumentalna kinowa ekranizacja Petera
Jacksona planowana na koniec roku. Wiele
wskazuje na to, ze w Roku Smoka straszliwy
Smaug ma szanse ponownie zosta¢ prze-
chytrzonym przez Bilbo Bagginsa.

AV
/.5/10
TYP GRY: rodzinna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5 (10+)
CZAS ROZGRYWKI: 30-45 min.
WYDAWCA: Egmont

AUTOR: Reiner Knizia

CENA: 120 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: dobra

(najlepsza dla 4 graczy)

PLUSY | MINUSY:

+ staranne i przemyslane wykonanie,
tacznie z funkcjonalna wypraska, bogate
wyposazenie, pomalowane figurki, plasty-
kowe klejnaty, swietne kosci, piekna szata
graficzna komponentéw, planszy, pudetka
i instrukciji, dobrze uchwycony klimat
ksiazkowego oryginatu z licznymi cytatami
na kartach, zachecajacy wstep do gier
przygodowych z elementami RPG, licytacji
i rozgrywki turowey;

- zbyt sliskie karty, symbole na ,’\
planszy i kartach mato intu- %
icyjnie powigzane z tematem, \
figurka Smauga wykonana
gorzej od postaci habbita,
cena.

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




Dixit Odyssey jest trzecim pudetkiem tej serii wydanym w Polsce. Tym razem jest to samodzielna gra,
ktora oczywiscie mozna, a nawet nalezy taczy¢ z dwoma poprzednimi pudetkami. Nowoscia w tej czesci
sa 2 tryby gry oraz mozliwosé rozegrania partii nawet w 12 osaéb.

GES TO ROBI OCZAMI

Pudetko zawiera 84 nowe karty, 12 kré-
likéw skaczacych po nowym torze punktacii
oraz tabliczki do gtosowania. \Wszystko jest
wykonane oczywiscie solidnie, nowy licznik
punktéw nareszcie jest funkcjonalny — prosty,
liczby nastepuja po kolei, a nie jak w podstaw-
ce, gdzie pomijanie niektorych wartosci byto
nagminne przez ludzi majgcych mniejsza
wprawe w tropieniu wezy. Tor ten porzadkuje
tez miejsce wyktadania kart przypisujac im
numery, co eliminuje sporadyczne pomytki
z podstawki. Tabliczki do gtosowania maja
swoich wrogow i zwolennikow — ja naleze do
tych ostatnich. Fakt, nie da sie nic zaznaczy¢
jezeli tabliczka lezy na stole, ale za to trzyma-
na w reku pozwala sprawnie wybrac¢ jedna
z 12 kart, co przy uzyciu zetonéw bytoby
ktopotliwe (a i 4 razy wigcej zetonow bytoby
duzo tatwiej pogubi€, zwtaszcza przy graniu
imprezowym).

W pudetku jest podpisane miejsce na
karty z dwéch poprzednich czesci, co jest
bardzo mitym gestem ze strony wydawcy.

FRANZ W IMIE TEGO ZABIt. OLA

Podstawowa wersja gry nie zmienita sig —nar-
rator mowi skojarzenie, wszyscy wybierajg
karte i prébujg odgadnag, ktéra pofozyt nar-
rator. W wersji na wiecej niz 6 oséb mozna
gtosowac na 2 karty, aby zwiekszy¢ swoje
szanse lub na jedna, za co - przy trafieniu -
otrzymujemy jeden punkt wigce;.

Ta czes¢ wprowadza 2 nowe tryby: Dixit
Party i Dixit Druzynowo. W pierwszym nar-
rator moéwi skojarzenie przed zobaczeniem
swoich kart, potem gtosuije sie na karte, ktora

|
¢

najlepiej oddaje skojarzenie. Kazdy dostaje
tyle punktow, ile gtoséw otrzymat rysunek, na
ktory gtosowat dany gracz (jezeli byt to tylko
jeden gtos wtedy nie ma za niego punktow).
Dodatkowo narrator wybiera jedna karte,
ktéra nie bedzie punktowana.

Dixit Druzynowo - gracze dzielg sie na
pary, narrator méwi skojarzenie, a karte
wybiera druga osoba z pary. Pozostate pary
graja tak, ze jedna osoba wybiera karte,
a w glosowaniu bierze udziat druga.

TEORETYCZNIE CZYNI MISTRZA

llustracje w tej czesci sa — moim zdaniem
- gorsze niz w podstawce. Sa mniej wielo-
znaczne, nawet w tych lepszych powiazania
skojarzeniowe miedzy nimi sa stabsze (przez
mniejsza liczbe detali trudniej dotozy¢ sen-
sowna karte do skojarzenia narratora — caty
czas poréwnuje do pierwszego Dixita). Do-
datkowo sg wsrad nich serie - z krélikiem,
z zakapturzonym facetem. Z jednej strony
sprawia to, ze trzeba unika¢ pewnych zbyt
oczywistych skojarzen, do ktérych bedzie
pasowac cata seria kart, z drugiej wyglada
to na recykling motywow. Granie samym
Dixit Odyssey nie sprawdza sie najlepiej,
duzo sprawniej to idzie przy wymieszaniu kart
z wiekszej liczby czesci.

Zasady podstawowe oczywiscie spisujg
sie dobrze, ktopot zaczyna sie natomiast
w nowych trybach. Oba polegaja na tym, ze
skojarzenie autora wcale autorowi nie musi
sie taczy¢ z jego karta — bo przeciez jej nie
widziat, kiedy wymyslat co powiedzie¢. Teore-
tycznie, jest to niewielka zmiana, bo przeciez
do tej pory wszyscy pozostali gracze wybierali
karte do gotowego juz skojarzenia. W prak-
tyce jednak, fakt braku jakiegokolwiek ciagu
skojarzen wywodzacych sie z karty sprawia,
ze zgadywanie jest loteria. Pierwszym i kaz-

dym nastepnym wrazeniem z trybu Dixit

Party jest: ,ale tu o nic nie chodz”. Nie
ma czego odgadywac, rozgryzanie ciggu
skojarzen tez tu w zasadzie nie wystepuije.
Musimy jedynie wymysli¢ co spodoba sie
naszym wspatgraczom i czego nie odrzucit
narrator. Bardzo szybko okazuje sie, ze ta
pierwsza kwestia jest w zasadzie nieistot-
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na — do zwyciestwa wystarczy unika¢ karty
wykluczonej przez narratora.

Tryb parami dziata na podobnej zasadzie
- nie da sie przesledzi¢ ciggu skojarzen nar-
ratora (bo tu juz zupetnie go nie ma), a reszta
graczy albo doktada karte, albo dostaje od
partnera z druzyny informacije, na ktora karte
nie gtosowac (bo to partner jg doktada). Po
kilku kartach graczom sie odechciewa.

SEOWO NA KONIEC

Dixit Odyssey usitowat wprowadzi¢ jakas war-
tos¢ dodang, a nie same dodatkowe karty.
Oprécz umozliwienia gry na 7-12 oséb sa
to jednak nowinki nieudane — o Dixit Odyssey
nalezy mysle¢ w kategoriach rozszerzenia
- dostaniemy wiecej kart i mozliwosé gry
na wiecej oséb, ale bez podstawki jakosé
zabawy bedzie ograniczana przez mniejszg
wieloznacznose ilustracji (a dodatkowych
tryboéw juz w ogdle nie polecam).

DXt
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TYP GRY: Imprezowa
LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-12 (8+)
CZAS ROZGRYWKI: 30 min.
WYDAWCA: hobbity.pl

AUTOR: Jean-Louis Roubira

CENA: 109 zt

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: 3-4 - stabo,
5-12 - dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ nowe karty, tabliczki do
gtosowania, nowy tor
punktaciji;

- niewielka wieloznacz-
nos¢ rysunkéw, nowe
tryby nie trybia.

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

Sebastian Szczepaniak

ZAKAZANA
WYSPA

Klimatyczna przygoda

dla catej rodziny

Choé w przypadku innych gier zadowalam sie co naj-
wyzej krétkim streszczeniem fabuly, przed rozgrywka
w Zakazang \Wyspe zawsze doktadnie opowiadam cata
historie. Dlaczego tym wypadku robie wyjatek?

ADVENTURE... IF YOU DARE

Ta gra po prostu na to zastuguje. Mimo,
ze stopien komplikacji fabuty oscyluje na
poziomie bajki dla przedszkolaka, wspot-
tworzy ona klimat gry. A klimat to stowo
klucz dla Zakazanej Wyspy. Czujemy go
juz od pierwszego zetkniecia sie z tym
tytutem. Zamiast w pudetku, catos¢ za-
mknieta jest w tadnej, metalowej puszce,
ktoéra wyjatkowo dobrze prezentuje sie na
pétce. W oryginale zdobi ja klimatyczne
hasto (zamiescitem je jako srodtytut), kto-
rego ttumacz niestety nie potrafit dobrze
odda¢ w polskim wydaniu. Kazdy, kto
odwazy sig przezy¢ przygode na Zakazanej
Wyspie, po otworzeniu puszki znajdzie
cztery cieszace oko figurki. To artefakty
reprezentujace zywioty ognia, wody, ziemi
i powietrza, do ktérych przedstawicielki
ptci pieknej czuja wyjatkowa stabosc.
Oprocz figurek w pudetku sa jeszcze m.in.
karty artefaktéw oraz kafelki, z ktérych
tworzymy tytutowa Zakazang \Wyspe.
Chot jako facet czuje pewien dyskomfort
uzywajac tego stowa, musze przyznac, ze
lokacje sa sliczne - kolorowe, dopieszczo-
ne w najmniejszym szczegole, a oprawa
Zakazanej Wyspy jest zaje...fajna.

JAK SOBIE ULOZYSZ,
TAK ZAGRASZ

Naszym celem jest zdabycie wszystkich ar-
tefaktow oraz... przezycie. Zakazana \\yspa
jest bowiem putapka i systematyczne tonie
- po ruchu kazdego gracza dobieramy okre-
Slona liczbe karti podtapiamy, przewracajac
kafel na druga strone, wylosowane lokacje.
Po wyciagnieciu jednej z trzech kart wzra-
stajgcego poziomu wody, uzyte dotychczas
karty trzeba przetasowac i potozy¢ na gérze
stosu lokacji. Podtopione miejsca, ktére
ponownie wylosujemy, sa usuwane z gry.
\Wyspa sktada sie z 24 kafli, a kazdy artefakt
mozna zdoby¢é w dwoch miejscach. Jesli
dopuscimy do zatoniecia obu lokacji przed
pozyskaniem tego artefaktu, przegrywamy.
Jesli ktorys z uczestnikéw wyprawy utopi sie
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wraz z kaflem, przegrywamy. Jesli zatonie la-
dowisko, skad musimy uciec po zgromadze-
niu wszystkich artefaktéw, przegrywamy.
Jesli systematycznie podnoszacy sie poziom
wody osiggnie stan krytyczny, przegrywamy.
Przegrywamy wszyscy, bo Zakazana \\Wyspa
jest gra kooperacyjna i albo wszyscy odno-
sza zwycigstwo, albo wszyscy przegrywaja.
Twérca recenzowanego tytutu to Matt Le-
acock, autor innej doskonatej gry kooperacyj-
nej - Pandemic. W ogdle Zakazana \Wyspa
to taki Pandemic w wersiji light (korzysta
z tej samej mechaniki), ale po liftingu. Tylko
o ile Pandemic to brzydka i diabelnie dobra,
emocjonujaca gra, tak Zakazana \\yspa jest
przesliczna (i znéw ten dyskomfort), bardzo
klimatyczna, ale wyraznie stabsza gra.

To, co miato by¢ wielkim atutem Zakaza-
nej Wyspy, jest jednoczesnie jej najwieksza
bolaczka. Mowa o planszy tworzonej z uto-
zonych losowo kafli. Rzeczywiscie kazda gra
jest dzieki temu inna, ale w duzej mierze
zwyciestwo zalezy od utozenia kafli. Jesli
bedziemy mieli lokacje z artefaktami w pabli-
zu ladowiska, a w trakcie rozgrywki dobrze
podejda nam karty artefaktdw, wygramy
nawet na czwartym, najtrudniejszym po-
ziomie (na poczatku decydujemy jak bardzo
podtopiona jest wyspa w momencie rozpo-
czecia rozgrywki). Ale jesli kluczowe lokacje
beda daleko od siebie, a karty nie dopisza,
przegramy nawet na tatwiejszym poziomie.
Taka to juz gra.

NIE DLA KAZDEGO

Zakazana \Wyspa to idealny tytut rodzinny.
Dobrze sprawdza sie takze jako filler lub
spostb na fajne spedzenie czasu z okazjo-
nalnymi graczami. | cho¢ magtbym wymienicé
kilka powazniejszych wad z punktu widzenia
bardziej zaawansowanego gracza, nie zro-
bie tego. W klasie gier familijnych Zakazana
Wyspe trzeba oceni¢ wysoko - jest sliczna,
ma banalne do wyttumaczenia reguty, fajny
klimat, a rozgrywki bywaja naprawde emo-
cjonujace. Gra szybko sie rozkreca i zmusza
do podejmowania trudnych decyzji — w swo-
im ruchu mamy standardowo tylko trzy akcje
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i czesto juz w drugiej kolejce przekonujemy
sie, ze to za mato, by uratowac wyspe. | to
mimo tak fajnych zdolnosci specjalnych
postaci, jak np. mozliwos¢ przelecenia
pilotem w dowolny zakatek wyspy czy opcja
uratowania inzynierem dwaoch kafli w jednej
akciji. Azruchu na ruch wody przybiera i robi
sie coraz trudniej... Mimo to Zakazana \Wy-
spa raczej nie przypadnie do gustu bardziej
zaawansowanym graczom. Ci powinni sig-
gnac jednak po Pandemica. O charakterze
recenzowanedo tytutu wiele moéwi tez fakt,
ze byt on nominowany do ostatniej Spiel des
Jahres 2011, ktérej to nagrody raczej nie
zgarniaja zbyt skomplikowane i ztozone gry.

ELEKTRONICZNA
DOSKONALOSC

Wszyscy posiadacze iPadéw moga spraw-
dzi¢, czy warto siegnac po Zakazang Wy-
spe, sciagajac za 4 euro jej elektroniczng
wersje z App Store. To niewiele za jedna
z najlepszych e-gier, jakie dotychczas po-
wstaty. Ale dlaczego datem jej S/10, prze-
czytacie dopiero w nastepnym numerze.

8/10
TYP GRY: Kooperacyjna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (10+)
CZAS ROZGRYWKI: 20-30 min.
WYDAWCA: Rebel.pl

AUTOR: Matt Leacock

CENA: 89,95 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2-4 dobrze

PLUSY | MINUSY: / )
+ sliczna, klimatyczna, emocjo- /-‘ "

=

nujaca;
- duza losowos¢.

0O RECENZENCIE: W podstawaéwce zagrywatem sie w Magig
i Miecz. Potem przyszta fascynacja grami komputerowymi.
Dzigki Puerto Rico stara mito$¢ odzyfa ze zwielokrotniona sita.



ROG OBFITOSCI

Udowadnia, ze dodatek dodatkowi nierowny

www.bard.pl

gre udostepnia:

Piaty dodatek do Dominiona ukazat sie w Polsce niedtugo po swojej Swiatowej premierze. Niestety to

dopiero drugi, po Dominion -

Intryga, dodatek wydany w naszym jezyku. | w tym caty problem.

6g Obfitosci jest tzw. matym

dodatkiem (wymaga wersji pod-

stawowej), zawierajgcym tylko 13

kart krélestwa oraz 5 unikalnych
kart nagréd. W Intrydze tych kart jest 25.
Ale nie o same liczby chodzi. Intryga wnosi
spore urozmaicenie do rozgrywki, Rég Ob-
fitosci powiewem swiezosci dla mechaniki
Dominiona z pewnoscig nie jest. | jesli nie
macie jeszcze zadnego dodatku do Domi-
niona, to lepiej dofozy¢ kilkadziesiat ztotych
i zainwestowac w ten wiekszy. Co, jesli ktos
ma juz Intryge i wcigz chce kupi¢ kolejny
dodatek? \Wtedy najlepiej siegna¢ do tych
duzych, dostepnych na razie tylko po angiel-
sku — chronologicznie drugiego Seaside lub
czwartego — Prosperity. Te takze wnosza
o wiele wiecej do rozgrywki niz Rég Obfitosci.
Ale nie kazdy bedzie chciat miesza¢ polska
wersje z angielska.

PRZYPOMINA PIERWSZE GRY
W PODSTAVKE

Jak opisuje drugi dodatek do Dominiona fir-
ma Bard: ,pojawiaja sie karty nagradzajace
za duza roznorodnosce w talii, na rece, czy
w grze, jak réwniez takie, ktére pozwalajg
6w stan osiagnac”. Po uzyciu Menazerii
dociggamy 3 karty, jesli kazda z posiadanych
na reku kart ma inny tytut. Z kolei Polowanie
umozliwia odkrywa- nie kart z talii tak

dtugo, az natrafimy na taka, ktérej jeszcze
nie mamy na reku. Natomiast tytutowy Rog
Obfitosci zwieksza nasze mozliwosci w fazie
zakupu. No i oczywiscie Odpust, wart na
koncu gry 2 punkty zwyciestwa za kazde 5
kart o innych tytutach. Odpust kosztuje 6
monet i jak sie postaramy, moze dac¢ az 6
punktéw za 15 réznych kart, tyle samo, co
kosztujgca 8 monet Prowincja. Czy warto
rozpychac sobie talie tyloma, w czesci
niewykorzystywanymi pézniej kartami? Jak
stusznie zauwazyt ktos w Internecie, Rog
Obfitosci pozwala znéw poczu¢ sie, jak
podczas pierwszych rozgrywek w podstaw-
ke Dominiona, gdy po kolei kupowato sie
wszystkie karty, by je przetestowac. Oczywi-
scie z kolejnymi partiami liczba nabywanych
kart systematycznie malata, a bardziej
doswiadczeni gracze potrafig przez cata
partie postuzy¢ sie np. tylko 3 z 10 kart kro-
lestwa. Rag Obfitosci stanowi przeciwwage
dla takich praktyk i pozwala wygrac stosujac
diametralnie inna taktyke. | to jest chyba
w tym drugim,/pigtym dodatku najfajniejsze.

LOSOVWANIE NAGROD

Fajne sa tez nagrody, ktére mozna dostac
uzywajac kolejnej nowej karty z dodatku —
Turnieju Rycerskiego. Jesli po jej zagraniu
zrzuci sie z reki Prowincje, mozna wzigé
jedna z pieciu nagrad (UWAGA: polskie
ttumaczenie na karcie jest btedne - po-
réwnajcie je z instrukcjg). Karty nagréd sa
dos¢ mocne — Wierny Rumak pozwala np.
wybrac 2 z 4 opcji (musza by¢ rézne): plus
2 karty, plus 2 akcje, plus 2 do zakupu,
dodanie 4 srebrnikéw. Z Turniejem
Rycerskim mam jednak ten problem,
ze podnosi stopien losowaosci gry. | tak
np. w pierwszej partii jakos zawsze Tur-
niej Rycerski rozmijat sie z moimi kartami
Prowinciji, a pierwsza nagrode dostatem
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dopiero 2 tury przed koricem gry, gdy juz
w niczym mi nie pomogta. Z kolei w innegj
partii szczescie mi dopisato i praktycznie na
samym poczatku kupitem Prowincje, a ture
pozniej, dzieki niej, zdobytem \Wiernego Ru-
maka. Karta nagrody pozwolita mi szybko
wykupi¢ wiekszos¢ pozostatych Prowincii
i wygrac partie znaczna réznica punktow.

WARTY O PCLOVWE MNIEJ

Ogdlnie drugi/piaty dodatek do Dominiona
budzi we mnie mieszane uczucia. Po pierw-
szych dwdch partiach uznatem, ze jest staby,
po dwach kalejnych, ze jednak jest ok. Dla
wielkich fanéw Dominiona to pozycja raczej
obowigzkowa. Ja do takowych nie naleze.
Lubie czasem zagrac w gre Donalda Vacca-
rino, ale Rogu Obfitosci na pewno bym nie
kupit. Przynajmniej nie za te cene.

\rl - m\"- :l
\ e (

Bs/10

TYP GRY: karciana

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYWKI: 30 min.

WYDAWCA: Bard

AUTOR: Donald X. Vaccarino

CENA: 78,90 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2-4 dobrze

PLUSY | MINUSY: ]

+ pozwala stosowac nowe taktyki; § B,
- gorszy od Intrygi, wysoka ! TR
cena. &e
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RECENZJA

fot. Antti Koskinnen, Mikko Saari, G3

Touko Tahkokallio, autor gry

en ostatni pojawit sie w polskiej
wersji jezykowej pod nazwa
Ksigstwo. Jest to lekka gra
strategiczna, najbardziej pasu-
jaca do kategorii ciekawszych
gier rodzinnych, o umiarkowanym czasie
gry i bardzo atrakcyjnym wygladzie.

Gracze wecielajg sie w role ksigzat wio-
skich z epoki renesansu. Do tej tematyki
siegato juz wielu autoréw gier. Majac we
wiadaniu ksiestwo, trzeba zadbac o jego
utrzymanie i rozwoj. Rozbudowuije sie wiec
obszary rolnicze, w postaci pdl i folwarkéow
oraz dba o obszar miejski w postaci: rezy-
dencji, bankéw, kosciota i patacu groma-
dzacego dzieta sztuki. \Wazna jest tez czese
militarna ksiestwa. Cata trudnos¢ polega
na tym, by zbalansowac¢ inwestowanie we
wspomniane obszary, a do tego zmiescic
sie w okreslonym czasie.

Poczatki sa skromne - po jednym polu,
folwarku, rezydencji i banku, do tego po
jednej kostce: zywnosci, pieniedzy i wpty-
wow. W perspektywie walka o prestiz oraz
realizacja 2 dodatkowych i niejawnych dla
innych graczy celéw gry. W grze za wszystko
trzeba pfaci¢. Na szczescie jest okreslony
cennik: za banki i rezydencje ptaci sie kost-
kami zywnosci, za pola i folwarki — kostkami
pieniedzy, za budowe katapult i rzezby opta-
ta jest mieszana, za cenne dzieta sztuki,
tj. ksiegi i obrazy, odpowiednio kostkami
zywnosci i pieniedzy. Za darmo rekrutuje
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Agnieszka Weidemann

KSIESTWO

Od chtopa do mecenasa sztuki

Fin Touko Tahkokallio kojarzy sie zaawansowanym
graczom z dwoma dobrymi pozycjami: Eclipse

i Walnut Grove. Jako projektant ma na koncie
rowniez mniej znaczace tytuly, 2 przeznaczone na
rynek finski (Politix, Aether) i 2 na rynek
miedzynarodowy (Arvuutin, Principato).

sie kondotierow i milicje, jednak ich utrzy-
manie na murach jest dos¢ drogie — ptaci
sie kostkami pieniedzy i zywnosci, a opfata
nie jest jednorazowa. System zdobywania
funduszy opiera sie na poborze podatkéw na
3 sposoby, zbiorze plonéw z pdl lub zbiéree
pieniedzy z rezydencji.

