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Witaj na Planszéwkach w Spodku.

Zanim rzucisz sie w wir rozgrywek, sprostujmy jeden mit: planszéwki wcale nie taczg ludzi. One ich bezlitosnie dziela.
Kaza podbierac zasoby, ktamaé w zywe oczy, podkradac zlecenia, zdradzac i wypuszczaé na manowce. Jeslimaszinne
zdanie, trudno. Idz, graj, moze cie oszczedzg :D

W numerze nie oszczedzamy zadnej strony. Zadajemy szyku w Srédziemiu, sprawdzajac, jak literatura Tolkiena
rozpanoszyta sie na planszach. Robimy historyczny rachunek sumienia i zestawiamy ze sobg kamienie milowe eurogier
i przygodowek (ktére dzisiaj oderwaty sie od klasycznego ameritrashu). Sprawdzamy tez, jak przemycic¢ gry do szkét
w artykule o edukaciji oraz przygladamy sie tytutom z ograniczong komunikacja. Bo milczenie jest ztotem, a ztoto caty
czas dobrze stoi na Swiatowych rynkach. Nic dziwnego, ze gry, gdzie nie mozesz sie odzywag, rosng w site. Na deserek
szukamy Wally'ego, czyli testujemy spostrzegawczosé na przepetnionych szczegétami planszach.

Jak juz jestesmy przy spostrzegawczosci, miej oczy otwarte. Obok wielu opisywanych w magazynie gier zobaczysz
logo Planszowej Gry Roku. Warto zwrdéci¢ uwage na tytuty, ktére zdobyty to prestizowei najstarsze w Polsce
wyrdznienie. Podczas Planszowek w Spodku odbywa sie gala, na ktdrej zostajg przyznane nowe statuetki grom
wydanym w ostatnim okresie. Oficjalne wyniki i liste zwyciezcéw wytropisz na stronie planszowagraroku.pl.

A teraz ruszaj szuka¢ wolnego stotu, bo szybko sie koncza!
Marcin Korzeniecki
Redaktor Naczelny
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KAMIENIE MILOWE

Ariel Kowalski

PRZYGODOWYCH GIER PLANSZOWYCH

WYDANYCH W POLSCE

Przez ostatnie dwadziescia lat rynek przygodowych gier planszowych w Polsce zmienit sie
diametralnie. Od stosunkowo prostych klasykéw o niskim progu wejscia (Talisman: Magia i Miecz)
przeszliSmy do niezwykle rozbudowanych tytutéw (Mage Knight). Z czasem pojawity sie gry kampanijne
(Gloomhaven), mechanika legacy (Pandemic Legacy), nieustannie rozwijane gry karciane (Horror
w Arkham: Gra Karciana), az wreszcie karton potaczyt sie z technologig w postaci gier hybrydowych
(Posiadtosé Szalenstwa: Druga Edycja). Gry planszowe to jednak nie tylko systemy czy mechaniki,
ale takze jako$¢ wykonania - i ta rowniez jest ciggle ulepszana (Too Many Bones).

Galakta otwiera polski rynek
na gry praygodowe (2005-2009)

Wydajgc w Polsce takie pozycje jak Dungeoneer, Rune-
bound, Talisman: Magia i Miecz czy Horror

w Arkham, wydawnictwo Galakta ugruntowato swojg
pozycje lidera w dostarczaniu gier z klimatem. Gracze,
gtosujac portfelami, wyraZznie pokazali, ze w Polsce jest
miejsce dla gier przygodowych. Kazda z tych gier
doczekata sie wydania kolejnych czesci, licznych dodat-
kéw, a finalnie nowych edycji, potwierdzajac tym samym
ich komercyjny sukces.

Horror w Arkham po dzi$
dzien powraca w nowych
odstonach. Podrézowanie
po mapie, interakcja
z lokacjami, zbieranie przed-
miotéw, wypetnianie misji,
rozwoj postaci i przygoto-
wywanie sie do finatowego
starcia z Przedwiecz-
nym staty sie fundamentem dla wielu pdzniejszych gier
podlanych sosem Lovecrafta i nie tylko. Kooperacyjne
Zmagania z przewazajgcymi sitami kultystéw i potworéw
potaczono z duzg dozg losowosci ptynaca z kart wyda-
rzen,, przedmiotéw, spotkan oraz rzutéw kosémi.
Elementy te odnajdziemy w wielu kultowych tytutach
wydawanych na przestrzeni lat, takich jak Eldritch
Horror, Cthulhu: Death May Die czy WiedZmin: Stary
Swiat.

Robinson Crusoe (Portal Games, 2012)
- dowdd, ze Polacy tez potrafiq

Robinson Crusoe: Przy-
goda na przekletej wyspie
autorstwa Ignacego Trze-
wiczka to  przetomowy
moment, w ktérym Polska
przestata by¢ jedynie impor-
terem gier, a stata sie ich
cenionym eksporterem
(choé¢ autor miat juz wcze-

$niej na koncie sukcesy w postaci 51. Stanu czy Strong-
holda). Robinson podbit Swiatowy rynek, doczekat si¢
wielu dodrukdéw i zyskat status klasyka gier kooperacyj-
nych.

Podstawka oferuje bogactwo scenariuszy o zréznico-
wanym poziomie trudnosci — od trudnego po koszmar-
ny. Gracze wcielajg sie w rozbitkdw, ktérzy musza
zadbad o podstawowe przetrwanie (jedzenie, schronie-
nie) oraz zrealizowad¢ unikatowe cele misji. W swoich
turach wysytajg postacie na pola akcji w obozie oraz
na mapie wyspy. Kazde zadanie mozna wykonaé szybko
— ryzykujgc nieprzewidziane konsekwencje -
albo bezpiecznie, kosztem dwodch akcji. Bohaterowie
zbierajg surowce, wytwarzajg narzedzia, eksplorujg
wyspe i walczg z drapieznikami, zmagajac sie przy tym
Z nieprzewidywalng pogodag oraz spadajgcym morale.
Najwiekszym osiggnieciem Robinsona byto mistrzow-
skie potgczenie zarzadzania zasobami (znanego z gier
euro) z budowaniem unikatowej opowiesci powstajgcej
w kazdej rozgrywce. Dzigki temu ten polski projekt stat
sie miedzynarodowym sukcesem i jedng z podwalin
rozwijajgcego sie rynku gier kooperacyjnych.

Pandemic Legacy: Sezon 1 (Rebel/
Lacerta, 2015) - planszéwka, ktérq sig
n2U2ywa”

| Nadszedt czas na
_» koncept, ktory wywrécit
5 do géry nogami myslenie
o tym, czym moze by¢ gra
planszowa. Pandemic
Legacy: Sezon 1 - zgod-
A : nie z ideg gier typu legacy
- zaoferowat graczom unikatowe, jednorazowe
doswiadczenie: naklejanie naklejek na mape, dopisywa-
nie imion postaciom, rozdzieranie kart (!) i podejmowa-
nie decyzji, ktérych nie da sie cofnagé, jednoczesnie
trwale zmieniajgc zasady na przyszte rozgrywki.

Dla jednych byta to herezja, dla innych — objawienie.
Pandemic Legacy sprzedawat jednak emocje, jakich
klasyczna planszéwka nie potrafita zapewnicé — swiado-



mosé, ze dana partia odbywa sie tylko raz i zostawia
nieodwracalny slad. Od tej pory trwate modyfikowanie
elementdéw gry przestato by¢ wada, a stato sie nowym
gatunkiem. Wersja Legacy bierze wszystko z oryginatu,
rozwijajac go w kazdym aspekcie: bohaterowie zdoby-
wajg blizny lub umiejetnosci, choroby ewoluujg, a upadte
miasta pozostajg w ruinie do konca kampanii. Mapa
Swiata staje sie obrazem naszych decyzji — wygranych
jak i porazek. Po ukoriczeniu kampanii mozemy dalej
gra¢ w zmodyfikowanag wersje albo powiesi¢ mape na
Scianie, jako pamigtke wspdlnych rozgrywek.

Trzon serii Pandemic jest na tyle prosty i elastyczny, ze
stuzy autorowi do tworzenia kolejnych gier. Najnowszg z
nich jest zesztoroczny Wtadca Piers$cieni: Los Druzyny
Pierscienia. Matt Leacock bierze kooperacyjny silnik z
Pandemica i umieszcza go w Srédziemiu. Gracze
zamiast specjalistow od zwalczania choréb wcielaja sie
w postacie z powiesci J.R.R. Tolkiena, prébujac przepro-
wadzi¢ Froda z Jedynym Pierscieniem do Géry Przezna-
czenia innymi $ciezkami niz w powiesci. Mechanicznie
jest to najbardziej rozbudowana czesé serii — filmowe
widowisko na naszych stotach.

