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Planszówki 
online

Planszówki kojarzą się nam przede 
wszystkim z tekturą, kartami, 
drewnianymi pionkami. Lubimy 
je za to, że są namacalne. Ale co 
jeśli akurat nie mamy pod ręką 
współgraczy? Wtedy z pomocą 
przychodzi internet i szeroki wybór 
serwisów, w których możemy grać 
w planszówki przez sieć. W tym 
numerze znajdziecie przegląd 
najciekawszych z nich.

Qin
Nowa gra Reinera Knizii, która 
miała swoją premierę w zeszłym 
roku na targach w Essen. Co 
ciekawe – została wydana 
jednocześnie w wersji planszowej, 
jak w postaci aplikacji mobilnej. 
Postanowiliśmy przyjrzeć się zatem 
obu naraz. 

Oskar van 
Deventer

Ten wszechstronny twórca 
łamigłówek pochodzący z Holandii 
współpracujący aktywnie 
z praktycznie każdym liczącym się 
wydawcą. Na uznanie zasługuje 
różnorodność jego projektów, 
jak i dorobek zrealizowanych 
pomysłów oraz zdobytych nagród. 
Zapraszamy do lektury wywiadu 
a także artykułu przedstawiającego 
kilka z jego projektów.

Wydawcy 
z Rosji

W ostatnich numerach Świata Gier 
Planszowych prezentowaliśmy 
kilka rosyjskich tytułów, kolejne 
pojawią się niedługo za sprawą G3. 
Prezentujemy wydawców, którzy 
mają największy wpływ na rozwój 
rynku planszówek w Rosji.

Mage  
Knight

Gdy Lacerta obiecała polskie 
wydanie Mage Knight, wielu 
graczy miało dylemat: kupić 
od razu wydanie zagraniczne, 
czy poczekać na wersję polską. 
Tym którzy nie wiedzą, czemu 
gra w ogóle wzbudziła tak duże 
zainteresowanie, polecamy nasz 
tekst.

Spis treści
Zmiany, zmiany  5
Planszówki Online  8
Mage Knight  14
Myrmes  18
Wunderland  20
Belfort  22
Qin  24
Labirynt: Wojna z terroryzmem 2001-?  28
Holenderski mistrz łamigłówek  32
Łamigłówki dla kolekcjonerów  34
Neuroshima Hex: Sharrash  36
7 Cudów Świata: Miasta  38
Las Vegas  40
Might & Magic Heroes: gra planszowa  42
Sigismundus Augustus    44
Co produkuje Fabryka Gier Historycznych?  46
Nie tylko Kolejka  50
Letnisko   52
Avalon: rycerze króla Artura  54
Bora Bora  56
Zombicide   58
Copycat  62
Grand Prix – Ostatnia Prosta  64
The Palaces of Carrara  66
Planszówki w Rosji  68
Ruthenia  70
Courtier  72
Dominare  74
Moja pierwsza gra - W ogrodzie  76
Ciasteczkowy potwór  77
Mały Książę  78
Czego uczą nas gry planszowe?   79
Przyjacielskie wizyty  80
Cluedo  82
Sprintem po grach  84

Świat gier planszowych nr 29



Zmiany, zmiany
Informacja o zaprzestaniu wydawania papierowej wersji Świata Gier Planszowych wywołała 
burzliwą dyskusję na temat słuszności tej decyzji. Często pojawiały się głosy mówiące 
wprost, że jest ona zła. 

Nie dziwię się im – nie lubimy zmian. Niemniej zmian, jakie dzieją się na rynku prasy, nie 
sposób zignorować. Zamknięto część czasopism komputerowych, w maju ukazał się 
ostatni numer miesięcznika „Film”. Rynek prasy przechodzi transformację, a ŚGP, jeśli ma 
przetrwać, musi na nią odpowiedzieć. Wierzymy, że nasza decyzja była nie tylko słuszna, 
ale po prostu jedyna możliwa. 

Dziękuję wszystkim Czytelnikom, którzy zdecydowali z nami pozostać i czytają słowa 
otwierające numer 29. Jednocześnie przepraszam za długi czas oczekiwania na nowy 
numer. Opóźnienie wynikało z ogromu prac, jakich wymagało przygotowanie na targi 
w Essen nowych gier naszego wydawcy - Portal Games. W ramach rekompensaty 
oddajemy w Wasze ręce numer poszerzony o dodatkowe materiały: wywiad z Karolem 
Madajem, konkurs, w którym do wygrania jest Ognisty Podmuch, oraz dodatkowe recenzje 
- Bora Bora, Letnisko, Zombicide, Avalon, Copycat, Grand Prix, The Palaces of Carrara.

Pragnę też poinformować o zmianach w redakcji. Opuścił ją Tomasz Polak, któremu 
inne zajęcia nie pozwalają już angażować się w życie czasopisma. Tomek obiecał, że 
nadeśle jeszcze swoje teksty, tym razem jednak z pozycji współpracownika. Jego miejsce 
w zespole zajmuje dobrze znany czytelnikom Wojciech Sieroń. W gronie współpracowników 
chciałbym również serdecznie powitać Dariusza Kamińskiego i Andrzeja Kaczmarczyka.

Ze współpracy z magazynem zrezygnował również Michał Stajszczak, autor serii artykułów 
o historii gier oraz rubryki z łamigłówkami. Panie Michale, serdecznie dziękuję za Pana 
wkład w nasze czasopismo!

Łukasz Piechaczek

REDAKTOR NACZELNY: ŁUKASZ PIECHACZEK (PIECHACZEK@WYDAWNICTWOPORTAL.PL), 
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MANN, SEBASTIAN SZCZEPANIAK, ANDRZEJ ŚWIECH, TOMASZ POLAK, RAFAŁ SZYMA, MAREK RUTKOWSKI, IGNACY TRZEWI-
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SKŁAD: RAFAŁ SZYMA KOREKTA: WYDAWNICTWO PORTAL

MATERIAŁY ZAWARTE W CZASOPIŚMIE NIE MOGĄ BYĆ W CAŁOŚCI LUB FRAGMENTACH KOPIOWANE, FOTOKO-
PIOWANE, PUBLIKOWANE CZY REPRODUKOWANE NA ŻADNYM Z NOŚNIKÓW INFORMACJI BEZ PISEMNEJ ZGODY 
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VAT: 5%; NAKŁAD: WYDANIE ELEKTRONICZNE

WYDAWCA: 
PORTAL GAMES, 44-100 GLIWICE, UL. ŚW. URBANA 15   
TEL./FAX 32 334 85 38 PORTAL@ WYDAWNICTWOPORTAL.PL

Redaktor naczelny 
Świata Gier Planszowych 
od roku 2012 (od nr 25). 
Planszówkami interesuje 
się od 2009 roku. Chętnie 
grywa w każdy typ 
gier od party games 
do cięższych tytułów 
ekonomicznych. Świat 
planszówek poznał za 
sprawą konwentu Pionek, 
którego aktualnie jest 
współorganizatorem.  
Na co dzień pracuje 
w wydawnictwie Portal.

ŁUKASZ PIECHACZEK
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Nagrody

Złota Kostka numeru 29 – Mały Książę
Nagroda Złota Kostka Numeru przyznawana 
jest grom najlepiej spisującym się w szerokim 
gronie, które można polecić nie tylko osobom 
już znającym sporo tytułów, ale również takim, 
które z zaciekawieniem dopiero podchodzą do 
naszego hobby.

Złota Karta numeru 29 – Mage Knight
Nagrodą Złota Karta Numeru wyróżniamy 
tytuły, które cechują się albo koniecznością 
większego zaangażowania ze strony gracza 
w celu poznania mechanizmów gry, albo 
poświęcenia przez grających większej ilości 
czasu na zgłębienie wszystkich możliwości 
gry. Mają to być gry, które zadowolą już 
grających planszówkowiczów, wymagających 
od gier wyzwań umysłowych na wysokim 
poziomie. Potocznie takie gry nazywane są 
„grami dla graczy”.

Nasza www
WWW.SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL

Recenzje: 

ROZTARGNIONA CZAROWNICA 
(9/10) - o Trzpiotce, co rozwój dzieci wspierała

SLAVICA 
(4/10) – o wyższości marketingu nad rozsądkiem;

NOX 
(6/10) – gra dla złośliwych

TAK, MROCZNY WŁADCO
(7/10) – włoska odpowiedź na Once Upon a Time

CYKLADY: HADES
(9/10) - Hades (nie)umarł(y), kryzys żyje

DON QUIXOTE
(6,5/10) - wiatraki nie są już w niebezpieczeństwie

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

U KORYTA
(5/10 ; 5,5/10) - wesoła (?) gra satyryczna

WARCARD: AFGANISTAN 
(4/10) – gracz strzela, Pan Bóg kule nosi

LIST MIŁOSNY
(9/10) – tylko 16 kart, a tyle frajdy

CZECH PUB
(6/10)– i nie będzie pijaństwa

JENGA & JENGA BOOM
(Jenga: 8/10 ; Jenga Boom: 5/10) – wbrew 
pozorom 2 zupełnie różne gry

ACTIVITY I MY FIRST ACTIVITY
(9,5/10) - różne formy aktywności

A także: wyniki konkursów z #28 ŚGP, 
archiwalne odcinki „Łamigłówek Gwiezdnego 
Pająka”. Dodatkowo relacje z konwentów, 
wywiady, felietony, zapowiedzi.

Spragnionym nowości ze świata gier planszowych 
polecamy nasz codziennie aktualizowany profil na 
facebook.com/swiatgierplanszowych. Już ponad 
2070 osób doceniło i polubiło nasze codzienne 
informacje.

Śledź nas:

Patronujemy
GRY PLANSZOWE

IMPREZY Z GRAMI PLANSZOWYMI

/swiatgierplanszowych

/SGPlanszowych

KONKURS 
ŚWIATA GIER PLANSZOWYCH  I WYDAWNICTWA REBEL.PL 

W tym roku wydawnictwo Rebel.pl przeprowadził Mistrzostwa Polski Wsiąść do Pociągu: Europa, 
nad którymi Świat Gier Planszowych miał patronat. Z tej okazji postanowiliśmy również przygotować 
konkurs, w którym do wygrania jest egzemplarz Wsiąść do Pociągu: Europa.

Aby wziąć udział w konkursie, należy odpowiedzieć na 
następujące pytania:

1. W JAKICH KOLORACH SĄ WAGONIKI GRACZY WYSTĘPUJĄCE W GRZE WSIĄŚĆ 
DO POCIĄGU : EUROPA?
2. JAKĄ GRĘ Z SERII WSIĄŚĆ DO POCIĄGU REBEL.PL WYDAŁ PO POLSKU W ROKU 2013?

Na prawidłowe odpowiedzi czekamy do końca stycznia. 
Prosimy przesyłać je na adres konkursy@wydawnictwoportal.
pl (temat: „Konkurs – Wsiąść do Pociągu”). Laureata 
powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki zostaną ogłoszone 
na naszej stronie WWW.
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KONKURS 

OGNISTY PODMUCH

Wspólnie z wydawnictwem Bard przygotowaliśmy konkurs, w którym do wygrania jest egzemplarz 
gry Ognisty Podmuch. 

Ognisty Podmuch to polska edycja gry Flash Point: Fire Rescue z 2011 roku. Jest to kooperacyjna 
gra taktyczna, w której gracze wcielają się w role strażaków mających za zadanie uratować ludzi 
uwięzionych w płonącym budynku. Jej recenzję mogliście przeczytać w 23. numerze naszego 
magazynu. Zapraszamy również na naszą stronę www, gdzie przypominamy wspomnianą 
recenzję. 

Aby natomiast wziąć udział w konkursie należy odpowiedzieć na następujące pytania:
1. Jaki tytuł nosi tegoroczny dodatek do gry Flash Point: Fire Rescue,  
który zawiera plansze statku/łodzi podwodnej?
2. Proszę wymienić 8 wyspecjalizowanych strażaków, którzy występują w zaawansowanym wariancie  
gry Ognisty Podmuch.

Na prawidłowe odpowiedzi czekamy do końca stycznia. Prosimy przesyłać je na adres: konkursy@
wydawnictwoportal.pl (temat: „Konkurs – Ognisty Podmuch”). Laureatów powiadomimy e-mailem, 
a oficjalne wyniki zostaną ogłoszone na naszej stronie WWW.
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Planszówki Online
Monitor w zastępstwie planszy

Powiedzmy sobie szczerze - gry planszowe online to 
temat rzeka. Czegokolwiek dowiecie się z tego artykułu, 
będzie to tylko liźnięcie tego bardzo dynamicznego 
zjawiska. Strony pojawiają się i znikają jak myśliwce 
F16 na radarach, niektóre ambitne projekty utrzymują 
się dłużej, inne stronki czy aplikacje zrodzone z pasji 
szybko gasną na planszówkowym niebie. Czasem 
brakuje reklamy, czasem samozaparcia, a najczęściej 
czasu. Przygotowując się do napisania tego tekstu, 
skontaktowałam się z wieloma osobami realizującymi 
w ten sposób swoje (nasze) hobby. Otrzymałam multum 
pomocnych opisów, namiarów i adresów sieciowych, 
o których nie miałam bladego pojęcia. Ogrom zjawiska 
mnie przerósł. Od nadmiaru informacji spuchła mi głowa 
i gdybym chciała to wszystko opisać, musiałabym spędzić 
nad klawiaturą tydzień z przerwami jedynie na jedzenie 
i siku. W tym miejscu chciałam tym osobom jeszcze raz 
bardzo podziękować! 

Na wstępie, postawmy sobie pytanie, dlaczego 
fani pachnącej tektury i delikatnej faktury 
drewna, maniacy wypychania żetonów z ramek 
i układania elementów w wypraskach grają 
jednak na komputerze? Na urządzeniu, które 
odstawili w dalszy bądź bliższy kąt, jeśli chodzi 
o granie? Dlatego, iż chodzi o... granie, właśnie. 
W przeciwnym razie, bylibyśmy skazani na łaskę 
i niełaskę współgraczy, ich bólu głowy, zabiegania 
i wiecznego stękania „może później”, „w to mi 
się nie chce” itp. Dzięki dostępności wielu – 
NAPRAWDĘ WIELU – stron, serwisów, portali, 
aplikacji, możemy dziś zagrać w niemal wszystko. 
W każdy rodzaj gry, typ mechaniki czy temat. 
W jakimś stopniu każdy znajdzie coś dla siebie, 

PISZE: MONIKA ŻABICKA

a często i swój ukochany tytuł. Jeśli posiadasz 
ulubioną grę, w którą zbyt rzadko masz 
okazję zagrać na stole 3D, poszukaj, zaklikaj 
w wyszukiwarkę, a jest duża szansa, że ktoś 
już ją przełożył na język informatyki. I jest 
spora szansa, że zrobił to naprawdę dobrze. 

