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Drodzy Nauczyciele i Uczniowie
> prezentujemy Wam wyjatkowy zestaw mate-
riatdw, ktore mozna wykorzystywac na lekcjach
lub podczas samodzielnej nauki.

Wszystkie teksty zamieszczone w tym dodat-
ku do magazynu ,Focus” to specjalnie zaadapto-
wane artykuty popularnonaukowe. Teksty w ,Fo-
cusie” wyrdznia nie tylko rzetelnosc, ale réwniez
przystepna forma prezentacji wiedzy.

4

A ;

""”'.:3::' nwmm-:-w-m

FocusCKSiEg

PRENUMERATA

FOCUS

ZIROWNOWAZD
ROZWO LS

nawet do 50% taniej niz w kioskach

u Cc Z N

WREKACH

!\ITLERA

FOCUSCKS(ra
DINOZ A U RY
NAJWIEKSH &

LOWCY

PI ERWS YE'z"i%*w.Ex
! a&iﬂ-

ﬂ."’

Husmnaeksm

S NAJWIEKSZYCH
g Z A GA DME K.

+ PREZENTY + rabaty na ksigzki!

WYBIERZ OFERTE DLA SIEBIE



https://kultowy.pl/prenumerata-magazynow-focus

s K L A S A

GRY | ZABAWY SWIATA

ie ma lepszego sposobu przyswajania wiedzy niz przez zabawe. W ,,Focusie”
doskonale o tym wiemy. I dlatego myslac o kazdym kolejnym artykule, ktory

trafia zaréwno do naszych magazynéw z czerwonym logotypem, jak i do

tekstow, ktore mozna przeczyta¢ w serwisie Focus.pl, przede wszystkim staramy

tukasz v odpowiedni sposéb, staje sie od razu latwiejsze, a nawet przyjemniejsze w odbiorze.
Zatuski

redaktor naczelny

si¢, aby byly przystepne. Nawet najtrudniejsze zagadnienie naukowe, przedstawione

Wiedzieli o tym juz starozytni. Pierwsze gry mialy za zadanie nie tylko bawi¢, ale tez
¢wiczy¢ zdolno$ci umystowe ludzi. Nie ma przypadku w tym, ze pierwsze gry planszo-
we oparte na liczeniu powstawaly w starozytnej Babilonii i w Egipcie. Obie cywilizacje
staly handlem i dzigki solidnym podstawowom matematycznym rozwinely sie w impe-
ria swoich czaséw. Dobrej lektury.

FOT. MUSEUM ROTTERDAM/WIKIPEDIA COMMONS, OKtADKA: PROJEKT MICHAE JANICKI, ILUSTRACJA: WIKIPEDIA COMMONS
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Czlowiek z natury jest
istotg spoteczna, a nic
tak nie buduje wiezi jak
wspolne spedzanie czasu
- na przyklad nad gra
planszowa.

PLAN LEKCJI

17 ROZLUZNIJ MOZG
Dlaczego w zabawie
najwazniejsza jest
swobodna eksploracja?

ANTYCZNE ZABAWY

Nasi przodkowie
poswiecali na zabawy i gry
znacznie wiecej czasu niz
my dzisiaj.

POMIEDZY KROLEM
| MOZNOWLEADCAMI

18

Potezne rody,
dworskie intrygi.

Jak w tym wszystkim
ma sie odnalezé krél?

28

W KAZDYM
WIEKU

Dzieki zabawie tworza
sie¢ w mozgu nowe

potaczenia neurondw.

BAWIE SIE,
WIEC SIE ROZWIJAM

Podczas zabawy z innymi
dzieci uczg sie zaufania,
empatii i spotecznych
umiejetnosci.

BAW SIE
JAK KROL

22

Na dworze Jana III
Sobieskiego nie brakto
okazji do zabawy,

a prym wiodty
planszowki.
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RYZYKO
ZAWODOWE

W erze gier
komputerowych
Monopoly jest wcigz
najchetniej kupowana
gra planszowa.

KRAJ KWITNACEJ
ROZGRYWKI

Japonia to kraj tak
fascynujacy, ze jego
historia i kultura

s3 tematem wielu
planszéwek.

POSZUKIWACZE
ZAGINIONEJ KARTY

23

Kto nie marzyt

o wyprawie po skarb,

by odnalez¢ tajemnicze
ruiny i zaginione artefakty
niczym Indiana Jones.

33

DETEKTYWI
NA TROPIE

Kto nie zna
Sherlocka Holmesa?
Jak poczulibyscie sie
w jego skorze?

11

PIONEK
SZACHUJE KGB

W ZSRR gra w szachy
urosta do sprawy wagi
panstwowe;j.

MELDUJE ZDOBYCIE
PUNKTOW

25

Strategia i planowanie
- bez tego nie ma
prawdziwych gier

O tematyce wojenne;j.

35

TECHNOLOGIE
W GRACH

Tradycyjna kostka

do gry jest tylko jednym
z 40 mechanizméw,
ktérym zawdzieczamy
ruch we wspélczesnych

grach.

36

ZAPOMNIJ
O WYGRANEJ

Prawdziwa zabawa ma
jeden cel: sama siebie.
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Dawno temu

Za jedna z pierwszych planszowek,

0 ile w ogole nie najstarsza @ - L :
w dziejach, uwaza sie tzw. krolewska a0 ® @ . . 4 » . "
gre z Ur. Przepisami przypomina L L2

dobrze dzi$ znanego tryktraka.
Bawiono sie parzy niej w Mezopotamii

juz ponad 4,5 tysiaca lat temu.

7 HISTORIA

Cztowiek z natury jest istotg spoteczng,
a nic tak nie buduje wiezi jak wspolne spedzanie czasu
- na przyktad nad gra planszowa

FOT. BRITISH MUSEUM/WIKIPEDIA COMMONS
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ego typu proste rozrywki wymyslali juz staro-
| zytni. A jaka jest jedna z najtatwiejszych gier
do wykonania, ktéra jednoczeénie oferuje
bardzo wiele wariantéw zabawy? Oczywiscie kosci!
Najstarsze powstaly ponad 5 tys. lat temu. Zanim
jeszcze zaczeto wytwarzad szescienne kubiki z kamie-
nia czy innych materiatéw, wykorzystywano zwierze-
ca ko§¢ (sic!) skokowa, ktéra ma wilasnie taki ksztatt.
Dzi$ juz coraz rzadziej kr6luja na stotach, cho¢ pozo-
staly waznym elementem wielu wspétczesnych gier.
Mimo ze powszechnie kojarza sie z hazardem, ich
obecnos$¢ w wielu tytutach niekoniecznie oznacza
losowos¢.

Ludzie szybko zaczeli wymyslaé coraz bardziej
skomplikowane zasady gry i tak powstat praprzodek
dzisiejszych planszéwek, czyli ,Krélewska gra z Ur".
Jej nazwa pochodzi od miejsca znaleziska. Zostata od-
kryta przez archeologéw podczas prac prowadzonych
w grobowcach krélewskich w starozytnym miescie
na terenie potudniowej Mezopotamii. Ten najstarszy
znany egzemplarz pochodzi z okoto 2600 roku p.n.e.
i przechowywany jest obecnie w British Museum. Na
drewnianej planszy o nieregularnym ksztalcie znajdu-
je sie 20 kwadratowych plytek wykonanych z muszli.
Fanom gier logicznych i popularnego w ostatnim cza-
sie ,Azula” moga kojarzy¢ sie z elementami wykorzy-
stywanymi wlasnie w tej grze. Na powierzchni kwa-
dratowych pél umieszczono réznego rodzaju symbole
przypominajace oczy, kétka badz rozety.

Skad wiadomo, jak gra¢ w taka starozytna gre?
Przez wiele stuleci jej zasady pozostawaly zagadka.
Dopiero na poczatku lat 8o. XX wieku Irving Finkel
- badacz pracujacy w British Museum - odnalazt
i odczytat gliniang tabliczke, na ktérej znajdowata
si¢ podstawowa instrukcja. Celem gry jest przesunie-
cie swoich siedmiu pionkéw na drugi koniec planszy.
Poszczegdlne ruchy determinowane s3 rzutem czte-
ros$ciennych kosci. Wyniki od o do 3 wskazujg liczbe
pol, ktére dany gracz powinien pokonaé w swojej
kolejce. Szczegblnie warte uwagi sg pola z symbolem
rozet. Pozwalaja one na dodatkowy rzut koscig. Co
wazne, jesli staniemy na nich razem z przeciwnikiem,
nie musi on zdejmowac swojego pionka z planszy
i zaczyna¢ od poczatku jak w przypadku innych pél.
W zwiazku z tym, ze zasady zapisane na glinianej ta-

bliczce nie byly kompletne, dzi$ istnieje kilka wers;ji
rozgrywki w ,Krélewska gre z Ur”, a pasjonaci spraw-
dzaja rézne warianty, wykorzystujac wlasnorecznie
tworzone repliki. Na kanale YouTube British Museum
znalez¢ mozna nawet filmik pokazujacy przykladowsa
rywalizacje dwéch graczy.

Od czaséw starozytnych Swiat gier planszowych
caly czas si¢ rozwija. Nigdy jednak nie byly one chyba
tak réznorodne jak dzisiaj, a jednoczesnie tak aktu-
alne. Powstaje bowiem coraz wiecej tytutéw, ktére
w spos6b mniej lub bardziej bezposredni odwotuja
sie do biezacych wydarzen polityczno-spotecznych.
Przykladem moze by¢ seria ,Pandemia”, ktorej te-
mat w dobie COVID-19 moze by¢ nam szczegdl-
nie bliski. Jest to gra kooperacyjna, co oznacza, ze
wszyscy zasiadajacy do stotu taczg sity, by wspélnie
zwyciezy¢ badz przegraé. W tym przypadku wciela-
my sie w druzyne specjalistow, ktérzy prébuja urato-
wad $wiat przed czterema $miertelnymi chorobami
zagrazajacymi ludzkosci. Zeby to zrobié¢, korzys-
taja ze swoich umiejetnosci, musza wystarczaja-
co szybko wynalezé szczepionki. Gra zyskata duza
popularno$é jeszcze przed pojawieniem sie obecnej
pandemii, nie dziwi zatem fakt, ze wydano kilka do-
datkéw urozmaicajacych i utrudniajacych rozgrywke.
Co ciekawe, powstala tez historyczna wariacja ,Pan-
demia: Upadek Rzymu”, ktéra zadowoli¢ moze tych,
ktérym nie przypadta do gustu tematyka $miertelnych
choréb. Mechanika gry jest podobna - z ta réznica,
ze uczestnicy wspolnie prébuja pokonaé plemiona
germanskie, ktérych najazdy zagrazaja Cesarstwu
Rzymskiemu.