Aplikacja wchodzi do gry
-cyfrowy mistrz gry na stole (od 2015 r.)

Osobnym kamieniem milowym staty sie gry hybrydowe.
Aplikacje daty nam cos, czego sam karton nie byt
w stanie zapewnié: cyfrowego mistrza gry. Jedna
z pierwszych gier przygodowych z aplikacjg byt XCOM:
Gra Planszowa, jednak prawdziwym przetomem okaza-
ta sie Posiadtos¢ Szaleristwa: Druga Edycja. Aplikacja
przejeta role mistrza gry, odstaniajgc mape kafel
po kaflu, prowadzac scenariusz i doktadajagc dzwiek
oraz muzyke, budujgc napiecie jak w filmie.

Nastepnie Kroniki Zbrodni udowodnity, ze smartfon
moze stac sie sercem Sledztwa (poprzez skanowanie
kodéw z kart lokaciji, dowoddw i podejrzanych), a Detek-
tyw: Kryminalna Gra Planszowa dorzucit do rozgrywki
dorostg, powazng narracje i internetowg baze danych.
Na podobnych fundamentach powstaty takie hity
jak Wtadca Pierscieni: Wyprawy w Srédziemiu czy
Descent: Legendy Mroku, natomiast Destinies
od Lucky Duck Games pokazato, ze ten model sprawdza
sie rowniez w rywalizacyjnym RPG.

Z potaczenia mechanik znanych z Kronik Zbrodni
i Posiadtosci Szalenistwa: Drugiej Edycji powstat Mrok
Orleanu, tgczacy mechanike Sledztwa i skanowanie
kodéw QR z budowaniem klimatu lokacji. Obrazuje to,
jak rozwigzania, gatunki i mechaniki przenikajg sie
w kolejnych grach.

Crowdfunding zmienia skale
- Awaken Realms (od 2018 r.)

Za sprawg wroctawskiego
studia Awaken Realms
polska mys| twdrcza prze-
stata puka¢ do drzwi graczy,
a po prostu je wywazyta. Ich
‘ Nemesis zdobyt w kampanii
- wspieraczkowej ponad

T 3 miliony funtéw i stat sie
symbolem nowej fali gier
przygodowych. ,Obcy w kosmosie” (bez licenciji, ale
kazdy wie, do czego gra nawiagzuje) dostaje idealna plan-
szowg oprawe: semi-kooperacje, ukryte cele, potwory
wytazagce z ciemnosci i cudowng paranoje, gdy nie
wiesz, czy kolega ci pomoze, czy zostawi na pozarcie w
ciemnym korytarzu statku kosmicznego.

NEMESTS

Wydawnictwo szto za ciosem, w kolejnych latach prze-
bijajac kolejne rekordy na platformach crowdfundingo-
wych z takimi tytutami jak Tainted Grail: Upadek Avalo-
nu (£4,9 min), Etherfields (£4,0 min), ISS Vanguard ($4,9
mIn) czy dostarczony ostatnio S.T.A.L.K.E.R. Gra Plan-
szowa ($3,77 min). Ten ostatni tytut wrzuca graczy w
niebezpieczny obszar Zony, gdzie kluczem do przetrwa-
nia jest skrupulatne przygotowanie przed kazdg misjg
(zakup pancerza, broni, ulepszen czy srodkéw przeciw-
promiennych) oraz swoboda w realizowaniu zadan (od
skradania sie, przez otwartg walke, az po napuszczanie
na siebie wrogich frakciji).

Gry ufundowane przez spotecznosé zalaty nas zawarto-
Scig — masa dodatkowo ptatnych dodatkéw, jak i grati-
s6w odblokowanych z celéw kampanii. Tytuty te zwykle
oferujg kilka wers;ji: od wydan podstawowych, po kolek-
cjonerskie wersje premium wypetnione figurkami, akry-
lowymi znacznikami i z dodatkowymi akcesoriami jak
artbooki czy maty.



Gloomhaven (Albi Polska, 2019)
- kampania bez kompromiséw

1 Kiedy juz oswoilismy sie
z kampaniami, przy-
szedt czas sprawdzié,
jak duzg kobyte zniesie
polski rynek. Odpo-
wiedz: Gloomhaven.
Albi Polska wzieta na
swoje barki lokalizacje
jednej z najwiekszych gier kampanijnych w historii
hobby (w tamtym czasie) i udato im sie.

Gra oferuje ponad 90 scenariuszy, ktére odblokowujg
sie w zaleznosci od wyborédw podejmowanych przez
graczy. Czesé misji pominiemy, czes¢ zablokujg nasze
wybory, ale wiele pozostanie do rozegrania. Najjasniej-
szym punktem gry jest réznorodnos¢ klas bohateréw:
od wojownikdéw i rycerzy, przez ztodziei i inzynierdw, az
po zaklinaczy i magéw — kazda czesto powigzana z
unikatowag rasa. Kazda klasa posiada wtasna talie kart i
Sciezke rozwoju do 9. poziomu. System opiera sie na
zagrywaniu z reki dwdch kart: jednej dla gérnej, drugiej
dla dolnej akcji. Przeciwnicy nie odstajg — réwniez maja
nietuzinkowe umiejetnosci w taliach kart oraz na plan-
szetkach. Gloomhaven na lata ustalit poprzeczke dla
gier typu dungeon crawler, a dzi$ nowe tytuty poréwnu-
je sie wtasnie do niego. Uniwersum jest stale rozwijane
przez takie pozycje jak
iﬂ:f_F_gSTHE’UE . Frosthaven  (jeszcze
'\ A "~ wieksze niz oryginat),
Szczeki Lwa (kompak-
towe i bardziej przy-
stepne) czy solowe
Guziki i Robaki.

Final Girl (Lucky Duck Games, 2023)
- gry solo wychodzq 2 niszy

Rok 2023 przyniést wydanie przez rodzime ,Kaczki"
(Lucky Duck Games Polska) pierwszego sezonu Final
Girl. Nie byta to pierwsza gra przeznaczona wytgcznie
dla jednego gracza - ten tytut przypada Pietaszkowi
(Lacerta; wznowienie 2025: Rebel). Ale to wtasnie Final
Girl udowodnita, ze tryb solo to juz nie dodatek, a wrecz
gtéwne danie dla wielu graczy.

Gra wyréznia sie formg wydania dodatkéw w pudetkach
przypominajacych kasety VHS. Do gry wymagana jest
podstawka —niczym odtwarzacz kaset —i jeden dowolny
Lfilm". Kolejne sezony pozwalajg zmierzy¢ sie z monstra-
mi inspirowanymi klasykg kina grozy — Terminatorem,
Obcym, Koszmarem z Ulicy Wigzéw czy Cos ze swietne-
go filmu J. Carpentera. Kazdy dodatek to inne miejsce,
odpowiadajgce mu karty i dwie bohaterki. Swoboda
tagczenia zabdjcow, lokacji i bohaterek zapewnia tysigce
kombinacji oraz ogromna regrywalnosé.

Kontynuacjg tego trendu jest
m.in. Kingdom Legacy: Kréle-
stwo Feudalne od Galakty,
ktére taczy rozgrywke jedno-
osobowg z mechanikg legacy.
Rozwijamy krdlestwo przez
przybywajgcych ekspertéw,
dotgczane ziemie i nowe tech-
nologie, a wrogowie i kataklizmy
starajg sie nam uprzykrzyé
zycie. Karty mozemy ulepszac lub traci¢ bezpowrotnie.
Bohaterowie moga sie poswiecié, by pokona¢ wroga, a
nawatnica moze zniszczy¢ spichlerz. Stan krélestwa
zalezy wytacznie od decyzji gracza.

Ku niezcnanemu

Co kilka lat na rynku pojawia sie trend lub mechanika,
ktéra rozwija nasze hobby i otwiera je na nowych graczy.
Nadchodzace tytuty beda czerpaé garSciami ze
znanych rozwigzan, tgczac rézne mechaniki, klimaty i
wykonania, ale tez dodawac cos nowego i niepowtarzal-
nego. Nie moge sie wrecz doczekaé, czym zaskoczg nas
wydawcy w nadchodzgcych latach. A Ty?




WYPRODUKUJEMY FABRY<KA>KART
TWOJA GRE!

Masz gotowy projekt lub dopiero rozwijasz swoj pomyst?
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NAUKA PRZ2EZ PLANSZ2OWKI
C2Y TO W OGOLE MOZLIWE?

