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Witamy Was w drugim numerze!

Wakacje w petni, a przed Wami drugi numer naszego magazynu poswieco-
nego planszowkom. Rozsigdzcie sie wygodnie i czytajcie — czy to w podrozy,
na plazy, w hotelu, czy po prostu na swojej ukochanej domowej kanapie.

Przygotowalismy dla Was az 25 propozycji gier kieszonkowych — bez pro-
blemu zmieszczg sie do plecaka. A jesli jakims cudem zostato jeszcze troche
miejsca, dorzuccie cos, co potaczy czytanie z graniem (i nie chodzi o dtugie
instrukcje!). Proponujemy siedem gier ksigzkowych, ktore sprawdzg sie ide-
alnie w podrézy. Nuda nie ma szans!

A skoro juz o instrukcjach mowa — zastanawialiscie sie kiedys, jak wyglada
redakcja gry planszowej od kuchni? W tym numerze znajdziecie materiat,
ktéry uchyla rabka tajemnicy.

Mitosnikom fabularnych przygod polecamy réwniez cos specjalnego — dla
fanow gier RPG przygotowalisSmy pomocne wskazowki, jak stopniowo wta-
jemniczac znajomych w ten Swiat.

To jednak jeszcze nie wszystko! Czeka na Was konkurs, w ktérym mozecie
wygrac scenariusz przygody w formie ksigzki. Szczegdty znajdziecie na na-
szej stronie internetowej www.planetamepli.pl oraz w mediach spoteczno-
sciowych.

Pamietajcie, by zaglada¢ na naszego Facebooka i Instagrama — codziennie
publikujemy dla Was nowe tresci!

Zapraszamy do lektury.

Z planszowkowym pozdrowieniem
Redaktorzy Naczelni

Magdalena Solarz i Marcin Adamczyk

Redaktorzy: Korektorzy: Sktad magazynu:
Magdalena Solarz Katarzyna Kukla Joanna Baran

Marcin Adamczyk Monika Stachniuk Michalina Chudzinska
Marta Choinska-Mtynarczyk  Adrian Gawin Kinga Pieczynska
Paulina Miodynska Krzysztof Grygo Joanna Pikuta

Pawet Podgorski Patrycja Warczynska
Bartek Smas Wojciech Noga
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Z ZYCIA REDAKCJI
w co graliSmy w zesztym miesigcu?

PREMIERY

sierpniowe zapowiedzi
WYDARZENIA

z planszéwkowego swiata

14 SPIEL DE JAHRES!

W POSZUKIWANIU ZAGINIONYCH ELFOW
Czesc 1. Dwerlin

JAK STOPNIOWO WTAJEMNICZAC
znajomych w Swiat planszéwek?

TOP 7

gier ksigzkowych na wakacje

TOP 25
kieszonkowych gier na wakacje
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ROJ
pojedynek stawonogow

WORMS
The Board Game

MAGNETIC
gra, ktora taczy... pokolenia

INSTRUKCJA OBStUGI INSTRUKCJI

czyli jak wyglada redakcja gry planszowej od kuchni

ADRENALINA NA PLANSZY
najlepsze gry wyscigowe

URATUJ DINOZAURY!
Park dinozaurow
PODSTAWY RPG s 0

dlaczego warto gra¢ w RPG-i?

FANI GIER

PLANSZOOPOWIADANIE
security breach

GEEKOWY HOROSKOP
sprawdz, co przyniosty Ci gwiazdy!
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Z ZYCIA REDAKCJI -

W CO GRALISMY W ZESZLYM MIESIACU

08/2025

Najezdzcy z Pétnocy — Rabuj, rekrutuj i planuj

jak prawdziwy Wiking. Walkirie czekaja!
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Pojedynek o Srédziemie - Sity dobra
nawigzaty sojusze z wszystkimi rasami

\...U.. I i

Seti — Obcy przybyli juz w drugiej rundzie!

Endeavor: Deep Sea — Badaj

gtebiny oceanu i chron jego
ekosystem.

Terraformacja Marsa — Przeksztat¢ czerwona
planete w nowy dom dla ludzkosci.
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Pax Hispanica — Wybierz swoja droge: stuzba
koronie, walka o wolnos¢ czy piractwo?

Cosmic Frog — Pozeraj Swiaty jako miedzy-
-wymiarowy zabopodobny tytan.

Cyklady - Przyzywaj bogow i walcz

o dominacje w starozytnej Grecji.

Rebirth — Odbuduj Szkocje po globalnej katastrofie
jako przywoddca starozytnego klanu.




€@ Pawel Podgérski

PREMIERY SIERPNIR

Wakacje w petni - sezon urlopowy trwa, a pogoda nie sprzyja graniu w planszéwki. Sytuacja ta nie
zniecheca jednak wydawcdw, dlatego rowniez w sierpniu na polskim rynku ukaze sie kilka gier wartych
polecenia. Jak to zwykle bywa, terminy premier moga ulec zmianie. Sytuacja jest dynamiczna, wiec
weZcie to, prosze, pod uwage.

WYDRY

Wydry to urocze stworzenia, ktére spedzajg cate dnie na potawianiu peret.
Zalezy im zwtaszcza na tych najcenniejszych - gromadzg je, aby wcigz
powiekszaé swojg pokazng kolekcje. Nie jest to jednak proste zadanie...
Morskie wody zamieszkujg okropne jezowce! Ich ostre kolce ktujg w tapki

i noski, uniemozliwiajgc wydrom zbieranie skarbdéw. Jak tu potawia¢ w takich
warunkach?!

WYydry to taktyczna gra karciana o prostych zasadach, w ktérej wcielacie sie
w sprytne i przebiegte zwierzaki. Aby wygraé, musicie zebrac jak najwiecej
drogocennych peret. Zagrajcie pozostatym graczom na nerwach i uwazajcie
na jezowce. Pamietajcie, ze tytut najlepszego potawiacza moze przypascé tylko
jednemu z Was!

3-5 g+ 30 min
PIERWSZA OSADA

Rolnik potrzebuje chaty i pola. Przyda sie tez mtyn. Nie zapomnijcie

o bezpieczenstwie - postawcie wieze obserwacyjne. Zapewnijcie rozwdj
swojej wyspy i zdobadzcie jak najwiecej punktéw! Pierwsza osada to
wciggajgca gra karciana, w ktérej w swojej turze dodajecie dwie karty do
budowanej wioski: pierwszg wybieracie sposrdd tych trzymanych w reku,
a druga z rynku.

Kazdy typ karty punktuje inaczej, wiec zwyciestwo zalezy od sprytnego
planowania i dobrej strategii! A jesli na Waszg wyspe zawitajg kupcy - mozecie
zdoby¢ cenne dodatkowe punkty! Gra konczy sie, gdy kazdy z graczy utozy
kwadrat sktadajacy sie z 16 kart, tworzgc wtasng osade. Zwycieza osoba

z najwiekszg liczbg punktdw.

2-4 8+ 20 min

TWOJA MAGICZNA JEDENASTKA

Twoja Magiczna Jedenastka to innowacyjna gra sportowa przedstawiajgca taktyczng
konfrontacje meczu pitki noznej opartg na prostych zasadach.

To dwuosobowa gra, w ktorej kazdy z Was wciela sie w trenera druzyny pitkarskiej, by
poprowadzi¢ swoj zespdt do zwyciestwa. Jak w prawdziwym meczu, rywalizacja podzielona
jest na dwie potowy - tutaj: dwie rundy - a kazda z nich toczy sie w kilku turach.

W swojej turze zagrywacie Karte Zawodnika na plansze boiska. Wskazuje ona, na czym

w danym momencie skupia sie druzyna i ktéry zawodnik odgrywa kluczows role. Kazda
Karta Zawodnika ma pdtokragte symbole taktyczne, mozna je taczy¢ z symbolami na innych
tego typu kartach. W miare uptywu czasu Wasze druzyny zyskujg coraz wiecej symboli
taktycznych - wszystko zalezy od przemyslanej kombinacji Kart Zawodnikdw.

