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Witamy Was na starcie! n ¢

poswieconego... oczywiscie planszowkom!

Z ogromna przyjemnoscia prezentujemy pierwszy numer naszego magazynu o t . @

Choc to Swiezy projekt, jego fundamenty tworzy zespét, ktéry doskonale zna klimat
redakcyjnych rozgrywek i ma planszowki we krwi. Wczesniej wspottworzylismy inny
magazyn poswiecony temu hobby, ale - jak to w zyciu bywa - czasem lepiej... rozegrac
partie na wtasnym stole.

Nawet w najlepszej druzynie zdarza sie rozdzwiek w planowaniu ruchow.

postanowiliSmy stworzy¢ wtasne pismo.

Dlatego - z potrzeby wiekszej swobody tworczej i lepszej komunikacji -
a L

Do naszego zespotu dotgczyto wielu nowych graczy! To osoby, ktore nie tylko znaja
reguty i kochajg spedzac czas przy planszy, ale tez chca wspottworzy¢ cos
wartosciowego dla catej spotecznosci. | wtasnie z mysla o Was: odkrywcach
nieznanych terenow, budowniczych talii, zdobywcach zasobow, mitosnikach negatywnej
interakciji, planistach strategii wszelakich, a takze tych, ktorzy dopiero

zaczynajg swojg przygode ze zdobywaniem Punktéw Zwyciestwa - stworzyliSmy
Planete Mepli.

W tym numerze przygotowali$my dla Was miedzy innymi:
recenzje gier,
wywiad z tworca gry Przesladowani: Krakéw o prowadzeniu kampanii
crowdfundingowej,
specjalng sekcje dla najmtodszych graczy,
planszoopowiadanie,
oraz inne ciekawe artykuty z roznych zakamarkow swiata gier planszowych.

A to dopiero poczatek! W kolejnych numerach planujemy nowe dziaty poswigcone E
planszowkom. Mamy nadzieje, ze doceni nas kazdy fan dobrej rozgrywki.

Odwiedzcie naszg strone internetowg www.planetamepli.pl, zaobserwujcie nasze
proflle w mediach spotecznosciowych i dotgczcie do grupy fanow na Facebooku - tam
rowniez toczy sie gral!

< .
Zapraszamy Was do lektury. ,%,_
Kto nie ryzykuje, ten nie wygrywa rundy!
Z planszowkowym pozdrowieniem

Redaktorzy Naczelni
Magdalena Solarz i Marcin Adamczyk
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Dotacz do naszego meplowego zespotu!

Jesli masz ochote:

= pisac recenzje gier planszowych,

= przeprowadzaé¢ wywiady z tworcami planszowek,
» tworzy¢ artykuty o mechanikach, trendach i nowosciach,
» relacjonowac eventy, turnieje lub nocne maratony

pomagac przy sktadaniu magazynu

albo po prostu chcesz podzieli¢ sie swojg pasjg z innymi
napisz do nas i opowiedz, o czym chciatbys pisac!

planetamepli@gmail.com
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Pamietaj, ze nie musisz by¢ profesjonalnym dziennikarzem!
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Z ZYCIA REDAKCJI
W CO GRALISMY W TYM MIESIACU?

4X
OD EKSPLORACJI DO DOMINACJI

1 PREMIERY WIATRAKOWO
LIPCOWE ZAPOWIEDZI TULIPANY, WIATRAKI | RONDEL

21 WYDARZENIA CHAPANKA
Z PLANSZOWKOWEGO SWIATA SZLACHECKI BLEF

z 3 BLAST SPACER PO BURANO
PERELKA Z GAMEFOUND KOLOROWA WENECJA

SIATKARSKIE KOSCI
SPORTOWE EMOCJE W WERSJI MINI
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ZABAWA W KOZKE | TYGRYSKA
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PELNY KURNIK
STRZEZ SIE LISA!

CROWFUNDING

WYWIAD Z FRANCISZKIEM
KWOCZYNSKIM

HEKS
PASJA DO GIER

CZYM JEST RPG?
FELIETON

PLANSZOOPOWIADANIE
ZAPIS TRANSMISJI Z ARGENTO-9

CIEKAWOSTKI
NAJWIEKSZA KOLEKCJA MONOPOLY

BOARD GAME WEEK
KONWENT OD PORTAL GAMES

GEEKOWY HOROSKOP

SPRAWDZ, CO PRZYNIOSLY Cl GWIAZDY!

planetamepli.pl | 5
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graliSmy w zesztym miesiacu

07/2025

'¢' W tej partii pajagki nie tyle ewoluowaty, co osiggnety tytut Gra w Szybkq kawke to kofeinowa rywalizacja - zostan najlepszym
profesorski z bezwzglednej dominacji. Reszta swiata patrzyta barista!
z podziwem... i z gtebokim niepokojem.
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W czerwcu miatem prawdziwg planszéwkowg uczte - Terraformacja
Marsa: Ekspedycja Ares, Zamki Burgundlii, Qwirkle. Eksploracja Czerwonej
Planety w tym wydaniu to kosmiczne espresso - szybciej,
dynamiczniej i z nieztymi kombosami. Samo dobro. Zamki Burgundii to
juz wyzsza szkota planowania - rzuty koscig zmuszajg do
kombinowania, ale jak dobrze poszerzysz swoje wtosci, czujesz sie
jak ksiaze logistyki. Qwirkle to kolorowa gra, gdzie poczatkowo grasz .

na luzie, ale pozniej planujesz uktadanie kafelkow jak szachista. ] g b
Niezty trening dla zwojoéw mézgowych. ﬁ‘g Zamki Burgundii

To miata by¢ spokojna gra o rybach,
a skonczyto sie na tym, ze siedze
w porcie z siedmioma Regretami,
z przypieta do $ciany ryba, ktéra
zdaje sie oddychad, i z lekkim tikiem
nerwowym. A co najgorsze? Juz chce
wrdcié na tddz i zagrac jeszcze raz.

Deep Regrets




GrRY 4x

O EKSPLORACII
DO DOMINACII

Sposrod wielu gatunkow gier coraz wiekszym zainteresowaniem
cieszq sie te igczqgce wiele mechanik, rodzajow akcji i przygéd

w jednej rozgrywce - czyli gry typu 4X. W tym artykule przyjrze
sie blizej tytulom, ktére moim zdaniem zastugujg na miano

najlepszych w swojej klasie.

i ! - {) } ™ ’
' B Cywilizacja (Sid Meier's-Civilization)

Hl p5..i'.n'bnardgam.eEE_tIErn.ﬁ'rnaIEIEEBE.‘lﬁ,n'sid-rnelers-ci'uiliz,aﬂn n-the-board-garme

Korzenie gier 4X

hot¢ termin ,4X" wywodzi sie z gier
komputerowych (po raz pierwszy uiyto go
w 1993 roku w recenzji gry Master of Orion),
to jego podstawowe mechaniki byly wykorzystywane
w planszowkach na diugo przed erg cyfrows. Wiele
klasycznych gier strategicznych, takich jak Risk (1957)
czy Civilization (1980), zawierato jui elementy
charakterystyczne dla rozgrywek bazujgcych na
mechanice 4X. Jednak dopiero nowoczesne
planszowki zaczety w petni realizowac te idee,
oferujac graczom nie tylko walke, ale takie rozwaj
gospodarczy, technologiczny i dyplomacije.

8 | LIPIEC 2025

Nazwa tego typu gatunku gier pochodzi od
czterech angielskich stow:

eXplore

(eksploracja)
Odkrywanie nowych terenow.

eXpand

(ekspansja)
Rozszerzanie swojej kontroli poprzez
osiedlanie sie na nowych obszarach.

eXploit

(eksploatacja)

Wykorzystywanie dostepnych zasobdw
do rozwoju swojej frakeji lub cywilizacji.

eXterminate

(eksterminacja)
Eliminowanie rywali, co czesto
prowadzi do konfliktow zbrojnych.

Te elementy definiujg gtdwng mechanike

i prowadza do glebokich wielogodzinnych
rozgrywek, w trakcie ktorych gracze buduja
swoje imperia, prowadzg bitwy, daig do
dominacji na mapie oraz eliminacji przeciwnikow.



Anunnaki: Dawn of the Gods
drdadia: Witpss/fchocitajuegos. com/fjuego/anunnaki-el-amanecer-de-los-dioses

Dlaczego gry 4X s

Gry tego typu wyrdiniajg sie kilkoma kluczowymi
cechami. Wiekszos¢ rozgrywek toczy sie na
duzych, szczegbtowych mapach, a sama partia
moie trwac od kilku godzin do nawet kilku dni.
Do wygranej nie ma jednej, ustalonej drogi —
zwyciestwo zaleiy nie tylko od sity militarnej,

ale takze od umiejetnego zarzgdzania zasobami

i rozwijania technologii. Moina postawic

na szybki rozwdj gospodarczy albo skupic sie na
ekspansji terytorialnej. Gracze maja moiliwosé
wyboru bohateréw lub frakeji, ktére czesto roznia
sie indywidualnymi zdolnosciami. W grach
kooperacyjnych pojawia sie duza interakcja
miedzy graczami, a sojusze stajg sie kluczowymi
elementami rozgrywki. Gracze muszg nie tylko
planowac wspolne dziatania na kilka tur do
przodu, ale takie reagowac na dynamicznie
zmieniajacy sie sytuacje na planszy.

Najwicksze wyzwania s
dla graczy

Gry 4X styng z glebi strategicznej i duzej swobody
w podejmowaniu decyzji, jednak wyzwania,
ktore stawiajg przed graczami, moga stanowié
bariere dla osdb nieznajgcych specyfiki tego typu
rozgrywek.

Do glownych wyzwan zaliczy¢ moina ziozonosé
zasad oraz ogromnag liczhe mechanik, ktore
trzeba przyswoic. Petne zrozumienie wszystkich
regut wymaga czesto rozegrania kilku partii.

Na poczatku przygody pomocne moie byc

korzystanie z samouczkéw,
rozpoczecie gry od treningowego
scenariusza lub wsparcie bardziej
doswiadczonego gracza.
Szczegblnie rozbudowane tytuly,
a tym samym obszerne instrukcje,

poza objasnianiem najwazniejszych @) il ‘I'N% \m

regut zawierajg czesto wiele

mikrozasad, ktore tei s3 istotne dla .53 3 @ l ‘\ m \

prawidtowego przebiegu
rozgrywki. Zapamietanie ich nie
jest rzeczg fatwg, dlatego warto
mief to na uwadze i regularnie
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zagladac do kompendium wiedzy, aby uniknaé
watpliwosci podczas wykonywania akcji.

Kolejnym wyzwaniem jest czas. Rozbudowane
tytuty pochtaniajg wiele godzin, dlatego gracze
muszg wykazac sie nie tylko cierpliwoscia,

lecz takie umiejetnoscig rozsadnego
gospodarowania czasem. Rozgrywka w Tusilight
Imperium, Eclipse czy Sid Meier s Gvilization: The
Board Game to zazwyczaj wielogodzinne sesje.
MNatomiast satysfakcja z takich epickich partii jest
ogromna i czesto sprawia, Ze gracze chetnie
wracaja do danego tytutu i ponownie zasiadaja
do stotu. Dzieki temu, ze wiele gier daje
moiliwosé realizowania réinych scenariuszy,
rozgrywka nie staje sie monotonna. Za kazdym
razem mozemy wybra¢ innego bohatera lub
frakcje, czy inaczej roztoiyc plansze — to wszystko
przektada sie na duig regrywalnosc.

Dlugi czas rozgrywki mote jednak dziataé
odstraszajaco na osoby, ktore dopiero zaczynaja
swojg przygode z bardziej zlozonymi grami.
Zdecydowanie jednak polecam usigsé do
trudniejszych tytutow. Z doswiadczenia powiem,
#e warto na poczathku kilkukrotnie przeéledzic
instrukcje — co nie bedzie tatwym zadaniem —

a takie zapoznac sie z tutorialami dostepnymi
w internecie. To znacznie utatwia zrozumienie
zawitosci mechanik i pomaga usystematyzowaé
reguly. Dzieki temu rozgrywka stanie sie na
pewno tatwiejsza i przyjemniejsza.

Jednym z filaréw gier 4X jest swoboda wyboru
strategii — moZemy rozwijac sie ekonomicznie,
podbijaé tereny lub negocjowad warunki
handlowe. Problem w tym, Ze nie zawsze
wszystkie scieizki sg rownie optacalne.

W niektérych grach ekspansja militarna czesto
przewaia, poniewai pozwala szybciej zdobywac
zasoby i eliminowa¢ rywali. Z kolei w tytutach,

Cywilizacja (Sid Meier’s Civilization)
Erddio: hetps: waw, nmmmfpl.ﬂumnﬂﬁitim 24/ civilization-a-nev-dawn-terra-incognita
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Eclipse. Drugi éwit galaktyki . R L TR

It boardgamegeck.com/thread /2874591 /wardens-of magellan-an-unoficia converss o IV _.'_ : 'e_-' Sl

w ktérych gracze stawiajq i;Iﬁw-'nmlie na mh:tw'jd" Czy gra¢ w maksymalnym mm

gospodarczy, okazuje sig, Ze czesto sq z i s s T

P liabr 56 A i e i skladzie przuyl;dzlunvm

przeciwnikéw. Dlatego tak waine jest umiejetne przez wydawce

balansowanie miedzy kierunkami rozwoju. Punkty & A g

zwyciestwa zdobywaja ci, ktorzy potrafig Chot skala epickich gier kusi, czesto najlepiej

zbudowac strategie elastyczng — taka, w ktorej sprawdzajg sie one w mniejszym gronie,

elementy nie dominujg nad sobg, ale sie zupetniajg cechuja sie wowczas wigksza dynamika.

i wzajemnie wzmacniajg. Droga ,kto pierwszy Taki wybdr pozwala tez zorientowac sie, ile czasu

zaatakuje, ten wygrywa" niekoniecznie musi byc zajmuje rozegranie scenariusza i dopiero na tej

dobrym wyborem, poniewai skupiajac sie na podstawie zdecydowac, czy warto zaprosic

aspekcie militarnym, mozecie zaniedbaé pozostate, wieksza liczbe graczy. Oczywiscie tytuly

rownie istotne elementy prowadzace do przewidziane na 4-5 os6b powinny dobrze sie

zwyciestwa (np. rozwéj gospodarczy lub skalowac przy petnym skladzie, jednak czasami

technologiczny). wiaie sie to z dtuzszym oczekiwaniem na decyzje
innych, co moie powodowac znuienie. Moja

Rozbudowane gry, w ktérych musimy skupic sie sugestia dla graczy, ktorzy nie maja jeszcze

na wielu aspektach jednoczesnie, moga duiego doswiadczenia z grami 4X jest taka:

przysporzyt kiopotow takie wytrawnym graczom. warto rozgrywki prowadzi¢ w mniejszym gronie

Realizowanie jednej lub dwéch strategii moie niz maksymalna liczba graczy przewidziana przez

przyniesé na poczatku przewage, ale w miare autora. Zapewnia to wystarczajacy poziom

rozwoju rozgrywki czesto okazuje sie interakcji, a jednoczesnie zmniejsza ryzyko

niewystarczajgce do zwyciestwa. Gracze muszg paralizu decyzyjnego. Dodatkowo na poczatku

znaleié odpowiedni balans miedzy rozbudowa warto zaczac od prostszych

imperium, eksploracjs terenow czy zdobywaniem scenariuszy,

zasobow. Elastycznoéc oraz odpowiednio dobrana
strategia wykorzystujaca peten potencjat
dostepnych akcji przynosza zdecydowanie

lepsze wyniki.

10 | LIPIEC 2025




ktore utatwiaja zapoznanie sie z podstawowymi
zasadami i stopniowo wprowadzaja dodatkowe
elementy mechanik.

Tematyka gier 4X s

Kosmos to jedno z najbardziej pociggajacych

i naturalnych srodowisk dla tego gatunku —
trudno o bardziej sugestywne tlo dla eksploracji,
ekspansji, eksploatacji i eksterminacji niz
bezkresna przestrzen. Kaida nowa planeta

moie skrywac surowce, wrogow lub okazje

do rozwoju. Otwarty wszechswiat, peten
nieznanych cywilizacji i zagadkowych technologii,
daje graczom szanse na przezycie wiasnej
miedzygwiezdnej epopei. Jednak tematyka gier
4X jest bardzo zroZnicowana. MoZemy rozgrywac
partie w swiecie sci-fi, wirdod wikingow czy

w klimatach historycznych. Oto przeglad
najciekawszych tytutow, ktore wybratem
sposrod dziesigtek dostepnych na rynku.

ERA GALAKTYKI

od wydawnictwa Galakta to gra, w ktorej
rywalizujemy o dominacje w kosmosie budujgc
swoje imperia, zawierajqc sojusze, zarzadzajac
zasobami | podejmujgc kluczowe decyzje.