Magdalena Czaus

Nowoczesna szkota coraz chetniej odchodzi od podawczego modelu nauczania na rzecz uczenia sie
poprzez dziatanie. Wsp6tczesny uczen, otoczony zewszad szumem informacyjnym i szybkimi bodzcami
z ekrandw, potrzebuje doswiadczen, ktére angazujg gteboko, wyzwalajg prawdziwe emocje i pozwalaja

dotkngé¢ wiedzy w praktyce.

Pieknie to wyglada na papierze, ale w rzeczywistosci bywa nieco trudniejsze. Wymaga ogromnego
zaangazowania nauczyciela, ktoéry na kazdg lekcje musi przygotowaé cos ciekawego i trafiajgcego do
mtodego cztowieka. Wymaga réwniez zaangazowania ucznia, ktéry w zaprezentowanych metodach
musi widzieé¢ sens - a o to naprawde nietatwo w dzisiejszym, przebodzcowanym swiecie. Méwie to

z perspektywy dziewietnastu lat pracy w szkole.

Gamifikacja a grywalizacja

Szukajgc ztotego $rodka, znalaztam go w grach
(i uwierzcie, nie jestem w tym odosobniona). Kto z nas
nie lubi dla przyjemnosci lub zabicia czasu pograc
w prostg famigtéwke albo bardziej skomplikowang plan-
széwke? Czemu wiec nie przeniesé tej przyjemnosci
na lekcje? Przeciez od wiekéw wiadomo, ze przez
zabawe uczymy sie najszybciej!

W edukaciji popularne sg dwa pojecia: gamifikacja oraz
grywalizacja. Bardzo czesto uzywa sie ich zamiennie,
bo oba wykorzystujg mechaniki rywalizacji i punktacji do
przekazywania wiedzy. Sama jednak wole je rozrézniaé:
gamifikacje traktuje jako tworzenie wtasnych gier od
zera, natomiast grywalizacje jako korzystanie z tytutéw
juz istniejgcych. W koncu nauczyé sie gotowych zasad
jest o wiele fatwiej, niz wymysli¢ catg gre od podstaw
i jeszcze sprawié, by byta naprawde wciggajaca.

M \A/.....
’ .

Dlaczego gry planszowe
to cenne narze¢dzie w edukac;ji?

W ten nurt idealnie wpisujg sie nowoczesne planszéwki.
W klasie dawno przestaty by¢ jedynie awaryjnym wypet-
niaczem czasu czy nagrodg na koniec semestru. Dzi$
stajg sie pethoprawnym narzedziem w rekach nauczy-
ciela, taczac przyjemnosé rozgrywki z realizacjg podsta-
wy programowej. | to dostownie — wiele gier opiera sie
na matematyce i logice lub sSwietnie odwzorowuje
procesy zachodzgce w realnym 3Swiecie. Mozemy
uzywac ich do przekazywania konkretnych umiejetno-
§ci oraz wiedzy, tworzgc wokét nich catg jednostke
lekcyjna.

Dla ucznia

Planszéwka to przede wszystkim bezpieczna prze-
strzen do popetniania btedéw. W tradycyjnym systemie
porazka czesto wigze sie ze stresem i ztg ocena, nato-
miast przy planszy przegrana jest po prostu naturalng
informacjg zwrotng. Mtody cztowiek natychmiast widzi
skutki swoich decyzji, analizuje sytuacje i w kolejnej
rundzie prébuje innej taktyki. Taki proces buduje odpor-
nos¢ psychiczna, uczy elastycznoscii sprawia, ze uczen
nie poddaje sie po pierwszej porazce. Rozbudza to natu-
ralng ciekawos¢ i uwalnia od schematycznego myslenia.
Co wiecej, wspdlny stét znosi bariery, zmusza do patrze-
nia sobie w oczy i prowadzenia zywej rozmowy, co staje
sie bezcenng lekcjg empatii oraz relacji spotecznych.

Dla nauczyciela

Dobrze dobrana planszéwka to wsparcie w budowaniu
Zaangazowania, jakiego po prostu nie da sie osiggnad
samym podrecznikiem. Gra przenosi ciezar nauczania
Z nauczyciela na ucznidw, zamieniajagc biernosé
w aktywne poszukiwanie rozwigzan. Pozwala tez na
naturalne dostosowanie poziomu zaje¢ do potrzeb
klasy — przy jednym stole moga usigs¢ dzieci o réznych
talentach i réznym tempie pracy, wzajemnie sie od
siebie uczgc.




Prayktady 2 praktyki:
Ubongo i Trucizna

Czy sama uzywam gier planszowych na swoich
lekcjach? Mogtabym napisaé, ze szewc bez butéw
chodzi i na tym skonczy¢, ale zostancie ze mng jeszcze
chwile! Tak, uzywam gier! Przedmioty, ktérych ucze, sg
dos¢ specyficzne, branzowe i skierowane do konkretnej
grupy wiekowej, dlatego siegam po sprawdzone pozy-
cje. Chciatabym wam opowiedzieé¢ o dwdch z nich, po
ktére siegam najczescie;j:

' Ubongo (wyd. Egmont):
W technikum architektury
krajobrazu, gdzie ucze,
kluczowe jest przetozenie
koncepcji na konkretny
wymiar i rzut. Cho¢ na
pierwszy rzut oka
Ubongo to po prostu
dynamiczna gra logiczna,
w rzeczywistosci wymu-
sza na uczniach natychmiastowe operowanie modu-
tem, skalg i formg w ograniczonej przestrzeni. Podczas
projektowania ogrodu mtodziez nieustannie zderza sie
z wyzwaniem wpisywania konkretnych funkcji (strefa
wypoczynkowa, gospodarcza, ciggi komunikacyjne)
w ramy dziatki o trudnym ksztatcie. Rozgrywka uczy
analizy uktadéw geometrycznych, obracania modutéw
w pamieci oraz szukania najlepszych powigzan prze-
strzennych pod presjg czasu. Dla przysztego architekta
krajobrazu to znakomity trening elastycznosci myslenia
i po prostu Swietna zabawa.

TRU
Jrucis

Trucizna (wyd. Muduko):

Druga z moich ulubionych gier
lekcyjnych dostarcza zupetnie
innych mozliwosci, zmieniajgc
swoj walor w zaleznosci od pozio-
mu edukacyjnego. W szkole
podstawowej na lekcjach mate-
matyki sprawdza sie jako bezstre-
sowy i dynamiczny trenazer
rachunkowy (dodawanie do 13,
Sledzenie sum w kociotkach, szacowanie ryzyka).
W szkole sredniej akcent przesuwa sie w strone strate-
gii i psychologii: na zajeciach z marketingu Trucizna

staje sie ilustracjg mechanizméw rynkowych, zarzadza-
nia ograniczonymi zasobami oraz prognozowania
ruchéw konkurencji przy niepetnej informaciji. Z kolei na
godzinach wychowawczych gra stanowi doskonaty
pretekst do rozmowy o kontrolowaniu impulsywnosci
i przewidywaniu konsekwenciji wtasnych decyzji. (O tej
grze i jej praktycznym zastosowaniu mozecie dowie-
dzie¢ sie wiecej na darmowych warsztatach, ktére
prowadze na konwentach - serdecznie was zapra-
szam!).

Jak przeprowadzié
takq lekcje w praktyce?

Doskonatym drogowskazem dla pedagogéw poszuku-
jacych wartosciowych pozycji jest konkurs Planszowa
Gra Roku, w ktérym wytaniane sg tytuty o walorach
dydaktycznych, logicznych i integracyjnych.

Kapituta konkursowa Planszowej Gry Roku to zespdt
wspaniatych ludzi, ktérzy przekuli pasje do planszéwek
w wypracowanie ich potencjatu w edukacji. Kazdy z nas
stuzy pomoca, a najwiecej gotowych materiatow
znajdziecie na naszej stronie internetowej. Do kazdej
wyréznionej gry przygotowane sg tam konspekty lekcji
oraz opis kompetencji, ktére dany tytut rozwija. Przekro-
czenie progu tradycyjnej klasy z pudetkiem gry pod
pacha wymaga odrobiny odwagi, ale usmiech, ogromne
zaangazowanie i btysk w oku uczniéw sag najlepszym
dowodem na to, ze warto. Nie béjmy sie gra¢ w szkole,
bo planszéwki naprawde ucza!

SOSNOWIEC KATOWICE BYTOM CZESTOCHOWA!RYBNIK(S
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2NAJDZ MNIE!