Monopol online
Nieocenioną skarbnicą wiedzy wszelakiej 
o grach planszowych i karcianych jest, 
znany wielu graczom, serwis BGG, czyli 
boardgamegeek.com. Tam także, po wejściu 
w kartotekę danej gry, możemy znaleźć 
informację, czy dostępna jest  w sieci jej 
wersja online. Jednym z takich miesjc jest 

BoardGameArena, która oferuje obecnie 
37 gier z różnych półek. Mamy tu tytuły 
typowo strategiczne, jak na przykład 
klasyki Puerto Rico, Caylus czy W Roku 
Smoka; gry kościane (Troyes, Can’t Stop), 
karciane (Race for the Galaxy, Seasons), 
rodzinne (Epoka Kamienia, Libertalia, 
Nagiara), logiczne (Reversi, Quarto), 
chwilerki (Serce Smoka, Colorpop), czy 
towarzyskie (Sabotażysta). Atutem serwisu 
jest przede wszystkim fakt, iż autorzy 
stale go udoskonalają. Jeśli chociaż 
przez chwilę nie wchodziliście na stronę 
boardgamearena.com, zaskoczy was lawina 
nowinek. 

Gry tworzone z myślą o użytkownikach małych 
ekranów dopieszczane są chyba jeszcze bardziej 
niż ich większe odpowiedniki.
FOT. MIROSŁAW GUCWA
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Wunderland
Cały świat w jednym miejscu

Odwiedzając Hamburg, 
a dokładnie jego część 
Speicherstadt, możemy nie 
tylko zobaczyć największy na 
świecie kompleks powiązanych 
ze sobą magazynów, ale również 
odbyć podróż po świecie. Nie 
trzeba na to poświęcać 80 dni, 
wystarczy zarezerwować sobie 
jedno popołudnie. Tam bowiem 
znajduje się największa na świecie 
miniaturowa kolejka: Miniatur 
Wunderland. Park ten rozpościera 
się na powierzchni 1300 m² 
i stale się powiększa. Na torach 
o długości 13 kilometrów jeździ 
930 miniaturowych pociągów. 
Możemy tam podziwiać nie tylko 
różne obszary geograficzne: od 
Skandynawii po USA, od wybrzeża 
po góry, ale również przeżyć kilka 
zachodów i wschodów słońca. 

Z zamiłowania i z zawo-
du dziennikarka radiowa 
i prasowa. Po godzi-
nach (czasami nawet 
w trakcie) pasjonatka 
gier planszowych. Do 
planszówek wciąga każ-
dą osobę, którą spotka 
na swej drodze. Nie ma 
szczęścia do wygranych, 
ale przecież w grze 
najważniejsi są ludzie 
i dobra zabawa.

DOMINIKA GORGOSZ

RECENZUJE: DOMINIKA GORGOSZ

Atrakcją jest też m.in. utworzone tam miniaturowe 
miasteczko Knuffingen, w którym zlokalizowano 
sieć dróg, po których jeździ ponad 100 
pojazdów, m.in. samochody i wozy strażackie. 
Mieszka tam sześć tysięcy „osób” i to właśnie 
im będziemy towarzyszyć w trakcie naszej 
rozgrywki. Z Knuffingen wyruszamy w podróż 
po krainie, docierając do różnych celów 
i zbierając widokówki. Przy tym staramy się 
podróżować ekonomicznie, czyli korzystając 
z podwiezienia przez innych graczy.  Wszystko po 
to, by jak najszybciej zrealizować zadania, jakie 
otrzymaliśmy.

W grze wydanej przez Pegasus Spiele 
podróżujemy naszymi pionkami po dużej 
składanej planszy. Zaznaczone są na niej 52 cele 
naszej podróży (połączone siecią torów) oraz pola, 
w których możemy zbierać widokówki. Wszyscy 
gracze wyruszają z miasta Knuffingen - tam też 
ustawiamy pionki.  Każdy z graczy otrzymuje po 2 
karty z zadaniami do wykonania (czyli miejscami, 
do których musimy wysłać nasze pionki). Po 
zrealizowaniu zadania otrzymujemy nową kartę. 

W naszym ruchu możemy przesunąć dowolną 
liczbę pionków naszego koloru o 1 lub 2 pola. 
Pionki muszą wyruszyć z tego samego miejsca 
i zakończyć podróż na tym samym polu (nikt nie 
może odłączyć się od grupy). Nasi przeciwnicy, 
o ile stoją na tym samym polu wyjściowym co my, 
mogą wysłać z nami, na to samo pole docelowe, 
dowolną ilość swoich pionków. Dzięki temu mają 

dodatkowy ruch i mogą mieć krótszą drogę 
do pokonania. Nie nudzimy się więc, czekając 
na swój ruch, tylko cały czas musimy być 
zaangażowani w grę.

Przed, jak i po ruchu, gracz, którego jest kolej 
może zrealizować kartę z celami podróży 
lub zabrać widokówkę. Zadanie z karty 
jest zrealizowane, gdy w zaznaczonych 
miejscach w tym samym czasie znajdują 
się nasze pionki. Karty mają od dwóch do 
czterech celów, za których zrealizowanie 
możemy dostać od 15 do 25 punktów. Po 
sprawdzeniu poprawności realizacji celów 
nasze pionki wracają do miasta startowego. 
Widokówki natomiast zbieramy, stawiając 
nasz pionek na specjalnie oznaczonym polu. 
Jeden pionek otrzymuje jedną widokówkę. 
Po zabraniu pocztówki, nasz żeton wraca 
na pole Knuffingen. Jednorazowo możemy 
maksymalnie otrzymać tyle pocztówek, ile 
znaczników znajduje się w tym miejscu 
i ile odeślemy na start. Widokówki punktują 
dopiero na koniec gry. Im więcej mamy kartek 
z różnych obszarów, tym więcej punktów 
możemy otrzymać. 

Gra kończy się w momencie zrealizowania 
przez jednego z graczy piątej karty z celami 
podróży lub gdy ktoś zebrał widokówki ze 
wszystkich 7 obszarów. W tym przypadku 
każdy gracz ma jeszcze możliwość 
zrealizowania karty z celami lub zabrania 

W parku miniatur
FOT. JEFFREY ALLERS



widokówek, pod warunkiem, że jego pionki 
znajdują się na odpowiednich polach. Grę 
wygrywa osoba, która zebrała najwięcej 
punktów. 

Rozkładając Wunderland przed graczami 
okazjonalnymi, większość z nich była 
pod wrażeniem wielkiej planszy oraz 
ładnej grafiki. Na początku pojawiały się 
obawy w stylu: „czy dam radę?”, jednak 
po prezentacji zasad i po kilku minutach 
rozgrywki wszystko stało się jasne. Zasady 
są proste, a instrukcja w przystępny 
sposób wyjaśnia wszystkie wątpliwości. 
Są w niej opisane przykładowe sytuacje, 
jest kilka rysunków, a na marginesach jest 
streszczenie zasad. Warto wspomnieć 
o tym, że mamy do wyboru instrukcję 
w siedmiu językach (w tym również 
w polskim). Na elementach nie ma 
żadnych napisów, tak więc gra jest 
niezależna językowo. 

Co do jakości wykonania nie mam 
większych zarzutów. Plansza jest gruba 
i pomimo transportu jej bez pudełka, do 
większych zarysowań nie doszło. Cele 
podróży i miejsca, w których zbiera się 
widokówki są duże i dobrze oznaczone. 
Utrudnieniem (ale sprawia to, że gra 
jest bardziej urozmaicona) jest fakt, że 
poszczególne cele są rozrzucone na 
planszy (np. obok pola z numerem „1” jest 
pole z numerem „3” oraz „38”). Karty są 

z dobrego materiału i też szybko się nie 
zużywają, nie wyginają się itp. Punkty 
zaznaczamy za pomocą znaczników 
w kształcie lokomotyw, co przypomina 
nam, że podróżujemy po krainie 
kolejką. Warto dodać, że wszystkie 
zdjęcia wykorzystane w tej grze zostały 
wykonane właśnie w parku miniatur. 

Gdy pierwszy raz zobaczyłam 
zdjęcia tej gry, bardzo spodobała 
mi się grafika i drewniane kolejki. 
Gdy zaczęłam czytać, że gra jest 
zainspirowana znanym w Niemczech 
miejscem turystycznym, obawiałam 
się, czy nie będzie to powielenie 
jakiegoś znanego już schematu (jak 
to się nieraz dzieje w przypadku 
podobnych tytułów). Wprawdzie 
przypomina Wsiąść do pociągu, ale 
gra się bardzo przyjemnie i nawet 
osoby grające już w nowoczesne 
planszówki  nie mówiły: „ale to już 
było”. Wszyscy, z którymi grałam 
szybko załapali, o co chodzi. Z tym 
tytułem poradziły sobie zarówno dzieci, 
jak i osoby starsze. Wydawnictwo 
Pegasus Spiele wykonało naprawdę 
świetną robotę i wydało dobry produkt 
promocyjny dla Miniatur Wunderland. 
Zadbano nawet o takie detale jak 
wykorzystanie autentycznych zdjęć 
z parku w Hamburgu.  Grę można 
zakupić zarówno na miejscu w parku, 

8/10
Typ gry: rodzinna
Liczba (wiek) graczy: 2-4 (8+)
Czas rozgrywki: 30-45 minut
Wydawca: Pegasus Spiele
Autor: Dirk Hillebrecht
Cena: 120 zł
Edycja: międzynarodowa

Plusy: instrukcja w kilku językach, staranne wykonanie, dopracowanie 
szczegółów w postaci zdjęć wykonanych w parku, proste zasady, gra 
idealna do wciągania nowych osób, dobry rodzinny tytuł, szybka 
rozgrywka, nie ma przestojów, dzięki możliwości wykorzystania 
ruchów przeciwnika

Minusy: poszczególne pola docelowe są rozrzucone, dlatego na 
początku trochę czasu zajmuje nam poszukiwanie poszczególnych 
miejsc, plansza jest naprawdę sporych rozmiarów, pudełko spokojnie 
mogłoby być mniejsze. 

Skalowalność: 2 – dobrze; 3-4 – bardzo dobrze

Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gry

Zainteresowanym 
(i znającym niemiecki) 
polecam wywiad 
z autorem gry.

O atrakcji turystycznej jaką 
jest Miniatur Wunderland 
można przeczytać na 
stronie parku.

jak i w sklepie online (https://shop.
miniatur-wunderland.de/). Park 
odwiedza rocznie milion osób i jeśli 
przynajmniej część z nich zobaczy 
tę grę, to jest to z pewnością spory 
sukces dla Pegasusa. Gra też 
dobrze spełnia swoją rolę produktu 
promującego tę atrakcję turystyczną. 
U mnie Wunderland rozbudził chęć 
zwiedzenia tego parku. 

Jeżeli chodzi o porównanie do gry 
Wsiąść do pociągu, to jest to tytuł 
znacznie prostszy i łatwiejszy. Mamy 
też mniejszą ilość elementów. Jeśli 
komuś znudził się ten pierwszy 
tytuł i szuka czegoś bardziej 
wymagającego, to w przypadku 
Wunderland się rozczaruje. Dla osób 
rozpoczynających jednak przygodę 
z nowoczesnymi planszówkami może 
to być bardzo dobry wybór. Gra 
sprawdziła się w różnych grupach 
wiekowych i przy różnej liczbie graczy. 
Sama chętnie sięgam po Wunderland 
nawet dla rozgrywek dwuosobych. 
Dzięki możliwości wykorzystania 
ruchów przeciwnika czasami bardzo 
szybko można zrealizować pięć kart 
z zadaniami. Gra nie dłuży się, wręcz 
przeciwnie, czasami zdarzało się, że 
kończyliśmy w 30 minut. Pozostawał 
niedosyt i nierzadko graliśmy jeszcze 
raz. 

W parku miniatur
FOT. JEFFREY ALLERS

Startujemy!
FOT. DANIEL DANZER

Wyścig po punkty
FOT. DANIEL DANZER

Grę udostępnia:
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Qin
Nowy Knizia na dwa głosy

ROZMAWIAJĄ  SEBASTIAN SZCZEPANIAK I WOJCIECH SIEROŃ

Monotonia to wróg człowieka – 
przekonują specjaliści zajmujący się 
naszym zdrowiem. W przypadku 
gier planszowych nie jest aż tak 
groźna, ale zawsze dobrze z nią 
walczyć. Dlatego tym razem zamiast 
klasycznej recenzji, dwóch autorów 
podzieliło się swoimi przemyśleniami 
na temat jednej gry, która 
zadebiutowała od razu pod dwoma 
postaciami – jako planszówka i jej 
elektroniczna konwersja. 

Sebastian: Przyznam szczerze, że osobiście 
nie czekałem na Qin. Dr Knizia zrobił ostatnimi 
czasy zbyt wiele przeciętnych gier, by po 
tej spodziewać się czegoś więcej. Dla mnie 
była to po prostu jedna z wielu premier 
poprzednich targów Essen. Ale z tego co 
wiem, Ty Wojtku, nie mogłeś się doczekać tej 
gry. Dlaczego?

Wojciech: Gry dobrego Doktora trafiają w mój 
planszówkowy gust. Są zwykle świetnie 
przemyślane od strony matematycznej. Każdy 
ruch ma znaczenie,od myślenia czasem aż 
huczy w głowie. A do tego bardzo często są 
one bardzo oryginalne od strony mechanicznej. 
Kilkanaście tytułów mam w swojej ludotece i są 
to gry dające mi, i moim współgraczom, bardzo 
dużo radości.

Qin zainteresował mnie jako połączenie, jak 
wynikało z zapowiedzi, elementów mechaniki 
znanych gier Geniusz oraz Tygrys i Eufrat. To 
bardzo cenione przeze mnie pozycje, stąd 
oczekiwanie na nową grę.

Qin jest jednym z pionierskich projektów wydania gry w jej tradycyjnej, planszowej wersji 
i równocześnie – a nie jako późniejsza implementacja – w postaci elektronicznej. Jak oceniasz 
ten trend?

Sebastian: Faktycznie, o tej grze było głośno, ponieważ równocześnie z jej planszową premierą 
w Essen zadebiutowała e-wersja na iPada. To bardzo pozytywne, że twórcy i wydawcy gier 
przekonali się wreszcie do elektronicznych implementacji, których jest już na rynku całkiem 
sporo. Niektóre, jak np. Small World czy Neuroshima Hex są tak wiernymi i doskonałymi 
implementacjami, że można o nich powiedzieć „planszówka na elektronicznym stole do gry”. 
Ale zanim powiem coś więcej o e-Qin, może podzielisz się ze mną swoimi wrażeniami na temat 
rozgrywki?