2 14+ 30 min
planetamepli.pl | 8



SLADAMI MARII SKEODOWSKIEJ-CURIE

Dzi§ znamy Marie Sktodowska-Curie jako jedng z najwybitniejszych naukowczyn
w dziejach. Prowadzita pionierskie badania nad pierwiastkami
promieniotwdrczymi i jako pierwsza kobieta otrzymata Nagrode Nobla -
najpierw w dziedzinie fizyki, a pézniej chemii. Ale czy znacie najwazniejsze
wydarzenia z jej zycia, w tym kulisy prac nad odkryciem polonu oraz radu?

Sladami Marii Sktodowskiej-Curie to strategiczna gra oparta na zarzadzaniu
zasobami, w ktérej wcielacie sie w mtodych naukowcdw i naukowczynie,
pracujgcych u boku przysztej noblistki i pomagajgcych jej w badaniach. Razem
z nig odkryjecie rad, bedziecie prowadzi¢ eksperymenty, ulepsza¢ laboratoria,
pisac prace naukowe, a ukoronowaniem Waszych wysitkdw bedzie zdobycie
najwyzszego z naukowych lauréw.

2-4 10+ 20-40 min

ZAMEK KOMBO

W tej ekscytujgcej grze bedziecie musieli zdobywad ztoto i klucze, dzieki ktérym
przyciggniecie do swojego zamku niezwykte postaci. Stwdrzcie druzyne
dziewieciu najlepszych bohateréw i poprowadzcie ich ku chwale!

Zamek Kombo oczaruje Was szybka rozgrywka i wieloma kombinacjami
zdolnosci 78 postaci. Spodoba sie zaréwno doswiadczonym awanturnikom, jak
i nowym adeptom planszy. Kazda partia to okazja do tworzenia nowych strategii
i zaskakujgcych kombosdéw - nie ma dwdch takich samych rozgrywek!

2-5 10+ 10-25 min

DZIEDZICTWO

Dziedzictwo to kooperacyjna gra narracyjna, w ktorej wcielacie sie w rodzine
zyjgcg w postapokaliptycznym swiecie. Kampania podzielona jest na pie¢
rozdziatéw, co tgcznie daje od 12 do 15 godzin rozgrywki. Punktem wyjscia moze
by¢ dowolna liczba odniesien: Mad Max, The Last of Us, The Walking Dead -
wszystko okaze sie w trakcie gry!

Kazdy z pieciu rozdziatéw kampanii to osobny pakiet przygodowy zawierajacy
wszystko, czego potrzebujecie do gry: elementy terenu tworzace plansze,
postacie do interakcji, przedmioty, karty narracyjne i inne komponenty. Karty
opisujg to, co mozna zobaczy¢, znalez¢ lub spotkaé, natomiast symbole
wskazujg, w jaki sposdb dang karte wykorzystaé. W zaleznosci od Waszych
dziatan i wydarzen w scenariuszu, bedziecie odwracac karty i zmienia¢ pole gry,
sytuacje, przedmioty i postacie - wszystko to rozwija sie w miare postepdw

w przygodzie.

1-4 14+ 120-180 min



DONZON: NOWICJUSZE W LOCHACH

Chcecie zostaé Straznikami lochu? Swietnie! Na poczatek otrzymujecie
fragment podziemi i kilka potwordéw. Wasze zadanie to rekrutowanie
kolejnych stwordw, rozmieszczanie ich w odpowiednich pomieszczeniach

i spetnianie oczekiwan legendarnego Hiacynta z Cavallere. Mozecie liczy¢ na
pomoc jego wiernych porucznikéw - pod warunkiem, ze odesdlecie kilku
nowoprzybytych do Czelusci Zapomnienia.

Nie martwcie sie jednak - to tylko tymczasowy chaos. Wszystko jest czescig
genialnego planu. Wcielacie sie w poczatkujgcych zarzgdcow, ktdrzy
konkurujg o zaszczytny tytut nowego Straznika. Zarzadzajcie swojg czescig
lochu najlepiej jak potraficie - bo jesli wszystko pdjdzie zgodnie z planem, do
podziemi powrdcg zgdni tupdw poszukiwacze przygdd. A Wy? Céz, jesli
przetrwacie to starcie, moze czeka was wielka kariera.

2-5 10+ 10-25 min

SARDYNIA

Zasiedlajcie najwazniejsze prowincje Sardynii swoimi zwolennikami. Budujcie
kwitngce miasta i zwiekszajcie wptywy wznoszac potezne wieze. Starannie
rozmieszczajcie flote, a takze zbierajcie jak najwiecej winogron i oliwek. Tylko ten
z Was, kto najlepiej rozmiesci swoich admiratéw, kréléw, farmerdw i kasztelandw,
wygra wyscig o wtadze i prestiz!

W grze Sardynia zagrywacie karty postaci, aby umieszczac i przesuwac swoje
pionki po planszy Krety, zdobywajgc wptywy w prowincjach. Jedna z kart
uruchamia punktacje we wszystkich sgsiadujgcych regionach - kazdy z nich
przyznaje rézne punkty zwyciestwa dwdém graczom z najwiekszg liczbg wptywdw.
Znacie tylko dwa kolejne miejsca punktaciji, wiec jesli nie zdobedziecie przewagi
w obecnej prowincji, mozecie przygotowac sie na nastepne starcie.

2-4 14+ 30 min

GALILEO GALILEI

Witajcie na przetomie XVI i XVII wieku! Uczeni astronomowie porzucajg
obserwacje niebosktonu gotym okiem na rzecz pierwszych teleskopdw.
Dotaczcie do nich i prowadzcie zdumiewajgce badania nieba! Uwazajcie
jednak - hotdowanie heretyckim poglagdom zostanie surowo ukarane...

Galileo Galilei to strategiczna gra, w ktdrej szczescie odgrywa znikome
znaczenie. Liczy sie planowanie, spryt i naukowa dociekliwosé.
Podstawowe mechanizmy oscylujg wokdt wyboru akcji i manipulacji
ko$émi, co pozwala Wam aktywowaé potezne kombinacje efektow

‘3 i zdobywac mndstwo punktow.

gaLaksa 1-4 12+ 50-100 min



WLEADCA PIERSCIENI: LOS DRUZYNY PIERSCIENIA

Druzyna Pierscienia i jej sojusznicy wyruszajg w niebezpieczng podréz, ktéra zawazy na losach catego
Srédziemia. Przemierzaja krainy spowite mrokiem, a kazdy ich wybdr otwiera nowa $ciezke historii.
Walecznos$é, determinacja i sita przyjazni to ich najwierniejsi sprzymierzency w walce o ocalenie
wolnych plemion. Ale dokad poprowadzi ich ni¢ przeznaczenia? Czy Jedyny Pierécien zostanie
zniszczony? A moze, zanim to sie stanie, jego powiernik ulegnie rozpaczy?

Wtadca Pierscieni: Los Druzyny Pierscienia to kooperacyjna gra planszowa, w ktérej wcielacie sie

w cztonkdw najstynniejszej ekspedycji ze Swiata stworzonego przez J.R.R. Tolkiena. Kazdy z Was
kontroluje dwdch bohaterdw, ktérzy - korzystajgc z unikalnych zdolnosci - muszg chroni¢ Froda,
unikng¢ przenikliwego Oka Saurona, umykac¢ przed Nazg(Glami i odpierac¢ ataki wrogich sit na kluczowe
regiony Srédziemia.

1-5 14+ 60-150 min

STAR WARS: BITWA O HOTH

Dawno, dawno temu w odlegtej galaktyce... Na nieprzyjaznej lodowatej planecie Hoth cisze przerywa
mechaniczny toskot gigantycznych maszyn kroczgcych. Ukryci w okopach zotnierze Rebelii w koricu
dostrzegajg sity imperialne, ktdre niestrudzenie zmierzajg w ich kierunku. Aby dokoriczy¢ ewakuacje
Bazy Echo, Rebelianci podejmujg desperackg prdobe spowolnienia ataku i wysytajg pospiesznie swoje
cenne eskadry $migaczy $nieznych.

