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Historia zaczyna sie w listopadzie
2019 roku, gdy Steve Finn napisat do
Phila Walker-Hardinga na portalu
BoardGameGeek, ze bardzo podobaja
mu sie tworzone przez niego gry. Steve
nie byt pewien, czy dostanie jakakol-
wiek odpowiedz, poniewaz Phil byt juz
wtedy dobrze znanym i szanowanym
projektantem z kilkoma hitami na koncie,
takimi jak Sushi Go! lub Imhotep. Steve
zdobyt troche stawy dzieki swojej grze
Biblios, jednak wiekszos¢ jego projektow,
wydawanych przez jego wtasng firme
Dr. Finn's Games nie przebito sie do ma-
instreamu pomimo Swietnego odbioru
przez recenzentow i oddanych fanow.

Steve byt wiec mile zaskoczony, gdy Phil
odpowiedziat. Okazato sig, ze Biblios to
jedna z jego ulubionych gier i od jakiego$
czasu bacznie obserwowat poczynania
Steve'a. 2 lata pozniej Steve zapropono-
wat Philowi prace nad wspolna gra, co
bardzo mu sie spodobato, lecz niestety
w 2021 roku nie miat juz czasu na kolejny
projekt.

W styczniu 2022 roku to sie zmienito
iwspotpracanad graruszyta. Pierwszym
krokiem byto ustalenie tematu gry. Steve
przedstawit 3 swoje pomysty, nad kto-
rymi pracowat w ostatnim czasie: gre
0 uktadaniu przedmiotéw w szafie i dwie
gry o budowaniu miast, z ktorych jedna
polegata na rzucaniu kostkami, a druga
na rozmieszczaniu pracownikow (worker
placement). Philowi przypadt do gustu
temat budowy miast i zaproponowat,
aby kazdy z nich zaprojektowat wtasna
gre, a nastepnie wspolnie podejma decy-
Zje, ktory projekt beda wspdlnie rozwijac.

Steve jako pierwszy zakonczyt prace nad
swoja gra i wystat Philowi prototyp. Phil

nie wyrobit sie ze swoja gra, jednak kilka
rozwigzan wymyslonych podczas pracy
nad nia udato mu sie wprowadzi¢ w fi-
nalnej wersji Miast marzen.

Ciekawostka jest fakt, ze podczas catego
procesu tworzenia gry komunikacja mie-
dzy autorami odbywata sie wytacznie
przez e-mail. W tym czasie nie spotkali
sie nazywo ani wirtualnie, nie rozmawiali
tez ze soba przez telefon.

Pierwsza wersja gry

Gra od poczatku polegata na budowaniu
miasta z jego fragmentow oraz wykorzy-
stywaniu kostek jako budynkow. Na tym
etapie opierata sie jednak na mechanice
turn-order initiative, lecz w pdzniejszym
czasie mechanika ta zostata porzucona.
Gra toczyta sie w rundach, podczas kto-

rych kazdy gracz w swojej turze zdoby-

wat 3 rodzaje przedmiotow:

- fragmenty dzielnic uzywane do budo-
wania witasnej dzielnicy,

- karty celu dajgce ro6zne mozliwosci zdo-
bywania punktow,

- zasoby takie jak kostki budynkéw
i pomniki.

Fragmenty dzielnic byty kwadratowe
i podzielone na cztery mniejsze kwadra-
ty, z ktorych kazdy mogt zawierac jedno
z czterech mozliwych pol: dziatke bu-
dowlana na budynek w okreslonym kolo-
rze, dziatke budowlang na budynki w do-
wolnym kolorze, parki i pomniki. Gracze
ukfadali fragmenty dzielnic w kwadrat
0 wymiarach 3x3.

Karty celéow dawaty mozliwos¢ zdoby-
wania dodatkowych punktéw, gdy gracz
wypetni wskazane zadanie.
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" Jorge Tabanera.

