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na grudzien

Co to takiego?

Poniewaz czytanie z monitora jest
meczace, kontynuujemy nowa forme prezentacji
naszych tekstow. Teraz, oprécz normalnych
aktualizacji, dostajecie je zebrane na koniec
miesigca w formie gotowej do wydruku. Bez

To nie jest fanzin, ani magazyn
internetowy. Nie chcemy byé drugim Swiatem
Gier Planszowych, ani Rebel Timesem —
»Planszowki na pazdziernik” to tylko zbi6r
artykuléow opublikowanych w danym miesigcu

grafik, bez kolorowego tla, bez zadnych bajerow naserwisie planszowki.polter.pl i gotowych
zjadajacych Wasz czas i pienigdze. Nie mieliScie do wydrukowania.
czasu na przeczytanie recenzji? ChcielibyScie
poréwna¢ ja z innymi? Nie lubicie czytaé
zkompa? — $ciggacie malenkiego pdf-a
i drukujecie. Wszystko za friko, bo lubimy hasto
,fani dla fanéw”.
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Wstepniak

Swieta zaatakowaly! W ciagu grudnia
udalo nam sie opublikowaé¢ 6 tekstow.
W poréwnaniu z listopadem to nieco mniej —
wida¢, ze mroki grudniowe nie sprzyjaja pracy
tworczej. Tym bardziej sie ciesze, ze chlopaki
twardo pisza kolejne polecanki — ich grudniowa
edycja ("Gry na Sylwestra") pobila dzialowy
rekord popularnoéci. Dla odmiany w wieczor
wigilijny  odnotowaliémy rekordowo niska
ogladalnosé. Mamy nadzieje, ze w przyszlym roku
uda nam sie powtorzy¢ ten wyczyn.

Tymczasem nasza korektorka (a moja
Narzeczona), knujac i dziergajac w ukryciu,
przejela niespostrzezenie wladze — moderujac,
redagujac i wrzucajgc rekordowe ilosci tekstow.
Plotki glosza, ze oprdcz podboju Planszowek, ma
ona w planach zdobycie kontroli nad dzialami
Swiata Mroku i RPG. Czytelnicy, pamietajcie! -
Zaprawde ogromna jest wszechwladza kobiety
(i korekty tez). Ysabell odpowiada réwniez za
linkowanie i ilustracje do tekstébw — dajcie jej
znaé, gdybyscie mieli jakieS uwagi w tym
wzgledzie.

Pomingwszy tekSciarzy i korekte, trzecim
filarem naszego dzialu sa niusmeni. W minionym
miesigcu udalo im sie dopa$é, wypatroszyc
i opublikowaé¢ dokladnie trzydzie$ci wieSci. Do
najciekawszych z nich musze zaliczy¢ wytropienie
darmowej planszéwki Games Workshop (dzieki
uprzejmosci Szczura), czy odtajnienie archiwow
Reinera Knizii.

Podobnie jak w ubieglym miesigcu —
opublikowali§my felieton i podsumowanie
miesieczne. Z komentarzy wnioskuje, ze obie te
formy przypadly Wam do gustu — mam taka
nadzieje, bo praca nad nimi pochlania troche
wiecej czasu niz zwykle recenzje. Skoro za$
o komentarzach mowa: w grudniu Czytelnicy
spisali sie na medal. Kazdy tekst doczekal sie
Waszej opinii, motywujacej nas do dalszej pracy.
Jeszcze bardziej ciesze sie, z tego, ze zaczely
przychodzi¢ do naszej redakeji Listy — to od Was
zalezy, czy dzial ten na dluzej zago$ci na naszych
tamach.

Mocny listopad, do spélki z szalem
zakupéw  Swigtecznych ~ umozliwily  nam
"przekroczenie bariery $wiatla" — 20. grudnia
osiggneliémy poziom dziesieciu tysiecy odwiedzin
miesiecznie, okre§lony przeze mnie w celach
funkcjonowania dzialu. Kluczem do sukcesu
okazaly sie ulubione stowa polskich internautéw
(prezenty, Sylwester, puszczalstwo). Redaktorzy
juz pracuja nad polgczeniem z planszoéwkami
kolejnych magicznych zwrotéw (Harry Potter,
M jak milo$¢, dwunastolatki porno). Mowiac
serio — mam nadzieje, ze nasza "normalna"” praca
wystarczy do utrzymania takiego poziomu
zainteresowania grami planszowymi.

Po do$¢ chaotycznym listopadzie,
wgrudniu  postawiliSmy na  regularno$¢
aktualizacji. Poczawszy od pierwszego dnia
miesigca, teksty trafialy do Was z regularnoécia
wahadla.  Niestety dobry trend  zostal
zahamowany przez ciezaroéwke. Doslownie —
albowiem tuz przed Swietami mialem do$¢
powazny wypadek autobusowy. Na ponad tydzien
wylaczylo mnie to z pracy redakcyjnej, co odbilo
sie na regularnos$ci publikacji. Na szczescie
wszystkie elementy mojej mechaniki zostaly
poskladane z powrotem i w styczniu wracamy do
planéw podboju Swiata.

Styczen to czas sesji egzaminacyjnej, co
moze odbi¢ sie na biezacej pracy dzialu. Mam
jednak nadzieje, ze uda nam sie w tym miesiacu
opublikowaé jeszcze kilka zaleglych tekstow i
dokona¢ drobnych zmian administracyjnych.

Marcin ‘Ezechiel’ Zar6éd
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Dzien z zycia przemytnika

Jest rok 1821 po narodzeniu Chrystusa.
Cale Filipiny znajdujq sie pod kontrolq Korony
Hiszpanskiej. Cate? Nie! Grupy przemytnikow
wciqz stawiajqg opér ekonomicznej presji ze
strony najezdzcy. Na swoich kruchych,
bambusowych tédkach przewozq nielegalnie
cenne tadunki, dajgc miastu bogactwa,
hiszpanskim wladzom — zmartwienie, a
graczom — mase dobrej zabawy.

A to wszystko dzieki wydawnictwu
Egmont, ktére sprowadza na polski rynek
zagraniczny hit — wielokrotnie nagradzang za
granica gre planszowa Manila.

Towary luksusowe

Kiedy otworzymy pudetko z Manila,
naszym oczom ukaze sie przyjemna, kolorowa i
niezbyt skomplikowana plansza — wiekszos$¢ jej
powierzchni zajmuja trzy morskie szlaki,
wyznaczajace trasy dla todek. Pol na pionki jest
zaledwie kilkana$cie.

Po wyciaggnieciu planszy uciesza nas
pozostale elementy — duze, plastikowe 1odki,
dopasowane do nich zetony ladowni w czterech
kolorach (odpowiadajace czterem towarom),
karty udzialéw, roznokolorowe kostki (ponownie,
w barwach reprezentujacych przewozone dobra)
oraz pionki wspolnikbw (w  gustownych
"chinskich" czapeczkach) w pieciu kolorach dla
pieciu graczy.

Wszystkie elementy sg wykonane bardzo
precyzyjnie i z uzyciem dobrych materialéw, co
gwarantuje dlugie rozgrywki bez rozklejajacych
sie kart czy rozpadajacych l6dek. Na szczegolng
uwage zashuguja zetony pieniedzy — pieknie
wykonane monety reprezentujace filipinskie
pesos.

Autor: Oskar 'Fenran' Usarek

Redakcja: Joanna 'Ysabell Moebius' Filipczak

Plyniemy, kapitanie!

Tura rozpoczyna sie od licytacji funkcji
kapitana portu. Jest to decyzja o kluczowym
znaczeniu, gdyz to on decyduje o dostarczanych
towarach, wyznacza miejsce startu
poszczeg6lnych lodzi oraz, przede wszystkim, ma
mozliwo§¢ kupowania kart udzialow, ktore w
ostatecznym rozrachunku decyduja o zwyciestwie
w grze.

Po ustaleniu tego arcywaznego wyboru
gracze rozstawiaja swoje pionki, przydzielajac im
rozne funkcje — czekajg w porcie na
przyplywajace okrety, badz wyczekuja tychze w
stoczni. Jesli statek zatrzyma sie na polu
wybranym przez danego gracza — dostaje on
odpowiednig ilo§¢ pesos. Pionkom wspolnikow
mozna przeznaczac tez role pomocnicze — takie
jak ustawianie ich na t6dkach z towarem (gracz
zarabia, gdy dana 16dz wplynie do portu), na
polach pilotéw, dzieki czemu moga przesuwaé
todki o kilka pol w przéd lub w tyl, na todzi
pirackiej, dzieki czemu gracz zyskuje szanse na
przejecie calego tadunku, badz wyznaczaé do roli
ubezpieczyciela — ryzykowne posuniecie, przy
ktoérym rownie tatwo o dobry zysk, co duze straty.