Marcin Korzeniecki

O RENESANSIE WYSZUKIWANIA

W GRACH PLANSZOWYCH

Millenialsi pewnie pamietajg animacje i ksigzki z cyklu ,,Gdzie jest Wally?". Przegladanie gigantycznych,
niezwykle szczegétowych ilustracji w poszukiwaniu charakterystycznej postaci w biato-czerwonym
swetrze dostarczato mnéstwa frajdy, taczgc satysfakcje z odkrycia z cichym treningiem koncentracji.
Przez dtugi czas mechanika ta zarezerwowana byta gtéwnie dla ilustrowanych publikacji dla dzieci oraz
cyfrowych gier komputerowych z gatunku hidden object.

W ostatnich latach nastgpit jednak prawdziwy renesans tego konceptu - projektanci gier planszowych

dostrzegli w nim ogromny potencjat. Przeksztatcili bierne wyszukiwanie szczegétéw w dynamiczne
i czesto kooperacyjne rozgrywki dla graczy w kazdym wieku.

Jak dziata mechanika
odszukiwania ukrytych elementow?

Gracz, siadajac do gry opartej na wyszukiwaniu elemen-
téw, powinien by¢ spostrzegawczy oraz sprawnie
operowac¢ wzrokiem na duzej powierzchni planszy.
Twaércy nie ograniczajg sie jednak wytgcznie do proste-
go zadania ,znajdz obiekt”. Dodajg do niego warstwe
fabularng, presje czasu, mechaniki detektywistyczne
czy element rywalizacji i kooperaciji.

Wspobtczesne planszéwki z tg mechanikg mozna podzie-
li¢ na kilka nurtéw, co doskonale ilustrujg czotowe tytuty
dostepne na polskim rynku:

Detektywistyczne sledztwo w skali mikro

-

S ] @ Jednym z najbardziej spektakular-

nych sukceséw w tym segmencie
jest seria gier MikroMakro, wydana
w Polsce przez Lucky Duck Games.
Gracze otrzymujg gigantyczng, czar-
no-biatg mape miasta, na ktorej
zilustrowano setki rownolegle odby-
! wajgcych sie historii. Gra fgczy wy-
szukiwanie obiektéw z ciggiem przyczynowo-skutko-
wym — aby rozwigza¢ sprawe kryminalna, gracze musza
Sledzi¢ postacie, odnajdujac na mapie moment zbrodni,
motyw, droge ucieczki sprawcy oraz ukryte dowody.

Rodzinny poscig za sprawcq

Skierowany do  mtodszych
graczy i rodzin Spy Guy od
wydawnictwa Trefl pokazuje, jak
przeksztatcié wyszukiwanie
szczegltéw w emocjonujgcy
wyscig. Gracze wcielajg sie
w postaé detektywa prébujgce-
go ujgé doktora Moritza, zanim
ten ucieknie z miasta. Plansza przedstawia dtugg pano-
rame miasteczka petna drobnych rekwizytéw (np. pacz-
koéw, két zebatych, sztuécdw). Wylosowane karty naka-
zujg odnalezienie konkretnych przedmiotéw w okreslo-

nym czasie —im wiecej z nich gracze dostrzegg na plan-
szy, tym wiecej pdl przejdzie pionek detektywa.

Fantastyczne krainy petne detali

Gra W krainie wyobrazni
wydawnictwa Muduko stawia
z kolei na walory estetyczne
i budowanie klimatu za pomoca
bogatych w szczegdty ilustracii.
Plansze przenosza graczy do
podwodnych krain lub na teryto-
ria dinozauréw, gdzie réwniez
trzeba odnalezé okreslone przedmioty. Gra Swietnie
rozwija wyobraznie przestrzenng u najmtodszych.

Dlaczego te gry podbijajq serca graczy?

Fenomen gier planszowych polegajgcych na odszuki-
waniu elementdéw wynika z kilku kluczowych czynnikdw:

@ Niski prog wejscia: zasady wyjasnia sie w dostownie
dwie minuty. Do gry moga natychmiast zasigsc
dzieci, rodzice i dziadkowie bez koniecznosci przy-
swajania skomplikowanych instrukcji.

(® Brak bariery wiekowej: dzieci bardzo czesto okazujg
sie w tych grach lepsze od dorostych dzieki natural-
nej zdolnosci do szybkiego wytapywania wzorcéw.

® Integracja przy stole: ogromne plansze roztozone na
stole zmuszajg graczy do wspdlnego pochylania sie
nad mapa, dzielenia obszaréw poszukiwan i wspdlne-
go swietowania sukcesow.

(® Odskocznia od ekranéw: gry na spostrzegawczosé
zapewniajg ten sam rodzaj satysfakcji co cyfrowe
famigtéwki, ale w formie namacalnej, sprzyjajacej
budowaniu relacji

Podsumowanie

Gry wykorzystujgce motyw ukrytych elementéw
udowadniaja, ze klasyczna koncepcja znana z ksigzeko
Wallym ma wcigz ogromny potencjat. Dzieki pomysto-
wym zabiegom projektantéw planszéwki tego typu stajg
sie niezwykle popularnym i wciggajagcym gatunkiem.
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Ktory zywiot poprowadzi Cie do zwyciestwa?

Szybka gra karciana dla rodziny i na impreze stworzona przez
mafzenstwo z pasji do gier planszowych! Negatywna interakcja!’
Szybkie decyzje! Duzo emociji!
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Jesienne premiery

zagraj na naszym stoisku nr 39

Jeszcze wiecej gier na sklep.muduko.com
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PRELEKCIJE | QUIzY
SOBOTA

12:00 Skrzatowice - poznaj premiere Spodka
Portal Games
13:00 PubQuiz: Harry Potter
test wiedzy na podstawie ksigzek
14:00 Rebel Legion i 501st Legion

oficjalne fanowskie grupy
kostiumnowe Star Wars w Polsce

Polish Garrison 501st Legion

Rebelowy WCQuiz

Wojtek "WCet" Chuchla

UWAGA! Ten quiz odbywa si¢ w Sali PGR

15:00 Po co nam (graczom i organizatorom)
kluby gier?

Marek Kotbuk, Siemianowickie Centrum Kultury

14:30

15:00 Sekrety Produkcji Gier Planszowych
Rodek Gronus, Fabryka Kart

UWAGA! Ten punkt programu odbywa si¢
w Sali nr 1 na Pietrze Konferencyjnym

16:00 PubCrime
rozwiqz sledztwo i wygraj nagrody

NIEDZIELA

12:00 Prawdziwa wiara, a tradycja
wiary w swiatach fantastyczanych
dr inz. Damian Peszor, Politechnika Slgska

13:00 PubQuiz:
Test wiedzy z gier komputerowych

14:00 llustracja, ktéra tworzy gre
Radek Jaszczuk, Jarek Nocon, Michat Meiser

15:00 PubQuiz: Harry Potter
test wiedzy na podstawie filmoéw

WARSZTATY stoisko wi
SOBOTA

12:00 Gry w szkole
nowoczesne podejscie do nauczania
warsztat dlao nauczycieli

14:00 Magia kart
tworzenie karcianki dla poczqgtkujgcych
grupa docelowa: 12-18 lat

16:00 Warsztaty komiksowe

“PILNE! Kosmici atakujg!”
grupa docelowa: 8+

NIEDZIELA

Planetarium Slqgskie - pokazy o godzinach:
11:50 | 12:30 | 13:10 | 13:50 | 14:10 | 15:10 | 15:30 | 16:10 | 16:30 | 17:10

Warsztaty malowania figurek stoisko W2 oraz 87
Przez caty czas trwania wydarzenia

SESJE RPG
SOBOTA
NIEDZIELA

11:30 | TURA
12:30 | TURA

16:00 Il TURA
15:00 Il TURA

TURNIEJE
SOBOTA

09:30 Magic The Gathering
Pauper Classic
Unmatched

Finat Mistrzostw Polski

Terraformacja Marsa
Mistrzostwa Slgska

12:00 Pilgrims: osobliwe wedréwki
13:00 Laserowa Eskadra

15:00 Noc w 2oo

16:00 AQwirkle
Mistrzostwa Katowic

11:00

11:30

NIEDZIELA
09:30 Magic The Gathering
Pauper Trio

12:00 Rummikub
Il Mistrzostwa o Puchar Spodka

PUZ22LE

SOBOTA

11:30 Turniej SOLO
500 elementow

14:30 Zabawa "idZ, ja to skoncze"
wersja solo
16:30 Turniej DRUZYNOWY

1000+500 elementow
NIEDZIELA

11:30 2abawa "idz, ja to skoncze"
wersja w parach
13:00 Turniej PAR
zmieszane 100+200+300 elementdéw

GRY WIELOOSOBOWE
SOBOTA

Blood on the clocktower

START: 11:00 kolejne rozgrywki o petnych godzinach
12:00 Kartografowie

13:00 Two rooms & a boom | Flip?