Star Wars: Bitwa o Hoth to dynamiczna gra figurkowa, w ktdrej pokierujecie armig Imperium
Galaktycznego albo dzielnymi oddziatami Sojuszu Rebeliantéw. Udowodnijcie wyzszos$é nad swoim
przeciwnikiem, madrze planujgc rozkazy i dostosowujgc strategie do zmiennych warunkéw pola bitwy.
Ale nie traccie czujnosci, bo los potrafi czasem pokrzyzowac nawet najlepszy plan...

2-4 8+ 30 min

Wszystkie opisy gier pochodzg bezposrednio z materiatéw udostepnionych przez wydawcow.



PLANSZOWKOWE
WYDARZENIA

AR-CON Staszow 8-10 sierpnia 2025

Zbierzcie swoje ekipy, przygotujcie mapy skarbow i otwdrzcie skrzynie
petne przygod, bo czeka na Was wyjatkowe wydarzenie. Prelekcje,
warsztaty tworzenia figurek, malowania koszulek, gamesroom, strefy
RPG, gier planszowych i retro — to tylko niektore z arrrrtrakcji, ktére
przygotowat organizator. Bedziecie mogli sprawdzi¢ swojg znajomos$¢
meméw albo openingéw z anime, zbudowacé wtasny statek piracki,

Szczegoly: https:/larcon2025.pll 5 takze zmierzy¢ sie w turnieju gier m.in. Catan, Karak, Mordercze
Krewetki, Halli Galli oraz wzig¢ udziat w konkursie cosplay.

Targi Fantastyki powstaty z myslg o ludziach, ktérzy kochajg ten
klimat niezaleznie od jego formy, stylu czy konwencji. Wydarzenie
odbedzie sie w Gdansku i Krakowie. Dla odwiedzajacych
przygotowano wypozyczalnie gier planszowych, turnieje, Strefe
Gamingowa oraz stoiska z rekodzietem, ksigzkami i tysigcami
gadzetow z motywami z popkultury. W specjalnie przygotowanej
Fantastycznej Strefie Cosplay spotkacie najbardziej znanych
cosplayeréw oraz twércow fantastyki. Dla gtodnych przygotowano
Strefe Foodtruckéw, a na potrzebujgcychi chwili odpoczynku,
bedg czeka¢ wygodne lezaki.

Gdansk 3-10 sierpnia 2025 Krakow 16-17 sierpnia 2025

Szczegoty: https:/iwww.facebook.com/TargiFantastyki

Konwent Fantastyki GORCON powraca juz po raz szosty!
Na odwiedzajacych czekajg gry planszowe, RPG oraz
karaoke. W planie takze prelekcje o kulturze Azji,
Gwiezdnych Wojnach, dinozaurach i... podrézach w czasie.
Dla fanéw rycerstwa — pokazy walk oraz nauka postugiwania
sie bezpieczng bronig biata.

Szczegoty:
https:/lwww.facebook.com/events/2012373269211725
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FUNCON - konwent fantastyki, gier planszowych

I bitewnych, mangi oraz anime juz wkrotce potgczy
pasjonatow réznych dziedzin popkultury, tworzac
przestrzen petng zabawy, edukacji i integracji

w wyjatkowej, rodzinnej atmosferze. Na uczestnikow
czekaja prelekcje, panele dyskusyjne, warsztaty,
spotkania z tworcami oraz wiele blokow tematycznych.
Pasjonaci gier na konsole bedg mogli sprébowac
swoich sit w turniejach, a dla mitosnikow przebieranek
zaplanowano konkurs cosplay.

Catos¢ urozmaicg dwa koncerty.

Szczegd6ty: https:/lifuncon.eul

Wroctaw 19-24 sierpnia

Jubileuszowa, 20. edycja odbedzie sie pod hastem: Fantastyczny
Karnawat. Czekajg na Was spotkania z ulubionymi autorami, panele
dyskusyjne, konkursy, strefa wystawcéw oraz grupy rekonstrukcyjne.
Pobyt na imprezie umili muzyka na zywo, a o gtodnych zadba strefa
gastro. Otwarta czes¢ festiwalu obejmuje atrakcje w filiach Miejskiej
Biblioteki Publicznej oraz wydarzenia plenerowe wokét Zamku.

Dla tych, ktérzy chca jeszcze wiecej fantastycznych wrazen,
organizatorzy przygotowali ptatng strefe Fantastyka Inspiruje — petng
prelekc;ji, dyskusji, sesji RPG i gier planszowych.

Szczegoty: https:/lwww.facebook.com/DniFantastyki




B GrA ROKU

Solel des dahres !

B Pawet Podgorski

Poznalismy laureatéw tegorocznej edycji Spiel des Jahres!
Bomb Busters, Endeavor: Deep Sea oraz Topp die Torte — te gry triumfowaty na uroczystej gali
Spiel des Jahres 2025, ktéra odbyta sie w Berlinie!

Nagroda Spiel des Jahres to najwazniejsze i najbardziej prestizowe wyroznienie w Swiecie gier
planszowych, majace ogromny wptyw na branze — zaréwno pod wzgledem komercyjnym, jak
i kulturowym. Przyznawana jest od 1979 roku i od lat przyczynia sie do popularyzacji gier jako

sposobu spedzania czasu z rodzing, formy edukacji oraz rozrywki miedzypokoleniowe;.

Zdobycie tego wyrdznienia zwieksza zainteresowanie tytutem i znaczaco podbija wskazniki
sprzedazy. Czesto méwi sie tez, ze Spiel des Jahres potrafi zmieni¢ niewielkie wydawnictwo

w globalnego gracza.

Spiel des Jahres
(Gra Roku)

e Bomb Busters
e Krakel Orakel
o Flip 7

Kennerspiel des Jahres
(Zaawansowana Gra Roku)

e Endeavor: Deep Sea
e Hen Daleko
e tuuupy

Kinderspiel des Jahres
(Gra Roku dla Dzieci)

e Topp die Torte

e Kascadia Junior
e Die Mausebande
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Opisy zwycieskich gier

E Bomb Buster

Tworzycie elitarng (tak przynajmniej uwazacie) grupe saperow.
Musicie wspotpracowad, aby sprostac kolejnym wyzwaniom.
Rozbrojenie bomby wymaga dedukgji — ktory kabelek mozna
przecia¢, a ktdrego lepiej nie rusza¢? Wygracie, jesli przetniecie
wszystkie kabelki z wyjatkiem czerwonych! W grze jest 66 misji
— kazda z nich mozecie rozgrywac wielokrotnie, za kazdym
razem rozgrywka bedzie inna! Pierwsze misje sa szkoleniowe

— nauczycie sie przecinac kabelki. Kolejne misje sg coraz
trudniejsze (ale nie ma powodow do paniki).

Polska edycje zapowiedziata Nasza Ksiegarnia, premiera juz we

B Endeavor: Deep Sea

wrzesniu 2025 roku.
ee® ,
'.‘2 5 ‘.10+ @ 30 min

Twoim celem w grze jest eksploracja oceanow, od tetnigcych

zyciem ptycizn, po niezbadane gtebiny. Podczas kazdej rozgrywki
bedziesz uzywat innej planszy. Twoim zadaniem bedzie rekrutacja
skutecznego zespotu zaawansowanych specjalistéw, rozbudowanie
floty podwodnych statkdw, skoordynowanie strategii, aby dopasowac
cele misji do podwodnych wyzwan, ktére napotkasz oraz rozwiniecie
zdolnosci swojego zespotu, aby wywrzec jak najwiekszy pozytywny
wptyw na ocean, ktéry pokrywa nasza planete.

Gra ukazata sie na polskim rynku dzieki wydawnictwu Czacha Games.