Zasoby sktadaty sie gtownie z kostek
uzywanych do budowania budynkow,
pomnikéw oraz ptytek fundamentow.
Kostki byty dostepne w réznych ko-
lorach, co sprawiato, ze gracz moégt je
uktada¢ jedynie na polach w okreslo-
nym kolorze. Ptytki fundamentéw po-
zwalaty na postawienie budynku w do-
wolnym kolorze. Pomniki natomiast
mozna byto ustawia¢ w parkach.

Pierwotna mechanika tur opierata sie
na tym, ze gracze mieli do dyspozycji
2 rodzaje kart: lokalizacji i czasu. Karty
lokalizacji odpowiadaty miejscom na
planszy. Miejsca te przeznaczone byty
dla trzech rodzajow przedmiotow: A, B
i C (widoczne na grafice obok).

W przeciwienstwie do finalnej wersji
obszar zasobow (C) ustalany byt przez
losowe utozenie planszy przedstawia-
jacej cztery zestawy zasobow.

Gracze mieli réwniez 2 karty czasu
przedstawiajace rézne pory dnia. W celu
ustalenia kolejnosci, w jakiej gracze beda
pobierac zasoby, wszyscy gracze musieli
wybra¢ karte lokalizacji (A/B/C) i odsto-
ni¢ je w tym samym momencie. Jezeli

dwdch lub wiecej graczy wybrato te
sama lokalizacje, zagrywali oni karte cza-
su, aby rozstrzygna¢ remis. Nastepnie
w kolejnosci lokalizacji od A do C gracze
wybierali przedmioty. Po zagraniu karty
czasu gracze wymieniali sie nimi i doda-
wali do kart trzymanych w rece. Gracze
mieli wiec zawsze do dyspozycji 2 karty
czasu. Proces ten byt powtarzany trzy-
krotnie w kazdej rundzie, dzieki czemu
kazdy gracz miat mozliwos¢ wziecia
przedmiotow z kazdej lokalizacji.

Wraz z tym, jak gracze zbierali rozne
przedmioty, powoli budowali wtasne
dzielnice, jednoczesnie starajac sie wy-
petni¢ wyznaczone zadanie z uzyska-
nych wczesniej kart celow. Na koniec gry
liczba punktow zdobyta przez graczy za-
lezata od tego, jakie cele udato im sie wy-
petni¢. Kazda karta celu dawata punkty
tylko raz, wiec gracze musieli jedynie
zsumowac ich wartosci.
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Duze zmiany

Phil wyprobowat pierwszy prototyp
i chociaz bardzo mu sie spodobat, miat
do wprowadzenia kilka poprawek.
Zaproponowat kilka modyfikacji w opar-
ciu o swoje pomysty, ktére zrodzity sie
podczas pracy nad jego nieukonczonym
projektem. W celu usprawnienia przebie-
gu gry pierwotna mechanika polegajaca
wyznaczania kolejnosci graczy w turze
zostata zastapiona kolejnoscia tur zgod-
na z ruchem wskazowek zegara.

Za sprawa Phila zmieniono réwniez licz-
be przedmiotow, ktdra gracze mogli uzy-
ska¢ podczas kazdej rundy, co dawato
mozliwo$¢ wyboru sposrod czterech ty-
pow przedmiotow: nie tylko kart celdw,
fragmentéw dzielnic i budynkow, ale tez
ptytek atrakgji.

Ptytki atrakcji wyniosty gre na nowy po-
ziom. Pierwotnie atrakcje byty nadruko-
wane na fragmentach dzielnic, a w nowe;j
wersji staty sie odrebnym rodzajem pty-
tek dostepnych dla graczy. Dzieki temu
mozna umieszczac zaglowki i promy na
jeziorach, a pomniki i drzewa w parkach.