14:00 Poszty konie | Mroczany Amulet
16:00 Hitster | Konspira

17:00 Two rooms & a boom | Kraken
Dochodzenie

18:00 Two rooms & a boom zoowansowane
A Fake Artist Goes to New York

NIEDZIELA

Blood on the clocktower

START: 12:00 kolejne rozgrywki o petnych godzinach

12:00 Stowowskazy

13:00 Two rooms & a boom | Kraken

14:00 Catan Connect

15:00 Wilkotaki

16:00 Two rooms & a boom | Hitster
Konspira

17:00 Two rooms & a boom zaowansowane
Listy 2 zaswiatow



Zbuduj wlasne imperium zakazanych
trunkow i zanurz sie w mroczny swiat
nielegalnej produkcji oraz dystrybucji
alkoholu w czasach prohibicji w Stanach
Zjednoczonych.

* Unikalny klimat czasow prohibicji, przenoszacy graczy
do swiata nielegalnych destylarni i tajnych barow.

* Efektowna prezencja na stole

* Wysoka jakosc wykonania oraz liczne drewniane komponenty,
ktdre podkreslaja charakter gry.

* Tryb solo, w ktorym staniesz do pojedynku
z bezwzglednym Donem Meccanico.

* Ponad 40 unikalnych kart pracownikow
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EUROGRY

Marcin Korzeniecki

OD NIEMIECKICH GIER RODZINNYCH

DO GLOBALNEGO FENOMENU

Nazwa ,eurogra” wywodzi sie bezposrednio z geograficznego pochodzenia tego gatunku, ktory
uksztattowat sie w Europie —a w szczegdélnosci w Niemczech - na przetomie lat 80. i 90. XX wieku.

Zanim przyjeto sie wspoétczesne okreslenie, w latach 90. te specyficzne planszéwki nazywano po
prostu ,grami w stylu niemieckim” (German games lub German-style games). To wtasnie w Niemczech
rozwijata sie silna kultura rodzinnego grania, wspierana m.in. przez prestizowg nagrode Spiel des
Jahres, przyznawang od 1979 roku. Niemieccy projektanci stawiali na zupetnie inne podejscie do

projektowania niz twércy i wydawcy w USA.

Wyznacznikiem i globalnym ambasadorem tego stylu
stata sie gra Osadnicy z Catanu (obecnie wystepujgca
juz pod nazwa Catan) autorstwa Klausa Teubera z 1995
roku. Gra odniosta ogromny sukces miedzynarodowy,
trafiajgc do USA i innych krajoéw. Pozyskiwanie i zarza-
dzanie surowcami, ztodziej jako element ztosliwej
interakcji, wyscig po punkty - to cechy, ktére wniosty
zupetnie nowe podejscie do gier. Catan do dzisiaj ma
wiernych fandéw i zarédwno w Polsce, jak i na swiecie
organizowane sg mistrzostwa tej gry.

Wraz z rosnaca popularnosciag gier z Niemiec, Francji
czy Holandii do projektowania w tym stylu zaczeli dota-
cza¢ autorzy z catego Swiata, przez co okreslenie
German-style stato sie zbyt waskie. Spotecznosé
graczy (skupiona wokoét wczesnych foréw interneto-
wych i portalu BoardGameGeek) zaczeta uzywad
pojemniejszego pojecia Eurogame (eurogra), aby
opisa¢ charakterystyczng filozofie projektowania -
niezaleznie od kraju pochodzenia autora. Pojecie to
stworzyto opozycje do tzw. Ameritrashu (gier w stylu
amerykanskim, skupionych na klimacie, bezposredniej
walce i wyraznej losowosci).

Klasyczne kamienie milowe gatunku
Kluczowe tytuty, ktére wyznaczyty nowe standardy i na
state zmienity sposdb projektowania planszéwek:
Osadnicy 2 Catanu (1995)

Wspominany wyzej klasyk, ktéry po 30 latach ma status
gry kultowej i cieszy sie niestabnaca popularnosci jako
wz0r rodzinnej gry planszowe;.

Carcassone (2000)

Kolejny wielki przetom, ktéry spopularyzowat mechani-
ke doktadania kafelkdw i budowania wspdlnej planszy.
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Puerto Rico (2002)

Przedstawito innowacyjny mechanizm wyboru rdl,
w ktérym decyzja jednego gracza miata realny wptyw
na mozliwos¢é wykonania akcji przez wszystkich uczest-
nikow.

Agricola (2007)

Doprowadzita do perfekcji mechanike przydzielania
pracownikdéw (worker placement), ktadgc duzy nacisk na
ciashg optymalizacje i zarzgdzanie zasobami w trudnych
warunkach.

Dominion (2010)

Udowodnit, ze budowanie talii (deckbuilding) moze bydé
gtéwng osig petnoprawnej gry, oferujgc prostote zasad
przy ogromnej liczbie mozliwosci

Czym charakteryzuje sie
klasyczna eurogra?

Nazwa przylgneta do konkretnego zestawu cech
mechanicznych, ktére odrdzniaty sie na tle klasycznych
gier:
@ Brak bezposredniej negatywnej interakcji
Gracze rzadko atakujg sie nawzajem; rywalizacja
polega gtéwnie na optymalizacji wtasnych ruchéw
i ubieganiu sie o te same zasoby lub pola akciji.

@ Brak eliminacji graczy
Kazdy uczestnik gra od poczatku do samego korica.

@& Ograniczenie losowosci
Zwyciestwo zalezy od dtugofalowej strategii
i elastycznego planowania, a nie od rzutu kosémi.

@ Abstrakcyjnosé i temat jako tto
Tematyka (np. budowanie Sredniowiecznego miasta
czy handel w basenie Morza Srédziemnego) czesto
stuzy jedynie jako oprawa dla eleganckiej mechaniki.
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Ewolucja i nowoczesne eurogry

Wspdtczesne eurogry rzadko bywajg ,suche”, czyli oderwane od
tematu czy pozbawione klimatu. Rynek zdominowaty ztozonosé,
hybrydyzacja mechanik, wyrazista tematyka oraz luksusowe wydania
(czesto finansowane na platformach crowdfundingowych, takich jak
Kickstarter czy Gamefound). Dzisiejsze tytuty udowadniajg, jak bardzo
ewoluowat ten gatunek.

Gry projektowane przez mistrzéw gatunku,
takich jak Vital Lacerda, to szczytowy przy-
ktad nowoczesnego euro. Jego Speake-
asy osadza graczy w realiach nowojorskiegj
prohibicji. Pod wyrazistym tematem kryje
sie gesta sie¢ wspotzaleznych mechanik
(worker placement, zarzgdzanie zasobami,
optymalizacja akcji), gdzie kazdy ruch
wywotuje reakcje taricuchowg w ekonomii
gracza.

Galactic Cruise pokazuje, jak sSwiezo
mozna podejs¢ do klasycznych schema-
téw. kaczy rozmieszczanie robotnikéw
(worker placement) z unikatowym syste-
mem ich ,wypychania” z pdl akcji oraz
budowaniem  wieloetapowego silnika
ekonomiczhego w  firmie  turystyki
kosmicznej. Catos¢ uzupetnia kunsztowna
oprawa graficzna i ergonomia komponen-
téw, a to coraz czesciej wizytdwka nowo-
czesnych wydan.

Z kolei Arcs to doskonaty przyktad zacie-
rania sie granic miedzy gatunkami. Z jednej
strony wykorzystuje typowe eurogrowe
mechaniki (zbieranie lew, zarzadzanie
kartami, optymalizacja), z drugiej — wpro-
wadza bezposrednia walke, kontrole
terytorium i rozbudowang fabute space
opery. To dowdd, ze nowoczesne euro nie
boi sie emociji i konfliktu na planszy.

Baza Shackleton reprezentuje nurt
ukierunkowany na tgczenie optymalizacji
z tematyka naukowa. Gra fgczy wysytanie
specjalistycznych typow robotnikéw (inzy-
nierowie, naukowcy, technicy) z mechanika
kontroli obszaréw na Ksiezycu. Kluczowa
jest tu modutowosé — w kazdej rozgrywce
gracze taczg rézne korporacje, co catkowi-
cie zmienia dostepne akcje, wymagania
i Sciezki do zwyciestwa.

Stowo ,eurogra” przebyto dtugg droge — od okreslenia skromnych,
niemieckich gier rodzinnych z lat 90., az po miano globalnego nurtu
w projektowaniu. Dzisiejsze eurogry to wielowarstwowe wyzwania,
ktére tgczag precyzje skomplikowanych mechanizmdéw z dopracowa-
nym klimatem i oprawg wizualna.