Wszystkie tury w Manili wygladaja tak
samo. Na poczatku gracze ustawiaja po jednym
pionku, potem  nastepuje rzut koScia
szeScioScienng, decydujacy o ruchu lodzi.
Nastepnie drugi pionek, rzut ko$cig, wreszcie
pionek trzeci i ostatni, decydujacy rzut, po
ktéorym bedzie juz wiadomo, ktore towary
wplynely do portu, a ktére niestety przepadly.

Kazdy towar, ktory wplynat do portu,
automatycznie zwieksza swojg warto$¢. Gdy cena
jednego z nich na czarnym rynku w Manili
wzroénie do trzydziestu, gra sie konczy, a gracze
sprawdzaja aktualng warto$¢ zakupionych przez
siebie udzialow, oraz dodaja do tego ilosé
aktualnie posiadanych pieniedzy — posiadacz
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najwiekszej iloéci pesos, zar6wno w udziatach, jak
i gotébwce — wygrywa gre.

Mechanika jest bardzo latwa do
przyswojenia, i juz po pietnastu minutach
wertowania  przejrzystej  instrukcji  mozna
przystapi¢ do pierwszej rozgrywki.

Manila

Stolica Filipin, po’rozono na wyspie Luzon w
Zatoce Manilskiej, przy ujsciu rzeki Pasing. Przez trzysta
lat kontrolowana przez Hiszpanie, w XX wieku przejeta
przez Stany Zjednoczone. Obecnie stanowi potezne
centrum przemystowe kraju, skupigjgce 90% filipinskiej
ekonomii.

Nazwa miasta pochodzi z czaséw dawnych
plemion, zamieszkujgcych region: okreSlenie "May
nilad", znaczyto "tu jest nilad" - a dotyczyto
specyficznego rodzaju rodliny. Nazwa z czasem
wyewoluowata w Maynila, a w Europie i w Stanach
Zjednoczonych przyjeta forme Manila.

Masz zylke do hazardu?

Po pierwszej rozgrywce z pewnoscig
bedziemy lakngé¢ kolejnej: gra jest bardzo
miodna, przyjazna, szybka w rozgrywce: po
szybkiej licytacji nastepuje ustalanie dobr, wybor
miejsc dla pionkéw (bycie rozpoczynajacym ma
tutaj krytyczne znaczenie, gdyz dla ktoregos w
kolejnoSci graczy moze nie starczyé juz
najbardziej intratnych miejsc dla wspoélnikow) i
kolejne rzuty kostkami.

Manila wymaga rozsadnego zarzadzania
ryzykiem, gdyz to na hazardzie wlasnie opiera sie
cala rozgrywka. Ruch 1lodek jest calkowicie
zalezny od rzutu koscia, a do gracza nalezy
jedynie decyzja, na ktérym z pieciu po6l zacznie
dany towar. Dalej wszystko jest w rekach losu, a
zadaniem graczy, rozstawiajacych wspolnikow po
kazdym rzucie kosc1a, jest rozsadne dostosowanie
sie do zmieniajacej sytuacji na planszy i
rozstawianie pionkow wedlug wlasnego wyczucia
i zylki do hazardu.

I tak w sytuacji, kiedy dwie todki sg juz o
dwa - trzy pola od portu i nastquJe ostatni rzut,
gracz spokOJmerzy i nie lubigcy ryzykowac
ustawi swdj pionek w porcie, liczac na przejecie
tadunku i plynacy z tego fragment zysku. Gracz-
ryzykant jednak zdecyduje sie prawdopodobnie
na 16dz piracka i bedzie liczyt na dobry rzut, aby
zagarna¢ wszystkie przewozone na todzi dobra.

Rozgrywka pelna jest takich decyzji,
wymagajacych od nas nie tylko dostosowania sie
do wymogoéw losu, ale takze i wyboréw graczy,
ktoérzy wezeéniej rozstawili swoje pionki. Mimo,
ze bezposredniej interakcji miedzy graczami nie
ma (nie mozna sobie zabiera¢ udzialow, albo
spycha¢ z 1lodek), to samym rozstawianiem
pionkbw mozna wspoéluczestnikowi zabawy
znacznie pomoc lub przeszkodzi¢: odbierajac mu
intratne miejsce na lodzi, przesuwajgc pilotem
upragniong przez niego t6dke dwa pola do tyly,
badz tez decydujac sie na pirackie pladrowanie.

Dzieki tym specyficznym regulom, przy
bardziej "twardo", grajacych poziom
zaangazowania, a niekiedy irytacji, wzrasta pod
niebiosa (co niektorzy gracze, na przyklad ja,
bardzo lubig), ale jednoczeénie sprawiajg one, ze
gracze spokojniejsi (na przyklad rodzina,
zasiadajagca do Manili  wieczorem, przy
kuchennym stole) beda sie dobrze bawié¢ przez
trzy kwadranse bez cienia negatywnych emocji.

Jedyna powazna wada, jakiej doszukalem
sie podczas kolejnych rozgrywek w Manile jest
wlasnie pelna losowo$é gry. Mozemy jedynie w
niewielkim stopniu wplywa¢ na ruch l6dek (za
pomocg pdl dla pilotéw), ale i tak w ostatecznym
rozrachunku wszystko jest w rekach losu.

Mozna zapomnie¢ o przemy$lnych
taktykach i matematycznych obliczeniach,
przewidywaniu posunie¢ i my$leniu kilka tur do
przodu — jesteSmy ograniczeni do poczciwego
rzutu koscia, ktory zadecyduje, czy postawienie
pionka np. na lodzi pirackiej bylo dobrym
posunieciem, czy zlym. Jest to zatem gra, przy
ktorej znakomicie beda bawié sie osoby z zytka do
hazardu, milo$nicy rozgrywki planowanej,
przemys$lanej i wyliczonej beda za$ czuli spory

niedosyt, kiedy cale ich  dlugotrwale
kombinowane zostanie  zniweczone  przez
pechowy rzut.

Ta pelna losowos$¢ sprawia tez, ze gracze
niekiedy moga przez kilka tur nie zarobié¢ niemal
nic, lub blyskawicznie sie wzbogacic — a w
sytuacji, kiedy ktéremu$ z graczy wyjatkowo
dopisze szczeécie 1 przeskoczy finansowo
pozostalych graczy, zyskuje on znacznie wieksze
szanse na zwyciestwo niz pozostali — moze do
konca gry przejmowac¢ funkcje kapitana i jak
najszybciej doprowadzi¢ do portu towar, w
ktorym ma najwiecej udzialow, tym samym
zapewniajac sobie sukces w rozgrywce. Na
szczeScie takie sytuacje zdarzaja sie niezwykle
rzadko, na tyle sporadycznie, ze nie psuje to
przyjemnosci z kolejnych partyjek Manili.
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Zoch Verlag

Oryginalnie Manila zostata wydana przez
niemieckie wydawnictwo Zoch Verlag - wydawce
miedzy innymi Niagary, czy Alfamiry. Wydawnictwo w
swojej ofercie posiada mnogos$¢ gier dla starszych i
mtodszych graczy.

Do niemieckiego wydania Manili dotgczana
byta réwniez ptyta CD. Sama gra wielokrotnie
zdobywata nagrody zaréwno w Niemczech, jak i za
granicq. Niestety, autor gry, Franz-Benno Delonge,
twoérca m.in. gry Forde, zmart w tym roku, i nic nie
wskazuje na to, aby miat pojawic sie jakikolwiek
dodatek do Manili.

Krotko i na koniec

Pomimo pewnych wad, Manila pozostaje
znakomitg pozycja zardbwno na impreze w gronie
przyjaciol, jak i dla rodziny. Jest to gra wybitnie
"niedzielna", do ktorej wraca sie co jaki§ czas z
duza przyjemnoS$cia, ale na pewno nie mozna w
nig gra¢ non-stop, gdyz staje sie wtedy nieco
monotonna. Kolorowa plansza i S$wietne
wykonanie spodoba sie milo$nikom gier takich
jak Blue Moon City, a losowa rozgrywka bedzie z
pewnoscia przyjemng odmiang po
wielogodzinnych, pelnych planowania
rozgrywkach w Wysokie Napiecie.

Dodajac do tego przyjemny klimat
przemytniczej eskapady, zarzadzanie ryzykiem,
kupowanie towaréw na czarnym rynku i podobne
szmuglerskie  elementy, oraz  doskonale
wykonanie kazdego elementu, zaczynajac od
planszy, a na instrukcji konczac (ze szczegdlna
uwaga na przepieknie wykonane monety i fajne
pionki), mamy pozycje, ktora zadowoli wiekszo$¢
typéw graczy — nie liczac tych, dla ktoérych
sednem rozgrywki w planszowki jest dlugie
planowanie i niska losowos¢.