Chociaz Phil uwazat, ze oryginalny me-
chanizm ustalania kolejnosci akgji byt
interesujacy, doszedt do wniosku, ze
podobny efekt mozna uzyska¢ poprzez
mechanike wysytania robotnikéw na
plansze (worker placement). Plansza
ma cztery strefy z r6znymi elementami,
ktére gracze moga zdobywac w kazde;
rundzie dzieki robotnikom wysytanym
na odpowiednie pola. Wprowadzono
tez jedno utrudnienie: kazdy gracz mogt
w tej samej rundzie umiescic tylko jedne-
go robotnika w tej samej strefie.

Stworzyto to bardzo interesujaca roz-
grywke polegajaca na priorytetyzowa-
niu swoich ruchow. Gracz mogt potrze-
bowac konkretnego fragmentu dzielnicy
oraz konkretnych budynkéw i to gracz
sam musiat oceni¢, jaka jest najlepsza
kolejnos¢ pozyskiwania tych elementow
w zaleznosci od potrzeb i akcji wykony-
wanych przez rywali. Na przyktad, jezeli
wiesz, ze twoj przeciwnik bardzo potrze-

buje jakiejs konkretnej atrakcji, mozesz
w tym czasie wziac karte celu. Gdy gracz,
ktory ma podobny cel co ty, ustawit juz
robotnika w strefie z budynkami, wiesz
juz, ze mozesz najpierw skupic sie na in-
nej strefie.

Wprowadzenie tego prostego ogranicze-
nia zwigzanego z wysytaniem robotni-
kow stworzyto wtasnie ten rodzaj presji,
ktorego Steve i Phil szukali. Musisz plano-
wac kazda runde i priorytetyzowac swo-
je akcje w zaleznosci od tego, co pozostali
gracze beda chcieli budowac. Wtasnie
z tego powodu gra Miasta marzen, jak na
gre, w ktorej kazdy buduje wtasna dziel-
nice, jest tak bardzo interaktywna.

Phil dodat do gry tez jeziora w celu zwiek-
szenia r6znorodnosci terenow. Steve byt
pod wielkim wrazeniem wygladu gry,
gdy otrzymat pliki. Byty one na znacznie
wyzszym poziomie niz proste grafiki za-
warte w pierwotnym prototypie.

Prawdopodobnie najwazniejszym no-
wym elementem dodanym przez Phila
byty plansze osiagnie¢ zwane ptytkami
miast. Zawieraja one wymagania rady
miasta, ktore wyznaczaja cele dla graczy.
Zgodnie z jego pomystem, kazda ptytka
jest zaprojektowana dla innego z istnie-
jacych miast i dzieki wielu dostepnym
ptytkom miast (kazda z innymi celami),
W znaczacym stopniu zwiekszyta sie re-
grywalnosci gry.

Poprawki

Na tym etapie projekt zostat przekaza-
ny Steve'owi. Po zagraniu w te wersje
Steve byt pewien, ze gtéwne zatozenia
gry byty dobre i trzeba byto przejs¢ do
wprowadzania usprawnien. W efekcie
pojawito sie kilka zasadniczych pytan.

Pierwsze z nich dotyczyto kolejnosci
tur. Gracz, ktoéry jako pierwszy wybiera
zasoby, ma znaczna przewage nad po-
zostatymi. Gra zostata zaprojektowana
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na osiem rund: gracz zaczyna z jednym
fragmentem dzielnicy i nastepnie, do-
ktadajac po jednym fragmencie dziel-
nicy co runde, tworzy dzielnice sktada-
jaca sie z 9 fragmentow (kwadrat 3x3).
Oznaczato to, ze w grze dla trzech o0séb
ostatni gracz bytby w bardzo trudnej
sytuacji.

Steve zasugerowat, aby doda¢ mechani-
ke, dzieki ktorej gracz w obecnej rundzie
musiatby Swiadomie wykona¢ gorszy
ruch, aby w nastepnej rundzie zostac
pierwszym graczem. W dyskusji pojawi-
ty sie dwa rozwigzania tego problemu.