Ka#dy uczestnik moie wybraé¢ maksymalnie trzy
frakcje | stworzy€ swéj unikalny sojusz. Jest on
reprezentowany przez zestaw kart frakcji lezgcych
przed graczem na stole. Kazda z nich oferuje inne
zdolnoscd oraz moiliwosci kolonizacji okreslonych
typow planet, co wplywa na dostepne strategie

i scieiki rozwoju imperium. W trakcie rozgrywki
gracze wykonujg nastepujgce akcje: eksploracja
nowych sektordw, rozwijanie technologii, handel
oraz dziafania militarne. Mechanika opiera sie na
zarzgdzaniu zasobami, ktdre moina wykorzystywac
m.in. do rekrutacji nowych frakcji oraz realizacji
specjalnych akcji. Celem gry jest uzyskanie jak
najwiekszej liczby punktow zwyciestwa. Aby je
zdobyé, gracze musza przejmowac terytoria,
realizowac cele swoich frakcji, rozwijac technologie
i triumfowac w starciach z przeciwnikami.

Stybka rozgrywka ¥,
Wiele frakcji.do wyboru
Odczucie, ie mato tu'dX -
Mato klimatyczne plansze

Do 60 minut na gracza

hittpsafshiep. galakta, plgry-plansowe, 2046-5 ra.galaktykl html planeta mepllpl I 11
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Zrddio: hitps: | fwww.rebel.pl/gry-planszowe/
eclipse-drugi-swit-galaktyki-2001565.html

Eclipse.
Drugi $wit galaktyki

to rozbudowana gra strategiczna, w ktdérej gracze
kieruja jedna z unikalnych cywilizacji, rywalizujac

o dominacje w galaktyce. Frakcje sa asymetryczne

i kaida z nich ma, przynajmniej w teorii, inng sciezke
rozwoju. Tytul taczy elementy euro i ameritrash,
oferujac zaréwno gieboka strategie ekonomiczng,
jak i emocjonujgce starcia kosmiczne. Pomimo
sporej liczby elementdw to jednak prosty tytutf,

jak na standardy gier 4X.

Rozgrywka toczy sie na modularnej planszy
zlozonej z heksagonalnych kafelkéw odkrywanych
przez graczy w trakcie eksploracji nowych sektorow
kosmosu. Kazda runda sktada sie z faz, w ktérych
wykonuje sie jedng z dostepnych akcji: eksploracje,
rozwaj technologii, budowe i ulepszanie statkow,
nawigzywanie relacji dyplomatycznych lub
prowadzenie bitew. Unikalng cecha gry jest
moiliwosé personalizacji statkéw poprzez
montowanie na nich réznych modutéw, co pozwala
dostosowac flote do wlasnej strategii.

Do wygrane] prowadzi wiele sciezek, a zwyciezcq
zostaje gracz z najwieksza liczba punktdow.

Regrywalnos€ i proste zasady
Réznorodnosé dostepnych frakeji
MoiliwosE grania w 6 osob

Duza losowosc
Ogrom komponentow

60-200 min

HHI Ihﬂl I"l’hlilm
N )

; " “ e )
& s ol
J. : "' \t{h‘ Kk
ﬂ §r- '_‘_ﬁ“,:_ . el = '
u’l ‘-.- SE :“'13“ .’,- k :1 t?-" .n/r j_..-,..

=

s | P PAY MAGHIFICA BELLUM,GLOROSLIM o

Zridto: htps: / fwewwuplay.itfit/
gioco-da-tavolo-twilight-imperium--quarta-edizione-. himl

Kolejna propozycja od wydawnictwa Galakta to

Twilight Imperium:
Swit nowej ery

Ta monumentalna gra strategiczna przenosi nas

w epicka podrdi przez galaktyke petna politycznych
intryg, militarnych konfliktow i technologicznego
wyscigu. Kazdy z graczy wciela sie w lidera jednej

z unikalnych frakeji, dazac do zdobycia dominacji
nad galaktyks i objecia tronu na Mecatol Rex —
dawnej stolicy upadtego imperium.

Rozgrywka rozpoczyna sie od utworzenia mapy
galaktyki z 51 kafelkow uktadow, co zapewnia
wysoka regrywalnosc i réZznorodnosc kaidej partii.
Runda skiada sie z kilku faz, a kluczowa z nich jest
faza doboru strategii — gracze wybieraja sposrod
osmiu kart, ktore determinujg kolejnosc dziatan
oraz dostepne akcje (m.in. rozwdj technologii,
handel, dyplomacja czy wznoszenie budowli).

W fazie akcji gracze aktywuja swoje floty,
eksplorujac nowe systemy, podbijajac planety,
zawierajac sojusze i prowadzac wojny. Kaida frakcja
dysponuje unikalnymi zdolnosciami, technologiami
i jednostkami, co wptywa na roZnorodnosc strategii
i stylow gry. Rozwdj technologiczny odgrywa
kluczows role — moina inwestowac w badania,
aby ulepsza¢ jednostki, zdobywac przewagi
strategiczne i realizowac okreslone zadania.

|'|II:|:|:.,Hb-nar:fgangﬂ:k.ﬂ:nmflmagefﬂEBEiEf:ld -meiers-civilization-the-board-game

== .!- =




Zrddio: https:/ fwww.morele.net/
galakta-dodatek-do-gry-twilight-imperum-proroctwo-krolow-7472526/

Celem gry jest zdobycie jak najwieksze] liczby
punktéw zwyciestwa, ktdre moina uzyskaé
poprzez realizacje celow publicznych i tajnych,
rozwaj technologiczny, sukcesy militarne oraz
wptyw na polityke galaktyczna.

« Duza regrywalnosc
« Klimat i narracja

« Bardzo diugi czas rozgrywki
* Raczej dla zaawansowanych graczy

240-480 min
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Zrédio: hitps://dragoneye.pl/
rwilight-imperum-swit-nowe|-ery-wersja-polska-p-936. him|

Zradio: hitps:/fwww.rebel plfgry-planszowe/
northgard-niezbadane-ziemie-2015788. htrml

Eksplorowalismy kosmos, to teraz przeniesmy sie

nieco w czasie — do epoki Wikingow. Gra, ktorej
sie przyjrzymy, to

Northgard:
Niezbadane ziemie

od wydawnictwa Czacha Games. Ta planszowa
adaptacja popularnej gry komputerowej
doskonale oddaje klimat swiata, gdzie
wojownicze klany pladrujg i podbijajg nowe
ziemie, bez pardonu eliminujac przeciwnikow.

Rozgrywka opiera sie na mechanice budowania
talii (deck-building), a gracze zagrywaja karty
akeji (eksploracja, budowa, rekrutacja czy ruch),
aby rozwijac swoje imperium. W grze wcielamy
sie w przywodce jednego z klanow, ktory
odkrywa nowe tereny (dokladamy kafelki

i decydujemy, jak poszerzy¢ swoje terytorium),
zdobywa niezbedne zasoby, (aby np. nakarmit
wojownikdw), walczy z przeciwnikami

i... potworami (jesli wiaczymy do rozgrywki
dodatkowy modut), a takie wznosi budynki,
mogace zwiekszyc jego moiliwosci ekspansiji.

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktow chwaty. Moina je uzyskac poprzez
kontrole nad terytoriami, budowe duzych
budynkow, zwyciestwa w bitwach oraz realizacje
celow z kart osiggniec. Gra konczy sie po siodmej
rundzie lub wtedy, gdy ktorys z graczy posiada
trzy zamkniete terytoria z duzymi budynkami.

Zradio: hitps://planszowenewsy.pl/wp-content/
uploads/2024/08/picT392970.webp




Jesli komus mato, dzieki dodatkom Wodzowie
oraz Pustkowia, moina rozszerzyt rozgrywke

o nowe tereny, wodzow i potwory. Z nimi kaida
partia stanie sie jeszcze bardziej epicka.

PS A na horyzoncie nowy dodatek: Niezbadane
horyzonty. Wprowadzi nowe kafle terendw,
nowe potwory, karty akcji i wiele wiecej.

Zrédio: https:/ fwww.rebel.pl/gry-planszowe/
northgard-niezbadane-ziemie-pusthowia-2024938 html

Proste zasady
Klimat
Regrywalnosc
Swietne figurki

+ Mato kart pomocy
* W grze dwuosobowej
mniejsza interakcja

60-90 min

Zradio: https:/ fwww.rebel plfgry-planszowe/
northgard-niezbadane-ziemie-wodrowie- 2024939, html

Eksplorowalismy kosmos, podbijalismy tereny
z wikingami, a teraz przeniesmy sie do swiata
fantasy.

Wl T HEROES A

Zridio: https://sklep.galakta,pl/strona-glowna,/
2125-heroes-of-land-alr-and-sea-edycja-polska. html

Heroes of Land,
Air & Sea

to najnowszy tytut oferujgcy peing epicka
rozgrywke w stylu 4X. Gra ukazata sie na naszym
rynku dzieki wydawnictwu Galakta.

W grze rywalizujemy o dominacje na — lgdach,
wodach i w przestworzach. Kazdy gracz kontroluje
jedng z unikalnych frakeji (ludzie, orki, krasnoludy
lub elfy) z jej wtasnymi jednostkami, bohaterami

i zdolnosciami. Nalezy jednak zaznaczyc, e na
poczatku do dyspozycji mamy jedynie
pojedynczego wojownika i dwoch chiopow.
MNaszym zadaniem jest eksploracja okolicznych
regionow, zwiekszanie sity roboczej, umacnianie
armii i rozbudowywanie swojej stolicy. Spelnienie
jednego z czterech ,EKS-celow” (EKSploracja,
EKSpansja, EKSploatacja i EKSterminacja) inicjuje
koniec partii.

Rozgrywka podzielona jest na tury, w ktorych
gracze wykonujg akcje stolicy lub dowodzenia,
takie jak budowa, rekrutacja, Zegluga czy rzucanie
czaru. Unikalnym elementem jest mechanika
oiollow” pozwalajgca innym uczestnikom
wykonywac akcje wybrane przez aktywnego
gracza, co zwieksza interakcje i dynamike gry.
Bitwy rozstrzygane s za pomocy systemu kart
taktyk i sity jednostek, a to eliminuje losowosé
rzutéw kosémi, premiujac strategiczne
planowanie.




Anunnaki

To ,stotozerny” tytut od wydawnictwa Cranio
Creations (na ten moment brak polskiego
wydania) taczacy elementy mitologii i science
fiction. W tym unikalnym swiecie gracze wcielaja

dio: hitps://gamefound.com/pl/projects/gamelyngames/hlas/updates /19

)

sie w przywodcow starozytnych domow

Anunnaki, postrzeganych przez mieszkancow
Ziemi jako Bogowie. Celem gry jest zdobycie
dominacji nad planeta Gaia — bogatg w zasoby,
lecz zamieszkang przez poteing cywilizacje
Atlantydy.

Punkty przyznawane s3 za budynki, wieie,
wybrane jednostki, zapisane czary, kontrolowane
regiony i inne premie. Zwyciezcg zostaje gracz

Z najwyiszym wynikiem.

Proste zasady
Roinorodnosc akeji do wykonania
tadne grafiki

Mate teksty na komponentach
Tekturowe statki powietrzne

i morskie oraz elementy wiei
to pomytka

Zradto: hitps:/ fwww. meeplemountain.com/reviews/
anunnaki-dawn-of-the-gods/

120-180 min Kazdy gracz rozpoczyna przygode na wiasnej
umierajgcej planecie sktadajacej sie z szesciu
terytoriow, z ktorych jedno to niedostepna dla
innych graczy stolica. Terytoria dostarczaja
czterech rodzajow zasobow (Zywnosc, stal, zioto
i drewno) niezbednych do rekrutacji jednostek,
budowy osad, ulepszania akcji oraz zagrywania
kart broni. Eksploatacje zasobow ogranicza
mechanika wyczerpywania, co zmusza graczy do
ekspansji na planety naleigce do przeciwnikow.

Skoro jestesmy w nieco fantastycznym klimacie,
warto wspomniec o grze Centralnym elementem gry jest pentagram akcji
na planszetce gracza. Poruszajgc sie po nim,

gracze wykonujg akcje | umieszczajg kostki
przywolania, ktore umoiliwiajg przywotywanie
Pomniejszych i Gtéwnych Bogow — a to jeden ze
sposobow zakonczenia rozgrywki. Kaidy z Bogow
ma unikalne zdolnosci wplywajgce na strategie
gracza. Przywotanie Gléwnego Boga wymaga
otoczenia centralnego Zetonu piecioma kostkami
przywolania, co odblokowuje dodatkowe
zdolnosci | bonusy [np. awans na torze rozwoju).

Walka opiera sie na kartach broni i nie zawiera
elementu losowosci. Gracze majg identyczne talie
i wybierajg z nich po jednej karcie do zagrania

planetamepli.pl | 15
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w bitwie. Sita jednostek oraz wartosc karty
decydujg o wyniku starcia. Poraika w bitwie nie
oznacza eliminacji sit — jednostki wracajg do
stolicy gracza, co zacheca do czestszych interakcji
i konfliktow. Wygrana bitwa na terenie Atlantydy
pozwala dobraé zestaw trzech kart artefaktow,
ktore moina zachowacd i uzyc na dalszym etapie
Bry.

Punktowac bedziemy zarowno w trakcie
rozgrywki, jak i na jej koniec. Punkty zwyciestwa
zdobywa sie m.in. za wygrane walki, aktywacje

przychodu z osad, przywolywanie bogow oraz
realizacje Zetondow celu.

Wiele drog do zwyciestwa
Zasady proste do zapamietania
(chot jest ich sporo)

tagodne skutki przegranych
potyczek

Gra zajmuje duzo miejsca na
stole

Koniecznosc sledzenia wielu
elementow, w tym dziatan
przeciwnikow

Niektdore komponenty gry
moglyby byc lepszej jakosci

60-120 min

Na wstepie artykutu wspominatem o poczatkach
mechanik opartych na 4X miedzy innymi w grze

Civilization. | wiasnie o tym tytule powiem teraz
kilka stow.

CIVILIZATION

NOWY POCZATEK

i

P R B N e |

Frddio: https://www.rebel pl/gry-planszowe/
sld-meler-s-chilization-nowy-poczatek- 108629, html

Cywilizacja
(Sid Meier’s Civilization)

od wydawnictwa Galakta to klasyk nad
klasykami. Oparta na legendarnej grze
komputerowej stala sie prawdziwym hitem
wérod planszowkowych geekow. Gracze wcielaja
sie w historycznych przywodcow probujacych
zapewni¢ jak najlepszy rozwdj swoim narodom.

Gracz wybiera jedng z szesciu dostepnych
cywilizacji (Rzymianie, Egipcjanie, Chinczycy,
Niemcy, Rosjanie lub Amerykanie), z ktorych
kazda oferuje unikalne zdolnosci wplywajace

na strategie i przebieg gry. Calosc toczy sie na
modularnej mapie zbudowanej z kafelkow
odkrywanych w trakcie gry, co zapewnia
roznorodnosc i duzg regrywalnosc. Eksploracja
nowych terendw pozwala na zdobywanie
surowcow, spotykanie barbarzyrficow oraz
trafienie na inne niespodzianki, ktore moga
zZnaczaco wptynaé na rozwdj cywilizacji.
Dodatkowo gra wprowadza elementy dyplomacji
umoiliwiajac zawieranie sojuszy, prowadzenie
negocjacji i wymiane handlowa. Gdy dochodzi do
konfliktow, bitwy rozgrywane s3 za pomoca kart
jednostek reprezentujgcych roine typy wojsk
(piechota, artyleria czy kawaleria), a ich
skutecznosc zaleiy od strategii i posiadanych
technologii.

Mamy tu cztery rozne drogi do zwyciestwa:
militarna, ekonomiczna, technologiczna

i kulturowg. Kaida z tych sciezek wymaga innego
podejscia i strategii, co sprawia, ie gra jest
dynamiczna i petna taktycznych decyzji.

+ Wiele drég do zwyciestwa
« Regrywalnosc dzieki modutowej
mapie

« Obszerna instrukcja z zasadami,
ktére nie dla wszystkich sg
precyzyjne

« Staby balans w grze
dwuosobowe|

120-180 min



Podréiowalismy w kosmos, odwiedziliSmy czasy
wikingow i staroiytnosc — pora przeniesc sie do
epoki lodowcowe].

I T s
DOMINANT SPECIES

W

I~ )=

Erodio: https:/fwww.rebel.pl/gry-planszowe/
dominant-species-wiadcy-ziemi-2009159.htm|

Dominant Species:

Wl:adcz Ziemi

to strategiczna gra planszowa wydana w Polsce
przez Phalanx Games. Gtownym tematem jest
walka o przetrwanie réznych gromad zwierzat
w obliczu nadchodzgcego zlodowacenia.

Gracz kontroluje jedng z szesciu gromad: ssaki,
ptaki, gady, ptazy, owady lub pajeczaki. Kazda

z nich posiada unikalna zdolnosc specjalng
wplywajaca na przyjeta strategie. Rozgrywka
toczy sie na modutowej planszy przedstawiajgcej
roZznorodne tereny, m.in. gory, lasy czy pustynie.

Mechanika worker placement pozwala na
planowanie akcji (adaptacja, migracja,
odkrywanie, rywalizacja i wiele innych) poprzez
umieszczanie znacznikow na odpowiednich
polach. Akcje wykonywane s w okreslone]
kolejnosci, co wymaga strategicznego myslenia
i przewidywania ruchow przeciwnikow. Gracze
daia do rozmnaZaniai rozprzestrzeniania swoich
gatunkow. Zwyciestwo zapewnia zdobycie jak
najwiekszej liczby punktow dominacji,
przyznawanych m.in. za kontrole nad terenami,
przystosowanie do srodowiska oraz przewage
w ekosystemach.