Przeprowadzanie akcji zwiazanych z rozwo-
jem ksiestwa w dowolnej dziedzinie odbywa
sie tylko wtedy, gdy gracz posiada odpo-

|l Bubowa: KataPULTA

PUNKTACJA WOJSKOW; |
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wiednig karte akcji i ewentualnie potrzebne
fundusze. W swojej turze mozna wykonac
maksymalnie 2 dziatania z 3 mozliwych:
pobrac¢ kostke wptywoéw (przy optatach
zastepuje dowolna kostke), wykonaé akcje
z karty, wymieni¢ karte. Jest tez mozli-
wos¢ dwukratnego wykonania danej akciji.
W grze funkcjonuje ciekawy mechanizm
doboru kart akcji przez gracza. Z talii kart
przeznaczonych na dany rok odstaniane
jest od 5 do 7 kart w zaleznosci od liczby
graczy. Gracz sam decyduje, ktéra karte/
karty z 2 posiadanych wymieni w sposéb
obligatoryjny (wymuszona wymiana przez
symbol na karcie, po wykonaniu akgcji),
a ktéra w sposéb dowolny, na odstonieta
karte z puli. Po wymianie i zakoriczeniu
tury gracza, najbardziej zewnetrzna karta
z odstonietych w puli zostaje odrzucona,
karty sa przesuwane i uzupetniane kolejna
z zakrytego stosu. Wybor jest wiec spory.

Gratoczy sie przez 3 rundy, czyli 3 lata. Me-
chanizm jest caly czas taki sam i na pierwszy
rzut oka wyglada to dos¢ monotonnie. Juz
po pierwszej rozgrywce widac jednak réznice
pomiedzy poszczegdlnymi okresami. Tak
wiec w pierwszym roku gracze maja do
dyspozycji najwiecej kart akcji. Jest to rok
budowy. Rok, w ktérym nacisk ktadzie sie
na zdobywanie kostek zywnosci i pieniedzy.
Wsrad kart akcji najwiekszym zaintereso-
waniem ciesza sie karty poboru podatkéw
(zreszta jak w catej grze) — za darmo zdoby-




wa sie kostki. Problemem jednak
jestich magazynowanie, po-
trzebne sa wiec zetony fol-
27 warkéw i bankéw.
- . Trzeba ich mie¢
f ‘ co najmniej
k - 3, chcac
bezpiecznie

dotrwac¢ do

Q? | konca gry.
T Drugi rok jest
okresem przej-

sciowym. Jeszcze
mozna budowac
(ilos¢ kart budowy spa-
da o pofowe), ale moznatez
nabywac bardzo cenne dzieta sztuki,
punktowane na samym koncu gry. Sa ich
trzy rodzaje, z ktérych kazdy ma rézne war-
tosci: rzezba (3-6 pkt.), ksiega (4-7 pkt.),
obraz (5-8 pkt.). Gracze rywalizuja wiec
o cenne karty akcji zakupu dziet - kto pierw-
szy, ten lepszy, a na poczatek wybierane
sa te najcenniejsze. Trzeci rok jest rokiem
sztuki, nie mozna wiec juz nic budowac. To
rok podatkéw, zniw, targéw i kupowania
dziet. Tu przede wszystkim realizuje sie
druga karte tajnego celu gry — wszystkie
dotycza specyficznej konfiguracji zdobywa-
nych dziet (np. rzezby i obrazy) odpowiednio
punktowanych na koncu gry.

Jest tez jedna wspdlna cecha tgczaca
wszystkie 3 lata rzadéw — rozwdj wojska.
Kazdy rok konczy sie przegladem wojsk,
czyli tzw. punktacja wojskowa. Na koniec
danej rundy podlicza sie punkty dodatnie
za wszystkie katapulty oraz nakarmionych
badz optaconych kondotieréw i milicjantow
(w innym przypadku otrzymuije sie za nich
punkty uiemne). Gracze otrzymuja zgodnie
ztabelg winstrukcji punkty zwyciestwa. Przy-

ktadowo w grze 2-0sobowej gracz z wieksza
sita militarna otrzymuje az 5 punktéw, drugi
0. W rundzie 2 i 3 pojawia sie losowo do-
datkowa karta rundy wojskowej — napiecie
wsrdd graczy bardzo rosnie, poniewaz po
kazdej rundzie wojskowej trzeba ponownie
nakarmi¢/optaci¢ zotdakéw. Cena za kata-
pulte w 3 roku spada o potowe. Najbardziej
opfaca sie wiec inwestycja w katapulty. Tu
pojawia sie problem —na dany rok przypada
1-2 kart katapult. Umiejetne manipulowanie
moze doprowadzi¢ do monopolu, kiedy jeden
gracz bedzie przetrzymywat te karte u siebie
i ciagle budowat katapulty, nie dajac innym
mozliwosci tanszej obrony.

Gdy dobiega do korica ostatni rok, czas
na ostateczne rozliczenie. Okazuje sie, ze
najwazniejsze sa dzieta sztuki i sumaryczna
ilos¢ wojskowych punktéw zwyciestwa.
Realizacja zadan z zakrytych kart ma
pomniejsza waznos¢, szczegdlnie z tych,
ktére nie dotycza dziet sztuki. Czasem
jednak te niewielkie punkty potrafity wytonic
zwycigzce. We wszystkich rozgrywkach,
w jakich uczestniczytam najbardziej istotne
byty wtasnie zadania specjalne z kart ozna-
czonych symbolem 2: dos¢ sporo punktow
mozna uzyska¢ na zebraniu odpowiedniej
ilosci wskazanych dziet sztuki. Przyktadowo
za 3 zestawy rzezba/ksiega/obraz mozna
dostac¢ az 15 punktéw. Bardzo opfacalne,
ale réwniez bardzo kosztowne i nigdy nie
udato mi sie zakupi¢ wszystkiego. Szkoda,
ze wszystkich kart zadan jest tylko 8 (po
2 na gracza), tylko pod tym wzgledem gra
jest bardzo powtarzalna, cho¢ droga do
realizacji bywa rézna.

Mechanicznie gra bardzo dobrze funkcjonu-
je, nie ma zgrzytdw, przestojow, przejscie
miedzy rundami jest bardzo gtadkie. Mono-
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tonia jest tylko pozorna, bo kazdy rok niesie
cos innego. Najbardziej sprawna gra jest
dla 2 os6b, im wiecej graczy, tym dtuzsza
rozgrywka. Jednak najlepiej grato mi sie w 2
- 3 osoby. Emociji jest sporo przez punktacje
wojskowa i walke o dziefa sztuki, szczegdlnie
przy 3 i 4 graczach. Jednak co do samej
interakcji miedzy graczami, to jest jej mato.
Ogranicza sie do podbierania cennych kart
z puli, umiejetnego manipulowania dobrymi
kartami, nawet wstawiajac je na koniec
rzedu w puli, by szybko zostaty odrzucone.
W grze nie podoba mi sig sposéb punkta-
cji za wykonane zadania specjalne z obu
zestawow zadan - jest nieadekwatny do
poniesionych kosztow. Koncentrowanie sie
na zdobywaniu przewagi militarnej tez sie
nie sprawdza w ostatecznym rozrachunku.
Okazuije sie, ze bycie mecenasem sztuki jest
czasem bardziej optacalne.

TYP GRY: strategiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (10+)
CZAS ROZGRYWKI: 45-80 min.
WYDAWCA: G3

AUTOR: Touko Tahkokallio

CENA: ok. 80 zt
EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: dobra
PLUSY | MINUSY:

+ ciekawy mechanizm

tasmowej wymiany kart,
instrukcja;

- mozliwy monopol na

wartosciowe karty, mato
kart akcji, dtuzy sie przy 4
graczach.

O RECENZENCIE: cztonek redakcji serwisu Ga-
mesFanatic.pl, wieloletni mito$nik gier planszowych
i tamigtowek, oraz gier dla dzieci - szczegdInie tych,
ktére maja duza warto$¢ edukacyjna.
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Woijciech Sieron

REKINY
BIZNESU

Ostra jazda
bez trzymanki

Friedemann Friese jest autorem
wszechstronnym, ktoéry stwo-
rzyt wiele gier o réznorodnej
mechanice. W Rekinach biznesu
kluczowa role petni licytacja. To
generuje ciekawe napiecie, gdy
ktos o mocnych nerwach potrafi
podpuscic¢ przeciwnikéw, by licy-
towali wysoko karty, ktére nie sa

RECENZJA

T AP

o

fot. G3

tego warte.

ie kazdy lubi gry z licytacja, ale
tutaj dobrze oddaje ona klimat
bezpardonowej walki w swiecie
biznesu.

NIEMIECKI HUMOR

Karty — kazda inna! — sa czterech podsta-
wowych typéw. Jedne daja punkty zwycie-
stwa i zwykle nic ponadto. Inne - fabryki,
pozwalaja nam zarabia¢, a czasem dodaja
nieco punktéw. Karty akcji — stanowigce
o$ interakcji — generuja nadzwyczajne
korzysci dla nas albo pozwalaja pognebi¢
konkurentéw. \Wreszcie karty specjalne,
ktore oferuja réznorodne pozytki w pota-
czeniu z innymi kartami. Tak wiele kart
moze poczatkowo zniechecac, ale na
stole pojawiajg sie one stopniowo i zawsze
mozna spokojnie wyjasnic¢ jakie jest ich
dziatanie. Wiekszos$¢ ma bardzo czytelne
ikony, co znacznie utatwia orientacje wich
mozliwosciach.

Warto podkreslic, ze ilustracje na kar-
tach sa karykaturalne, co przy odrobinie

woli ze strony grajacych znacznie popra-
wia humor. Jednak czesto emocje biorg
goére i trudno sie skupi¢ na grafikach. Stad
wptyw stylu rysunkéw i zwigzanych z nimi
zartéw nie decyduje o odbiorze gry.

SKARBY | SZAJS

W typowym dla gry karcianej pudetku
znajdziemy B0 kart, zestaw banknotéw
i znacznik pierwszego gracza. Jakosé
banknotéw nie jest najwyzsza, ale spetnia-
ja one swoja role. Karty sa bardzo rézno-
rodne. Mnoéstwo kart jest przecigtnych,
po prostu wartych swojej ceny. Jest tez
troche kart, ktdre rzadziej znajduja nabyw-
cow — s zbyt stabe albo za drogie. Mecha-
nizm licytacji usuwa je z rozgrywki. Jednak
kilka kart to arcymocne artefakty — kto je
zdobedzie uzyska spora przewage. Czy
zatem gra jest pozbawiona réwnowagi?
Dzieki kartom akcji oraz wspélnemu dzia-
taniu oponentéw nikt nie moze czuc sie
bezpieczny i pewny wygranej. To element,
ktéry moze by¢ bardzo irytujacy dla oséb
lubigcych tworzy¢ swoje mate maszynki
do punktowania. W tej grze interakcja,
i to w bardziej ztosliwej odmianie, jest
przemozna. Gdy w ktérejs rundzie pojawi
sie karta dajaca wieksze mozliwosci,
kankurenci moga sie jednoczy¢ przeciw
liderowi. Jest to tym tatwiejsze, ze mozna
blefowac¢ - stan kasy ujawniamy dopiero
przy wptacie naleznosci. Gre przeciwko
liderowi wymuszajg zasady — zdobycie
40 punktéw natychmiast konczy gre. Te
mocno zréznicowane karty wptywajg na

Rekiny biznest
Sle miata byé g

u to gra karciana, ktora w pierwszym zamy-
3 kolekcjonerska. Obecnie jest samodzielng
gra z planowanym dodatkiem podwajajacym liczbe kart.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 21

gre udostepnia:

odbiér rozgrywki w réznych sktadach.
Pojedynki moga zostac tatwo wypaczo-
ne, gdy do gry trafi specyficzny zestaw
kart. Zdecydowanie najlepiej wida¢ ba-
lans w petnym skfadzie czterech osab,
ale i tutaj mozliwe sa specyficzne ciagi
kart wypaczajgce typowa rozgrywke.

BOJ SIE TERAZ, TY KREONIE

Gra spodobata sie od pierwszego roz-
dania. Partie sa szybkie, cho¢ wraz
z nabieraniem doswiadczenia nieco
sie wydtuzaja. Ciagta obserwacja prze-
ciwnikéw, ich kart akcji oraz zliczanie
punktéw zwyciestwa to podstawa, by
mac walczyé o korncowy tryumf. Swiet-
nie sprawdza sie mechanizm licytacji,
gdy gracze zachwalaja te karty, ktore
sa im niepotrzebne, by pdzniej tatwiej
zdobyé¢ takie, ktére zblizaja ich do zwycie-
stwa. Karty akcji pozwalajace zaszkodzi¢
oponentom zwykle kilka razy w czasie
partii wywracaja wszystko do gory noga-
mi. Poniewaz karty sa widoczne, a wiek-
sz0s$¢ zagrywana jest od razu po zakupie,
nalezy wazy¢ kazda decyzje. Czasem te
najlichsze beda obrona przeciw atakom
(zwykle cel ataku wybiera obronca). Tak-
tyke rozgrywki okresla losowy ukfad kart.
Bywa, ze decyduje brutalna sita pienigdza,
innym razem zreczne zdobywanie kart
punktowych — zawsze jednak lider musi
pamietac o sile zmasowanego ataku prze-
ciwnikéw. Osoby o delikatnej naturze beda
sie Zle czu¢ w takiej rozgrywce — tatwo tu
zapomniec, ze to tylko gra... Jesli jednak
potraktowac Rekiny biznesu jako specy-
ficzna wolnoamerykanke z niemieckim
humorem, to zabawa bedzie przednia.

/ 5/10

TYP GRY: karcianka licytacyjna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (12+)
CZAS ROZGRYWKI: 45 min.
WYDAWCA: G3

AUTOR: Friedemann Friese

CENA: 3040 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: im wiecej, tym lepiej
PLUSY | MINUSY:

+ licytacja. bardzo silna interakeja, kom-

paktowos¢ gry, niemiecki \
®
|

humor

- zréznicowanie kart,
ktére moze zburzyé
balans gry, koniecznosé
atakowania lidera,
niemiecki humor?

0 RECENZENCIE:

Lubi wszystkie gry, ale naj-
bardziej logiczne i cigzsze
tytuly z rozbudowang stra-
tegia. Uwielbia je rowniez
prezentowac, stad wszedzie
gdzie moze organizuje tur-
nieje. Stara sig poznawac
rozne gry, ale do ulubionych
fytutéw zawsze wraca.




gre udostepnia:

Ignacy Trzewiczek

\

TANCZACE JAJECZKA

Diament, choc¢ ze skaza

Pierwszy raz o tej grze dowiedziatem sie lata temu, gdzies w roku
2005 czy 2006, kiedy podczas wyprawy do Essen mdj znajomy
zachwalat niezwykta gre o jajkach. Ze swietna, ze jajka, ze biega
sie wokaét stotu i ze w ogéle musze sprobowaé. Gra byta pierunsko
droga, dobre 20 euro, wiec postanowitem jednak nie prébowag.

iemniej, temat jajek wciaz sie
gdzies pojawiat, ze gra sprze-
dawana w prawdziwej wyttoczce
na jajka, ze autor to gwiazda
w Swiecie gier planszowych,
tworca samych przebojow, ze jajka sa
gumowe, a jedno wrecz drewniane.

Rok pézniej poddatem sie. Z bélem
serca wyciggnatem z portfela 20 euro,
kupitem dziesig¢ gumowych jajek, w tym
jedno wrecz drewniane i przywioztiem gre
do Polski. Szybko okazato sie (na kolejnych
edycjach Pionka), ze gra faktycznie jest
Swietna, ze sa jajka i ze biega sie wokat sto-
tu. To byty bardzo dobrze wydane pieniadze.

JAJKA W WYPRASCE

W rzeczy samej, otrzymujemy gre, ktora
sprzedawana jest w wyttoczce na jajka.
W srodku faktycznie znajduja sie gumowe
jajka (jedno drewniane), dwie duze kostki
i instrukcja. | tak jak gtosity plotki, zabawa
jest wysmienita i szalona. W swojej turze
gracz rzuca kostka, by okresli¢ co sie w tej
turze wydarzy. A to wypadnie na nim rysu-
nek piejacego koguta i kto pierwszy przy
stole zapieje, dostanie jajko. A to wypadnie
nam stot i kto pierwszy obiegnie dookota
stotu i zajmie swoje miejsce, dostanie jajko.
Ato rysunek kostki méwiacy, iz kto pierwszy
ztapie kostke, dostanie jajko. A to wreszcie
rysunek jajka, 0znaczajacy, ze trzeba wzigc
jajko z pudetka, walna¢ nim o stét, a jak ono

sie odbije w jakim$ nieprzewidzianym kie-
runku to trzeba je ztapac. Proste i szalone,
jak wspominatem.

Gdy wiemy kto otrzymuije w tej turze jajko
- bo spetnit zadanie - rzucamy druga koscia,
ktdra moéwi, w jaki sposéb gracz ma to jajko
trzymac. W tej grze nie wystarczy zdoby¢
punktu. Ten punkt trzeba jeszcze zdotac
utrzymac! Gracz nie bedzie go trzymat
przed soba na stole, ani nawet nie bedzie
go trzymat w rece. To by byto zbyt proste.
Jajka - czyli punkty zwyciestwa - trzyma
sie w tej grze pod pacha, w tokciu, miedzy
kolanami, pod broda... Szalefistwo do
kwadratu! Sprébuj teraz, trzymajac jedno
jajko miedzy kolanami, a drugie pod broda
ganiac za trzecim, ktérym wtasnie walnates
w stot | spadto obok lodowki. ..

Wspominatem juz, ze to jedno drewnia-
ne jajko strasznie sie wyslizguje i spomiedzy
kolan, i spod brody, i spod tokcia? Otoz
bardzo sie wyslizguje.

PARTY GAME, LECZ ZE SKAZA|!
Tanczace jajeczka to Swietna gra naimpre-
ze, wywotuje prawdziwe, nieustanne salwy
smiechu, nadaje sie i dla dzieci, jak i dla
dorostych, ktérzy maja poczucie humoru,
doskonale sprawdzi sie na urodzinach
dziecka, jak i na ,osiemnastce” kolegi. Ma
wszystko to, co powinna mie¢ dobra gra
na wesota impreze, proste reguty i duza
dawke szalenstwa.

Roberto Fraga to znany w srodowisku autoréw gier wariat. Nlajprawdziwszy sza-
leniec. Jesli na pudetku z gra widnieje jego nazwisko wiadomo, ze nalezy sie spo-
dziewaé czego$ absolutnie niespodziewanego. Jest autorem obtednej gry Squad
7, w ktorej strzela sie pistoletami na gumowe strzatki do figurek dinozauréw, jest
autorem Tanczacych jajeczek, w ktérych rzuca sie gumowymi jajkami po pokoju,
jest autorem gry Trétofant, w ktérej gracze za pomoca urodzinowych rozwijanych
papierowych trabek - udajac stonie - $ciagajg ze stojacego na srodku stotu drzewa

tekturowe konary.

Najprawdziwszy, szczery wariat. Polecam kazda jego gre!

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 21

Ma niestety takze dos¢ powazna wade.
Wade, ktoéra sprawita, ze ostatecznie
Tanczace jajeczka utknety na pétce w moim
domu i nie laduja juz na stole. Niestety,
wraz z emocjami, rosnie tez poziom znisz-
czen w domu. Fruwajgce gumowe jajka,
odbijajace sie od blatu, wypadajace spod
brody, dzieciaki biegajace wokét stotu, to
wszystko generuje olbrzymia dawke cha-
osu, prowadzi do potrzaskanych szklanek,
przewréconych napojéw i ogélnie rozumia-
nej demolki. To powazna wada, gra niesie
wiele radosci, potrafi tez jednak przyniesé
sporo zniszczen. Dzi$ Tanczace jajeczka
sa u nas gra plenerowa, dzieci moga grac
w nig tylko latem, na dworze, gdzie nie ma
obawy, ze odbite od stotu gumowe jajko
narabi szkad.

Polecam Tanczace jajeczka, to jedna
z najzabawniejszych i szalonych gier, jakie
mam w swojej kolekcji, ale obiektywnie
musze czytelnikéw poinformowac - nim
rozpocznie sie zabawa, warto przygoto-
wac pomieszczenie, schowac szklanki,
zastoni¢ telewizor, schowa¢ komputer.
Moze sie bowiem okazaé¢, ze wysmienita
zabawa przerodzi sie w powazna kata-
strofe...

TYP GRY: dla dzieci
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (5+)
CZAS ROZGRYWKI: min. B0 min.
WYDAWCA: Haba
AUTOR: Roberto Fraga
CENA: ok. 60 zt
EDYCJA: polska
PLUSY | MINUSY:

+ niesamowicie orygi-
nalna

- niebezpieczna dla
otoczenia

0 RECENZENCIE: Zatozyciel Wydawnictwa Portal, au-
tor licznych gier planszowych (np. Zombiaki, Stronghold,
51. Stan, Pret a Porter), redaktor i wspotpracownik Swiata
Gier Planszowych od poczatku pisma.
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RECENZJA

fot. Marius Roth

MONDO

Andrzej Swiech

MONDO

gre udostepnia: F n E B E L -

Jak to jest z dobrymi grami

Mam przepis na dobra gre rodzinng. Potrzebne sa: proste zasady,

elegancka mechanika i brak przerostu formy nad trescia.

ym samym rozgrywka wymaga
zaangazowania i kombinowa-
nia, nie trzeba ciezaréwki do
przewiezienia i 5 godzin na
roztozenie.

Z dwéch wyzej wymienionych powodéw
nie lubie Galaxy Truckera. Zasady niby pro-
ste, ale jak przychodzi co do czego, okazuje
sig, ze jest tam tyle kruczkéw i szczego-
likow, ze opanowanie tego zajmuje kilka
partii. Mechanika niby ciekawa, a jednak
mocno losowa. Moze na moja ocene ma
wptyw fakt, ze pierwsza partie gratem z do-
Swiadczonymi graczami. Ci zas od poczat-
ku wiedzieli jak doktada¢, ktére zetony gdzie
pasuja i jak unika¢ konflikcéw. Wobec ich
statkdw moj byt totalnie niedopracowany.
Jakiez byto moje zdziwienie, gdy skonczy-
tem na drugiej pozycji. Zaznaczam, iz jest
to moje osobiste zdanie i prosze apostotow
Chvétila o nieprzekonywanie mnie, ze nie
mam racji. Mam zbéjeckie prawo.

Nie dziwi wiec, ze miatem bardzo mie-
szane uczucia wobec Mondo, wiedzac, ze
rozgrywka przypomina Galaxy Truckera
w pierwszej fazie. Michael Schacht to
jednak porzadna marka w Swiecie plan-
szowek, a przy okazji jest autorem jednej
z moich ulubionych gier... Coloretto.

PUDELKO PELNE UKEADANKI

Bardzo podobato mi sie otwarcie gry.
Oszczedna, prosta wypraska bez udziw-
nien, tadne, kolorowe zetony, dwustronne
plansze (standardowa i trudniejsza) —
doskonale wiadomo co do czego. Poza
matym, kwadratowym opakowaniem,
ktére — jak sie okazato - kryje w sobie...
czasomierz, w uzyciu bardzo przypomi-
najacy standardowy ,budzik” do jajek.
Dotaczone sa tez specjalne kartki do zapi-

sywania punktacji (znéw przemyslane, bo
dwustronne), zsymbolami tak intuicyjnymi,
ze nie wymagaja ttumaczenia. Nie ma fa-
jerwerkow, jest za to porzadna, niemiecka
robota.