Tego typu zabiegi stosowane s3 we wspdlczes-
nych grach coraz czesciej. W pewnym sensie sprzedaz
tej samej gry w nowej szacie graficznej jest sprytnym
chwytem marketingowym. Z drugiej strony, jesli spra-
wi to, ze siegna po nig gracze, ktérzy w innym wypad-
ku nie zwréciliby uwagi na dany tytut, to moze warto.
Odswiezonej odstony doczekata si¢ takze jedna z naj-
bardziej popularnych gier rodzinnych, czyli ,Carcas-
sonne”. Wedycji zatytutowanej , Lowcy izbieracze” gra-
cze przenosza sie daleko w przesztosé, tysiac lat przed
wybudowaniem wspaniatego zamku Carcassonne.
Wecielaja sie w mieszkancéw tych terendw, ktorzy po-
luja i zbieraja jadalne rosliny, by przetrwaé. Podobnie
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> jak podstawowa wersja, ta rowniez opiera si¢ naumie- ' sie w gaszczu propozycji. Czym sie¢ zatem kierowac?
jetnym doktadaniu kafelkéw terenu, ktére pozwolg |  Jedna ze wskazdéwek moze byé wladnie tematyka. Ta
zdoby¢ jak najwiecej punktéw. sama badz podobna gra, ktérej zarys fabularny jest
Wspoélczesnemu graczowi — zaréwno zaawan- °  nam bliski, ma szanse zdecydowanie czesciej trafiaé

sowanemu, jak i rozpoczynajacemu dopiero swoja ,  nastét. ¢
planszéwkowa przygode - nie jest fatwo odnalez¢ Julia Janowska

FOT. MATERIALY PRASOWE
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ANTYCZNE
7 ABAWY

Nasi przodkowie poswiecali na zabawy i gry znacznie
wiecej czasu niz my dzisiaj. Egipcjanie grali w kregle
i strategiczny senet (najstarsza znaleziona plansza
pochodzi z potowy czwartego tysigclecia p.n.e.).
Rzymianie oddawali sie potyczkom na budowanie
piramid z orzechdw i rzucanie astragalami, czyli
ko$¢mi ze stawow skokowych zwierzat.
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Stuart Brown, szef amerykanskiego National
Institute for Play, ostrzegat ostatnio, ze wspotczesne
pozbawianie najmtodszych czasu na zabawe, chocby
przez nattok innych zajed, takich jak dodatkowe lekcje

skrzypiec czy jezykdw, moze powaznie wptynac naich
osobowosc¢. To w czasie zabawy z innymi dzie¢mi ucza
sie zaufania,empatii i spotecznych umiejetnosci.

PREZENTY + rabaty na ksigzki!
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Japonia to kraj tak fascynujacy, ze jego historia i kultura
sg tematem wielu planszéwek. Sami Japonczycy
najbardziej cenig gre... chinska

FOT. GALERIE VERDEAU , PARIS/WIKIMEDIA COMMONS
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Dalekiego Wschodu wywodzi si¢ jedna z najstar-
Z szych gier planszowych - go. Pochodzi z Chin,

ale szybko stala sie popularna takze w Korei
i Japonii. Dzi$ przezywa renesans, a po wspoélczesne
wydania siegaja gracze z calego $wiata. Na czym polega
fenomen go?

W tej grze logicznej dwéch graczy rywalizuje po-
przez wykladanie na kwadratowa plansze kamieni
- biatych i czarnych. Uklada sie je na zmiane na prze-
cieciu pionowych i poziomych linii, ktére tworza na
planszy rodzaj siatki. Celem jest otoczenie wlasnymi
kamieniami wiekszego obszaru niz rywal. Raz wytozo-
nych kamieni nie mozna przesuwaé, moga natomiast
zostaé zbite przez drugiego gracza. Zasady okreslaja
takze, w jaki sposéb kamienie tacza sie w taricuchy
i grupy. Gra toczy si¢ do momentu, w ktérym gracze
zdecyduja sie spasowad.

Co ciekawe, go zostato wymyslone w taki sposob, by
umozliwié¢ wyréwnang rozgrywke przeciwnikom o r6z-
nym stopniu zaawansowania. Stabszy zawodnik jest
wowczas graczem rozpoczynajacym i przed pierwszym
ruchem ustawia na planszy ustalona liczbe kamieni, by
zniwelowad réznice.

Jednoczesnie w grze trudno osiagaé mistrzostwo.
Rozgrywka na najwyzszym poziomie jest tak zlozo-
na, ze wykorzystuje sie ja do testowania mozliwosci
sztucznej inteligencji. W $wiecie naukowym glosne
stalo sie¢ wydarzenie, kiedy program komputerowy
AlphaGo pokonat profesjonalnego gracza i mistrza go.

Do nieco blizszej przesztosci odwotali sie tworcy
,Szoguna’ - jednej z najbardziej znanych wspdlczes-
nych planszéwek o tematyce japoniskiej. Przenosimy
sie w niej do XVI w., a gracze wcielaja si¢ w role dowdd-
coéw wojsk, ktérych celem jest zapewnienie dominacji
swojego rodu. W czasie gry musza wiec toczy¢ bitwy,
jak tez dbaé o podporzadkowane prowincje, ktérym
trzeba zapewnic¢ odpowiednie zapasy zywnosci.

Na szczegdlng uwage zastuguje mechanizm roz-
strzygania staré. Wykorzystuje sie do tego tréjwy-
miarowa wieze, w ktérej podczas bitwy przeciwnicy
umieszczaja swoje kostki. Dzieki specjalnej konstruk-
cji cze$¢ kostek wypada, inne pozostaja wewnatrz
(do czasu kolejnej potyczki). Ten zabieg, cho¢ wprowa-
dza do gry strategicznej element losowosci, jest lubiany

ZABAWY SWIATA

cie i sprawia, ze dluga — czasem nawet trzygodzinna
rozgrywka — jest niezwykle emocjonujaca.

Japonia kojarzy sie na $wiecie nie tylko z samuraja-
mi, lecz takze z gejszami (czasem mylnie pojmowanymi
na Zachodzie jako luksusowe prostytutki). Odgrywa-
ja one w kulturze japonskiej wazna role. Nim kobieta
zostanie gejsza, musi przejs¢ dtugie szkolenie. W jego
trakcie zdobywa m.in. umiejetnosci artystyczne, uczy
sie tarica, $piewu i gry na instrumentach, a takze ¢wiczy
sie w prowadzeniu konwersacji.

Do tej tradycji nawiazali twércy dwuosobowej i nie-
pozornej na pierwszy rzut oka gry. W ,Gejszach” gra-
cze staraja sie zyskac przychylnosé kobiet, ofiarujac im
odpowiednie podarunki. Kazda z nich oczekuje czego$
innego, a przeciwnicy maja do wykonania tylko cztery
akeje. O sukeesie decyduje wybor najkorzystniejszej ko-
lejnosci, bo kazde dziatanie mozna przeprowadzic¢ tylko
raz. Proste zasady i krétki czas rozgrywki sprawiaja, ze
,Gejsze” $wietnie sprawdza sie jako rozgrzewka przed
dtuzszym tytutem albo przyjemny przerywnik w trakcie
wieczoru. To takze kolejna obok ,Szoguna” gra, w ktérej
ciesza oko piekne grafiki w japoriskim stylu.

Kolejne skojarzenie z Japonia: to nie tylko kraj
o ciekawej historii i bogatej kulturze, ale takze pigk-
nym i zréznicowanym krajobrazie. Niestety to pan-
stwo wyspiarskie ze wzgledu na swoje potozenie
na styku dwoch plyt tektonicznych zagrozone jest
trzesieniami ziemi, tsunami i wybuchami wulkanéw.
Jedna z takich erupcji burzy wyprawe graczy w ,Fu-
dzi”, ktorzy probuja zdoby¢ najwyzszy szczyt Japonii,
a zarazem wulkan.

Jest to gra kooperacyjna, co oznacza, ze wszyscy
uczestnicy dziataja razem, by zdazy¢ schronié sie przed
wybuchem w pobliskiej wiosce. Na poczatku przygody
kazdy otrzymuje specjalne umiejetnosci i ekwipunek,
z ktérego bedzie mogt korzystaé. Gracze maja do wy-
boru az 7 scenariuszy zmieniajacych sposéb utozenia
kafelkowej planszy, co sprawia, ze gra za kazdym razem
wyglada nieco inaczej i szybko si¢ nie nudzi. Podczas
ucieczki trzeba na biezaco oceniaé sytuacje, szacowaé
ryzyko i dbaé o swoich wspéttowarzyszy, kontrolujac
poziom ich zmeczenia. Ciekawe zasady przemieszcza-
nia si¢ dodatkowo urozmaicaja rozgrywke, a dyskusje
nad stotem bywaja naprawdg gorace! ¢

przez planszéwkowiczéw, bo skutecznie buduje napie- .

FOT. MAT, PRASOWE

Julia Janowska »
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Wiktor Korcznoj wygrat ponad
100 turniejow szachowych, cztery
razy zdobywat tytut mistrza ZSRR.

W 1978 r. otrzymat szachowego
Oscara - nagrode przyznawang
przez arcymistrzow i dziennikarzy
szachowych.