Asymetryczne gromady
Dobre skalowanie przy dwéch
i szesciu graczach

Problemy z tlumaczeniem kart
Nieprzemyslany setup
i ergonomia

90-140 min

Zrédto: https:/ fwww.rebel.pl/gry-planszowe/
dominant-spedes-wiadey-rlemi-2009159.html

eessessss PODSUMOWANIE

Gry 4X sa wyjatkowe, poniewaz oferujg graczom
cos, czego proino szukaé w innych gatunkach
planszowek — petna kontrole nad rozwojem
wiasnej frakcji. Stanowig fascynujgcy segment
planszowej rozrywki, faczac strategiczne
planowanie, réznorodne swiaty i zioZone
mechaniki w jednej grze. Ich wspdlnym
mianownikiem sg asymetryczne frakcje

oraz roznorodne drogi do zwyciestwa.

Wybdr odpowiedniego tytutu zaledy od
preferencji gracza, ilosci czasu jaki moga
przeznaczyt na rozgrywke, a takie poziomu
ztozonosci mechanik. Niezaleinie od wyboru,
kaida z tych gier zapewnia satysfakcjonujace
doswiadczenie.

Swiat gier 4X przedstawit

Marcin Adamczyk

planetamepli.pl | 17
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JERY LIPGA

Wakacje to nie jest ulubiony okres dla planszéwkowych wydawnictw. Sprzedaz gier nie zachwyca,
a interesujgcych premier jest zdecydowanie mniej. Niemniej jednak udato nam sie znalez¢ kilka
ciekawych lipcowych nowosci, ktdre warto sprawdzi¢. Pamietajcie, ze lista nie jest ostateczna
i moze sie zdarzy¢, ze jakis tytut zostanie przeniesiony na inny miesigc.

USPIENI BOGOWIE: ODLEGLE NIEBO

San Francisco, rok 1937. Twoj samolot transportowy przelatuje przez dziwng
chmure i nagle znajdujesz sie w innym swiecie: surowy krajobraz peten jest
dziwacznych stworzen, podstepnych bogdw i niezliczonych niebezpieczeristw.
Czy znajdziesz droge powrotng, zanim portal zostanie zamkniety?

Uspieni bogowie: Odlegte niebo to samodzielna kampanijna kontynuacja
osadzona w swiecie Uspionych bogow.

SARDYNIA

Zasiedlaj najwazniejsze prowincje
Krety swoimi zwolennikami. Buduj

kwitngce miasta i zwiekszaj wptywy,

wznoszac potezne wieze. Starannie
rozmieszczaj flote, a takze zbieraj
jak najwiecej winogron i oliwek.
Tylko ten, kto najlepiej rozmiesci
swoich admiratow, krolow,
farmerow i kasztelandw, wygra
wyscig o wtadze i prestiz!

] .
@ 60 min. 2-4

UNMATCHED WIEDZMIN:
STAL | SREBRO ORAZ
UPADEK KROLESTWA

Unmatched to gra figurkowa

0 pojedynkach postaci znanych
zroznych krain i epok - od
heroséw z mitow i legend po
bohaterdw ksigzek i filmow. Kazdy
z nich dysponuje wtasna talig
kart, ktora wyraza jego wyjatkowy
styl walki. Mozesz dowolnie
mieszac, zestawiac¢ bohaterow

z réznych edycji Unmatched, ale
pamietaj: ostatecznie zwyciezca
moze byc¢ tylko jeden. Tym razem
otrzymujemy wersje osadzong

w kultowym uniwersum
WiedZmina.

. 30 min. ..' 2-3
“© '

PGORTAL
GAMES.

ARCS

Zaopiekuj sie upadajgcym
imperium i zdobgdz galaktyczng
potege! Kosmiczna planszéwka
twoércéw Roota wreszcie po
polsku! Arcs to bezpardonowa
planszowa space-opera osadzona
w mrocznym, cho¢ nie do korica
powaznym wszechswiecie.
Przygotuj sie na dramatyczne
zwroty akcji, uwaznie planuj
manewry i w kazdej sytuacji
wyciggaj maksimum korzysci -
w jednym z najbardziej
innowacyjnych i nagradzanych
tytutdw ostatnich lat!

] 0 o120 S@®
min.




GALILEO GALILEI

Strategiczna gra, w ktérej
szczescie odgrywa znikome
znaczenie. Podstawowe
mechanizmy oscylujg wokot
wyboru akcji oraz manipulacji
kosémi, co pozwala graczom
aktywowac potezne

i przynoszace mnoéstwo punktow
kombinacje. Uzyj teleskopu,

aby wybrac jedng z pieciu
dostepnych akcji — mozesz takze

rozwijac je w potezniejsze wersje.

Zbieraj karty przedstawiajgce
rozne planety i uktady gwiezdne.
Gromadz soczewki w trzech
gtownych kolorach,

aby dokonywac przetomowych
odkryc¢. Uwazaj jednak na
inkwizytoréow — moga pojawic sie
nieoczekiwanie i w jednej chwili
zrujnowac Twojg reputacje.
Lepiej znajdz sposdb, by obrécic
ich wizyte na swojg korzysc.

8 D2
min.

Y "
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KEEP THE HEROES OUT:
BOSS BATTLES!

Boss Battles! to dodatek, ktory
wprowadza nowe potwory, nowe
zasady zarzgdzania poziomami
trudnosci i oczywiscie Walki

z Bossami. To nie wszystko!

Po ukonczeniu kazdej przygody
ze scenariusza, odpakowujesz
paczke nowych kart. Oznacza to,
ze mozesz gra¢ pokonanymi
wczesniej potworami i Bossami.
Duze urozmaicenie juz i tak
bardzo ciekawej gry!

i 40 min. ;‘% 1-4

UWAGA, LAWA

Wspinaj sie na wulkan i zdobgdz
ukryte na nim starozytne skarby.
Miej sie jednak na bacznosci -
niebezpieczenstwo czyha na
kazdym kroku! Ubiegnij
pozostatych poszukiwaczy, zgarnij
drogocenne kamienie i sprytnie
uniknij ognistych niespodzianek.
Uwaga, lawa! to prosta

i wciggajaca gra dla catej rodziny,
w ktorej wcielamy sie w dzielnych
poszukiwaczy skarbéw. Podczas
zabawy zagrywamy karty

i wykonujemy akcje, starajac sie
unikac kul lawy toczgcych sie po
zboczu wulkanu. Zwyciezy osoba,
ktora jako pierwsza wypetni swoj
plecak.

ANDROMEDA'’S EDGE: NA KRAWEDZI GALAKTYKI

Oto KrawedZ Andromedy: ol$niewajacy, niezbadany
region kosmosu na obrzezach Galaktyki Andromedy.
Zasmiecona modutowymi szczgtkami antycznej
cywilizacji, patrolowana przez wrogich,
pozagalaktycznych najezdzcow i otoczona gestymi
mgtawicami Krawedz jest ostatnig deska ratunku dla
odwaznych i nierozwaznych, ktérzy szukajg nowego zycia
poza opresyjnym zasiegiem Wtadcow Jednosci.

W Andromeda's Edge kierujesz zdesperowang frakcja,
ktora chce zbudowac nowa cywilizacje na Krawedzi
Andromedy. Zaczynasz ze stacjg kosmiczna, kilkoma

statkami i garstkg zasobdw. Starannie rozmieszczasz jednostki, eksplorujesz galaktyke, zdobywasz surowce,
zajmujesz ksiezyce, ulepszasz stacje modutami, kolonizujesz planety i rozwijasz ich potencjat. Staniesz do
walki z przeciwnikami, dgzgc do dominacji na sciezkach postepu: Nauki, Przemystu, Handlu, Cywilizacji

i Supremaciji.



WYSOKIE NAPIECIE: KOLONIA

Strategiczna gra planszowa przenoszaca rywalizacje dostawcow energii
na zupetnie nowy, kosmiczny poziom. Czy zakupisz najwydajniejsze
elektrownie, najwieksze moduty mieszkalne i najlepsze technologie?
Bedziesz w stanie rozbudowac swojg sie¢ energetyczng szybciej od
konkurentéw? Czy uda Ci sie rozwing¢ firme na tyle, aby zatrudni¢ na
state pracownikéw etatowych i tym samym unikng¢ najmowania drogich
pracownikéw sezonowych, ktérych bedziesz musiat zwalnia¢ po kazdym
zadaniu? Te i inne wyzwania czekajg na Ciebie na drodze do zwyciestwa.

rebel .@ @ 90 min. 6 26

ERA CYWILIZACJI

W grze Era Cywilizacji musisz poprowadzi¢ swoj
lud ku swietlanej przysztosci. Przeanalizuj
mozliwosci w kazdej erze, podejmij najlepsze
decyzje dla rozwoju swojego krélestwa i stan na
czele kilku poteznych cywilizacji, ktére na
zawsze zapiszg sie na kartach historii. Choc¢ po
drodze wiele z nich upadnie, na koricu
powstanie Twoje wtasne, wyjatkowe imperium!
Tytut ten cieszyt sie ogromnym
zainteresowaniem podczas kampanii na
Kickstarterze - projekt wsparto az 10 000 oséb.

30 min. '.'5 1-4
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WOJNA O PIERSCIEN: GRA KARCIANA -
WYKUTE W OGNIU

Drugie rozszerzenie do Wojny o Pierscien:

Gry karcianej, ktére wprowadza do gry nowe
scenariusze, w tym jeden pozwalajgcy na
rozgrywke az w szes¢ oséb! Ponadto dodatek
zawiera 60 nowych kart frakcji, 9 nowych
sciezek, 9 nowych pol bitew oraz 13 potyczek -
nowego rodzaju kart reprezentujgcych
mniejsze osady i fortyfikacje swiata Wojny

o Pierscien, takie jak Brody na Isenie czy Bree.
W grze pojawiajg sie takze 3 zupetnie nowe
frakcje: Nortowie dla Wolnych Luddéw

oraz Easterlingowie i Zbdje dla Cienia.

[ ] &
@ 60 min. 2-6

ZESTAWIENIE PRZYGOTWAL PAWEL PODGORSKI



Bazyliszek 2025

Warszawa 4-6 lipca 2025

Bazyliszek to darmowy festiwal fantastyki i gier bez pradu organizowany przez warszawskie
Stowarzyszenie Mitosnikow Fantastyki Avangarda. Impreza odbywa sie w randze Polconu.

Na odwiedzajgcych czekajg prelekcje, warsztaty, rozgrywki w gry planszowe, RPG-i i bitewniaki,

bedzie takze strefa dla dzieciakow. Spotkacie réwniez wielu autorow ksigzek - to niepowtarzalna okazja,

by zrobi¢ sobie wspdlne zdjecie.

Szczegobty: https://bazyliszek.ava.waw.pl/

FESleAL Festiwal Elysium Warszawa 5-6 lipca 2025 g

EK GlER Wydarzenie zrzeszajgce setki wystawcow. Szukasz ksigzek? Komiksow?
l FIK El.lﬂEJ Koszulek? Rekodzieta? A moze jeszcze innych fantastycznych bibelotéw?

Na jednej przestrzeni spotkajg sie fani literatury, gracze, cosplayerzy,

kolekcjonerzy i artysci. Na odwiedzajgcych czekajg gry, koncerty, warsztaty,
spotkania z twércami planszéwek, a na gtodnych - food trucki, stoiska ze

€
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stodkosciami i wiele innych atrakcji.

Szczegoty: https://festiwalelysium.pl/

RawiKon Rawicz 5-6 lipca 2025

Trzecia edycja ma sie odbyc¢ pod hastem fantastycznych stworzen.
Na odwiedzajacych czeka wiele atrakcji, m.in.: Strefa Odkrywania,
Wyobrazni i Aktywnosci, wypozyczalnia gier planszowych,
turnieje, prelekcje, Strefa Malucha oraz Strefa Gier Wideo i Retro-
-Konsol. Nie zabraknie sesji RPG, warsztatéw i lekcji malowania

figurek. Szczegoty: https://www.rawikon.rawicz.pl/

Wakacje w Planszowkowym Raju
Jarostaw 1-13 lipca 2025

- '1. W=
FLaNs m‘-'”s' ’ Stare Opactwo Pobenedyktyniskie
w OFACTWIE P q
zaprasza na planszéwkowe wakacje

w murach Opactwa.
PPCZta Na uczestnikéw czekajg dni i noce
planszowkowa . o .
wypetnione po brzegi rozgrywkami
w gry planszowe. W ramach odpoczynku pomiedzy kolejnymi
partiami mozecie podziwiac uroki Podkarpacia. Region oferuje
odwiedzajgcym wiele ciekawych miejsc do eksploracji.
Planszowki w Opactwie to znane juz wydarzenie, ktére przycigga
wielu fanéw emocji przy planszy. Na wakacyjng przygode zaprasza
rowniez Poczta planszéwkowa, ktora jest wspotorganizatorem tej
imprezy.

Szczegoty:
https://www.facebook.com/events/1396163251368844/



Scyzorykon

* FESTIWAL GIER | FANTASTYKI =

JAGACON

Srpizhrayikl Kassns Fastantyhi

0SCYPKON Nowatorski Festiwal Fantastyki

GOSTKON

Gostyn  19-20 lipca

Event dla kazdego fana literatury, komiksu, filmu, gier

i sztuki cosplay. Dla uczestnikdéw przygotowano games
room (ponad 600 gier), czytelnig, strefe LEGO, warsztaty
malowania figurek, sesje RPG, konkursy oraz spotkania

z pisarzami. A dla zmeczonych - joge. Jak piszg
organizatorzy: ,Naszym festiwalem chcemy udowodnic,
ze fantastyka jest dla kazdego, stagd motto przewodnie:
Twoje spojrzenie na Swiat wyobrazni”.

Szczegoty: https://gostkon.pl/

~~

Nowy Targ 26 lipca 2025

Najwieksze na Podhalu wydarzenie poswiecone fantastyce, grom planszowym, RPG-om, LARP-om, mandze,
cosplayowi i komiksom. Dla uczestnikéw przygotowano games room, strefe wystawcow, prelekcje, konkurs
i wiele innych ciekawych atrakcji.

Szczegoty: https://www.facebook.com/p/Konwent-Fantastyki-Oscypkon-100045126562470/?locale=pl_P



‘NA _PLATFORMIE.~ GAMEFOUND. DEBIUTUJE ' BLAST:
OPERATION PARADOX - DYNAMICZNA, KOOPERACYJNA
GRA PLANSZOWA LACZACA TAKTYCZNE STARCIA,
. PODROZE W CZASIE ORAZ STYLISTYKE INSPIROWANA
__GRAMI RETRO'Z AUTOMATOW | VHS-OWYM KINEM LAT 80.
190.

BLAST (Blotemporal LOgIStI€ Assault & Strike Team) -

komandoséw przemlerzajqcych zniszczonq o$ czasu,

“by walczy¢ z™ zombie—mutantami, anomahanﬁ

temporalnymi, cybernetycznymi-bestiami i rozdartq

rzeczywwtoscuq Ich: mIde‘ zapr: wadzié porzqdek
| zanim Swiat pogrqzy sug W nicosci.

Gracze waelajq sie w czlorikow elltarr%go oddziatu

" GRA OFERUJE: |

|
3

ampanii z modularng planszég i kaflami !oi(acji.

" All Fucked Up) - wariant
dla maksyma

N

S
[] Bogaty system akql kor‘nan’doséw.
[J Epickie starcia z bossami.
. Za grq stoi swiezy, pol";ki zespot DBB
\ Games, ktéry postawit sobie za cel

istworzenie tytutu. fgczgcego tal’(tycznq
glgblgz humorem.

DBB

S 7P
Wiecej informaciji: https://gamefound.com/ en/) ;S’f"é]'g’cts’/ dbb-games/blast
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utor gry:
ydawca:

Holenderskie pejzaze, kojacy wiatr poru-
szajacy topatami wiatrakéw i kolorowe
pola tulipandw — takag scenerie zobaczy-
my w Wiatrakowie, grze planszowej au-
torstwa Daniego Garcii, znanego z takich
tytutdw jak Barcelona czy Daitoshi. Tym
razem Garcia serwuje raczej lekkg euro-
gre, skierowang do graczy rodzinnych,
poczatkujgcych oraz tych, ktorzy szukaja
przyjemnej, szybkiej i nieskomplikowa-
nej rozgrywki. Czy Wiatrakowo to tylko
gra o sadzeniu tulipandw, czy kryje sie
tu cos wiecej? Czy koto akcji faktycznie
robi robote, czy to tylko zbedny bajer?
Zapraszam do lektury.

Wiatrak

WO

Recenzja powstata dzieki wspotpracy recenzenckiej
z wydawnictwem Red Square Games. Wydawca nie miat
wplywu na tres¢ recenzji.

I:IJ.!'J'.G!F?ZI.&.
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FiT W e

czyli tullpa y, W atrakl I rondel
w niezbyt ciezkim euro

I Tulipany sadzit: PAWEL PODGORSKI

Cho¢ Wiatrakowo na pierwszy
rzut oka moze wydawac sie pro-
stg grg, w rzeczywistosci kryje
w sobie ciekawg strukture, po-
zwalajgca graczom rozwijac réz-
ne strategie.