Autor podsumowuje:

Jednym slowem... pasjonujgca.

Szczego6lnie polecana... dla rodzin z dzie¢mi w
roznym wieku, grup przyjaciol szukajacych gry na
zabawy.

Odradzana... milo$nikom

planszéwek.

"szachowych"

Najwieksze zalety... doskonale wykonanie,
przemys$lana mechanika, duzo kombinowania i
posredniej interakcji.

Gléwne wady... losowo$¢ oraz sporadycznie
wystepujacy efekt "kuli $nieznej".

Ocena:5/6

Typ gry: rodzinna

Tytul: Manila

Autor: Franz-Benno Delonge
Wydawca: Egmont

Data wydania: 2007
Miejsce wydania: Polska
Liczba graczy: od 3do 5
Wiek graczy: 0d 10 lat
Czas rozgrywki: ok. 60 minut
Wydanie: polskie
Instrukcja: polska

Cena: 130,00 zl.
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"Puszczalstwo" - Jak kupowacé planszéwki

Puszczanie nie jest czynnosciq tatwq. Pot
biedy, jesli chodzi tutaj o puszczanie recenzji —
wystarczy kilka godzin pracy korektora oraz
szefa dziatu i sprawa zalatwiona. Cala robota to
tylko dwie godziny korekty i jakie$ czterdzieSci
minut na linki, tagi, ilustracje i sklad tekstu.
Ewidentne babole teksciarskie trafiajq sie
bardzo rzadko, z wiekszosci materiatow
nadestanych mozna wykrzesaé przyzwoitq
"wrzute". Inna sprawa, ze przy takiej czynnosci
tatwo o ofiary. Pierwszq jest zazwyczaj dobry
nastroj autora, drugq - zdrowie psychiczne
korekty, ostatniq - trzecig - frustracja
koordynatora dziahu.

Spokojnie — o dolach i niedolach szefa
innym razem. Dzisiaj bedzie o puszczaniu
pieniedzy na planszéwki. Korzystajac =z
kilkuletnich dos$wiadczen
rentiera/utracjusza/utrzymanka, przygotowalem
dla was nibyporadnik dotyczacy kupowania
nowych gier. Nie wszystkie tezy zawarte w
ponizszym tekScie nalezy traktowaé $miertelnie
serio, cho¢ mam nadzieje, ze czes$é z nich okaze
sie przydatna w ferworze zakupow Swigtecznych.

Zalozenie: Gry kupujemy dla
przyjemnosci

Niekoniecznie musi to byé przyjemnosé
plyngca z samej rozgrywki. Sg osoby, ktore lubig
nowe grafiki, sg tez takie, ktore wola kontakt z
nowa mechanika. Dla niekt6rych liczy sie réwniez
frajda plyngca z wydawania pieniedzy: zdrowy,
konsumencki orgazm wynikajacy z "glosowania
portfelem".

Autor: Marcin 'Ezechiel' Zarod

Redakcja: Joanna 'Ysabell Moebius' Filipczak

Tych Kkilka tropéw prowadzi nas do
wniosku, ze im wiecej gier kupujemy, tym
jesteSmy bardziej szcze$liwi. Trudno o bardziej
mylne zalozenie — pierwsza zakupiona
planszowka fascynuje bezgranicznie, dwudziesta
juz tylko troche bawi. Kluczem do satysfakeji w
puszczaniu pieniedzy na planszéwki jest
ograniczenie ilo$ci zakupow. Receptg na sukces w
marnowaniu gotowki na zadrukowane kawalki
kartonu jest maksymalne celebrowanie samego
aktu kupna.

Porada 1: Nigdy nie kupuj kilku gier
jednoczesnie

Mowige jezykiem matematycznym —
puszczanie nie jest addytywne. Oznacza to, ze
frajda z zakupdw za 150 zl jest mniejsza niz suma
frajd za 100 i za 50 zb Z punktu widzenia radoSci
"puszczacza" lepiej jest dzieli¢ przyjemno$¢ na
mniejsze dzialki, tak, aby odlot wystarczyl na
duze;j.

Pewna przeszkoda moga by¢ koszty
wysylki, zachecajace do nadmiernych zakupow.
Osobom mieszkajagcym z dala od $wigtyn
kapitalizmu polecam puszczanie zbiorowe.
Zakupy skladkowe, robione w gronie kilku
nalogowcow daja lepszy odlot, bo czekajacy na
paczke wzajemnie pobudzaja swoje emocje.
Dhlugie dyskusje z cyklu "Ale to bedzie fajna gra"
s3 na ogo6l znacznie ciekawsze od samej
rozgrywki. Niestety marketing czyni cuda,
czynigc oczekiwanie na zakup znacznie lepszym
od wiekszo$ci nowych produktéow. Aby pieniedzy
starczylo na wiecej "odlotow", nalezy zastosowaé
sie do drugiej porady.
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Porada 2: Pozwol sobie na tanie
eksperymenty

Nie kazda gra musi by¢ hiperwyczekang i
megaglo$ng  produkcja. Przy  odrobinie
cierpliwo$ci mozna wygrzeba¢ prawdziwe perelki,
potrafigce zupelie zaskoczyé. Dla mnie takim
odkryciem s3 ukladanki logiczne Tantrix
kosztujace jakie$ 15 zi. Do normalnych zakupow
robionych w Empiku dolozylem jeden taki
zestaw, ktory dostarczyl mi zabawy na jakie$
kilka godzin, potem gra trafila do Ysabell i innych
moich znajomych (bynajmniej nie tylko plei
zenskiej). Paradoksalnie — im  bardziej
spontaniczny zakup, tym wieksza szansa na mile
zaskoczenie.

Niestety, aby spontaniczne zakupy
konczyly sie powodzeniem, konieczne jest pewne
do$wiadczenie, ktorego nie sposob przekaza¢ w
krotkim tekécie Mozna jednak przyjac, ze dobra
niespodzianka nie powinna kosztowa¢ wiecej niz
30 zl. Im mniej jest ona reklamowana, tym lepiej
— najwiecej rados$ci potrafig dostarczy¢ gry ukryte
na dolnych poétkach. Przykladem takiej
niespodzianki jest planszowka San Marco, ktorej
ostatnie zapasy zalegaja czasem w
hipermarketach w koszykach z przecenami.

Niestety przeceny to raczej wyjatki, niz
regula. Aby jednak uzyskac jak najwiecej frajdy za
jak  najmniejsze pienigdze sformulowatem
nastepna wskazdowke.

Porada 3: Czas pomiedzy kolejnymi
zakupami powinien by¢ jak najwiekszy

Apetyt ro$nie w miare zakupow, jednak z
punktu widzenia kupowania planszéwek nie jest
to zjawisko korzystne. Im dluzej czekamy na dang
planszéwke, tym wieksza satysfakcja z jej
posiadania. Prywatnie stosuje zasade, ze nie
wolno mi kupi¢ wiecej niz jednego tytulu
miesiecznie. Nie moge tez nabyé nowej
planszéwki, dopoki nie zagram w poprzednia
przynajmniej 3 razy. Nie kupuje roéwniez gier,
ktorych recenzji nie czytalem. Staram sie co jakis
czas uklada¢ "listy marzen", definiujace moje cele
zakupowe na najblizszy czas. Gry "w promocji"

kupuje jedynie wtedy, gdy figuruja juz na takiej
liscie. Wyjatki robie tylko w przypadkach
wymienionych w poprzedniej poradzie.

O recenzjach

Nie ma co sie oszukiwac — planszéwki to biznes,
a zadaniem sprzedawcy jest wcisng¢ ci towar, ktéry
niekoniecznie chcesz kupi¢. Marketing ma za zadanie
stworzy¢ szum informacyjny, w ktérym trudno bedzie
oddzieli¢ informacje od reklamy. W tym wzgledzie
jestem wyjatkowo uczulony na produkcje firmy Fantasy
Flight Games, ktérych "otoczka" jest czesto lepsza od
samej gry.

W jaki sposdb pogodzi¢ zdobywanie informacii
o nowych planszédwkach z odpornoscig na marketing?
Tutagj pomocg mogqg by¢ serwisy i magazyny
planszowkowe. Co ciekawe najlepiej sprawdzajqg sie
one wtedy, gdy nie szukamy informacji o konkretnych
grach. Czytam artykuty po to, aby zorientowad sie w
rynku i aby moc wyrobic sobie wtasng opinie.