PIONEK
SZACHU]JE KGB

W ZSRR gra w szachy urosta do sprawy wagi panstwowej.
Gdy radziecki arcymistrz Wiktor Korcznoj popadt w nietaske,
grozita mu $mierc¢. A jednak stanat do gry przeciw catemu imperium

FOT. GETTYIMAGES
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oskwa, wrzesien 1974 r. W Sali Kolum-

nowej Patacu Rad odbywa sie uroczyste

otwarcie finalowego meczu migdzy Wik-
torem Korcznojem i Anatolijem Karpowem. Zwyciez-
ca stanie do walki o mistrzostwo $wiata z genialnym
Amerykaninem Robertem Fischerem. Dwa lata wczes-
niej zdobyt on tytul, pokonujac radzieckiego arcy-
mistrza Borisa Spasskiego. Pojedynek przypominat
starcie dwoch mocarstw i zostal nazwany ,meczem
stulecia”. Wraz z przegrana Spasskiego po raz pierw-
szy po II wojnie $wiatowej tytul mistrzowski opus-
cit Zwigzek Radziecki.

Kreml chce odzyskaé prestizowy tytul. Korcznoj to
czterokrotny mistrz ZSRR, Anatolij Karpow — byty mto-
dziezowy czempion. Przed poczatkiem pierwszej partii
odbywa sie koncert. Konferansjer zwraca si¢ ze sceny
do spéznionego widza: ,Towarzyszu, jesli nie wiesz
gdzie usiasé, to po lewej od ciebie sg kibice Karpowa,
a po prawej — przeciwnicy Korcznoja!”. Sala wybucha

$miechem. Blednie tylko jedna osoba — sam Korcznoj.

Dobrze wie, ze wszystkie teksty konferansjera sa z géry
zatwierdzane. Nieprzypadkowy zart to sygnal, ze wia-
dza nie pozwoli mu wygraé. Jej faworytem jest Anatolij
Karpow. Jednak Korcznoj chce walczy¢.

SZANSE NA KORONE

Kreml traktowat szachy jako sprawe polityczna:
nowy radziecki pretendent miat odebraé tytut Ame-
rykaninowi. Musial wiec by¢ ,odpowiedni’. Kreml
postawit na Karpowa — pochodzacego z rodziny ro-
botniczej. W konicu klasa ta stanowita klase rzadzaca
ZSRR. Korcznoj byt zas przedstawicielem ,zgnitej in-
teligencji” (jak mawial jeszcze Lenin).

Oprécz tego Karpow byt w stu procentach Rosjani-
nem. Zdaniem rzadzacych wtasnie taki rosyjski chto-
pak z Uralu powinien zostaé¢ symbolem sportowych
zwyciestw Zwiazku Radzieckiego. Korcznoja natomiast
kremlowscy szowinisci nie lubili. Czyz mogli uwazaé
za swojego cztowieka, ktéry w dziecinistwie rozmawiat
nie po rosyjsku, ale po polsku? Przez pierwsze dziesieé¢ »
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Pojedynek Karpowa z Korcznojem w 1974 r. byt bardzo wyréwnany - trwat ponad dwa miesigce. B i

Szachi$ci rozegrali 24 partie. Korcznoj wygrat 2, Karpow - 3. Pozostate zakohczyty sie remisem.
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> lat zycia — do ataku Hitlera na ZSRR — Wiktora wycho-

wywata w Leningradzie babcia Polka, przedstawicielka
niegdy$ bogatej rodziny Rogatto! Prowadzata wnuka do
kosciota, nauczyta go modli¢ si¢ przed snem i ktadac
spaé, méwita do niego po polsku.

To byto dla Kremla nie do przyjecia. Przeciez ludzie
radzieccy nie wierzyli w Boga i nie mieli niezaleznych
pogladéw. Byloby niebezpiecznie uczyni¢ Korcznoja
symbolem sukcesu ZSRR. Musiat wigc wygraé Karpow.

W regulaminie pojedynku organizatorzy uwzgled-
nili wszystkie zyczenia Karpowa. Lacznie z przeniesie-
niem meczu z Leningradu do Moskwy i z rozpoczeciem
partii dopiero o godz. 17, czemu Korcznoj kategorycz-
nie sie sprzeciwial.

NIESPORTOWY SPORT

Gazety i telewizja juz przygotowywaty kibicéw do
zwyciestwa mtodego gracza. Jego pojawienie si¢ przed
kazda partig na scenie Palacu Rad sala przyjmowata
owacjami, a Korcznoja skapymi brawami, a czasem
i gwizdaniem.

Ponadto mtodemu arcymistrzowi pobtazali sedzio-
wie. Podczas jednej z partii podnidst sie i zaczat $widro-
wac wzrokiem rywala, przeszkadzajac mu w obmysla-
niu ruchu. ,Pan co$ chce mi powiedzie¢?”- zdziwit sie
Korcznoj. ,Nie, nie” - u§miechnat sie Karpow i odszedt.
Wtedy zareagowat sedzia i udzielit Korcznojowi naga-
ny: ,Karpow skarzy sie, ze pan rozmawia z nim podczas
partii!”. Dzie pdzniej mtody arcymistrz przy tradycyj-
nym u$cisku dioni przed poczatkiem gry wyzywajaco
nie podniést sie z krzesta. Najwyrazniej liczyt, ze wy-
prowadzi tym Korcznoja z rébwnowagi i ten przegra.

Mecz trwat dwa i pét miesigca. Zwyciezyt Karpow
- 3:2, przy 19 remisach. Jednak Korcznoj nie dat za
wygrana: w wywiadzie dla jugostowianskiego dzienni-
karza Bozidara Kazicia powiedzial bez owijania w ba-
welne, co mysli o meczu i zachowaniu rywala.

Po publikacji wybucht skandal. Korcznoja skryty-
kowata gtéwna radziecka gazeta sportowa ,Sowietskij
Sport”. Opublikowatla protest Federacji Szachowe;j
ZSRR, a takze - pod tytutem ,Niesportowo, arcymi-
strzu!” - liczne listy czytelnikéw domagajacych sie
kary, a nawet dyskwalifikacji buntownika. W tej sytuacji
w grudniu 1974 r. Korcznoj zdecydowal, ze ucieknie
na Zachéd.

ZABAWY SWIATA

Korcznoj bardzo dbat o kondycje fizyczna. Biegat, ptywat,

a takze jezdzit na nartach.

,KTO MI POZWOLI WYJECHAC?!"

Zwlaszcza ze w Zwigzku Radzieckim jako szachista
nie miat juz przysztosci. W styczniu 1975 r. Komitet
Sportowy ZSRR za ,niewlaiciwe zachowanie” zakazat
Korcznojowi wystepéw w zawodach miedzynarodo-
wych (na poczatku tylko na rok). Jego paristwowe sty-
pendium, ktére otrzymywat jako arcymistrz, zmniej-
szono z 300 do 200 rubli.

W mieszkaniu szachisty KGB zamontowato pod-
stuch. Zakazano mu tez przeprowadzaé mecze symul-
taniczne (czyli gry jednoczesnej) i udzielaé lekgji. Kiedy
Estoniczycy zaprosili bedacego w nietasce arcymistrza
do Tallina na turniej miedzynarodowy, Moskwa skres-
lita Korcznoja z listy uczestnikow, a organizatordw tur-
nieju upomniata za niewtasciwe zachowanie. ,Jeszcze
raz odczutem — wspominat szachista - ze im szybciej »
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Moskwie bardzo zalezato na zwycigstwie Karpowa. Podczas pojedynkéw z Korcznojem pomagat mu caty sztab ludzi. W 1978 roku dotaczyt

do niego nawet arcymistrz Michait Tal.

wyjade, tym bedzie lepiej. Ale jak? Kto mi pozwoli
wyjechaé?!”.

Opuscié¢ Zwiazek Radziecki bez pozwolenia wladzy
byto niemozliwe. Zdesperowany Korcznoj napisat list
do prezydenta Jugostawii Josipa Broz Tito, wielkiego
wielbiciela szachow. Poprosit, by mégt przeniesé sie do
Belgradu. List nie trafit jednak do adresata — nie byto
jak przekazac go za granice. Korzystanie z ustug poczty
mogtlo okazaé si¢ zbyt niebezpiecznie: korespondencje
zagraniczng kontrolowato KGB.

Tymczasem Karpow - przygotowujacy sie do meczu
z Fischerem — wyrazit che¢, by Korcznoj mu pomagat.
W zamian obiecal, ze szachista wroci do fask. Korcznoj
jednak odméwit. Nie chciat ujawniaé swoich szacho-
wych opracowan. Wtedy Karpow uczynit jeszcze jeden
efektowny gest: zadzwonit do Komitetu Sportowego

ZSRR i kazat przerwaé przesladowanie niedawnego
rywala.

Okazalo si¢ jednak, ze Karpow nawet nie bedzie
musial walczy¢ z Fischerem, by zostaé mistrzem! Ame-
rykanin zazadal bowiem od miedzynarodowej federacji
szachowej (FIDE), by nie rozgrywac tradycyjnie 24 partii,
lecz toczy¢ walke do 10 wygranych. Pod naciskiem stro-
ny radzieckiej, gtosami 35 do 32, FIDE odrzucita te wa-
runki. Amerykanin nie chcial gra¢ wedle starych zasad,
wiec uznano to za walkower. Karpow zostal mistrzem,
Moskwa byta zadowolona, sprawa Korcznoja zeszta na
dalszy plan.

ZA KAZDA CENE!
W lecie 1976 r. wladze pozwolily zgnebionemu
Korcznojowi pojechaé na turniej miedzynarodowy do

>

FOT. GETTYIMAGES

PRENUMERATA

FOCUS

14

nawet do 50% taniej niz w kioskach
+ PREZENTY + rabaty na ksigzki!