Wojciech: Znając wcześniej Geniusza, nie miałem żadnych problemów, by rozpocząć grę. 
Zresztą, trzeba to podkreślić, że zasady są wyjątkowo jasno i zwięźle wyłożone.

Gracze wykładają prostokątne, dwukolorowe kafle łącząc je z już umieszczonymi na mapie. Jeśli 
utworzą obszar z dwóch kwadratów (a jednokolorowy kafel tak właśnie wygląda), to mają prawo 
wyłożenia swojej pagody na oznaczenie tej prowincji. Tworząc obszar z 5 i więcej pól gracz 
ustanawia główną prowincję (księstwo) oznaczoną podwójną pagodą, a dodatkowo zabezpiecza się 
przed jej utratą. Łącząc dwa obszary tego samego koloru należy rozstrzygnąć przewagę i usunąć 
pagodę z mniejszej prowincji. Jeśli nasz obszar przyłączy się do wioski, to ją również możemy 
oznaczyć pagodą. Walka o wioski rozstrzygana jest przez zliczenie pagód na przyległych obszarach. 

Korzystjąc z możliwości elektronicznego wydania, zachęcamy do zapoznania się z instrukcją, 
która dostępna jest tutaj.

Podwójna i zwykła pagoda do zaznaczania obszarów graczy
FOT. HENK ROLLEMAN



Ja nie znalazłem żadnej wątpliwej reguły. 
Pierwsze obawy wynikały z ograniczeń. Trzy 
kolory to o połowę mniej niż w Geniuszu, 
a kwadratowe pola dają mniej swobody od 
heksów. No i zapas kafli do dyspozycji jest 
mniejszy. Okazuje się jednak, że dynamizuje to 
rozgrywkę, bo niemal zawsze od razu widać co 
można z tymi trzema kaflami osiągnąć.

Sebastian: Mam podobne odczucia – robiąc 
notatki na temat gry, zapisałem, że to „taki 
Geniusz 2, ale łatwiejszy”. Zasad jest tu 
faktycznie niewiele, a w e-wersji krótki tutorial 
wyłuszcza wszystko tak sprawnie, że po 
kilku chwilach prezentacji dziwiłem się: „To 
już koniec?”. Inna sprawa, że twórcy e-wersji 
poszli trochę na łatwiznę – nie przygotowali 
wyciągu z zasad, co jest standardem 
w e-grach, ale zamieścili całą, czterostronicową 
instrukcję. Natomiast wracając do samego 
Qin, nie uważam wspomnianego przez Ciebie 
uproszczenia za minus.

Wojciech: Tak, z punktu widzenia graczy 
familijnych to bardzo dobrze, bo nie pojawia 
się efekt znużenia typu „No kiedy wreszcie 
mój ruch?!”. Jednak osoby znające inne 
gry dobrego Doktora poczują pewne 
rozczarowanie. Oczywiste decyzje to raczej 
objaw mniejszych możliwości działania. 
Bo cóż można wielkiego zrobić? Pierwsze 
partie, zapoznawcze, kończyły się wyraźną 
przewagą punktową. W kolejnych, a zwłaszcza 
wieloosobowych, wygrana to często jeden 
ruch. Mam wrażenie, że skupieni gracze 
właśnie o jedną pagodę będą rozstrzygać 
swe rozgrywki... A to wynikać będzie 
czasem z pechowego braku potrzebnego 
kafla, najczęściej tego najcenniejszego – 
podwójnego.

Sebastian: U mnie z kolei pierwsze partie 
kończyły się wygranymi komputera, bo za 
bardzo skupiałem się na odbieraniu terytorium 
przeciwnikowi, zamiast na pozbywaniu się 
swoich pagód. Ale potem, gdy już zmieniłem 
strategię, szybko odczułem to, o czym 
mówisz – o wyniku decydowało czasem to, czy 
podszedł mi odpowiedni kafel. Jeśli ktoś nie lubi 
losowości w grach, może mu to przeszkadzać. 
Jednak z drugiej strony, nie mówimy o jakiejś 
wyjątkowo długiej i mózgożernej grze, 
w której o końcowym wyniku i tak decyduje łut 
szczęścia. 

Skoro już jesteśmy przy kafelkach, to dodam, że 
w e-wersji sztuczna inteligencja przeciwników 
jest całkiem niezła, a komputer potrafi być 
wymagającym rywalem, bo... oszukuje. 
A mówiąc dokładniej, zna nasze kafelki 
i reaguje dopiero w momencie zagrożenia. 
W jednej z gier bardzo potrzebowałem 
podwójnego żółtego kafla, który pozwoliłby 
mi połączyć dwie prowincje i wyrządzić sporą 
krzywdę przeciwnikowi. Łudziłem się, że 
komputer nie dostrzegł tej możliwości, bo przez 
kilka kolejek nie blokował newralgicznego 
punktu. Jednak gdy tylko dostałem potrzebny 
kafel, wirtualny przeciwnik w swoim ruchu od 
razu zablokował to pole. 

W sumie e-gra oferuje aż cztery poziomy 
trudności, które, co ważne, są dobrze 
oznaczone. Dzięki temu nie grozi nam, jak 
w innych konwersjach, domniemywanie, czy 

gramy z komputerem na poziomie easy czy hard?

Wojciech: Dystrybucja kafli, po 12 sztuk każdego rodzaju, raczej nie wywołuje 
narzekań na losowość, ale jak to w takich abstrakcyjnych grach bywa, trafiają 
się wyjątkowe serie rozstrzygające o wyniku. Gra wymaga skupienia, błędy są 
raczej trudne do odrobienia. Jednak nie ma takich możliwości, jak w Tygrysie 
i Eufracie, gdzie dobrze przygotowana akcja mogła odwrócić losy gry. Częściej 
miałem wrażenie takiego powolnego przepychania się ku zwycięstwu niż 
wielkich zmagań.

Sebastian: W pełni się z Tobą zgadzam, pamiętajmy jednak, że ta gra jest 
prostsza, mniej złożona oraz krótsza niż Tygrys i Eufrat. Tutaj wystarczy się 
nauczyć tak wykładać kafle, by nie ułatwiać życia przeciwnikowi i doprowadzać 
do sytuacji, że to on nie mając wyboru, umieści kafelek w sąsiedztwie wioski, 
którą my następnie zajmiemy.

Wojciech: Słuszne spostrzeżenie. Plansza z lwem świetnie pokazuje ten styl 
grania. Wielkim atutem Qin jest tempo rozgrywki. Partia dwuosobowa może 
trwać mniej niż dwa kwadranse, a pełna czteroosobowa, niewiele dłużej. To 
zachęca do rewanżu i miłego spędzenia czasu przy Qin.

Sebastian: Skoro już wywołałeś liczbę graczy, powiedz, z iloma przeciwnikami 
grało ci się najprzyjemniej? Wg mnie Qin sprawdza się najlepiej na dwie osoby. 
Przy trzech włącza się nielubiany przeze mnie tryb „bij lidera”, a przy czterech 
rozgrywka staje się bardzo chaotyczna. W tym ostatnim przypadku nim przyjdzie 
nasz ruch większość potencjalnie dostępnych wiosek jest już zajęta. Poza 
tym w takich warunkach trudno planować zagranie z jakimś wyprzedzeniem, 
bo sytuacja zmienia się jak w kalejdoskopie. Dlatego gra wg mnie najlepiej 
sprawdza się jako dwuosobówka.

Wojciech: To oczywiście zależy od nastawienia. Gdy gramy relaksująco, to 
w większym gronie nawet łatwiej o takie uspokojenie. Gra toczy się aż do 
czyjegoś – dość przypadkowego – zwycięstwa. Oczywiście może się udać fajna 
partia z elementem negocjacji i zmawiania przeciw liderowi. Nie jest to jednak 
takie proste. W zaangażowanej ekipie możliwe jest dość bolesne doświadczenie, 
gdy ruch słabszego przeciwnika daje następnemu graczowi łatwe wyłożenie 
nawet trzech pagód w jednym ruchu. Dlatego także wolę pojedynki.

Sebastian: No i pozostaje jeszcze sprawa dwóch plansz - różniących się 
od siebie rozkładem wiosek i przeszkód niedostępnych dla graczy - które 
wymagają odmiennych stylów gry.

Wojciech: Tak, plansza - dość sporych rozmiarów - jest dwustronna. Każda ze 
stron wymusza inny styl grania. Plansza ptaka preferuje wzajemną walkę, zaś 
strona lwa to wyścig o dominację nad wioskami. Mimo, że plansza ptaka jest 
wskazana jako łatwiejsza, to ja dostrzegam odwrócenie tej opinii przy graczach 
bardziej doświadczonych.

Grę udostępnia:

... i na planszy
FOT. HENK ROLLEMAN

Qin w pełnej krasie na iPadzie...
FOT. SEBASTIAN SZCZEPANIAK Q
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Sebastian: Skoro już o planszy mowa, 
w e-wersji spodobał mi się mały drobiazg – po 
uruchomieniu aplikacji widzimy, jak otwiera 
się pudełko i z niego wyłania się plansza. 
W menu głównym cały czas widzimy tę górną 
część pudełka, co jest fajnym i klimatycznym 
nawiązaniem do planszówki.  Ku zmartwieniu 
kolekcjonerów, lewy górny róg jest lekko 
pognieciony, można się też dopatrzeć 
przetarcia (śmiech).

Wojciech: Ha!, to elektroniczni nabywcy 
mają używkę. Graficznie gra prezentuje się 
bardzo sympatycznie, zróżnicowane rysunki 
na kaflach naśladują staroświeckie mapy. 
W ogóle to zapomnieliśmy chyba powiedzieć, 
że fabuła nawiązująca do starożytnych 
Chin ułatwia objaśnianie zasad. Ale jak to 
w grach Knizii, mogłaby być dowolnie inaczej 
opisana.

Sebastian: To już dla tego twórcy pewien 
standard. Równie dobrze fabuła zamiast 
jednoczenia prowincji w starożytnych 
Chinach, mogłaby opowiadać o kolonizacji 
Marsa. Natomiast co do grafiki, to e-gra jest 
wiernym odzwierciedleniem planszówki, co 
uważam za plus. Zwyczajowo już, kłopot 
stanowi dźwięk – jedna, raczej jednostajna 
melodia. Można jej trochę posłuchać, ale 
na dłuższą metę się nie chce. Ot, takie 
plumkanie w orientalnym klimacie. Choć jak 
tak myślę o oprawie graficznej, to miałem 
z nią pewien kłopot. Od intensywności 
kolorów kafelków, pagód i elementów planszy 
dostawałem czasami, zazwyczaj pod koniec 
gry – na wypełnionej już mapie - oczopląsu. 
Czy miewałeś takie problemy z planszówką? 
No i ciekawi mnie jeszcze, czy zdarzały 
się Wam podczas rozgrywki wynikające 

z niedopatrzenia błędy, polegające na robieniu niedozwolonych ruchów, np. łączeniu 
różnych prowincji, gdy zasady na to nie pozwalały? W elektronicznej wersji o takich 
ruchach mowy oczywiście być nie mogło, co uważam za jej przewagę nad planszówką. 
To i fakt, że system zlicza za nas pola, po czym ustawia na prowincjach pagody 
odpowiedniego koloru.

Wojciech: Kolory kafli są pastelowe, czyli nie rażą oczu. Nawet przy pełnej planszy nie ma 
trudności z ogarnięciem całości. Owszem, zdarza się, że wyjątkowo rozciągnięte księstwo 
(jak nazwaliśmy dla skrótu główne prowincje) trzeba uważniej analizować. Zasady nie 
sprawiały problemów, bo nie ma ich przecież tak wiele. Pierwsze partie z nowymi graczami 
to upewniające pytania o łączenie prowincji i księstw oraz zasady podboju. Ale kolejne partie 
przebiegały już gładko.

Sebastian: Ja dodam tylko jeszcze, że w e-wersji spodobał mi się prosty interfejs – 
przeciągasz kafel w odpowiednie miejsce, a następnie pojawiają się dwie strzałki do jego 
obracania. O pomyłce nie ma mowy, bo wybór miejsca trzeba zatwierdzić przyciskiem „done” 
– ładne to i eleganckie. Swoją drogą, to powiedzieliśmy już o grze tyle, że chyba powoli 
można ją ocenić. 

Wojciech: To naprawdę świetna pozycja na rodzinne granie. Zasady są jasne, a stresu niemal 
nie ma. Plansza z ptakiem da więcej satysfakcji z wygranej, bo trudniej na niej o szybkie punkty 
za wioski. Plansza z lwem jest jak spacer po polu minowym – co ruch, to ktoś podbija wioskę 
i trzeba się więcej zastanawiać jak dogonić lidera. Solidna „7”, ze wskazaniem na więcej przy 
niedzielnej kawie. Może być także sympatycznym prezentem. Gracze znający wielkie hity Knizii 
mogą przy nich pozostać. 

Sebastian: To ja jestem trochę hojniejszy, bo samej grze dałbym „7,5”. To zdecydowanie 
jeden z najlepszych tytułów Knizii w ostatnich latach – prosty, ale nie banalny, o dużej 
regrywalności. Idealnie określa go popularna formułka „easy to learn, hard to master”. Co 
do konwersji, to tutaj żadnych poważnych niedoróbek nie dostrzegłem. Za 4,5 euro możemy 
zagrać w Qin na elektronicznej planszy, w jaką zamienia się iPad. Obecnie gra dostępna 
jest tylko na to urządzenie Apple i dobrze, bo na mniejszych ekranach mogłaby stracić 
na czytelności. A tak, otrzymaliśmy jedną z najwierniejszych konwersji planszówek, jakie 
dotychczas zadebiutowały na przenośnych urządzeniach. Poza tym, oprócz lubianych przez 
wielu achievmentów mamy tu jeszcze możliwość grania z żywymi przeciwnikami – przez 
Internet oraz na jednym urządzeniu. W tym drugim przypadku wszystko zostało dobrze 
pomyślane i nie ma możliwości, by oponent podejrzał nasze kafelki. Dlatego, za tak udaną, 
grywalną i przyjazną użytkownikom konwersję, podniosę finalną ocenę do „8”. No i mam 
nadzieję,że niniejszy projekt odniesie wystarczający sukces, by w przyszłości więcej gier 
miało równocześnie swoją planszową i elektroniczną premierę. 

7/10
PLANSZÓWKA

Typ gry: logiczna, abstrakcyjna
Złożoność:  łatwa
Liczba (wiek) graczy: 2-4 (8+)
Czas rozgrywki: 30 minut
Wydawca: Eggertspiele, Pegasus Spiele 
Autor: Reiner Knizia
Cena: ok. 120 zł
Edycja: angielska/niemiecka

Plusy: łatwe zasady, świetna instrukcja, sympatyczna oprawa 
graficzna, dobra na popołudniowe granie
Minusy: o wygranej czasem decyduje los, mało możliwości 
dogonienienia lidera

Skalowalność: im więcej graczy, tym chaotyczniej!