Gtéwnym mechanizmem jest
klasyczny rondel: w zaleznosci
od predkosci wody gracze prze-
krecajg swojg planszetke wia-
traka o jedno, dwa lub trzy pola
i wykonujg wskazang akcje.
Niby proste, ale wymaga plano-
wania, poniewaz:

C 2025

im szybciej sie przesuwasz,
tym blizej do zakonczenia
gry;

czesc¢ akcji moze by¢ wzmoc-
niona przez ulepszenia i po-

mocnikow;
dobranie  odpowiedniego
tempa ma strategiczne

znaczenie — czasem warto
dziata¢ wolniej, by rozwingc
swoj silniczek, innym razem
- gdy wyprzedzasz rywali
- optaca sie przyspieszyc
zakonczenie.

Tulipany to najbardziej punktuja-
cy aspekt gry. Sadzenie odbywa
sie na osobistej planszy gracza,
a aby dobrze zapunktowaé, na-
lezy spetni¢ okreslone warunki,
czyli odpowiednio dopasowac
kolory w rzedach i kolumnach.
Z doswiadczenia powiem, ze aby
zwyciezy¢, warto zacza¢ dosyc
szybko zapetnia¢ naszg grzad-
ke. Mozna tutaj wykrecic¢ fajne
kombosiki, gdyz sadzac tulipany
w konkretnych miejscach, otrzy-
mujemy bonus. Jesli wiec dobrze
zoptymalizujemy swoje ruchy,
mozemy szybko odskoczy¢ punk-
towo przeciwnikom.



Budowa i ulepszanie
wiatrakow

Wiatraki to nie tylko element
estetyczny — petnig réwniez
istotng funkcje w grze, umozli-
wiajac zdobycie niematej licz-
by punktéw na jej zakonczenie.
Gdy wykonujemy akcje budowy,
zdejmujemy wiatrak z witasnej
planszetki i umieszczamy go
w wybranym miejscu na planszy,
dzieki czemu zdobywamy bonu-
sy z przylegtych pél. Zazwyczaj
budowa wigze sie takie z po-
niesieniem okreslonego kosztu.
Podczas rozgrywki warto stawiac
na wiatraki odpowiadajace kolo-
rom tulipandw, ktére sadzimy.
Dzieki temu na koniec mozemy
liczy¢ na spory zastrzyk punktow.

To kolejna os silniczka - zatrud-
niamy postacie z unikalnymi
zdolnosciami, ktére wptywajg
na konkretne aspekty gry:

e tansze akcje,

e dodatkowe punkty zwycie-
stwa,

e automatyczne zdobywanie
zasobow podczas wykony-
wania okreslonych czynno-
Sci.

Zatrudnianie pomocnikow wy-

maga odpowiedniego zarzg-

dzania przestrzenig, poniewaz
mozemy ich mie¢ maksymalnie
czterech — jednego startowego

i trzech zdobywanych w trakcie

gry. Gdy limitzostanie osiggniety,

zatrudnienie kolejnego pomoc-
nika bedzie sie wigzac z koniecz-
noscig rezygnacji z poprzednie-
go. Nadaje to tej mechanice
taktyczng gtebie — szczegdlnie
ze w grze znajdziemy sporo kart

z naprawde przydatnymi zdol-

nosciami.

Pomocnicy

Innym sposobem  wykorzysta-
nia kart ulepszen sg kontrakty,
czyli — innymi stowy — cele punk-
towane na koniec gry. To jedna
z bardziej strategicznych scie-
zek, cho¢ niepozbawiona ele-
mentu losowosci. Jesli trafig
nam sie odpowiednie karty,
punkty moga pojawic¢ sie nie-
mal bez wysitku! Podobnie jak
w  przypadku pomocnikow,
mamy tylko cztery miejsca na
kontrakty. Dodatkowo w grze
wystepuje element zwany Za-
chciankg Krélowej — wspdlny
cel, do ktdérego dazg wszyscy
gracze. Im szybciej spetnimy wa-
runek wskazany na karcie, tym
wiecej punktéw zdobedziemy.
W rozgrywce dwuosobowej ten
aspekt bywa mniej intensywny,
ale przy wiekszej liczbie graczy
wyscig nabiera rumiencow.

Handel i rynek

Gracze maja tez mozliwosc pro-
wadzenia handlu morskiego

na wspolnym rynku. Nie jest

to skomplikowana gietda, ale
funkcjonalne narzedzie, ktore
pozwala zdoby¢ dodatkowe su-
rowce lub akcje. W jego ramach
decydujemy, czy chcemy umie-
$ci¢ jeden z tulipanéw z nasze-
go magazynu na karcie handlu
morskiego, aby otrzyma¢ wska-
zane korzysci, czy moze lepszym
rozwigzaniem bedzie zabranie
wszystkich tulipanéw juz znaj-
dujacych sie na tej karcie i prze-
niesienie ich do wtasnego ma-
gazynu. Wydawac by sie mogto,
ze to mato ekscytujgca opcja,
ale w trakcie zabawy czesto sie
okazywato, ze niewielkim kosz-
tem mozna byto fajnie napedzic¢
swoj silniczek.

Tempo i zakonczenie

W chwili, gdy ktérys z graczy
dotrze do pola nr IV na torze
kalendarza, wywotany zostanie
koniec gry. Nalezy wtedy do-
konczy¢ biezgca runde — tak, by
wszyscy wykonali tyle samo tur
— a nastepnie rozegraé jeszcze
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jedng petng runde. Co wazne,
to my poniekad decydujemy,
kiedy gra sie skonczy. Za kazdym
razem, gdy czerwona szprycha
naszego kofa zrowna sie z czer-
wong strzatkg (lub jg minie),
przesuwamy sie na torze kalen-
darza. Daje nam to dodatkowe
nagrody — im szybciej dotrzemy
do konca, tym wieksza pula na-
grod do zgarniecia. To wszystko
sprawia, ze warto dobrze plano-
wac wybor akcji na planszetce
wiatraka. Im czesciej bedziemy
obracac kotem, tym szybciej do-
prowadzimy do konca rozgryw-
ki. A to moze oznaczaé, ze nie
zdgzymy posadzi¢ wszystkich
tulipanéw lub wybudowaé wia-
trakéw. To jednak jeden z tych
aspektow Wiatrakowa, ktory
lubie najbardziej.

Wykonanie oprawa

Wizualnie gra prezentuje sie

bardzo solidnie:

e plansza jest kolorowa, czy-
telna i funkcjonalna;

e planszetka wiatraka jest
Swietnie zaprojektowana;

e figurki wiatrakéw przyciaga-
ja wzrok i bardzo dobrze wy-
gladajg na planszy;

e ciut gorzej wypadaja karto-
nowe tulipany — duzo lepiej
prezentowatyby sie drew-
niane elementy;

e ikonografia jest intuicyjna,
co utatwia nauke i prowa-
dzenie gry;

e instrukcja napisana jest kla-
rownie - juz po pierwszej
lekturze mozna spokojnie
siadac do stotu.

Wiatrakowo to urocza, przy-
stepna gra euro, ktéra — mimo
braku  gtebokiej interakgji
i wielkich strategicznych eksplo-
zji — dostarcza solidng, ptynna
i satysfakcjonujacg rozgryw-
ke. Jesli szukasz tytutu, w kto-
ry tatwo wprowadzi¢ nowych
graczy, albo lekkiej gry do po-
potudniowej kawy — to bedzie
trafiony wybar. Ale jesli celujesz
W gry na miare Brass: Birming-
ham czy Nucleum, Wiatrakowo
bedzie dla Ciebie tylko fadnym
przystankiem w drodze do bar-
dziej wymagajgcych tytutow.

IPIusy

sktadzie 40-60 minut.

asl

Szybka, przyjazna rozgrywka — w petnym

Wiele sciezek punktowania — rondel daje
elastycznos¢ w odniesieniu do stylu gry.

Ograniczone mozliwosci tworzenia kombo-

sOw — doswiadczeni gracze mogg czué nie-

dosyt.

Minimalna interakcja — wyscig do wspdlne-
go celu, mato negatywnej interakgiji.

Niski prog wejscia — Swietna jako lekki tytut
rodzinny lub gateway.

asl

Gra moze sie konczy¢ zbyt szybko — szczegdl-
nie jesli ktos intensywnie ,kreci” rondlem,
zostawiajgc mniej czasu na rozwoj silniczka
i wdrozenie strategii.

Dobre wykonanie — kolorowe, ale przejrzy-
ste komponenty.

asl

Brak dwuwarstwowych planszetek graczy —
zetony tulipanéw lezg luzem i bardzo tatwo
rozwali¢ catg konstrukcje.

Gaming Forge przychodzi z pomocg!
& Och, jak mnie denerwowaty te wiecznie przesuwajgce sie tulipa-
. ny, szczegdlnie ze moje koty bardzo lubig ,gra¢” razem ze mna. Na

szcze$cie znalaztem proste rozwigzanie, ktére pozwala utrzymac po-
* rzadek na planszy i zyska¢ pewno$é, ze przypadkiem nie szturchne
- planszetki i nie rozsypie wszystkiego, co tak skrupulatnie zbieratem

w trakcie rozgrywki.

Jesli tez chcecie poczué ten spokdj podczas zabawy, koniecznie zajrzyj-

cie na gamingforge.eu i sprawdzcie ulepszenia do Wiatrakowa oraz in-

nych planszéwek. #wspotpracareklamowa
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CHAPANKA

SZLACHECKI BLEF | POJEDYNEK NA REFLEKS

lasyki z kartonu to dziat naszego
Kmagazynu poswiecony  zapomnia-

nym peretkom ze Swiata karcianek i
planszowek. Celem tej serii jest odkrywanie
tytutow, ktore w przesztosci cieszyly sie spora
popularnoscig, a dzis — cho¢ mato znane -
wcigz potrafia fascynowac¢ oryginalnoscia
zasad, historycznym kontekstem i nuta
tajemnicy. W kazdym odcinku przedstawimy
Wam gre, ktéra — mimo ze czesciowo znikneta
z powszechnej pamieci — nadal ma w sobie
iskre, by zainteresowac wspotczesnych graczy
swoim klimatem oraz wyjatkowoscia.
Na poczatek tej podrozy w czasie wybraliSmy
Chapanke - jedna z najstarszych i najbardziej
intrygujacych gier karcianych dawnej Polski.
Cho¢ przede wszystkim stuzyta rozrywce,

miata tez charakter hazardowy, poniewaz
rozgrywkom czesto towarzyszyto obstawianie
zaktadow.

HISTORIA

Wzmianki o Chapance pojawialy sie juzw
XVIII wieku, ale dopiero tukasz Gotebiowski
w 1831 roku opisat jej zasady oraz tradycyjne
nazewnictwo w ksigzce ,Gry i zabawy
réznych stanéw w kraju catym, lub niektorych
tylko prowincyach”.

Poczatkowo do rozgrywki uzywano talii
ztozonej z 36 kart, wsréd ktorych te
o najwyzszych wartosciach miaty swoje trady-
cyjne nazwy:
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Dola
Szalony

Wyznik zotedny
Panfil
Ober
(obecnie Dama Trefl)

PRZEBIEG ROZRYWKI

Obecnie w grze uzywa sie talii sktadajacej sie
z 52 kart, cho¢ w niektérych wariantach
usuwa sie z niej dziesigtki. Gra przeznaczona
jest dla 2-4 oséb. W pierwotnej wersji celem
byto zdobycie jak najmniejszej liczby punktow
i unikanie zbierania kart punktowanych (lew).
Wspotczesnie istnieja tez wersje, w ktorych
wygrywa gracz zdobywajacy wszystkie karty.
Ten wariant opisuje ponizej.

Na poczatku kazdy z graczy otrzymuje taka
sama liczbe kart, z ktorych tworzy zakryty
stos — swoja osobista talie. Jako pierw-
szy rozgrywke rozpoczyna rozdajacy
karty: odkrywa wierzchniag karte
ze swojej talii i ktadzie jg przed
soba, tworzac odkryty stos.
Kolejni gracze, zaczynajac

od osoby po lewej stronie

rozdajacego, réwniez wy-

ktadaja po jednej karcie
awersem do gory, tworzac
wtasne stosy. (W wariancie
Wyscig” wszyscy gracze jednoczesnie
odkrywaja swoje karty).
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Niznik czerwienny
Kinal
(obecnie Walet Kier)

Gotka
Cata Nuta

O Chapance
wspomniat takze
Ignacy Krasicki w bajce
~Matedory” (matedory lub mata-
dory — najstarsze gry atutowe).

Pancerola
Zbroja
Rycerz

Mogaczka
Zarowka

Ryndzia
Podworko

W trakcie gry, gdy ktérys z uczestnikéw
zauwazy dwie identyczne karty (np. dwie
damy), musi jak najszybciej krzyknac ,,Chap!”.
Gracz, ktory zrobi to jako pierwszy, zabiera
wszystkie odkryte stosy z kartami o tej samej
wartosci na wierzchu i umieszcza je pod swoja
zakryta talia.

Gre kontynuuje osoba siedzagca po jego
lewej stronie. Jesli co najmniej dwoch graczy
jednoczesnie krzyknie hasto, oba stosy trafiaja
na srodek stotu jako pula. Gdy podczas dalszej
gry zostanie odkryta karta z takim samym
symbolem jaki znajduje sie na wierzchu
puli, gracz, ktory jako pierwszy krzyknie
.Chap pulal!”, zabiera wszystkie karty
ze srodka do wiasnych zasoboéw.
Jesli ktéoremus z uczest-
nikow skonczy sie stos
kart dobierania, odwraca
swoj stos kart odkrytych
i kontynuuje rywalizacje.
Rozgrywke wygrywa osoba,
ktora zdobedzie wszystkie
karty biorgce udziat w grze.



Urozmaiceniem rozgrywki jest jej wariant ,na punkty”. Na po-
czatku gracze ustalaja, ile rozegrajg partii. Liczba zdobytych
punktéw zalezy od tego, ile lew zdobedzie kazdy z uczestnikéw
(lewa to zestaw kart zabranych przez gracza zgodnie z zasadami
podstawowymi). Ponizsza tabela przedstawia przyktadowa
punktacje:

Olew | 1lewa @ 2lewa |

- 5 pkt - 3 pkt - 2 pkt
7T lew B lew 9 lew 10 lew 1 lew 12 lew 13 lew
+ 3 pt + 4 pht +5pkt | +10pkt | +1ipkt | +12pkt = +13 pkt

Gre wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej punktow.

PODSUMOWANIE

Chapanka to dynamiczna i tatwa do opanowania gra
karciana, ktéra wymaga od graczy wyjatkowej spostrze-
gawczosci, koncentracji oraz btyskawicznego refleksu w
kluczowych momentach rozgrywki. Jej zasady daty podwaliny
pod inne gry oparte na podobnej mechanice, takie jak np. PAN
czy Kierki — bardziej rozbudowane, ale jednoczesnie wpisujace
sie w tradycje polskich gier karcianych.

Choc jej zasady moga dzis wydawac sie nieco prozaiczne, warto
siegnac¢ po ten tytut, by urozmaici¢ spotkania przy karcianym
stole i zmierzyc sie w pojedynku na spostrzegawczos¢ i refleks.

Staropolska karcianke przyblizyt
Marcin Adamczyk
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Wydawnictwo: Nasza Ksiegarnia, Liczba graczy: 1-4
Czas gry: ok. 30 minut, Wiek: 10+

Burano to wenecka wyspa styngca z kolorowych kamienic.
Jedna z legend gtosi, ze dzieki réznym kolorom mieszkancy
mogli tatwiej trafi¢ do wtasnego domu, zamiast przypadkiem
zawitac w progi sgsiada. Urzad miasta dba o to, by sgsiadujgce
ze sobqg kamienice miaty inne barwy — to wiasnie dzieki tej
zachwycajgcej kolorystyce wyspa cieszy sie ogromnag
popularnoscig wsréd turystéw z réznych zakgtkéw swiata.

llustracja oktadki przyciaga wzrok —
doktadnie jak fasady kamienic na
wyspie Burano.

Dzieki wydawnictwu Nasza Ksiegarnia mozemy e
do tego magicznego miejsca. Gra Spacer po Bur: ;sie
w kompaktowym pudetku, bez zbednego powie rodku.
ajdzie az 72 karty kolorowych kamienic (po 24 L
ech grup: parteréw, czesci srodkowych oraz dachéw),
) , 18 monet, 16 znacznikéw z pozwoleniem na
- budowe oraz 26 kart postaci(mieszkancéw oraz turystow).
 Nie zabrakto réwniez in kcji, kolorowego not liczania

punhéw oraz z 0Zpoczynajgce ci
Burano. ‘

tréjwymiarowe
eb e w klimat gry idealnie, zwtaszcz
mozna go spotkadé niemal na
Naszym zadaniem jest wybudowanie pieciu kolorowych kamienic.