WYBIERZ OFERTE DLA SIEBIE



https://kultowy.pl/prenumerata-magazynow-focus

s K L A S A

GRY I

> Amsterdamu. Tam, po rozmowie z prezydentem FIDE

Maksem Euwe, arcymistrz poprosit o azyl polityczny.
Kreml byt wéciekly. Gazety radzieckie jedna po drugiej
oskarzaty szachiste o ,zdrade Ojczyzny”, ,chorobliwy
egoizm” i ,niezmierng pyche”. Opublikowaly tez list
sygnowany przez 31 radzieckich arcymistrzéow (nie
wszyscy podpisali go dobrowolnie): ,Korcznoj usituje
bra¢ udzial w brudnej grze politycznej, pragnac przycia-
gnac uwage do swojej osoby. Zwrdciwszy si¢ o ochro-
ne przed urojonymi przesladowaniami do Holendréw,
Korcznoj swoje drobne osobiste urazy wyniést do rangi
probleméw miedzynarodowych”.

Federacja szachowa ZSRR zazadata od FIDE, aby
odsuneta uciekiniera od udziatu w kolejnym cyklu ry-
walizacji o mistrzostwo $wiata. Jednak kongres federacji
odbywat si¢ w Izraelu, z ktérym Moskwa zerwata sto-
sunki dyplomatyczne, wiec przedstawiciele radzieccy
tam nie pojechali. Wniosku o dyskwalifikacje Korcznoja
nawet nie rozpatrywano, mogt wicc dalej graé.

I grat bardzo dobrze. Zwyciezyl w trzech meczach
eliminacyjnych i uzyskat prawo gry z Karpowem — ak-
tualnym mistrzem $wiata. W Moskwie znowu wybu-
chta panika. Potrzebne bylo zwyciestwo za kazda cene!
Nalezato udowodnié, ze Karpow, ktéry uzyskat tytut
bez meczu z Fischerem, rzeczywiscie jest najlepszym
szachista planety, a nie agentem KGB (jak pisata prasa
zachodnia). W przypadku zwyciestwa ,zdrajcy”, okaza-
toby sig, ze stusznie uciekt. I méglby staé si¢ przyktadem
do nasladowania dla innych radzieckich arcymistrzow...

W tej sytuacji szef KGB Jurij Andropow otrzymat
z Kremla rozkaz, by za wszelka cene poméc Karpowo-
wi. Powotano grupe operacyjna sktadajaca sie z ofice-
réw Zarzadéw ,P” (Wywiad Polityczny) i ,K” (Zewnetrz-
ny Kontrwywiad), a takze Stuzby ,A” (Przedsiewziecia
Aktywne). Ostatnia byta potrzebna do odpowiedniego
przedstawienia meczu w zagranicznych mass mediach
przez siatke agentéw — dziennikarzy.

JEDEN PRZECIW WSZYSTKIM

Mecz rozegrano w 1978 r. w Baguio na Filipinach.
Mistrz $wiata przybyl ze znaczna $witg — byli w niej
trenerzy, lekarz, masazysta, kucharz, administrator,
tlumacz i attaché prasowy. Wiekszo$¢ z nich nalezata
do grupy operacyjnej KGB. Korcznojowi towarzyszyly

ZABAWY SWIATA

Przed rozpoczeciem meczu pretendent wystapit
z otwartym listem do Brezniewa. Zadal w nim, by
wypuszczono jego rodzine ze Zwigzku Radzieckiego.
Skarzyt si¢ na represje. Syn Korcznoja Igor, bojac sie
aresztu, péttora roku ukrywat sie¢ przed KGB, po czym
zostal schwytany i uwieziony. Brezniew odpowiedziat
szachiscie dopiero po zakonczeniu meczu — pozbawie-
niem arcymistrza obywatelstwa ZSRR.

Tymczasem w Centrum Kongresowym, gdzie od-
bywat sie pojedynek, emocje siegnely zenitu. Po sidéd-
mej partii Korcznoj zorientowat sig, ze jego rezydencja
jest podstuchiwana i KGB zna wszystkie jego plany.
Organizator zawodéw, wiceprezydent FIDE Filipin-
czyk Florencio Campomanes, byt jednak po stronie
Karpowa. ,On nawet brat udzial w naszych zebraniach,
na ktérych byly opracowywane metody walki z obozem
Korcznoja” — wyznal po latach kierownik delegacji ra-
dzieckiej Wiktor Baturynski.

W apartamentach delegacji ZSRR znajdowat sie
takze sekretny teleks. Przy jego pomocy w analizie
partii odlozonych brata udziat duza grupa radzieckich
arcymistrzéw z Moskwy, cho¢ pomoc taka byta wbrew
regulaminowi.

Nie koniec na tym. Blisko szachistéw, w czwartym
rzedzie audytorium, zaczal pojawiaé sie moskiewski
parapsycholog Wladimir Zuchar. W jego obecnosci
Karpow zaczat gra¢ z wigkszymi sukcesami. W efekcie
wyszedl na prowadzenie 5:2 i do triumfu brakowato
mu tylko jednej wygranej partii. Wtedy Korcznoj zaza-
dat wyproszenia z sali ,hipnotyzera”. Jak wspominal,
,Dziwna rzecz! Ile Karpow sie nie staral, ile razy nie
uzyskiwat pozycji wygranych, nic nie mégt zdziataé.
Przez caly miesigc bez Zuchara nie potrafit osiggnad
anijednego zwyciestwa!”. W rezultacie Korcznoj wygrat
trzy partie i doprowadzit do remisu - 5:5.

Sowieci zaczeli panikowad. ,Pojawity si¢ pogtoski
— pisze Garri Kasparow w ksiazce ,Nielimitowany po-
jedynek” — ze delegacja radziecka zaproponowala, by
przerwaé mecz... Przy tym Karpow oczywiscie zacho-
walby tytul mistrza §wiata”. Moskwa nakazata jednak
kontynuowac gre.

Korcznoj, cheac zaskoczy¢ rywala, zrobit niespo-
dziewany ruch w kolejnym otwarciu. Chciat oderwaé
Karpowa od wczeéniej opracowanych schematéw i po-

za$ tylko cztery osoby.

. konaé go przy szachownicy w zywiotowej grze. Ale »
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> rywal nie byt zaskoczony: blyskawicznie odpowiedziat
ruchem, jakby wiedziat wczesniej o pomysle rywala.
Zbyt pézno Korcznoj domyslit sie, ze za ,przecieki” in-
formacji z jego sztabu odpowiadat sekundant — Anglik
Raymond Keene (w przysztosci zostal nawet przyjety
do ekipy Karpowal).

Tymczasem Korcznoj niespodziewanie popel-
nit blad. Zaczeto brakowaé mu czasu i znajdujac sie
w skomplikowanej pozycji, odto-
zyt partie, by przemysle¢ strategie.
Péznym wieczorem dowiedziat sie,
ze na sali podczas partii znowu po-
jawit sie Zuchar! Rankiem wystat
wiec do arbitra list, ze uwaza partie
rozegrang w obecnosci hipnotyze-
ra za niezgodna z przyjetymi wcze-
$niej ustaleniamiinie ma zamiaru jej
konczy¢. Jednak sedzia oznajmil, ze
Korcznoj uznat swoja porazke i mecz
zakonczyl sie wynikiem 6:5 na ko-
rzys$¢ Karpowa.

Korcznoj poskarzyt sie do wladz
FIDE ,za niedopuszczalne zacho-
wanie Sowietéw, wrogo$¢ organi-
zator6éw, brak nalezytej aktywnosci
sedziéw”. Jednak kongres federacji
szachowej pod naciskiem ZSRR po-
zostawil skarge bez rozpatrzenia.

Po uptywie 12 lat radziecki arcy-
mistrz Michait Tal, pomocnik Kar-
powa w Baguio, wyjawit Korczno-
jowi, ze w przypadku zwyciestwa...
zostalby zabity. KGB juz wszystko przygotowato.
Porazka uratowata Korcznojowi zycie.

CORKA BREZNIEWA | MAFIA

Miesigc przed rozpoczeciem meczu w Baguio
szef KGB Andropow zameldowat w raporcie do KC
KPZR, ze zona szachisty Izabella oraz jego syn Igor
,przy aktywnym wsparciu Korcznoja ubiegaja sie
o wyjazd z ZSRR’. Ewentualne pozytywne rozpat-
rzenie tej prosby uznawat za gruby btad. Wiadze wiec
odméwity. Po otrzymaniu negatywnej decyzji, zona
szachisty napisatla list do prezydenta USA Jimmy'ego
Cartera. Chciata go przekazac przez Sekretarza Stanu

THE MUSICAL

Szachowa rywalizacja amery-
kansko-radziecka zainspirowata
twarcéw musicalu ,Chess”, ktory
miat premiere na londynskim West
Endzie w 1986 roku.

ZABAWY SWIATA

USA Cyrusa Vance'a, ktory przyjechat do Moskwy, jed-
nak KGB udaremnita ten zamiar.

Rodzina prébowata, czego sie da. ,Przez znajo-
mych — opowiadal Igor Korcznoj - skontaktowalismy
sie nawet z c6rka Brezniewa (byto wiadomo, ze ona
nie gardzita tapéwkami i potrafita wiele), ale otrzymali
odpowiedz: »sprawa ta jest polityczna i juz zbyt za-
awansowana, by mozna bylo pomoc«”.

W roku 1979 Korcznoj napisat
ksiazke ,Anty-szachy” o meczu
w Baguio. Wystat tez do Karpowa
list, w ktérym poinformowat o pla-
nie wydania jej w dziewieciu jezy-
kach w facznym nakladzie nawet
p6t miliona egzemplarzy. Obie-
cywal, ze jesli jego bliscy zostana
wypuszczeni z ZSRR, nigdy jej nie
opublikuje. Podobny list wystat do
wiladz radzieckich. Reakcji jednak
nie byto.

,Kto$ zaproponowal mi, zebym
zwrécit sie o pomoc do mafii rosyj-
skiej w Nowym Jorku — wspominat
Wiktor Korcznoj. — Z rozpaczy zgo-
dzilem si¢”. Lecz tajemniczy wy-
stannik mafii wprawdzie wystuchat
szachisty, jednak stwierdzil, ze nie
jest w stanie pomdc w sprawie poli-
tycznej. Zaproponowanych pienie-
dzy nie przyjatl.