Profil gry na boardgamegeek.com
Strona internetowa gry

8/10
E-GRA
Platforma: iPad, iOS 5.0
Język: Angielski
Cena: 4,5 euro

Strona gry w iTunes 
Strona internetowa gry

Pastelowe kolory kafli nie sprawiają  
trudności z ogarnięciem planszy
FOT. HENK ROLLEMAN







Założone w 1990 roku kalifornijskie wydawnictwo GMT 
Games ma na swoim koncie kilkaset tytułów, przede 
wszystkim cięższych gier wojennych i politycznych, 
osadzonych we wszystkich epokach historycznych. 
GMT dzierży w tym segmencie rynku zdecydowaną 
palmę pierwszeństwa, a ich wszystkie hity trudno 
wprost wyliczyć: znakomita seria drugowojennych 
gier taktycznych Combat Commander, wielowątkowe 
Napoleonic Wars oraz Here I Stand (polityka 
europejska czasów reformacji), pomnikowe wręcz 
Paths of Glory czy Succesors (wiele lat temu wydane 
także w Polsce nakładem wydawnictwa Gołębiewski), 
lżejsze gry spod znaku Command&Colors... Wierzcie 
mi – ominąłem co najmniej kilkanaście evergreenów 
i kolejne kilkadziesiąt tytułów bardzo solidnych. 
Swoich fanów GMT wspiera także drukowanym 
magazynem C3i.

Przysłowiowym strzałem w dziesiątkę okazało się 
wydanie w 2005 roku Twilight Struggle, gry autorstwa 
Anandy Gupty i Jasona Matthewsa, osadzonej 
w czasach bipolarnej rywalizacji mocarstw. Od 
dłuższego czasu okupuje ona pierwsze miejsce 
w rankingu BoardgGameGeek.com, doczekała 
się dwóch wznowień, a także wydań w języku 
hiszpańskim, francuskim, niemieckim, czeskim, 
węgierskim, a nawet chińskim. Dzięki Bardowi 
mamy rodzimą wersję „Te-eSa”, czyli Zimną Wojnę. 
Niewątpliwie TS otworzył wielu graczy na produkty 
GMT, także te stricte wojenne. I dobrze, bo przecież 
nie samymi eurogrami człowiek żyje. 

Na sukcesie TS zdaje się budować swoją pozycję 
osobna gałąź polityczno-wojennych gier osadzonych 
w historii najnowszej, opartych na dość podobnej 
mechanice. Tak powstała 1960: The Making of 
the President (autorzy: Christian Leonhard, Jason 
Matthews, wyd. Z-Man Games), w której gracze 
mogli pokierować zaciętą walką J.F.Kennedy’ego 
i R.M.Nixona o prezydencki fotel. W 2010 roku na 
rynku pojawił się Labirynth: War on Terror 2001-
? autorstwa Volko Ruhnke, a dwa lata później 
1989: Dawn of Freedom (aut. J.Matthews i Ted 
Torgerson), którego polska wersja trafi do sklepów 
prawdopodobnie latem br.

Wracając do pana Ruhnke, asymetryczną mechaniką 
Labiryntu zaanonsował on niejako serię nowych, 
znacznie bardziej złożonych gier określaną mianem 
COIN (COunter-INsurgency - przeciwpowstańcze). 
Istotą COINów są już nie dwie, a cztery asymetryczne 
frakcje, poprzez unikalne dla siebie akcje starające 
się realizować indywidualne warunki zwycięstwa, 
niekiedy zawiązując przy tym taktyczne sojusze. Serię 
zapoczątkował dobrze oceniany Andean Abyss, gdzie 
gracze stojący na czele kolumbijskich sił rządowych, 
narkotykowego kartelu, prawicowych bojówek 
i komunistycznej partyzantki walczą o wpływy, władzę 
i pieniądze. Już wkrótce na rynku pojawią się A Distant 
Plain (współczesne zmagania w Afganistanie) oraz 
Cuba Libre (tym razem walczyć będziemy na Kubie, 
w czasach Castro i Batisty). Gdzieniegdzie wspomina 
się także o grze poświęconej wojnie wietnamskiej. 

społeczeństw w poszczególnych państwach muzułmańskich. Gra 
rozróżnia kraje czysto sunnickie od tych z liczną mniejszością szyicką, 
ważna jest też zasobność i fakt posiadania złóż ropy naftowej. 
Jakość rządów (dobry, stabilny, niestabilny, fundamentalizm) oraz ich 
stosunek wobec USA (sojusznik, neutralny, wróg) to cechy kluczowe 
- w trakcie rozgrywki będą się nieustannie zmieniać w wyniku działań 
podejmowanych przez graczy. 

Rolę drugoplanową (lecz wciąż istotną) odgrywają kraje niemuzułmańskie, 
o stałym i niezmiennym poziomie rządów. Stanowią one idealne cele 
zamachów terrorystycznych i posiadają wpływ na politykę USA, tworząc 
coś w rodzaju światowej opinii publicznej. Jeśli prezentuje ona przeciwną 
do amerykańskiej postawę wobec terroryzmu (zwykle łagodną wobec 
agresywnej), wówczas znacząco utrudnione są działania polityczne 
Waszyngtonu. Stany Zjednoczone dbać muszą także o prestiż (ważny 
modyfikator) i rozsądne szafowanie potencjałem militarnym, bo 
przeciążenie sił zbrojnych ograniczy liczbę dociąganych kart. Wrażliwym 
punktem ekstremistów jest z kolei poziom finansowania, od którego zależą 
ich możliwości rekrutacyjne oraz liczba kart do dyspozycji. Nowi donatorzy 
terroryzmu przyciągani są skutecznymi zamachami. 

Gracze, zagrywając na przemian po DWIE (to różnica w stosunku do 
Zimnej Wojny) spośród 7-9 kart dobieranych na rękę na początku tury, 
manipulacjami na przedstawionych polach działań mozolnie budują 
podstawy swojego zwycięstwa. Pierwszeństwo zagrywania mają zawsze 
ekstremiści, ale za to gracz USA ostatnią kartę może każdorazowo 
zatrzymać na następną turę. To istotna przewaga.

Terroryzm, ze swej natury, jest asymetryczną odpowiedzią na 
przewagę militarną przeciwnika i mechaniką Labiryntu asymetria ta 
została wyraźnie ukazana. Amerykanie wygrywają, rozpowszechniając 

01. Labirynt jest przedstawicielem  
mechaniki card-driven
FOT. BARTOSZ ODOROWICZ

02. Wojna z terroryzmem czy walka o ropę?
FOT. BARTOSZ ODOROWICZ

03. 65 na 120 kart ma wstępne warunki zagrania
FOT. BARD

03.

Grę udostępnia:
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sobie kart, wspólnie kombinowanie, co 
odrzucić, co wystawić, a co przekazać 
partnerowi, tak znacząco wydłuża rozgrywkę 
(a także pojawienie się dodatkowego, ósmego 
gracza). Oczywiście grupa osób dobrze 
znających grę wyrobi się w niecałą godzinę, 
ale przy czterech dwuosobowych drużynach 
z mniej zaawansowanymi graczami, można 
otrzeć się nawet o półtorej godziny. W grze 
zespołowej partnerzy nie walczą między sobą, 
co jest dużym plusem (zamiast tego każdy 
walczy dwukrotnie z sąsiadem). Niestety 
wspomniane wcześniej karty powodujące utratę 
monet działają również na naszego partnera, 
co znacząco zmniejsza ich skuteczność 
i przydatność. Nie warto bowiem krzywdzić 
kolegi z drużyny, bo w tym trybie sumujemy 
wyniki punktowe obu graczy i porównujemy 
z sumą pozostałych par. Co bardzo ważne, 
w trybie zespołowym mamy trochę większą 
kontrolę nad losowością otrzymywanych 
kart, a bardziej doświadczony gracz może 
wspomóc radą początkującego. No i jakby 
nie patrzeć, knucie, spiskowanie i obmyślanie 
strategii jest o wiele fajniejsze, gdy można 
z kimś podzielić się tymi planami. Dzięki grze 
drużynowej przyjemność czerpana z rozgrywki 
jest zdecydowanie większa, a zabawa lepsza 
niż przy grze w pojedynkę. I dlatego drugi 
dodatek zasługuje na pozytywną ocenę, choć 
jako całokształt budzi mieszane uczucia. Powoli 
zaczyna być widać, że Antoine Bauza wymyśla 
kolejne rozszerzenia bardziej dla finansowych 
korzyści niż dla przyjemności. Trochę szkoda, 
że ta napędzana dodatkami ewolucja zmieniła 
7 Cudów Świata z krótkiego fillera na 20 minut, 

w pełnokrwistą planszówkę nawet na półtorej godziny. To jednak trochę zbyt długo 
jak na tak lekką grę. W tym czasie można spokojnie wyrobić się z partią czegoś 
o wiele bardziej mózgożernego. 
 

Karty Miast
FOT. REPOS PRODUCTION

Grę udostępnia:

7,5/10
Typ gry: karciana, dodatek
Złożoność gry: średnia
Liczba (wiek) graczy: 2-8 (10+)
Czas gry: 40-80 minut
Wydawca: Rebel.pl
Autor: Antoine Bauza
Cena: 75 zł
Edycja: polsko-angielska

Plusy: tryb gry zespołowej, nowe karty 
i cuda świata 
Minusy: część kart miast jest dobra tylko 
w teorii, pierwszy dodatek był lepszy

Skalowalność: im więcej graczy, tym 
dłuższa rozgrywka

Profil gry na boardgamegeek.com
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KONKURS ŚWIATA GIER PLANSZOWYCH 
I INSTYTUTU PAMIĘCI NARODOWEJ

Wspólnie z Instytutem Pamięci 
Narodowej przygotowaliśmy konkurs, 
w którym do wygrania jest aż 5 
egzemplarzy gry ZnajZnak. 

ZnajZnak to kolejna z serii gier 
edukacyjnych IPN. Gra składa się ze 132 
kart. Na każdej znajduje się 12 różnych 
symboli dotyczących najnowszej historii 
Polski. Jeżeli weźmiemy dowolne dwie 
karty i uważnie się im przyjrzymy, okaże 
się, że mają jeden wspólny symbol. 

Poniżej prezentujemy 3 losowe karty z gry. 
Aby wziąć udział w konkursie, należy 
odnaleźć symbole wspólne dla każdej 
pary kart: A-B, A-C, B-C.

Na prawidłowe odpowiedzi czekamy do 
końca stycznia. Prosimy przesyłać je na 
adres konkursy@wydawnictwoportal.pl 
(temat: „Konkurs – ZnajZnak”). Laureatów 
powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki 
zostaną ogłoszone na naszej stronie 
WWW.

Więcej informacji o grze, a także jej 
instrukcję można znaleźć na naszej stronie. 

A B C







Letnisko 
Blaski i cienie wakacji 
za miastem

Karol Madaj to autor, bardzo popularnej skądinąd, Kolejki. Nie powinno 
zatem nikogo dziwić, że gdy po raz pierwszy usłyszałem o Letnisku, 
moje skojarzenia były dwojakie. Nazwisko twórcy zapowiadało kolejną, 
solidną i ciekawą grę ze szczyptą historii w tle. Sam tytuł natomiast 
przywiódł nie najlepsze wspomnienia początku lat dziewięćdziesiątych, 
kiedy to brzegi polskich jezior usiane były podupadłymi reliktami 
ludowych ośrodków sportowo–wypoczynkowych, pełnych butwiejących 
domków i obdrapanych ławek. Na szczęście, jak się okazało, nie o takie 
letniska tu chodzi...
Bliższe oględziny grafiki wieka zaczęły rozwiewać moje wątpliwości. Zaraz, zaraz. 
Szykowny portier? Bogato zdobiona, ażurowa weranda? Piękna porcelanowa 
zastawa? Nie, ta gra na pewno nie jest osadzona w PRL-u. Autor zabiera nas 
w lata trzydzieste XX wieku. Wtedy to, w miejscowościach położonych wzdłuż linii 
kolejowej Warszawa – Otwock, powstawały modne wilegiatury (miejsca letniego 
wypoczynku). W pudełku znajdziemy bardzo ciekawą broszurę wprowadzającą 
nas w aurę tamtego okresu i tamtych miejsc. Poznamy krótką historię miejscowości 
letniskowych wokół Warszawy, ich architektury i panujących tam zwyczajów. 
Muszę przyznać, że ten niewielki dodatek doskonale wprowadza w klimat gry i aż 
żałuję, że nie jest dłuższy. Nieomal czuć zapach sosnowego lasu,  zza którego 
drzew dobiega nas dźwięk nadjeżdżającego pociągu, na kilka chwil zagłuszający 
delikatny szum rzeki. Zresztą, miło dla odmiany zagrać w coś inspirowanego 
prawdziwymi wydarzeniami, tym bardziej, że naszymi – rodzimymi. Podczas lektury 
wspomnianej wkładki dowiemy się także, że największą popularnością w latach 
międzywojennych cieszyły się Letniska Falenickie, położone w gminie Letnisko – 
Falenica. Każdy z graczy staje się właścicielem jednego z takich miejsc. Dalej to 
już czysty biznes... Inwestowanie w infrastrukturę, pozyskiwanie klienta, wszystko 
po to by nieprzerwany strumień złotówek płynął właśnie do naszej kieszeni, 
a prestiż pensjonatu sławiono w najdalszych zakątkach stolicy.