Podsumowujac moje pierwsze wraze-
nie —wystarczy powiedzie¢, ze zobaczywszy
te elementy, czutem, ze wiem, co do czego
pasuje. Nieco zamieszania wprowadzaty
niewspomniane wczesniej i odtozone
przeze mnie na bok z powodu swojgj
nieatrakcyjnosci dziwaczne zetony ze zwie-
rzatkami, symbolami, itp., ale rzut oka na
karte do obliczania wynikéw spowodowat,
ze wszystko stato sie jasne. Taka tadna,
petna, logiczna catos¢ — pomyslatem.

PROSTE ZASADY

Okazato sig, ze wcale sie nie pomylitem.
Gram juz iles lat, znam wiele gier, wiec
zasady utozone przeze mnie przed prze-
czytaniem instrukcji niewiele sie od niej
roznity. Praktyka pokazata, ze przekazanie
tego osobom nie majacym z planszéwka-
mi nic wspdlnego jest réwnie proste. Nie
testowatem wariantu ,masz instrukcje
i radz sobie” — w koncu z zawodu jestem
nauczycielem.

Gra polega na uktadaniu tytutowego
swiata z zetonéw przedstawiajacych
cztery rodzaje terenu (czasem na jednym
klocku) w czasie rzeczywistym, okreslo-
nym przez minutnik. Nic prostszego, lecz
tu wtasnie tkwi 6w haczyk. Otz oprocz te-
renu na zetonach pojawiaja sie zwierzeta
(+1 punkt za kazde) i wulkany. Te ostatnie
moga byé aktywne (-1 punkt) lub nieaktyw-
ne (ktore jesli w poprzedniej rundzie wyto-
zylismy najwiecej aktywnych sa tak punkto-
wane w aktualnej, a wiec daja dodatkowe
minusowe punkty, mimo ze normalnie nie
kosztuja). Co wiecej — elementy sa dwu-

stronne, dzieki czemu kazdy moze sie
stac¢ swietnym ,wypetniaczem” duzych
powierzchni. Kazdy element ladu utozo-
nego prawidtowo jest wart dwa punkty.
Usmiechajgacym sie z politowaniem nad
nieskomplikowaniem rozgrywki fanom
Galaxy Truckera warto w tym momencie
powiedzie¢, ze nie jest to tak proste, jak
wyglada. Bo —widzicie —to, co napisatem
o punktacji, oznacza, ze przy dobrych
uktadach JEDEN zeton bedzie wart 8
punktéw (bo moze mie¢ 4 rodzaje ladu)

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 21

albo -1. Nasz uto-
zony Swiat musi do siehie
pasowac, tzn. trawa z pustynia moze

sie stykac¢ jedynie, jesli tak narysowane
jest na zetonie. Jesli obok siebie poto-
zymy dwa zetony z réznymi elementami
- nie tylko nie dostaniemy punktéw, ale
stracimy punkt za zeton wraz z CALYM
stworzonym w ten sposéb fragmentem
lub fragmentami ladu i jeszcze otrzymamy
ujemne punkty. Owszem, mozna tego
unikna¢ tworzac lady, ktére maja duzo
matych ,wysepek” réznych rodzajow. Myla
sie ci, ktorzy mysla, ze pozostali na to nie
wpadna. Walka o zetony trwa wiec caty
czas, lecz pamietac trzeba, ze te najbar-
dziej atrakcyjne (np. zamykajace cztery
rozne rodzaje ladu) sa zwykle opatrzone
wulkanami.

JAK Z TYM PRZEPISEM?

Mondo nie oferuje bardzo interakcyjnej
rozgrywki jesli chodzi o mechanike i akcje,
za to cate mnoéstwo dyskusji, narzekan
i Smiechu. Oczywiscie — oznacza to, ze
nalezy te gre zaproponowac przede
wszystkim rodzinom, bo tak naprawde jest
to rowniez swietna uktadanka, dzieki ktorej
mozna stworzy¢ Swiaty, jak te widoczne na
zdjeciach. Jasne, nie da sie ich osiagnac
podczas rozgrywki, chyba, ze gra sie
w wariant jednoosobowy lub z osobnikami
ponizej IQ 30.

Zasady sa proste, co bynajmniej nie
oznacza prostej i nudnej rozgrywki. Do
gry dotaczone sa — na wypadek nudy — do-
datkowe warianty (do zastosowania juz od
drugiej rozgrywki), gdzie dodatkowe punkty
zdobywa sie np. za posiadanie najwiekszej
liczby zwierzat na swojej planszy. Te nie do
konica mnie przekonaty, dlatego, ze wycia-
ga sie losowy klocek i o niego gramy. Jesli
nikt nie wezmie wiec klocka ,najwiekszy lad”
to nie moge wzig¢ upragnionego ,najwiecej
zwierzat” — pod warunkiem oczywiscie, ze
zostanie wylosowany jako nastepny. Jak
wida¢ - Mondo to nie Tygrys i Eufrat, wiec
fani planowania tak naprawde nie maja
tu za bardzo czego szuka¢. Tkwi w tym
jakis urok: kazda rozgrywka jest inna, bo
upragniony klocek wspétgracze tatwo nam
podprowadza. Niestety, podczas gry we
dwaojke trzeba mocno ograniczac czas, bo
klockéw jest za wiele.




Mimo tych wszystkich
pluséw Mondo nie jest
gra, wktéra mozna grac
na okragto. Owszem,
rozgrywka jest krétka
(+20 minut z liczeniem),
ale 4 partie pod rzad (3 tury na gre, kazda
nieco ponad 5 minut) potrafig nieco znuzy¢.
Owszem, znam takich, ktérzy spedzili z pro-
dukcja Michaela Schachta dtugie godziny
i wotami trzeba ich byfo odciaga¢. Co wazne
dla niektérych - gra oferuje réwniez wa-
riant jednoosobowy. | rzeczywiscie — daje
wiele frajdy nawet samemu. Ta jednak
jest nieporéwnywalna do grania w wiecej
0s6b, tak jak kaktus nie da sie poréwnac
ze szczoteczka do zebow.

Mondo ma jedna niespotykana dla mnie
do tej pory ceche. Gratem w nig wiele razy
w réznym towarzystwie, a zawsze sie podo-
bata. Nikt nie powiedziat, ze gtupia. Staba.
Cienka. Mowili, ze ciekawa, przyjazna
i ,jeszcze raz”. Co polecam réwniez pod
rozwage chcacym mnie ubi¢ fanom Galaxy
Truckera.

910

TYP GRY: rodzinna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4 (8+)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 20 min.
WYDAWCA: Z-Man
AUTOR: Michael Schacht
CENA: ok. 110z

EDYCJA: miedzynarodowa
z polska instrukcja
SKALOWALNOSC: najlepiej
3-4, wariant 1 daje rade
PLUSY | MINUSY:

+ tadne wykonanie, proste
zasady, mita rozgrywka;

- nie do konca przemysla-
ne warianty

0O RECENZENCIE: Gram, kiedy mam czas, duzo wiecej
bawig sig grami z synkiem. Lubig wszelkie gry - poczawszy
od imprezowych (réwniez ruchowych) do cigzkich tytutow
parogodzinnych. Preferuje gry optymalizacyjne, strategiczne,
ekonomiczne, familijne i wszystkie inne, z wywazonym lub
uzasadnionym elementem losowym.

ARCHIPEL

Agni?éaz\' Weidemann

FAMILIARIS

przyjazne rodzinie

Ciezkie jest zycie rybaka

Archipel to gra oparta na mechanice pick-up and deliver i co-opera-
tive play. Najprosciej rzecz ujmujac, zadaniem graczy jest zebranie
wszystkich potrzebnych ryb i dostarczenie ich na wtasciwe targowi-
ska. Rybacy, jak to w zyciu, musza walczy¢ z przeciwnosciami losu:
brakiem paliwa i odpowiednich przynet dla 6 gatunkéw ryb, rekina-
mi, sztormami, brakami na pétkach sklepowych. Jednak w trudzie
chetnie sobie pomagaja, bo bez tego zycie byloby jeszcze ciezsze.

iezka okazata sie

byé réwniez =*iis

instrukcja.

Mnéstwo

szczego-
téw dotyczacych tak
prostej mechaniki
wymusza wielokrot-
ne czytanie i analizo-
wanie regut. Kilka kluczowych niedo-
powiedzen dotyczacych, np. kosztéw
poniesionych w paliwie, poczatkowego
rozktadu towaréw w sklepie, czy ponow-
nego otwierania magazynu zaopatrujace-
go sklepy na wyspach. Nad ta gra, skiero-
wang do mtodziezy i dorostych, spedzitam
bardzo duzo czasu. Nie byto tatwo i mito.
Rozgrywka trwa minimum godzine, przy
zgranej ekipie myslicieli. Caty ten czas to
monotonia rybotéwstwa, mechaniczna
nuda. Dosztam do momentu catkowitego
zniechecenia i rozczarowania.

Po tym przyszto olsnienie. Zmienitam
nastawienie i technike grania. Jesli po-
traktuje sie Archipel jako kooperacyjna
gre logiczna (famigtéwke), to gra nabiera
sensu. \Wszystko opiera sie na szacowa-
niu strat paliwa (ptaci sie za kazdy ruch,
bez wzgledu na odlegtosé) i droznosci
kanatéw miedzy wyspami (moga zostac
zamkniete przez burze). Kazdy ruch musi
by¢ dobrze przemyslany, cho¢ przeszka-
dza temu poczatkowa nieznajomos¢ poto-
zenia ryb (sa zakryte na planszy) i losowy
dobér towardéw do sklepéw. Do ostatnich
chwil nie wiadomo, czy uda sie wygrac.

W poczatkowych rozgrywkach trzeba
wprowadzi¢ uproszczenia, potem stop-
niowo je eliminowac. \Warto zacza¢ od
gry z mniejsza iloscia wysp (tylko to suge-
ruje instrukcja), z odkrytymi zetonami ryb
i bez rekinéw. Na koricu dojs¢ do petnej
wersji, ktora dostarcza sporo emaciji.
Eliminacja zetonow rekinéw zjadajgcych
przynety pozwala na luzniejsza gre - ta-
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twiej o wygrana.
Szkoda, ze autor
nie pomyslat cho¢
o 2 zetonach har-
.= @ punoéw przeciwko
. nim. Duzym pro-
blemem okazato sie
réwniez dostarczanie ryb
na 12 targowisk. Kazde
przyjmuje po 2 gatunki, ktére sa bardzo
stabo wyréznione kolorystycznie. Na
przeszukiwaniu planszy i kombinaciji: kto,
gdzie i jakie ryby ma dostarczyc¢ traci sie
najwiecej czasu. Wieksza wyrazistosc
zachecajaco skrocitaby czas gry.
Mechanicznie gra dobrze funkcjonuje,
pod koniec tempo mocno zwalnia, ze
wzgledu na brak paliwa, przynet i ubran
sztormowych. Grajac w 2 osoby czesto
konczy sie gre przedwczesnie; przy 415
osobach wszystko idzie szybciej i spraw-
niej, o ile dogadacie sie nad plansza.

B.s/10

VrznN3oau

TYP GRY: rodzinna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5 (11+)
CZAS ROZGRYWKI: min. B0 min.
WYDAWCA: Sunny Games

AUTOR: Jim Deacove
CENA: ok. 100 zt
EDYCJA: angielska,
polska instrukcja

PLUSY | MINUSY:

+ tematyka, wspdtpraca,
tamigtowka;

- czas gry, instrukcja,
mato wyrazista grafika

43



Monika Zabicka

GLEN MORE

gre udostepnia:

Szkockie wariacje na temat kwadratury kota

Konia z rzedem temu, kto grajac w Glen More zastanawiat sie, co
ten tytut oznacza. Konia z rzedem temu, kto po chwili zastanowienia
siegnat do zradet i dowiedziat sie, co 6w tytut oznacza. A najwiek-
szego konia z najwiekszym rzedem temu, kto pomyslat, ze to imie
i nazwisko jakiegos Szkota w kraciastej kiecce...

ra miata swoje pie¢ minut na
polskim rynku stosunkowo
niedawno i stosunkowo za-
skakujgco. W zasadzie przy
zerowej kampanii marketingo-
wej — a przynajmniej nie przy takiej, ktéra
sledzimy z wypiekami na twarzy przygryza-
jac nerwowo paznokcie — w skapej szacie
reprezentacyjnej i w obliczu ,takiej sobie”
mitosci naszego narodu do wszystkiego co
szkockie (alez ta whisky nafta zajezdza!),
przysiadta na chwilke na jezykach graczy
spragnionych gier kafelkowych jak kania
dzdzu. Bo gier kafelkowych nigdy za duzo.

0 CO CHODZIZ TYMI FIGURAMI?

Co do samej gry, to kojarzy mi sie oso-
biscie i nieodparcie z kwadratura kota.
Zagadnienie to, jak powszechnie wiado-
mo (wiadomo?) polega na stworzeniu
kwadratu o polu
réwnym polu zada-
nego kota. Gtowili
sie medrcy, gtowili
sie mysliciele, ma-
tematycy, fizycy
i zwykte szwaczki,

a Matthias Cramer zawart swo-
ja wersje rozwigzania w debiucie
z 2010 roku. Oczywiscie zartuje,
ale jak sami zobaczycie, skojarzenie
narzuca sie samo. Pan Cramer jest
Niemcem, nie Szkotem, a jako ze na-
zwisko zobowigzuje wziat sie do pracy
nader rzetelnie. Opracowat bardzo
sprawny mechanizm osadzony w re-
jonie rowu tektonicznego zwanym
ze szkockiego gaelica wiasnie Glen
More i wyprawit nas po rézne surowce,
sktadowe krajobrazu i site robocza.
Zagladajac do pudetka mamy mite
wrazenie, Ze nie poczestowano nas zapa-
kowanym powietrzem. Co prawda, wypra-
ska jest raczej uniwersalna i sensowne
utozenie elementéw zabiera odrobine
pomyslunku i czasu, ale bywato juz z tym
gorzej. Gorzej natomiast na pewno jest
z kolorystyka. Ostatnimi czasy towarzyszy
mi nieodparta konkluzja, ze projektanci,
wydawcy, czy kto-tam-za-to-odpowiada,
przescigaja sie w niepraktycznych badz
brzydkich kolorach. Jakas niepisana kon-
kurencja, czy jak? W szkockiej zabawie
0 budowaniu swojego przysiotka rzuca

— Loch Ness.

Najstynniejszym elementem krajobrazu Glen More jest jezioro

sie w oczy centralny element stotu, czyli
brzydka do potegi prostokatna plansza
w ksztatcie kota...

SZYBCIEJ | DALEJ CZY WOLNIEJ
| BLIZEJ?

Gtéwnym zebem mechaniki jest wybor
kafelkéw, ktére dotozone do naszej po-
siadfosci beda nam przynosi¢ réznorakie
profity. VWWyboér odbywa sie na rondlu, czyli
na prostokatnym torze, gdzie kafelki swo-
iscie biegna sobie w koétko, a pomiedzy
nimi biegna pionki graczy (juz widzicie,
dlaczego ttumaczenie gry kojarzy mi sie
wiasnie z matematycznym dylematem?).
Gracz, ktérego pionek zajmuje aktualnie
ostatnig pozycje moze przeskoczy¢ na
dowolne pole i zabrac¢ lezacy na nim
kafelek i, jesli trzeba, optaci¢ jego koszt.
Konsekwencje tej zasady sa proste, jesli
rzucamy sie na odlegty kafelek, to troche
czasu uptynie zanim ponownie przyjdzie
nasza kolej. Jesli zbieramy te pod swoim
nosem, bedziemy ,jechac¢” czesciej. Co
tez nie jest dobre, gdyz na koniec gry za
wigkszy od innych przysiétek dostaniemy
ujemnymi punktami po fapach. Nie od
dzis wiadomo, ze pazernosc nigdy nie
poptaca.
Jesli do powyzszego dodamy kraétki opis
jak dziata posiadtos¢, to bedziemy mieli
caly obraz gry. A dziata takze ciekawie.
Rozpoczynajac gre dysponujemy mata
skromna wioska i jednym cztonkiem kla-
nu. Bedzie nam
ow XVIl-wieczny
biedak budowat
nasz ziemski ma-
jatek dalej, ale na
szczescie w trak-
cie gry sity robo-
czej przybedzie,
jesli zatroszczy-
my sig 0 nowe
wioski. Bedziemy
takze uprawiali zboze, wydobywali ka-
mienie, scinali drzewa, hodowali bydlatka
i owieczki. Wszystko po to, aby zajac
sie w koncu tym, co prawdziwy Szkot
oprocz budowy domu, zasadzenia drze-
wa i sptodzenia synalka robi¢ musi, czyli
obcowac z whisky. Na rézne sposoby.
Aby to wszystko dziatato, kazdy nowy ka-
felek na naszych terenach w momencie
dotozenia aktywuje swoje dziatanie, jak i
funkcje wszystkich sasiednich kafelkaw.
Wot, cata filozofia. Ale sprytna, trzeba
przyznac.

SEOW KILKA

O STANIE ZAWIESZENIA

Catos¢ powoduje wiele dylematéw i nie-
stety moze generowac przestoje i te mod-
na ostatnio (w niekoniecznie pochlebnych




Po wydaniu debiutanckiego Glen More Matthias Cramer przyspieszyt i w roku 2011
wydat trzy gry zréznicowanego kalibru: Mieses Karma (o reinkarnacji graczy pod
postacig mréwek, hmm...), Helvetia (o rozwoju posiadtosci, tym razem w szwajcar-
skich Alpach) i Lancaster (o budowaniu prestizu XV-wiecznego lorda). Trzeba tez
przyznaé, ze autor nie obraca sie ciagle w kregu tej samej mechaniki.

dyskusjach) ,pasjansowatosc”. Nowy
kafelek trzeba potozy¢ nie dos¢, ze
zgodnie z kilkoma zasadami
(pomine), to na dodatek
sensownie. W praktyce
wyglada to tak, ze po wzie-
ciu kafelka wisimy nad
stotem z zafrasowana
mina i myslimy... W mie-
dzyczasie ruch maja inni

gracze, co nam catkowicie

umyka, a jesli nasza ko-

lej przyjdzie stosunkowo

szybko, zawiesimy i innych

w oczekiwaniu, az zdecydujemy wreszcie,
gdzie nowy nabytek potozy¢ i siegnac
po kolejny, ktérego wyboru przeciez nie
zdazylismy przemysle¢, bo patrzylismy
gdzie indziej, a konkretnie w swoj kawatek
stotu...

Gdy nieco juz wprawniejszym graczom
udaje sie zniwelowac te zawiesinowa
otoczke, gra zdecydowanie przyspiesza
i nabiera rumiencoéw. Pojawiaja sie nawet
delikatne symptomy blokowania i interak-
cji, ale bez zbytniej przesady. W wiekszo-
sci przypadkéw bierzemy bowiem z toru
to, co potrzebne jest nam, uznajac, iz
szkoda ruchu na przeszkadzanie innym.
Ponadto, kafelki specjalne, pozwalajace
na zagarniecie kart zabytkéw rejonu
Glen More (zamki, jeziora) wydajg sie
zdecydowanie cenniejsze od pozostatych
i tak jak szybko sie pojawiaja, tak szybko
znikajg w garsci gracza, ktérego kolej
szczesliwie akurat nadeszta.

Jest wiec w grze obecna pewna
oczywistosce
wyboréw.
Moze takze
sie wkrasc¢
schematycz-
nosc, jako ze
kafelki, po-
dzielone na
cztery gru-
py, wchodza
do gry w sta-
tej grup kolejnosci, co grozi popadnigciem
w mata putapke Dnia Swistaka. Glen
More nie wydaje sie jednak tytutem, do
ktérego bedziemy goraczkowo siadac
kazdego wieczoru i molestowac¢ gosci,
za kazdym razem, gdy odczuja potrzebe
intelektualnej rozrywki. Jesli bedziemy
grac, to zapewne umiarkowanie czesto
i wtedy Swiezos¢ prostokatnego rondla
zostanie zachowana.

DZIELO SZTUKI CZY HAGGIS?

W catej swojej mechanicznej atrakcyjnosci

i obok szwankujacej ptyn-
nosci, pozostaje sprawa
wykonania, ktére jest, jakby
to rzec, minimalistyczne.
Kolory, co prawda, oprécz
przygnebiajacej planszy, nie
prezentuja sie specjalnie
Zle, ale elementy graficzne
bywaja mato przejrzyste.
Wielkosé kafelkow jest zde-
terminowana taka, a nie
inng koniecznoscia (nawet
do pieciu graczy musi na jednym stole
mie¢ szanse zbudowac swoje wiosci), lecz
informacije zostaty na nich rozplanowane
co najmniej dziwnie. Dokonujac przegladu
sytuacji widzimy pola, pasaca sie rogaci-
zne, karczmy i mosty, a nie widzimy sym-
boli punktéw i surowcéw. Przy gorszym
os$wietleniu, wzroku, czy naszej dyspozyciji
ogoélnej mozemy poczué¢ sie zmeczeni
wypatrywaniem szczegotow.

Natomiast sposab punktacji ponownie
zapisuje sie dla tego tytutu na plus. Po
wykorzystaniu kazdej z gtéwnych grup
kafelkéw gracze poréwnuja swoj stan
posiadania w trzech aspektach: whisky,
starszyznie klanu (poswiecani robotnicy,
zdejmowani z planszy] i kartach spe-
cjalnych (czyli wybudowanych zamkach
i ulanych (?) jeziorach). Sympatyczne jest
to, ze nasz wynik jest wzgledny i punktem
odniesienia jest wynik najstabszego gracza
w danej dziedzinie. To przewaga nad nim
okresla, ile punktéw zdobedziemy, wiec
chociazby z uwagi na to trzeba na innych
graczy mie¢ baczenie.

I JAK, SZKOCI DAJA RADE?

Daja. Glen More to niewatpliwie dobra gra,
cho¢ sam autor postawit chyba bardziej na
inne swoje tytuty. Nie powstat bowiem do
niej zaden dodatek, w przeciwieristwie do
dwaéch innych jego gier. Pomimo niedo-
ciagnie¢ wykonania, hulanie po szkockich
wyzynach na pewno predko nas nie znudzi,
z kazda rozgrywka bedziemy dokonywac
szybszych wyborow i wyklarujg

/ /10

TYP GRY: kafelkowa gra strategiczno-
ekonomiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 - 5 (10+)
CZAS ROZGRYWKI: do 60 min.
WYDAWCA: Alea, Ravensburger,
Rio Grande Games

AUTOR: Matthias Cramer

CENA: ok. 100 zt

EDYCJA: angielska, niemiecka
SKALOWALNOSC: zaleznie od prefe-
rencji, ale na 2 graczy bywa zbyt
tatwo

PLUSY | MINUSY:

+ zastosowane ciekawe, a zara-
zem proste mechanizmy ;
- miejscami bura kolory-
styka, zbyt mate ikonki,
mozliwe przestoje

0 RECENZENCIE: Rocznik 1977, nauczycielka an-
gielskiego, ttumaczka instrukcji, czasem tez konstruktor
architekt. W wolnym czasie, jesli nie gra, opiekuje sie
swoim matym zwierzyricem, spaceruje, jezdzi na rowerze,
oglada, pisze, stucha, mysli...

sie konkretne strategie, co w statym
gronie wspoétgraczy podnosi atrakcyjnosc
kazdego tytutu.