Kluczem do sukcesu jest tu zaufanie do osoby
recenzenta. Regularna lektura utatwia poznanie profilu
teksciarza i umozliwia budowanie "filtréw
informacyjnych’, ktére pomagajg w dokonywaniu
wyboru. Nigdy nie kupuje gry na podstawie jednej
recenzji, zwtaszcza, kiedy niewiele wiem o gustach
recenzenta. Nie polecam czerpania wszystkich
informacji o grze z "debiutéw" recenzentédw, poniewaz
wywazenie tekstéw i ocen przychodzi dopiero z
czasem.

Nawet najbardzie] do$wiadczony
utrzymanek stanie kiedy$ przed problemem braku
pienigdzy na wszystkie rozrywki. Jak sobie z tym
poradzi¢?

Porada 4: Warto znalez¢ sobie zajecie
dodatkowe, z ktorego dochod bedzie
przeznaczony na planszowki

Nic tak nie mobilizuje do pracy jak
konkretny cel. Przyjatem zasadg, ze na hobby nie
wydaj¢ pienigdzy, ktore dostalem. Innymi stowy
— prezenty urodzinowe, datki od babci czy
pieniadze na obiad musza zosta¢ odlozone na
przysztos¢, albo wydane na (prze)zycie. Nowe
gry moge kupowaé jedynie za zlotowki, ktoére
sam zarobilem. W chwili obecnej dorabiam jako
nauczyciel fizyki 1 30% zarobionej kwoty
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odktadam na "fundusz planszowkowy". W
momencie, gdy cheeg kupi¢ nowa gre — czekam az
zgromadzi si¢ tam wystarczajaca kwota lub biore
nadgodziny. Nic nie daje takiej satysfakcji jak
puszczanie wlasnorgcznie zarobionych pienigdzy.

Regularne  odkladanie pienigdzy na
wybrany tytul pozwala zwigkszy¢ satysfakcje z
zakupu. Niestety im wigksze oczekiwania, tym
wigksza szansa na zawod. Recepta na sukces jest
dokonywanie zakupow pod wplywem chiodne;j
logiki i informacji prasy niezaleznej, nie za$
marketingu wydawcdw i dystrybutorow.

Nie bede ukrywat, ze planszowki to dos¢
drogie hobby, na ktére nie kazdego stac. Jezeli
komus$ brakuje pienigdzy na chleb — nie powinien
wydawa¢ ich na rozrywke. Stoj¢ jednak na
stanowisku, ze jezeli kto§ chce gra¢ w gry
planszowe, znajdzie (na ogo6t) sposodb, aby na nie
zarobi¢. Jest kilka metod zmniejszenia kosztow
hobby. Mozna bra¢ udziat w konkursach, mozna
by¢ wolontariuszem w wydawnictwie, mozna tez
pisa¢ dla serwisow planszowych. Po 2 latach
pisania "za friko", zdobylem posadg redaktora i
cze$¢ gier otrzymuje gratis do recenzji. Jesli mi
si¢ udato — czemu nie mialoby si¢ uda¢ Tobie?

Porada 5: Planszowki kupuje si¢ na lata

Im drozsza gra, tym wigcej rozrywek
powiniene$ w nig rozegra¢. Moim przelicznikiem
jest 10 zlotych ceny za godzing rozgrywki.
Oznacza to, ze grze kosztujacej 200 zlotych
powinienes poswigci¢ minimum 20 godzin zanim
zdecydujesz si¢ kupi¢ nastepna.

Idealem jest zainteresowanie swojej
drugiej potowy planszéwkami. Dzigki takiemu
rozwiazaniu wspdtczynnik mnozymy razy dwa,
osiagajac 20 zl za godzing, co zmniejsza czas
oczekiwania na kolejne zakupy. Pieniadze
zaoszcz¢dzone na romantycznych kolacjach
mozna przeznaczy¢ na "fundusz planszéwkowy".
Redukujemy w ten sposob szans¢ na oberwanie
latajacym talerzem w glowe, co roéwniez nie jest
bez znaczenia...

Podsumowanie

Sprobowatem przedstawié kilka sposobow
na zwigkszenie przyjemnosci z kupowania i
grania w planszowki. Mam nadziejg, ze moje
uwagi beda dla kogo$ pomocne. Zycze Wam
satysfakcji w zakupach i zawsze petnych portfeli.
Pamigtajcie rowniez, ze zakupy i poznawanie
nowych gier, cho¢ moga przynie$¢ rados¢, nie sa
najwicksza zaleta gier planszowych. W dluzszym
okresie czasu liczy si¢ przyjemnos¢ z obcowania
z drugim czlowiekiem.

A w tajemnicy powiem jeszcze, ze
kupowanie i granie w gry planszowe to jeszcze
nic. Najlepsze jest ich rozpakowywanie...

Ale o tym innym razem!
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(15.12.2007) Listy do redakcji

Co na poczgtek?

Rozpoczynamy  publikacje = nowego
rodzaju tekstow uzytkowych — listow do
redakcji. W trakcie pracy w dziale gier
planszowych niejednokrotnie odpowiadamy na
rézne  pytania Czytelnikow dotyczqce
planszowek. Chcielibysmy, aby z tych porad
moglo skorzystaé jak najwiecej osob, dlatego
publikujemy Wasze listy wraz z naszymi
odpowiedziami.  Zapraszamy do lektury
i wspottworzenia cyklu "Listy do redakcji”.

Witam.

Mam pytanie odnosnie gier planszowych.
Poniewaz moj kontakt z nimi zakonczyt si¢ wraz
wyjsciem z podstawOwki to nie sadzitem, ze dzi$
w ofercie jest taki ogromny wybdr. Niedawno
bedac w sklepie znajoma zakupita Osadnikéw z
Catanu twierdzac, ze to Swietna gra. Niewiele
brakowato, bym poszedt w jej $Slady tyle, ze
bardziej zainteresowaly mnie Filary ziemi. Ale
stwierdzitem, ze moze najpierw zorientuje sie w
sieci, co jest, powiedzmy, dobre. I tak trafitem na
strone Poltergeista.

| teraz to dopiero jestem w kropce. Inaczej
mowiac osiotkowi w zlobie dano - z jednej strony
kusza gry o Swietnej grafice, ale nie najlepszej
grywalnosci, z drugiej strony - odwrotnie. Cho¢
zauwazytem kilka wyjatkow (moim zdaniem).

Chodzi mi wylacznie o gre strategiczng i
wsréd upatrzonych, biorgc réwniez pod uwage
recenzje, znalazty si¢. Thurn und Taxis,
Hazienda, Wysokie napiecie (czemu na mapie
USA sa miasta niemieckie...?) i Ksiazeta Florenciji.
Przyznaje, ze najbardziej zaintrygowaly mnie
pierwsza i ostatnia (o pieknej, artystycznej,
grafie). Ale.... no po prostu nie wiem.

Szukam gry, ktéra wymaga planowania.
Nie wiem tylko, czy na poczatek kupié gre, ktéra
zapewni szybka rozgrywke (np. - wg recenzji —
Hazienda) czy jak juz kupowaé¢ to co$, co
wymaga wiecej przemyslen (Ksigzeta). Na
pewno nie taka, w ktdérej mam sie zdawaé w
wiekszosci na los szczescia (do tego wystarczy
mi kupon na lotto). | dlatego potrzebuje rady.

Pozdrawiam,

Grzegorz

Odpowiedz redakcji

Czesc.

Nie polecatbym Ksigzgt na poczatek - to
do$¢ sucha i analityczna gra, dla wielu osdb
pozbawiona wyrazistego nastroju rozgrywki. Dos¢
ryzykowny zakup - ja bym zaczgt od czego$
bardziej przystepnego i atrakcyjnego.

Osadnicy z Catanu i Filary ziemi to gry
familjne, z wiekszym czynnikiem losowym.
Poniewaz wnioskuje, ze wolisz wiecej myslenia a
mnie] "gtupawy", wiec Ci ich nie polecam.
Oczywiscie, cho¢ jestem Ezechielem, moge sie
mylic.

Poniewaz jednak piszesz, ze wolisz gry
bardziej strategiczne a mniej losowe - polecam
Ci Haziende lub Wysokie Napiecie, przy czym
Hazienda wydaje mi sie lepsza na poczgtek - jest
tadniejsza i ma bardziej przystepne zasady.
Wiekszosci  moich  znagjomych (grajgcych
sporadycznie lub wcale) Hazienda przypadta do
gustu. Wysokie, cho¢ jest Swietng grg
ekonomiczng, moze odrzucaé estetykg - ale to
nadal bardzo dobry zakup.

Drugim biegunem jest Thurn und Taxis -
Swietnie wykonane i bardzo grywalne, przy czym
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element losowy jest w nim obecny, cho¢ nie tak
dominujgcy jak w Osadnikach czy Filarach ziemi.