Tymczasem niedlugo pdzniej,
w czerwcu 1982 r., rodzine szachisty
niespodziewanie wypuszczono ze Zwiazku Radziec-
kiego. ,Od razu przez znajomych zapytalem mafii, czy
jestem im co$ dluzny. Dostalem odpowiedz: »nic«”
- wyjasniat Korcznoj. Czyzby faktycznie niezidentyfi-
kowany mafioso mu pomoégl, ale nie wziat pieniedzy?
Nie wiadomo.

Korcznoj przegrat mecz w Baguio, ale wolnosci nikt
juz nie mégt mu odebraé. Zas w $wiecie szachowym
nawet bez zdobytych tytutéw uwazany byt za kréla tej
gry. Brat udziat w zawodach jeszcze 40 lat. Gdy umierat
w 2016 r., byl najstarszym grajacym arcymistrzem na
Swiecie. ¢

Stanistaw Calik
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—Podczas zabawy nastepuje rozluznienie struktur
poznawczych —ttumaczy psycholozka Matgorzata Osowiecka.
Przestajemy sie skupiac na jakims problemie, dajemy szanse

na konsolidacje sladéw poznawczych. | wpadamy na najlepsze

pomysty. Wtedy otwierajg sie nam poznawcze klapki.

Zabawa to swobodna eksploracja. | ten przymiotnik
.Swobodna" jest kluczowy. Eksplorowa¢ mozna Swiat dookota,

zasady w nim panujace, relacje z innymi i wtasne emocje.
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Znane na catym $wiecie tzw. szachy z Lewis wykonane zostaty prawdo-
podobnie w Norwegii w XIl w., a odkryte w Szkocji. Wyrzezbiono je z ktéw
morsow i zebdw wieloryba. W Polsce cenne sg szachy sandomierskie

z XII-XIll w., wykonane z poroza jelenia, ale w stylistyce arabskiej.
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POMIEDZY

KROLEM
[ MOZNOWEADCAMI

Potezne rody, dworskie intrygi oraz ciggte spiski,
ktorym nietatwo zapobiec. Jak w tym wszystkim
ma sie odnalez¢ krol?
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worskie zycie na pierwszy rzut oka moze
Dprzypominac’ sielanke. Wszystko zaczyna

si¢ jednak komplikowad, gdy w gre wchodzi
mozliwo$¢é wzbogacenia si¢ i poszerzenia wpltywéw
przez moznowladcéw. Rzecz jasna nawet wowczas
nic nie jest oczywiste, a wszystkie szemrane umowy
zawierane s3 za zamknietymi drzwiami. Trzeba bacz-
nie uwazad, zeby o konkretnych sprawach rozmawiaé
z wlasciwymi i godnymi zaufania ludzmi. Na tej sza-
chownicy kazda figura odgrywa wazna role, a mistrz
gry musi mysle¢ dtugofalowo. By¢ moze to wlasnie
zamitowanie do intryg i zawitych planéw sprawito, ze
szachy na dworach krélewskich od zawsze zajmowaty
szczegdlne miejsce.

Zanim jednak staly si¢ ulubiona rozgrywka wielu
wladcow europejskich, przeszty dtuga droge. Uwazane
sa bowiem za jedna z najstarszych gier. Wywodzg sie¢
z Indii, skad wyruszyly w Swiat wraz z kupcami, ktorzy
podrézowali w rdzne zakatki globu. Wyglad bardziej
zblizony do wspdlczesnego szachy zyskaty w Persji,
dokad dotarly zapewne Jedwabnym Szlakiem. To wias-
nie ta wersja gry trafita do Europy wraz z ekspansja
arabska. Szybko rosta jej popularnosé, a w drugiej
potowie XV w. zostaly opracowane zasady, ktérymi
postugujemy sie do dzis. Wowczas zaczely tez poja-
wiad sie pierwsze podreczniki do gry, ktérej potencjat
od razu dostrzezono.

Poziom skomplikowania oraz mozliwo$§é two-
rzenia réznorodnych kombinacji sprawily, ze umie-
jetnoéé gry w szachy zaczeto kojarzy¢ z prestizem.
Nic wigc dziwnego, ze w krétkim czasie trafily one
na stét najznakomitszych obywateli, nie stronili od
nich takze krélowie. Mozemy przypuszczaé, ze grywat
w nie Kazimierz Wielki, ktéry zabronit dziatalnosci
hazardowej zwigzanej z obstawianiem wynikéw sza-
chowych. Szczegblng estyma gra cieszyla sie wérdd
Jagiellonéw, a za najbardziej zawzietego gracza uwaza
si¢ Zygmunta Starego — zachowat si¢ rachunek po-
twierdzajacy naprawe jego osobistej szachownicy.

Mimo preznie rozwijajacego sie rynku gier plan-
szowych tradycyjne szachy wciaz ciesza sie popular-
noscia. Sprawdzmy jednak, jakie inne tytuly czekaja
na graczy, ktérzy chca zasmakowad intryg na najwyz-
szym szczeblu. Tematéw dostarcza sama historia. I tak
oto w grze ,Boze Igrzysko: Magnaci” przenosimy sie¢
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Szachy sa tak ponadczasowe,
ze dzi$ mozna je kupic nie tylko

w wersji tradycyjnej, ale rowniez
np. z filmowymi superbohaterami

kryjacymi sig pod figurami.

do czaséw Rzeczypospolitej Obojga Narodéw. Gra-
cze wcielaja sie w role gtéw rodéw: Leszczynskich,
Potockich, Radziwittéw, Sapiehéw i Zamoyskich.
Poszczegdlnych cztonkéw rodziny odzwierciedlaja
odpowiednie karty — zarzadzanie talig to podstawo-
wa mechanika gry. Celem jest oczywiscie zdobywa-
nie wplywow, jednoczesnie jednak trzeba uwazad, by
Rzeczpospolita pograzona w wewnetrznych konflik-
tach nie stata si¢ fatwym tupem dla chciwych mo-
carstw. Gra silnie osadzona w realiach historycznych
nie tylko bawi, ale i uczy.

Z podejmowaniem trudnych decyzji, ktére maja
wplyw na losy panstwa, gracze musza si¢ mierzy¢
takze w ,Dylematach krola”. Jest to jednak zupehie
inny typ planszéwki. Tutaj bardziej niz strategia liczy
sie umiejetno$¢ przewidywania konsekwencji podej-
mowanych dziatan. W tej grze narracyjnej wcielamy
sie w role doradcéw wiadcy fikeyjnej krainy. Jest to
tytul typu ,legacy”, co oznacza, ze gracze wspdlnie
podazaja za opowiescia, ktéra sie rozwija i zmienia
z rozgrywki na rozgrywke, a postepy sa kazdorazowo
zapisywane. Wszystkie decyzje dotyczace sytuacji
opisanych na kartach podejmowane sg przez gloso-
wanie, jednak bardzo czesto wybory nie s3 oczywiste
i nigdy nie mozemy by¢ pewni, do czego doprowadza
w przysztosci. Jako doradcy caly czas musimy tez roz-
wazad, na ile chcemy dba¢ o dobro krélestwa i pod-
danych, a na ile o wlasne interesy, czyli realizowaé
indywidualne cele i ambicje rodowe.

FOT. MAT. PRASOWE
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> Zupelnie inny charakter i klimat ma gra ,Krél i za- czas dynamicznej i emocjonujacej rozgrywki, ktéra

bojcy” przeznaczona dla dwéch osoéb. Jest to przyktad trwaé moze od 10 do 30 minut, krél ucieka do zamku
tytulu asymetrycznego, co oznacza, ze kazdy z graczy i stara si¢ wyeliminowaé zabdjcéw, zanim ci go do-
dziata w nieco inny sposéb, by osiagnaé swoj cel i zwy- padna. Bo taki wlasnie moze by¢ skutek uwiktania sie
ciestwo. Tym razem przeciwnicy wcielaja sie w role w dworskie intrygi. ¢

wiadey i ztoczyncédw czyhajacych na jego zycie. Pod- Julia Janowska

FOT. MAT. PRASOWE
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BAW SIE_
JAK KROL

Na dworze kréla Jana Ill Sobieskiego nie brakowato okazji
do zabawy, a prym wsrad nich wiodty gry planszowe. Ogromna
radosc rodzinie krolewskiej sprawiata planszowka nazywana
.gaska" (wyscig z uzyciem kostek, jak na obrazku). Wiadomo tez,
ze w zamku Sobieskich w Zotkwi znajdowat sie stot do bilardu.
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Sze$cdziesiat lat temu do Faras w Sudanie
przybyta polska misja archeologiczna pod kie-
rownictwem prof. Kazimierza Michatowskiego
(na zdjeciu, w kapeluszu). Tam, na terenach

« starozytnej Nubii, Polacy odkryli ruiny wczesno- &
e -__, Sredniowiecznej chrzescijanskiej katedry z bo-
O - gatymi malowidtami. Byt to jeden z najwigkszych
sukcesdw naszej archeologii. Czg$¢ z odkrytych
oy zabytkow trafita do Polski.

- &

#4
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-
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Kto nie marzyt o wyprawie po skarb,
by odnalez¢ tajemnicze ruiny i zaginione artefakty
niczym Indiana Jones?

FOT. T. BINIEWSKI/MUZEUM NARODOWE W WARSZAWIE/WIKIPEDIA COMMONS
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przeciwienstwie do filmowego bohatera

prawdziwi archeolodzy raczej nie rywali-

zuja ze zloczynicami, nie strzelaja z rewol-
werdw i nie nosza gustownych kapeluszy z szerokim
rondem (choé¢ co do tego ostatniego nie mozna by¢
pewnym). Nie zmienia to faktu, ze ich praca jest nie-
zwykle ciekawa, a znaleziska potrafig wzbudzaé réwnie
silne emocje. Nic dziwnego, ze wyprawy, ktérych celem
jest odkrywanie tajemnic przeszto$ci, nieustannie in-
spiruja twércow gier wideo i planszéwek. Sprawdzmy
zatem, dokad mozemy wyruszy¢.