Obecnie, przy setkach corocznych premier, trudno od razu wskazacd
kolejne przetomowe kamienie milowe. W wielu nowosciach odnajduje-
my echa protoplastéw gatunku. Pewnie za kilka lat, z perspektywy
czasu, dostrzezemy, ktére wspoétczesne tytuty zostang na dtuzej na
stotach graczy i zyskajg miano kolejnych klasykéw.
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Igor Zuber

JAK STWORZYLEM GRE NA WEASNE WESELE
HISTORIA POWSTANIA PRZY WESELNYM STOLE

Wszystko zaczeto sie od mojego wesela. Jak na polskie standardy byto ono stosunkowo kameralne,
bo zaprosiliSmy w sumie okoto 50 oséb. Jak nakazuje tradycja, na imprezie wypada wreczyé gosciom
jakis prezent - zwykle jest to ciasto lub inny drobny upominek. Poniewaz moje zycie kreci sie wokét gier
planszowych, pomyslatem, ze zaprojektowanie autorskiej, matej gry i rozdanie jej gosciom bedzie
Swietnym pomystem. Na realizacje miatem zaledwie 6 miesiecy.

Pomyst na gre i pierwsze testy

Temat nie byt problemem. Od razu uznatem, ze gra
bedaca upominkiem weselnym powinna opowiadacé
o... weselu! Razem z zong spedzilismy mndstwo czasu
na planowaniu usadzenia gosci przy stotach. Te dwie za
sobg nie przepadajg. Twoja kuzynka nie powinna
siedzie¢ z dzie¢mi, bo jest juz na to za stara. Babcie lubig
porozmawiaé, wiec powinny usigs¢é obok siebie,
prawda? Jak to wszystko przenies¢ na plansze? Chcia-
tem oddac¢ te realne wyzwania w projektowanej grze.

Niemal wszyscy goscie mieli przyby¢é z partnerami, wiec
gra naturalnie musiata by¢ dwuosobowa. Z racji tego, ze
wiekszo$¢ zaproszonych stanowity osoby niegrajace,
kluczowa byta prostota. Egzemplarze musiatem przygo-
towadé samodzielnie w domu, dlatego zdecydowatem sie
wytgcznie na karty.

Wymyslitem 18 przyktadowych postaci gosci, naszkico-
watem plansze i rozpoczeliSmy testy. Moja zona nie
rozumiata potowy stéw, ktére nabazgratem na kartach,
ale gra dziatata zaskakujgco ptynnie i data nam sporo
frajdy, co dobrze wrdzyto na przysztosé.

Cyfrowy balans i urocza oprawa

Zaczatem mysle¢ o ikonach oraz balansie rozgrywki.
Jestem programistg, wiec w jeden wieczér napisatem
prosty algorytm, ktéry symulowat partie i wyciggat
z nich statystyki. Gra byta na tyle prosta obliczeniowo,
ze symulacja miliona partii zajeta zaledwie minute. Dzigki
wynikom szybko poprawitem balans kart. Metoda nie
byta idealna, bo algorytm byt naiwny i nie potrafit plano-
waé ruchéw na przyszte tury, ale na moje potrzeby
okazata sie w zupetnosci wystarczajgca.

W tym samym czasie napisatem
do mojego przyjaciela i grafika
Denisa z prosbg o pomoc. On
rowniez byt zaproszony na
wesele i chetnie sie zgodzit.
Moje wytyczne co do oprawy
wizualnej brzmiaty krétko: .Ma
by¢ prosto i uroczo". Podesta-
tem mu tez przyktadowy obra-
zek znaleziony w sieci jako
punkt odniesienia.

Po chwili Denis podestat grafike panny mtodej i propo-
zycje ikon. Moja zona byta zachwycona:

Wyzwania produkcyjne
i poszukiwanie alternatyw

Niedtugo potem wszystko byto gotowe. Karty wydawaty
sie zbalansowane, a Denis przygotowat komplet grafik
i ikon. Do wesela zostaty 2 miesigce, a gre trzeba byto
jeszcze wyprodukowad!

Poprositem o wycene dwie drukarnie polecane na
grupie polskich twércéw. Gra potrzebowata kilku kom-
ponentow: kart, instrukgiji, planszy i pudetka. Karty byty
najmniej problematycznym elementem - wystarczyt
zwykty format CCG, a koszt produkcji 50 zestawdw
wynidst ok. 1200 zt.

Myslatem, ze z instrukcja i plansza péjdzie réwnie fatwo.
Chciatem, zeby byta to pojedyncza, sktadana kartka
z instrukcjg po jednej stronie i planszg po drugiej.
Niestety niestandardowy format sprawit, ze wyceny
okazaty sie zaskakujgco wysokie.

Na BGG znalaztem co prawda projekt papierowego,
dwuelementowego pudetka do samodzielnego wyko-
nania bez ciecia i klejenia, ale po przygotowaniu plikdw
przez Denisa wycena druku znowu okazata sie kosmicz-
na.

Biorgc pod uwage standardowe wydatki weselne, kwota
rzedu 4000 zt za 50 pudetek nie wchodzita w gre. Zosta-
to mi troche czasu, wiec zaczatem szukad alternatyw.



Domowa manufaktura i koraliki

Pudetko stanowito najwiekszy problem, wiec zaczatem
szuka¢ gotowego rozwigzania. Deckboxy do karcianek
kolekcjonerskich byty duzo tarnsze, ale nie pasowaty do
klimatu gry — miaty logo producenta i nie miatem jak
nanies¢ na nie wtasnych ilustracji. Bytem bliski rezygna-
cji, gdy w oko wpadta mi oferta przezroczystego pudet-
ka zamykanego na zatrzask za niecate 4 zt. Zamdwitem
dwie sztuki réznych rozmiarédw na prébe. Bingo! Oprécz
dos¢ luznego zamknigcia byty idealne.

£ : ’,1’; Tylko co z oktadka? Odpo-
' | wiedz okazata sie banalnie
o V? 4 . & H

. prosta: dodaliSmy jedng karte
o wiecej, dzieki ktérej przezro-
czysty plastik stat sie uroczym
pudetkiem.

Przyszta kolej na instrukcje.
Zdecydowalismy sie na poje-
dynczg kartke o rozmiarze
czterech kart, ktdéra po
dwukrotnym ztozeniu idealnie miescita sie w pudetku.
Poniewaz profesjonalny druk przekraczat nasz budzet,
wydrukowatem je sam na wtasnej drukarce w najwyzszej
jakosci. Efekt byt niezty, ale niestety z jakiego$ powodu
czarny tusz rozmazywat sie przy dotyku. Okazato sie, ze
podobny problem wystepuje w fotografii, gdzie w celu
zabezpieczenia druku nanosi sie na niego warstwe
specjalistycznego lakieru - dwie warstwy taniego
zamiennika rozwigzaty problem. Kupitem grubszy papier
i wzigtem sie do roboty. Druk, ciecie, lakierowanie i
suszenie zajety mi jedno popotudnie. | tym sposobem
instrukcje byty gotowe

Ostatnim wyzwaniem byta plansza. Poczatkowo pomy-
Slatem o wykorzystaniu sznurka z weztami, ale byty one
zbyt mate i stabo widoczne. Wtedy zona zasugerowata
kolorowe koraliki, ktére nawleczone na sznurek bytyby
duzo lepiej widoczne. Za grosze kupitem kilkaset sztuk
na Allegro i rozpoczeli$my produkcje. Catos¢ przypomi-
nata prawdziwg manufakture — kazdy sznurek wymagat
nawleczenia dziewieciu koralikdw i zawigzania ich w
odpowiednich odstepach. Dzieki pomocy zony praca
zajeta nam zaledwie dwa sezony jakiegos serialu. Nowe
plansze wygladaty swietnie i nadawaty catosci unikato-
wego charakteru.

Po skompletowaniu wszystkich elementéw catosé
prezentowata sie rewelacyjnie!

Wesele, konkurs BGG i wielka premiera

Wesele wyszto wspaniale, a wyprodukowana przez nas
gra byta prawdziwg wisienkg na torcie. Miatem nawet
okazje zagra¢ w nig w trakcie imprezy.

Po weselu prezentowatem gre na réznych wydarzeniach
planszéwkowych i otrzymatem sporo pozytywnego
feedbacku, w wyniku czego poprawitem kilka drobia-
zgow. W 2023 roku na Planszéwkach w Spodku sponta-
nicznie podszedtem do kilku wydawnictw, zaprezento-
watem projekt i przekazatem kopie testowe. Dwie firmy
wyrazity wstepne zainteresowanie, ale po kilku miesig-
cach bez konkretnych decyzji przestatem robi¢ sobie
nadzieje.