Moje sugestie:
1. Hazienda
2. Thurn und Taxis
3. Wysokie Napiecie
4. Eufrati Tygrys
5. Niagara

Jesli Hazienda przypadnie Ci do gustu -
pomysl o Wysokim Napieciu, Caylusie i
Ksigzetach. Jezeli chcesz gra¢ z dzie¢mi, lub

mniej zapalonymi strategami-logikami, rozwaz
Niagare, w ktérej wszyscy co§ dla siebie
znajdziecie.

Pozdrawiam,

Ezechiel

PS. Koniecznie napisz, na co sie zdecydowates.

Witaj.

Dzieki za rady.

Teraz waza sie losy dwoch gier — Thurn
und Taxis lub Hazienda.

Pierwsza - jest (na ile sie zorientowatem
w necie) Swietnie wykonana graficznie i ma
nieskomplikowane zasady (jak dla laika). Pies
morde lizat jezyk (niemiecki) - moze si¢ czegos
naucze przy okazji. Czynnik losowy tez, moim
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zdaniem, jest potrzebny, bardziej - mysle -
zyciowy. Problem, ze na razie w zadnym ze
sklepdw (w weekend kilka odwiedzitem) jej nie
widziatem. Druga - grafa.. hmmm... no, nie
bardzo... ale prostota gry i brak napiséw jest na
plus.

Chyba jednak sklonie¢ si¢ ku TuT

Masz racj¢ — Wysokie zrazilo mnie do
siebie grafika. Tygrys - blisko godzine
studiowatem instrukcj¢ - choé¢ fajna - moze
jednak pézniej. Niagara - w sam raz na prezent
dla znajomych - nieskomplikowana a przy okazji
z elementami zto$liwymi (kradziez... haha) -
dzieki za podpowiedz.

Pozdrawiam

Grzegorz

PS. W swojej naturze mam to, ze jak sie czyms
zainteresuje to probuje stworzy¢ swoja,
powiedzmy, wersje. MySlalem o grze morskiej,
ale po skonfrontowaniu z tym, co jest oferowane
na rynku musze troche przemysle¢ swoje...
hmmm... przemyslenia.

Listy opublikowano za wiedzq i zgodq autora.
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(21.12.2007) "Agricola" - pierwsze wrazenia

Cwiczenia podchorgzéwki pietro wyiei...

— Czy pani Alinka potrzebuje pasty na
karaluchy?

— Nie chce zadnej pani Alinki! Nie chce
zadnych karaluchéw! A ¢wiczenia
podchorqzowki sq pietro wyzej!

Kiedy po raz pierwszy uslyszalem o
niemieckiej planszowce Agricola, zaczalem sie
zastanawiaé, dlaczego nasi sgsiedzi zza Odry
mieliby robi¢ gre o Kkonspiracyjnej szkole
oficerskiej AK. Druga my$l byla rownie
abstrakcyjna: Skoro nie podchorgzowka, to moze
wreszcie zrobili gre o kursach instruktorskich
Mazowieckiej Choragwi Harcerzy ZHR? Trzeci
koncept byt nieco bardziej trafny: Agricola to
slowo oznaczajace rolnika. Co ciekawe wszystkie
trzy skojarzenia okazaly sie cze$ciowo stuszne...

W  Agricole gralem dwa razy, dzieki
uprzejmo$ci dwoch moich planszowkowych
znajomych. Z tego powodu ponizszy tekst nie
aspiruje do miana recenzji, w zalozeniu ma to by¢
raczej zbior obserwacji dotyczacych rozgrywki.

Gracze wrcielajg sie w role chlopow
zyjacych w XVII w. Ich gléownym celem jest
osiggniecie  jak  najwiekszej = zamoznoSci
(mierzonej liczbg czlonkéw rodziny, zywnoScia,
stanem domu i stadlem) w ciagu 14. tur. W ciggu
swoich kolejek gracze wysylaja do pracy cztonkow
swoich rodzin, uwazajac jednocze$nie, aby rozwaj
obejScia nie kolidowal ze zdobywaniem zywnosci.
Po 14. turze, podliczane sg punkty zwyciestwa,
osobnik ktory ma ich najwiecej wygrywa.

Na samym poczatku gracze dysponuja
skromng gliniang chatynka i dwojgiem jej
mieszkancow. Juz za 3 kolejki nadejdzie czas
zniw i trzeba bedzie ich wszystkich wykarmic.
Aby to zrobi¢, wysylamy czlonkéw rodziny do
okreslonych zadan — orania, siania, handlu na
targu, zbierania surowcOw czy lowienia ryb.
Niestety kazda z tych czynno$ci moze wykonywaé
tylko jedna osoba, wiec lepiej sie pospieszy¢. Jesli
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przeciwnicy zajma nam nasze upragnione pola,
bedziemy musieli zmienié strategie.

Ten element mechaniki przypomina nieco
Caylusa — bierzemy pionka i kladziemy go na
obszarze, z ktorego chcemy skorzystat. W
przeciwienstwie do mojej ulubionej planszéwki,
w Agricoli jest wiecej "waskich gardel". Jezeli
kto§ zablokuje pole siania, nie ma innego
sposobu aby w danej kolejce obsia¢ pola. Musimy
sprébowa¢ by¢ pierwsi w nastepnej turze i
rozwija¢ imperium rolnicze lub sprobowac zostaé
hodoweca bydla.

Konsekwencje zastosowanego
mechanizmu sa bardzo daleko idace. Duza
przewage ma gracz rozpoczynajacy — posiada
najwiekszy mozliwy wachlarz ruchéow. Strategia
musi by¢ na biezagco dopasowywana do taktyki i
dostepnych zasobow — trudno jest bowiem
zrealizowaé wszystkie swoje zamierzenia. No i
ostatni wniosek — kto ma wiecej czlonkow
rodziny, ten ma przewage. Malzenstwo z trojgiem
dzieci moze wykona¢ pie¢ akcji, za§ bezdzietna
para tylko dwie. Trudno o bardziej dobitny
przyklad polityki prorodzinnej — dzieci sa po to,
aby dawa¢ punkty zwyciestwa i pracowac na polu
rodzicoOw. Bez potomstwa nie da sie wygrac.

Agricola to gra socjalistyczna. Nie mowi o

Marksie i Engelsie, nie ma w niej Armii
Czerwonej — sa za to chloporobotnicy i
wszystkiego im brakuje. Glownym zZrédlem

napiecia w grze jest niedob6r po6l i surowcow.
Wygrywa nie ten gracz, ktory wymys$lit w domu
najlepszg strategie, ale ten, ktéry najlepiej
reaguje na zmiany na planszy. Elastyczno$¢ jest
tutaj rownie cenna co zdolno$é przewidywania.
Kazda kolejka az kipi od interakcji — nikt nikogo
nie morduje, ale krwiozercze spojrzenia lataja
nisko nad stolikiem. Nawet nie$wiadomie, latwo
jest komus pokrzyzowa¢ plany.

Najwiekszg zaleta gry jest bogactwo
mozliwosci. Mozna i nalezy: hodowaé krowki,
zbiera¢ pszenice, budowaé piece, rozwija¢ dom,
plodzi¢ potomstwo a nawet piec chleb. Poniewaz
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za brak rozwoju w danej dziedzinie przyznawane
sa punkty karne, kluczem do sukcesu jest
rownowaga we  wszystkich  sferach. W
przeciwienstwie do Goa wygrywa sie tutaj nie
specjalizacja, ale wszechstronnoscia.

Innym aspektem tego bogactwa jest
mnogo$¢ tryboéw gry. Mozna gra¢ z kartami
zawoddw, z malymi ulepszeniami, mozna graé
solo, mozna wreszcie gra¢ w wersje familijna,
Swietng dla poczatkujacych agrotechnikow.
Rozgrywka solowa sprawdza sie (podobno)
bardzo dobrze. Agricola to gra, w ktorej kazda
nastepna partia jest lepsza od poprzedniej. Gracz
widzi wiecej zaleznosci i subtelnych interakcji,
zna sposoby optymalizacji mechaniki, wie na co
zwrocié uwage w kolejnych turach. Z drugiej
strony osoby znajace gre maja lekka przewage
nad poczatkujacymi — nie jest to jednak nic,
czego nie datoby sie zniwelowaé kombinowaniem
i umiejetnoS$cig planowania.

Drugim ogromnym plusem jest $wietne
powigzanie mechaniki z tematem. Mechanizm
siania czy hodowli jest bardzo intuicyjny. Z
powodu skomplikowania gry objasnianie zasad
moze zaja¢ nawet pol godziny, jesli towarzystwo
bedzie gadalo zamiast sluchaé. Mechanika gry
sama wpada do glowy — nie byloby potrzeby
zagladania do notatek, gdyby nie jeden drobny
feler...