4 budynki 3-pigtrowe
(lub \'\qv:szneiI
dowolnego koloru,

Pierwszym byto stworzenie startowych
fragmentéw dzielnic, ktore bytyby tak
zbalansowane, aby wspomoéc gracza,
ktéry wykonuje ruch jako ostatni w run-
dzie. Drugie rozwiazanie to przypisanie
znacznika pierwszego gracza do pola na
planszy, na ktorym mozna byto umie-
ci¢ swojego robotnika i tym samym
zapewni¢ sobie pierwszenstwo wyboru
w nastepnej rundzie. Po szeregu testow
i wielu dyskusjach autorzy zdecydowali,
ze druga opcja jest lepsza. Balansowanie
startowych fragmentow dzielnic okazato
sie znacznie trudniejszym zadaniem, niz
przypuszczano.

| NEW YORK CITY

Inny problem pojawit sie przy wyborze
kostek budynkoéw. W owczesnej wersji
gry kazde pole budynkéw na planszy
miescito trzy kostki. W wyniku tego kaz-
dy gracz zawsze otrzymywatby taka
samg liczbe kostek. Co wiecej, mogto
dojé¢ do sytuacji, w ktorej losowo wy-
brane zestawy kostek byty identyczne,
o negatywnie wptywato na mozliwosci
wyboru. Postanowili wiec, ze na kaz-
dym polu bedzie inna liczba dostepnych
kostek. W efekcie tego, pierwszy gracz
moze wziac cztery kostki, a ostatni tylko
dwie. Dodatkowo, ostatni gracz zostaje
pierwszym graczem w kolejnej rundzie,
co rozwigzato problem.

Kolejna rzecza byto liczenie punktow na
koniec gry. Jako ze kazdy gracz w trakcie
gry zdobywatby osiem réznych kart ce-
l6w, wiagzato sie to z koniecznoscig zmud-
nego sumowania punktéw. | to nie biorac
pod uwage punktow za atrakcje na jezio-
rach i w parkach. W oryginalnej wersji
opracowanej przez Steve'a gracz mogt
otrzymac punkty za karte tylko raz, lecz
w obecnej wersji kazda karta moze da-
wac punkty wielokrotnie, na przyktad
1 punkt za kazdy jednopietrowy zielony
budynek.

Steve obawiat sie, ze liczenie punktow
okaze sie zbyt skomplikowane i bedzie
wymagato albo zaprojektowania toru
punktoéw, albo dotaczenia arkusza do li-
czenia punktow. Jednak po przeprowa-
dzeniu dalszych testow Steve i Phil doszli
do wniosku, ze gra jest znacznie bardziej
interesujaca, gdy mozna wielokrotnie
zdobywa¢ punkty za te sama Kkarte.
Ostatecznie podjeli decyzje, ze trzeba
albo dodac na plansze tor punktow, albo
dodac¢ do pudetka notes do liczenia punk-
tow, co pozwoli na wprowadzenie do gry
roznych sposobow ich zdobywania.

Waznym pytaniem byto tez, jak bedzie
zdobywac sie punkty za atrakcje. Na po-
czatku Phil zaproponowat, zeby czesc¢



atrakcji dawata punkty za taczenie ich
z innymi atrakcjami, a tylko niektére
z nich dawaty dwa punkty za samo poto-
zenie ich w dzielnicy. W wyniku dalszych
testow podieli decyzje, ze atrakcje beda
dawac punkty za kazdy obszar w zalez-
nosci od tego, ile roznych atrakgji znaj-
duje sie na tym obszarze. Projektanci juz
wczesniej obawiali sie, Ze liczba sposo-
béw na zdobywanie punktéw moze oka-
za¢ sie przyttaczajaca, wiec postanowili
podejs¢ do tego ostroznie i postawili na
prostote.