Zacznijmy od Gwatemali, gdzie na odkrycie czekaja
pozostatosci cywilizacji Majéow. Mowa oczywiscie o kla-
syku — grze ,Tikal", ktérej tytul zaczerpniety zostat od
nazwy prekolumbijskiego miasta. Jego pozostatosci od-
naleziono w gtebi dzungli pod koniec XVIIw.,aw 1979 1.
powstato tam stanowisko archeologiczne. Teren ten
wraz z otaczajacym go parkiem narodowym zostat
wpisany na liste $wiatowego dziedzictwa UNESCO.
To wlasnie w badaczy wyruszajacych na ekspedycje
naukowa do Ameryki Srodkowej maja szanse wecieli¢
sie plaszéwkowicze zasiadajacy do ,Tikala”. Chociaz
gra miata swoja premiere pod koniec lat go., polskiego
wydania (z od$wiezona szata graficzna) doczekaliémy
sie dopiero niedawno. Czy zostata nadgryziona zebem
czasu? Latwe zasady sprawiaja, ze gra ma niski tzw.
prog wejscia, czyli nadaje si¢ nawet dla poczatkujacych
planszéwkowiczéw, a jednoczesnie wymaga solidnego
gltéwkowania. Zadaniem uczestnikéw jest eksplorowa-
nie dzungli, czemu stuzy odkrywanie kafelkéw na plan-
szy, a przy okazji odnajdywanie $wiatyn i bezcennych
przedmiotéw. Trzeba jednak mie¢ sie na bacznosci, by
nie ubiegli nas inni archeolodzy!

Do rzeczywistych wykopalisk archeologicznych
odwoluje sie takze inna, nowsza gra, wydana pod pa-
tronatem warszawskiego Muzeum Narodowego. Tym
razem chodzi o wyprawe daleko w glab Afryki. W ,Faras”
gracze wyruszaja na ekspedycje prowadzong przez pro-
fesora Kazimierza Michatowskiego. Jest to — podobnie

jak podczas autentycznych prac prowadzonych w latach
60. ubieglego wieku — swego rodzaju ,misja ratunkowa”.
Czas dziala na nasza niekorzys¢, a zadanie musi zostaé
ukoniczone, nim wody jeziora Nasera zaleja zabytkowe
ruiny $wiatyni. Gra oparta jest na prostej mechanice
typu ,memory” (czyli trzeba wykaza¢ si¢ dobra pamie-
cia), urozmaiconej wprowadzeniem kart. Ta pieknie zilu-
strowana pozycja to §wietna propozycja rodzinna, ktéra
stanowi kwintesencje hasta ,uczy¢, bawiac”.

Z kolei wérédd ostatnich nowoéci znalezé mozemy
m.in. gre ,Zaginiona wyspa Arnak”. Tym razem prze-
nosimy sie na bezludna wyspe, by zbada¢ tajemnice
nieznanej cywilizacji. W tym celu gracze beda odkry-
wac kolejne czesci terenu i wykonywaé rozmaite ak-
cje, ktore pojawiac sie beda systematycznie w czasie
rozgrywki. Jednocze$nie musimy pamigtaé, ze taka
ekspedycja wymaga solidnego przygotowania, dla-
tego niezbedne okaze si¢ zgromadzenie odpowied-
nich zasobéw. To tytul, ktéry zadowoli takze bardziej
wymagajacych planszéwkowiczéw — zwlaszcza ze do
wyboru mamy dwie strony planszy, ktére nieco sie
od siebie réznig.

Archeologia to dziedzina nauki, ktéra wzbudza
duze zainteresowanie wsréd mtodszych graczy, a jed-
noczeénie tematyka ta nie jest infantylna i moze by¢
wciagajaca takze dla dorostych. Przykladem sa ,Teby”,
ktére potrafia wciagnaé cala rodzine. Tym razem
jako archeolodzy podrézujemy po catej Europie, by
zdobywaé wiedze na temat starozytnych cywilizacji
Gredji, Krety, Egiptu, Palestyny i Mezopotamii. Tylko
odpowiednio dzielac swéj czas miedzy podrézowanie,
szukanie informacji i dzielenie si¢ nimi z innymi na-
ukowcami, uda si¢ osiagna¢ sukces.

Jak wida¢, rynek gier planszowych obfituje w propo-
zycje dla pasjonatéw przesztosci, ktérzy jednoczeénie
tesknia za przygoda rodem z filmu o Indianie Jonesie.
Nawet jesli prawdziwa praca archeologéw jest bardziej
zmudna i mniej efektowna niz w naszych fantazjach. ¢

Julia Janowska

FOT. MAT PRASOWE
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Wsraod niedawnych planszéwkowych premier znalazty sie gry o ,podwodniakach”. E\ -

- Jedna z nich poSwigcono zatodze niemieckiego U-Boota, druga: polskiemu okretowi podwodnemu
ORP ,Orzet", podczas wojny wstawionemu ucieczka przez Battyk i operacjami na Morzu Pétnocnym.
Na zdjeciu: ,Orzet" pierwszy raz wptywa do portu w Gdyni w lutym 1939 r.

MELDUJE
ZDOBYCJE

PUNKTOW!

Strategia, odpowiednie planowanie,
przewidywanie posuniec przeciwnika - bez tego
nie ma prawdziwych gier o tematyce wojennej

FOT. NAC
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roku na rok przybywa propozycji w tej kate-
Z gorii. Co ciekawe, nie ograniczaja sie do gier

bitewnych. Czesto odwotuja sie do wydarzen
z czaséw I wojny $wiatowej, na ktérych podstawie
twoércy buduja warstwe fabularna.

To wiaénie narracja i klimat odgrywaja kluczowa
role w grze ,U-Boot”, ktéra stanowié¢ bedzie nie lada
gratke nie tylko dla zainteresowanych niemieckimi
okretami podwodnymi. Wcielamy sie w niej w jedna
z czterech rél: kapitana, pierwszego oficera, nawiga-
tora badz gltéwnego mechanika. Jest to gra koope-
racyjna, co oznacza, ze uczestnicy musza ze soba
wspélpracowad, by zrealizowaé cel — wypelni¢ jedna
z dziesieciu misji zaproponowanych przez tworcow.
Gracze koordynuja dziatania zatogi, przemieszczajac
odpowiednio marynarzy i ustawiajac ich w wybranych
miejscach pigknie wykonanego tréjwymiarowego mo-
delu U-Boota. To jednak nie wszystko! Rozgrywka
toczy si¢ w czasie rzeczywistym i wspierana jest przez
aplikacje mobilng, w ktérej mozemy miedzy innymi
obserwowacé otoczenie zmieniajace sie w zaleznosci
od warunkéw pogodowych czy namierzaé wrogie jed-
nostki. ,U-Boot” pod wieloma wzgledami wyréznia sie
wiec na tle innych propozycji, wymagajac od graczy
zardéwno rozwinietej taktyki, strategicznego myslenia,
jak i wspétpracy.

Do historii zwigzanej z marynarka wojenng odwo-
tuja sie takze twoércey gry ,ORP Orzel”. Tytutowemu
okretowi podwodnemu udato sie wydostac z wrogie-
go portu i dotrze¢ do Wielkiej Brytanii, wyznaczajac
trase przez Baltyk jedynie na podstawie zapamietanej
przez oficera mapy nawigacyjnej. Jest to kolejna z serii
historycznych gier edukacyjnych wydawanych przez
Instytut Pamieci Narodowej, dlatego w pudetku oprécz
komponentéw i sprawnie napisanej instrukgji znaj-
dziemy takze specjalnie przygotowane opracowanie
historyczne. W dwuosobowej rozgrywce przeciwnicy
wcielajg sie w dwie strony konfliktu. Jeden reprezentuje
polska Marynarke Wojenna i prébuje przedostaé sie
w kierunku Morza Pétnocnego, drugi z kolei kontroluje
okrety niemieckiej Kriegsmarine, usitujac odnalez¢ i za-
topic uciekiniera. To dobry przyktad gry asymetrycznej,
czyli takiej, w ktorej kazdy z oponentéw ma inny cel.

Innym przykladem gry odwzorowujacej wydarze-
nia z okresu II wojny $wiatowej, ale opierajacej sie na

ZABAWY SWIATA

.U-Boot" to gra nowej generacji: toczy sie

w czasie rzeczywistym, w tréjwymiarowym
modelu okretu podwodnego i z uzyciem
specjalnej mobilnej aplikacji.

zupelnie odmiennej mechanice, sa ,Nieustraszeni:
Normandia”. Jak wskazuje tytul, tym razem przenosimy
sie na francuskie wybrzeze, gdzie po gigantycznej opera-
¢ji desantowej alianci zdobyli przyczdtki. W grze wciela-
my sie w dow6dcow plutondw, ktdrzy musza przedostad
sie w glab Frangji, odciagajac sily niemieckie jak najdalej
od brzegu. Podobnie jak w ,U-Boocie” jako gracze mamy
do dyspozydji kilka scenariuszy przygotowanych przez
tworcow, tym razem jednak nie dziatamy wspolnie, ale
rywalizujemy. Rozgrywka opiera sie na budowaniu talii,
ktéra nastepnie przeciwnicy wykorzystuja, zagrywajac
odpowiednie karty, by przejac inicjatywe, wzmocnié
swoje sily lub przemieszczaé si¢ na polu bitwy.