Dodam, ze moim skromnym zda-
niem, rozgrywka dwuosobowa pozostaje
jednak troche w tyle w odniesieniu do
pozostatych konfiguraciji, gdyz budujemy
wiecej i prosciej. Jest to jednak odczucie
wynikajgce z umitowania przeze mnie
syndromu ,krétkiej kotderki”. Ponadto,
dla 2 i 3 amatoréw whisky przewidziano
wirtualnego gracza w postaci kostki, kté-
ra usuwa nam losowe kafelki z toru, na
€0 mozna sie zgodzi¢ lub nie. \Wiadomo,
kostka nie mysli, wiec jesli lubimy grac
z graczem nieprzewidywalnym to sie nig
positkujmy. Natomiast rezygnacja z jej
ustug nijak rozgrywce nie zaszkodzi.

Podsumowujac, przyzwoita, przemy-
slana zabawa, ktdéra jednak niekoniecznie
podniesie nam cisnienie i spedzi sen
zpowiek. Nocne Polakéw rozmyslanie ,co
zrobitem Zle?” raczej nam w przypadku
tego tytutu nie grozi.




Zeus wpot lezat na kamiennym
tronie. Gryzt wykataczke usi-
tujac zignorowac potezny bhél
gtowy.
- Ganimedes, czy ty czegos nie
dodates wczoraj do ambroz;i?
Przystojny podczaszy usmiech-
nat sie szelmowsko i sktamat.
- Nie.
- Leb mi peka - Zeus skrzywit
sie paskudnie - Co tam sie
dzieje wsrad ludzi?
- Pojawit sie nowy najezdzca
i zdobywa tereny na poétnocy,
w sasiedztwie Olimpu tocza
walki o kamieniotomy marmu-
, a Atlantydzi siedza cicho

Al czekaja co sie wydarzy.

Marcin Korzeniecki

OLYMPOS

Na podbdj starozytnej Greciji

- Bla, bla, bla. Drogi chtopcze,
dowiedz mi w skracie. Co tam
sie na dole dzieje?

- Ttuka sie.

- A modlg?
- Nie majg czasu, bo sie ttuka.

- | z tym trzeba co$ zrobié¢ -

Zeus wyplut wykataczke.

‘W Akropol trafit piorun.

owia, ze potrzeba jest

matka wynalazkow. Nic

podobnego. Matka wy-

nalazkéw raczej jest le-

nistwo. Nie wierzycie?
Razem z gra Olympos cofnijmy sie zatem
do poczatkéw starozytnej Grecji. Przed
wami zyzne rowniny Peloponezu, bogate
w gaje oliwne, ztoza marmuru i ztota. Nic,
tylko bra¢ garsciami.

Niestety konkurencja nie $pi. W wy-
scigu kolonizacyjnym moze brac¢ udziat od
trzech do pieciu plemion. Wszyscy ruszaja
z potnocnego regionu, a ze wedrowka
jest czasochtonna, w pierwszej kolejnosci
zajmowane sa tereny w gornej czesci
mapy. Kiedy plemie zdobedzie dostgp do
zasobow, moze w spokoju zacza¢ praco-
wac. Tylko, ze nie kazdy chce harowac
jak wot (chociaz w Grecji bardziej pasuje
stwierdzenie ,harowac jak osiot’). Ludzie
od zarania dziejéw kombinuja w mysl
zasady ,jak robi¢, zeby sie nie narobi¢”.
Zamiast pieszo dreptac kilometry, moz-

fot. Antony Hemme, Daniel Indru
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na oswoi¢ konie i rozwina¢ jezdziectwo.
Zdobywajac wiedze przy uprawie roli
rozwija sie agrokultura, by zyska¢ dobra
niedostepne nauczono sie handlu, a zeby
handel stat sie wygodniejszy i bardziej
uczciwy wymyslono pienigdze. Wigkszos¢
Grekow chciwie popatrywata na potudnie.
Tam na horyzoncie wytaniaty sie z wody wy-
spy Atlantydy mlekiem i miodem ptynace.
Trzeba tylko do nich doptynaé. Zeglarze
szybko nauczyli sie czyta¢ z gwiazd i ryso-
wac mapy. Oczywiscie jest duzo prostszy
spostb na wygodne zycie. Zamiast pra-
cowac w pocie
czota mozna
ztupi¢ sasiada,
zwtaszcza je-
s$li sasiad jest
stabszy. Czes¢
plemion pew-
nie rozwinie
sie militarnie.
A co majg zro-
bi¢ ci stabsi?
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Zawsze moga poprosi¢ o opieke bogow.
Wystarczy gorliwie sie modli¢. Kiedy
spoteczenstwo jest bogate w dobra
i wzglednie wyksztatcone, moze pokusi¢
sie o postawienie cudu - budowli, ktora
zapewni chwate przez wieki.

CZAS

Mozliwe, ze styszeliscie o listwie czasu.
Mechanizm zastosowany po raz pierwszy
w grze Thebes Petera Prinza byt kilka-
krotnie wykorzystywany w innych grach
(Tinner’s Trail, W 80 dni dookota swiata,
Czerwony Pazdziernik). Listwa czasu poja-
wita sie réwniez w Olympos. Jak to dziata?
Wokaét planszy ciggnie sig tor punktow
czasu. Petni on dwie funkcje: odmierza ile
zostato do korica gry i stuzy do zaznaczania
kosztéw wykonywanych akcji. Czas jest
bowiem w tej grze walutg. Jednostkami
czasu pfacimy za kolonizacje terendow,
przemieszczanie i wprowadzanie osad-
nikéw, dokonywanie odkry¢, budowanie
cudéw, ba, nawet za podbijanie terendw
przeciwnika.

WALKA

Przyznam, ze po Olympos spodziewatem
sie gry agresywnej. W koncu ten sam
autor wypuscit Small World, gre gdzie
bez atakowania przeciwnika trudno wy-
grac. W Olympos z interakcja jest troche
inaczej. Po pierwsze - atakujacy zawsze
dopnie swego, nawet jesli obronca jest
silniejszy. Po prostu atak zajmie wiecej
czasu. Po drugie — pokonany w ramach
pocieszenia otrzyma bonus czasowy, co
utatwia... odzyskanie wtasnie straconego
terenu. Taka konstrukcja walki sprawia,
ze tatwo dochodzi do przepychanki mieg-
dzy ambitnymi graczami (i udowadniania
czyja racja jest wazniejsza). Oczywiscie
najwiecej korzystaja ci, ktdrzy w konflikcie
nie uczestnicza, moga bowiem spokaojnie
rozwija¢ potege gospodarcza i intelektu-
alna swego plemienia.

\Walka nie stanowi w tej grze alterna-
tywnej strategii, jest jedynie narzedziem
stuzacym do osiggniecia okreslonego
celu. Prosty przyktad: podbijam obszar
zajmowany przez przeciwnika, by przejac
tartak i natychmiast odkrywam technolo-
gie, ktéra w koszcie wymagata drewna.
Urazony prze-
ciwnik moze
odbija¢ teryto-
rium, ja osia-
gnatem swaoje.

Obserwo-
watem graczy,
ktorzy dazyli
do osiggniecia
szczytu potegi
militarnej, zeby
,nikt nigdy im




nie podskoczyt”. | faktycznie, nikt nie
podskoczyt, ale rozwijanie sity wojskowej
pochtoneto mase czasu, a inni w tym
czasie budowali lepiej punktujace cuda
architektury.

PANTEON

W grze o kolonizacji Grecji nie mogto
zabrakna¢ panteonu charakterystycznych
boéstw. Jest wiec Zeus, Atena, Hekate
i cata reszta wesotej kompanii w liczbie
dziesieciu rezydentéw Olimpu. Potowa
z nich zsyta prezenty oddanym wyznaw-
com, druga potowa karze niewiernych.
Bogowie w grze petnia role upierdliwej
muchy. Otéz graczom pochtonietym
wyscigiem zbrojnym lub ekonomicznym
zdarzy sie zapomnie¢ o oddaniu naleznej
czci wiadcom Olimpu (zazwyczaj spro-
wadza sie to do zdobycia odpowiedniego
odkrycia). A bogowie nie zapominaja.
Nagle pojawia sig Hades i niewiernych
osadnikéw zsyta do krélestwa umartych,
albo syreny nie pozwalaja zeglowaé, albo
gromowtadny dla odmiany wynagrodzi
najwierniejszych. Symboli zapewniajacych
przychylnos¢ bogéw nie nalezy gromadzic
w nadmiarze. \Wystarczy, by nie by¢ ostat-
nim, a jesli uda sie niewielkim kosztem
zostac¢ pierwszym, warto o to zadbac.

MITYCZNY LAD

Jednym z pomystéw na wygrana jest kon-
trola terytoriéw. Potrzebni sg osadnicy,
ktérych pozyskanie jest dos¢ kosztowne.
A jak juz mamy osadnikéw, najlepiej uloko-
wac ich na Atlantydzie. Jest ku temu kilka
powodoéw. Za kontrolowanie mitycznego
ladu na koniec gry dostaje sie wiecej
punktow, to raz, a dwa - Atlantyda lezy
daleko i ,za woda”. Mato komu chce sie
ttuc taki kawat drogi. Wniosek — mnigjsza
konkurencja. Jesli jednak komus marzy
sie ekspansja niczym potop szwedzki,
moze sie przeliczy¢. Zabraknie osadnikow
i czasu.

ODKRYCIA | CUDA

Wytozone na osobnej planszy odkrycia
i cuda sa alternatywa dla ekspansiji.
Niestety, ich pozyskanie zzera mno-

stwo czasu. Warto wiec wybierac je
z rozwaga. Kolejnym atutem odkry¢ sa
dodatkowe bonusy: jednostki czasu,
punkty zwyciestwa, osadnicy, surowce.
Problem w tym, ze czas zainwestowany
w odkrycia rzadko kiedy sie zwraca, tzn.
trzeba sie niezle nagimnastykowac, zeby
dzieki umiejetnosciom odzyskac czas,
jaki sig na nie wydato. Inny problem to
zbalansowanie odkryé. Jezdziectwo
jest zdecydowanie najbardziej optacalne
i praktycznie schodzi zaraz na poczatku
gry. Pienigdze i agrokultura réwniez sie
przydaja. Natomiast umiejetnosci za-
pewniajacych boska taske jest zbyt duzo.
Na szczescie, kazde odkrycie punktuje
na koniec gry, a ponadto obniza koszt
budowy wybranego cudu. | tu przechodzi-
my do czesci najwazniejszej, lub trafniej
ujmujac - najbardziej optacalnej.

Cuda sa kluczem do sukcesu. Zdo-
bywa sie je troche przy okazji, tworzac
odkrycia lub zajmujac tereny z dzikimi ple-
mionami. Cuda sa tym elementem gry,
ktéry jednorazowo zapewnia najwiece;j
punktéw, dlatego nie wolno lekcewazy¢
potegi architektury. Jesli zrezygnujesz
z budowli, postawi je kto$ inny i tym
samym wysunie sie na prowadzenie na
tyle, ze w zaden inny sposéb juz go nie
dogonisz.

GRAC?

Po Olympos spodziewatem sie wiele.
Skusito mnie nazwisko autora, marka
wydawnictwa, wreszcie zdziwiona
Atena na okfadce. Tymczasem,

mimo iz autor usitowat wpro-
wadzi¢ elementy czynigce
kolejne rozgrywki réznymi
(zmienny koszt odkryg,
wytaczenie z kazdej gry
osmiu terendw), to i tak
Olympos dos¢ szybko
robi sie powtarzalny.
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gre udostepnia: '5] EBEL.pL

System budowy cudéw zmusza tez
graczy do ograniczenia wyboru odkryé
(odkrycia w danej kolumnie obnizaja koszt
budowy cudu). Gra najlepiej ,chodzi” na
trzech i czterech graczy, przy pieciu na
planszy robi sie chaos. Na koniec zosta-
witem kwestie graficzng. Oprawa gry
jest dosy¢ tadna, zwtaszcza karty bogaow,
ale ikonografia i zastosowane kolory
surowcOw na mapie i planszy rozwinie¢
czynia gre mato czytelna. Zwtaszcza przy
stabym Swietle.

Czy warto zatem zagrac? Mozna, ale
szatu gra nie wywota.

L=y
(DBMEES
K =

TYP GRY: eurogra
LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-5, oficjalny
wariant 2-osobowy (10+)

CZAS ROZGRYWKI: 80 min., chociaz da
sie zagra¢ w godzinke

WYDAWCA: Ystari, Rebel.pl w Polsce
AUTOR: Philippe Keyaerts

CENA: 89 - 150 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2-4 graczy

- dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ krotki czas roz-
grywki, tadne ilustra-
cje bogow;

- kiepska ikonografia
i kolorystyka, powta-
rzalnos$é rozgrywek,

balans odkryé

0O RECENZENCIE: jako ze dobrze sig czuje na starym
kontynencie, nic dziwnego, ze jest mocno zorientowany na
eurogry. W planszowej rzeczywistosci zanurzyt sig w 2007 roku
i nie wyptynat do dzisiaj. Gliwiczanin, staty uczestnik Pionka -
najstarszego konwentu planszowego w Polsce.
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ie od dzis wiadomo, ze jak
piskorz wije sie, unikajac od-
powiedzi na pytanie o moja
ulubionag gre. Gdy jednak
stane pod murem, gdzie
zrobienie kolejnego uniku gwarantuje
nabicie sobie guza, zawsze zaczynam
przynajmniej dwuelementowa wyli-
czanke, rozpoczynajaca sie od W roku
smoka.

Dlatego tez bardzo, naprawde bar-
dzo, czekatem wtasnie na Strasbourg.
Moje oczekiwania wobec tej gry byty
jeszcze wieksze: powinna mie¢ wtasci-
wie tytut W roku smoka 2, rozgrywane
na planszy przedstawiajacej wyzej
wspomniane miasto. Miata, podobnie
jak poprzedniczka, powalic mnie na
kolana i tam pozostawi¢ do czasu - jak
miatem nadzieje — pojawienia sie W roku
smoka 3 czy Strasbourg 2, ktére moze
miec akcje (przeciez to umowne) nawet
w zachodniej Kambodzy.

Po otwarciu pudetka nie byto Zle. Jesli
widze gre Stefana Felda i nie wiem do
czego stuza elementy, znaczy, ze bedzie
to pewnie dobra gra. W tym momencie
wchodze na poziom ekstazy otwierania
Sswiezutkiego, pachnacego fabryka ta-
bletu najnowszej generacji (ewen-
tualnie w tym miejscu wstawcie

. o : : @mE
. ) wsteawss ) HE
dowolny pozadany gadzet). Jesli nie » =or E——

wiem, czy powinienem wyrzuci¢ wy-
praski albo inne elementy przed prze-
czytaniem instrukcji — znaczy:

odlot siega zenitu. Im wigcej gj
gadzetéw, tym lepiej.
W kwestii gadzeciar-
stwa tej gry (mezczyzni =1
to lubig) jest dobrze:
duzo elementow, wyko-
nanych bez fajerwerkéw,
a po prostu z niemiecka
precyzja i trwatoscia.

D
-]

DYGRESJA

Wiem co maéwie. Do otwierania gier
uzywam ekstremalnego zestawu prze-
trwania jakim jest Syn v.1.3 (gdzie
pierwsza liczba oznacza porzadek,
druga wiek). Jako ze nie ma lepszego
testera jakosci wykonania, wtasnie on
pomaga mi rozpakowywac gry. Jesli
elementy sa przyciete krzywo, trudno
wychodza z wyprasek, badz posiadaja
dowolny inny ukryty problem - méj Syn
bez problemu go znajdzie, wyrywajac
takiego chwasta z korzeniami.

KONIEC DYGRESJI

Co jeszcze ciekawsze - niektorych z nich
nie spotkatem wczesniej. Owszem,
ekranik to ekranik, ale do czego stuza te
dtugie paski z twardej tektury? Czy po-
winienem wyrzuci¢ wypraski? Gra znéw
zyskata moja sympatie, jeszcze wieksza.

Tak, przy wyborze gry do recenzji
zwykle zagladam na BoardGameGeek,
by zorientowac sie co i jak bez wgtebia-
nia sie w temat. Typ: logiczna. Chodzi
w niej o tworzenie uktadéw klockéw - to
wystarczy, by wzia¢ lub od- rzucié. Tu

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 21

delobojetnie. Pokocham'a bo znlenaWIdze;,
|esza‘ke mechaniki i akcji poﬁcwch dymienie’

byto: economic, ale poddomena: strate-
giczne. Nie wierze takim potaczeniom.

DYGRESJA

Warto powiedzie€¢, dlaczego nie czytam
instrukcji wczesniej. Denerwuje mnie,
jak widze ciastko (z ulubionych: dobrze
wypieczony stek]) i moge sobie go co
najwyzej powachac przez szybe, bo lezy
w restauracji, ktéra otwierajg o 15:00,
gdy ja przed nia stoje o 13:30. Wie-
lokrotnie trudnosci ze zrozumieniem
zasad wyjasniato jedno spojrzenie na
element gry, a mechaniczne watpliwo-
sci pouktadanie sobie paru rzeczy na
planszy. Dodatkowo - z takiego czytania
nie wiadomo co jest wazne, a co pomijac
podczas ttumaczenia.

KONIEC DYGRESJI

Tak, podgladatem. Przyznaje: nie wytrzy-
matem i podejrzatem. Jak nigdy, jeszcze
przed podjeciem decyzji, przeczytatem
instrukcje. Chaos w gtowie jeszcze
bardziej podkrecit mnie do posiadania
egzemplarza.

Drugie dno - pomyslatem. — Musi by¢
drugie dno.

GRAMY

& Powoli wiec, im wiecej razy
& Przebrnatem przez instrukcje
3 ,na sucho”, tym coraz
@“ wyrazniej widziatem ist-
nienie tego czegos, co
mnie urzeknie, roz-
bawi i spowoduje,
ze bede do tej gry
wracat.
Oczekiwania zatem
ustawitem wyzej, niz moje wy-
bujate ego. Zaczatem wspétczue
tej grze.




| miatem racje. Miatem nosa.

Gra rozgrywana jest w systemie 5
rund, ale nie takich samych, bo w kazdej
(losowanej) pojawiaja sie inne wartosci
w ustalonym, standardowym porzadku.
Tak tez zawsze walczymy (wg terminologii
graczy: korumpujemy) o wplyw szlachty
i kosciota, a potem juz w zaleznosci od
zetonu: piekarzy, masarzy, szewcow,
browarnikéw i ptatnerzy, pomiedzy kto-
rymi trzeba sie postarac o przychylnosé
kupcow. | tak sprawa sie komplikuje.

0 wszystkie ,stanowiska” walka toczy
sie tak samo: kto ma najwigcej, wygrywa.
W zaleznosci jednak od obecnosci/
nieobecnosci cechu na planszy - wiele
sie zmienia. Poza szlachta, kosciotem
i kupcami, gdzie wygrywa tylko najlepszy,
gracze zwyciezaja w trzech kategoriach:
mistrz, czeladnik, uczen. Kazdy ze swo-
jej puli wptlywu wybiera karte o wartosci
1-6. Podglada i (jesli chce) — dociaga na-
stepna. | dalej. | znéw. Jedyne ograniczenie
to 25 kart. | 5 tur. Potem trzeba podzieli¢ to
na jakas liczbe kupek, ktore wykorzystamy
w tej turze. Dalej nastepuije licytacja, tyle
ze obstawi¢ w niej wolno raz, chyba ze
posiada sie przywilej, pozwalajacy wejs¢ do
gry mimo poczatkowej rezygnacji. Protestu-
jacych przeciwko zbytniejlosowosci pragne
uspokoi¢. Nawet jesli podzielilismy kupki
nie do korica madrze, mozna i to obroéci¢
na swoje — jako przegrywajacy licytacje
dostaniemy jedna z uzytych kart do reki.

Kto wygra u szlachty, bedzie stawiat
budynek. Kto przy Kosciele — postawi kate-
dre. Kupcy pozwalaja na sprzedaz towarow
z cechow, co daje pienigdze potrzebne do
rozszerzenia macek, a w ostatniej korupcji
w rundzie - réwniez mistrzostwo cechu.
Jesli chodzi o pozostate, to im wyzej wygra-
my, tym wiecej mozemy zrobi¢ dla swoich
celow (o ktorych za chwile). Mistrz moze
w miescie wprowadzi¢ cztonka rodziny (za
cene pola, zaleznag od gildii), wzia¢ towar
i umiesci¢ cztowieka w radzie. Czeladnik:
tylko towar i cztonka rodziny. Uczen musi
wybrac jedna z tych dwach akcji. To wazne
ustalenie. Mozna dzieki temu policzy¢, co
jest optacalne i na jaka skale. Czasem po
prostu nie opfaca sig walczy¢ o bycie mi-
strzem. Mozna tez zorientowac sie, jakie
cele warto rozwijac, kiedy i w jaki sposob.

Wihasnie - cele. Tych kazdy gracz do-
biera od 1 do 5. Do wykonania sa rozne,
w zaleznosci od wartosci, np. ustawienie
trzech cztonkow swojej rodziny w rzedzie to
4 punkty, posiadanie wptywu (mistrzostwa)
w odpowiedniej liczbie gildii w stosunku do
liczby graczy na koncu gry: 5, ale juz wptyw
na Koscidt lub szlachte (wiec konkretny) jest
wart 3 punkty, itp. Jest to najtrudniejszy
element do wytlumaczenia tym, dla ktorych
to pierwsza partia. Oznaczenia sa jasne,
lecz trzeba troche sie z nimi oby¢. Jako ze

to pierwsza powazna decyzja w grze, trzeba
policzy¢, ktory cel sig optaca w stosunku do
wychodzacych mozliwosci zdobycia pozycji
w gildii, pieniedzy, zaleznosci i wielu innych
czynnikéw. Niewykonanie celu to odjecie 6
punktow. Decyzji nie zabraknie.

Punktacja jest zaplanowana tak, by moz-
na byto sie odkué, przemyslana w stosunku
do zatozer mechaniki.

Mitos¢ byta blisko.

PO GRZE

Stusznie spodziewatem sie, ze pierwsza
rozgrywka wiele wyjasni i pokaze co wazne.
| jednak Strasbourg nie zostat W roku smo-
ka 2. Mimo ze najwazniejsza ceche tej gry
posiadt — zaleznosci miedzy dziataniami na
planszy, ich krétko- i dalekoterminowymi
skutkami oraz wyborem mniejszego zta, to
na Strasbourg 2 jednak nie czekam.

Dlaczego? Bo nie ma tej catkowitej
przewidywalnosci tego, co bedzie sie
dziato w grze podczas rozgrywki. Ow-
szem: daje mozliwosci, tyle ze ptace za
nie pieniedzmi (przepraszam: kartami
wptywu), ktére moga dojs¢ w systemie:
1+1+1+2+2+1+3+2. Niby nie ma réznicy,
ze przeciwnik dostat: 6, 5, 27 Ta losowose
w stosunku do losowych kart porzadku
denerwuije i stoje na stanowisku, ze karty
wplywu, dobierane recznie bytyby lepsze,
ale - jak wskazuje powyzszy przyktad i wtedy
da sie ugrac.