Tak jak w miasteczku Burano, dazymy do tego, by wszystkie pietra jednej kamienicy byty

z kolorowymi
kamienicami w stylu wioskiego

r =

w tym samym kolorze, a sgsiednie budynki — w innym. Szybko zauwazymy, ze na kazdej k
z kart kamienic znajdujg sie dodatkowe elementy, takie jak doniczki ‘

d  z kwiatami czy ziotami, koty, lampy, kominy czy markizy. To wiaénie te :
ozdoby bedg przyciggad mieszkaricdw oraz turystéw, co przetozy sie na 1_,'( .

zdobywane punkty. Karty z postaciami w czytelny sposdob pokazujg, za

jakie elementy kamienicy otrzymamy punkty.

Karty kamienic dzielimy na trzy stosy wedtug pozioméw. Z kazdego

poziomu odkrywamy odpowiedniqg liczbe kart, w zaleznosci od tego, ilu

jest graczy — przyktadowo, grajgc w cztery osoby, odkrywamy po pie¢ kart ' | 9
z kazdego stosu. Obok kart dobierania tworzymy cztery stosy z kartami turystéw \
i siedem stosow z kartami mieszkancow (liczba wyktadanych kart postaci

réwniez zalezy od ilosci graczy). W zasiegu wszystkich umieszczamy monety, ktére

bedg tworzy¢ bank. Kazdy otrzymuje monety o tgcznej wartosci cztery, cztery znaczniki
pozwolenia na budowe oraz dwie karty rusztowan, ktére bedg stanowié poczatek dwéch
kamienic.

o J




Przebieg tury wyglgda nastepujgco:

Gracz musi dobraé: jedng, dwie lub trzy karty kamienic (im mniej kart wezmie,
tym wiecej otrzyma monet z bankul!). Karty mozna dobraé wytqgcznie z jednej
kolumny i tylko w okreslony sposéb: wolno wzigé jednqg, dwie lub trzy karty od
gory lub od dotu wybranej kolumny. Tym samym wziecie tylko srodkowej czesci
kamieniczki jest niedozwolone. Nastepnie gracz moze (ale nie musi) wytozyé

z reki jedng, dwie lub trzy karty kamienic. Aby je wybudowad, nalezy zaptacic
odpowiednig kwote do banku.

Co wazne budowanie kamienic musi by¢ zgodne z nastepujgcymi zasadami:

e kamienice nalezy budowad od dotu: najpierw parter, potem pietro i dach;

e karty kamienic umieszcza sie w taki sposéb, aby z dowolnej strony
sgsiadowaty z przynajmniej jedng wczesniej wybudowana kartg kamienicy
bqgdz rusztowania;

e budowana kamienica musi by¢ jednokolorowa;

e sgsiadujgce ze sobg kamienice nie mogq by¢ tego samego koloru.

Dodatkowo, gdy budowa kamieniczek nie bedzie
przebiegad po naszej mysli, mamy do dyspozycji
znaczniki pozwolenia na budowe. Odktadajgc
jeden znacznik do pudetka, mozemy wybudowac .
karte kamienicy, tamigc jedng lub dwie zasady
budowy. W takiej sytuacji nasza kamienica moze
sktadac sie z kart w réznych kolorach,

a sgsiadujgce ze sobg poziomo karty mogg by¢
tego samego koloru. Nalezy jednak pamietad,

ze znaczniki pozwolenia na budowe sqg bardzo
cenne — za kazdy niewykorzystany znacznik gracz
zdobywa trzy punkty na koniec gry.

Zakoriczona rozgrywka - kazdy 2

"' gracz ma swojq unikalng uliczke. |

Podsumowujac, Spacer po Burano to gra, w ktérg mozemy zagrac¢ z catq rodzing, w parze lub ze starszym dzieckiem.
Jest mozliwy réwniez wariant jednoosobowy! Zasady sq proste i przejrzyscie przedstawione w instrukcji. Podczas gry nie
zabraknie kombinowania i odrobiny negatywnej interakcji — moze sie zdarzyd, ze ktos sprzgtnie nam sprzed nosa
upatrzonq karte. Ukoriczone kamieniczki prezentujg sie przepieknie, ilustracje na kartach sq kolorowe, szczegétowe
i przyjemne dla oka — az zal chowad je do pudetka.
Gra niestety nie jest obecnie dostepna w sprzedazy, ale mam nadzieje, ze za jakis czas doczeka sie wznowienia,
bo naprawde warto mie¢ jg na swojej pétce.
Ciekawostka: autor wraz z ilustratorem stworzyli takze inng gre z tej serii: Walking in Provence. Niestety nie jest ona
dostepna na polskim rynku — a szkoda. Kolorowe kamieniczki na pewno swietnie wyglgdatyby na pétce w sgsiedztwie
lawendowej Prowansiji.

Magdalena Solarz
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Przed nami emocjonujqcy czas
dla kibicow pitki siatkowej.

W tym roku, we wrzesniu
odbedq sie na Filipinach
mistrzostwa swiata, a obecnie
mozemy oglqgda¢ rozgrywki

w ramach Ligi Narodéw (VNL
2025 - FIVB Men's & Women's
Volleyball Nations League).

W turnieju VNL zagra 18
reprezentacji z catego swiata,

a finat odbedzie sie w Ningbo —
wezmie w nim udziat druzyna
gospodarzy (Chiny) oraz siedem
najlepszych druzyn narodowych
fazy grupowe;j.

Chciatbym przedstawi¢ Wam gre
utrzymang w siatkarskim
klimacie. Siatkarskie kosci to
dzieto stworzone przez Marcina
Prusa - utalentowanego
zawodnika, ktéry w latach
1997-2001 rozegrat az 97
spotkan w barwach
reprezentacji Polski.

SIATKARSKIE KOSCI

W rozgrywkach uczestniczqg
zaréwno mezczyzni, jak i kobiety.
Czeka nas zatem czas peten
siatkarskich wrazen.

Polscy kibice bedg réwniez mogli
obejrze¢ swoich idoli na zywo

w Polsce. W lipcuyié
reprezentacje bedJ?
z rywalami w ErgegAké
Po raz pierwszy w hista
rozgrywek Polska bedzie
gospodarzem finatowych
zmagan siatkarek.
Jestesmy przekonani, ze nasze
zawodniczki dostarczqg kibicom
niezapomnianych emogji.

—

Dlaczego o tym wspominam?

Zyskat duzg popularnosé dzieki
swojej zywiotowosci oraz
kolorowym fryzurom - byt
nazywany Dennisem
Rodmanem (amerykariski
koszykarz) polskiej siatkéwki.
W styczniu 2010 r. oficjalnie
zakonczyt kariere zawodowaq.
Marcin jest twércg ksigzek

i artykutéw sportowych

o tematyce siatkarskiej.

O\

Na czym polega rywalizacja?

Zasady w wiekszosci opierajq sie na oficjalnych przepisach gry

w pitke siatkowq. Podczas rozgrywki macie do dyspozycji szes¢ kosci,
z ktérych kazda stuzy do wykonywania innych ruchéw i okresla
sytuacje na boisku.

Celem gry jest wygranie trzech setéw. Set zwycieza ten, kto zdobedzie

w setach rozgrywany jest tie-break do 15 p
z koniecznoscig uzyskania dwupunktowej p

Kazda kos¢
odpowiada za inng
faze rozgrywki




Gracz rozpoczynajgcy ture rzuca zielong kosciq ,Zagrywki”. Mozliwe wyniki:
e As: zdobywasz punkt i ponownie wykonujesz zagrywke;

e OK/ Logo: poprawna zagrywka — przeciwnik przechodzi do przyjecia;

o Blqd whasny: punkt dla przeciwnika — przeciwnik wykonuje zagrywke.

Przeciwnik rzuca brgzowq koscig ,,Przyjecia”. Mozliwe wyniki:

¢ Idealne: kontynuuj akcje, rzucajgc czerwong kosciq ,Rozegrania”;

e Na druggq strone: pitka trafia do przeciwnika — to on rozpoczyna akcje
od ,,Przyjecia”;

e Sek: rzuc kosciq ,,Tak/Nie”. Jesli wypadnie ,,Tak”, kontynuuj akcje
niebieskq kostkg ,,Ataku”. Jesli wypadnie ,,Nie” — punkt dla przeciwnika.

Rzu¢ czerwonq kosciq ,Rozegrania”. Mozliwe wyniki:
e Mistrz!: kontynuujesz gre, rzucajgc niebieskq kosciq ,,Ataku”;
o Kiwka: przeciwnik rzuca kosciq ,,Tak/Nie”. Jesli wypadnie ,,Tak”, przejmuje
pitke i kontynuuje akcje kosciq ,,Rozegrania”, a nastepnie ,,Ataku”.
Jesli ,,Nie” — zdobywasz punkt.
Btqd: punkt dla przeciwnika, chyba Zze zdecydujesz sie na ,,Challenge”.

Rzu¢ niebieskg koscig ,Ataku”. Mozliwe wyniki:

e Punkt: zdobywasz punkt i rozpoczynasz akcje kosciq ,,Zagrywki”;

e Gwozdz: zdobywasz punkt;

e Czapa!: zostates zablokowany. Sprawdzasz rzutem kosciq ,,Tak/Nie”, co
nastqpi dalej. Jesli wypadnie ,,Tak”, kontynuujesz akcje od ,,Rozegrania™.
Jesli ,Nie"- rywal zdobywa punkt;

Kontra!: pitka trafia do przeciwnika, wiec rzuca on kosciq ,,Przyjecia”;

Out: punkt zdobywa przeciwnik i rzuca kosciq ,,Zagrywki”.

N
Dodatkowe informacje do rozgrywek
Ta edukacyjno-sportowa gra to ,,podreczna
siatkéwka” o uproszczonych zasadach. Opiera sie
W sytuacjach spornych mozesz uzy¢ na oficjalnych przepisach FIVB dostosowanych do
czarnej kosci ,,Challenge”. Rzu¢ kosciq - formy gry koécianej, ale zeby mozna byto czerpa¢
jesli wypadnie ,Tak”, decyzja zostaje z zabawy mndstwo radosci, nie uwzgledniono
zmieniona na twojq korzys¢. ,Nie” oznacza niektdrych oficjalnych zasad, takich jak pitka
z kolei decyzje negatywnq. Gdy na kostce niesiona czy btgd 8 sekund. Jesli chcecie skréci¢
wypadnie ,W toku”, musisz ponowic¢ rzut. sobie czas rozgrywki, mozecie dostosowa¢
Jezeli wypadnie ,Nie wiem” - zostaje diugos¢ setéw do whasnych preferencii, np. graé
podtrzymana ostatnia decyzja kostki. kazdy set do 15 punktéw.
. Y,

Al

Podsumowanie

Zasady gry nie sg skomplikowane, jednak rozgrywka wymaga od graczy odpowiedniego dobierania kolejnych
kosci. Ale bez obaw — wystarczy kilka partii, by zapamietad i utrwali¢ sobie reguty. Oczywiscie zawsze warto
mied pod rekq instrukcje, ktéra doktadnie objasnia dziatanie kazdej kosci.

Siatkarskie kosci to innowacyjne potgczenie emociji, jakie niesie ze sobg siatkéwka, z prostotq gry kosciane;.
Tytut oferuje dynamiczng i angazujgcg rozgrywke, idealng dla fanéw sportu i gier planszowych. | cho¢ kosci
do gry sq wieksze niz te, ktérych standardowo uzywa sie w tradycyjnych planszéwkach, Siatkarskie kosci
zajmujg niewiele miejsca, wiec mozecie zabrac je ze sobg na kazdy wyjazd. Szczegdlnie, ze w pakiecie jest
woreczek na kosci (wersja wzbogacona zawiera natomiast specjalne etui).

Moim zdaniem kosciana wersja siatkowki jest ciekawym sposobem na dostarczenie sobie dodatkowych
emocji w czasie oglgdania zmagan naszych reprezentacji zaréwno podczas Ligii Naroddéw, jak i zblizajgcych
sie Mistrzostw Swiata. Kompaktowa, $wietnie wykonana i niewymagajgca diugiego setupu gra na
pewno bedzie jeszcze wielokrotnie trafiata na nasz stét.

Zatem kosci w dton i serwujcie!
Zasady gry siatkowej w wersji koscianej z trybun komentowat Marcin Adamczyk
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BAGH CHAL
TYGRYSY, KOZY
I DZIEDZICTWO NEPALU

Funkcjonujqg dwie nazwy: Bagh Chal oraz Bagh Cal

Gdy myslimy o grach
planszowych, nasza wyobraznia
czesto kieruje sie ku europejskim
klasykom. Niewielu jednak wie,
ze w sercu Himalajéw, w Nepalu
— kraju znanym gtéwnie

z majestatycznego Everestu
i'duchowej gtebi buddyzmu -
narodzita sie jedna z najbardziej
intrygujacych gier strategicznych
swiata: Bagh Chal.

Tradycyjna wersja gry rozgrywanad
w Nepalu - bez planszy, z kamieniami.

https://boardgamegeek.com/boardgame/315

/bagh-chal

Jak przebiega tura graczy

Do rozgrywki nie potrzebujecie
zadnej skomplikowanej planszy,
specjalnych zetonéw, kostki do
gry ani nawet szczegétowej
instrukcji. Jesli odpoczywacie
gdzies na swiezym powietrzu,
wystarczy narysowac siatke
odpowiednio potgczonych linii,
uzy¢ kamykoéw jako pionkéw i juz
jestescie gotowi do gry.
Nakreslenie tego pola na kartce
papieru umozliwi Wam granie
praktycznie wszedzie (musicie
jedynie zadbaé o znaczniki dla
graczy), co czyni Bagh Chal grqg
niezwykle uniwersalng. Proste?
To teraz kilka zasad. W tej
rywalizacyjnej, dwuosobowej
grze jeden z graczy kontroluje
cztery tygrysy, a drugi — stado
sktadajgce sie z dwudziestu
koztow.

skt |

W jezyku nepalskim oznacza ona
dostownie ,ruch tygrysa”, a jej
zasady sg zadziwiajgco proste.
To gra, ktérg mozna byto spotkaé
narysowangq kijem na ziemi

w goérskich wioskach,
rozgrywang przy kubku herbaty
i towarzyskich rozmowach.

W czasach, gdy swiat
zdominowaty cyfrowe rozrywki,
gry takie jok Bagh Chal

Bagh to w jezyku nepalskim
»tygrys”, a chal - ,,ruch”.

Jest to gra typu ,,polowanie”.
Jeden gracz kontroluje tygrysy,
a drugi - stado koztéw.

Wzér ,planszy” do gry

Na poczatku gracze decydujaq,
kto bedzie grat tygrysami, a kto
koztami. Mozecie losowac¢ role
w dowolny sposdb.

Rozgrywke rozpoczynacie od
umieszczenia po jednym pionku
tygrysa w kazdym z czterech
rogdéw planszy. Zasoby

w postaci znacznikéw koztéw
nalezy potozy¢ obok planszy.
Pierwszy ruch nalezy do gracza
posiadajgcego stado - ktadzie
on swoj pierwszy znacznik

W miejscu przeciecia lub

styku linii.

przypominajg nam, jak gteboko
osadzone w kulturze moggqg by¢
nawet najprostsze gry.

W tym artykule zabiore Was

w podréz do swiata, w ktérym

tygrys i kozy spotykajq

sie na planszy, by walczy¢

o przetrwanie.

= Gra dla 2 graczy

e 15 min

@ Wiek6+

Nastepnie ruch wykonuje
przeciwnik, przesuwajgc jednego
ze swoich tygryséw wzdtuz linii
na najblizsze wolne miejsce.
Kolejny ruch ponownie nalezy do
gracza z koztami.

Grajgcy tygrysami moze ,,zbic¢”
pionek przeciwnika poprzez
przeskoczenie najblizszego kozta
— W sposo6b przypominajgcy ruch
w warcabach. Taki ruch
powoduje zdjecie znacznika
rywala z planszy.

Pierwszy etap rozgrywki toczy
sie do momentu, gdy wszystkie
pionki koztéw zostanqg
umieszczone na planszy.
Nastepuje wtedy druga faza gry
— zawodnicy mogq jedynie
przesuwac swoje pionki (bez
mozliwosci przeskakiwania nad
tygrysami). Rywalizacja trwa do
momentu zakorczenia gry.

T SIS . IEEmm———




»
B4

Kto wygrywa?

‘A
Kozly - kiedy zaden tygrys nie moze przesunqg¢ !
sie na wolne pole (czyli wszystkie zostaty ztapane

w putapke i nie majg dozwolonych ruchow).

Tygrysy — jesli zbijg pie¢ pionkow koztéw.

W przypadku gdy gracze wykonajg po kolei trzy
identyczne ruchy, gra réwniez sie konczy i zostaje

e "

Podsumowanie

Gra — mimo prostych zasad — dostarcza mndéstwo frajdy, ale tez
wymagda planowania: unikania zablokowania (dla tygryséw)
oraz strategicznego tworzenia formac;ji blokujgcych ruchy
przeciwnika (dla koztéw). Osobiscie posiadam wersje, ktéra byta
oferowana na platformie Kickstarter. W sktad wchodzq:
ptécienna plansza, drewniane pionki, instrukcja, a wszystko
zapakowane jest w materiatowy woreczek. Caty zestaw
dostownie miesci sie w kieszeni, dzieki czemu gre mozna zabra¢
na kazdy wyjazd.