.Przy WeseLnym
I Srorel ==

s -

,

W 2024 roku zgtositem gre do miedzynarodowego
konkursu na projekt gry dwuosobowej w serwisie BGG.
Spotecznosé pomogta mi wyeliminowac ostatnie niedo-
ciggniecia i poprawi¢ interfejs. Gra zdobyta gtéwnag
nagrode oraz staneta na podium w kilku innych katego-
riach.

Miesigc po zakonczeniu konkursu podpisatem umowe z
wydawnictwem Smart Flamingo. Przypadek? W czerwcu
2025 r. gra miata swojg polskg premiere na Pyrkonie, aw
pazdzierniku premiere miedzynarodowg na targach
Spiel w Essen.

To wspaniate uczucie méc prezentowac wtasny tytut,
rozdawa¢ autografy i patrzeé, jak gra po prostu sie
ludziom podoba. Mimo braku wysokobudzetowej kam-
panii marketingowej gra dociera do odbiorcéw. Okazata
sie nie tylko dobrym tytutem, ale i Swietnym produktem.
Ludzie kupujg go w prezencie nowozernncom, a nowozen-
cy —swoim gosciom (tak jak zrobita to np. Elwira (@boar-
delv), ktéra rozdawata gre jako nagrody w konkursach
weselnych).

Dziekuje za przeczytanie historii powsta-
nia Przy Weselnym Stole. Jesli jeszcze
nie mieliScie okazji jej przetestowaé,
zapraszam na stanowisko Smart Flamingo oraz
do games roomu. A gdybyscie chcieli otrzymacd
autograf na swoim egzemplarzu, znajdziecie mnie
w Strefie Prototypdw, ktérej jestem koordynatorem.

19



20

Marcin Korzeniecki

KROTKA HISTORIA SRODZIEMIA

NA PLANSZY

Srédziemie J.R.R. Tolkiena od dziesiecioleci pobudza wyobraznie graczy na catym $wiecie. W Polsce
historia tolkienowskich planszéwek jest wyjgtkowa - przeplatajg sie w niej dawne, pionierskie czasy
wydawnicze z p6zniejszym boomem na nowoczesne gry planszowe.

Pionierskie lata:
legendy wydawnictwa Encore

Zanim ktokolwiek w Polsce ustyszat o plasti-
kowych figurkach i skomplikowanych mecha-
nikach, Srédziemie na planszy mozna byto
zobaczy¢ juz w latach 80. XX wieku — za
sprawag rodzimego wydawnictwa Encore. To wtasnie
wtedy na rynku pojawity sie takie tytuty jak Wojna
o Pierécien czy Bitwa na Polach Pelennoru. Pudetka
Z nieco toporng grafika, ale za to wypetnione niepowta-
rzalnym klimatem, maja dzi$ status swietego Graala dla
pokolenia, ktére dorastato bez internetu. Sprawdzcie
sami, jak zawrotne ceny osiggajg obecnie te unikaty na
aukcjach internetowych.

Nowa era: Galakta wchodzi do gry

Kiedy hobbici na dobre zadomowili sie w popkulturze,
pateczke przejeto wydawnictwo Galakta. Krakowska
firma przez lata budowata bogatg polskag biblioteke
tolkienowskich planszdéwek:

Wojna o Pierscien (2. edycja)

G\ Epicka, strategiczna rozgrywka,

w ktérej jedna strona dowodzi

£~ Wolnymi Ludami, a druga rzuca na
8 szale catg potege Mordoru.

Kooperacyjna karcianka, w ktorej
gracze budujg wiasne talie i wyru-
szajg na niebezpieczne wyprawy
przez Srédziemie.

Wtadca Pierscieni:
Konfrontacja

pojedynek 1 na 1, w ktérym Druzyna Pierscienia mierzy
sie z sitami Saurona. Szybka gra, idealna na wieczér, gdy
nie macie czasu zwotywaé catej Rady Elronda do stotu.

Rebel zaprasza do Srédziemia

W ostatnich latach natomiast wydawnictwo Rebel
zabrato graczy w bardziej nowoczesng podréz, wydajac
serie réznorodnych tytutéw osadzonych w $wiecie
Tolkiena:

Wtadca Pierscieni:
Podréze przez Srédziemie
Gratgczaca tradycyjng plansze z dedykowang
aplikacjg mobilng. Pozwala powtdczy¢ sie po
klasycznych krainach, choé¢ - jak na Srédzie-
mie przystato — nie sg to najbezpieczniejsze
wycieczki.

Witadca Pierscieni: Pojedynek o S$rédziemie
Dwuosobdwka czerpiagca z mechaniki popularnego
tytutu 7 Cudéw Swiata: Pojedynek. Jeden z graczy
prowadzi Druzyne PiersScienia, natomiast drugi steruje
poczynaniami Saurona. Cel to przejecie kontroli nad
Srédziemiem - poprzez sojusz z sze$cioma rasami,
realizacje kluczowych misji lub dominacje we wszyst-
kich regionach mapy.

Hobbit: Tam i 2 powrotem

Gracze wcielajg sie w bohateréw zmierzajgcych z Hobbi-
tonu pod Samotng Goére, by stawi¢ czota smokowi
Smaugowi i powrdcié z obfitym tupem. Dzieki prostej
mechanice opartej na wyborze kosci gra oferuje szybka
i dynamiczng przygode dla catej rodziny.

Witadca Pierscieni: Los Druzyny Pierscienia
Tytut czerpigcy garsciami z mechaniki kultowej gry
Pandemic. Uczestnicy kontrolujg bohateréw Druzyny
Pierscienia, unikajg Nazglléw i odpierajg wrogie oddzia-
ty, dbajac przy tym o morale Froda i chronigc go przed
utrata nadziei. Wspdlnym celem jest realizacja zadan
oraz ostateczne zniszczenie Jedynego Pierscienia
w Gdrze Przeznaczenia.

Od papierowych pudetek Encore po nowoczesne
aplikacje na smartfony — polska historia gier planszo-
wych osadzonych w Srédziemiu to kawat fascynujacej
podrézy. | jak to z dobrg wyprawg bywa: niewazne, czy
zaczynacie od klasyki, czy od najnowszego hitu — jedno
jest pewne, predzej czy podzniej siegniecie po kolejny
tytut. Bo Pierscienia, jak wiadomo, nie da sie tak po
prostu porzucic.
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SZTUKA MILCZENIA

Natalia Sztuder

CZ2YLI O GRACH 2 OGRANICZONA KOMUNIKACJA

Z czym kojarzy sie wieczér gier planszowych? Poza tym, co oczywiste (a wiec siedzeniem na podtodze,
kiedy zabraknie krzeset, planszg zajmujacg przynajmniej potowe stotu i sporem o to, czy ostatnio
na pewno dobrze podliczyliScie punktacje), powiedziatabym, ze przede wszystkim z hatasem. Bo albo
ktos na gtos czyta zasady, ktére przeciez kazdy dobrze juz zna, albo pyta pigty raz o mechanike, ktérg
nawet zawodowym wyjadaczom trudno jest zrozumieé, albo ten sgsiad, ktérego zaprosilicie troche
z przypadku, nagle o$wiadcza, ze w sumie jego ulubiong gra jest chinczyk, w dodatku taki komputerowy.

Wieczdr z planszéwkami to zawsze troche chaosu, ale
i mnéstwo dobrej zabawy. A co jesli powiedziatabym
wam, ze sg takie gry, w ktdrych absolutna cisza jest
jedyng drogg do zwyciestwa? Koniec z pytaniami,
z licytowaniem sie o to, kto lepiej rozumie ten niejasny
wpis w instrukcji, koniec z podpowiadaniem ruchdw,
ktére powinien wykonaé mniej doswiadczony wspot-
gracz.

Ponizej znajdziecie cztery nieoczywiste tytuty, ktére
moga zmieni¢ wasza perspektywe na gry kooperacyjne.
Okazuje sie bowiem, ze czasem udana wspdtpraca
przynosi wiekszg satysfakcje niz skopanie komus...
pionka!

Gang, czyli o tym, jak napasé na bank
(i nie da¢ sie 2tapad)

sl Gdyby kto$ zapytat mnie, co
kojarzy mi sie z pokerem, powie-
dziatabym, ze James Bond (gj, to
naprawde dobre filmy!), duzo
pieniedzy i uktady karciane,
0 ktérych do niedawna nie
miatam zadnego pojecia. Sporo
styszatam od znajomych: albo
o tym, ze przegrali rente babci,
albo o tym, ze hazard to absolut-
ne z+o wiec od stotu pokerowego nalezy sie trzymaé z
daleka. Gdy wiec jeden z kolegdéw prébowat nauczyé
mnie zasad Gangu, poczgtkowo nie podchodzitam do
tego pomystu ze szczegdlnym zaangazowaniem. Wyda-
wato mi sie, ze nie mozna dobrze sie bawié zpomoca 52
kart i paru zetondéw. Okazato sie jednak, ze nie tyle
mozna, ile nawet TRZEBA, bo Gang nie zostawia
graczom duzego wyboru: wcigga od pierwszej rozgryw-
ki, jak na prawdziwego pokera przystato (podobno,
wcigz nie prébowatam).