Poza tym Strasbourg maogtby sie réwnie
dobrze nazywac Kartofel i kto wie, czy taka
nazwa do niego by bardziej nie pasowata.
Po prostu nie ma tu nic z esencji miasta,
nie buduje sie konkretnych budynkéw,
a jesli nawet — nic o tym nie wiadomo tym,
ktorzy jak ja nie mieli przyjemnosci (jak sie
spodziewam) zapoznac sie z tym miastem.

A jednak lubie te gre i partii nie odmaowie.
Owszem, po 10 grach w tym samym towa-
rzystwie moze pojawi¢ sie schematyzm,
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cho¢ watpie; z dwéch powoddw. Po pierw-
sze: kto z \Was tyle zagra TYLKO z tymi sa-
mymi graczami, partia w partie? Po drugie:
cele sie losuje dzieki czemu nie wiadomao,
CO bedziemy robi¢ tym razem. Moze sie
okazac, ze trzeba grac¢ zupetnie inaczej.
Owszem, cele moga ,nie sigse”, jednak
mozna wybrag jeden, a juz w ostatecznosci:
Strasbourg nie trwa pieciu godzin.
Pamietajcie, ze pisatem to ja. Zdeklaro-
wany fan Stefana Felda, ktory podnidstby
z ziemi z nabozna czcia wyrzucony przez
niego papierek. Chce przez to powiedzie¢,
ze mimo iz narzekatem troche na Stras-
bourg - uwielbiam te gre. Mysle, ze Wy
rowniez bedziecie czasem klgé i mowic,
ze jest bez sensu. A w gtebi serca poko-
chacie te gre. Przynajmniej polubicie.

9,10

TYP GRY: ekonomiczno-strategiczna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-5 (12+)
CZAS ROZGRYWKI: ok. B0 min.
WYDAWCA: Pegasus Spiele
AUTOR: Stefan Feld

CENA: ok. 130 zt

EDYCJA: miedzynarodowa z polska
instrukcja
SKALOWALNOSC:

najlepiej 4

PLUSY | MINUSY:

+ przemyslana mechanika,
intuicyjna rozgrywka, cieka-
we rozwigzania, losowosé
do opanowania;

- kompletny brak klimatu
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Karta , OPEC" nie moze jitz byé.
Jako wydarzenie.

USA moze rozegra¢ § rund w e} iz

S A -
1945-1989

Mirostaw Gucwa

ZIMNA WOJNA 1945 -

1989

Planszawkowy wehikut czasu

Zarowno autorzy gier, jak i wydawnictwa coraz czesciej starajg sie
nas porwacé w wir fabularnej otoczki ukrywajgcej mechanizmy gry.
Niektdrym udaje sie to lepiej, a niektorzy, pomimo zainwestowania
olbrzymich naktadéw w elementy gry, ponosza na tym polu kleske.
Nie ma chyba najlepszego i sprawdzonego przepisu na dobra te-
matycznie, a zarazem i mechanicznie gre. Ten, kto posiadzie taka
wiedze ma bardzo duza szanse na zostanie bogatym cztowiekiem,
poniewaz spora liczba graczy uwielbia gry, ktoére pozwalajg im
w sposadb naturalny i logiczny wykonywac kolejne akcje zapominajac,

ze to tylko gra planszowa.

o takich gier zalicza sie nie-
watpliwie Twilight Struggle
{Ananda Gupta, Jason Mat-
thews). W tej przeznaczonej
dla 2 osdb grze, w ktérej
jeden z graczy reprezentuje USA, a drugi
ZSRR, gtownym celem jest oddanie kli-
matu czterdziestoczteroletniego (1945-
19839]) konfliktu pomiedzy tymi dwaoma
supermocarstwami. Ten peten knowan,
intryg i konfliktéw okres nazywany jest
w historii Zimna Wojna.

To naprawde zadziwiajace jak karto-
nowa plansza, kilkadziesiat kart i zeto-
néw maoze prawie w spasob magiczny

przeniesc grajacych w tamten okres.

Twilight Struggle to gra, ktéra pozwa-

la poczué sie przywdédca supermocar-

stwa oraz daje poczucie, ze ma sie
mozliwos$eé zmiany historii. Stosunkowo
lekki mechanizm, duza interakcja mie-
dzy graczami oraz aspekt historyczno-
-dydaktyczny sprawity, ze gra cieszy sie
duzym uznaniem wsrad graczy na catym
Swiecie. Nie bez powodu jest ona obecnie
na pierwszym miejscu rankingu gier wg
serwisu BoardGameGeek.com zaréwno
w tym najwazniejszym, ogolnym, jak
iwsrod gier strategicznych oraz gier
wojennych.
Ateraz, dzieki wydawnictwu
Bard, ta jedna z najlepszych
gier strategicznych trafita
na polski rynek w catkowicie
spolszczonej wersji pod tytutem
Zimna Wojna 1945 -1989. Polska
wersja bazuje na wydaniu Twilight
Struggle Deluxe (GMT Games), ale
posiada rowniez unikalne komponenty
— dodatkowa plansze na karty z polskim
akcentem oraz najnowszy FAQ. Wydanie
gry stoi na wysokim poziomie, zaréwno
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jezeli chodzi o ttumaczenie (pomagali
w nim sami gracze), jak i jakos¢ kom-
ponentdéw. Niestety nie obeszlo sie bez
kilku btedow wydawniczych, ale nie maja
one istatnego wptywu na gre, a samo wy-
dawnictwo na swojej stronie (http: / /wy-
dawnictwo.bard.pl) udostepnito od razu
materialy pozwalajace na ich korekte.

Recenzja Twilight Struggle (autorstwa
Krzysztofa Dytczaka i Pawta Zabornego)
byta opublikowana w pierwszym numerze
naszego magazynu. Obecnie specjalnie
dla oséh, ktore nie posiadaja tego nume-
ru umiescilismy jg rowniez na naszej stro-
nie WWW. Dla przypomnienia powiem
tylko, ze gra otrzymata ocene 7 /10 byta
zarekomendowana przez recenzentow
jako ,tytut godny polecenia”. Pod czym
i ja sie podpisuje.

Wspalnie z wydawnictwem Bard przygo-
towalismy specjalny konkurs, ktory - jak
sadze - bedzie najbardziej historycznym
i powaznym konkursem w historii na-
szego magazynu, ale tematyka gry do
czego$ zobowiazuje. Aby zdoby¢ jeden
z dwoch egzemplarzy Zimnej Wojny
1945 - 1989 nalezy prawidtowo odpo-
wiedzie¢ na pie¢ pytan przygotowanych
przez naszego redakcyjnego kolege,
Bartka Odorowicza:

1. | sekretarz

- ) KPZR w latach
1853-1964, Ni-
kita Chruszczow,
stynat z ekspre-
syjnego stylu wy-
razania wtasnych
pogladéw. Do hi-
storii przeszty jego

POGRZEBIEMY WAS!!*
Obniz DEFCON o | poziom,
Jedli karta . Interwencjo ONZ" nie zostanie
Zagrans jako wydarzenie w nasigpnej rundzie
gz USA, ZSRR zyskue 3 PZ.
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ego Zgromadzenla —
ne DO Z' przemowa deleghﬁedﬁm‘ii—_':_i]
plnsklego przewrotnie domagajacego |

sie zniesienia kolon|é1|2mt.Lw 5 kPa;ach
Europy Wschadniej, tak bardzo rozsier-
dzita Chruszczowa, iz ten...
- jakim pr‘zedmidtem uderzat Nikita
Chruszczow w blat stotu, domagajac
sie dopuszczenia do gtosu?

2. W czasie zimnej
wojny do krajéw za-
chodniej hemisfery
uciekto co najmnigj
kilkunastu wysokich
funkcjonariuszy
stuzb bezpieczen-
stwa ZSRR i in-
~ """ nych krajéw bloku
wschodniego. Dzie-
kiich zeznaniom zdemaskowano niekto-
re z radzieckich siatek szpiegowskich,
odstonieto takze kulisy wtadzy komuni-
stycznej. Najbardziej znanym (cho¢ nie
najwazniejszym) jest oczywiscie Wiktor
Suworow, ktérego ksiazki znalazty swoje
miejsce w kulturze masowej. Jak nazy-
wat sie Polak, petnigcy wazne funkcije
w aparacie bezpieczenstwa PRL, ktory
w grudniu 1953 roku zbiegt do Berlina
Zachodniego?

- POCZATEK WOINY

Tezeli karta Zdrsjey Jest zagry wana preeé
7SRR w czasie jego rundy, USA
je § P (o e barta nie fest zagrana jako
L wydcig kosmiczny).

3. Za gtéwna przy-
czyne politycznej po-
razki Amerykanéw
w wojnie wietnam-
skiej czesto podaje
sie - rzekomo stron-
W ..,,:, : nicze i antywojenne
e w swej wymowie -
\‘gé‘ a:::,r"f‘wm ~ relacje mediow.
~ Tymczasem inter-
wencja radziecka
w Afganistanie (1979-1989) nie byta
przez swiatowe media nawet w cze-
Sci relacjonowana tak szczegoétowo,
jak konflikt w Indochinach, a jednak
rowniez poniosta porazke. Co ciekawe,
wsrod nielicznych korespondentow
zagranicznych opisujacych przebieg
tej wojny z perspektywy mudzahedi-
néw, znalazto sie kilku Polakéw. Wiemy
roéwniez o co najmniej jednym rodaku,
ktory przedostat sie do Afganistanu,
aby ramige w ramie z mudzahedinami
walczy¢é z Armig Czerwona. Prosimy
o podanie nazwisk przynajmniej trojki
Polakéw - bojownikéw i/lub dziennikarzy
(relacjonujacych konflikt z perspektywy
afganskiej), o ktérych wspomina sie na
kartach historii tej wojny.
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l51|sbycznych Etzm
klasa SSBN), byt
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przewroly
prees gracza USA w patstwach
strategicznych nie maja wplywu na poziom
DEFCON.

No wtasnie

R iy amerykanski USS

hwu-\n e bty 2 pyy,

1989

»TRUGGLE

,George Washing-
ton”, przyjety do
stuzby w 1959 roku. W grze Twilight
Struggle/Zimna Wojna karta ,Nucelar
Subs” ilustrowana jest jednak zdjeciem
radzieckiego okretu podwodnego, naj-
wiekszego jaki kiedykolwiek zbudowano
na swiecie (170 metréw dtugosci, 24
tys. ton wypornosci w potozeniu na-
wodnym), petniacego stuzbe w latach
80- i 90-tych ubiegtego stulecia. Jaka
nazwe w kodzie NATO nadano temu
typowi radzieckich okretow?

1T O A 1

5. Jakkolwiek po-
tega arsenatéw
nuklearnych
dwoéch gtownych
aktoréw zimnej
wojny (tacznie - kil-
kadziesiat tysiecy
gtowic) w efekcie
okazata sie sku-
tecznym srodkiem
powstrzymuja-
cym petnoskalowa wojne, rodzita jed-
nak strach przed niekontrolowanym
uzyciem broni jadrowe;j. Z tej obawy zro-
dzit sie caty nurt ,postapokaliptycznej”
literatury, kina, gier komputerowych...
W filmie fabularnym Warga-
mes (1983), student z Seat- -t
tle - David Lightmann (grany
przez mtodego Matthew Bro-
dericka) wtamuije sie niechcacy
do komputera zarzadzajgcego
amerykanskimi wyrzutniami ba-
listycznych rakiet nuklearnych.
Chtopak mysli, ze podtaczyt sie do
serwera z grami komputerowymi
w jednej z sieci akademickich i - zu-
petnie nieswiadomy powagi sytuacji

- rozpoczyna gre w ,Globalng Wojne
Termonuklearng”... Jak brzmiato ha-
sto, za pomoca ktérego Davidowi udato
sie wejs¢ do systemu?

Co pawiess na partiy szachiw?

» |

g
I v R o e s 17y |

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy
do konca marca. Prosimy je przesytaé
na adres konkursy@wydawnictwo-
portal.pl (temat: ,Konkurs
- Zimna Wojna”). Laure-
atow losowania powiado-
mimy e-mailem, a oficjalne
wyniki zostang ogtoszone
na naszej stronie WWW.
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PRZEZ SCRABBLE
O MALO NIE STRACILEM ZYCIA

Ze Stawomirem Wiechowskim - zatozycielem Klubu Gier Planszowych
.Pionkolandia” w Sztumie - rozmawia Mirostaw Gucwa

0Od kiedy pan gra w gry planszowe?

Od dziecinstwa. Pierwsze gry planszowe,
jakie pamietam to Fortuna, Halma, Tali-
sman. Pozniej byty Kniffel, gry karciane.
Pierwsza gra, jaka kupitem za wtasne
pieniadze byty Scrabble, przez ktére o
mato nie stracitem zycia. Kiedy wracatem
do domu po zakupie tej gry, ulegtem dosc
powaznemu wypadkowi samochodowemu.
Bedac w szoku o nic innego sie nie pytatem,
tylko czy Scrabble sa cate. (tak sie o nie
martwitem - smiech). Pazniej przyszedt
czas na powazniejsze tytuty, a wraz z nimi
zrodzito sie hobby.

Po jakim czasie zrodzit sie pomyst utwo-
rzenia klubu? Jaki byt i jest jego cel oraz
dla kogo jest on utworzony?

Powstanie klubu to konsekwencja tego
hobby. Pomyslatem, ze warto tym podzie-
li¢ sie z innymi. Wziatem gry z wtasnych
zbioréw, a potem niezobowiazujaco za-
proponowatem kolezankom z pracy, aby
przyszty z wtasnymi dziecmi pograc w gry.
Od razu chwycito. Kolezanki zabraty dzieci,
nastepnie te dzieci przyprowadzity swoich
kolegéw i tak powstata nieformalna grupa
.planszomaniakéw”. Pézniej wydarzenia
potoczyty sie lawinowo: spotkania dla
uczniéw, pomyst zatozenia klubu, konkurs
na nazwe i logo, pozyskiwanie $rodkéw na
gry, nawigzywanie kontaktdw z przedstawi-
cielami wydawnictw, pierwszy turniej, noce
z grami, i tak dalej... Z czasem zobaczyli-
Smy, ze gry mozna Swietnie wykorzystac
w edukacji, na lekcjach, w swietlicach.
Ze sa doskonalym sposobem spedzania
czasu wolnego, alternatywa dla telewizji
i komputera. Zapewniaja dobra zabawe,
umozliwiaja odreagowanie szkolnych
stresow i pozwalajg wczu€ sie nieznane
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dotad role. Ze nie tylko bawia, ale w jedna-
kowym stopniu rozwijajg wyobraznig oraz
ucza logicznego myslenia, przewidywania,
podejmowania decyzji i ponoszenia odpo-
wiedzialnosci za nie. Rozwijaja umiejetnosci
spoteczne i interpersonalne, gdyz zawsze
jest ktos, kto chce pomagaci ktos inny, kto
oczekuje pomocy. A ze byto to cos nowego,
niespotykanego, dlatego miato i nadal ma
takie wziecie.

Duzy byt odzew ze strony uczniéw? Gry
planszowe zainteresowaty ich od razu?

Odzew nas bardzo zaskoczyt, nie liczylismy
na takie zainteresowanie. Na poczatku my-
slelismy o zwyklym kétku zainteresowan,
jakich w szkole wiele, ale zapotrzebowanie
srodowiska lokalnego byto tak duze, ze
wczesniej czy poznej musiat powstac klub.
Nigdy nie musielismy zabiegac o uczniow.
To oni przychodzili do nas sami. Wies¢ o
spotkaniach z grami rozchodzita sig tzw.
poczta pantoflowa. Ktos przychodziti grat,
a potem opowiadat o tym komus innemu,
wigc ten tez przychodzit i zwykle juz zosta-
wat. Ze wzgledéw organizacyjnych musie-
lismy niestety ograniczy¢ liczbe chetnych
do B0 dzieci. Obecnie dziatajg dwie grupy
- zréznicowane pod wzgledem stopnia za-
awansowania oraz wieku. Obydwie licza po
30 0s6b. W zajeciach uczestnicza rowniez
mtodsze dzieci, ktére wraz z rodzicami
tworza osobna sekcje. Nasza pasja zara-
zamy nie tylko dzieci, ale réwniez osoby
doroste - stuchaczy Uniwersytetu Trzeciego
Wieku, studentow, przyjaciét, dla ktorych
raz w miesigcu organizujemy spotkania w
goscinnych progach sztumskiego zamku.

Z tego co wiem, oprécz normalnych
spotkan zajmujecie sie réwniez orga-
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nizowaniem turniejéw i promocjg gier
planszowych?

Tak. Dzigki turniejom wychodzimy poza sro-
dowisko szkolne i docieramy do szerokiego
grona odbiorcéw. Dotychczas przeprowa-
dzilismy cztery turnieje, w tym Mistrzostwa
Sztumu w Rummikub. Oprécz klasycznych,
cotygodniowych spotkan organizujemy dla
dzieci tzw. noce z grami planszowymi, poza
tym mamy prelekcje w szkotach, przed-
szkolach, swietlicach. Prezentujemy gry
réwniez podczas konferencji oraz eventow
w centrach handlowych. Jest tego bardzo
duzo, na szczescie mamy mnaéstwo energii
oraz ogromne wsparcie lokalnych wtadz,
firm, wydawnictw, a takze mediéw - miedzy
innymi Swiata Gier Planszowych.

Widaé wyrazhie, ze kaganek planszéwko-
wej oSwiaty w waszych rekach to nie tyl-
ko stowa. Jakie sa plany na przyszlosc?

Pomystéw jest doprawdy sporo, az boje
sig 0 nich moéwi¢, poniewaz nie wiem czy
wszystkie zostana przyjete ($miech). Z
nowych inicjatyw to na poczatek chcemy
promowac i edukowa¢ dzieci w sotec-
twach, gdzie nie ma dostepu do kultury, a
ciekawych zaje¢ jak na lekarstwo. Planu-
jemy organizowac szkolenia i konferencije
rad pedagogicznych, aby nauczyciele
mogli wykorzystywaé nowoczesne gry w
edukacji. VW ramach wspétpracy z Bankiem
Spotdzielczym myslimy o przeprowadzeniu
zajec o przedsiebiorczosci i stworzeniu gry
planszowej. Mamy nadzieje, ze klub bedzie
sie nadal tak preznie rozwijat i stanie sie
pretekstem do zatozenia podobnych w
okolicznych miastach. Planéw jest jeszcze
wiecej, czes¢ o zasiegu lokalnym, niektore
rangi wojewaodzkiej. Co z tego sie uda zre-
alizowac? Zobaczymy...
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TERRY PRATCHETT

MAUOAHOW - HIANY

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

» TERRY PRATCHETT

SWIAT DYSKU

ANKH-MORPORK

Gracze, za pomocg zagrywanych kart, przedstawiajgcych bobaterow i zdarzenia ze Swiata Dysku,

wykonujg setki przedziwnych akcji, by zbudowac swofe wplywy w miescie i przeciwstawic sie
dzialaniom przeciwnikow. Do walki o wladze mogg zwerbowaé kazdego, od Zebraczej Ekipy

i czlonkow Strazy Miejskiej poczgwszy, az po kadre Niewidocznego Umwersytetu i samego

SMIERC. Z tymi ostatnimi trzeba bedzie oczywiscie nwazac..

Kazdy gracz bedzie posiadal inne (w dodatku tajne!) warunki zwyciestwa,
zatem poza planowaniem wlasnych ruchow, grajgcy bedg musieli sledzi¢ dzialania
przeciwnikow i je umiejetnie sabotowac. Wiele rol do odegrania i drog wiodgcych
do zwyciestwa gwarantujg niepowtarzalnosc kazdej rozgrywki. Gra jest wydana
na oficjalnej licencji tworcy Swiata Dysku, dzigki czemu wypetnia jg klimat pelen magii
i absurdalnego bumoru, znany z ksigzek Terry'ego Pratchetta.

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

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

Dystrybutorem gry jest Rebel.pl

REBEL.rL

Centrum gier

www.phalanxgames. pl
w\m
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fot. Dominika Gorgosz

W finale znalazly sie osoby, ktére przeszly eliminacje regionalne

Dominika Gorgosz

MISTRZOSTWA POLSKI
RUMMIKUB 2011

Najlepsi zmierzyli sie w \Warszawie

Po eliminacjach regionalnych najlepsi zmierzyli sie 25 listopada w
Warszawie. Po czterech rundach tegorocznym mistrzem okazat
sie Marcin Chrzastek. W nagrode pojedzie do lzraela.

ieprzypadkowo Rummikub

promowany jest jako gra

taczaca pokolenia. Elimina-

cje przeprowadzane byty

zaréwno wsrod mtodziezy,
jak i wsrad studentéw Uniwersytetu
Trzeciego Wieku.

- To gra rodzinna, do ktérej moga za-
sigsc¢ osoby w kazdym wieku - ttumaczy
Michat Stajszczak, sedzia gtéwny - Pa-
migtam nawet taki program pokazywany
w holenderskiej telewizji, w ktérym
prezentowano cztonkéw Uniwersytetu
Trzeciego Wieku grajgcych w te plan-
szowke.

Kazdy moze w nig zagrac i nawet wy-
grac. Najlepszym przyktadem jest tego-
roczny zwyciezca, ktory w Rummikuba
gra od niedawna.

- Najpierw poznatem internetowa wer-
sje gry — opowiada Marcin Chrzastek
- Wociagneta mnie i tak dotartem do ory-
ginatu. W mistrzostwach startowatem
po raz drugi. W ubiegtym roku jednak
nie poszto mi tak dobrze. Przez ostatnie
dwanascie miesigcy trenowatem gtow-
nie w weekendy z rodzing. Zgtositem sie
ponownie do eliminacji myslac jedynie o
dobrej zabawie.

W finale spotkat godnych przeciwnikéw.
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- Dwukratnie uczestniczytam w $wiatowych
mistrzostwach Rummikuba - méwi Domi-
nika Zakrzewska. - Gra ta towarzyszy mi
juz od wielu lat. Co roku pojawiaja sie nowi
sympatycy tego tytutu. Poziom gry samych
finalistéw réwniez jest coraz wyzszy.
Rywalizacja to jedno, liczyta sie réwniez
dobra zabawa. Tej nie brakowato, szcze-
golnie w trakcie Turnieju Gwiazd.

- Zasiadatam do gry troche oniesmielona
— mowi Katarzyna Pakosinska, artystka
kabaretowa — Jestem humanistka, a tu
sa same cyferki. Zasady jednak okazaty sie
bardzo proste. Wraz ze Stowarzyszeniem
K40 udato nam sie nawet pokonac reszte
uczestnikow.

Turniej Gwiazd byt impreza towarzyszaca
Mistrzostwom Polski. Przy czterech sto-
likach spotkali sie przedstawiciele organi-
zacji charytatywnych. Pomystodawca byt
Robert Moskwa.