Dodam, Zze na drugiej stronie ptétna jest mapa do gry Nowoczesna wersja gry Bagh Chal -
Puli Meka (wywodzqcej sie z Indii), ktérej zasady sq bardzo Lemery Games, Kickstarter
podobne do Bagh Chal.

Mata plansza, wielka tradycja

Bagh Chal to niezwykty przyktad gry, ktéra tgczy prostote zasad

z gtebiq strategicznqg i bogatym dziedzictwem kulturowym.

W tej asymetrycznej rozgrywce tygrysy i kozy nie tylko rywalizujg

o przewage na planszy, ale symbolicznie przedstawiajg odwieczny
konflikt sity i sprytu, drapieznika i ofiary, dominacji i przetrwania.
Oferuje swietng rozrywke zaréwno poczatkujgcym, jak

i zaawansowanym graczom. Jej bogata historia i kulturowe znaczenie
czynig jg nie tylko grg, ale takze podrézq do serca Himalajéw.

Strategiczna puenta

Jedna z wersji gry: rzezbione figurki Przyczajony tygrys poluje na swojq ofiare, a kozty — cho€ pozornie

tygrysow i koztéw bezbronne - potrafig zaskoczy¢ sprytem i determinacjg.

?&%ﬁ;{fﬁ;rdgomegeek'com/ boardgame/315 1, pojedynek, w ktérym nie zawsze wygrywa silniejszy, lecz ten, kto
lepiej czyta przeciwnika. ' '

Specjalne pozdrowienia od twoércéow dla Czytelnikow
Magazynu Planeta Mepli

Autorami gry sqg Krisztina i Tamas - para, ktéra kocha gry
i podréze. Zatozyli Lemery Games, aby tworzy¢ gry inspirowane
swoimi przygodami. Od motywu przewodniego, przez sztuke, po

mechanike gry, starajqg sie wigczaé fragmenty réznych krajéw do
kazdej publikowanej przez nich gry. — |
Jak méwiaq: ,,Naszqg misjq jest nie tylko tworzenie swietnych gier - )
autentycznych, wszechstronnych i pelnych frajdy - lecz takze
wywieranie pozytywnego wpltywu spotecznego: oddawanie czego$
krajom, ktére zainspirowaly nasze gry”.

Gre zaprezentowat Marcin Adamczyk




STRZEZ SIE LISA! czyuicra

PELNY KURNIK

Wydawnictwo: Kukuryku
Liczba graczy: 2-4

Czas gry: ok. 20 minut
Wiek: 6+

ZASADY GRY

Zasady gry sg bardzo proste — Decydujgc sie na rzucanie
wygrywa ten, kto jako kosémi, po wyturlaniu okreslonej
pierwszy zapetni swdj kurnik liczby oczek, otrzymujecie:

(czyli planszetke z grzedami)
dziewiecioma kurami.

Przygotowanie do gry ° o %
: . ° °

przebiega szybko: segregujemy ° ® .

jajka, kurczaki i kury tworzgc

z nich trzy zbiory, a obok ) o.o """'

odktadamy kafelki z kogutami. e oo o v

Kazdy z graczy otrzymuje
plansze z grzedami. Podczas
gry bedziecie naprzemiennie
rzuca¢ kos¢mi albo dokonywaé
wymiany.

3

witasnie jg zapetniamy kurami,

| Planszetka gracza z grzedg - to
aby wygrac gre.

[
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N'e_Stefy’ t_:_jdy nd kosc_:lach E m musicie pozby¢ sie wszystkich posiadanych jaj
pojawiq sie dwa takie same
wyniki, czekajq Was pewne dopada Was plaga ptasiej grypy. Musicie ponownie
nieprzyjemnosci... rzuci¢ jednq kostkaq, a jej wynik zadecyduje, czy wasza
farma zostanie poddana kwarantannie (opuszczacie
Gdy wyrzucicie: a @ kolejke), czy na skutek choroby stracicie wszystkie
kurczaki, czy — w najgorszym wypadku — wszystkie

n n oddajecie jajko kury!
wybranemu graczowi

Waszq farme odwiedza chytry lis. Jezeli macie koguta

oddajecie kurczaka - jestescie bezpieczni, piejgc odstrasza drapieznika.

wybranemu graczowi m m Jezeli jednak nie macie koguta, rzucacie ponownie
o jedng kostkg. Chytrusek zabierze Wam tyle kur, ile
B oddajecie kure . oczek wyrzucicie. Jeéli nie bedziecie mie¢ az tylu kur,
wybranemu graczowi zabierze Wam kurczaki bqdz jajka.

utami.

Podsumowujqgc, gra ksztattuje myslenie logiczne oraz uczy podejmowania decyzji i ryzyka. Nie da
sie ukry¢, ze pojawia sie w niej spora losowosc, ale to wtasnie dzieki temu Petny Kurnik jest tak
bardzo emocjonujqcy dla najmtodszych. Rzucanie kosémi i oczekiwanie na wynik jest petne
napiecia i ekscytacji! W kazdej chwili mozemy straci¢ nasze kury w wyniku plagi ptasiej grypy albo
pojawienia sie lisa na farmie.

Wedfug najmtodszych zabrakto jedndk jednej rzeczy — figurki lisa. Zdecydowanie dodataby grze

klimatu. Natomiast w mojej (dorostej) ocenie przydatne bytyby karty pomocy dla poszczegolnych

graczy, zgraficznym przedstawieniem podstawowych zasad. Maluchom zdecydowanie tatwiej

bytoby wtedy zrozumiec poszczegéine dziatania podczas wymiany i zapamietac, co otrzymujq po
| vw.‘lzrzucem}'&e olg;gélonej liczby oczek na-kostkach.

\ Pomimo tych dwdch drobnych minuséw, 'Petny Kurnik z pewnosciq stanie sie jednqg z ulubionych
- gier Waszych dzieci!

Magdalena Solarz
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CROWDFUNDING?

Wywiad z Franciszkiem Kwoczynskim,
autorem gry planszowej Przesladowani: Krakow

Na poczatek: czym wilasciwie s Przesladowani: Krakow? Jak opisatbys te gre komus,
kto nie mial jeszcze z nia stycznosci?

Przesladowani: Krakéw to prosta gra survivalowa, ktora cechuje sie niskim progiem wejscia, ale
nie tak ftatwa droga do zwyciestwa — w duchu zasady ,easy to play, hard to master”. Zatoze-
niem catego projektu byto stworzenie planszéwki, w ktorej kazdy znajdzie cos dla siebie. Dla
graczy poczatkujacych ma to by¢ tytut zachecajacy do wejscia w Swiat gier planszowych — taki
do ktérego z checia sie wraca.

A znajdzie sie w Srodku cos dla bardziej doswiadczonych graczy?

Jasne! Dla nich przygotowalismy narastajace poziomy trudnosci. Na kazdym etapie tak zwana
.kotderka” robi sie coraz krétsza.
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Jakiego rodzaju rozgrywki mozemy sie

spodziewa¢ - kooperacyjnej, rywaliza-
zcyjnej, a moze jeszcze innej?
Swietne pytanie!  (Smiech) Poczatkowo

mysleliSmy wylacznie o grze kooperacyjnej.
Dopiero na ktoryms etapie projektu pojawit
sie pomyst, by opracowac réwniez tryb rywali-
zacyjny. Nadal go dopracowujemy i jesli
kampania zakonczy sie sukcesem, na pewno
poswiecimy mu wiecej czasu. Oprocz tego
dostepne sa dodatki rozwijajace poszcze-
golne aspekty rozgrywki — ale na potrzeby tej
rozmowy przyjmijmy, ze mowimy wytacznie
o podstawce.

Co spowodowalo, ze zdecydowales sie
uruchomi¢ kampanie wilasnie na Game-
found?

Rada mojego dobrego znajomego - Lwa
Sotowieja. Wiem, ze bardzo dtugo analizowat
kazdy aspekt zwigzany z wyborem platformy.
Kiedy zapytatem go, dlaczego zdecydowat
sie na Gamefound, a nie na przyktad na Kick-
starter, wymienit trzy argumenty. Po pierwsze:
to polska firma, wiec wspieramy rodzima
gospodarke. Po drugie: Gamefound jest lepiej
przystosowany do kampanii gier planszowych
niz np. Kickstarter. Po trzecie: dostaje sie
swojego opiekuna, ktéry wspiera cie w pro-
wadzeniu projektu od strony techniczno-
organizacyjnej. To wszystko byto dla mnie na
tyle przekonujace, ze nie zastanawiatem sie
dtugo i stwierdzitem, ze Gamefound bedzie
najlepszym wyborem.

Na czym konkretnie polega wsparcie ze
strony opiekunow kampanii?

W gtéwnej mierze zajmuja sie oni odpo-
wiadaniem na pytania autorow kampanii.
Robig to w réoznym tempie, ale s3 do tego
wyznaczeni po to, aby twoércy nie musieli
nieustannie kontaktowac sie zinnymi osobami
z firmy. Zdarza sie, ze dorywczo zajmuja sie
tez moderacja, na przyktad przegladaja aktu-
alizacje projektow.

To pracownicy Gamefound?

Tak. Kazdej kampanii przypisywany jest jeden
opiekun. Nie do konca wiem, ilu takich ludzi

zatrudniaja. Kiedy ostatnio sprawdzatem, na
platformie bylo odpalonych réwnoczesnie
okoto 30 projektow, wiec podejrzewam, ze
takich opiekunow jest kilku.

lle trwaly przygotowania do kampanii?
Czy byt to dlugi proces, czy raczej sprint
przed startem?

Pierwszy kontakt z moderacja Gamefound
i z tym cztowiekiem, ktory nadzoruje nasza
kampanie miatem juz w czerwcu albo lipcu
zesztego roku. Ale bez obaw, to nie tak, ze
przygotowania trwaty az tak dtugo. Po prostu
chciatem wtedy zada¢ kilka pytan organi-
zacyjnych. A jesli chodzi o sciste kampanijne
przygotowania... Szczerze? Nie pamietam
doktadnie. Wiem, ze bardzo duzo pracy
mieliSmy w marcu, siedzieliSmy po nocach,
robilismy grafikiiustalaliSmy, co powinnosiena
nich znalez¢. Poréwnywalismy inne kampanie,
zeby przygotowac¢ nasza na odpowiednim
poziomie. Ale szczerze moéwiac, nie potrafie
teraz powiedzie¢, kiedy to wszystko doktadnie
sie zaczeto. Za duzo rzeczy wydarzyto sie od
tego czasu.
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Czy nad kampania pracujesz sam, czy
wspiera Cie zespol?

Gdyby to byt solowy projekt, to juz bym padt
i na pewno nie wygladatby tak, jak wyglada
teraz. Jezeli chodzi o ilustracje, to ogromna
zastuga Sylwii Niemczyk — zrobita fenomenalna
robote i jestem jej za to bardzo wdzieczny.
W listopadzie, na ALEgramy poznatem Ole.
Okazato sie, ze jest bardzo uzdolniona artys-
tycznie, wiec zaprositem ja do naszego teamu
— i tak zrobito sie nas troje. Od tamtej pory
to wiasnie Ola odpowiada za grafiki, design
i palete kolorystyczng. Sylwia tymczasem
zaczeta prace nad innym projektem, ktory tez
w pewien sposob sie z nami taczy, ale o tym...
innym razem.

Jaki jest glowny cel finansowy kampanii?
Co zdecydowato o tej konkretnej kwocie?

Nasz cel to 37,5 tysigca ztotych. Dlaczego
akurat tyle? Jest to dosy¢ bezpieczna kwota.
Zdarza sie, ze cele kampanii sg celowo
zanizane, zeby szybko pojawita sie plakietka
~Funded in 2 minutes” — dobrze to wyglada,
algorytmy podchwytuja temat i kampania
nabiera rozpedu. My postawiliSmy na realisty-
czny prog - zaproponowana kwota pozwoli
nam na wyprodukowanie catego naktadu.
Musimy tez pokry¢ koszt dodatkéw, trans-
portu i catej logistyki.

Z jakimi zalozeniami wchodzites w pierw-
sze dni kampanii i czy udalo sie je zrea-
lizowac?

W ciggu pierwszych 48 godzin zebralismy
15 tysiecy ztotych i bylismy z tego zadowo-
leni. Potem jednak zbiérka przyhamowata,
wiec musieliSmy reagowac dynamicznie. Plan
na start zostat zrealizowany, ale problemem
okazaly sie btedy w kampanii, ktére — o ile byta
taka mozliwos¢ — poprawialiSmy na biezaco.

Czy mieliscie zaplanowany harmonogram
dzialan promocyjnych, czy raczej reago-
waliscie elastycznie?

Wiekszos¢ rzeczy wychodzita w trakcie. Ale to
nie znaczy, ze byly one przypadkowe - abso-
lutnie nie. Na niektore aspekty nie miatem
wptywu. Przyktad? Planszowe Bestie miaty
live'a 5 maja [zbiorka rozpoczeta sie 29
kwietnia — przyp. red.] — no i nic nie poradzisz.
| tak jestem bardzo wdzieczny chtopakom,
ze w ogole podjeli sie tego wyzwania. Ale
w wiekszosci przypadkéw reagowatem na
biezagco - godzinami analizowatem sytu-
acje, a potem stwierdzatem: ,OK, to bedzie
najlepsze rozwiagzanie, idzmy w tym kierunku
i zobaczmy, co sie wydarzy”. Czasem impro-
wizowatem, ale ostatecznie mysle, ze efekt byt
catkiem udany.



Jak oceniasz dotychczasowy odbior
kampanii przez spolecznos¢ graczy?

Wydaje mi sie, ze najlepiej pokazuje to
post, ktory wrzucitem dzien przed startem
kampanii -znalazto sie pod nim ponad 50
komentarzy. Byto mi naprawde mito, bo ludzie
pisali, ze zycza nam powodzenia i ze trzy-
maja kciuki. Zawsze znajda sie drobne ztosli-
wosci, ale trzeba sie zastanowi¢, czy maja one
realne podstawy, a jesli nie, to po prostu is¢
dalej. Najwazniejszy jest rzeczowy feedback
i za niego wszystkim bardzo dziekuje
na tamach tego miesiecznika.

Czy zdarzyly sie pytania lub komentarze
od wspierajacych, ktore Cie szczegolnie
zaskoczytly?

Szczerze moéwigc, nie wiem. Komentarze
traktuje bardzo emocjonalnie — w stylu ,cos
mogtem zrobi¢ lepiej”, ,co$ poszto nie tak”,
~hastepnym razem trzebazareagowacinaczej".
Na pewno nie jest to dla mnie najzdrowsze,
ale tak juz mam. Natomiast jesli miatbym
wskazac co$, co naprawde mnie zaskoczyto
- to pytanie, czy bedzie wersja francuska.
Wtedy pomyslatem tylko: ,Wersja francuska...
What?".

Jak wazny byl dla Ciebie feedback od
pierwszych testerow i wspierajacych?

Bardzo wazny. Wtasciwie to cata nasza praca
opiera sie na feedbacku — niezaleznie od tego,
w jakiej formie jest przekazany. Czy ktos miat
zty dzien, czy nie zjadt obiadu, czy po prostu
szczerze chce nam pomoc
. i w trosce o projekt

\ przekazuje jakies wska-
¥ z6wki- zawsze z checig
stuchamy opinii. Nie
powiem, ze wszyst-
kich stucha sie z przy-
jemnoscia, natomiast

kazda opinie bierzemy

pod uwage. Nie jest

kluczowe jakie ktos miat
intencje, bo bardzo czesto
s to trafne wskazowki
i niewazne kto je przekazat
n — czy to wspierajacy, tes-
terzy czy wydawnictwa.

rowniez

Czasami dostajemy pomysty
na usprawnienie gry. Czes¢ z nich zawieramy
w stretch goalach, a jeszcze inne -
te powazniejsze zmiany - realizujemy jako
dodatki, przyktadem moze by¢ chociazby
tryb niemozliwy.

Czy wsrod dodatkow lub celow kampanii
znalazly sie pomysly zgloszone przez

graczy?

Jak najbardziej - chociaz mniej wiecej
wiedzielismy, jakie stretch goale planu-
jemy, to ich konkretna zawartos¢ byta dla
nas niewiadoma. Przyktadowo planowa-
lismy dorzucenie 18 kart. Ale jakich?
| tutaj z pomoca przyszta spotecznosc
— praktycznie na tacy podali nam, jakie
karty chcieliby ujrze¢ w grze. W naszej
kampanii mamy nawet specjalny segment
stretch  goali  spotecznosciowych -
charakteryzuja sie innym ttem i najczesciej
wskazaniem autora lub autorow pomystu.

Na ile realny jest wedlug Ciebie termin

dostawy?

Ustalony termin jest jak najbardziej
mozliwy do dotrzymania. Nie mamy 20
zalegtych projektow do skonczenia, wiec
mozemy skupi¢ sie na Przesladowanych.
Mamy jeszcze do opracowania zawartosc
stretch goali oraz dodatkéw, ale wszystko
to zostato juz uwzglednione w harmono-
gramie. Czerwiec 2026 jest absolutnie
w naszym zasiegu. Powiedziatbym nawet,
ze to dosy¢ bezpieczny termin.
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Planujecie sprzedaz gry w sklepach stacjonarnych
po zakonczeniu kampanii?