[ {0 4 do 30 mi
- da na gracza
B Topp die Torte

Raz w roku najlepsi cukiernicy w kraju spotykaja sie, by stanac

do rywalizacji i upiec najpiekniejszy tort. Dotagczcie do zabawy

i wezcie udziat w Topp die Torte! Cukier, cynamon i dobre oko —
tylko tyle potrzeba, by poradzi¢ sobie w tym turnieju. Warstwa po
warstwie budujecie swoj tort. Uwaznie obserwujcie i dobierajcie
kolorowe spody tak, by do siebie pasowaty. Za sprytne uktadanie
otrzymacie kostki cukru, ktore mozecie wymienic¢ na cenne punkty
zwyciestwa. Wszyscy graja jednoczesnie, a z kazda runda napiecie
rosnie. Czyj Twdj tort przebije wszystkie inne? [ttumaczenie
witasne]

Dotad zadne polskie wydawnictwo nie zapowiedziato wydania

tego tytutu.
;‘i 2-4 " 6+ @ 20 min

Wszystkie opisy gier pochodzg bezposrednio z materiatéw udostepnionych przez wydawcédw.
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DOBRA GRA NA PIERWSZY RAZ POWINNA MIEC:

- krétki czas rozgrywki,

- fatwe do wyttumaczenia zasady,
- minimalny downtime,

- duzo okazji do interakciji,

- ciekawy klimat lub wykonanie.

W miare mozliwosci postarqj sie, aby wybrany tytut
spetniat wszystkie powyzsze kryteria. Chinczyk moze
i jest prosty, ale zasniecie z nuddw przy trzecim rzucie
ko$cmi. This War of Mine jest $wietnym tytutem ko-
operacyjnym, w ktéry mozna btyskawicznie zaczgc
grac, ale za to rozgrywka przywigze was do stotu
na dtugie godziny.
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Azul Mini
2-4
8+

@ 30-45 min

Azul Mini to kompaktowa, podrézna
wersja klasycznej gry Azul, zacho-
wujaca te sama mechanike draftu
kafelkow i uktadania mozaiki, ale
zapakowana w niewielkie pudetko
z plastikowa tacka i Inianym worecz-
kiem. Gracze dobierajg ptytki ze wspdlnych zasobdw i przenosza je
na swoje plansze, zdobywajac punkty za kompletne rzedy, kolumny
i zestawy koloréw. Proste zasady sprawiaja, ze Azul Mini Swietnie
nadaje sie na szybkie rozgrywki. Chociaz to wersja mobilna, za-
chowuje urok oryginatu i nie odbiera satysfakcji z gry. Mechanika
zostata wiernie przetozona na miniaturowa edycje, a dodatkowym
atutem jest wygodne liczenie punktéw dzieki specjalnym suwakom.

25

2-4

Ubongo 8
Gra karciana g, ..

Ubongo. Gra karciana to
kompaktowa wersja zna-
nej na catym Swiecie gry
logicznej. W pudetku znaj-
duje sie ponad 100 kart z symbolami cha-
rakterystycznymi dla podstawowej wersji.
W kazdej z szesciu rund gracze otrzy-
mujg dziewie¢ kart przedstawiajacych
kolorowe wzory. Ich zadaniem jest jak naj-
szybsze utozenie siedmiu z dziewieciu kart
w taki sposob, aby symbole pasowaty do
siebie i tworzyty spdjna mozaike. Gracz,
ktory jako pierwszy utozy prawidtowe ze-
stawienie, krzyczy ,Ubongo!”. Jesli kilku
graczy jednoczesnie oznajmi ukonczenie
zadania, kazdy z nich zdobywa 10 punktéw. Rozgrywka jest szyb-
ka, ale wymaga spostrzegawczosci oraz logicznego myslenia. Gra
nie tylko dostarcza emocji, ale tez rozwija refleks i wyobraznie
przestrzenng, dzieki czemu swietnie sprawdza sie jako element
wspierajacy rozwoj dzieci.

kieszonkowych

gler na wakacje

Lato, stonce i... kieszonkowe gry! Jesli szukacie kompaktowych, lekkich i przenosnych tytutéw, ktore idealnie spraw-
dza sie tam, gdzie tradycyjna planszéwka to zbyt duzy bagaz - trafiliscie idealnie. W naszym zestawieniu znajdziecie
25 propozycji gier mieszczacych sie w plecaku czy walizce. Zabierzecie je na plaze, piknik, kemping, do pociagu — wszedzie
tam, gdzie wypoczywacie i chcecie potaczy¢ relaks z przyjemnym, krétkim umystowym wyzwaniem. Kazda z gier zostata
dobrana z mysla o szybkim przygotowaniu, prostej mechanice i gwarangji frajdy — bez wzgledu na to, czy gracie solo,

z rodzing, czy z przyjaciétmi.

1-4

Mate Epickie
Wyprawy

Mate Epickie Wyprawy to rywalizacyjna gra przygo-
dowa, w ktérej gracze kierujg druzyna trzech elfich
bohateréw. Przemierzaja modularng mape, wykonu-
ja zadania, zdobywaja zaklecia
i artefakty oraz walcza z go-
blinami. Gra oferuje dwie fazy
rozgrywki — Dzier i Noc - ktére
wprowadzaja réznorodne dzia-
fania i strategie, tworzac balans
miedzy taktyka a ryzykiem.
Za Dnia gracze podrézuja po
krainie realizujac wyprawy,
przygotowujac sie do przeszu-
kiwania swigtyn i nauki zakle¢.
W Nocy, polegajac na odrobinie szczescia,
rozpatruja akcje, do ktérych przygotowywali
sie za Dnia.

14+
(D) 30-60 min

Kojot

10+

) 15-25 min

Kojot to btyskawiczna karcianka w klima-

cie dzikiego Zachodu, z motywem blefu.

Zadaniem gracza jest jak najtrafniejsze

oszacowanie sumy wartosci wszystkich

kart na stole, kierujac sie gtéwnie wiasna

intuicjg — wszyscy widza karty innych, ale nikt nie zna wtasnych.
W swojej turze gracz podaje konkretng warto$¢ — musi by¢ wyz-
sza od podanej przez poprzedniego gracza... Moze tez zakwe-
stionowac liczbe podana przez poprzedniego gracza, wowczas
wszystkie karty zostajg ujawnione. Na koniec sprawdza sie, kto
przywotat przebiegtego Kojota.




Wredna
Matpa

8+

15-30 min

Wredna Matpa to lekka, strategicz-
na gra karciana, w ktorej celem jest
jak najszybsze pozbycie sie kart —
najpierw z reki, a nastepnie z zakrytego
rzedu. Gracze zaczynaja z trzema kartami na rece oraz czterema
zakrytymi kartami utozonymi przed soba. W swojej turze moga
zagrac karte o wartosci rownej lub wyzszej niz ostatnia zagrana
na stole — moze to uruchomié efekty zwierzakéw: zmiane uktadu
lub podgladanie zakrytych kart albo wptywanie na dziatania in-
nych graczy. Rozgrywka konczy sie, gdy jedna z oséb pozbedzie
sie wszystkich kart.

Hero
Realms

2-4
12+
20 min

Hero Realms to dynamiczna gra z mechanikg deck-building osa-
dzona w klimacie fantasy. Cztery frakcje — Imperium, Gildia, Kult
Nekrosa i Dzicy — pozwalaja budowac synergie i tworzyc silne
kombosy. Gracze kazda rozgrywke rozpoczynaja z podstawowa
talig kart ztota i walki, ktéra rozwijaja w trakcie gry. Celem jest za-
dawanie obrazen przeciwnikom i sprowadzenie ich punktow zycia
do zera. Do podstawowej wersji dostepnych jest wiele do-
datkéw wprowadzajacych asymetrie i specjalne umiejetnosci.
To pozycja obowigzkowa dla tych, ktorzy lubig btyskawiczne starcia
i kombinacyjne zagrania.

1-8
6+

15 min

Honeycombs

Honeycombs to rodzinna gra
kafelkowa — gracze dopaso-
wuja identyczne symbole
na ptytkach, tworzac wzory
przypominajace plaster miodu. Mamy dostepne trzy tryby roz-
grywki: podstawowy (kazdy tworzy wiasny plaster, a wygrywa
osoba, ktéra zrobi to najszybciej), spokojnej konkurencji (wspdlnie
budujecie jeden plaster miodu, a punkty zdobywa sie za kazdy pa-

Ba!e | Skandale

10+

(\D 20 min

Bale i Skandale to $wietnie zi-
lustrowana karcianka osadzona
w uniwersum Puszczy. Podczas
rozgrywki gracze licytuja karta-
mi listdw o wzgledy prestizowych
gosci, rywalizujac tym samym
0 najwyzszy status na balu. Jednak
musza pamietaé, ze nie moga wy-
czerpac swoich zasobdéw. Mechani-
ka opiera sie na prostym systemie
punktacji: gracz z najmniejsza suma wartosci swoich kart zostaje
wykluczony z rozgrywki, a wygrywa ten, ktéry zdobedzie najwiecej
punktéw prestizu. Proste zasady sprawiaja, ze to Swietna, lekka
gra towarzyska — idealna dla oséb, ktére lubia blef, negocjacje

i szybkie decyzje.
Wirus!