- Dla startujgcych druzyn przygotowalismy
nagrody pieniezne — moéwi Piotr Gutkowski
z TM Toys sp. z 0.0., organizator imprezy
— Fundacjom towarzyszyty gwiazdy, miedzy
innymi Anna Samusionek, Ewa Telega,
Marta Kuligowska, Ewa Gorzelak i Robert
Leszczynski. Idea rozgrywek spotkata sie z
pozytywnym odbiorem, dlatego chcielibysmy
powtérzy¢ je rowniez w przysztym roku.
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Katarzyna Pakosinska

Czy Turniej Gwiazd to pani pierwsze
spotkanie z grami planszowymi?

W gry planszowe gram juz od dawna,
jednak miatam dosy¢ dtuga przerwe. Te-
raz powracam do nich za sprawa mojej
corki. Zaczynatysmy od memory, teraz
pojawiaja sie kolejne tytuty. Moja pierw-
sza gra byt Chinczyk. Do dzi$ pamietam

jaka to byta magia dla mnie — dotkna¢
pionka, rzuci¢ kostka. Potem pojawit
sie Eurobiznes. Wtedy to byt rarytas. W
podstawoéwce tylko jedna osoba w klasie
miata te gre. Po lekcjach udawalismy sie
do niej i gralismy. Lubie tez Scrabble.
Nawet bratam udziat w mistrzostwach i
udato mi sie zaja¢ drugie miejsce.

Robert Moskwa

Jak pan czuje sie w roli Ambasadora gry
Rummikub?

Traktuje swoja role troche misyjnie. Nie-
przypadkowo zostatem ambasadorem. Od
dtuzszego czasu jestem zdeklarowanym
mitosnikiem gier planszowych. Ta gra od
razu przypadta mi do gustu. Juz w ubieglym
roku prowadzitem pétfinatowe spotkanie w
trakcie Mistrzostw Polski. Widze w tej grze
niezwykty potencjat umozliwiajacy zarazenie
kolejnych rodzin mitoscig do planszéwek.
Jestem pewien, ze jak ktos raz sprébuije,
to do niej powraci.

W jakie gry gra pan prywatnie?

Moja ulubiona gra jest Axis & Allies. To
gra wojenna, ktéra przywioztem z Australii.
Nawiazuje do czasow Il wojny swiatowej.
Generalnie lubie gry strategiczne. Takie, w
ktdrych trzeba przechytrzyé przeciwnika. W

domu mam kilkadziesiat tytutéw. Moja pasja
zaczeta sie od szachow. Juz jako pigcioletnie
dziecko ustawiatem figurki na szachownicy.
W 19789 roku znalazlem sie w pierwszej
tréjce na turnieju szachowym na kolonii w
Pogorzelicy. Dodam, ze sam ten turniej
zorganizowatem, bo liczytem na wygrana.
0Od dawna gram tez w Ryzyko i GO.

Czy zaraza pan znajomych swojg pasjg?

Tak, gdy przychodza do mnie goscie, to
proponuje im rozgrywke. Na poczatku sie
krzywia, ale potem jest swietna zabawa.
Dzieki grom poznalismy sig blizej z sasiada-
mi. W czasach spedzonych we Wroctawiu
zarazitem swoich znajomych gra Axis & Al-
lies. Umawialismy sie na nocne nasiadéwki.
Kazdy z nas zaopatrywat sie w specjalne
atrybuty charakterystyczne dla danej nacji.
Potrafilismy tak gra¢ do biatego rana.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 21
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RAGE READER

BONEPIPE SATYR

DRAW 1 CARD,
L TH

S CITY FOK NO COST
AT SOLDIER’S ABILITY,

PAY THIS BEAST'S COST
AND DISCARD IT.
THE OPPOSING PLAYER MAY
| NOT PLAY SOLDIERS DURING
HIS NEXT TURN,

CITY, REVEAL THE TOP 3 CARDS
OF THE DECK. PLACE 1

Tomasz Gatkowski

am nadzieje, ze uda mi sie
tym samym zacheci¢ czy-
telnikdow do poznawania
takze tych tytutow, ktore
pozostajg poza gtéwnym
nurtem naszego planszéwkowego $wiat-
ka. Na pierwszy ogien wrzucam dzis dwie
karcianki — Timestreams wydawnictwa
Bucephalus Games oraz Omen: Reign of
War od Smallbox Games.

TEMATYKA

O ile w przypadku Omen: Reign of War
sprawa jest prosta i dos¢ niestety wtorna
- realia starozytnej Grecji, mity, fanta-
styczne bestie, walka o chwate i bogac-
twa, o tyle w przypadku Timestreams te-
mat wydaje mi sie nieco... dziwny? Mamy
tu bowiem podréze w czasie i ,walke” na
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MALO ZNANE

Gry spoza gtéwnego nurtu

Ponizszy tekst jest pierwszym z cyklu artykutéw, w ktérym chciat-
bym - na zasadzie poréwnania - przedstawia¢ gry, ktérych cecha
wsp6blng jest miedzy innymi to, ze sa stosunkowo mato znane.

wynalazki pomigedzy réznymi epokami
w dziejach ludzkosci — od epoki kamienia
do futurystycznego hi-tech. Naciagane?
A moze oryginalne? Sam nie wiem...

PREZENCJA

W tym temacie obu grom nie mam zbyt
wiele do zarzucenia. W $redniej wielkosci
pudetku Timestreams znajdziemy witasci-
wie tylko karty, ktére sa jednak bardzo do-
brejjakosciinie beda wymagaty natychmia-
stowego ubrania w koszulki. Dodatkowo
maja bardzo przyjemna, lakierowana po-
wioke. Graficznie takze bez zarzutu —fajne,
klimatyczne ilustracje i tyle. Porzadnie, bez
zbednych wodotryskéw. Omen prezentuje
sie nieco bardziej oryginalnie. Charaktery-
styczne dla wydawnictwa Smallbox pudetko
z zapomnianych juz nieco kaset VHS, kilka-
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TIMESTREAMS

nascie drewnianych zetonéw oraz catkiem
przyzwoite, cho¢ nieco mniej trwate karty.
llustracje to jednak mistrzostwo Swiata.
Dawno juz nie widziatem tak dobrych i kli-
matycznych grafik.

MECHANIKA

Tutaj wyrdznia sie z kolei Timestreams.
Na poczatku gry na stole ktadziemy
szesc¢ kart epok, do ktéorych pazniej
gracze doktadac beda kolejne, juz z reki.
Kazdy z graczy (maks. B) otrzymuije talie
kilkudziesieciu kart odpowiednia dla wy-
branej epoki. Talie te sktadaja sie zdwach

&% — y
ILLUSTR ATEBY MICHAEL ‘RINVEN' NG ‘

gtéwnych typéw kart — wynalazkow, ktére
zagrywac bedziemy pod poszczegélnymi
kartami epok, tworzac kolumne wspdlng
dla wszystkich graczy oraz akcji, odpo-
wiedzialnych za efekty natychmiastowe.
Wszystkie wynalazki warte sa tez odpo-
wiednig ilo$¢ punktdw zwyciestwa, ktore
zlicza¢ bedziemy na koncu gry. | tak,
gracze na przemian zagrywaja karty we
wszystkich epokach po kolei, starajac
sie w kazdej z nich ugrac jak najwiecej
punktéw. | gdzie tutaj zabawa? Lezy ona
w prostej zasadzie, ze punktowanych jest
tylko szes¢ pierwszych kart w kolumnie.
Trzeba wiec, korzystajac z cech naszych
wynalazkéw i akcji specjalnych, tak nimi
manipulowac, zeby to naszych kart na
premiowanych miejscach znalazto sie
jak najwiece;j.
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Omen jest bardziej klasyczny. Na stole
ktadziemy trzy stosy kart nagrod reprezen-
tujace trzy miasta, o ktére przyjdzie nam
walczy¢. Dodatkowo kazdy z graczy otrzymu-
je tez szesc¢ kart celéw, jakie stawia przed
nami gra, a ktorych realizacja przyniesie
nam na koncu punkty zwyciestwa. W trakcie
rozgrywki korzystamy ze wspolnego stosu
kart jednostek. Te dziela sie na trzy rodzaje:
zotnierzy (kazda ze specjalna umiejetnoscia),
bestie (potezne jednostki, ktére mozna za-
grac¢ do miasta badz odrzuci¢ uruchamiajac
Ssmiercionosny efekt) oraz wyrocznie (dajace
nam generalnie szanse na zdobycie nowych
kart i monet). Kazda z nich charakteryzujg

OMEN

swietnie umieszczonag w (dziwnym) te-
macie mechanika oraz koniecznoscig
ciagtego kombinowania gdzie co potozyc,
aby jak najwiecej zyska¢. Dodatkowo in
plus zaliczyé mozna spore zréznicowanie
wszystkich dostepnych epok. Kazda talig
gra sie inaczej, kazda ma silne i stabe stro-
ny, ale kazda na pewno da sie wygrac. Dla
przyktadu, epoka kamienia i Sredniowiecze
to brutalna sita, a przysztos¢ - zreczna
manipulacja i wykorzystanie informaciji.
Bardzo ciekawe sg tez efekty dziatania
wielu kart. Moim faworytem jest wrozbita,
po ktérego zagraniu zapisujemy na kartce
cyfre od 1-4, a przeciwnik musi odgadnaé

lucyjna: zarabianie pieniedzy, kupowanie
kart, zagrywanie, walka, itd. Dopiero
pozniej, wraz z kolejnymi partiami, obja-
wit sie caty geniusz tej gry. | nie boje sie
uzy¢ tego stowa. To jedna z najlepszych
karcianek, w jakie kiedykolwiek gratem.
Swietne, przemyslane zdolnosci jedno-
stek, ktore to stanowia jej prawdziwa site,
koniecznosé poszukiwania najlepszych
kombinacji, sporo mozliwosci zagrywania
kart i réwnie duzo $rodkéw do uprzykrze-
nia zycia przeciwnikowi, kilka mozliwych
taktyk i dwa sposoby zdobywania punk-
tow — owe cechy czynig z Omen bardzo
ciekawa i wymagajaca pozycje. Podczas

trzy wspotczynniki: koszt, sita oraz wartosé
poswigcenia danej karty, ktéra przyniesie
nam dodatkowe korzysci. Rywale zagrywaja
karty po swojej stronie kazdego z miast. Jesli
w danym miescie znajdzie sie odpowiednia
liczba kart wtedy nastepuije bitwa, zliczamy
site naszych armii i zwyciezca zabiera jedna
zkart nagrod. Te mozna zagrac jako bardzo
potezna akcje badz zatrzymac do korca gry.
Kazda zatrzymana nagroda warta jest dwa
punkty, kazda wykorzystana —jeden. Oprdcz
tego, gra ma tez bardzo dobrze dziatajacy
wariant deck buildingu, ktéry dodaje catosci
sporo taktycznej gtebi.

WRAZENIA

Przyznam szczerze, ze poczatkowo nieco
bardziej podobat mi sie Timestreams
z jego bardzo ciekawa, absorbujaca,

jaka to cyfra. Jesli mu sie uda, tracimy
dana liczbe punktow, jesli nie — zyskujemy.
Klimatyczne? No pewnie! Niestety, wraz
z kolejnymi rozgrywkami na jaw wychodzi¢
zaczeto sporo btedéw i niedociagnigc.
Niektorych kart nie optaca sie zagrywac,
inne sztucznie wydtuzaja gre, jeszcze inne
mozna réznorako interpretowac, w czym
nie pomaga z kolei fatalna instrukcja.
Problem stanowi tez nieco bezptciowa
pierwsza runda, w ktorej praktycznie nic
sie nie dzieje. No i jeszcze jedno. W kaz-
dym pudetku sa tylko dwie talie — jesli
chcemy zebra¢ wszystkie - trzeba kupi¢
trzy, a trzeci zestaw wcigz nie zostat
jeszcze wydany.

Omen nie zachwycit mnie nie od razu.
Pierwsze dwie rozgrywki byty ok. I w sumie
tyle. Mechanika elegancka, acz nie rewo-
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gry czug, ze przeszta ona cata mase te-
stow i wszystko dziata w stu procentach.
Jest miejsce na odrobine ryzyka, okazja
do pomyslenia, ale przede wszystkim
mamy tu rosnace napiecie i ogromna
satysfakcje z wygranej.

PODSUMOWANIE

Obie przedstawione wyzej gry to godne
polecenia taktyczne karcianki z duza
dawka negatywnej interakcji. Omen jest
Swietny. Timestreams nie tak dobry, ale
to przede wszystkim ze wzgledu na dos¢
liczne btedy (takze edytorskie) i niedocia-
gniecia wynikajgce pewnie z niewystar-
czajacej ilosci testow. Nie sa one jednak
bardzo powazne i na pewno nie zawaza
na pozytywnym odbiorze catosci. Raz
jeszcze powtorze wiec — polecam obie!
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PRINTT & PIL/AYY

Tomasz Polak

FREE TRADER

Tanio kupi¢, drogo sprzedac - czyli podstawy
ekonomii miedzyplanetarne;

Utrzymanie statku jest drogie. Trzeba niezle sie nakombinowa¢é, zeby
zapfaci¢ raty za czesci, a przeciez sa jeszcze paliwo, optaty portowe,

przeglady.

ho¢ galaktyka petna jest okazji,
po ktére wystarczy wyciagnac
reke, to reka ta szybko moze zo-
stac zestrzelona przez blastery
piratéw albo zakuta w kajdanki
przez patrol policyjny. Zycie kosmicznego
wolnego handlarza nie jest fatwe.
Taki wstep mozna by podpia¢ pod wiekszosé
gier, filméw czy ksiazek z gatunku przygodo-
wego science fiction. Free Trader nie prébu-
je udawac, ze prezentuje cos nowego, poza
sprawdzonymi kanwami. Fabularna strona
gry opiera sie na takich grach jak Traveler
RPG czy komputerowa Elite z lat 80-tych.
| chwata autorowi za to, bo to bardzo dobre
zrodta do nasladowania.

Elementy sktadajace sig na gre to zestaw
kafelkoéw-planet, ktére odwiedza¢ bedzie
nasz dzielny i zadtuzony pilot, talia kart zda-
rzen/rynkéw - gléwny rdzen catej rozgrywki
oraz zakupiony na raty statek kosmiczny.
Na statek sktadaja sie takie wspoétczynniki
jak Obrona, Silniki, tadownosé i Dziatka.
W pliku z gra znajdziemy réwniez instrukcje,
ktora sprytnie mozna ztozy¢ w postac ksia-
zeczki, scigge-pomoc z rozpiska przebiegu

rundy i kolejnych miesiecy gry oraz plansze
zasobnosci konta (1-20 kredytow).

Przygotowanie elementéw gry jest bardzo
proste. VWtasciwie mozna sobie wszystko
wydrukowac i od razu grac¢. Ja postano-
witem troche ulepszy¢é swoj egzemplarz.
Kafelki planet nakleitem na karton (mozna
uzy¢ brystolu), podobnie plansze-statek
i sciagawke. Karty zdarzen razem z rewer-
sami i dodatkowa tekturka wzmacniajaca
wiozytem w standardowe koszulki foliowe
dla gier karcianych. Cato$¢ wyszta catkiem
niezle, cho¢ na www.boardgamegeek.com
mozna wyszukac zdjecia naprawde profesjo-
nalnie wykonanych egzemplarzy i to w wielu
rozmaitych konwencjach, nie tylko SF.

Przebieg kazdej rundy jest identyczny. Naj-
pierw losujemy kafelek z planeta i umiesz-
czamy przylegajaco w pionie lub poziomie
do kafelka, na ktérym aktualnie sie znaj-
dujemy (zaczynamy na Ziemi oczywiscie).
Nastepnie losujemy karte z sytuacja ekono-
miczna i mozemy dokonac zakupu jednego
z czterech towaréw (Rolne, Przemystowe,
Zbrojeniowe lub Nielegalne), lecz nie wiecej
niz wynosi tadownos¢ statku. Zakupiony

towar oznaczamy w odpowiednim miejscu
statku, zmniejszamy poziom zasobnosci
i mozemy lecie¢ na nowa planete. Tam
dociggamy karte zdarzenia i rozpatrujemy.
Piraci to zta wiadomos¢, musimy walczyé
lub uciekaé. Palicja to réwniez nic dobrego,
jesli mamy w fadowni jakis nielegalny towar
czeka nas kara pieniezna, zalezna od ilosci
towaru oraz planety, do ktorej przybilismy.
W koncu mozemy tez sprzedac towar.
Ceny towaréw zaleza od sytuacji rynkowej
na karcie oraz modyfikatoréw specyficznych
dla kazdej planety. Przed rozpoczeciem
nastepnej rundy mozemy jeszcze rozwingé
jeden z modutéw statku.

Po kazdym wyczerpaniu talii kart przychodzi
pora na sptate miesiecznej raty. Gra przewi-
duje 4 takie okresy, kazdy nastepny to wiek-
sza rata i wzrost sity piratow (nasz statek
tez sie rozbudowuje, wiec wszystko dziata).
Jesli po zamknieciu czwartego miesiaca
zostaty nam jakies$ pienigdze to wygralismy.
Jesli gdzies po drodze weszlismy na debet
albo piraci uszkodzili zbyt mocno statek, to
przegrywamy.

Rozgrywka jest przyjemna i wciagajaca. To
mieszanka losowego szczescia i kalkulacii.
Czas rozgrywki dziata na jej korzysé, diuzsza
zaczefaby sie nudzi¢. Nie jest to gra, ktéra
zajmie nas na wiele zimowych wieczorow,
moze by¢ jednak przyjemnym wypetnia-
czem, jesli mamy wolne 20 minut.

Pliki z grg mozna znalez¢ pod adresem:
http://www.boardgamegeek.com/boardga-
me/36659/
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TYP GRY: Print and Play
LICZBA GRACZY: 1

CZAS ROZGRYWKI: 20-30 min.
WYDAWCA: web published
AUTOR: Felbrigg Herriot

CENA: n/n

EDYCJA: angielska
PLUSY | MINUSY:

+ tematyka SF, szybka
i tatwa w przygotowa-
niu, sporo dodatkow
i modyfikacji dostep-
nych w sieci;

- podstawowa wer-
sja moze sie szybko
znudzi¢.

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

Prezentowana na zdjeciach wersja graficzna nie pochodzi z ,pierwszej edy-
cji”, zostata zaprojektowana przez uzytkowania serwisu BoardGameGeek
TGov'a i jest najpopularniejsza wersja Free Tradera.

W tym samym serwisie znalezé mozna jednak wiele innych wersji graficz-
nych, w tym bardzo ciekawa ,1902 - Ukrainian Steampunk”.
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Gra zostata nominowana do nagrody Golden Geek Best PnP Game w 2009 roku.
Cho¢ nie wygrata, cieszy sie duzym zainteresowaniem wsrdd graczy na calym

Swiecie. Powstato kilkanascie mniej lub bardziej ,oficjalnych” dodatkéw i modyfikacii.
Podstawowa wersje wzbogaci¢ mozna o asteroidy, kosmicznych najezdzcéw, planety
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pod kolonizacje, nowe modele statkéw, czarny rynek, czarne dziury i wiele wiecej.
Samo testowanie dodatkéw to kilka-kilkanascie godzin zabawy.
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Sebastian Szczepaniak
CARCASSONNE

To jedna z najlepszych konwersji planszéwek,
w jakie miatem okazje zagrac. | wszystko bytoby
pieknie, gdyby nie jedno znaczace ,ale”...

rostota, elegancja, duza regrywalnos¢ — nic

dziwnego, ze Carcassonne to idealny tytut dla

catej rodziny oraz jedna z najbardziej znanych

planszéwek na Swiecie. A im prostsze zasady,

tym gre tatwiej zamieni¢ w elektroniczna aplika-
cje. Pod tym wzgledem Carcassonne to absolutna czotéwka,
bardzo wierna i kompletna konwersja, o ktérej mozna powie-
dzie¢ - planszéwka na elektronicznym stole. Interfejs zostat
pomyslany bardzo dobrze, a sposdb wystawiania ludzikéw
na kafelki uniemozliwia wykonanie niechcianej akcji. Obstuga
gry jest tatwa i intuicyjna, wszystko jest czytelnie podpisane
oraz dobrze oznakowane, a w dowolnym momencie mozna
przywota¢ okienko pokazujace kafelki, jakie pojawia sie
jeszcze na stole. Podstawowa gra oferuje rozgrywke przez
Internet lub z komputerem. W przypadku tego drugiego
wyboru mamy 9 przeciwnikéw wyposazonych w rézne al-
gorytmy zachowania. Oprécz standardowych poziomaéw
Jfatwy” i ,silny”, sa jeszcze m.in. ,dziwny” oraz ,evil”. ,Dziwni”
przeciwnicy zachowuja sie nieobliczalnie i np. juz w pierwszej
kolejce potrafig wystawi¢ ludzika jako farmera, co z reguty
robi sie w dalszej czesci gry. Natomiast oponenci ,evil” sa
nastawieni na konfrontacje i beda tak ustawiali kafelki, by
punktowac¢ za nasze drogi oraz miasta. Al w Carcassonne
byta dla mnie mitym zaskoczeniem, a dzieki zréznicowanym
stylom gry wirtualnych przeciwnikéw zabawa nie nudzi sie
po kilku rozgrywkach. Dla poczatkujacych przygotowano
dobrze streszczone zasady z duza liczba przyktadéw oraz
tutorial stanowiacy doskonate wprowadzenie do gry (plus
za lektora o bardzo klimatycznym gtosie). Natomiast bar-
dziej doswiadczonym graczom z pewnoscig spodoba sie
tryb ,solitare”. Tutaj musimy budowac po kolei drogi oraz
miasta, ktére sa coraz wieksze - sktadaja sie z 2 kafelkow,
potem z 3 i tak az do 6. Zatozony cel trzeba osiagnac jak
najmniejszym naktadem kafelkéw, bo im wiecej ich uzyjemy,
tym mniej dostaniemy punktéw. Podczas gdy w normalnej
grze kafelki pojawiaja sie na stole w losowej kolejnosci, w so-
litare zawsze w tej samej, dzieki czemu mozna do upadtego
szuka¢ wariantu dajgcego najwiecej punktow.

Chot¢ nie przepadam za oryginatem z powodu duzej loso-
wosci, w elektroniczng wersje grato mi sie bardzo dobrze. To
idealna gierka do autobusu, akurat by przez okoto 20 minut
rozegra¢ partie w drodze do szkoty lub pracy. A zabawa,
niezaleznie od trybu, naprawde wciaga. Opisywana aplikacja
to takze tadna oprawa graficzna wierna planszéwce oraz
catkiem przyjemna muzyka. Niestety elektroniczne Carcas-
sonne ma jedna, ale za to ogromna wade - cene. Faktycznie
aplikacja jest dopracowana w kazdym aspekcie, ale zadac¢ za
nig 8 euro to juz przesada. | zdzierstwo. Przed Carcassonne
za najdrozsze gry na iPod’a ptacitem maksymalnie 4 euro.
8 euro to drozej niz za gry dedykowane wytacznie iPad’owi,

Uwaga: W numerze 20 SGP, przy recenzji gry PUERTO RICO
HD, zostata podana zta ocena gry. Prawidtowa ocena wynosi: 6.
Przepraszamy za pomytke, ktéra pojawita sie w czasie sktadu SGP.

! | SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 21
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| 52 Remaining

dubbalubages |

N % 5

e
| 52 Remaining

z Carcassonne doskonale, z powodu ceny obnizam korncowa |

ﬂ ktére sa przez to z zatozenia drozsze. Cho¢ bawitem sie
ocene o jedno oczko. Mimo to gre wciaz goraco polecam.