Na froncie zachodnim toczy si¢ takze akcja gry
,1944. Wyscig do Renu”. Tytulowa rzeka stanowita dla
aliantéw ostatnia naturalng przeszkode w drodze do
serca Niemiec. Rozgrywka wymaga przede wszystkim
umiejetnego planowania. Jako gracze musimy zajmo-
wad teren, zaopatrywaé nasze czolgi w paliwo i za-
dba¢ o dostawy dla zotnierzy. Na szczegélng uwage

FOT. MATERIALY PRASOW
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» zastuguje fakt, ze w tytule tym wykorzystano postacie Na zakoniczenie warto dodad, ze cho¢ tematyka

historyczne trzech generatéw: Pattona, Montgome- IT wojny $wiatowej moze wydawacé sie nieco herme-

ry’ego i Bradleya. Kazdy z nich w rywalizacji o naj- tyczna, gry planszowe odwotujace sie do tego okresu
szybsze dotarcie do Renu stawia na rézne strategie, '  historycznego z pewnoscig wciagna nie tylko pasjona-
apodejmowane przez nich decyzje wzajemnie nasiebie ~~ téw historii. ¢

oddziatuja. Julia Janowska

FOT. NAC, MATERIALY Pi
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W KAZDYM
WIEKU

W przypadku ludzi dorostych wcigz panuje przekonanie, ze bawia
sie obiboki, ludzie niepowazni, ze to co$ zbytecznego, wrecz wada.
Nic bardziej mylnego! To dzieki zabawie tworzg sie w mozgu nowe
potaczenia neuronow, stare zas sg podtrzymywane. Innymi stowy,
zachowujemy mtodos¢ —mowi psycholozka Matgorzata Osowiecka.
.Ludzie nie dlatego przestaja sie bawic, ze sie starzeja, lecz
starzejg sie, bo przestaja sie bawi¢" —napisat Mark Twain.
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ONOPOLY

RYZYKO
7ZAWODOWE

W erze gier komputerowych, gdy chinczyk
juz dawno przeszedtdo lamusa, Monopoly jest
wcigz bestsellerowa gra planszowa. W ciggu 85 lat
sprzedano juz ponad ¢wier¢ miliarda egzemplarzy!

FOT. MAT PRASOWE
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arodziny gry Monopoly sa dowodem
‘ \ | na... pozytywne skutki $wiatowej

zapasci ekonomiczno-gospodarczej.
W USA w czasach wielkiego kryzysu w roku
1933 bezrobotny Charles B. Darrow z German-
town w Pensylwanii (ktéry wczesniej zajmowat
si¢ sprzedaza grzejnikéw) zaprezentowat szefo-
stwu firmy Parker Brothers swéj pomyst na gre
Monopoly. Uslyszat az 52 zarzuty — m.in. ze gra
trwa zbyt dtugo, zasady sa zbyt skomplikowane, nie
ma okreslonego celu - odrzucono wigc propozycje
kupienia patentu! Nieco podtamany, cho¢ wciaz pew-
ny przysztego sukcesu, Darrow z pomoca przyjaciela
drukarza wyprodukowat i sprzedat domowi towarowe-
mu w Filadelfii 5 tys. egzemplarzy gry.

Wkrétce nadeszly kolejne zamoéwienia, ktérym
Darrow, ze wzgledu na ich ilo$¢, nie potrafit podotac.
Wrécit wiec do Parkeréw i ponownie zaproponowat
im sprzedaz praw do gry. Tym razem Parker Brothers
kupili prawa do produkcji Monopoly i odniesli natych-
miastowy sukees. Juz w pierwszym roku sprzedawano
20 tys. zestawdéw tygodniowo, a Monopoly stato sie
najchetniej kupowang gra w Ameryce. Te pierwsze
plansze wyprodukowane przez Parker Brothers teraz
mozna kupi¢ na amerykaniskich serwisach aukcyjnych
za okoto 30 dolaréw.

Charles B. Darrow zostal milionerem, a Parker
Brothers wciaz udoskonalali gre — wymyslili stynne
metalowe pionki (chronione prawnie) przedstawiajace
m.in. taczke, samochéd, naparstek, armate, zelazko,
statek, kapelusz, stonia czy kota. W 1999 r. kolekcje
dwudziestu pionkéw rozszerzono o nowy ksztatt — wo-
rek z pieniedzmi, ktéry w drodze glosowania wybrali
milosnicy gry.

Stawa gry rosta z roku na rok. W 1959 r. Monopoly
zapakowane w biate pudetko wyeksponowano nawet
na Narodowej Amerykanskiej Wystawie w Moskwie.
Podobno wszystkie pokazowe komplety zniknely.

KILKU DO TORTU

Darrow, choé uznawany jest za twérce Monopoly,
tak naprawde udoskonalit tylko znang i popularng od
lat gre Landlord (w wolnym tlumaczeniu: Wiasciciel
Nieruchomosci), ktéra to w 1904 . opatentowata Eli-
zabeth J. Magie z Canton w Illinois. Nalezata ona do
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Monopole

stowarzyszenia kierowanego przez ekonomiste z Fi-
ladelfii, autora ksigzki ,Postep i ubéstwo” Henry'ego
George'a. Ten uwazal, ze wlasciciele nieruchomosci
powinni by¢ obciazeni podatkiem, poniewaz ziemia
nalezy do wszystkich ludzi. Pienigdze, ktére dzierzaw-
cy otrzymuja za wynajmowanie gruntéw i budynkéw,
uwazal za zbyt tatwy zarobek, ktéry ich niesprawie-
dliwie wzbogaca, a najemcéw pograza. Gra zostata
wymyslona, zeby w przystepny sposéb wyjasnic idee
George'a. Dlatego w grze Landlord wszystkie posia-
dlosci s3 wynajmowane, podczas gdy idea Monopoly
jest kupowanie, sprzedawanie i wynajmowanie po-
siadlosci, tak by w koticu staé sie najzamozniejszym
graczem, a ostatecznie monopolista. Magie byta wia-
Scicielka patentu na gre do 1935 r., kiedy to za 500 do-
laréw sprzedata ja firmie Parker Brothers, ktéra oczy-
wiscie byta juz wiascicielem patentu na Monopoly.

Chociaz Monopoly to tylko gra, a pienigdze do niej
mozna sobie wydrukowad na domowej drukarce, od
dawna wzbudza ogromne emocje i niejeden na jej mi-
cie zarobit i zyskat popularnosé. Na przyktad w1983 1.
Marcus Neiman wykonal Monopoly z czekolady
isprzedawat je po 600 dolaréw. Niektorzy bili rekordy
w dlugosci grania w Monopoly w nietypowych oko-
licznosciach — np. w domku na drzewie (286 godzin),
pod woda (100 godzin) czy w wannie (99 godzin) oraz
po prostu grajac w normalnych warunkach, ale non
stop, przez 70 dni.

FOT. MAT PRASOWE
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W 1973 r. profesor ekonomii uniwersytetu
w San Francisco Ralph Anspach wymyslit Antymo-
nopoly. Gra polega na tym, ze na poczatku wszyst-
kie nieruchomosci s3 zmonopolizowane, a celem
graczy jest zwrdcenie ich na wolny rynek. Wygry-
wa najbogatszy. W 1974 r. General Mills, éwczesny
wlasciciel marki Monopoly, wytoczyl Anspachowi
trwajacy dziesie¢ lat proces, oskarzajac go o spla-
giatowanie nazwy oraz pomystu. Ten z kolei starat
sie udowodnié, ze Parkerowie nielegalnie opaten-
towali powszechnie znang gre, a Charlesem Darro-
wem postuzyli sie¢ do swoich celéw i zrobili z niego
wynalazce, ktérym nigdy nie byl. Ostatecznie Ralph
Anspach produkowatl Antymonopoly, ale wiasci-
cielem marki zostala firma Hasbro, ktéra réwno-
czeénie posiadata prawa do Monopoly.

GRY WOJENNE

W czasie II wojny $wiatowej Monopoly postuzyto
bardziej szczytnym celom niz tylko rozrywkowe. Bry-
tyjski wywiad zastanawiat sie, w jaki sposéb do obozéw
jenieckich, w ktérych przetrzymywani byli zolnierze
alianccy, szmuglowaé mapy i inne przedmioty potrzeb-
ne do ucieczki. Nalezato najpierw zrezygnowac z map
papierowych; kiedy mokna, to si¢ rozpadaja i szelesz-
cza podczas sktadania. Brytyjczycy postanowili zatem,
ze beda drukowa¢ mapy na delikatnym jedwabiu.

W 1941 r. na wykonawce zlecenia wybrali John
Waddington Ltd., ktéra zastyneta tym, ze udoskonali-
ta proces drukowania na jedwabiu oraz juz wczesniej
zajmowatla sie produkowaniem jedwabnych map dla
lotnictwa amerykanskiego i brytyjskiego. Dziatalnosé¢
John Waddington Ltd. nie konczyla si¢
jednak na tym. Firma byta licencjono-
wanym producentem Monopoly poza
Stanami Zjednoczonymi. W ten sposéb
narodzit sie pomyst wykorzystywania
opakowan z gra do przemycania map.

W fabryce zorganizowano tajne
pomieszczenie, w ktérym
zaufani pracownicy pro-
dukowali opakowania gry
ze specjalnie wyzlobio-
nymi niszami. Do nich,
a takze w pionki i domki,

wkladano jedwabne mapy regionu z zaznaczonymi
bezpiecznymi domami, kompasy i metalowe pilniki.
Anawet pomiedzy banknoty z gry wktadano prawdziwe
niemieckie, wloskie i francuskie pieniadze. Nastepnie
wglebienia dokladnie zaklejano. Do obozéw jeniec-
kich przyjezdzaly transporty Czerwonego Krzyza i do
jedzenia i ubrai dorzucano Monopoly. Gry zawiera-
jace mapy mialy znak szczegdlny — czerwona kropke
na polu do darmowego parkowania. Wielu zotnierzy
wiedziato o tajnej akeji i ze w przypadku schwytania
maja szukaé zestawdéw Monopoly.

Do konca wojny z obozdéw jenieckich uciekto okoto
35 tys. zolnierzy alianckich i cho¢ trudno jest osza-
cowac liczbe tych, ktérzy skorzystali z informacji za-
mieszczonych w Monopoly, to z calg pewnoscig byto
takich wielu. Po wojnie wszystkie zachowane zestawy
gry zniszczono i na dlugie lata zachowano tajemnice
wykorzystywania gry.