U swych podstaw Letnisko to typowy worker placement – do dyspozycji mamy 
dwa żetony właścicieli letniska, które naprzemiennie rozdysponujemy pomiędzy 

dostępnymi polami akcji. Dodatkowo, co turę jedna 
z osób otrzyma przechodni żeton ostatniego gracza, tzw. 
żeton portiera, który pozwala na jeden ruch więcej. Ideą 
gry jest stworzenie najbardziej okazałego kompleksu 
wypoczynkowego w okolicy i zebranie jak największej 
ilości gotówki. Runda składa się z trzech faz. Pierwsza 
to przyjazd letników. Na rozłożonych w ciągu kartach 
symbolizujących wagony pociągu rozkładamy mniejsze 
karty letników. Od pogody i stopnia rozwoju pensjonatów 
graczy będzie zależeć liczba i rodzaj przyjezdnych. I tu 
objawia się pierwsza zaleta Letniska, czyli mechanika, 
która doskonale odzwierciedla tematykę gry. Oczywiste jest 
przecież, że tam, gdzie słabo rozwinięta baza noclegowa 
tam i chętnych mniej. O pogodzie lepiej nie wspominać. 
Jak w rzeczywistości, tak i w grze, bywa bardzo kapryśna. 
Gdy na stację podjeżdża pociąg letników, odkrywamy 
wierzchnią kartę lokomotywy, która pokazuje, ilu 
ostatecznie ich wysiądzie. A jeśli właśnie trwa sesja, to 
i słońce nie pomoże, studentów nie ma, bo zakuwają. Jest 
też prognoza pogody na następny miesiąc, a tu znowuż 
bardzo realistycznie, są to raczej mgliste przepowiednie 
aniżeli rzetelne informacje. Kiedy już wiemy, kto wysiadł 
na peronie, następuje faza druga, czyli akcje graczy. Tak 
naprawdę, mamy dwa obszary działań. Jeden stanowi 
pociąg, na który możemy zagrywać swoje żetony. Osoba 
zajmująca wybrany wagon zaprasza wszystkich letników, 
którzy nim przyjechali, do swojego pensjonatu. Drugi 
obszar to pola inwestycji, gdzie będziemy mogli kupować 
puste parcele, rozbudowywać posiadane budynki, a nawet 
szarpnąć się na auto. O tak, iluż więcej gości można 
przywieźć z dworca takim cackiem. Różnica pomiędzy tymi 
dwoma obszarami polega na tym, że pola wagonów może 
zająć tylko jeden gracz, pola inwestycji może okupować 
kilka osób, ale każda następna będzie musiała płacić 
więcej za ich użycie. W fazie trzeciej gracze zabierają 
zakupione nieruchomości, a sproszonych gości lokują 

RECENZUJE:  DARIUSZ KAMIŃSKI



w swoim letnisku. Jeśli w budynkach byli już jacyś letnicy, odwracamy 
ich karty na stronę banknotów. To poprzedni turnus płaci za pobyt. 
I tak interes się kręci, goście przyjeżdżają i wyjeżdżają, za zarobione 
pieniądze rozbudowujemy budynki, starając się wyczuć pogodę 
i przechytrzyć rywali. 

Jednym z najciekawszych pomysłów tytułu jest sposób rozmieszczania 
gości. W grze występują trzy rodzaje budynków: drewniaki, wille 
i pensjonaty. Letnicy także dzielą się na trzy grupy. Są nimi studenci, 
kuracjusze oraz osoby z towarzystwa. I trzeba przyznać, że każda ma 
swoje plusy i minusy. Studentów przyjeżdża najwięcej i często nawet zła 
pogoda im nie straszna, odpocząć przecież trzeba. Niestety, ta grupa 
raczej nie ma grosza przy duszy i zajmuje drewniaki, na pensjonat 
po prostu ich nie stać. Co innego osoby z towarzystwa. To dopiero 
arystokracja! Im to nawet willa za mała – tylko pensjonat ich zadowala. 
Co prawda płacą krocie, ale pojawiają się tylko w najpogodniejsze 

7,5/10
Typ gry: karciana, ekonomiczna
Złożoność gry: łatwa
Liczba (wiek) graczy: 2-5 (8+)
Czas gry:  30-45 minut
Wydawca: Gry Leonardo
Autor: Karol Madaj 
Cena: ok. 50 zł
Edycja: polska
Plusy: proste zasady, czas rozgrywki, 
neutralna tematyka, podwójne funkcje 
kart, oprawa graficzna, broszura z notką 
historyczną 
Minusy: zbyt prosta dla doświadczonych 
graczy, niezbyt dużo możliwości  
Skalowalność: 2-5 bardzo dobrze

Profil gry na boardgamegeek.com

dni. Widział kto osobę z towarzystwa mokrą?! Raczej nie. 
Jak zatem widać, sztuką jest nie tylko zdobycie klienta, 
ale też jego odpowiednie rozlokowanie. Bardzo podoba 
mi się pomysł z dwustronnym użyciem kart. Ponieważ 
letnicy płacą za pobyt, na ich odwrocie mamy banknoty. 
Im zamożniejsza grupa społeczna tym wyższy nominał. 
Karty lokomotyw z jednej strony mają symbole pogody, 
z drugiej jej prognozę. Tu auto szykuje się to drogi, tam 
już stoi z pustym bakiem. Niemal każda karta w grze ma 
podwójną funkcję, dzięki czemu operowanie nimi na różne 
sposoby sprawia dużo radości. Kolejną wartą odnotowania 
kwestią jest doskonała skalowalność gry. Jakkolwiek nie 
miałem wątpliwości, że rozgrywki trzy-, cztero-, a nawet 
pięcioosobowe będą podobnie przyjemne, to już o wariant 
dwuosobowy miałem pewne obawy. Jak się okazało, 
zupełnie niepotrzebnie. Gra się zupełnie inaczej, partia 
trwa niecałe pół godziny, jest szybko i intensywnie. Ani się 
obejrzeć a już podlicza się punkty. Przy dwóch graczach 
ilość przyjezdnych gości jest znacznie ograniczona i każdy 
ruch na pole wagonu staje się ważną taktyczną decyzją. 
Dlatego pomimo że graczy jest mniej, a pól inwestycji 
zawsze tyle samo, to w ogólnym odbiorze jest dużo ciaśniej 
i każde posunięcie musi być dobrze przemyślane. 

W Letnisku nie tylko mechaniki pomyślnie współgrają 
z tematyką gry. Obrazu całości dopełniają bardzo 
klimatyczne grafiki rodem z dwudziestolecia 
międzywojennego. Ilustracje budynków, letników, 
lokomotyw i aut idealnie wpasowują się w wyobrażenie 
o wilegiaturach tamtych lat. Autorzy nie poszli na łatwiznę. 
Nawet w obrębie karty jednego rodzaju występuje kilka 
różnych grafik. Drewniak drewniakowi nierówny. Ta 
różnorodność najlepiej sprawdza się na kartach letników. 
Przynajmniej gdy tłum wysypuje się z pociągu, nie wygląda 
jak armia klonów. Niestety, wykonanie gry ma także swoją 
ciemną stronę. Częste i intensywne używanie kart rodzi 
pytania o ich wytrzymałość. Szczególnie narażona jest talia 
banknotów/letników, którą nieustannie się tasuje i rozkłada. 
Drobne karty mają tendencję do odkształcania.

Czy gra ma jakieś wady? Zależy dla kogo. Na pewno 
nie jest to ciężka strategia dla osób lubujących się 
w przegrzewaniu zwojów mózgowych nad planszą. Kilka 
elementów, jak prognoza pogody, karty samochodów 
czy wreszcie dodatkowo punktujący żeton prezesa 
(dla gracza z największą liczbą budynków) pozwalają 
na trochę bardziej wyrafinowane zagrania. Jednakże 
doświadczeni gracze mogą odczuwać niedosyt. 
Możliwości nie ma znowu tak wiele. Pomimo że zasady 
gry są proste i intuicyjne, to jednak instrukcja mogłaby 
być lepsza. Napisana w większości ciągłym tekstem 
wprowadza trochę zamieszania i nie wszystko jasno 
objaśnia. Pomimo tego, Letnisko to świetna, lekka 
pozycja, którą można skusić także nowych graczy. 
Tematyka jest neutralna i wystarczająco uniwersalna, 
by zagrać z każdym. Od teraz będzie to mój osobisty 
synonim gry rodzinnej. Wystarczająco ciekawa, by dać 
satysfakcję regularnym graczom szukającym niedługiego 
przerywnika, a jednocześnie na tyle prosta i lekka, by 
zaciekawić dziadka, bądź wujka. Za całą rekomendację 
niech starczy fakt, że po pierwszej partii moja teściowa 
chciała zagrać jeszcze raz.

Optętany przez duchy 
z Ghost Stories, po któ-
rych do dziś została mu 
słabość do gier koope-
racyjnych i kolorowych 
kostek. Ponadto miłośnik 
eurogier przyprawionych 
szczyptą klimatu i losowo-
ści. Poza planszówkami 
– interesuje się literaturą 
hiszpańskojęzyczną 
i fantastyczną. Entuzjasta 
spływów kajakowych 
i wschodnich sztuk walki.

DARIUSZ KAMIŃSKI
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gry są duże dwustronne kafle, przedstawiające fragmenty miasta, 
ulice i budynki. Można spędzić sporo czasu na ich oglądaniu. 
Porozrzucane przedmioty, gdzieniegdzie ślady krwi – ktoś tam 
walczył, ktoś uciekał, ktoś zginął. Do tego czarny humor w 
instrukcji i sama mechanika dopełniają całość. Jest naprawdę 
klimatycznie. 

Plusem mechaniki jest przede wszystkim jej prostota. Oczywiście 
jest sporo szczegółów, jednak wystarczy jeden scenariusz, 
by je opanować. Podoba mi się wprowadzenie pola widzenia 
z/do/w budynku, mimo, że gracze tak naprawdę widzą cały 
obszar gry. Ciekawy jest też mechanizm hałasu, bardzo ważny 
w fazie zombie. Gracze hałasują nie tylko strzelając do zombie, 
ale też otwierając drzwi np. siekierą, sami są również źródłem 
hałasu albo hałasują w ramach wybranej akcji. Ma on specjalne 
znaczenie - zombie idą tam, gdzie go najwięcej, można więc 
dzięki niemu odciągać hordy nieumarłych. Jeśli jednak graczom 
nie uda się odciągnąć wrogów, to muszą z nimi walczyć. Broń 
trzeba znaleźć, w budynkach, radiowozach lub samochodach. 
Jest różnorodna, o różnej mocy, zasięgu i przeznaczeniu, 
niektóre można modyfikować albo nawet tworzyć (koktajl 
mołotowa). Z bronią nie jest tak łatwo – szukając jakiejś nigdy nie 
wiadomo na co się trafi, w dodatku trzeba ją umiejętnie dobierać 
do walki np. spaślaka albo plugastwo byle czym się nie zabije. 
W zależności od rodzaju można prowadzić 2 sposoby walki – w 
zwarciu lub na dystans i niestety finał walk jest niewiadomą. 
Bronią też są samochody, którymi można niektóre zombie 
rozjechać, a samemu przemieścić się do innej strefy. Broń to też 
kłopoty. Można z odległości trafić innego bohatera, zranić lub 
zabić. Potem zostają tylko wyrzuty sumienia.

Kolejnym pozytywnym elementem jest 
wprowadzenie różnych bohaterów 
do gry i różne rodzaje zombie. Ci 
pierwsi różnią się między sobą 
umiejętnościami początkowymi, 
a także możliwymi do wyboru 
umiejętnościami (tzw. dodatkowe 
akcje) na wyższych poziomach 
doświadczenia. Bohaterowie, choć jest 
ich tylko 6, rozwijają się i w każdej grze 
można tworzyć różne kombinacje ich 
umiejętności. Grywalność i atrakcyjność 
gry bardzo wzrasta. Rozwój niesie ze 
sobą również przykre konsekwencje 
– im bardziej doświadczony gracz w 
niszczeniu zombie, tym więcej ich się 
pojawia w fazie namnażania i przy 
otwieraniu budynków. Gracze mogą 
zginąć, zombie się mnożą, a nawet 
pączkują. Pojawiają się różne gatunki 
zombie (wskazuje to dociągnięta karta 
w połączeniu z poziomem zagrożenia 
najbardziej doświadczonego gracza), 
różniące się zachowaniem i mocą. 4 
gatunki potrafią nieźle zaleźć za skórę, 
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U mnie gra okazała się całkiem sporym 
hitem. Spodobała się zarówno starym 
wyjadaczom planszówkowym (...) jak  
i niedzielnym planszówkowiczom - Jelithe

Żona stwierdziła, że „to taka kobieca gra”, 
co absolutnie mi nie przeszkadza. Grało 
się bardzo sympatycznie. - aspo

W najbliższym czasie będzie to pierwsza 
pozycja, jaką będę wyciągał przy począt-
kujących z grami znajomych - prz22

WYBRANE OPINIE Z FORUM GRY-PLANSZOWE.PL

ZAWIERAJ MAŁŻEŃSTWA
ZADBAJ O DZIEDZICÓW
POMNAŻAJ MAJĄTEK RODU







Grand Prix 
– Ostatnia Prosta
F1 według Reinera Knizii

Jakiś sentyment z tamtych 
czasów kubicomanii 
chyba jednak pozostał, bo 
gdy przeglądałem sobie 
planszówkowe nowości, 
na widok okładki Grand 
Prix - Ostatnia Prosta 
serce zabiło żywiej. Jak 
się okazuje, Grand Prix to 
remake stareńkiej gry Reinera 
Knizi Formula Moto Racing. 
Remake całkiem poważny, 
albowiem dołożona została 
możliwość gry dwuosobowej, 
opcja niespodziewanego 
zakończenia wyścigu 
i kompletnie nowa oprawa 
graficzna, ze świetnymi 
ilustracjami autorstwa 
Mariusza Gandzela. Za 
grafikę w grze, ale także 
ogólną jakość wykonania 
i czytelność instrukcji, Egmont 
zasługuje na najwyższą 
ocenę.

 

Absencja Roberta Kubicy w wyścigach Formuły 1 zmniejszyła oglądalność 
F1 w telewizji Polsat o ok. 1-1,5 mln widzów. Część Polaków polubiła 
zatem sport motorowy spod szyldu F1 wyłącznie na tyle, na ile wiązało 
się to z kibicowaniem rodakowi. Cóż, ze mną było podobnie. I jeśli kiedyś 
nie opuściłem ani jednego wyścigu, czy nawet czasówki, tak od momentu 
nieszczęśliwego wypadku Roberta zabrakło mi motywacji do prześledzenia 
jednego choćby okrążenia.

stopniu zredukował losowość, w zakresie szansy 
poruszenia własnych bolidów. Wyścigi to jednak nie 
tylko wyprzedzenia, ale także dramatyczne spadki na 
dalsze miejsca. Miłośnicy negatywnej interakcji mogą 
zacierać ręce z uciechy – samochody przeciwników 
nierzadko będziemy cofać, albo z jadowitym uśmiechem 
uzależniać ich los od toczącej się po stole kości 
(przesunięcie na ostatnie miejsce lub eliminacja), 
symulując niebezpieczne manewry, pit-stopy, zderzenia 
itp. Kto jednak kostką zbyt często miota, ten od kostki 
łatwo zginąć może – efekty oparte na rzucie k12 są 
bowiem obosieczne i zaszkodzić potrafią niekiedy 
także naszym bolidom. Wpływ utraty pojazdu na 
końcowy wynik ogranicza poniekąd system punktacji, 
dzięki sporej różnicy pomiędzy miejscem pierwszym, 
a dalszymi. Nawet pojedynczy bolid, jeśli tylko wpadnie 
na metę pierwszy, może zapewnić nam zwycięstwo. Ma 
to jednak także swoją złą stronę, o czym za chwilę.