Platforma: iPad, iPod, iPhone
Jezyk: angielski
- Cena: 7,99 euro
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fot., Rafat Szyma

Agnieszka Weidemann

ALMANACH GRACZA

Tematyka, ktéra pojawia sie w grach planszowych jest bardzo rézna.
Autorzy siegaja do wydarzen i poje¢ rzeczywistych oraz fikcyjnych.
Fabuta jest wprowadzana po to, by ubarwi¢ mechanike, czasem
doskonale do siebie pasuja, a czasem jest to zwigzek na site i bez

znaczenia.

Abstract Strategy - to gry zwykle pozbawione
fabuty. GO

Adventure - to gry opowiadajgce o bohater-
skich czynach, poszukiwaniach i rozwigzywaniu
zagadek, w ktorych fabuta czesto posiada
elementy fantastyki. Wtadcy Podziemi

American West - tematyka tych gier siega do
historii Dzikiego Zachodu w drugiej potowie XIX
w. Carson City

Animals - to gry, w ktérych tematyka dotyczy
zwierzat, w ktore gracze wcielaja sie lub nimi
zarzadzaja. Fauna

Aviation/Flight — tematyka sa samoloty, he-
likoptery, szybowce, itp. Linie lotnicze Europa

Ancient - tematyka jest Starozytnosé od 3000
r. p.n.e. do upadku Cesarstwa Rzymskiego. 7
cudow Swiata

Arabian - tematyka nawiazuja do rejonu Bli-
skiego \Wschodu. Yspahan

City Building - tematyka jest budowa, efek-
tywne, wydajne oraz dochodowe zarzadzanie
miastem. City Tycoon

Civilization - tematyka jest rozwaj cywilizacji
i zarzadzanie spofeczenstwem, wspomagany
narzedziami takimi jak dyplomacja czy wojna;
cywilizacje mozna tez rozwija¢ niezaleznie od
innych. Cywilizacja: Poprzez wieki

Economic - tematyka jest symulacja rynku:
rozwoj i zarzadzanie systemem produkcji,
dystrybuciji, handlu i kensumpcji débr. Agrico-
la. Zalicza sie tu réwniez gry Industry/Manu-
facturing dotyczace tworzenia, zarzadzania
i obstugi narzedzi przetwarzajacych surowce
w produkty. Wysokie Napiecie

Educational — gry edukacyjne uczace ludzi
danych zagadnien i koncepcji, rozumienia
wydarzen historycznych i kulturowych lub
pozwalajacych na zdobywanie umiejetnosci
poprzez gre. Kolejka

Environmental - tematyka siegaja do ochrony
srodowiska lub metod zarzadzania nim. 20th
Century

Exploration - to gry o poszukiwaniu i odkrywa-
niu nowych terytoriow, w celu uzyskania z nich
okreslonych débr lub nawigzania kontaktéow
handlowych. Glenn Drover’s Empires: The
Age of Discovery
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Fantasy - gry osadzone w fikcyjnym Swie-
cie, w ktérym pojawiaja sie stworzenia
znane z fantasy, magia i nadprzyrodzone
wtasciwosci, a walka toczy sie czesto
miedzy dobrem i ztem. Claustrophobia
Fighting - tematyka sa bezposrednie
walki, nie bedace symulacja militarna na
duza skale. Eclipse

Farming —tematyka jest tworzenie i zarza-
dzanie gruntami rolnymi, w celu uzyskania
zysku ze zwiekszania hodowli roslin lub
zwierzat i sprzedazy tych débr. Glen More
Horror - tematyka siegaja do zjawisk
makabrycznych i nadprzyrodzonych.
Horror w Arkham. Do tej grupy mozna
rowniez zaliczy¢ gry Zombie opowiadajace
o0 apokalipsie, horrorze i walce, w ktérych
bohaterami sa zywe trupy. Last Night on
Earth: The Zombie Game

Humor - w tego typu grach wykorzystuje
sie humor, komedie, satyre, zarty i btaze-
nade jako otoczke mechaniki lub jako cel
gry. Wiadcy Podziemi

Mafia — gry o mafii sycylijskiej i innych
ugrupowaniach przestepczych. Famiglia
Mature/Adult - to gry o tematyce prze-
znaczonej tylko dla dorostych, powigzanej
czesto z sytuacjami obrazliwymi, alkoho-
lem lub seksem.

Medical - gry siegajace do tematéw me-
dycznych. Pandemic

Murder/Mystery - tematem przewod-
nim sa morderstwa lub mordercy, a za-
daniem graczy jest ustalenie szczegoétow
morderstwa lub ztapanie przestepcow.
Letters from Whitechapel

Mythology - gry opowiadajace o tym,
jak powstat Swiat lub bohaterowie, o sta-
rozytnych cywilizacjach petnych bogéw
i heroséw, nawigzujgce do mitow, w kto-
rych sacrum przeplata sie z profanum.
Cyclades

Medieval - gry osadzone sa w okresie od
upadku Cesarstwa Rzymskiego do XVI
wieku. Die Burgen von Burgund

Movies/TV/Radio - nawiazuja do po-
pularnych filméw, programoéw telewizyj-




nych i radiowych. Battlestar Galactica.
Podobna grupe stanowia gry Music,
ktére albo sg osadzone w biznesie
muzycznym, albo sa o muzyce. Show
Business

Nautical - gry opowiadajace o statkach,
zegludze, marynarzach, w wigkszosci
gier celem jest zarzadzanie statkami,
ich produkcja lub przewozem towardw.
Merchants & Marauders

Novel-based - gry, ktérych temat za-
czerpniety jest z powiesci. Dune
Napoleonic - gry nawiazujace do cza-
séw wojen napoleoriskich 1803-1815.
Manoeuvre

Negotiation — to gry o wspotpracy po-
przez negocjacje, przy zachowaniu wy-
sokiego poziomu rywalizacji. Gra o Tron

Political — gracze wcielaja sie w role
autorytetow kierujacych polityka i dzia-
talnoscia spoteczna. Twilight Imperium
(third edition)

Pirate - gry nawiazuja do rozbojow
morskich, skarbow i piratow z okresu
sprzed XX w. Jamaica

Prehistoric - gry osadzone sa w pre-
historii, zaczynajac od czaséw dino-
zauréw, przez epoki: kamienna, brazu
i zelaza. Stone Age

reklama

KRYMINAE HORROR OPOWIBS}I NIESA

-

Racing - tematyka sa wyscigi, podczas
ktorych gracze rywalizujg o pierwsze
miejsce. Snow Tails

Religious - gry, w ktérych elementy nar-
racji, sceneria lub bohaterowie odnosza
sie do obecnych systemow religijnych na
Swiecie, do ich aspektow historycznych,
rozwoju w czasie, doktryn, pism Swie-
tych danej religii i obiektow wiary. Biblios
Renaissance - gry osadzone w okresie
ruchéw kulturowych XIV-XVIl w. gtéwnie
we Whoszech. The Princes of Florence

Science Fiction - to gry osadzone albo
w alternatywnej przesztosci, albo futury-
styczne, przede wszystkim w kosmaosie,
wsrod obcych ras. Eclipse.

Do tej kategorii mozna zaliczy¢ gry Space
Exploration o podrézach, przygodach,
gromadzeniu débr i zdobywaniu terytoriéw
w kosmaosie. Race for the Galaxy

Spies/Secret Agents - tematyka jest
szpiegostwo, gracze musza zidentyfi-
kowa¢ osobe, ktéra petni role szpiega/
tajnego agenta lub ujawni¢ tajne infor-
macje. Cold War: CIA vs KGB

Sports - tematyka jest sport, najpopu-
larniejsze sa gry dotyczace pitki noznej
i wyscigéw: samochodowych, rowero-
wych, konnych czy todziami. Rallyman

W NUMERZE M.IN.:

Territory Building - tematyka jest usta-
nawianie lub zwiekszanie kontraoli nad
okreslonym obszarem. Eufrat i Tygrys

Transportation - tematyka dotyczy
transportu ludzi lub débr z jednego
miejsca do innego. Steam

Train - tematyka tych gier dotyczy
tras kolejowych i pociagéw, osadzone
sa gtéwnie w okresie od potowy XIX w.
Wsigs¢ do pociagu: Europa

Travel - rozgrywka opiera sie na przej-
Sciu pomigdzy réznymi lokalizacjami
geograficznymi; plansza do gry jest
najczesciej mapa. K2

Video Game Theme - gry czerpiace te-
mat z popularnych gier komputerowych.
Gears of War: Gra Planszowa

Word - gry stowne, w ktérych gra-
cze wykorzystujg znajomosc jezyka.
Scrabble

Wargames - gry przedstawiajgce dzia-
tania wojskowe, osadzone w réznym
czasie: od starozytnosci do wspot-
czesnos$ci i przysztosci. Sa oparte na
sytuacjach historycznych rzeczywistych
i hipotetycznych, fantasy lub science fic-
tion, oraz szczegoétowo opisuja akcje od
matych jednostek po konflikty globalne.
Memoir ‘44

JUZ W LUTYM NA POLSKIM RYNKU PRASOWYM UKAZE
SIE NOWY DWUMIESIECZNIK COS NA PROGU

-NIEPUBLIKOWANE WCZESNIEJ W POLSCE TEKSTY
H.P. LovecrAFTA, EDWARDA LEE, S.T. JOSHIEGO,

-H.P. LOVECRAFT W MUZYCE, FILMIE | GRACH KOMPUTERO-

WYCH,

-SKANDYNAWSKI KRYMINAL,
-TAJEMNICE BORISA AKUNINA,
-TEKSTY MICHALA ORACZA | MARCINA WRONSKIEGO

CoS NA PROGU BEDZIE DO KUPIENIA W KSIEGARNIACH INTERNETOWYCH
| WYBRANYCH PUNKTACH SPRZEDAZY W POLSCE. WIECEJ INFORMACJI
NA: HTTPS://WWW.FACEBOOK.COM/DOBRE.HISTORIE
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RISTORIA GIER

Michat Stajszczak

TONGA BONGA

Zazwyczaj w dziale Stare, dobre czasy pisze o grach
starych, sprzed setek, a nawet tysiecy lat. Tym razem
bedzie o grze stosunkowo miodej, wrecz ,matoletniej”,
bo wydanej w roku 1998. Ale to dlatego, ze ten tekst
stanowi w pewnym stopniu dodatek do artykutu Kostki
w eurograch, zamieszczonego w poprzednim numerze
Swiata Gier Planszowych. Moim, i nie tylko moim zda-
niem, gra Tonga Bonga zawiera pewien pomyst, ktéry
na tyle wyprzedzit epoke, ze...zostat niezauwazony.

lansza przedstawia archipelag
wysepek, potozonych gdzies
na Pacyfiku, z tytutowa Tonga
Bonga w prawym dolnym rogu.
Otaczajace wysepki wody po-
dzielone sa na kwadratowe akweny oraz
nieco wieksze zatoki przy kazdej z wysp.
W lewym gérnym rogu planszy widac¢
obrazki czterech zaglowcéw, a pod nimi
miejsca na kostki i monety. Kazdy z graczy
otrzymuje jeden zaglowiec, ktory ustawia
w zatoce Tonga Bonga, trzy kostki i cztery
znaczniki w kolorze zaglowca oraz 20
dukatow.

Kazda runda gry podzielona jest na
cztery akcje, wykonywane kolejno przez
wszystkich graczy (trzech lub czterech).
Najpierw kazdy z graczy okresla, ile chce
zaptaci¢ zatodze swojego statku, ktadac
na polach Kapitana i Sternika wybrang
liczbe monet (trzecim cztonkiem zatogi jest
chfopiec okretowy, pracujacy na zasadach
wolontariatu, czyli za miske zupy, wiec
pensji nie dostaje). Nastepnie gracze w tej
samej kolejnosci rzucaja kostkamiiumiesz-
czajg kostki na statkach nalezacych do
innych graczy. Kostki to zwykte kB z jedna
drobna réznica — zamiast 6 oczek jest
Scianka ,choroba morska”. Cierpigcy na
te dolegliwos¢ w morze nie wyptywa, wigc
kostka z takim rezultatem nie jest w danej
rundzie uzywana.

Na rysunku pokazana jest sytuacja
po umieszczeniu na planszy wszystkich
kostek. Czerwony wyrzucit niezbyt dobrze
-3, 2i 1. Poniewaz wykonywat akcje jako
pierwszy, kazda ze swoich kostek umiescit
na polu Kapitana statkéw pozostatych
graczy i zrobit to tak, by mie¢ szanse na
najwiekszy zarobek — 3 na zéttym statku,
gdzie dla Kapitana byto przeznaczone 11
dukatéw, 2 na biatym, gdzie mogt zarobié¢
7, a 1 na pomaranczowym, gdzie do
wziecia byto 5 dukatéw. Zotty wyrzucit 5,

62

4 i chorobe morska — 5 umiescit na czer-
wonym zaglowcu, a 4 na bialym, tez na
pozycji Kapitana, przesuwajac czerwong
kostke w prawo na pozycje Sternika (wyzszy
lub réwny wynik rzutu ma pierwszenstwo).
Pominat najmniej dochodowy pomaran-
czowy statek. Pomaranczowy wyrzucit 3,
2 i 2 — wszystkie kostki umiescit na polach
Sternikéw, przy czym na biatym statku
zepchnat czerwona kostke na pole bez
wyptaty. Biaty miat 4, 2 i chorobe morska.
A poniewaz wykonywat ruch jako ostatni,
mogt doktadnie ,zoptymalizowa¢” swdj
ruch, wstawiajac obie aktywne kostki na
pozycje Kapitandw.

z
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Trzecig akcja jest ruch statkow. Kazdy
zgraczy ma tyle punktéw ruchu, ile wynosi
suma oczek na kostkach, umieszczonych
na jego zaglowcu. Czerwony porusza sie
08 pol, Zotty 0 9, Pomaranczowy tylko o 3,
a Biaty 0 8. Jeden punkt ruchu pozwala na
przesuniecie zaglowca na sasiednie pole
w pionie lub w poziomie. Przez pole zinnym
statkiem mozna przechodzi¢, ptacac za to
3 punkty ruchu.

Ostatnia, czwarta akcja w rundzie to
wyptata. Kazdy z graczy zabiera z planszy
swoje kostki, wraz z zarobionymi przez
nie dukatami. W powyzszym przyktadzie
Czerwony zarobit tylko 3 dukaty, Zétty 18,
Pomarariczowy 11, a Biaty 16. Mozna
powiedzie¢, ze zwyciezca rundy zostat
Z6tty, bo nie tylko najwiecej zarobit, ale tez
wykonat najdtuzszy ruch. Zas Czerwony po-
niést spore straty, bo najwiecej zaoferowat
zatodze —az 17, podczas gdy Biaty i Zotty po
12. Pomaranczowy byt najbardziej skapy -
wydat tylko 7, wiec nic dziwnego, ze zdobyt
najmniej punktéw ruchu.

Drugg runde gry zaczyna Zétty, trzecia
Pomararnczowy, itd. Po co statki wyruszaja
w rejs? Otoz kazda wysepka ma zatoke.
Gracz, ktory jako pierwszy wptynie do

SWIAT GIER PLANSZOWYGH nr 21

takiej zatoki, zaktada na wyspie swoj oboz
(czyli umieszcza na planszy znacznik), za
co otrzymuje z banku 25 dukatéw. Drugi
gracz, ktéry odwiedzi wyspe tez otrzymuje
25 dukatéw, ale musi zaptaci¢ 5 temu, ktéry
byttam pierwszy. Gracz, ktéry zaktada obdz
jako ostatni, musi zaptaci¢ po 5 wszystkim
pozostatym, wiec nie jest to specjalnie opta-
calne. Ale wysp jest 5, a gracze zaktadaja
po 4 obozy, wiec jedna wyspe gracz moze
pominac. Po zatozeniu 4 obozéw mozna
wroci¢ na wyspe Tonga Bonga i gracz, ktory
to zrobi jako pierwszy, dostaje z banku 10
dukatow. Wygrywa ten, kto w chwili zakorn-
czenia gry ma najwigcej pieniedzy.

Statki w grze Tonga Bonga poruszajg
sie 0 wyrzucong liczbe oczek ale to nie
jest mechanika Roll and move skoro
gracz wysyta swoje kostki do pracy na
innych statkach. Mamy tu do czynienia
z mechanika worker placement, a moze
raczej dice placement. | dlatego napisatem
na wstepie, ze jest to gra wyprzedzajgca
epoke i jej opis mozna traktowac jako
uzupetnienie do artykutu z poprzedniego
numeru, w ktérym za prekursora dice
placement zostata uznana gra Kingsburg
z roku 2007. A przeciez Tonga Bonga
jest starsza nawet od Caylusa, od ktérego
zaczyna sie epoka worker placement.

Nie mozna mie¢ pretensji do autorki
artykutu Kostki w eurograch, ze o Ton-
ga Bonga nie styszata. Wprawdzie gra
zdobyta nominacje do Spiel des Jahres
w roku 1998, ale konkurencja byta wtedy
bardzo silna - wygrat Elfenland, a w gronie
nominowanych byly Eufrat i Tygrys, Przez
Pustynie, Gipf i Die Macher. Na BoardGa-
meGeek Tonga Bonga ma niewiele ocen,
a opisujaca ja osoba nie za bardzo chyba
zrozumiata gre, bo zakwalifikowata ja do
kategorii Set Collection. Inna sprawa, ze
Tonga Bonga pojawita sie
na BoardGameGeek
bardzo wczesnie (ma
numer 322), gdy teo-
ria eurogier nie byta
jeszcze tak rozwinie-
ta jak teraz.




Michat Oracz

HEKSOWNE TEMATY

Przykazanie pierwsze: Zapisuj pomysty

0O AUTORZE: Projektant gier planszowych, fabularnych i
innych, autor m.in. Neuroshimy Hex i Witchcrafta. Wieloletni
pracownik Wydawnictwa Portal. Poza projektowaniem gier
zajmuije sig wieksza liczba dziedzin i projektow, niz datoby sie
wymieni¢ na przestrzeni mafej ramki tekstowe;.

Z niektérymi pomystami bywa tak, ze niepozorne z poczatku, zapisane na jakims swistku, nieocze-
kiwanie stajg sie naszym towarzyszem na lata, urastajg do rozmiaréw nokautujgcych oczekiwania,
rozchodzg sie jak fala na wodzie, trafiajg w rece ludzi, ktérzy zamienia je w rozpedzonego potwora.

omysty nie sa niczym unikal-

nym, pojawiaja sie miedzy

naszymi uszami codziennie,

to zwyczajne skojarzenia paru

elementow, ktorych nikt jesz-
cze w takiej konfiguracji wczesniej nie
zestawit, nie przenidst na dane medium,
np. na silnik gry. Pomysly atakuja nas non
stop, ale sa ulotne, niestabilne, przelatuja
nam przez gtowe jak woda. Najczesciej
po chwili zwyczajnie o nich zapominamy.
Po roku nawet te najlepsze usuniemy
z mdzgu podczas jakiegos tajemnego
formatowania.

Kiedy bardzo dawno temu, jeszcze
w podstawoéwce, na lekcji szkicowatem
dtugopisem odziane w pancerze wychu-
dfe postacie, czotgi z ludzkimi tutowiami,
skomputeryzowane stacje krazace po or-
bicie zniszczonej planety, zdziczatych ludzi
ukrytych w okopach, kryjacych sie przed
ciezkimi maszynami, a do tego wszystkie-
go starannie kaligrafowatem kolczaste
logo nie wiadomo jeszcze czego o nazwie
Neuroshima, nie przeczuwatem, dokad
ta $ciezka w przysztoéci doprowadzi. Ze
najpierw przeistoczy sie w toporna, ama-
torska gre postapokaliptyczna, ze w dal-
szej przysztosci spotkam dwajke przyjacict,
z ktérymi zamienimy to w prawdziwa duza
gre fabularna, ktéra nastepnie w ciggu
lat rozrosnie sie w cata linie innych gier
— karcianych, planszowych, figurkowych,
cyfrowych, w dziesiatki opowiadan, w setki
ilustracii.

Mogtem to po drodze setki razy wy-
rzucié¢, bo po co gromadzi¢ stare smieci.
Gdy w wydawnictwie zaczynaliSmy mysle¢
0 napisaniu wiekszej gry, nie jakiejs tam
kolejnej kilkunastostronicowej rewolucji,
mogliSmy zaczyna¢ od zera. Ale nie,
fundamenty znalazly sie w tym wtagnie nie-
pozornym archiwum, bo notatki i pomysty
okazaty sie bardzo przekonujace.

Tym bardziej nie wiedziatem, co sie
Swieci szkicujac kilka lat pozniej mata
gierke oparta o 19 heksagonalnych pal.
Poczatkowo 19 pél przedstawiato kom-
nate labiryntu. Z jednej strony wchodzi

pionek i ma wyjs¢ z drugiej. WWychodzac
zkomnaty wchodzi do kolejnej - i tak dalej,
jak w labiryncie z filmu Cube. 19 pol zasta-
wione byto przez zetony putapek — obraca-
jacych sie, strzelajacych, uderzajacych,
blokujacych i sieciujacych. Gra dla jednej
osoby. PrzejdZz przez komnate, zebys
...mogt przejs¢ przez kolejna i kolejng. Bez
sensu.

Ale te 19 pdl byto fajne. Mata, zgrab-
na plansza - to lubie. Zetony tez dziataty
niczego sobie - jedne wykonuja akcje, inne
tylko zmieniaja wtasciwosci sasiednich.
Niektére sie poruszaja, ale wiekszos¢ nie,
co tworzy raczej famigtéwke niz klasyczna
gre turowa.

Kryta sie w tym grywalnos¢, ale
niestety, za diabta nie mogtem dojrzec
akceptowalnej formy.

Mineto kilka miesiecy, 19 pol komna-
ty zamienito sie w cos wiekszego - w kra-
iny, jak ze starego Heroes of Might &
Magic. W przeciwlegtych rogach dwéch
graczy stawia zeton swojego miasta.
Na pozostate pola gracze ktada co ture
jeden z wylosowanych zetonéw — putap-
ke, potwora, zagadke, jaskinie, wioski
lub inne niespodzianki. Oczywiscie,
wypuszczajac jednoczesnie w niebez-
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pieczna podroéz kiszonych w zanadrzu
bohaterow.

Pogratem kilka razy w to cos, ale...
Caéz, caty problem w tym, ze ja nie znosze
takich klimatéw - zbierania punktow, ta-
zenia, budowania, to po prostu nie moje
zakresy miodnosci gry. Nie powiem, ze
wszystko poleciato do kosza, bo o tym
wiasnie dzi$ tutaj pisze — cho¢ mocno
na okretke. Nie wyrzucam pomystow.
Notuje, chowam, co jakis czas przegla-
dam. Pomysty sie przenikajg. Zaczyna sie
gromadzi¢ archiwum z ogromna ilosciag
tematoéw, obrazéw, rozwigzan, mechanik
gier, fabutiwszystkiego, co wydaje sie na
tyle odkrywcze i ciekawe, ze moze mie¢
wartos¢ w przysztosci.