226 o to, kto pierwszy zbuduje
ludzkie ciato z czterech zdro-
8+ wych organéw. Jednoczesnie
sabotuja dziatania przeciwni-
koéw — infekujac ich organy,
kradnac karty lub blokujac je
za pomoca kart wiruséw. Rozgrywka
zaczyna sie od rozdania kazdemu
z uczestnikow trzech kart z talii.
W swojej turze gracz moze wymienié
karte, dotozy( jg do swojego zestawu
lub zagra¢ przeciwko innej osobie.
Niektére karty specjalne zmuszaja
do odrzucenia organéw, szczepio-
nek lub catej reki. Wygrywa ten, kto
jako pierwszy skompletuje czte-
ry rdzne, zdrowe organy. Dodatek
Wirus! 2: Ewolucja wprowadza do
gry 35 nowych kart, w tym potez-
ne, zmutowane wirusy, szczepionki
eksperymentalne, bioniczne organy

i cztery nowe terapie.

Wirus! to szybka karcianka,
w ktérej gracze rywalizuja

¥} 20 min

Flip 7

8+

20 min

Flip 7 to dynamiczna gra karciana z me-
chanika push your luck, w ktorej liczy sie
spryt, kalkulacja i odrobina szczescia.
Gracze kolejno dobierajg karty z zakrytej
talii, ryzykujac, by zebra¢ jak najwiecej
réznych wartosci oraz zdoby¢ cenne
bonusy. Kazda karta ma wartos¢ od zera

sujacy symbol) oraz wyzwania kooperacyjnego (uktadacie wspdlnie
bez punktacji, starajac sie dopasowac jak najwiekszej symboli). Na
niektdrych ptytkach znajduje sie specjalny symbol pszczoty, ktory
dziata jak joker i zastepuje dowolny inny znak. Gra wystepuje tez
w wersji niebieskiej — wzory na ptytkach inspirowane sa portugal-
skimi kafelkami azulejos. Ten wariant jest jednak troche trudniejszy
od zo6ttego, poniewaz wszystkie symbole maja zblizong kolorystyke,
co zwieksza poziom wyzwania.

do dwunastu i wystepuje w talii tyle razy, ile wynosi jej wartosc (np.
karta z numerem 7 pojawia sie siedem razy). Im wiecej unikalnych
liczb uda sie odkry¢ w jednej turze, tym wyzszy bonus. Ale uwaga: jesli
podczas dociggania pojawi sie karta o takiej samej wartosci jaka juz
zostata odkryta przez gracza, zdobywa on zero punktéw w tej rundzie.
Rozgrywke urozmaicaja karty specjalne i modyfikatory, ktére wptywaja
zaréwno na aktywnego gracza, jak i jego przeciwnikéw. Gra konczy
sie, gdy ktorys z uczestnikow zdobedzie 200 punktow.




Pedzgce Z6twie Lato |
Gra karciana Z Komarami

2-5 5+ ok. 15 min 2-6 7+ ok. 20 min

Pedzqce Zétwie. Gra karciana to taktycz-
ny wyscig do sataty. Gracze potajemnie
wybieraja kolor swojego zétwia, a nastep-
nie zagrywaja karty ruchu, przesuwajac
kafelek z wybranym zwierzakiem (kolor

na karcie wskazuje, ktory zétw ma sie
poruszy¢). Mechanizm ,wspinania sie”
jednych z6twi na drugie sprawia, ze nawet
niewielki ruch potrafi zmienia¢ pozycje
wszystkich graczy. Dzieki specjalnym kar-
tom mozna zrzuci¢ zétwia (i wszystkie
inne znajdujace sie na nim), co wpro-
wadza dynamiczna interakcje i pozwala
uzyska¢ przewage. Gdy na stole pojawi
sie trzecia karta z symbolem sataty, roz-
grywka dobiega konca. Gracze ujawnia-

Lato z Komarami to zabawna gra
karciana, w ktérej celem jest jak naj-
szybsze pozbycie sie kart z reki. Gra-
cze zagrywaja karty na wspdlny stos,
ale moga potozy¢ na nim tylko karte
o tej samej wartosci co lezaca juz na
stole lub o jeden wyzszg — chyba ze
zagraja ,bzzz". W swojej turze moga
takze spasowac (co niekoniecznie
moze by¢ dobrym posunieciem) lub
dobrac karte z talii. Runda konczy
sie, gdy jeden z graczy pozbedzie
sie wszystkich kart. Wéwczas po-
zostali otrzymujg punkty karne za kazdy typ

ja kolory swoich zétwi, a zwycieza ten,  komara, ktory zostat im w rece. Gra toczy sie do momentu, gdy kto6-
ktérego podopieczny jest na pierwszym  rys z uczestnikow przekroczy 40 punktow karnych. Wygrywa osoba
miejscu w wyscigu. z ich najmniejsza liczba.

Polowan_ie na robale
Gra karciana

2-5 8+ (1) 20 min

Polowanie na robale. Gra karciana to po-
zycja lekka i dynamiczna. Gracze wcie-
laja sie w kurczaki rywalizujace o pysz-
ne robale. Na poczatku kazdej rundy
uczestnicy odkrywaja karty, aby okresli¢,
ile robakow trafi do puli. Nastepnie kaz-
dy gracz wybiera karte kurczaka z reki
i ktadzie ja zakryta przed soba. Gdy wszyscy
sg gotowi, jednoczesnie odkrywaja wyto-
zone karty, a ten z nich, ktéry potozyt karte
0 najwyzszej wartosci, wybiera jednego
robala z puli (mozna go wykorzysta¢ jako
przynete, aby zmieni¢ przebieg gry). Zwy-
ciezca rozgrywki zostaje ten z graczy, ktéry
zdobyt najwiecej kart z robalami.

3-6 10+ (9) 30 min

Skull to szybka, imprezowa gra blefu i ryzyka, w ktorej

gracze prébuja odkry¢ jak najwiecej kart z kwiatami,

unikajac przy tym zdradliwej czaszki. Kazdy z uczestni-

kéw dysponuje zestawem czterech zakrytych zetonéw

(trzy kwiaty i jedna czaszka). W swojej turze moze doto-

7y¢ zakryta plytke na stos lub rozpoczac licytacje, deklarujac, ile kart z kwiatami jest
w stanie odkry¢ bez trafienia na czaszke. Pozostali gracze moga przebijaé
stawke lub spasowac. Zwyciezca licytacji odstania kolejne zetony — najpierw
swoje, a potem, jesli trzeba, przeciwnikdéw — az osiggnie zadeklarowana licz-
be. Jesli po drodze trafi na czaszke, przerywa probe i traci jeden ze swoich
zetonow. Gracz, ktéry straci wszystkie zetony, odpada z gry. Rozgrywka
konhczy sie zwyciestwem osoby, ktéra dwukrotnie pomysinie odkryje zade-
klarowana liczbe zetonow kwiatéw, lub jako jedyna pozostanie w grze po
eliminacji pozostatych.