Grand Prix jest grą o dwóch przyjemnych obliczach. 
W liczniejszym gronie (4-6 osób) GP to lekki, 
emocjonujący chwilerek, którego uczymy się dosłownie 
w 5 minut, a po kolejnych 5 minutach już radośnie 
zasuwamy po torze. Świetna gra na początek spotkania, 
do wciągania w hobby nowych osób czy do rozgrywek 
z dziećmi. 

Gdy jednak spojrzeć na rozgrywkę chłodnym okiem, 
doskwierać zaczyna losowość dociągu (może się 
nam trafić ręka bez kart umożliwiających jakikolwiek 
sensowny ruch), a przede wszystkim ogromny wpływ 
przebiegu ostatniej tury gry na końcowy wynik. W samej 
końcówce faworyzowane są osoby posiadające na 
ręku atuty umożliwiające wyprzedzenie przeciwników 
i wykonujące swój ruch jak najpóźniej. Ostatni w kolejce 
zagra już kartę bez czyjejkolwiek odpowiedzi. Jeśli 
będzie to karta wyprzedzania oparta na kostce, 
wówczas seria szczęśliwych rzutów (w każdym 75% 
szans na sukces) może wywindować jego bolid z ogona 
stawki na pierwsze miejsce, co zapewni mu wygraną 
w całym pojedynku. Oczywiście, to w gestii gracza jest 
oszacowanie, czy takie ryzyko się opłaca (pechowy rzut 
oznacza eliminację z wyścigu), ale któż kalkuluje na 
chłodno w takim prostym, szybkim chwilerku...

Jak to u Knizi – luźno inspirowany realiami pomysł stał się podstawą do stworzenia sprytnej 
gierki. Oto mamy „formułopodobny” wyścig, a na starcie 12 bolidów z sześciu ekip. Każdy 
gracz prowadzi jeden (przy 4-6 osobach) lub dwa (2-3 os.) teamy, zagrywanymi kartami 
przesuwając swoje maszyny jak najbliżej czoła stawki. Pierwszych sześciu kierowców 
zdobywa dla swoich zespołów punkty, odpowiednio: 10-6-4-3-2-1, i dopiero ich suma 
decyduje o zwycięstwie konkretnego teamu. Można też rozegrać pełny sezon wyścigowy 
rodem z F1, w czym pomoże dedykowany arkusz wynikowy, zamieszczony na www.
krainaplanszowek.pl

Na wspólną dla wszystkich talię składają się 54 karty, w tym 34 efekty umożliwiające 
wyprzedzanie (6 opartych na rzucie k12) oraz 20 różnego rodzaju cofnięć, zderzeń 
itp. (11 wymagających użycia kostki k12). Tasujemy, rozdajemy każdemu po pięć kart, 
losujemy zespoły i.... jazda! Gracze po kolei zagrywają po jednej karcie, spośród pięciu 
posiadanych na ręce, i przesuwają wybrany samochód do przodu lub do tyłu. Haczyk 
jest taki: za pomocą podstawowego wyprzedzania przesuwamy nie tylko samochód, do 
którego karta bezpośrednio się odnosi (np. biały), ale także ten, znajdujący się za nim. Tym 
prostym zabiegiem (kojarzącym się z obecnym niegdyś w F1 zjawiskiem slipstreamingu) 
Knizia za jednym zamachem wprowadził ciekawą interakcje między graczami i w pewnym 
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Jeśli zatem zależy Wam na bardziej 
sprawiedliwych wynikach, polecam zagrać 
dwa-trzy razy, z każdorazową zmianą osoby 
rozpoczynającej, a zwycięzcę wyłaniać dopiero 
po zsumowaniu punktacji ze wszystkich 
wyścigów. Trzy partyjki nie powinny zająć więcej 
niż godzinę, a konieczność dłuższego zbierania 
punktów wykreuje interesujące dylematy i nieco 
ograniczy szaleńcze szarże.

W grze dwu- i trzyosobowej kontrola sytuacji 
jest zauważalnie większa. Nie dość, że każdy 
dowodzi flotą czterech samochodów (czyli 
więcej szans na punkty), to jeszcze łatwiej 
zaplanować i przygotować jakiś złożony 
manewr. Mamy zresztą do wykonania więcej 
ruchów (przy dwóch osobach każdy zagra po 
24 karty, przy sześciu – zaledwie po 5), a i przez 
naszą rękę przewinie się połowa talii, zamiast 
tych marnych okruchów z gry wieloosobowej. 

Na uwagę zasługuje również ciekawa odmiana 
wariantu dwuosobowego, w której ujawnia się 
przeciwnikowi tylko jeden z dwóch zespołów. 
Wprowadza to do rozgrywki tak lubiany 
przeze mnie element blefu. Rozszyfrowanie 
przynależności samochodów wcale nie 
jest oczywiste, ze względu na wspomniane 
właściwości kart wyprzedzania. Problem 
ostatniej tury wciąż występuje, lecz mając 
więcej samochodów i więcej szans na ruch, 
możemy uplasować własne bolidy w pierwszej 
szóstce w taki sposób, aby nawet ewentualne 
szczęśliwe zwycięstwo samochodu przeciwnika 
nie zabrało nam wygranej na punkty. Ów wariant 
z niejawnym zespołem jeszcze to ułatwia. 
Niekiedy bowiem uda się trzymać drugi team 
w tajemnicy do samego końca, z politowaniem 
patrząc na rywala zajadle marnującego karty 
przeciwko samochodom neutralnym, błędnie 
rozpoznanym jako nasze. 

W natłoku nowości, ukazujących się na polskim 
rynku, łatwo przegapić tę – niepozorną w sumie 
- gierkę. A szkoda, bo to całkiem interesująca 
propozycja dla każdej kolekcji. Żadne tam 
wybitne dzieło, ale sprawnie przygotowany 
planszówkowy scyzoryk szwajcarski 
(a właściwie niemiecki, z klasowym polskim 
wykończeniem), który dobrze mieć zawsze pod 
ręką. Chcemy krótkiej, prostej dwuosobówki? 
Proszę bardzo. To może jakiś element blefu? 
Jak najbardziej. Potrzebujemy prostego chwilera 
na spotkanie w gronie do sześciu osób? No 
problemo. A nadaje się do ligowego grania? 
Nadaje! I to wszystko w jednym, niewielkim 
pudełku.  

BARTOSZ ODOROWICZ

8/10
Typ gry: karciana, wyścigowa
Złożoność gry: łatwa
Liczba (wiek) graczy: 2-6 (8+)
Czas rozgrywki: 15-30 minut
Wydawca: Egmont
Autor: Reiner Knizia
Cena: 59,95 zł
Edycja: polska
Plusy: emocjonujący chwilerek, eleganckie wykonanie, 
niezłe skalowanie, wariant z blefem
Minusy: casus ostatniej tury, chaos przy 4-6 graczach, 
zajmuje sporo miejsca na stole
Skalowalność: 2-3 świetnie, 4-6 dobrze 

Prosil gry na boardgamegeek.com
Oficjalna strona gry

Grand Prix...na żużlu?
Interesująco wypada zestawienie Grand Prix z Magią Czarnego Sportu, żużlową karcianką 
wyścigową. Oba tytuły opierają się na walce o jak najlepsze uplasowanie zawodników w całej 
stawce, przy czym w GP zagrywamy karty po kolei (mając pewność wykonania opisanej na 
nich akcji), natomiast w MCS równocześnie lub w formie licytacji (więcej niewiadomych, 
planowany manewr często się nie udaje). Większego realizmu próżno w nich szukać – 
rozgrywka skupia się na wyprzedzeniach, pomijając technikę jazdy czy przygotowanie 
sprzętu. W obu grach wariant dwuosobowy (i trzyosobowy w GP) dają graczom pewną 
kontrolę nad wydarzeniami (w GP większą), natomiast wraz ze wzrostem liczby graczy 
rządzić zaczyna chaos i coraz trudniej zaplanować dalsze posunięcia. MCS nie odstaje jakoś 
szczególnie od GP – ot, znacznie mocniej opiera się na intuicji i szacowaniu szczęścia, niż 
gra Knizi. Oba tytuły warte są uwagi dla fana wyścigów. O zakupie zadecydują zapewne 
sentymenty związane z danym sportem i planowana liczba graczy.
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Moja pierwsza gra 

W ogrodzie
Gratka dla dwulatka
 

- Gra dla 2-latków? Niemożliwe! Przecież 
tak małe dzieci nie potrafią jeszcze grać. 
- Jesteś pewna? – odpowiedziałam 
i wręczyłam znajomej pudełko z grą. 
2,5-letni Piotruś był zafascynowany 
i radził sobie całkiem nieźle, choć nie do 
końca wszystko rozumiał. 

Niemieckie wydawnictwo Haba postawiło też 
na całkiem młodych graczy, takich, którzy 
mają niewiele więcej niż 2 lata. Stworzono 
dla nich serię gier o wspólnej nazwie „Moja 
pierwsza gra” (Meine ersten Spiele), w której 
wydano ponad 15 tytułów. Jednym z nich jest 
W ogrodzie, będący znacznie uproszczoną 
wersją 2 gier o takim samym tytule, ale 
bardziej skomplikowanych zasadach, 
drobniejszych i mniej trwałych elementach. 
Każda mama ma wymagania odnośnie 
zabawek dla własnych dzieci. Muszą być 
bezpieczne, dobrze wykonane, najlepiej 
z materiałów ekologicznych, rozwijające 
i ładne. Szczytem marzeń jest, by zabawka 
rosła z dzieckiem i zainteresowała też starsze 
rodzeństwo, a nawet rodziców. Wszystkie 
te warunki spełnia właśnie gra W ogrodzie. 
W dodatku, wykonanie okazało się pancerne 
i przetrwało bez uszczerbku większość zabaw 
dzieci.

Zestaw sklada się z 4 tekturowych krążków-
drzew, 5 kartoników z drogą wiodącą do sadu, 
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dużego tekturowego pudełka-kosza na owoce 
i 16 dużych, pięknie wykonanych drewnianych 
owoców: gruszki, 2 rodzaje jabłek, śliwki. Do 
tego kruk i duża kostka również wykonane 
z drewna. Elementy te pozwalają przede 
wszystkim na swobodną zabawę. W końcu to 
pierwsza naturalna reakcja dzieci. W co się 
więc bawić? Choćby w segregowanie owoców 
gatunkami, układanie ich na drzewach, 
nazywanie owoców i kolorów, w sklep 
i układanie owoców na półkach/w koszyku. 
Świetne zabawy są też z ptaszkiem, który lata 
po całym domu albo wędruje dróżką do sadu, 
wołając „kra, kra!”. Pomysłów jest bardzo 
dużo.

Po zaprzyjaźnieniu się z elementami 
gry, można bez przeszkód przystąpić 
do właściwych reguł. Dzieci zabawią 
się w ogrodników, którzy muszą zebrać 
owoce zanim dopadnie je kruk. Tak, to gra 
kooperacyjna, mimo że w polskim tłumaczeniu 
instrukcji napisano o współzawodnictwie. 
Wspólnie przeciw krukowi może walczyć 
od 1 do 4 graczy. Ciężko jest zebrać pełną 
ekipę 2-latków skoncentrowanych na grze. 
Prędzej będzie to towarzystwo mieszane 
w różnym wieku i o dziwo, przy tej bardzo 
losowej i prostej grze rodzice wcale się nie 
nudzą. Po rozłożeniu elementów gry, gracze 
na zmianę rzucają kostką. Na jej ściankach 
widnieją kolory owoców, koszyk i kruk, co 
odpowiada akcjom: zebranie z drzewa owocu 
w odpowiednim kolorze, zebranie dowolnego 
owoca, przesunięcie kruka do przodu o 1 
kartonik z narysowaną ścieżką. Gracze 
zwyciężają, jeśli uda im się zebrać wszystkie 

owoce zanim kruk wyjdzie poza ścieżkę 
(wejdzie do ogrodu).

Dwuletnie dzieci rozumieją połączenie 
mechanizmu: rzut kością - określenie koloru 
- zebranie właściwego owocu. Jednak w tym 
wieku problemem może być zrozumienie 
istoty przesuwania kruka, pojęcie wygranej/
przegranej, czasem nawet znaczenie koszyka 
na ściance kostki. Im starsze dzieci, tym 
reguły gry są jaśniejsze. Dla 5 latków gra była 
bardzo atrakcyjna, choć mechanicznie już 
za prosta, to jednak przyciągał je ładunek 
emocjonalny związany z próbą ochrony sadu 
przed krukiem. 

Ta gra bardzo mile mnie, jako rodzica, 
zaskoczyła i bardzo chętnie pokazuję ją 
rodzicom bardzo małych dzieci.

9/10
Typ gry: dla dzieci
Złożoność gry: łatwa 
Liczba (wiek) graczy: 1-4 (2+)
Czas gry:  5-10 minut
Wydawca: Haba
Autor: Anneliese 
Farkaschovsky
Cena: ok. 85 zł
Edycja: polska

Plusy: wykonanie, zasady, dopasowanie do 
poziomu małych dzieci, walory edukacyjne

Minusy: brak

Skalowalność: 1-4 bardzo dobra

Profil gry na boardgamegeek.com

Komponenty stanowią również świetną zabawkę
FOT. AGNIESZKA WEIDEMANN



Ciasteczkowy
potwór
A warzechą go!

Gry wydawnictwa Haba mają w sobie coś 
bardzo przyciągającego. Zawsze przykuwają 
uwagę dzieci i dorosłych. Czy zawdzięczają to 
charakterystycznym żółtym pudełkom? Ostatnio 
doszło nawet do tego, że próba przeniesienia 
przesyłki z grami spod drzwi do pokoju, spotkała 
się z wielkim sprzeciwem. I tak, rozpakowanie 
oraz pierwsze rozgrywki odbyły się między 
butami pod drzwiami wejściowymi.

Atrakcyjność nie kończy się na opakowaniu. 
Jakość wykonania elementów, pomysł 
na grę lub zabawę są również na bardzo 
wysokim poziomie. Mają też coś, co bardzo 
cenię w grach dla dzieci – są rozwijające. 
Ciasteczkowy potwór niczym nie odbiega 
od standardów gier Haby, prócz wielkości 
pudełka. Jest ono naprawdę duuuże. 
Elementów samej gry jest niewiele: 4 
drewniane łyżki i miseczki, 30 kolorowych 
kulek w 6 kolorach, 20 kart z torcikami. Reszta 
to powietrze, choć w przypadku tej gry 
przestrzeń ma ogromne znaczenie. 