Gra jest po niemiecku. Nie tylko pudetko,
nie tylko podpisy na ilustracjach, nie tylko
instrukcja. Na kartach i na planszy jest kupa
niemieckiego tekstu. Nie byliémy w stanie
rozegra¢ gry w dodatkowych wariantach, bo nie
mieli$my calosSci thumaczenia. O ile tryb familijny
(podstawowy, bez kart zawoddéw i drobnych
ulepszen) mozna rozegraé bez przekladu, o tyle w
rozgrywkach zaawansowanych jest on absolutnie
niezbedny.

Musze przyznac, ze duza ilo§¢ "waskich
gardel" nie przypadla mi do gustu. Jezeli kto$
zajal ci pole sianie/pieczenie nie masz innej
szansy na pozyskanie chleba. Z tego powodu
strategie oparte na hodowli bydla wydaja mi sie
by¢ bardziej skuteczne, bo trudniejsze do
zablokowania. Ale to tylko odczucie po dwdéch
rozgrywkach w trybie familijnym — kluczem do
zwyciestwa pozostaje powigzanie hodowli z
obsiewaniem pdél.

Nie przypadt mi do gustu mechanizm
wylaniania kolejnoSci — dany osobnik rozpoczyna
kazda runde, do czasu, az kto$ inny polozy swoj
zeton na polu gracza startowego. Moze to
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nastgpi¢ w nastepnej turze, lub nie zaj$¢ nigdy.
Dochodzi w ten spos6b do lekkiego
faworyzowania gracza siedzacego po lewej stronie
rozpoczynajacego. Nie angazujac  zadnych
zasobow, zyskuje Swietne miejsce w kolejnosci. W
naszych rozgrywkach wygrywal ten gracz, ktory
najrzadziej bral pole startowe. Po prostu strategia
"gdzie dwoch sie bije" jest tutaj bardzo mocna.

Grafiki w grze sa bardzo siermiezne,
troche w stylu Caylusa - mi sie podobajg, ale
pozostali gracze nie byli nimi zachwyceni.
Estetyce planszy daleko do Filaréw ziemi czy
Thurn und Taxis. Sporo jest na niej napisow,
dos$¢ czesto trzeba zerkaé do instrukcji.

Poczatkowy zachwyt ilo$cig mozliwos$ci i
nastrojem  rozgrywki, zostal  przysloniety
"waskimi gardlami" i problemami z kolejnoScia.
Agricola to bardzo dobra eurogra, spdjnie laczaca
wiele ciekawych rozwigzan mechanicznych. Jezeli
szukacie bardziej dynamicznego Caylusa, lub
brakuje Wam interakcji w Goa — to Agricola moze
trafi¢ w Wasze gusta. Jezeli Wysokie napiecie jest
dla Was zbyt abstrakcyjne, za$§ Osadnicy z Catanu

zbyt losowi — to moze wlasnie znaleZliscie
kompromis pomiedzy strategia a
abstrakcyjnoscia.

Gra o rolnikach, ktérej kazda rozgrywka
wymaga zohierskiego planowania nie przypadla
jednak do gustu pewnemu harcerzowi.

Pech chcial, ze bylem nim ja.

Typ gry: ekonomiczna

Tytul: Agricola

Autor: Uwe Rosenberg
Wydaweca: Lookout Games
Liczbagraczy:od1do5

Wiek graczy: od 12 lat

Czas rozgrywki: ok. 120 minut
Wydanie: niemieckie
Instrukcja: niemiecka

Cena: 160,00 zl.
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(28.12.2007) polecanki redakcyjne - planszéwki imprezowe

Gry na Sylwestra

Dhugi, zimowy wieczor. Grupa
znajomych. Picie, chrupki i ciastka na stole.
Obraz sam w sobie zachecajqcy, ale czego$ w
nim jeszcze brakuje? Czego? Oto6z dobrej zabawy
- najlepiej jakiejs gry, szybkiej, atrakcyjnej,
nieskomplikowanej i przede wszystkim wesolej.
Ale jakq gre wybraé, aby spetniata te kryteria?
Sprawdzmy!

Swoje ulubione gry "imprezowe" polecaja
redaktorzy dzialu Planszowki:

Oskar 'Fenran' Usarek

Pierwsze dwie z moich propozycji to
prawdziwy kosmos, w doslownym tego slowa
znaczeniu. Siegajac po te wesole Kkarcianki
przeniesiesz sie wraz z kolegami w gwiezdng
przestrzen, rozgrywajac epickie bitwy
kosmicznych okretow:

Mag Blast, ktory doczekal sie ostatnio
trzeciej edycji, to juz klasyka. Kazdy z graczy
dostaje pod swoja kontrole okret flagowy swojej
frakcji, oraz grupe gwiezdnych statkow (r6znej
klasy), za pomoca ktorych prowadzi bitwe.
Unikalnym elementem tej gry s3... efekty
dzwiekowe, ktore gracze musza wydawaé, aby
wykona¢ udane trafienie. Gra jest zatem pelna
odglosow typu "ziuuut", "kaboooom", oraz salw
Smiechu, nastepujacych po kazdym bardziej lub
mniej udanym ataku.

Kiedy zmeczymy sie juz wykrzykiwaniem
efektow strzalow i eksplozji, wtedy mozna siegnaé
po Light Speeda. Tutaj liczy sie przede wszystkim
szybko$¢ wystawiania kart 1 umiejetnosé
blyskawicznego kojarzenia (sytuacja na stole
zmienia sie w mgnieniu oka), gdyz chwile po tym,
jak pierwszy gracz wylozy swoj ostatni myS$liwiec,
dochodzi do rozliczenia rozgrywki. | wtedy
zaczyna sie sprawdzanie, czy odpowiednio
ustawilo sie swoje statki na stole, kto zostaje
trafiony, a komu udalo sie unikngé
niebezpiecznych strzalow. Gra toczy sie w
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blyskawicznym tempie i pelna jest uroczych
sytuacji, a okrzyk "aaaah! tego nie zauwazylem",
pojawia sie raz po raz.

Trzecia z imprezowych  propozycji
przenosi nas w klimaty blizej nieokreslone, ale
podobnie jak Light Speed, sprawdza czujnos¢ oka
i sprawno$¢ reki. Grajac z kolegami w Jungle
Speeda, musisz przez caly czas $ledzi¢
wystawiane przez przeciwnikow karty, aby w
odpowiednim momencie chwyci¢ drewniany
totem, lezacy na Srodku pola gry. Pamietaj, nigdy
nie jeste$ jedynym siegajacym po totem - liczy sie
szybkos$¢, refleks, umiejetnos$ci. Gra, mimo catej
swojej prostoty, wcigga na dlugie godziny, a toczy
sie tak szybko, ze nietrudno o bledy - zwlaszcza,
ze konstrukcja kart wymusza maksymalne
skupienie przez cala rozgrywke.

Adam 'Aki’' Kasprzak

Wazne w grach imprezowych jest to zeby
byly szybkie, zapewnily wszystkim graczom,
niezaleznie od ich upodoban dobra zabawe. Na
poczatek polecam Banga!. W czasie gry wcielamy
sie w postacé szeryfa, jego pomocnika, bandyte lub
renegata. Kazdy ma do wykonania inne zadanie:
bandyci musza zabi¢ szeryfa, szeryf i jego
pomocnicy bandytéw i renegata, a renegat musi
wykonczy¢ wszystkich.

Inng gra idealng imprezy jest tez
karcianka Blefuj. Zasady gry sg proste, a wiec po
niespelna minucie ich tlumaczenia mozna
rozpoczat zabawe. W czasie gry gracze przekazuja
sobie zakryte karty méwiac jaki obrazek sie na
niej znajduje. Osoba, ktora otrzymala karte moze
zgadywaé czy osoba, od ktorej ja otrzymala
mowita prawde czy tylko blefowata

lub podejrze¢ karte i przekazac ja dalej. Duzym
plusem Blefuyj jest to, ze mozne w nig gra¢ nawet
9 0s0b.

Natomiast jesli lubimy troche absurdu to
idealna nadaje sie gra AtoMUUOwWKI, gdzie, jako
biznesmeni, zarabiamy pienigdze wysadzajac
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brytyjskie krowy zarazone BSE na francuskich
polach minowych. Wygrywa oczywiScie ta osoba,
ktéora zgromadzi najwiecej plequzy Gracze
moga sobie nawzajem podkladac¢ §winie, bo jakby
nie patrze¢, w biznesie wszystkie chwyty sa
dozwolone.