25 | SIERPIEN 2025

Papierowe

Morze
8+ ()30min

2-4

Papierowe Morze to kom-
paktowa gra karciana.
Gracze zbierajg zestawy
kart i aktywuja ich efek-
ty, by zdoby¢ jak najwie-
cej punktow w rundzie.
W swojej turze gracz moze
dobra¢ albo dwie karty ze
stosu gtéwnego (jedna za-
trzymuje, druga odktada na
jeden z dwéch stoséw kart
odrzuconych), albo wzigc
jedna karte z wybranego
stosu kart odrzuconych.
Nastepnie moze zagraé pare kart, by aktywowad ich
efekty. Po zdobyciu przynajmniej siedmiu punktéw
z kart akgji i ukrytych zestawow, gracz moze zakonczyé
runde lub zaryzykowaé — co grozi utratg przewagi, ale
pozwala zdoby¢ bonusy za dominujacy kolor punktéw.
Wygrywa gracz z najwieksza iloscig punktéw na koniec
rozgrywki lub ten, ktéry w trakcie gry wytozyt cztery
karty Syreny — co przynosi natychmiastowe zwyciestwo.



Mordercze
krewetki

2-6

Mordercze Krewetki to szybka
gra, w ktorej liczy sie refleks,
spryt i zdobycie jak najwiekszej
liczby punktéw w akwarium.
W swojej turze gracz decyduje,
czy dobiera jedna karte z talii
i doktada ja do wtasnego zestawu
(zdobywajac punkty), czy dokta-
da karte pasujacag wzorem do
zestawu przeciwnika, zabierajac
jednoczesénie odpowiednie karty
z jego stosu. Jesli odkryta karta
nie pasuje wzorem do zadnej

7+ G 10 min

ORDERCZE
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-
ER
W E T

i
!
i
i

Spicy

W tej grze wcielacie sie w koty bio-
race udziat w konkursie jedzenia
ostrych przypraw. Zagrywacie karty
na stos i deklarujecie ich wartos¢
oraz rodzaj (chili, wasabi, pieprz)
— chociaz nie musi to by¢ prawdal!
W tej grze... mozna ktamaé — i tu
wiasnie zaczyna sie zabawa. Ko-
lejny gracz wyktadajac karte musi
zadeklarowaé wyzsza wartos¢ od
tej lezacej na wierzchu stosu, ale
w tym samym kolorze. W dowol-
nym momencie rozgrywki ktérys

10+ ) 1520 min

BEZWZGLEDNIE KOLOROWA GRA KARCIANA

TECZOWEJ ZEMSTY.

P GRAmBROA | WEK:7+ | kb 26 GRACZY| @ 1o nanar

z graczy moze zakwestionowac

ostatnia deklaracje — wskazujac,

ze ktamstwem byta jej wartos¢ lub

rodzaj. Jesli miat racje, wygrywa pojedynek i zabiera stos jako swoje
punkty. Jesli sie pomylit, stos trafia do gracza, ktérego oskarzyt
i to on zdobywa punkty. Gra konAczy sie, gdy spetniony jest jeden
z trzech warunkow dotyczacych trofeéw lub zostanie odkryta karta
Konca Swiata.

z kart w akwariach, zostaje odto-
zona do zestawu kart odkrytych
—wiasnego lub przeciwnika. Zwy-
cieza gracz, ktory jako pierwszy
zgromadzi co najmniej 10 kart
punktowanych — bez wzgledu na
ich kolor.

\ap/

Qwirkle Travel

2-4 6+ 30-60 min
To kompaktowa wersja klasycznej gry kafelkowej — za-
miast duzego pudetka mamy poreczna torbe na zamek.
Zasady pozostajg bez zmian, ale forma idealnie nadaje
sie w podroz. Przy pomocy 108 drewnianych elementéw
gracze uktadajg rzedy (pionowe lub poziome) ztozone
z ptytek tego samego koloru lub symbolu — ptytki
nie moga sie powtarza¢ w jednej linii.
Kazda doktadana ptytka musi sie sty-
ka¢ bokiem z przynajmniej jedna juz
utozong, aby uktad byt prawidtowy.
W grze wystepuje szes¢ kolorow i szes¢
symboli, wiec linia moze sie sktadac
maksymalnie z szesciu ptytek. Jeden
kafelek mozna jednoczesnie dotaczyc
do dwéch rzedéw, co pozwala zdoby¢
wiecej punktow. Po dotozeniu ptytki (lub
ptytek) gracz podlicza zdobyte punkty —
jesli dotozone ptytki leza w kilku liniach,
zdobywa punkty za kazda z nich osobno.
Skompletowanie szesciu réznych elemen-
téw w jednej linii daje dodatkowy bonus.
Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobyt
najwiecej punktow.

Trio to ekspresowa gra
karciana, w ktérej zga-
dywanie taczy sie z za-
pamietywaniem. Kazdy
uczestnik otrzymuje
zestaw kart i uktada je
na rece od najnizszej
do najwyzszej wartosci,
pozostate lezg roztozo-
ne na srodku stotu. Celem graczy jest odkrycie w jednej
turze trzech kart o tej samej wartosci — moga odstonic je
z reki dowolnego gracza (musi to by¢ karta o najnizszej
lub najwyzszej wartosci) albo wybraé te lezace na stole.
W przypadku porazki karty wracajg na swoje miejsce, co
utatwia zadanie kolejnym graczom — przynajmniej tym
uwaznie $ledzacym sytuacje. Gra konczy sie zwyciestwem
osoby, ktéra jako pierwsza zdobedzie trzy dowolne albo
dwa powigzane tria —w zaleznosci od wybranego wariantu

ary.

Chal

2 6+ m 20 min

W tej rywalizacyjnej grze dwuosobowej jeden z graczy kontroluje
tygrysy, a drugi — stado koztéw. Na planszy przypominajacej pota-
czone ze soba trojkaty uczestnicy rozmieszczaja znaczniki swoich
zwierzat: tygrysy na rogach planszy, a kozty na przecieciach linii.
Drapiezne koty poruszaja sie wzdtuz linii i moga zbija¢ zwierzeta przeciwnika jak w warcabach
—to ich gtéwny cel. Grajacy koztami wygrywa, jesli uda mu sie rozmiesci¢ pionki w taki sposéb,
by zablokowac¢ wszystkie ruchy tygryséw. Jednak w przypadku, gdy obaj gracze wykonajg po
kolei trzy identyczne posuniecia, gra kofczy sie remisem. Wiecej o Bagh Chal mozecie przeczytaé
w pierwszym numerze magazynu Planeta Mepli.

planetamepli.pl | 26



Fantastyczne
Swiaty

2-6 14+ 20 min

Rozgrywka polega na dobieraniu kart z ta- b | GO
lii albo z obszaru kart odrzuconych, tak aby A a One

stworzy¢ jak najlepsza kombinacje. Kazda

z kart ma przypisang site, premie lub kare.

W swojej turze gracz dobiera karte, a na jej 7+ 20 min

zakonczenie odrzuca jedna z reki. Wszystkie

odrzucone karty powinny leze¢ awersem do : . .

gory w taki sposéb, aby byty dobrze widoczne. Kompaktowa wersja popularnej dwuosobowej gry lo-

Gdy w puli znajdzie sie ich 10, gra dobie- gicznej, w pe"ml.dostosowana dp tego, Zeby.zabraCJa

ga konca i nastepuje podliczanie punktéw. w ppdroz. Dzieki ;.amyl_<anemu W|eczkulku|k| si¢ nie roz-

Mechanika polega na takim doborze kart, Sypia, a przy pkaZJl mozemyvyten sposot,> «Zapisac” stan

aby poszczegdlne elementy efektywnie ze gry. W swojej turze gracz moze przesuna¢ do przodu, do

soba wspotdziataty — wtedy zapewniaja wiecej terp lub na b9k| r‘r}&)ksymalnle trzy w’rasne kU”(I ustawione

punktéw zwyciestwa. w jednej linii. Jesli w danym rzedzie ma wiecej kul niz
przeciwnik, moze przepchnac takze jego kule. Rozgrywke
wygrywa zawodnik, ktéry jako pierwszy wypchnie poza
plansze szes¢ kul nalezacych do przeciwnika.