Na potrzeby gry pudełko zamienia się 
w makutrę, a gracze w stwory próbujące upiec 
tort. Do ozdobienia tortu potrzebne są kolorowe 
kulki, które niestety wpadły do makutry 
i trzeba je stąd wydobyć. Każdy gracz używa 
do tego drewnianej łyżki z dziurką i jednej 
ręki. W trakcie rozgrywki wszyscy gracze 
jednocześnie próbują wyciągnąć do swoich 
miseczek kulki wskazane na wylosowanej 
karcie. Czasem jest ich 1, a czasem aż 4, są 

RECENZUJE:  AGNIESZKA WEIDEMANN

też w różnych kolorach. Wydobywanie kulek jest prawdziwym wyzwaniem, to wręcz 
polowanie na dzikiego zwierza. Kulki rozbiegają się po całej makutrze, nie chcą 
wsunąć się w dziurki łyżek, spadają z nich. Gracz, który jako pierwszy wydobędzie 
do swojej miseczki kulki wskazane na karcie, zdobywa ją. Zaś mistrzem cukiernictwa 
zostaje osoba z 5 zdobytymi kartami.

 Ciasteczkowy potwór jest m.in. rekomendowany jako Hit dla Dzieci 2012 r. (Spiel der 
Spiele Hit fur Kinder) w Austrii. Dla mnie hitem nie jest, choć do ćwiczenia motoryki 
i koncentracji nadaje się bardzo dobrze – szczególnie przy zmodyfikowanych 
zasadach, tj. bez elementu współzawodnictwa. Zasady gry, a raczej zabawy, są 
bardzo proste i wszystko zależy od umiejętności manualnych graczy. Niestety, jest to 
również gra bardzo emocjonalna – teoretycznie powinna pojawiać się radość, jednak 
w wielu przypadkach jakie widziałam wyzwalana była złość, gdy nie udawało się 
zdobyć kulek. Krzyk, tupanie, płacz, rzucanie łyżką, a nawet próba uderzenia sąsiada 
warzechą. Wydobycie właściwych kulek przy samodzielnej zabawie jest jeszcze 
możliwe do zrobienia, przy 4 rączkach w makutrze, walczących o pierwsze miejsce, 
bardzo trudne do osiągnięcia. Przy pełnych zasadach dzieci ze słabszą motoryką 
zniechęcają się. Granie ze starszym rodzeństwem też nie jest dobre, ze względu na 
dużą różnicę w sprawności manualnej; granie z rodzicami jest pozbawione elementu 
współzawodnictwa, bo rodzice zawsze pozwolą dzieciom wygrać. Z upływem czasu 
dzieci nabierają wprawy (m.in. gdy odkryją, że zepchnięcie kulek do naroża pudełka 
znacznie ułatwia ich wyciąganie) i dopiero wtedy pojawia się zadowolenie z gry. 
Jednak, gdy dzieci stają się w czymś dobre, spada zainteresowanie ćwiczeniem. Dla 
starszych dzieci gra nie stanowi wyzwania, ale zagrają z ciekawości i będą się przy 
tym bardzo głośno śmiać. Śmiech to zdrowie! 

7/10
Typ gry: dla dzieci
Złożoność gry: łatwa 
Liczba (wiek) graczy: 2-4 (5+)
Czas gry:  10-15 minut
Wydawca: Haba
Autor: Stefanie Rohner,  
Christian Wolf
Cena: ok. 85 zł
Edycja: polska

Wszyscy gracze jednocześnie próbują wyciągnąć do 
swoich miseczek kulki wskazane na wylosowanej karcie.
FOT. AGNIESZKA WEIDEMANN

Gry na stronach 76-77 
udostępnia:
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Plusy: wykonanie, dopasowanie do 
poziomu dzieci, ćwiczenie motoryki

Minusy: z czasem poziom zachwytu 
grą znacznie spada, bardziej 
zabawka niż gra, negatywne 
emocje

Skalowalność: 2-4 bardzo dobrze

Profil gry na boardgamegeek.com
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Czego uczą nas gry planszowe? 

Serii o przegranych potyczkach klimatu z mechaniką ciąg dalszy, dzisiaj słowo 
o hipsterach, beczkach i uziemianiu producentów fazy.

Eurogry często posiadają mechanizmy zapobiegające anomaliom silniczka, np. kuli 
śnieżnej. Jednym z lepszych przykładów jest Wysokie Napięcie. Ideą rozgrywki jest 
zbudowanie i zasilenie największej sieci energetycznej – w normalnym świecie duże 
firmy mają z oczywistych względów przewagę przy kupowaniu surowców.

(H)andlowiec największej sieci energetycznej: Dzień dobry, chciałbym kupić 300 
wagonów węgla.

(P)rzedstawiciel kopalni: Oczywiście, już wystawiam faktury (otwiera szampana, umiera 
15 lat później na marskość wątroby, bo zamówienia się powtarzają).

Wysokie Napięcie natomiast proponuje podejście, które jako żywo przypomina boje 
polskich przedsiębiorców z polskim systemem opresji prawnym i podatkowym. Może też 
na przykładzie scenki:

H – Dzień dobry, chciałbym kupić 300 wagonów węgla.

P – Zara, panie, jakie kupić? Kolejka jest, zapisy są, limity unijne są – skąd wezmę, jak 
nie mam? Szwagier se w domu nowy piec obstalował, póki nie wiem, ile on weźmie, to ja 
nic panu wpierw nie sprzedam. 

Czy też krócej: 

H – Dzień dobry...

P – Ale czy masz pan chwilkę czasu?

Temat ograniczonych zasobów w ciekawy sposób powraca w Blood Feud in New York. 
Zasobem ograniczonym jest tam mięso armatnie. To naturalne, nie każdy ma fantazję 
ginąć w strzelaninach w NY (szczególnie jeśli na taką strzelaninę wysyłany jest z nożem), 

ROZPRAWIA:  MACIEJ KWIATEK

ale w jaki sposób zwiększamy pulę 
chętnych do zabijania za pieniądze? 
Zabijając chętnych do zabijania za 
pieniądze. Czy jest to forma eutanazji 
i co rusz zjeżdżają nowi chętni? Czy 
subkultura emo w NY jest taka silna? 
A może nie jest to płytka gra o mafii, 
tylko głębokie rozważania autorów 
o freudowskim tanatos? Nie wiem, 
autor też chyba nie wie, bo na maila 
z pytaniem odpisał mi tak (tłumaczenie 
moje): „Interesowanie się takimi 
sprawami to pierwsza przyczyna 
zmniejszania żeglowności rzek 
w miastach. Capiche?”

Pójście na strzelaninę z nożem 
przypomina mi jedną z partii 
Banga, w której uczestnik bójki na 
pięści przyniósł beczkę do obrony 
przed ciosami. Może to zasługa 
zbyt intensywnej opieki medycznej 
(w Bangu odzyskuje się zdrowie, pijąc 
alkohol), ale faktycznie przed kilkoma 
ciosami ta beczka go obroniła. Musiał 
najwidoczniej bardzo realistycznie 
narysować na niej swoją twarz.

Oprócz zasobów ograniczona może 
być też pula akcji. Dobrym przykładem 
jest najbardziej hipsterska z gier – 
Agricola.

- Kochanie, idę na ryby.

- Nie możesz, Smagor teraz łowi, jak 
pójdziecie obaj, to zabiorą Ci koszulę 
w kratkę i ogolą wąsa.

Albo:

- Kochanie, może by tak posiać zboże?

- Cirzpisz sieje, siedź w domu, bo ci 
popękają okulary. 

Wszyscy członkowie naszych rodzin 
mają wąsy i okulary, nie mogą więc 
angażować się w nic popularnego 
(podobno w rozszerzeniu ma być 
możliwość założenia sadu jabłkowego). 
Nawet staraniem się o dziecko może 
zajmować się tylko jedna osoba naraz. 
Napis nad wejściem do chaty (przez 
lupę da się odczytać z kafelka) brzmi: 
„Lepiej w chacie z głodu padać niż 
powtarzać po sąsiadach”. A potem 
padają z głodu, pozostając wierni 
ideałom Papierowego Kubka z Kawą. 
I za to ich właśnie szanuję.

MACIEJ KWIATEK
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Przyjacielskie
wizyty
Moja przygoda z Wysokim Napięciem, cz. II
 

Po podróży przez wszystkie dodatkowe mapy do Wysokie Napięcia (którą odbyliśmy w poprzednim numerze Świata Gier 
Planszowych), pora dodać, że od 5 lat na targach w Essen można zdobyć specjalne karty dodawane do talii elektrowni. Tradycją 
stało się już, że wydawnictwo 2F-Spiele zbiera wówczas datki na akcje charytatywne. Także i z kartami powtórzyła się sytuacja 
nadmiernego popytu. W pewnym momencie zostały ponownie wydane jako komplet z dodatkową kartą (o której będzie niżej), co 
zirytowało wszystkich kolekcjonerów. Lata starań o wyjątkowe karty zostały przekreślone przez (niemal) konieczność zakupu ich 
ponownie dla tej jednej dodatkowej.

Flux Generator (01.) to specjalna elektrownia 
zasilająca aż 6 miast, ale zużywająca trzy 
dowolne surowce. Przy umiarkowanej cenie 
wywoławczej (33 elektro, opisane jako 33 1/3 
dla ustalenia kolejności) stała się wartościowym 
nabytkiem w każdej rozgrywce. Możliwość 
kupowania najtańszych surowców (nawet jako 
zapas dla innych naszych elektrowni) albo 
podbijania ceny przeciwnikom czyni ją bardzo 
wartościową. Sympatyczna grafika to także 
miły akcent. Warto dodać, że nabywcy polskiej 
wersji Wysokiego Napięcia mogli otrzymać tą 
kartę jako dodatek od wydawnictwa Lacerta. 
Nigdy więcej się to nie powtórzyło... Gdy ta 
karta była jedynym dodatkiem budziła wielkie 
emocje w grze, osiągając niebotyczne ceny 
w licytacji. Dziś już spokojniej się ją licytuje, bo 
mimo wielu zalet lepiej można oszacować jej 
wartość w konkretnej rozgrywce.

Transformator (02.) to karta z kolejnego 
Essen. Tym razem jej rola jest pomocnicza. 
Podłączony do elektrowni (na trwałe) zwiększa 
jej moc o jedno miasto przy zachowaniu 
zużycia surowców. Cena wywoławcza to 
10 elektro, ale rzadko kiedy odpuszczam 
w licytacji poniżej 25. Uważam ją za jedną 
z najlepszych kart dodatkowych. W sytuacji, 
gdy moc naszych elektrowni jest kluczowa 
dla zwycięstwa, możliwość jej zwiększenia 
jest nie do przeszacowania. Miasta możemy 
(czasem wielkim kosztem) wybudować. 
Surowce (czasem drogo) możemy kupić. Ale 
niedostępność mocniejszej elektrowni jest 
przeszkodą nie do przejścia. Należy jednak 
pamiętać, że wymieniając elektrownię, do 
której podpięliśmy transformator, musimy go 
także odrzucić.

Magazyn (03.) to zestaw trzech kart. Jedna 
z nich to ów magazyn, który pozwala 
przechować trzy dowolne surowce. I to 

WOJCIECH SIEROŃ

PISZE: WOJCIECH SIEROŃ

niezależnie od surowców zużywanych przez nasze elektrownie. Na mapach o ograniczonych zasobach 
powinno to umożliwiać podbijanie ceny innym oraz przyszłościowe gromadzenie zapasów. Jednak jakoś 
w moich rozgrywkach ta karta najsłabiej się prezentuje. Bywa, że nikt jej nie chce, bo te kilkanaście elektro 
jest zbyt ważne w walce o tryumf. Dwie pozostałe karty to karty wydarzeń. Jedna wymusza dołożenie 
najdroższych surowców na rynek – tanieją. Druga, odwrotnie, wywołuje podwyżkę cen najtańszych 
surowców. Efekt niezbyt wpływa na rozgrywkę, chociaż wywołuje pewne emocje, gdy komuś właśnie 
to jedno elektro rozstrzygało o realizacji zakupów. Mimo że to aż trzy karty, jakoś najsłabiej je oceniam. 
Ciekawostką jest natomiast różowy króliczek. Grafik 2F-Spiele stara się wplatać w grafiki gier tego 
wydawnictwa owego różowego króliczka. Od dawna miłośnicy ich gier zastanawiali się, czemu akurat 
Wysokie Napięcie nie podtrzymuje tej tradycji. No i udało się, jest różowy króliczek na karcie magazynu 
jako graffiti na pojemniku oraz na karcie zwiększonej podaży jako wyrzucona maskotka.

W kolejnym roku pojawiły się aż trzy dodatkowe karty. Pierwsza z nich dzięki inicjatywie wydawcy 
znanego magazynu Spielbox, który opublikował nieoficjalne, ale zaaprobowane przez Friesego, 
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Mały Książę
9,5 - Andrzej Świech - Świetna dla każdego 
wieku. Recenzja na str. 78

9 - Wojciech Sieroń - Wyjątkowo sympatyczna 
i relaksująca gra. Potrafi odprężyć i dać 
się porwać w baśniowe wzloty. Jeśli 
jednak ktoś ma ochotę może próbować na 
ostro powalczyć. Proste zasady sprzyjają 
wykorzystaniu tego tytułu jako wprowadzenia 
w nasze hobby. 

9 - Dominika Gorgosz - To nasza gra wakacji. 
Spędziliśmy przy niej wiele wieczorów. 
Wciągnęliśmy dzięki niej sporo osób do 
naszego hobby. Gdy pierwszy raz czytałam 
instrukcję, nie spodziewałam się, że tak nam 
się spodoba. Bardzo miłe zaskoczenie. Gra na 
stałe zagościła w kolekcji i na pewno często 
będzie powracać. 

8 - Rafał Szyma - Znakomita: 
niezobowiązująca, plastyczna, prosta 
i możliwa do zagrania zarówno w trybie 
rywalizacji, jak i zabawy w układanie obrazka 
z najmłodszymi. Dokładnie to, czego można 
wymagać od gry z takim tytułem.

8 - Wojciech Dziwok - Zgrabna, dobra do 
zaszczepiania bakcyla gra dla całej rodziny: 
niebanalna, choć łatwa do wytłumaczenia. 
Pewna losowość zniechęca do trzymania 
się jedynej, słusznej strategii, czyniąc 
rozgrywki urozmaiconymi. Na jak długo 
wystarczy? Trudno powiedzieć, na razie 
daje radę. Znakomita oprawa graficzna to jej 
niekwestionowany atut, u jednych przywołuje 
wspomnienia z dzieciństwa, innych zachęca 
do sięgnięcia po książkowy oryginał.