GDYNIA OBOK TAJPEI

Monopoly - choé juz tak wiekowe — jest nieustannie
unowocze$niane i ma wiele edycji. W 2006 r. powstato
Monopoly Tui Teraz, z polskimi miastami, ulicami, lot-
niskami i stadionami. Do kupienia byt Stadion Slaski,
sopocki Monciak, przejs¢ sie mozna byto po Krupéw-
kach czy Puszczy Biatowieskiej. Firma wyprodukowata
Monopoly Here&Now (Tu i Teraz) w kilkudziesieciu
jezykach.

Z czasem w Polsce mozna byto kupi¢ Monopoly:
Standard, Tu i Teraz, Tu i Teraz Banking (z kartami »
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» kredytowymi), Swiat, Swiat elektroniczny, Junior oraz
Moje Pierwsze Monopoly. W Ameryce wybor stat sie
jeszcze wigkszy: Monopoly w wersji komputerowej,
Monopoly w wydaniu de Lux, Monopoly Wtadca Pier-
$cieni i Monopoly Gwiezdne Wojny.

W 2008 1. hitem byt Monopoly Swiat z 22 miastami
z réznych kontynentéw. Na stronie internetowej firma
Hasbro opublikowata nazwy 70 miast, na ktére mozna
byto glosowad przez internet. Oddano 5,6 mln gltoséw.
Internauci wybrali 20 miast z listy i 2 dodatkowe, kt6-
rych propozycje sami nadsylali. Wéréd nich znalazta
sie m.in. Gdynia.

Pojawienie sie miasta na dodatkowej liscie zmobi-
lizowato do gtosowania mieszkancéw i wtadze miasta,
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ktére upatrywaty w tym prosty sposéb na promocje. Ak-
cje zainicjowata ,Gazeta Swietojaniska”, potem pomyst
podchwycily inne media. Wtadze miejskie zdecydowa-
ly sie na rozklejenie 2 tys. plakatéow zachecajacych do
wziecia udziatu w plebiscycie. Po odniesionym sukcesie
internauci pisali: ,Brawoooo Gdynia!!l Najpiekniejsze
miasto, a zazdro$nicy niech sie schowaja! Codziennie
glosowatem z kiiilkuuuuuuuuu kont :) Cate Tréjmiasto
moze na tym skorzystaé!l! Tréjmiasto rooolz”.
Mitoénicy gry wciaz sie zastanawiaja, co sprawia, ze
Monopoly cieszy sie takim powodzeniem. Czy chodzi
o zdobycie fortuny, czy rywalizacje z przyjacielem bez
czynienia szkody? ¢
Marta Tychmanowicz
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4 Klasyczna gre detektywistyczna ,Cluedo” wymyslit w Wielkiej

Brytanii... urzednik Anthony E. Pratt, dorabiajacy jako klaun.
Ta dosy¢ prosta, a zarazem wciagajaca planszéwka ma na tyle

przejrzyste zasady, ze szybko mozna przej$¢ do zabawy.

DETEKTYWI
NA TROPIE

Dtugi ptaszcz, charakterystyczna czapka i fajka - kto
nie zna Sherlocka Holmesa? Jak poczulibyscie sie
w jego skérze?

FOT. MAT. PROMOCYJINE
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raca detektywa nie nalezy do najtatwiejszych,
P dlatego na rozgrzewke warto siegna¢ po klasyk,

czyli ,Cluedo”. Na poczatku gry dowiadujemy
sie, ze dokonano morderstwa. Nie wiemy jednak gdzie
doszto do zbrodni, kto jest sprawcg ani jakiego narze-
dzia uzyt. Naszym zadaniem jest dowiedzie¢ si¢ tego,
zadajac pytania pozostalym uczestnikom rozgrywki.
Warto wzigé pod uwage, ze nie wszyscy zawsze méwia
prawde...

Az nowych propozycji? Ostatnio coraz wieksza po-
pularnoscia ciesza si¢ gry wykorzystujace specjalnie
tworzone aplikacje mobilne. Jako jedni z pierwszych
po to rozwiazanie siegneli tworcy ,Kronik zbrodni”.
Jest to gra kooperacyjna, w ktérej gracze tacza sity,
by wspélnie przeprowadzi¢ dochodzenie i rozwigzaé
wybrang sprawe przedstawiong w scenariuszu. Role
dowodéw i poszlak spelniaja tu karty, ktére odpo-
wiednio rozkladamy na planszy, budujac swoja hi-
poteze. Gra doczekala sie takze modutu w postaci
okularéw, ktére za pomoca technologii VR pozwalaja
graczom przenies¢ si¢ do miejsc, ktére odwiedzaja
podczas $ledztwa.

,Kroniki zbrodni” to takze gra, ktéra doczekala sie
kilku innych odston. Pierwsza z nich przenosi nas do
1400 roku i dodatkowo wprowadza watek paranor-
malny. Wcielamy si¢ bowiem w detektywéw obda-
rzonych specjalnymi zdolno$ciami — w proroczych
snach widzimy zbrodnie z przesztosci oraz te, ktére
dopiero sie wydarza. W grze s3 one odzwierciedlone
za pomoca tajemniczych obrazéw przedstawionych
na kartach wizji. Czesto sa niejednoznaczne, jednak
odpowiednio zinterpretowane moga poméc w roz-
wiklaniu zagadki. Druga z odston ,Kronik zbrodni”
réwniez przenosi nas w czasy historyczne, ale znacz-
nie pézniejsze, bo do roku 1900, do Paryza. Wciela-
my sie w mtodego reportera, ktéry dzieki kontaktom
w policji pierwszy dowiaduje sie o najgtosniejszych
przestepstwach i kryminalne zagadki prébuje rozwi-
kta¢ na wilasng reke. Tym razem nowym elementem
mechaniki s3 dodatkowe zagadki w postaci tajnych
szyfréw, zdjeé czy dokumentédw, ktére gracze odkry-
waja w czasie sprawy.
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Wykorzystanie aplikacji mobilnej w grze dedukcyj-
nej do perfekeji dopracowali twérey ,Detektywa. Kry-
minalnej gry planszowej”. Cieszy sie ona takim zainte-
resowaniem, ze do tej pory ukazalo sie juz kilka wersji
i wciaz wydawane sa kolejne scenariusze. Skad taka
popularno$é tytutu? W grze wcielamy sie w cztonkéw
agencji Antares i otrzymujemy dostep do internetowe;j
bazy danych. To dzieki niej podczas $ledztwa bedziemy
w stanie poréwnywac znalezione na kolejnych etapach
dochodzenia odciski placéw, a takze przeszukiwac do-
kumentacje. ,Detektyw” to gra z otwartym $wiatem,
co oznacza, ze kolejnos¢ sprawdzania tropéw, a takze
Sciezki, ktérymi chea podazad ledcezy, zaleza tylko od
nich samych. Z pewnoscia przydadza sie czyste kartki
i dtugopisy, bo bez prowadzenia skrupulatnych notatek
doprowadzenie sprawy do korica moze by¢ niezwyk-
le trudne. Gdy gracze uznaja, ze sa gotowi, lub gdy
skonczy si¢ przewidziany czas, trzeba wypelnic raport
koricowy. To seria pytan, ktére bedg mialy za zadanie
sprawdzi¢ wiedze $ledczych o sprawie i wytknaé ewen-
tualne niedociagniecia.

Jesli uznacie, ze jestescie juz wystarczajaco wpra-
wieni, warto siegnaé¢ po wisienke na torcie, czyli

,Sherlocka Holmesa: detektywa doradczego” - gre,
ktéra wciaga i przenosi uczestnikéw do $wiata z powie-
$ci Arthura Conan Doyle’a. Tym razem otrzymujemy
bardziej ,tradycyjne” narzedzia: mape Londynu, szcze-
gbtowa ksiazke telefoniczng oraz gazety, w ktérych
bedziemy szukaé wskazéwek do rozwiazania spraw.
Kazda z nich przygotowana jest w formie ksiazeczki,
z ktérej w zaleznosci od naszych wyboréw odczytujemy
okreslone fragmenty. Zadanie nie jest proste — bedzie-
my $cigac sie z samym Sherlockiem! Oprécz pojedyn-
czych spraw w pudetku znajdziecie takze kampanie
poswiecong stynnej historii Kuby Rozpruwacza. Czy
uda Wam sie¢ go odnalezé

Gry detektywistyczne w wiekszosci opieraja sie na
wspélpracy i prowokuja zacigte dyskusje nad stotem.
To czesto gry kooperacyjne na diugie godziny, dlatego
warto zasiada¢ do nich w sprawdzonym gronie mitos-
nikéw dedukeji. ¢

Julia Janowska
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Tradycyjna kostka do gry jest tylko jednym z okoto
40 mechanizmow, ktorym zawdzieczamy ruch we wspétczesnych
grach. Jest wérod tych mechanizmow m.in. rozpoznawanie
wzordw, zapamietywanie, poruszanie sie po okreslonej trasie,
kontrolowanie terenu czy zarzadzanie talig kart. Projektant musi
znac ten kanon, by wiedzie¢ z czego wybiera¢. Nowy mechanizm
udaje sie stworzyc zaledwie raz na kilka lat.
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Kiedy bedziesz prébowat czego$ nowego, sprobuj nie myslec
w kategoriach ,chce by¢ w tym dobry”. Postaraj sie zupetnie
wytaczyc ocenianie. Prawdziwa zabawa ma jeden cel: sama siebie.
Badz najmtodszy! Bawigc sie z dzie¢mi, wejdZ w role najmtodszego
z nich. Nie podrzucaj ani nie narzucaj regut. Pozwol starszym
dzieciom kierowac zabawa, a takze sobg. Poczuj, jakimi Sciezkami
idzie dziecieca wyobraznia.

PREZENTY + rabaty na ksigzki!

PRENUMERATA o . . . WYBIERZ OFERTE DLA SIEBIE
nawet do 50 A) taniej niz w kioskach @DZ’-\'@)


https://kultowy.pl/prenumerata-magazynow-focus

	Button 1: 