Szymon 'Neishin' Szweda

Problem z grami typowo imprezowymi
polega na tym, ze trudno znalezé takie, ktore
dogodza wszystkim obecnym. Dlatego tez
postanowilem okaza¢ sie troche seksista i
przedstawi¢ dwie gry, Kktére przemawiajg
konkretnie do innej plci. OczywiScie nie jest tak,
Ze W gre przeznaczong w tym teScie dla mqiczyzn
nie grywaja kobiety (i vice versa), ale moje
obserwacje wykazujg pewng prawidlowo$¢.

Faceci, wiadomo, lubig akcje, sa
agresywni, a testosteron mozna zbieraé lyzeczka z
powietrza. Dlatego tez na meskie imprezy nalezy
zaopatrzy¢ sie w Spadamy, prawie taktyczng gre
czasu rzeczywistego, w kt()rej trzeba wykazac sie
refleksem, pomys$lunkiem i dobra koordynaCJa
oko-reka. Na czym to polega? Gracze wcielajg sie
w role spadajacych krow (wersja polska) lub
~Korpow” (wersja angielska), a ich celem jest
osiggniecie gleby jako ostatni. Rozdajacy podaje
karty w trybie cigglym (z szybkoScig dostosowang
do umiejetnos$ci graczy), a gracze staraja sie tak je
wykorzysta¢, by albo dogodzi¢ sobie albo napsuc
krwi przeciwnikowi. Jedno rozdanie nie trwa
dluzej niz 3 minuty, wiec gra rzeczywiscie jest
szybka.

Kobiety ze swojej strony preferuja raczej
co$ spokojnego. Na ostatniej imprezie furore
zrobily Animalia, gra o kolekcjonowaniu
zwierzatek i wystawianiu ich na pokazach. Zasady
sg proste (ale nie prostackie), a wykonanie
miazdzy. Bardzo skrotowo rzecz biorac kazda z
0s6b ma szanse dociggnaé karte ze zwierzakiem
w ciemno. Jezeli jej sie nie spodoba albo nie
pasuje do juz uzbieranych zwierzakow to puszcza
karte w kolo w nadziei, ze komu$ sie przyda.
Kiedy wszyscy uzbieraja po 5 kart zaczyna sie
wystawa, liczenie gwiazdek, ktore Swiadcza o
pieknosci kolekcji, a nastepnie zbieranie medali
za zwierzeta tego samego gatunku. Gra jest
krotka i wydawaloby sie prostacka, jednak
zdolnoSci specjalne niektorych zwierzakow daja
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jej pewna nutke strategii, ktéra pozwala
przechyli¢ wygrana na swoja strone.

A co przy imprezach mieszanych? | na to
jest spos6b — That's life!, czyli popularny
Verflixxt!. Mozna go okresli¢ jako mocno
zaawansowanego Chinczyka, ale podkladanie
komus $wini daje mnoéstwo radoéci. O co chodzi?
Pola majg na sobie liczby, zazwyczaj ujemne. Kto
schodzi ostatni z kafelka, zbiera go. Na koncu gry
wygrywa osoba, ktora osiaggnie najwyzszy wynik.
Niby prostackie, ale dochodza do tego pola z tak
zwanymi ,paczkami”, ktére pozwalaja zamienié
jeden kafelek ujemny na dodatni o takim samym
nominale. Prdcz tego jeszcze klocki neutralne, a
w dodatku dochodzi ptaszyl komplikujacy zycie
wszystkim graczom i kafelki, ktére kaza ci oddaé
ostatnio zebrany kafelek osobie po lewej.
Kombinacji jest od groma. Do tego wraz z
dodatkiem mozna gra¢ nawet na 8 osdb. Prawie
niestniejacy paraliz decyzyjny, oraz straszliwie
proste zasady, dajace sie wytlumaczyé w pieé
minut nawet planszowkowym nowicjuszom to
kolejne plusy tej gry.

Marcin 'Ezechiel' Zaréd

W zyciu kazdego samotnika nadchodzi
taki moment, ktérego chcialoby sie unikna¢ - ale
sie nie da. Przyznam od razu - nie cierpie chodzié¢
na imprezy, nie znosze grup liczacych wiecej niz 6
osob. Niestety - nie zawsze moge wylgac sie z
uczestnictwa w "rozrywce" - w sukurs przychodza
mi gry imprezowe. Imprezowe - czyli takie, ktore
pomagaja bezbolesnie przezy¢ impreze.

Moim faworytem w kategorii “party
games dla odludkéw" jest Tantrix-ukladanka,
mala i tania lamigléwka logiczna, ktéra moge
schowa¢ w kieszeni kurtki. Idealna dla
mito$nikow puzzli i szachow. Impreza sie toczy, a
ja w kaciku skladam ukladam moje zawijasy. Od
czasu do czasu krzycze "Udalo sie", speiajac
tym samym obowiazek spoleczno-towarzyski.

Jezeli za$ musicie uda¢ sie na Bardzo
Wazne Zebranie - polecam Wam lamiglowke
Tangram. Po rozlozeniu mieSci sie w terminarzu
lub zeszycie- dyskretny, rozrywkowy i bardzo
tworczy. Moze i jestem dziwny - ale znacznie
wiecej humoru widze w  pomyslowych
kombinacjach Tantrixa i Tangramu niz w
marnych grepsach klasycznych imprezowek.
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(31.12.2007) ,,Uum Krone und Kragen” - recenzja
Raj erpegowca

Pierwsze kroki w Towarzystwie sq
zawsze trudne. Wkraczamy w nowy, wspaniaty
Swiat niepisanych zasad, konwenansow i regut.
Biada temu, kto na stél rozleje napoje. Biada
tym, ktorzy niezgrabnym ruchem spowodujq
katastrofe towarzyskq. Biada tym, ktorzy nie
uszanujq czyjejs drogocennej wilasnosci. O losie
oszustow nie warto wspominaé — bo o ludziach
niskiej konduity mozna tylko milczeé¢. Wszystkie
te grzechy sq jednak niczym, w poréwnaniu do
wyjecia  koSci. Zwolennicy europejskiego
wyrafinowania pogardzajq takimi S$rodkami
rozgrywki, zywiqgc wobec nich réwnie wiele
pogardy, co lekcewazenia.

Czy zgadliscie juz o kim moéowi powyzszy
wstep? Dla ulatwienia powiem, Ze nie jest to opis
imprez redakcji tego dzialu, ani nawet naszej
krainy marzen - "Nerdvany". Nie jest to rowniez
fragment zadnego z obrazliwych pamfletébw na
milo$nikow gier kostkowych, rozwieszanych
przeze mnie po nocach...

Dwa lata temu, gdy rozpoczynalem
przygode z plaszowkami, nie przypuszczalem, ze
Swiatek ich milo$énikéw zacznie przypominaé
atmosfere Europy z XVII. wieku. Kilka osrodkow
wladzy, otwarte konflikty i ukryte urazy, stara
arystokracja hamujaca wplyw "mlodej krwi" —
dwory i koterie, panowie i damy, filipiki i repliki.
Wizja tylez subtelna, co niebezpieczna. Ku
mojemu zdziwieniu - powyzszy opis mozna
zastosowa¢ zar6wno do Srodowiska milo$nikow
planszéwek, jak i do intryg na dworze
krélewskim.

Gra Um Krone und Kragen (dalej UKuK)
opowiada o tym drugim, tropienie ewentualnych
podobienstw do pierwszego — zostawiam jako
zadania domowe. Za cene 75. zlotych
otrzymujemy  male  pudeltko, wielkoScia
przypominajace opakowanie czekoladek. Czy
konsumpcja tej planszowki zakonczy sie
blogostanem, czy raczej niesmakiem?
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Wykonanie

W $rodku pudetka znajdziemy tuzin

[dwanaécie — przyp. red] k6 [kostek
szeScioSciennych] i kope [sze$cdziesigt] Kkart
[prostokatnych  tekturek z  kolorowymi

ilustracjami]. Oprocz tego dostaniemy instrukcje
i karty pomocy, oraz paskudny, czerwony i
falliczny znacznik gracza rozpoczynajacego. W
egzemplarzu kupionym przeze mnie umieszczono
rowniez thumaczenie instrukeji i kart pomocy na
jezyk polski. Pierwszy rzut oka na pudeltko nieco
rozczarowuje — cena jest do$¢ wysoka w stosunku
do zawartoSci.