Wocielamy sie w szajke przestepcdéw planujgcych skoki
na bank. Mechanicznie wszystko opiera sie na klasycz-
nym Texas Hold'em: dostajemy po dwie karty na reke, na
stot po kolei trafiajg karty wspdlne, a cata druzyna musi
bezbtednie ustali¢ kolejnosé sity swoich uktadéw — od
najstabszego (tylko nie mysicie, ze para dwodjek na rece

to staby uktad) do absolutnie najmocniejszego (nigdy
nie udato mi sie utozyé niczego silniejszego od fulla. Czy
poker krolewski w ogodle istnieje?). R6znica polega na
tym, ze zamiast obstawia¢ na wtasny rachunek i pusz-
czad z torbami kumpli z kanapy, musimy Scisle ze sobg
wspotpracowad. | — co najwazniejsze — nie wolno nam
przy tym wydusi¢ z siebie ani jednego stowa.

Zamiast licytacji i krzykdw mamy wiec paniczng obser-
wacje ruchéw wspotgraczy, analizowanie tempa dobie-
rania zetondéw i cichg nadzieje, ze ten nieszczesny
sgsiad od chifnczyka na pewno zauwazyt, ze stét mocno
sprzyja stritowi.

Kiedy kolejnos¢ zostaje ustalona i wszyscy odstaniajg
swoje rece, nawet najmniejsza pomytka moze doprowa-
dzi¢ do katastrofy. Zle utozona kolejno$é wigcza
w banku alarmy — pomylcie sie trzy razy, a bedziecie
mogli zapomnie¢ o ztocie kryjacym sie w sejfach.
Jedyna droga ku wolnosci (i bogactwul) jest trzykrotne
poprawne dobranie zetondw i zachowanie przy tym
absolutnej ciszy!

Bomb Busters,
czyli saper myli si¢ tylko raz

i T g Skoro napad na bank mamy
mm juz za sobg, pora siegnaé¢ po
kolejne  ,B"l  Wyobrazcie
sobie, ze stoicie nad tykajgca
bombg, w rekach macie
wielkie szczypce, a zegar
nieubtaganie odlicza sekundy
@ do wybuchu. Zeby wygraé,

musicie  przecina¢  pary
kabelkow — problem w tym, ze kazdy z was widzi tylko

wiasne.



Kazdy z graczy otrzymuje plastikowg podstawke i okre-
Slong przez wybrany scenariusz liczbe zetondéw kabli
o réznych wartosciach. W swojej turze wskazujesz kabel
na podstawce wspoétgracza i zgadujesz jego wartosé —
jesli trafisz, to dobry krok w strone rozbrojenia bomby.
Jesli spudtujesz, wskaznik zagrozenia bezlitosnie prze-
sunie sie w strone eksplozji. A jesli niechcacy przetnie-
cie czerwony kabel przed czasem... c6z, powiedzmy, ze
ta gra nie wybacza braku skupienia i od razu wysyta catg
ekipe na tamten swiat.

W Bomb Busters trzeba sprytnie dawa¢ wspotgraczom
podpowiedzi, nie méwigc gtosno o swoich kabelkach.
To gra dedukciji, dobrych przeczué i sprytu, ktdra zgra-
nym ekipom przyniesie mnéstwo radosci. Co najlepsze,
w pudetku znajdziecie az 66 misji, spakowanych w
osobne kartoniki, w ktérych znajdujg sie nowe narze-
dzia, zasady, wyzwania. Czy uda wam sie przezy¢
wszystkie scenariusze?

Magic Maze,
czyli noc w centrum handlowym

Jesli myslicie, ze milczenie

= o
< = w grach ma charakter nudne-
pﬁ}t Z ﬁ go, filozoficznego dumania
N E—" nad planszg, to znaczy, ze nie
& mieliscie  jeszcze  okazji
§ zagra¢ w Magic Maze.
&

Druzyna klasycznych bohate-
row fantasy — Mag, Barba-
rzynca, EIf i Krasnolud —
stracita w trakcie ostatnigj
przygody caty swoéj ekwipunek. A poniewaz groszem
nieSmierdzg, wpadajg na genialny w swej prostocie
pomyst: postanawiajg obrabowa¢ pobliskie centrum
handlowe, zgarngé miecz, topor, tuk oraz fiolke eliksiru i
predko daé drapaka, zanim ochrona zorientuje sie, co
sie wtasciwie wydarzyto.

.'*

W czym haczyk? W tej grze nie ma czegos takiego jak
tury. Wszyscy gracie jednoczesnie, w czasie rzeczywi-
stym, a zaden bohater nie jest przypisany do konkretne;j
osoby. Zamiast tego kazdy przy stole dostaje kafelek
z okreslong akcja: ty mozesz przesuwacé pionki wytgcz-
nie w gore, sgsiad od chinczyka odpowiada tylko za ruch

w lewo, ktos inny za odkrywanie nowych kafelkdéw
sklepu, a kolejny gracz za uzywanie ruchomych scho-
déw. Zeby Barbarzynica przeszedt przez korytarz i dotart
do stoiska z bronig, trzej rézni gracze muszg wykonac
swoje akcje w idealnej sekwencji. Czas nieubtaganie
ucieka (odmierza go przesypujacy sie w klepsydrze
piasek), a jedynym sposobem komunikacji jest posta-
wienie przed kim$ wielkiego, czerwonego piona, ktéry
oznacza ni mniej, ni wiecej, jak ,ZROB COS WRESZCIE!!".
Wyobrazcie sobie te panike, gdy czas juz sie konczy,
a kumpel tepo wpatruje sie w plansze i zupetnie nie
zauwaza, ze to on powinien przesung¢ Krasnoluda o
jedno pole.

Halo wiezaq,
czyli komunikacja padta,
a my mamy samolot do wylqdowania!

PR Na koniec zostawitam cos$
z zupetnie innej beczki — gre
znacznie spokojniejsza, bez
wybuchéw i napaddw, prze-

Lo =\ znaczong wytgcznie dla dwéch
I 0sob.
1‘ .
\J\ N Sercem rozgrywki jest zarzg-

dzanie kos¢émi, ktére w tajem-
nicy przed drugim pilotem
trzymamy za specjalng zaston-
ka. Naprzemiennie uktadamy
je na polach kokpitu, wykonujgc niezbedne manewry:
wyréwnujemy balans skrzydet, kontrolujemy predkosé,
zwalniamy klapy i podwozie albo fgczymy sie z wiezg
kontrolng, zeby usuneta z toru kolizyjnego inne samolo-
ty. A jesli sytuacja robi sie naprawde stresujgca? Uzywa-
my akcji picia kawy, zeby zmieni¢ wyniki na kosciach (bo
umoéwmy sie - bez uderzenia kofeiny nikt tego samolotu
nie posadzi).

Problem w tym, ze od momentu rozstawienia zastonek,
w kokpicie zapada catkowita cisza. Nie mozecie ustala¢
strategii, ani moéwié, jakimi wartosciami na kosciach
dysponujecie. Kazdy wasz ruch staje sie strategicznym
komunikatem dla partnera. Z az 21 scenariuszami
w pudetku — ktdre uraczg was porywistym wiatrem,
wyciekami paliwa czy obowigzkiem wyszkolenia prakty-
kanta — Halo wieza zapewnia zabawe na wiele godzin.

Podsumowanie

Jak widac: brak mozliwosci rozmawiania wcale nie odej-
muje planszéwkom uroku. Jesli wiec po kolejnym
gtosnym wieczorze macie dos¢ przekrzykiwania sie
o zasady, dajcie szanse ciszy. Mozecie by¢ zaskoczeni,
jak wiele emociji kryje sie w prostej dedukcji, nerwowym
stukaniu czerwonym pionkiem tuz przed twarzg kolegi
czy wymownym patrzeniu na kolezanke znad zastonki
kokpitu. Ja bawitam sie swietnie! A wy? Macie odwage
zaufa¢ znajomym i siegna¢ po ktdéras z tych gier? Moze
nawet najwieksze gaduty wreszcie odkryja, ze czasem
warto jest troche pomilczec :).
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