7 - Monika Żabicka - Proste, a całkiem 
sympatyczne kolekcjonowanie lisków, 
latarenek czy różyczek ubrane w ciekawy 

mechanizm wyboru kafelków. Można 
pokombinować, można powyżywać się 
złośliwie, aczkolwiek, Mały Księciunio 
daje popalić, gdy trzeba obmyśleć, w 
jakiej kolejności wskazywać pozostałych 
budowniczych planet, aby wybrali swój 
kawałek. A nierzadko i tak wskażemy źle ;) 

7 - Wojtek Chuchla – Przyjemna kafelkowa 
układanka. Taka w sam raz na rodzinne 
spotkanie przy ciastku i herbacie. Budowanie 
swojej planetki spodoba się też najmłodszym 
graczom, którym samo dopasowywanie 
kolejnych fragmentów sprawia dużą frajdę. 
A do tego piękne ilustracje i „fabuła” 
książkowego pierwowzoru. Wszystko to 
zachęca do poznania lub przypomnienia 
sobie pięknej historii Małego Księcia. Rebel 
po raz kolejny wykazał się „nosem”, wydając 
polską wersję gry równocześnie ze światową 
premierą. 

Qin
8 - Dominika Gorgosz - Knizia w czystej 
postaci. Proste zasady, które można pojąć 
w kilka minut. Dwie plansze pozwalają na 
urozmaicenie rozgrywki. Kolejny dobry tytuł. 
Sporo osób porównuje Qin do Geniusza, 
jednak w każdej kolekcji znajdzie się miejsce 
dla tych dwóch gier.

7,5 - Piotr Siłka - Knizia prawie jak za starych 
dobrych czasów. Nie pierwszy raz przetwarza 
swoje dawne pomysły w nowe twory. Choć 
zabrakło czegoś, co by pozwalało grze trochę 
dłużej zostać w głowie. Niemniej miło się gra.

7 - Monika Żabicka - chyba każdy patrzy na 
tę grę jak na uproszczonego Tygrysa i Eufrata 
i chyba każdy uznaje, że jest to bardzo lekka 
wersja macierzy. Lekka, ale mająca swój 
urok. Rozgrywka jest taktyczna, kolorowa, 
dla niektórych zbyt kolorowa i nie potrafią się 
szybko połapać „kto, gdzie, z kim i po co”, 
ale dla fanów podbierania sobie terenów 
na modularnej planszy powinien to być miły 

wypełniacz czasu. Tylko ta końcówka... przy 
wyrównanej grze, zbyt często to los (przy 
doborze kafelków) wskazuje paluchem 
zwycięzcę.

7 - Wojciech Sieroń - Recenzja na str. 24

Belfort
9,5 - Wojciech Sieroń - Świetna gra. 
Dopracowana w najdrobniejszych 
szczegółach cieszy rozgrywką i wykonaniem. 
Dużo taktycznych decyzji, szukanie bieżących 
rozwiązań w konfrontacji z innymi. Kilka 
nowinek w regułach. Polecam!

7 - Wojtek Chuchla – Co za numer z tego 
29. numeru. Praktycznie żadna gra, o której 
piszę w tym sprincie nie zagrzała miejsca 
na mojej półce. Tak samo było z Belfortem. 
Fantastyczna oprawa graficzna. Fajny klimat 
przedstawiony w lekko i humorystycznie 
napisanej instrukcji. Komponenty najwyższej 
jakości i w ogromnej liczbie. Ale rozgrywka 
mało płynna, oczekiwanie na swój ruch 
można liczyć w kwadranse, mnóstwo decyzji 
do podjęcia, a każda ważna i wymagająca 
przemyślenia. To bez wątpienia bardzo dobra 
gra. Ale już nie dla mnie.

7 - Agnieszka Weidemann - Recenzja na str. 22

6,5 - Piotr Siłka - Ten tytuł to po prostu 
porządna robota rzemieślnika. Jedni się 
zachwycą, inni uznają, że nie ma tam nic 
nowego. Ja raz zagrałem i jakoś mocno nie 
wyczekuje kolejnej gry, ale także nie odmówię, 
gdy będzie taka możliwość. Jednak totalnie 
chybionym pomysłem jest wykonywanie 
wszystkich akcji od razu przez danego 
gracza. Prowadzi to do dużych przestojów 
w rozgrywce.

SPRINTEM PO GRACH



Might & Magic  
Heroes

7 - Wojciech Sieroń - Imponujące 
przeniesienie legendarnej gry na planszę. 
Jednak zastosowane kompromisy nie w 
każdym przypadku są optymalne dla gry 
planszowej.  

5,5 - Tomasz Gałkowski - Recenzja na 
str. 42

Las Vegas
8,5 - Monika Żabicka - Recenzja na str. 40

6 - Piotr Siłka - Niby radosne rodzinne 
turlanie. Nie dajcie się jednak zwieść. 
Sporo zależy od tego, jak umiejętnie 
przekonamy innych, komu mają szkodzić 
stawianymi kostkami, a komu pomagać. 
Przez to niezbyt chętnie z powrotem 
zabiorę to na spotkanie rodzinne, bo nie 
wiadomo, jak to się skończy.

6 - Marcin Korzeniecki - Fakt, losowości 
tu sporo, ale na tym polega urok 
i charakter tej gry. Takie relaksacyjne 
turlanie i obstawianie, czasem się 
zdarzy walka o przewagę, więc są 
i emocje. Najważniejsza zaleta - krótki 
czas rozgrywki, co daje razem całkiem 
zabawny filer.

5 - Wojtek Chuchla – Ruediger Dorn to 
jeden z moich ulubionych autorów. Alea to 
moje ulubione wydawnictwo. To właśnie 
w serii Alea Medium Box Dorn wydał 
jedną z moich ulubionych gier – Louisa 
XIV. Oczekiwania wobec Las Vegas 
miałem więc wielkie. Rozczarowanie było 
równie duże. Już informacje prasowe nie 
zapowiadały niczego dobrego – lekka 

prosta kościanka, poziom skomplikowania 

1/10. Rzeczywistość okazała się 
jeszcze gorsza. Turlasz i koniec. Od 
ciebie nie zależy prawie nic. Musisz 
położyć wszystkie kości z taką samą 
ilością oczek na odpowiednim kasynie. 
Żadnego przerzucania, żadnych opcji czy 
możliwości kombinacji. Szczególnie jest to 
frustrujące przy ostatniej kości. No słabe 
to jest. Po Waka Waka to kolejne ogromne 
rozczarowanie i chyba czas umieścić pana 
Dorna na liście autorów „skończonych”...

W ogrodzie
9 - Agnieszka Weidemann - Recenzja na 
str. 76

7 - Piotr Siłka - Prosty pomysł, 
odpowiednie komponenty i przyjazna 
dziecku fabuła gry. Gra jednak 
potrzebuje dorosłego animującego, by 
dzieci miały odpowiednie wyzwanie.
Niemniej warta zagrania, a najważniejsze, 
że dzieciakom się podoba.

Myrmes
8 - Piotr Siłka - Jedna z ciekawszych gier 
Essen 2012. Nietypowy temat, z którego 
autor stworzył porządne euro. Naciągane 
są nieco cele w grze, ale jestem w stanie 
to przeżyć. Uważać jednak trzeba od 
razu, gdzie stawia się swoje wyjście 
z mrowiska, bo losowy układ owadów 
na planszy ma tutaj znaczenie. Przez to 
jedni od początku rozrywki mogą mieć 
pod górkę. Na minus trochę dziwnie 
napisana instrukcja gry.

8 - Dariusz Kamiński - Kolorowe mrówki 
pełzające po planszowych kopcach 
prezentują się świetnie. Niech was nie 
zmylą kości. W tej wymagającej, ale 

satysfakcjonującej eurogrze prawie nie 
ma losowości. Organizowanie pracy 
robotnic i żołnierzy, walka o pożywienie 
i rozsiewanie feromonów ku chwale 
naszego mrowsika - bezcenne.

8 - Katarzyna Ziółkowska - Przemyślane 
euro z niebanalnym tematem. Każda 
rozgrywka mile mnie zaskakiwała, 
choć obecnie gra od dłuższego czasu 
stacjonuje na półce, ustępując bardziej 
emocjonującym siostrom.

7 - Marcin Korzeniecki - Próbowałem 
ogarnąć klimatyczną otoczkę gry, ale 
na pierwszy plan i tak szybko wysunęła 
się mechanika i szukanie optymalnego 
rozwiązania. Plus za interakcję w postaci 
niszczenia cudzych pól feromonów 
i plus za plastykowe mróweczki. Dla 
fanów euro - pozycja obowiązkowa do 
wypróbowania, a jak ktoś się skusi na 
zakup, też nie pożałuje.

7 - Sebastian Szczepaniak - Recenzja na 
str. 18

6,5 - Wojtek Chuchla – Mrówki to 
pozycja w sam raz na 2-3 rozgrywki. 
Żeby poznać, polubić, poobcować 
z uroczymi figurkami, nacieszyć się 
różnymi możliwościami, rozbudować 
swoje królestwo (wszerz i wgłąb), rozpylić 
feromony, wytłuc trochę wrogiego 
robactwa, wykarmić potomstwo, wypełnić 
parę zadań, znużyć się, ziewnąć, 
spakować, wymienić i zapomnieć.

6,5 – Tomasz Gałkowski - Poprawne 
euro. I chyba tyle, jeśli chodzi o grę z 
mrówkami w roli głównej. Niby wszystko 
działa i się zazębia, ale obeszło się 
bez oklasków, zachwytów i nerwowego 
oczekiwania na kolejną partię. Do gry 
zraził mnie nieco fakt, że w trakcie całej 
partii miałem nieodparte wrażenie, 
że możliwości działania ograniczone 
mam do jednej akcji, która zdaje się 
być w danym momencie wyraźnie 
korzystniejsza od reszty. A to w tym 
gatunku niedopuszczalne.

7 Cudów Świata: 
Miasta

7,5 - Sebastian Szczepaniak - Recenzja 
na str. 38
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6 - Katarzyna Ziółkowska - Powiew świeżości, 
który dość szybko zwiewa ze stołu świetną grę 
wichurą chaosu.

Letnisko
8 - Wojciech Sieroń - Kolejna świetna gra 
Karola Madaja. Ma on jakiś szczególny dar 
tworzenia gier prostych w zasadach, ale 
dających dużo radości z grania. Każda akcja 
ma znaczenie, możliwość przeszkadzania 
innym występuje - to lubię.

7,5 - Dariusz Kamiński - Recenzja na str. 52

6 - Katarzyna Ziółkowska - Porządna, familijna 
pozycja do rozegrania po niedzielnym 
obiedzie. Jest poprawnie, sympatycznie... bez 
większych emocji.

Bora Bora
9 - Monika Żabicka - Stolec Macao trzęsie się 
w posadach! Feld stworzył grę, która swoim 
ciężarem, wykonaniem i przede wszystkim 
nową mechaniką (tak wiem, znowu rzucamy 
kośćmi i znowu wykonujemy nimi akcje, ale 
jest jednak w BB coś nowego) zauroczyła 
mnie na dobre. Podoba mi się, że coś co 
zazwyczaj było zarezerwowane dla kart, czyli 
różnorodność funkcji zostało przeniesione na 
żetony. Cudowne, kolorowe, grube żetony. 
Bora Bora to imię, które szepcę przed snem...

9 - Dariusz Kamiński - kolejna gra Felda, w 
której można pokombinować kośćmi. Cała 
masa sposobów na zdobywanie punktów 
zwycięstwa przy relatywnie prostej mechanice. 
Tylko 3 akcje na turę i to wszystko. Połączenie 
Alien Frontiers z Puerto Rico. A wszystko w 
przepięknej oprawie graficznej - tak kolorowej, 
że aż oczy bolą. Dla mnie rewelacja. Jedna z 
najlepszych eurogier wykorzystujących kości. 
Ach te kości!!! 

8,5 – Tomasz Gałkowski - Typowa gra Felda. 
Masa żetonów, symboli, mnogość powiązań 
wszystkiego z wszystkim i ogrom odmiennych 
możliwości ciułania punkcików. Wszystko to 
w przyjemnej, tropikalnej oprawie graficznej. 
Bardzo dobry, solidny i niesamowicie grywalny 
tytuł, choć kości chyba jednak lepiej wyszły w 
Zamkach Burgundii.

8 - Wojciech Sieroń - Recenzja na str. 56

7 - Katarzyna Ziółkowska - Stefan Feld to jeden 
z moich ulubionych autorów. Nowoczesne 
metody wykorzystywania kostek w eurograch 
to jedno z moich ulubionych rozwiązań. 
Punktowa sałatka ma tu jednak dla mnie 
przynajmniej o 2 składniki za dużo. Mnogość 
elementów przytłacza.

Sigismundus  
Augustus

9 - Wojciech Sieroń - Recenzja na str. 44

8,5 – Tomasz Gałkowski - Świetna, dość 
ciężka eurogra. Serce się raduje, kiedy Polacy 
robią planszówki na najwyższym światowym 
poziomie i taki też poziom udało się osiągnąć 
panom z FGH w przypadku Zygmunta Augusta. 
Masa kombinowania, sporo dostępnych akcji, 
konieczność jednoczesnego kontrolowania kilku 
aspektów rozgrywki, emocjonujące licytacje, 
nieco mniej emocjonujące bitwy, a wszystko 
to okraszone przepiękną, klimatyczną grafiką. 
Kciuki w górę!

7 - Dariusz Kamiński - Pierwsza cięższa polska 
eurogra, która naprawdę mi się podoba. 
Wiele dróg zdobycia punktów, negatywna 
interakcja i klimatyczna oprawa graficzna. 
Kilka pomniejszych minusów nie przysłania 
pozytywnego wrażenia. W pełnym wariancie, 
jak dla mnie, trochę za długa.  

Avalon: rycerze 
króla Artura 

9 - Maciej Kwiatek - Recenzja na str. 54

8 - Rafał Szyma - Każdy planszówkowicz 
powinien go mieć w specjalnym miejscu w 
damu, by w razie potrzeby (tj. przybycia grona 

5-10 graczy) stłuc szybkę i rozłożyć go na 
stole. 

7 - Katarzyna Ziółkowska - Resistance w 
nowych, arturiańskich szatach. Na pewno 
na grę w tym settingu łatwiej namówić 
nowych graczy.

Copycat
7 - Marcin Korzeniecki - Recenzja na str. 62

6 - Katarzyna Ziółkowska - Podziwiam 
Friedemanna Friese. Jego szalony pomysł 
ulepku mechanik najlepszych gier jest 
w pełni osobnym tworem. Do zagrania z 
ciekawości.

Zombicide
8 - Katarzyna Ziółkowska - Hmm. Gra o 
zabijaniu zombie w ilościach hurtowych. 
O dziwo wymaga od graczy taktyki i 
planowania. O dziwo dobrze się przy niej 
bawilam. Wielokrotnie.

8 - Agnieszka Weidemann - Recenzja na 
str. 58