Gra zyskuje po blizszym poznaniu.
Wszystkie elementy wykonane sg starannie,
kostki nie $cieraja sie, po kilkunastu partiach z
kart wciaz nie schodzi tusz, za$ instrukcja
napisana jest czytelnym i jednoznacznym
jezykiem. Najlepsze wrazenie sprawiaja jednak
grafiki na kartach, stylizowane na malarstwo
barokowe (Holbein, Hals czy Caravaggio).
Pomimo drobnych niezgodnoéci historycznych
(zbroja plytowa u marszatka polnego i flinta u
lowczego) — ilustracje trzymaja klimat.
Najbardziej spodobala mi sie  grafika
przedstawiajaca szarlatana, jawnie nawigzujaca
do moich ulubionych portretéw Hansa Holbeina.

Pewnym  mankamentem  gry  jest
powierzchnia, jaka zajmuje po rozlozeniu. Do
rozgrywki (nawet we dwie osoby) potrzeba co
najmniej metra kwadratowego wolnej
powierzchni. Z drugiej strony — po wyjeciu z
pudetka i zapakowaniu w woreczek foliowy,
calo$¢ miesci sie w bocznej kieszeni "bojowek".
Jezeli mysélimy o intensywnym uzywaniu gry —
warto zaopatrzy¢ sie w standardowe koszulki,
poniewaz karty sa do$¢ intensywnie uzywane.
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UKuK opowiada o walce o wplywy na
dworze krolewskim. Gracze wcielaja sie w
intrygantéw, probujacych wkras¢ sie w laski
krola. Poniewaz za$ "laska panska na pstrym
koniu jezdzi", droga do niej moze prowadzié
przez pomieszczenia shuzby, gabinet dworskiego
astrologa lub alkowe krolowej. Celem gry jest
wyrzucenie na kostkach jak najwiekszej liczby
takich samych wartoSci w ostatniej rundzie.
Zanim jednak do tego dojdzie, zdobywamy
poparcie pomniejszych dworakoéw, ukladajac
r6zne kombinacje z wyrzuconych kosci.

Mechanika

Tura kazdego gracza rozpoczyna sie od
rzutu ko$émi. Na poczatku trzema, potem, w
miare rozwoju gry, liczba ta moze sie zwiekszyc¢.
Cze$¢ z wyrzuconych kostek odkladamy na bok,
czeS¢ "przerzucamy"'. Przy kazdym kolejnym
rzucie musimy "zatrzymac¢" co najmniej jedna
kostke. Po "zatrzymaniu" wszystkich, wybieramy
osobe, ktorg zdolaliSmy pozyskaé dla naszej
sprawy. Sojusznicy pozwalaja nam na rzucanie
wieksza ilo$cig kosci, dodatkowe "przerzuty" lub
modyfikacje istniejacych wynikow.

Rozgrywka przypomina nieco ko$cianego
pokera, tyle, ze wiecej w niej kombinowania i
planowania dlugofalowego. Aby doj$¢ do siedmiu
identycznych  koéci, trzeba zaplanowaé¢ i
zrealizowa¢ jaka$ obrang strategie. Mozna skupic
sie na pozyskaniu duzej ilo$ci "mieszaczy",
zmieniajacych wyniki na kostkach, mozna tez
gra¢ "stochastycznie", zdobywajac duze iloSci
kosci i liczy¢ na statystyke. Dzieki wprowadzeniu
postaci sojusznikow, do$¢ prosta gra nabiera
rumiencow —  latwiej  okreslic  taktyke
krotkoterminowa, czeSciej tez trzeba reagowac na
posuniecia przeciwnika.

Rozgrywka

Gra przeznaczona jest dla grupy od dwéch
do pieciu graczy. Rozgrywka jest dos¢
dynamiczna, po kilku pierwszych kolejkach latwo
zapamieta¢ podstawowe zasady. Niestety, ze
wzgledu na duza liczbe opcji, gra jest podatna na
paraliz decyzyjny — nic tak nie zabija rozgrywki w
UKuK jak gracz matematyk gdybajacy nad
kazdym ruchem. Ze wzgledu na losowos$é gry
znacznie lepiej jest przyja¢ system "jako$ sie

16

rzuci, jako§ to bedzie", poniewaz ciezko jest
realizowa¢ konsekwentnie jedna strategie przez
kilka tur. Zdarzaja sie rzuty nieudane, bywa tak,
ze przeciwnik zabierze nam kluczowa posta¢ —
generalnie nie warto kombinowa¢ na dluzej niz 3
kolejki do przodu.

Ze wzgledu na do$¢ specyficzny
mechanizm ustalania kolejnoSci, duza role
odgrywa umiejetno$¢ dostosowania sie do "tempa
gry". Czasami rozgrywka bedzie trwala trzy
kwadranse i zakonczy sie przy jedenastu lub
dwunastu koéciach w puli, czasami bedziemy
dazyli do szybkiego (dwadzieScia minut)
zakonczenia.

Dynamika gry sprawia, ze najlepiej
sprawdza sie ona w rozgrywkach dwu- i
trzyosobowych. Wariant czteroosobowy, choc
ciggle atrakcyjny, ze wzgledu na duzy wplyw
kolejnych ruchéw na siebie, moze sie nieco
dluzy¢.  Partie  piecioosobowe, zwlaszcza
rozgrywane  przez  poczatkujacych  i/lub
matematykow traca cala dynamike.

Przy pierwszym kontakcie z gra, latwo jest
ulec wrazeniu, ze wylacznie los decyduje o
wyniku rozgrywki. Dopiero po kilku partiach to
wrazenie znika, widzi sie schematy i otwarcia,
redukujace role szcze$cia do minimum. W trakcie
dziesigtej partii doszedlem do wniosku, ze dobry
gracz nie ma zupehlie zlych rzutow. Przy
rozwaznej gospodarce postaciami, z kazdej
kombinacji mozna wuzyska¢ dobry wynik.
SzczeScie wraca na pierwszy plan dopiero przy
koncowych rzutach bardzo zaawansowanych
graczy, jednak nawet wtedy nie dominuje ono
rozgrywki. Reasumujac — jak na gre ko$ciang,
losowo$¢ jest bardzo mala. Daleko jej do
"festiwalu kostek", znanego z partii Osadnikow z
Catanu lub Chinczyka.

Co ciekawe, projektantowi gry udalo sie
powigza¢ mechanike z tematyka gry. Alchemik
transmutuje juz wyrzucone wyniki, astrolog
dyskretnie wplywa na przyszlos¢, za$ pokojowka
ulatwia trafienie do fraucymeru. Krolowa — ze
wzgledu na wplyw na meza — jest bardzo poteznag
figurg, bywa, ze nawigzanie z nig znajomosci
decyduje o wygraniu partii. Paradoksalnie — duzo
satysfakeji z rozgrywki moga czerpaé¢ erpgowcy,
ktéorzy w trakcie sesji nigdy by na koSci nie
spojrzeli — ot magia planszowek.
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W mojej kolekcji planszéwek Um Krone
und Kragen (ang. To Court the King) zajmuje
miejsce przerywnika — krotkiej, odprezajacej gry,
dobrej dla poczatkujacych planszéwkowiczow.
Przy partii trwajacej maksymalnie godzine,
Smialo moze rywalizowaé z Zaginionymi
miastami, Cytadela czy Osadnikami z Catanu.
Musze przyznaé, ze podoba mi sie znacznie
bardziej niz wymienione gry — choé¢ brak tu
bezposéredniej interakcji i agresji, to w pelni
rekompensuja je dynamika i znakomite
wykonanie.

Podsumowanie

Nie jest to z pewno$ciag gra, ktora
wziglbym ze soba w podr6z do Nerdvany,
znakomicie za to nadaje sie do zabrania w
Bieszczady lub Tatry. Um Krone und Kragen to
jedna z tych gier, ktére pokazuja jak w
nowoczesnych plaszowkach wykorzystywane sg
klasyczne mechanizmy kostkowe. Podobnie jak w
Yspahanie, kostki sprawiajg, ze kazda rozgrywka
rozni sie od poprzednie;j.

Gra zyskala na tyle duza popularnosé, ze
przygotowano program do rozgrywek on-line. W
Um Krone und Kragen mozna zagra¢ za darmo
na niemieckiej stronie BrettspielWelt.

Nie jest to gra rewolucyjna, nie zmienia
ona moich planszéwkowych priorytetow, nie
sklania tez do zostania buddyjskim mnichem
kontemplujacym jeden ruch przez reszte zycia.
Moze sie ona nie spodobaé¢ osobom lubigcym
mie¢ absolutnie pelna kontrole nad calag
rozgrywka. Dla czeSci zwolennikow  gier
imprezowych moze byé¢ niezbyt Smieszna i za
malo konfliktowa. Pozostalym planszokowiczom
szczerze polecam siegniecie po Kryze i Korone.

A nuz spotkacie jakiego§ bogatego
krolewicza / krolewne? Wtedy dobra planszéwka
bedzie (dostownie) na wage zlota.

Ocena:5/6
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