Dlatego projekt szkicowany z mysla
o 19 heksagonalnych polach zamiast
trafi¢ do kosza, trafit na stos notatek
do gier, obok starych pierwszych wersji
Neuroshimy. Hmmm, a gdyby tak te 19
heksagonalnych pdl i Neuroshima...?

Oczywiscie, powyzsza historyjka jest
bardzo uproszczona, bo wersji i mutacii,
z ktérych w koncu powstat Hex jest caty
karton. Niech sobie leza i czekaja na oka-
zje, bo cho¢ projektowanie planszéwek to
dla mnie bardzo poboczne zajecie, to jed-
nak z jakiegos powodu kilkadziesiat projek-
téw trzymam w zanadrzu, a mysli czesto
same wedruja w strone komponowania
kolejnej gry. Dzis jak zwykle zanotowatem
troche potencjalnego materiatu, bo céz,
pamiegc¢ jest zawodna i zludna, a papier
tani. Nie wiem, czy i po ktére pomysty kie-
dykolwiek siegne, kiedy nadarzy sie okazja
zmontowania jakiej$ okreslonej ilustraciji,
tekstu, gry, czy czego tam jeszcze. Nie
wiem, ktore notatki znajde kiedys w od-
powiednim momencie, zamienie w cos
wigkszego i rozwing, a ktore zapadna sie
w kurzu i pajeczynach. Ktére z nich okaza
sig nieokietznanymi potworami, padna na
podatny grunt, trafia na odpowiednich
ludzi.

Ale sa i czekaja na okazje.

No bo czyje pomysty mamy cenic, jesli
nie cenimy wtasnych?
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Andrzej Swiech

FUTUROLOGIA
NIESTOSOWNA

czyli gadzetomania estymowana

Jestem ojcem i chciatbym, by za 15 lat to stowo méj Syn, mysiac
o0 mnie, mogt napisac z duzej litery. A wtedy trzeba bedzie wydaé

errate do niniejszego numeru.

a 15 lat jednak swiat bedzie
inny i nie wiem, jak bedzie
wygladat. Ostatnie czego
chce, to zosta¢ prorokiem.
Nie jestem naukowcem,
pisarzem, scistowcem - by maéc
wyrokowa¢ o trendach, zmianach
i ekstrapolacjach. Chciatbym jednak
pokusi¢ sie o estymacje uczyniona
poprzez obserwacie.

Zaznaczmy - nie wiem, w co beda
grac ludzie w roku 2027. Raczej: na
pewno beda gra¢ w Monopoly, szachy
i Go oraz w komputerowe cuda, o kto-
rych co najwyzej Steve Jobs z tamtej
strony moze cos powiedzie¢. Co poza
tym?

Mezczyzna pozostaje dzieckiem
cate zycie. Podpisuje sie pod tym
obiema rekami, gdyz sam zyskatem
mozliwos¢ kupowania zabawek bez
bycia posadzonym o dziecinnosc¢ - je-
stem ojcem, co mnie ttumaczy. Tym
samym, jezdzimy na zakupy. | docho-
dzimy do stoiska z zabawkami.
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Oczywiscie - uwielbiam kupowac
Synkowi gry. Staram sie przy tym oczy-
wiscie kontrolowac wiek, dla ktérego
przeznaczona jest gra i kombinowac,
ile Mtody Cztowiek potrafi z gra zrobi¢,
na przyktad psujac. | tu zauwazam
pierwsza ceche nowoczesnej (w ro-
zumieniu przysztosciowym) gry.

MUSI by¢ gadzetem. Tak jest
z Billy'm Bobrem (figurka krzyczy,
gdy spadnie), Wyscigiem pingwinéw
(plansza na chybotliwej podstawie)
czy Dentysta, gdzie wyciaga sie zeby
z paszczy pacjenta i chodzi TYLKO
o to, by tenze (nie) wrzasnat.

\W te strone zreszta idg producenci
gier. Spojrzmy tylko na budzik w Mon-
do, udziwnione plansze (np. Merkator)
czy Squad 7, ktoéry jeszcze przed
graniem wymusza posiadanie sprzetu
pozaplanszéwkowego (odtwarzacza
CD).

Gra przysztosci musi oferowac no-
woseé. Méwie tu o nowosci typu Quiz
wiedzy sprzed ,tysigca” lat, ktéra to
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gra wymagata taczenia dwoch diod:
pytania i odpowiedzi, wynik realizujac
za pomoca dzwieku.

| tu w sukurs przychodzi nam gra
Electro-Shock oferowana na wielu
stronach z gadzetami. Dlaczego nie
pojawita sie przy gadzetach? Bo nie
0 gadzet chodzi, tylko o to, co z ga-
dzetu wynika. Gra wspomniana zrobita
totalna furore na jednym z Pionkéw.
Na czym polega? Otoéz: do 4 gra-
czy chwyta ,cosie”, kazdy z jednym
z przyciskiem. Element, do ktérego
wszystkie ,cosie” sg podtaczone, wyje
czyms, co nazwijmy ,melodig”. ,Cos”
ma wspomniany przycisk, stuzacy do
nacisniecia w momencie skonczenia
melodii. Tym samym - najszybszy
szczesliwiec uniknie porazenia pra-
dem (moéwimy o wersji ,hard”) lub
najwolniejszy zostanie poturbowany
(wersja ,soft”). Jaki w tym sens?

Nie wiem, ale osobiscie widziatem
dwoch wyjadaczy, ktérzy grali kilka
razy TYLKO po to, by pradem po-
trzepato drugiego z nich. Wyjadaczy
rozumiem jako ludzi, ktérzy grali ze
mna w Cube i pare innych podobnych
kalibrowo gier podczas tej samej edy-
cji Pionka.

Elektronika to element, ktéry
w grach na pewno zrobi furore. Nie
sadze, by - nawiazujac do powyzszego
przyktadu — chodzito o elektryke. Wia-
domo, ze jednym z minusow planszo-
wek jest liczenie punktéw, przeliczanie
i obliczanie szans ruchu. Sadze, ze
takie maszynki, jak programy licza-
ce prawdopodobienstwo wygranej
w Texas Hold’em Poker na pewno sie
sprawdza.

Czy spodziewac¢ sie wirtualnych
plansz? Owszem, cho¢ mysle (dlacze-
go Monopoly?), ze gracze postawia tu
raczej na zapach farby drukarskiej,
drewniane elementy i na rozgrywke
z ludzmi.

Tak naprawde, gdy spojrzymy sze-
rzej, wielu z nas gra w Ingenious na
telefonie, z powyzszego zrédta znajac
klasyki typu Halma. Poza tym — wszy-
scy narzekamy na cene gier. A jednak
wiekszos¢ ma. W swietle powyzszych
rozwazan zastanéwmy sie...

Czy warto mie¢ swietng gre na
telefonie /komputerze (taniej), czy po
prostu te sama gre w wersji, powiedz-
my, analogowej? My, maniacy odpo-
wiemy: obie. Zalezy od okolicznosci
i towarzystwa.

Pociesza mnie w tym fakt, ze ludzie
wcigz kupuja stoty do Carroma za
1000 (stownie: tysigc) ztotych. Nie
umrzemy, my, fani gier planszowych.
Ani nasze staromodne gadzety.




Michat Stajszczak

LAMIGLOWKI SUDOKU

Autorzy staraja sie zwykle tak uktadaé tamigtowki, by miaty one
jednoznaczne rozwigzanie przy minimalnej liczbie informaciji. Nic
wiec dziwnego, ze zaraz po tym, jak pojawito sie sudoku, zaczeto sie
zastanawia¢ nad tym, jaka moze byé minimalna liczba ujawnionych
cyfr, przy ktérej pozostate cyfry da sie wpisaé¢ do diagramu tylko

na jeden sposdb.

0S¢ szybko znaleziono przykfady,

w ktérych wystarczy 17 cyfr. Ta-

kich uktadéw jest nawet sporo,

bo jeden z pasjonatow — Austra-

liczyk Gordon Royle, zebrat ich
blisko 50 tysiecy. Oczywiscie kazdy z tych
uktadow jest unikalny i nie mozna z jednego
uzyskac innego przez permutacje cyfr czy
zamiane wierszy albo kolumn. Ale nikomu
nie udato sie dotad znalez¢ uktadu 16 cyfr,
ktory by wystarczyt do rozwiagzania sudoku.
| juz sie nie uda, bo z data 1 stycznia 2012
Gary McGuire wraz zdwoma wspétpracow-
nikami opublikowat ,raport z poszukiwan”,
ktére trwaty rok i polegaty na systematycz-
nym sprawdzeniu wszystkich mozliwosci.
Okazato sie, ze zaden uktad 16 cyfr jedno-
Znacznego rozwigzania nie zapewnia i 17
stanowi minimum.

Pierwsze zadanie (u goéry) to wtasnie
przyktad sudoku, w ktérym ujawniono
tylko 17 cyfr. Mimo tak matej liczby da-
nych, zadanie nie jest specjalnie trudne
i nie wymaga stosowania skomplikowa-
nych metod rozwiagzywania.

Drugie zadanie (u dotu) to sudoku
w ksztatcie kota, podzielonego na 5
pierscienii 10 sektoréw. Nalezy wpisac
w kratki cyfry od O do 9 tak, by w kazdym
pierscieniu oraz w kazdej parze sasia-
dujacych ze soba sektoréw, znalazto
sie 10 roznych cyfr. Zeby wszystko byto
jasne: 10 roznych cyfr musi znalez¢
sie zaréwno w parze sektoréw na dole,
w ktérych na razie mamy 5 i 9 oraz
w parze, w ktorej jeden sektor zawiera
cyfre 9, adrugi 7i 8.

n
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0 AUTORZE: Oprdcz dziatalnosci, handlowej (wtasciciel
hurtowni gier planszowych) zajmuje sie projektowaniem, ttu-
maczeniem i popularyzowaniem gier planszowych i tamigtowek.

.....kiedy zagratem pierwszy raz w Pentago

przezytem wspaniaty dreszczyk wspomnien.
znowu siedziatem z Jackiem w tawce,

z nudy gralismy w koétko i krzyzyk.

............ nie pamietam ile sie lekcji przegrato,

kartka w kratke, otéwek, grafo sie i grafo,
a potem jeszcze jedna (kolejna kartka petna), i mato i mafto ,
wiec jg kupitem.....i grato sie i grafo,
siedziatem godzinami aby rozprawic¢ sie z tg grg. !!!

lecz tutaj nie ma schematdw,

Zadna taktyka sie tutaj nie sprawdza.

do samego korica niepewny jestem zwyciestwa
i zawsze zaskoczony ruchem przeciwnika
kompletnie niezalezna od wieku graczy, a
abstrakcyjnie my$lgcy siedmiolatek

moze by¢ mistrzem,by gdzie$ dalej spotkac¢ innego mistrza.
Ta gra to fenomen prostoty w objeciach mechaniki.

zakrecone KOIKO | Krzyiyk

gra stara jak swiat i
nowy szwedzki pomyst

PENTAGO

MECHANIC

PENTAGO to prawdziwa peretka i kazdy powinien jg mie¢ w kolekcji.

nagrodzona wieloma prestizowymi nagrodami

2003

Dystrybucja :
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Dixit Odyssey
6 - Monika Zabicka - Za-
pewne jestem w mniejszo-
Sci, ale nie potrafie przeko-
nac sie do ilustracji z Dixita.
Czes¢ Odyssey nie jest w tym
wzgledzie wyjatkiem, powie-
la kreske poprzednikéw.
Sama zabawa w odgady-
wanie skojarzen potrafi by¢
jednak atrakeyjna, szczegol-
nie, jesli gracze kompletnie
sie wzajemnie nie znaja.
Jednakze nowatorski w tej
czesci pomyst na mate ta-
bliczki z dziurkami, w ktérych
zaznaczamy swoje typy to
niezreczna pomytka. | to
w dostownym znaczeniu
stowa ,niezreczna”.

7 - Katarzyna Ziétkowska
- Lubie Dixit, mozliwosé
rozgrywki w wiekszym gronie
na pewno nieraz sie przy-
da. Jednak zaréwno karty
z drugiego dodatku, jak
i z tego sa jakos bardziej
jednowymiarowe, za$ wa-
riant ,familiadowy” srednio
przypadt mi do gustu.

8 - Sebastian Szczepaniak
- Ubolewatem, ze w Dixit,
zastuzenie wyréznione Spiel
des Jahres 2010, mozna
byto gra¢ tylko w 6 oséb.
W Odyssey podwojono
maksymalna liczbe graczy,
dzieki czemu jeszcze lepiej
sprawdza sie na imprezach.

9 - Piotr Sitka — Co to duzo
mowi¢, swietne wydanie
jednej z najlepszych gier
imprezowych, cho¢ mnie
nieco irytuja znaczniki do
gtosowania. Jak dla mnie
jedno z obowiazkowych pu-
detek w kazdej kolekgiji.

Glen More

7 - Piotr Sitka — Udany
debiut Swietnie zapowia-
dajacego sie autora. Mate
to i szybkie, cho¢ troche
suche i nieco zbyt sche-
matyczne, ale od czasu do
czasu chetnie zagram.

7 - Sebastian Szczepaniak
- Prébowatem przekonaé
sie do niej 3 razy i sie nie
udato. Niektérym bardzo
przypadta do gustu, to w su-
mie niezta gra, ale jako$
nadajemy na innych falach.
8 — Katarzyna Zioétkowska
- Swietna gra kafelkowa
z ciekawymi wyborami.
W sam raz na rozgrzanie
lub przerwe miedzy ciez-
szymi tytutami.

8,5 -Wojtek Chuchla-Gra
z mojego ulubionego wy-
dawnictwa, bez watpienia
trzymajaca bardzo wysoki
poziom catej serii. Debiu-
tancka gra Cramera (nie
myli¢ z Kramerem) jest
prosta do wyttumacze-

nia, szybka do zagrania i posiada
kapitalne mechanizmy wyboru
kafelkéw i targu. Pokazywatem ten
tytut bardzo wielu osobom na kilku
konwentach i wszystkim sie podo-
bat. A ze nie doczytatem jednego
z waznych elementéw regut, to
potem pot Polski grato Zle w te gre.

9 - Tomasz Gatkowski — Zdecy-
dowanie najlepsza gra Crame-
ra. Swietna, stosunkowo szybka
i ptynna gra w uktadanie kafelkéw.
Catos¢ ma dos¢ proste zasady,
a mimo to rozgrywka jest na tyle
wymagajaca i wielowymiarowa, ze
nawet planszéwkowi ,wyjadacze”
powinni odejs$¢ od stotu zadowoleni.
Szczerze polecam!

9 - Maciej Kasprzyk - Wiele
Swiezosci jest w tej starej beczce.
Mechaniczna peretka, odrobine za
ciezka, ale wcigz to moja ulubiona
gra Essen 2010. Matthiasie Cra-
merze, chce wiecej!

Dungeon Petz

5 - Katarzyna Ziétkowska - Strasz-
nie dtuga, irytujaco meczaca i dla
mnie jednak przekombinowana
gra. Dungeon Lords tez potrafi
sie duzy¢, ale jakos daje mi wiecej
frajdy.

7 —Marcin Korzeniecki - Czeski hu-
mor w $wietnym wydaniu. Pomyst
na hodowle upiornych pokemonéw
trafiony w dziesiatke, a pod spodem
kryje sie mechanizm euro z nuta
losowosci. Jak dla mnie troche za
duzo drobnych regut, ktére trzeba
spamietac.

8 - Monika Zabicka — Na Pupili Pod-
ziemi mozna sie zzymac, ze dtugie,
z przestojami i wieloma zasadami,
ale nie sposaéb ich nie kochac.
Gra jest przesigknigta humorem
i stodycza, ktéra wylewa sie z kaz-
dego elementu. Dla réwnowagi
mamy jednak gére odchodéw. To
swoista hybryda porzadnej mocnej
mechaniki z infantylnym tematem.
Na szczescie rozgrywka broni sie
sama, pozwalajac nam zapomniec,
ze bawimy sie chochlikami hodu-
jacymi podziemna odmiane Poke-
monoéw i naprawde daje popali¢
zwojom mozgowym.

8 - Piotr Sitka - Tamagotchi na
planszy, ktére pozera troche czasu
i moze odstraszac losowoscia, nad
ktéra jednak mozna zapanowac.
Poza tym to naprawde spojna
i dobrze zaprojektowana gra.
Najlepiej gra¢ w petnym sktadzie.
Jedna z lepszych gier targéw Es-
sen 2011.

9 - Maciej Kwiatek - Euro z rewe-
lacyjnie przyklejona mechanika,
klimat w tej grze podczas catej
rozgrywki jest odczuwalny wyraz-
nie. Do tego gra zdecydowanie
taktyczna, a nie strategiczna,
bedaca bardzo sprawnie dzia-
tajacym potaczeniem roznych
mechanizmoéw — hodowla zwierzat
jeszcze nigdy nie byta tak przy-
jemna i zabawna, pozycja bardzo
warta sprawdzenia.
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Gry prezentowane w magazynie w trzech stowach komentuja redaktorzy i wspotpracownicy Swiata Gier Planszowych

Helvetia

7 - Piotr Sitka — Kolejny porzadny ty-
tut od Matthiasa Cramera. Niezbyt
skomplikowane zasady ale przez
wykorzystanie mechanizmu prze-
twarzania débr potrafi wyciggnac
z cztowieka wiele potu na czole.
Niezbyt podoba mi sie rozwiazanie
konca tury, no i ciezko rozroznic
pana meepla od pani co potrafi
meczyc.

8 - Katarzyna Ziétkowska - Dla
mnie najlepiej wykorzystany, tak
popularny w grach z tegorocznego
Essen, motyw matzenstw w postaci
swojskiego ,wzeniania sie w krowe”.
Niby kolejne przemienianie jednych
surowcow w drugie (nawet pomimo
braku kosteczek), a jednak bardzo
zgrabna, przyjemna gra.

Mondo

5 - Maciej Kwiatek — Typowy sa-
mograj. Wszyscy robia to, co jest
w danej chwili oczywiste i albo sie
zdazy albo nie (przy czym bez btedow
raczej sie zdazy). Mozna zagrac¢
u kogos, chodzi poprawnie, ale
oprécz bardzo dobrego wykonania
gra przebtyskéw nie ma.

6 - Piotr Sitka — Stresujace ukfa-
danie kafelkéw w fadnym wydaniu
(kto by nie chciat takiego timera).
Nie dosé¢, ze presja czasu i konku-
rentow, to jeszcze do tego kafelki
sg dwustronne. To jedna z tych
gier, ktére sa fajne ale ja jednak
podzigekuje, bo niezbyt sie dobrze
przy tym bawie.

Zakazana Wyspa

7 — Katarzyna Zitétkowska - Pan-
demic dla najmtodszych. Ze zna-
jomymi nie pogram. Bratanek?
Zachwycony!

8 - Tomasz Gatkowski — Miatem
okazje zagrac kilka razy w wersje
angielska i musze przyznag¢, ze gra
zrobita na mnie spore wrazenie.
Jesli nie do konca pasuje wam kli-
mat Pandemica, jesli lubicie proste,
acz nie prostackie, przyjemne gry
rodzinne, w ktérych gracze zmu-
szeni sg ze soba wspoétpracowac
- Zakazana \Wyspa jest tym, czego
wam trzeba.

Strasbourg

7 - Wojtek Chuchla - Feld, ale tro-
che nietypowy. Nietypowy, bo z licy-
tacja. Ale nietypowa licytacja. Szata
graficzna utrzymana w nietypowych
kolorach. Nietypowe w tej grze tez
jest to, ze nie ma nawet wariantu
na 2 osoby, co niestety dla mnie
powoduje -2 do oceny. | dlatego
- jak na gre ,mojego” autora - tak
nietypowo niska nota.

9 - Wojciech Sieron — Bardzo dobra
gra. Feldowska, czyli gramy takze
przeciwko grze (w pewnym sensie).
Niemal zaden wybor nie jest dobry,
sa tylko te mniej fatalne. Ogromna
dawka interakcji i szacowania swo-
ich korzysci. Ale satysfakcja z roz-
grywki - jak to u Felda - bardzo duza.
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Olympos

6 - Wojtek Chuchla - Sa piosenki
(wpadajace w ucho), bez ktérych
Swiat spokojnie mogtby sie obejse.
Sa filmy (nawet kasowe), ktorych
znajomos¢ nie jest niezbedna do zy-
cia. Sg ksigzki (dobre i uznane), kté-
rych nieprzeczytanie nie spowoduje
naszego zubozenia duchowego. Sa
gry (sprawnie dziatajace i porzadnie
wydane), w ktére zagranie nie przy-
niesie nam zadnych szczegélnych
doznan. Taki wtasnie wg mnie jest
Olympos.

Ksiestwo

6 - Monika Zabicka — Przyzwoita
gra rodzinna, pieknie wydana,
z ciekawym mechanizmem wy-
boru akcji. Niemniej, troche za-
brakto w niej emocji i rywalizacji.
Poszczegélnych kart akcji jest za
duzo, na czym cierpi mozliwo$é
blokowania. Dosy¢ upierdliwe jest
tez pamietanie o ich przesuwaniu.
Graczom poszukujacej gry tadnej,
lekkiej i przyjemnej powinna sie
mimo wszystko spodobacé. Mnie
spodobata sie $rednio, bo ja nie
szukam fadnych i lekkich.

Rekiny Biznesu

5 - Sebastian Szczepaniak — Przy
pierwszej grze smieszna, potem
juz tylko gtupia. Cho¢ jest typowym
przecietniakiem, potrafi by¢ na-
prawde emocjonujaca w koncowym
etapie rozgrywki.

Tanczace jajeczka

7 — Marcin Korzeniecki - Raczej
zabawa niz gra, ale zaréwno dla
dzieci, jak i rodzicéw. Duzo przy
grze $miechu, brak myslenia.
Swietny odstresowywacz, byle
polska edycja nie byta zbyt droga.

Hobbit

8 - Wojciech Sieron - Bardzo mite
zaskoczenie! Gry na podstawie
ksiazek (i filmoéw) nie zawsze satys-
fakcjonuja fanéw oryginalnej wer-
sji. Tutaj udato sie zachowac lekki
klimat ksiazki - rozgrywka nie jest
skomplikowana. Réwniez widoczne
dla wytrawnego czytelnika zapowie-
dzi powazniejszych spraw przemy-
kaja w czasie rozgrywki, gdy nasze
decyzje przestaja by¢ banalne.
Gra jest pozycja lekka. Wspadlne
czytanie umieszczonych na kar-
tach cytatéw z ksiazki pozwala
poczué¢ klimat rozgrywki, a moze
zacheci¢ do ponownej lektury.
Odrobina emocji podczas licytacji
dodaje smaku, ale nie moze byé
mowy o negatywnej interakcji, bo
licytujemy w ciemno (zwykle tylko
jeden z wedrowcéw ma pecha).
Roztropne planowanie rozwoju
swojej postaci pozwala osiggac
sukcesy w czasie przygod - walk
ze znanymi z ksigzki zagrozeniami.
Z pewnoscia jest to mity przerywnik
dla doswiadczonych graczy, a dla
mtodszych mitosnikéw Tolkiena
gratka nie lada - poczuj sie jak
Bilbo!
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Buduj miasto, zarabiaj pieniadze...
lub ratuj sie pozyczka z banku!

* Na stole powstaje .} .
* Gra o zarzadzaniu ¥
* Doskonala zabawa
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