To zalezy. Sa sklepy, ktére juz teraz nas wspie-raja —w tym
momencie dwa lub trzy — wiec tak, gra bedzie dostepna
w sklepach. Ale generalnie nastawiamy sie na sprzedaz
internetowa, ktéra nastgpi po kampanii. Przesla-
dowani na pewno beda dostepni rowniez w regularnej
sprzedazy — prowadzimy teraz kilka rozmow barterowych.
Natomiast nie wiemy jeszcze doktadnie, kiedy wystartu-
jemy z tg sprzedaza, w jakiej ilosci i na jakich warunkach.
By¢ moze pewne elementy z kampanii (na przyktad
dodatki) nie beda dostepne w retailu.

Ktore dziatania promocyjne przyniosty najlepsze
efekty: recenzje, media spotecz-nosciowe, a moze
obecnosc¢ na konwentach?

Konwenty to byta nasza baza i tak naprawde gtéwnie
na nich polegaliSmy. To wtasnie dzieki nim nawigzalismy
kolejna wspotprace i pracujemy nad drugim projektem.
Budowanie spotecz-nosci na konwentach jest najbardziej
efektywne. Aczkolwiek byly one raczej dopetnieniem
pierw- szej czesci dziatan, czyli social mediéw. Bardzo
czesto bylo tak, ze ktos trafit na nas na Facebooku,
a potem przyszedt zobaczyc lub zagrac na zywo. Szczerze
mowiac, znaczng czes¢ naszych wspierajagcych znam
z imienia, nazwiska i... uscisku dtoni. Wiec odpowiadajac
wprost: konwenty miaty w tym swdj znaczny udziat.
Jestem rowniez bardzo wdzieczny wszystkim recen-
zentom, naszym partnerom oraz patronom medialnym,
ktorzy zdecydowali sie z nami wspoétpracowaé! Mam
szczerg nadzieje, ze nie byl to jedyny projekt, nad ktérym
byto nam dane sie wspdlnie pochylic.

Czesto mozna bylo zobaczy¢, ze Wasi patroni i part-
nerzy udostepniajq informacje o kampanii i testach
gry. Mogtbys wymienic kilku z nich?

Mogtbym (Smiech), ale nie chciatbym nikogo pominag,
a z pamieci moge nie dac rady... To naprawde wspaniate,
ile os6b prowadzacych wiasne — mniejsze lub wieksze
— biznesy postanowito nas wesprze¢! Mamy nadzieje,
ze wspotpraca z nami bedzie owocna réwniez dla nich.

Jak wyglada wsparcie marketingowe ze strony
Gamefound?

To dodatkowo ptatna ustuga. My nie mieliSmy na to bud-
zetu. Gamefound oferuje narzedzie o nazwie AdFound
- system zajmuje sie promocja: wyswietla reklamy
na stronach internetowych i w social mediach, pozyc-
jonuje kampanie na swojej platformie. Dziata to troche
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jak reklamy na Facebooku, ale wszystko opty-
malizowane jest przy uzyciu sztucznej inteli-
gengji. Co jednak istotne, AdFound mozna
uruchomi¢ dopiero w momencie, gdy projekt
ma przynajmniej 500 obserwujacych na plat-
formie — to bardzo istotne. Druga, drozsza
opcja jest petna obstuga marketingowa.

Czy planujesz rozwija¢ Przesladowanych
w przyszlosci?

Aktualnie pracuje nad grg, ktora jest lekko
powigzana z tematyka & Przesladowanych,
ale... nie wprost. Na konwentach bede ubrany
podobnie - ale to juz zobac
kamy. Z ciekawostek:

Przesladowanych byto...

pierwotng tematyka

z, jak sie spot: £

skich. " kampanii, ¢

| ludzie, ktorzy to stysza, sa naprawde zszo-
kowani, w pozytywnym znaczeniu tego stowa.
Teraz pluje sobie w brode, ze z tego zrezyg-
nowalismy, ale taka decyzja zapadta latem
zesztego roku. By¢ moze kiedys do tego
wrocimy, bo wiemy, ze temat bytby bardzo
chwytliwy.

Ktore gry planszowe byly dla Ciebie inspi-
racja przy tworzeniu kampanii?

To nie jest pytanie do mnie, tylko raczej
do Oli —=to ona przygotowywata wszystkie
grafiki zwigzane z kampania i wiasciwie cata

strone na Gamefound. Ale tak, byty momenty,

ze przesytalismy sobie linki do roznych

tron wtasnie w celu inspiracji.

o

E——

| ]
| W




Jaka najwazniejsza rade dalbys osobie, Czyli to nie ostatnie nasze spotkanie?
ktora chce ruszy¢ z kampania gry
planszowej? Mam taka nadzieje! (Smiech)

Ucz sie na btedach innych. To sie zreszta taczy
z poprzednim pytaniem - trzeba dobrze
przeanalizowa¢ wszystkie kampanie, ktore
s3 na rynku. Zobaczy¢ co dziata, a co nie.
Bo jesli chcesz sie wyréznic, to musisz to zrobi¢
Swiadomie. Jezeli pokazesz, ze masz dopra-
cowany produkt, przygotowane materiaty,
gameplaye, dobre opisy — to prawdopodobnie
zbidrka zakonczy sie sukcesem. Wydaje mi sie,
Ze najwazniejsze jest reagowanie na zmienia-
jace sie okolicznosci, bycie elastycznym, a jed-
noczesnie dazenie do zrealizowania swojej
strategii. Natomiast ciezko mi to doktadnie
opisa¢ w trakcie prowadzenia kampanii.
Wiecej bede wiedziat po jej zakonczeniu,
a jeszcze wiecej — po kolejnych kampaniach.

Nastolatek, uczen szkoty sredniej, pasjonat Pasjonat gier planszowych od najmtodszych
gier planszowych, karcianych i innych gier lat, tworca od niespetna dwdch. Na swoim
bez pradu. Dos¢ aktywnie dziata w szeroko koncie ma Camino de Santiago (wyd. Jawa)
pojetym fandomie, organizuje wydarzenia oraz udang kampanie crowdfundingowa
zaréwno mniejsze, jak i wieksze. Corocznym gry Przesladowani: Krakow. Oddany syn

zwienczeniem jego pracy sa Krélewskie i brat pieciorga rodzenstwa. W wolnych
Planszowki - krakowski minikonwent. chwilach - student prawa. Swoja pasja
Swoja mitos¢ do gier planszowych przelewa do gier (i Swiata!) zaraza na kazdym kroku
na blogu Planszéwka to Wymowka. — z pewnoscig kojarzycie go z niejednego

IEC 2025 planszéwkowego wydarzenia.
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Ludzkosé od zarania cywilizacji tworzyta gry planszowe,
a na przetomie Sredniowiecza i nowozytnosci szachy oraz
karcianki zawojowaty Swiat. Jednak jeszcze kilkadziesigt lat temu
- przy catkiem sporych mozliwosciach produkcyjnych — globalny
rynek planszéwek byt zaskakujgco skromny.

W ostatnich dekadach to gry komputerowe zdobyty najwigkszqg
popularnos¢ i odniosty spektakularny sukces. W §lad za nimi na ekrany
trafity tez inne formy twérczosci — filmy, muzyka czy sztuka wizualna.
Upowszechnienie internetu catkowicie zmienito sposéb spedzania wolnego
czasu, dajgc uzytkownikom szybki dostep do niemal nieograniczonych
zasobobw cyfrowej rozrywki.

Coraz to nowsze pakiety wirtualnych atrakcji — serwujqce szybkie zastrzyki
dopaminy w zamian za abonament i kilka kliknie€ — zdaniem niektorych
napedzity globalng ,pandemie ogtupienia”.

Naukowcy alarmuijq, ze dzieci coraz czesciej Sleczqg przed ekranami
zamiast biegac¢ za pitkg. Media cyklicznie donoszg o postepujgcym
upadku czytelnictwa, a pewien francuski pisarz ponuro skonstatowat,
ze Swiadomych obywateli zastgpili konsumenci niezdolni do dtuzszej
koncentraciji.

A jednak w tej epoce gonitwy za tatwymi przyjemnoSciami
coraz wigcej osob kupuje planszowki, czyta nietatwe instrukcje
i zasiada do wielogodzinnych rozgrywek ,bez prqdu”, czesto
bez gwarancji natychmiastowej satysfakcji. Ci zapalehcy
nie tylko pragnq zarazac¢ pasjqg swoich najblizszych, ale tez
z uporem wychodzqg do obcych ludzi i tworzg przestrzenie
w ktérych celebruje sie wspdlne granie.

W tym cyklu odwiedzimy miejsca, gdzie wolny
czas zyskuje nowy wymiar. Naszg wyprawe
rozpoczniemy od matego miasta

w aglomeracji Slgskiej, gdzie w 2022 roku
powstat Heks Mikotow - klub gier
planszowych.



Poczqtki dziatalnosci

Inicjatywa garstki znajomych zaczeta sie
od spotkan w pubach i restauracjach,

z przekonaniem, ze samo publiczne granie
przyciggnie nowych chetnych. Najbardziej
wyczuwalnym efektem byto jednak to, ze po kilku
godzinach spedzonych w kiepsko wentylowanym
lokalu ich ubrania pachniaty tak, jakby brali udziat
w konkursie smazenia frytek na kilogramy.

W 2022 roku, dzieki uprzejmosci Urzedu Miasta, przeniesli
swoje spotkania do przestronnej sali udostgpnionej przez
Centrum AktywnoSci Spotecznej — i od tamtej pory nie
oglgdajqg sie za siebie. Dziatajg jako oddolna inicjatywa: bez
dotacji, bez sponsoringu, ale z niegasngcym zapatem i frajdaq.
Gry kupujq z wtasnej kieszeni, za to uzyczong im sale eksploatujq
bez skruputéw, czasem do pdznych godzin nocnych. Spotkania
odbywaijq sie regularnie, dwa razy w tygodniu: we wtorki i pigtki,
niezaleznie od tego, czy przyjdzie dwadzieScia osob, czy tylko dwie.

Dla kazdego fana gier

Z czasem Heks zaczat przyciggac osoby spoza Mikotowa — dotqczyli koledzy
i kolezanki z Tychdéw, Katowic i innych okolicznych miast. Stali bywalcy to
czesto weterani zimponujgcymi kolekcjami i sercem do diugich, wymagajgcych
rozgrywek. Pigtki to ich zywiot — arena dla cigzszych tytutdéw, planszowych bitew
i epickich kampanii.

Ale Heks nie zamyka si¢ na wchodzgcych w Swiat pionkdw, plansz i figurek.
We wtorki znajdziesz tu takze stét dla osbb poczgtkujgcych

i Sredniozaawansowanych — z prostszymi tytutami, przystepnymi
zasadami i kim§, kto wszystko spokojnie wyjaéni. Nikt nie patrzy z gory,
nikt nie oczekuje, ze znasz na pamiec instrukcje do Twilight Imperium.
Wystarczy che€ do grania i odrobina ciekawosci. Resztq zajmie sig
kto$ bardziej doSwiadczony — z uSmiechem, cierpliwosciq i bez spiny.

Atmosfera? Otwartos¢, roznorodnose i..mndstwo pozytywnej
energii. W Heksie przy jednym stole siadajg dwudziesto-

i pieCdziesieciolatkowie. Nikt nie pyta o status, zawdd ani napis
na koszulce - liczy sie wspdlna gra. Czasem zaglgdaijq tez
rodzice z dzieCmi, cho€ zasadniczo jest to klub dla dorostych

To miejsce, ktore z otwartym sercem wita kazdego, kto
chce rzuci€ sie w wir grania i pozna¢ nowych ludzi.

Areny bitew? Sqg. Reakcje? Zywiotowe. Krzyki radosci,
frustraciji i triumfu? Jak najbardziej. Ale pod
warstwq emocji, zetondw i kart kryje sie cos
wiecej — wspdlnota ludzi, ktérych potqczyta nie
tylko mitoS€ do gier, ale tez gotowos¢ do
dzielenia sig nig z innymi.
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Zapraszamy Was serdecznie — niezaleznie

od tego, czy wolicie spokojne Akropolis, czy
epicki Projekt Gaja. Przychodzcie punktualnie, bo
po 18:00 domofon jeszcze dziata, ale juz kwadrans AR, Rower E=3
pozniej niektérzy sq tak pochtonieci rozgrywkq, ze W2 wbudynku. < aptobus
nie styszq nic poza szelestem kart i zgrzytem silnikéw LBy LR
statkébw miedzygalaktycznych. oo e

Automobil. Wehtkut nﬂ
Trzy parkingi Nie pom.yl J 2]
blisko. fe 1

stuleci.

JAK DO NAS DOJECHAG?

Cug.

Oho VQ Skasuj bilet.

Teleportacja.
U nas jak w domu.

Spotkania
Wtorki i pigtki od godz. 18:00 lub 19:00
(aktualne godziny publikowane sg na
profilu FB klubu).

Dla kogo
Dla poczgtkujgcych i zaawansowanych graczy.
Wtorki: zarbwno lzejsze i przystepne tytuty, jak
i trudniejsze pozycje dla zaawansowanych graczy.
Pigtki: gry dtuzsze i wymagajqgce.

Uwaga techniczna
Sktady przy stotach dobierajq sig od 18:00 do
ok. 18:20 — warto by€ punktualnym, aby méc
z kim$ zagraé

Wstep
Catkowicie darmowy — ale ostrzegamy:
granie w tym miejscu bywa
uzalezniajgce!

Jak dotqczyé? Najlepiej zapowiedz swojg obecnosé:
@ heks.mikolow@gmail.com

ﬁ facebook.com/groups/heks.mikolow.klub.gier.planszowych

® 606 935 071

Centrum Aktywnosci Spotecznej w Mikotowie
ul. Jana Pawia Il 4 (na domofonie nr 4)

Tekst powstat we wspétpracy z klubem gier planszowych Heks Mikotow.

Prowadzisz klub planszowkowy, organizujesz spotkania z grami
albo masz miejsce, gdzie kréluja meeple? Niezaleznie od tego,
czy to dom kultury, kawiarnia czy biblioteka — odezwij sie do nas!

Chetnie nagtoSnimy Twojg inicjatywe i pokazemy jg na tamach

iagazynuiRianetaimeaptt planetamepli@gmail.com



Wyobraz sobie, ze mozesz by¢, kim tylko zapragniesz. Marzysz o tym, by zostac elfem, krasnoludem lub przybyszem
z kosmosu? Preferujesz maga, wojownika z mieczem czy moze zabojce, ktory przemyka w ciemnosci ze sztyletem w dtoni?
Pragniesz zobaczy¢ Swiat pograzony w chaosie postapokalipsy? To wszystko jest mozliwe, gdy siegasz po RPG.

Czym doktadnie jest RPG?

RPG (ang. role-playing game) to ina-
czej gra fabularna. Polega na opowia-
daniu historii - za jej gtdbwng osnowe
odpowiada Mistrz Gry (MG), a wspot-
tworza ja Gracze za pomoca swoich
Bohateréw (BG).

Wiecej o uczestnikach sesji - bo to oni
sa w tej zabawie najwazniejsi - prze-
czytasz w dalszej czesci tekstu.

Historia, ktora toczy sie w grze fabu-
larnej, ma dostarczy¢ rozrywki, po-
zwoli¢ na wcielenie sie w wymarzong
role oraz przezycie przygdd, ktore nie
spotkaja Cie w rzeczywistosci. Naj-
krécej mozna powiedzied, ze jest to

zabawa w odgrywanie wybranych rél
w wymyslonym swiecie, ktory rzadzi

sie innymi prawami. A jakimi? To juz

zalezy od konkretnego RPG-a.

Swiat gry

Swiat gry kryje w sobie wszystkie
niezbedne elementy tta. MOwi o tym,
w jakiej rzeczywistosci odbywac sie
bedzie przygoda, np. w sredniowiecz-
nej Europie, na Dzikim Zachodzie,

w réwnolegtym $wiecie petnym smo-
kéw albo na futurystycznym statku
kosmicznym. Ujawnia ramy czasowe
(przesztosé, terazniejszos¢ lub przy-
sztos¢), a takze najwazniejsze cechy
danej rozgrywki, w tym czy pojawi sie

tam np. potezna magia lub nowocze-
sne technologie.

_
reﬁﬁfﬁ




W kazdym RPG-u Swiat gry jest bar-
dzo szczegobtowy, dlatego najczesciej
jego opis znajdziemy w podreczniku,
ktéry mowi o wszystkich istotnych
aspektach rozgrywki.

Powinny znajdowac sie tam infor-
macje na temat wygladu Swiata,

sytuacji geopolitycznej, spotykanych &=

ras i stworzen, dostepnych broni,

technologii itp. Podrecznik zawiera &

takze niezbedne informacje na temat
mechaniki rozgrywki.

Mechanika gry

Kazda gra fabularna ma swoja

unikatowa mechanike. Przede e

wszystkim podpowiada, w jaki spo- |
‘ s6b stworzyé i rozwijaé BG-a= 4
= .

3
H

m.in. jakie cechy i umiejetnosci ¢
moga go charakteryzowac.
Systematyzuje, jak rozwiazy-
wane beda wszystkie kwestie
fabularne: walki, zagadki czy
réznego rodzaju testy umie-
jetnosci.