Wyspy Jungo =

Tukana >
. J 15 min
1-8 8+ (¥ 15min
Gra typu flip & write, w ktorej Jungo to dynamiczna kar-
gracze przemierzaja wyspe, {a- cianka, w ktorej celem jest
czac kluczowe punkty na mapie. jak najszybsze pozbycie sie
W kazdej rundzie odstaniane sa wszystkich kart z reki. Gra-
dwie karty terendw, a uczestnicy cze zagrywaja lub przebijaja
zaznaczajg na swoich mapach zestawy zgodnie z nastepu-
potaczenia migdzy pasujgcymi jacymi zasadami: karty po-
polami — wioske z wioska lub winny mieé te sama wartosé
reliktem — co generuje punkty i znajdowac sie obok siebie
i zapewnia bonusy, np. darmo- na rece, a zagrywana sekwen-
wa dodatkowsa trase. Gracz, kto6- cja musi by¢ silniejsza, czyli
ry jako pierwszy potaczy dwie sktadac sie z wiekszej liczby kart lub mie¢ wyzsza wartos¢ przy
wioski tego samego typu, otrzymuje premie. Dodatkowe punkty tej samej liczbie. Jesli gracz nie chce lub nie zdota przebi¢, do-
przyznaje sie za realizacje celdw z kart premii reliktéw. Dwustronne biera karte i moze ja natychmiast zagra¢ dzieki akgji ,Jungo!”.

mapy réznicuja poziom trudnosci, dzieki czemu rozgrywke mozna
dopasowa¢ do réznych graczy. Zwycieza osoba, ktéra po dwéch
rundach zdobedzie najwiecej punktéw.

IQ

Seria famigtéwek logicznych, w ktérych nalezy utozy¢ kolorowe
elementy wedtug wzoréw przedstawionych w ksigzeczce zadan.
Kazde wyzwanie wymaga koncentracji i wyobrazni przestrzennej.
Ukfadanki oferujg wiele poziomdw trudnosci, a to gwarancja
zabawy na dtugie godziny.

6+

Kieszonkowe gry na wakacje zaproponowat Marcin Adamczyk.
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gier ksigzkowych
na wakacje

Gry paragrafowe to wyjgtkowe potgczenie powiesciigier, w ktérych czytelnik staje sie bohaterem,
a kazda decyzja wptywa na dalszy przebieg historii. W tych wyjatkowych ksigzkach znajdziecie
wielowgtkowe historie, rozgateziajgce sie sciezki i réznorodne zakonczenia. Brak koniecznosci
rozktadania plansz, rozstawiania zetondw i czytania skomplikowanych instrukciji czyni je idealnymi
towarzyszami np. podczas jazdy pociggiem. Nic rowniez nie stoi na przeszkodzie, by gra¢ w gry

paragrafowe na plazy w czasie wakacii.

W tym zestawieniu zebratem siedem pozyciji, ktére idealnie sprawdzq sie w podrdzy albo podczas
spokojnej chwilizkawqg na tarasie. Zagtebcie sie w $wiat fantasy, przejdzcie po ciemnych zautkach
postapokaliptycznej metropolii albo uratujcie miasto przed katastrofg ekologiczng. Wybor nalezy
— jak zawsze — do Was.

Liczba stron: 224
wyd. Muduko

ZIELOBOR )
CZY ZDOLASZ RATOWAC MIASTO?

Paragrafowa powies¢ stworzona z myslg o mtodszych, zgdnych przygdd czytelnikach
zainteresowanych ekologiqg. Wcielacie sie w role jeza Jagody, ktérego miasto - Zielobér
— powoli znika w oparach smogu i tonie w $mieciach. Postanawiacie ruszyé mu na
ratunek. Podczas tej misji czeka na Was wiele niezwyktych przygdd. Ksigzka stanowi
potqgczenie przygodowej narracji z zagadkami (takimi jak szyfry, rebusy czy zadania
matematyczne). Zielobdr angazuje mtodego czytelnika i zacheca do ponownej
lektury, by przetestowac inne dostepne $ciezki.

DRACULA - KLATWA
WAMPIRA

Liczba stron: 720
wyd. Muduko

Rozbudowana gra paragrafowa, inspi-
rowana gotyckim dreszczowcem Bra-
ma Stokera, ktéra pozwala wcieli¢ sie
w jednego z trzech towcdw wampiréw
lub samego Dracule. Gra tqczy elementy klasycznej
powiesci gotyckiej (mamy tu

listy, dzienniki i cytaty) z me-

CIWORO
PRZECIW
CIEMNOSCI

Liczba stron: 144
wyd. Fox Games

Propozycja przeznaczona dla fandéw gier typu dungeon
crawler, w ktérej eksplorujecie lochy i walczycie z potworami.
Tworzycie druzyne ztozong z czterech klasycznych
bohateréw - do dyspozycji macie m.in. barbarzyhce
i czarodzieja - réznigcych sie od siebie atrybutami. Podczas
eksploraciji rzucacie ko$¢mi, rysujecie mape, a strukture
pomieszczen i korytarzy okreslajq tabele i wykresy. Mechanika
zblizona jest do prostego systemu RPG. Cel gry to znalezienie
wtadcy podziemi, zabicie go i powrdt do wyjscia — najlepiej
z jak najwiekszq liczbqg skarbdw.

chanikami RPG-owymi, takimi
jak zarzgdzanie ekwipunkiem
i cechami postaci, rzuty kos¢mi
czy losowanie kart. To Wy decy-
dujecie, ktérg droge wybierze-
cie, jokie napotkacie zagrozenia
i ktére stwory pojawiq sie, aby
walczy¢ przeciwko Wam. Ostao-
tecznie Wasze wybory doprowa-
dzg Was do jednego z prawie
30 réznych zakohczen.



ESCAPE QUEST Escape Quest to seria gier ksigzkowych, w kto-

rych przezywacie przygody i rozwigzujecie tajem-

Liczba stron: ok. 100 hicze zagadki, aby uciec z zastawionych putapek.

wyd. Egmont Kazdy tytut tgczy w sobie elementy paragrafo-

wej powiesci, gier RPG oraz tamigtéwek w stylu

escape room. Zadania wymagajqg logicznego myslenia, wyciggania wnio-

skow, spostrzegawczosci czy kreatywnego podejscia. W serii dostepne sg

m.in. Tajemnica Marsa, w ktérej wcielacie sie w geologa przybywajgcego

na Czerwong Planete, aby pomdc w badaniach; Swiat wirtualny, gdzie sztuczna

inteligencja zarzgdzajgca najwiekszg platformg VR wyrwata sie spod konftroli

i pograzyta miliony uzytkownikdéw w $piqczce; czy Alcatraz: Infiltracja, w ktérej

wcielacie sie w dziennikarza $ledczego, ktéry ma za zadanie wejs¢ jako wiezieh
do owianego ztqg stawqg Alcatraz, poznac jego sekrety, a nastepnie uciec.

TROPICIELONAUCI. MISJA 1:
ZAGINIONY KUDLACZ WIERCIUCH

Liczba stron: 144
wyd. Fox Games

Innowacyjna hybryda komiksu i gry paragrafowej. Wcielacie sie w tro-

picielonaute, ktéry musi odnalez¢ zaginionego kosmicznego pupila,

a podejmowane przez Was decyzje bedg miaty wptyw na fabute. Skie-

rujecie swoje kroki do jaskini, a moze do opuszczonej osady? Specjalne

kody QR znajdujgce sie w komiksie pozwolg Wam - po zeskanowaniu dedykowang
aplikacjg na telefony — zapoznac sie z dodatkowymi informacjami i ciekawostkami.
Dzieki temu unikniecie niebezpieczenstw czyhajgcych na Was podczas przygdd, a misja
bedrzie jeszcze ciekawsza. Gra wymaga zainstalowania bezptatnej aplikacji Tropibot.

SERCE LODU Ksigzkowa gra fabularna osadzona w  postapoka-

liptycznej rzeczywistosci zamarznietego Swiata. Wa-

Liczba stron: 455 szym celem jest odnalezienie tajemniczego artefaktu

Wyd. Other Worlds Ukrytego gdzie$ na surowych pustkowiach. Wybieracie

jedng z siedmiu postaci lub tworzycie wtasnq, okre-

slajac jej umiejetnosci i ekwipunek, co wptywa na dostepne opcje fabularne.

Mechanika w grze opiera sie na testowaniu umiejetnosci (czterech wybra-

nych na start sposrdd dwunastu mozliwych) oraz zbieraniu ,stéw kodowych”

i przedmiotéw, ktére decydujq o $ciezkach dostepnych na pdzniejszym etapie.