Wymagania rady miasta

Gdy prace nad podstawowymi zasa-
dami gry dobiegaty konca, przyszedt
Czas na opracowanie zasad i testowanie
wspolnych celow pod postaciag wymagan
rady miasta. Autorzy chcieli wymysli¢
wymagania, ktore byty zaréwno inte-
resujace pod wzgledem mechaniki, jak
i dobrze wpisywaty sie w klimat mia-
sta. Czasami jaka$ cecha danego miasta
sugerowata cel do osiagniecia (np. duza
liczba wiezowcow w Nowym Jorku),
a czasami wptywat na sama mechani-

ke. Przyktadem moze by¢ woda dzielaca
miasto, co przypomina lokalizacje ist-
niejacg w rzeczywistosci: Wielki Kanat
w Wenegji. Testujac przer6zne kombina-
cje, powoli podejmowano decyzje, jakie
cele powinny znajdowac sie na konkret-
nych ptytkach miast. Kazdy cel zostat
przetestowany i przedyskutowany przez
autoréw pod katem balansu.

Kiedy wszystkie ptytki miast zosta-
ty ustalone, konieczne byto dokonanie
ostatecznych poprawek wartosci na wy-
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branych kartach celéw. Przeprowadzono
wiecej testow, aby upewnic sie, ze war-
tosci punktéw sa dobrze zbalansowane.

Devir Games kupuje licencje

Phil i Steve postanowili przesta¢ pro-
totyp do wydawnictwa Devir Games,
ktéremu gra bardzo przypadta do gustu
i szybko sporzadzono umowe licencyj-
na. Do pracy nad oprawa
graficzng firma za-
trudnita bardzo uta-
lentowanego ilustra-
tora Jorge Tabanera
Redondo.

Gdy Devir Games
przeprowadza-
to swoje testy gry
Miasta marzen, zrodzity sie dwie wat-
pliwosci. Pierwsza byto, czy potrzebne
s3 zmiany w grze w zaleznosci od liczby
graczy? Jako przyktad podawano dwu-
stronng plansze, ktora na jednej stronie
miata wariant dla trzech graczy z jed-
nym przedmiotem mniej w kazdej stre-
fie. Drugie pytanie to czy gra powinna

miec tor punktdw na planszy, czy moze
oddzielny bloczek do liczenia punktow?

Autorzy zgodnie stwierdzili, ze wolg zo-
stawi¢ cztery przedmioty w kazdej ze
stref — nawet w rozgrywce dla trzech
graczy. Spodobata im sie mozliwos¢ za-

chowania  wiekszej
liczby  przedmio-
tow, o zapew-
niato dodatkowe
opcje wyboru

trzeciemu graczo-
wi, nawet pomimo
tego, ze w grze dla
czterech 0s6b z perspek-
tywy ostatniego gracza
nie miato to juz wiekszego
znaczenia.

Jezeli chodzi o drugie pytanie, wydawca
gry preferowat opcje z torem punktagji
biegnacym wokét krawedzi planszy, na
co Phil i Steve z checig przystali.

Na koniec przedstawiciele wydawcy po-
prosili, aby Phil i Steve zaprojektowali

wiecej ptytek miast z réznymi wymaga-
niami rady miasta, opierajac sie na praw-
dziwych miastach, w celu uatrakcyjnie-
nia gry. Dato to mozliwos¢ dotaczenia
nowych miast jako promek dla gier
przeznaczonych na rozne rynki i wersje
jezykowe. Projektujgc kazde z nich, Phil
i Steve Scisle wspotpracowali do samego
konca.

Podsumowanie

Wspblna praca nad gra, jak i kontakt
z wydawca poszty gtadko i bez proble-
mow, co wedtug tworcow miato miejsce
dlatego, ze albo majg bardzo podobne
podejscie do filozofii tworzenia gier, albo
pasujace charaktery, gdyz bardzo rzad-
ko nie zgadzali sie ze sobg w kwestiach
zwigzanych z gra.

Phil i Steve zamierzaja kontynuowac
prace nad nowymi adaptacjami gry, jak
rowniez niezaleznych wydan gry dla
poszczegblnych krajow lub regiondw.
Czy kiedykolwiek znajda jeszcze czas na
wspolng prace nad nowym projektem?
To sig jeszcze okaze. [