Klasycznym rozwigzaniem jest uzy-

* wanie wielosciennych kostek, ktore

opisywane sg przy pomocy liczby
Scian. Przyktadowo: kostka dwudzie-
stoscienna to k20,

a dwunastoscienna - k12. Kazdy test
umiejetnosci (np. w trakcie: walki,
pokonywania przeszkody, rzuca-

nia czaru, rozwigzywania zagadki)
wymaga rzutu odpowiednig liczba
kostek danego typu.

Niektore gry fabularne wprowadzity
urozmaicenia mechaniczne, takie jak
dodatkowe karty, ktére moga po-
magac w przechodzeniu testow lub
dodawac odpowiednie modyfikatory
BG-a. Te rozwigzania pociagaja

za soba dodatkowe zasady, z ktorymi
nalezy sie zapoznac przed rozgrywka.

Kolejnym rodzajem RPG-a moze by¢
storytelling (opowiadanie historii),
w ktorym rezygnuje sie z rzutow
kostkami czy innych rozwigzan
typowo mechanicznych. Storytelling
wymaga duzego poziomu zaufania
miedzy Graczami i Mistrzem Gry,
poniewaz wszystkie wyniki (testow,
walk itp.) zalezg od werdyktu MG-a -
zgodnego z pierwotnymi ustaleniami
dotyczacymi Swiata gry.

Mistrz Gry i Gracze

Mistrz Gry to osoba, ktéra odpowiada
za gtéwna o$ fabularng oraz wy-
zwania, ktore pojawia sie na drodze
Graczy. MG powinien najlepiej znac
Swiat gry i panujace w nim zasady.
Jest gtdwnym narratorem, sedzig,

a takze... osobg, ktdra czasem musi
przywotac Graczy do porzadku.
Jego zadaniem jest tez przygoto-
wanie wszystkich materiatow nie-
zbednych do gry, m.in.: podrecznika,
kostek, map i plansz, wskazowek
znajdowanych przez Bohateréw
Graczy, dodatkowych elementow
dodajacych klimatu (np. muzyki,
kadzidetek).

MG przygotowuje takze charaktery-
styke postaci niezaleznych (NPC) oraz
jest odpowiedzialny za odgrywanie
ich roli. Mowi i dziata w imieniu
NPC-6w, ktdrzy moga inicjowac
zadania, prosi¢ o pomoc, dotgczyc do
druzyny Graczy albo stac sie zacie-
ktymi wrogami grupy.

Gracze to osoby, ktére bedg prowa-
dzity swoich Bohateréw w trakcie
przygod. Wymyslaja ich losy sprzed
rozgrywki, przypisuja im wybrane ce-
chy i umiejetnosci, a potem zanurzaja
sie w historie wykreowana przez
MG-a. Dostownie wcielaja sie w swoje
alter ego, by braé czynny udziat

w przygodzie. Reaguja na wydarze-
nia, podejmuja decyzje, bawia sie,
rozmawiaja, ktéca, walcza. .. innymi
stowy - przezywaja swoje drugie
zycie w wyimaginowanym Swiecie.

Sesja, kampania, doswiad-
czenie: jak wyglgda roz-

grywka?

Kampanig mozna nazwac catg
historie wymyslona przez MG-a.
Najczesciej jest to stosunkowo dtuga
przygoda, ktorej nie da sie rozegrac
podczas jednego spotkania. Dlatego
dzieli sie jg na sesje - pojedyncze
epizody, ktére ujawniajg Graczom
fragment opowiesci. Podczas sesji
Gracze maja do wykonania zada-

nie gtéwne (niezbedne do rozwoju
fabuty), pojawiaja sie takze zadania
poboczne, ktére urozmaicajg przygo-
de. Jak to dziata w praktyce?

Wyobraz sobie, ze kampania odbywa
sie w fantastycznym Swiecie,

w ktérym grupa Bohateréw ma
pomoc w odnalezieniu skradzionego
artefaktu. Podczas pierwszej sesji
druzyna zostaje zawiagzana i otrzy-
muje swoje zadanie, zaczyna takze
zbierac informacje o samym artefak-
cie, jego wtascicielu i wydarzeniach
towarzyszacych kradziezy. Poznaje
Swiadkow, prawdziwe i mylne tropy,
a przy okazji - to zadanie poboczne -
pomaga mieszkancowi miasta, ktory
w zamian ujawnia wiecej informacji
o poszkodowanym. Nastepnie grupa
decyduje sie ruszy¢ w strone kolejnej
osady, gdzie potencjalnie ukrywa sie
ztodziej.

Na tym moze sie zakonczy¢ pierwsza
sesja. Podczas kolejnej kontynuowa-
na bedzie podréz, w trakcie ktorej
Bohaterowie spotkaja nowe postaci
niezalezne, wrogéw oraz odnajda
nastepne tropy. Co wazne - kazde
posuniecie fabuty do przodu czy tez
szczesliwe ukonczenie sesji powinno
owocowac rozdaniem punktéw do-
Swiadczenia, ktére pomogg BG-om -
w zdobyciu nowych umiejetnosci
i poprawie cech (np. szybkosci czy
sprytu). Dodatkowymi nagrodami sa
przedmioty i pienigdze, ktore Boha-
terowie zdobywaja za rozwigzywanie |
problemow i zagadek. :
Adla Graczy i Mistrza Gry najwaz-
& niejszymi nagrodami sg oczywiscie
dobra zabawa i satysfakcja ptynaca
z przechodzenia od jednej przygody
do drugie;j.

k]

e
“I
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Zapis transmisji awaryjnej - jednostka: Argento-9

Pilot: Kallin Vey
Sygnatura: OMEGA-RED

Odtworzyc? [TAK]

~

Dzien 37

Jestem zupetnie sam. Dryfuje w sektorze 6R poza
zasiegiem skokow floty. Silniki FTL uszkodzone.
Transponder dziata. Sygnat S.0.S. aktywny.

Mimo to nikt nie odpowiada. Albo sygnat zostat wytqczony,
albo ktos go ignoruje.

Cos tu nie gra.

Dzien 38

Przejgtem zakodowanq transmisje. Znany format, jednak
przekaz zaktocony. Gtos wydaje sie znajomy: ,UFfaqj tylko
sobie. Sprawdz dziennik taktyczny”.

Sprawdzitem. Sq wpisy, ktorych nie pamietam:
przestawienie marszruty konwoju, zmiana kodow

autoryzaciji.
| jeszcze jeden: ,Aktywacja przebiegta pomysinie”.

Dzien 39

Przy wtazie znalaztem slady - wygiete uszczelki,
wgniecenia od wewnaqtrz. Jakby ktos probowat sie stqd
wydostac.

Nie pamietam, czy ktos byt na poktadzie. Ale przeciez
powinien - to statek cywilny.

Gdzie sq pasazerowie? Gdzie zatoga?

Log wskazuje na dwie osoby. Druga oznaczona jako:
NIEZIDENTYFIKOWANA.

Dzien 40

Zaczynam styszec gtosy w systemie treningowym.
Kobieta.

To... Sharon. Moja siostra.

Ale przeciez zgineta na Caprice...

Dlaczego jej gtos stycha¢ w module symulacyjnym?

Dzien Y1
[ZAPIS USUNIETY] III||
il

I
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Dzien 42
Cofnqgtem nagranie z mostka.

Widze siebie, jak dezaktywuje zabezpieczenia systemu
dowodzenia.

Bez emocji. Precyzyjnie.

Potem nastepuje eksplozja w tylnej sekcji.

Brak sladéw po drugiej osobie.

Dzien 43

Znalaztem skrytke. W niej - komunikator dalekiego
zasiegu.

Nie nalezy do floty.

Uruchomit sie dopiero po autoryzacji mojego kodu
biologicznego.

Sygnat zostat odebrany. Automatycznie. Bez stowa.
Czuje, ze zostatem rozpoznany.

Dzien Y4
[BRAK ZAPISU]

Dzien 45

Juz wiem.

Nie jestem tym, za kogo sie uwazatem.

A jednak wszystko, co czutem, wydaje sie prawdziwe.
Trudno powiedziec, co byto emocjq, a co jedynie
algorytmem.

Czy Sharon naprawde istniata?

Moze byta tylko elementem konstrukcji. Punktem
odniesienia.

Znam swojq funkcje.

Znam cel.

Ale czy to naprawde moja decyzja?

Z kazdym dniem coraz trudniej oddzieli¢ siebie od tego,
co zostato zaprogramowane.

Czy .ja" to swiadomosc, czy tylko reakcja?

Jesli ktos to odczyta - bedzie wiedziat, kim jestem.
Ale to nie znaczy, ze przewidzi, co zrobie.

[KONIEC TRANSMISJI]

Uwaga: niespojnosc wpisow dziennika
z chronologiq wewnetrznq.

Typ zagrozenia:

Potencjalna obecnosc elementu
wrogiego w strukturach floty.

Zalecenie: izolacja jednostki, unieszkodliwienie.
Ryzyko aktywnosci agenta wewnetrznego.
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9 pazdziernika 2024 roku. Zbiér gier nieustanne rosnie.

ZDJECIA OTRZYMALISMY
DZIEKI UPRZEJMOSCI NEILA
“"\; SCALLANA




BUNKEN

ONLINE

NAJWIEKSZY

D I._.- .fh"n. [\.I_ E:_:: |: _:I."-.;:I'-I'II ..._T.

I_

wydawniczych... i co jeszcze?

. . . . Ale promocje!

-

LR

) i () [
e): )]
- L d -

e’ . . T
s |* £ 7D A

» . ey

=
0 O




ALY W GORN

UDZI
Wy twar zaj (Budo™w A

preludiul

- : -_'-x| . . $
. &

>

A

p—

Portal nie zapomniat o lokalnych graczach '




Finat konwentu z przytupem

Finat BoardGameWeeku przyniost coroczng
aktualizacje planéw wydawniczych Portal Games.
Nie zabrakto nowych tytutdw, zapowiedzi
dodatkéw i wiesci o postepach w pracach nad
wczesniej ogtoszonymi grami. Z przyjemnoscia
prezentujemy tytuty, ktére poszerza katalog
wydawnictwa w latach 2025 i 2026.

Nowe gry i dodatki:

Dune: moduly i rozszerzenia
oraz Przemytnicy.

Rezerwat - zaplanuj zoo... na
heksach! Nowy tytut w linii
Ark Nova - ta sama grywalnosé¢,
przystepny prég wejscia!

AODAYS

Fall of Lumen - epicka strategia!
Deck builder i budowa silniczka
na mapie w przepieknym
Swiecie fantasy.

Bialy Zamek: Duel - pojedynek
dwéch klanéw. Samodzielna gra
z uniwersum Biatego Zamku,
stworzona z mysla o grze we dwoje!

Trickerion (edycja jubileuszowa,
Sztuki Tajemne, zestaw ulepszen) -
nowy dodatek dla posiadaczy
wczesniejszych edycji. Jakos¢ rodem

z kampanii crowdfundingowych. Spirit Island: Piéra i Ptomienie

Dragons of Etchingstone - mikrogra
od Chip Theory Games. Kieszonkowy
Mage Knight w wersji solo. Ponad 8000
wspierajgcych w kampanii.




GELKOWY HORO

Cey kiedykolwiek zastanawialiscie sie, dlaczego niektare gry planszowe prazyciggajg Was bardziej niz inne?
Modke to wecale nie prrypadek, a wphyw gwiazd i planet na planszowkowe wybony?

W naszym Geekowym Horoskopie na najblizszy miesige polgczylismy pasje do gier planszowych z astrologia,
aby dostarczyd Wam humarnystycrne i inspirujaoe przepowiednie. Dla kakdego znaku zodiaku
preygotowalisémy kilka zdan pefnych wrétboraz propozycie gier, ktore mogg szczegdlnie przypasc
Wam do gustu w nadchodzacych tygodniach. Preygotujcie sie na planszéwkows podrd::
prrez rodiakalne konstelacgje! Ocnywidcie = 7 praymrddeniem oka.

BARAN 21.03-19.00

Niecierpliwy, impulsywny, a przy tym nieztomny - Baran nie znosi diugiego ttumaczenia
zasad. W tym miesiqcu lepie] nie wyzywadé go no pojedynek.. chyba ze w Dobble” lub
«Eksplodujgce kotki”, gdzie refleks i chaos to podstawa. Uwazaj tylko - jeéli przegra,

plansza moze polecied w powietrze. .

BYK (20.04-20.05)
."

Byk kacha kemfort, przekaqski i planszéwki, ktére dajg mu czas na przemyslenie ruchéaw.

W lipcu najlepie] cdnajdzie sig przy ,Azulu®, uktadajge wzory z takq samg pasjq, z jokg

‘f’?}w \

wybiera najlepsze oliwki na planszéwkowy wieczdr, Pamigta] — jesli Byk sig rozsigdzie,

*bﬁ.\‘hr

nie wstanie przez co ngjmnie] cztery godziny.

BLIZNIETA (21.05-20.06)

Mistrzowie gadania, zmiennych nastrojow | nagltych zmian strategii. Bliznigta powinny
siggngc po ,JTajniokow™ lub ,Decrypte”™ - gry, w ktdrych mogg btyszczec stowem,
manipulowaé i nieustannie kementowaé wszystko, co dzieje sig wokatl Uwaoga: mogag
graé po obu stronach naraz.

RAK (21.06-22.07

Emocjonalny, opiekuhczy, sklonny do nostalgii - Rak przeywa kazdg przegranag jok
telenowele. W tym miesigeu najlepiej zagraé z nim w Takenoka"- bo kto, jak nie Rak,

bedzie sig wzruszal przy karmieniu pandy bambusem? |dealny na wieczér bedzie tez

<Patchweork™, (f’rf@ $

LEW (23.07-22.08)

Lew musi blyszezed, rzqdzié i - oczywiicie - wygrywaé. Najlepiej ezuje sig przy grach

z klimatem i dramatyzmem, jak ,Blood Rage” alba Seythe”, gdzie moze popisaé sie swaim
strategicznym geniuszem (nawet jesli nikt go o to nie prosit). Pamigtaj: jesli Lew nie wygra,
musisz i tak udawaé, ze to on byl najlepszy.
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PANNA 22.08-22.09)

Panna to gracz precyzyjny, analityczny, rozpisujgey strategip zanim jeszcze rozda sig karty.
W lipcu znajdzie spokd) ducha w ,Wsigsc do Pociggu”, doktadnie planujgc trasy,

lub w Sagradzie”, tworzge kolorowe witraze z niemal chirurgiczng precyzjg. Chaos?

Mie, dzigkuje.

WAGA (23.09-2210)

Waga szuka harmonii, balansu i... nie potrafi wybraé gry. Dlatege najlepie] zaproponowadé
jej .7 Cudéw Swiata” - szybkie decyzje, pickna oprawa i brak koniecznosci kenfrantacii.
Gdy Waga zacznie rozwazad czy ta karta to noprowde dobry wybdr, zdgiysz rozegraé catg
runde.

SKORPION (23.10-21.11)

L

. .
Iniensywn;%nmzyl pamigtliwy - Skorpion zopamiegta kozde Twoje zagranie z poprzednich .+; \'\;
partii... nawet z 2017 roku. Daj mu ,Avalon” albo | Sabotafyste” - tam moe knué, zdradzaé o )
i udawaé, ze gra zespolowo. Pamigtaj: Skorpion nie gra, on poluje. f\ f*' )
t L
-

'1{. -
STRZELLEC (22.1-2112)

Y

W lipcu Strzelec zndw nie usiedzi na miejscu - najchetniej zagratby we wszystkie gry...
-‘ h- jednoczesnie. Polecamy ,Brzdek w kosmesie”, zeby mogt lotac w przestrzeni i ,Zaginieng

" .

wyspe Ar g miagt z wrzaskiem uciekad z ruin. Tylke nie dawaj mu gry z turami -

\’ on juz daw Fnﬂtﬂwi-l'wszys’tkich w tyle.

KOZIOROZEC (22.12-19.01)

Ambitny, zorganizewany i.. lubigey wygraé z godnoscig. Koziorozec doceni

JJerraformacje Marsa® lub , Brass: Birmingham®, gdzie moZe rezwingé ekenomiczne
imperium. Wystarczy dac¢ mu kawe, eurogre i ciszg, a przegrac z nim bedzie moznao dopiero
w przysziym tygodniu,

WODNIK (20.01-18.02)

4 . Ekscentryk, wizjoner, planszéwkowy hipster — Wodnik gra tylke w to, czego jeszcze nikt nie zna.
y W tym miesigeu zachwyei go , Lucky Jock”, gdzie nie ma stéw, a decyzje podejmujesz
[ intuicyjnie. Byd moZe siggnie po jokaé dziwng gre keoperacyjng z Kickstartera, ktdro jeszcze
ac I l).

u nas nie wyszha,
RY'8BY (19.02-20.03)

Wratliwe i marzycielskie Ryby szukajq gier z klimatem i emecjami. Idealnie sprawdzi
sig u nich ,,Dixit", gdzie mozno opowiadaé historie, interpretowad cbrazy i pozwolié

wyobrazni ptyngc. Jesli zaptaczg w trakcie gry, nie martw sig - to znaczy, ze byto pigknie. ™
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- DO ZOBACZENIA

JOZ NHEPEUGO!