Zakohczenie historii zalezy tylko od Waszych wybordw - niektére z nich prowadzg
do nieprzewidzianych zdarzeh.

_ DIIADY CZESC V
DZIADY, KTORE NIE SPIEPRZAJA

Liczba stron: 296
wyd. Otwarte

Akcja ksigzki toczy sie w 1826 roku we wsi niedaleko Witkomierza,
gdzie brutalne morderstwo Guslarza wywotuje paranormalne zjawiska
i tajemniczg chorobe, od ktérej umierajg mieszkancy. Wybieracie jedng
z czterech dostepnych postaci (Konrado-Gustawa, Karoline Zann, Nowosilcowa lub Guslarke),
a kazda podejmuje ryzykowne decyzje, czesto skutkujgce niespodziewanymi zwrotami
fabuty. Podczas zabawy zdobywacie punkty, ktérych mozna uzy¢ do zwiekszenia statystyk
postaci - sity, rozumu i ducha. Zgromadzone informacje pozwalajg Wam z kolei przeskoczy¢
wybrane paragrafy i zmieni¢ $ciezke fabularng. Ksigzka to potgczenie horroru, folkloru
i ironicznego humoru. Dziady oferujg czytelnikom rowniez wiele ciekawostek ezoterycznych.
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Sierpien, srodek lata, a wiec czas na gre
idealna do zabrania w wakacyjna podroz! Roj
od wydawnictwa G3 to dwuosobowa gra
strategiczna, ktora nie wymaga planszy,
wobec czego mozna w nhiag zagrac na kazdej
ptaskiej powierzchni: stole, kocu pikni-
kowym, reczniku plazowym, a nawet

w namiocie. Dodatkowym atutem jest
znajdujgca sie w pudetku specjalna
zasuwana saszetka do przecho-
wywania elementow, dzieki ktorej
gre mozna bez problemu spakowac

do plecaka lub walizki, oszcze-

dzajacsporo mlejsca % ﬂ?:

zestaW|e oprocz saszetki,
znajduje sie krotka instrukcja
z dobrze opisanymi przyktadami
ruchéw poszczegolnych owadow
oraz jedenascie biatych i tyle samo
czarnych ptytek z wizerunkami sta-
wonogow: krélowej pszczot, zuka, konika
polnego, pajaka lub mréowki. Co wazne, kazde
z tych stworzen porusza sie w zupetnie inny
sposéb.
Gracze
wykonuja ruchy
naprzemiennie.
W swojej turze moga
zdecydowac, czy chca dotozyé
nowego stawonoga czy

Rozgrywka nie wymaga zadnego przygoto-
wania poza wygospodarowaniem kawatka
ptaskiej powierzchni.

Gracz rozpoczynajacy wystawia jednego ze
swoich owaddow, a kolejne doktadane AN
ptytki tworza uktad, ktéry stopniowo MAEMEEEILEY ! poruszy¢ jednym z wczesdniej

staje sie rojem. Nowe ptytki musza }da :Bfgﬁ'i‘éj wystawionych. Warto pamietaé, ze
sasiadowac wytacznie z tymi w swoim tV\‘IrWE{klélé iE raz wprowadzony do roju owad nie
kolorze. W trakcie pierwszych czterech i(. PUTPS1 874 moze zostaC z niego usuniety. Do-
tur kazdy gracz musi wystawi¢ swoja ¥ PN datkowo wszystkie ptytki musza byc ze

krolowa. Od tego momentu owady wpro-
wadzone wczesniej do gry moga sie poruszac,
ale tylko w taki sposob, by sasiadowaty z ptytka
badz ptytkami przeciwnika. Wygra ten, kto jako
pierwszy otoczy krélowa rywala.

soba potaczone - roj nie moze zostac
rozdzielony. Jezeli stawondg zostanie

otoczony z pieciu lub szesciu stron, nie wolno

go poruszyC — jego przemieszczenie spowo-
dowatoby rozpad roju.
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Analogicznie, nie mozna wsuna¢ nowej ptytki
w takie miejsce. Nalezy zaznaczy¢, ze podczas
rozgrywki nie musimy wystawi¢ wszystkich
swoich owadéw. Réj czesto bywa porow-
nywany do szachow - jest w nhim sporo kom-
binowania, a odpowiednie manewrowanie
owadami, pozwala skutecznie ograniczac
ruchy przeciwnika.

Co ciekawe, kazdy z owadow porusza sie

w charakterystyczny dla niego sposob:
Krolowa moze przesunac sie tylko o jedno
pole — musimy ja mie¢ caty czas na oku, bo
jesli przeciwnik otoczy ja swoimi owadami,
przegramy pojedynek.
Zuk réwniez porusza sie o jedno pole, ale
moze sie wspinac na inne owady, blokujac
ich ruchy. Potrafi rowniez wchodzi¢ na
pola otoczone ze wszystkich stron. Zuka
mozna unieruchomic, ustawiajac na nim
innego zuka.
Konik polny skacze w linii prostej na
pierwsze wolne pole, przeskakujac nad
utozonymi po drodze owadami.
Pajak zawsze porusza sie o trzy pola woké#
roju.
Mrowka jest najbardziej mobilnym
owadem w grze — moze przesunac sie na
dowolne miejsce wokoét roju.

Do gry mozna dokupi¢ dodatkowe stawo-
nogi, ktore jeszcze bardziej urozmaicaja
nasza rozgrywke:
Biedronka jest bardzo szybka i moze
przemieszczac sie o trzy pola — dwa na
gorze roju i jedno w dot (musi zejs¢ z roju
w ostatnim etapie ruchu).

, = " X 4 . ’ f :{ -‘ [/ e g
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Stonoga porusza
sie o jedno pole,
lecz zamiast swo-
jego podstawowego

ruchu moze wykonac¢ ruch specjalny &g

polegajacy na przesunieciu sasiedniego
owada o dwa pola - najpierw na siebie,
a potemw dot, nainne wolne pole.

Komar przejmuje sposob poruszania sie
owada, z ktérym sasiaduje, co pozwala mu
sporo namieszac!

Podsumowanie

Réj to gra logiczna. Rozgrywka jest zazwyczaj
krotka, chyba ze gramy z osoba, ktéra lubi
dtugo analizowa¢ swoje ruchy. W okresie
wakacyjnym duzg zaleta jest poreczna i mata
saszetka do przechowywania elementow.
Ciezkie i solidne ptytki z owadami sa naprawde
wytrzymate — to kolejny plus, jezeli chcemy
zabra¢ gre w plener. Jesli lubicie kombino-
wanie, strategiczne myslenie i angazujace
pojedynki we dwoje - ta gra jest zdecydowanie
dla Was!

Ciekawostka

Oprocz standardowej wersji Roju, G3 wydato
takze edycje kieszonkowa, w ktdrej wszystkie
elementy sa jeszcze bardziej kompaktowe.
Dodatkowo znajdziemy tam komara i bied-
ronke. Stonoga dostepna jest osobno, réwniez
w pasujacej do zestawu wersji mini.

Magdalena Solarz | :




THE BOARD GAME

Przygotujcie sie na totalny chaos - te robale tylko czekaja, zeby urzadzic

Wam rozrobe, jakiej dlugo nie zapomnicie!

nych bezkregowcéw pojawita sie w Swie-

cie gier wideo i wlasciwie nigdy juz
go nie opuscita. Mineto prawie 30 lat, odkad
robaki zostaly uzbrojone po zeby - a teraz,
pierwszy raz, fani moga je poprowadzic
do walki nie na ekranie, lecz na planszy — dzieki
grze: Worms: The Board Game (wyd. Mantic
Games). Gracze dowodzg druzyna robali, ktére
walcza ze sobg, uzywajac roznorodnej, czasami
absurdalnej wrecz broni — od bazooki, przez
granaty, az po wybuchowe wazy z dynastii
Ming czy osty.

J uz w 1995 roku elitarna druzyna uzbrojo-

PRZYGOTOWANIE DO GRY

dowania planszy z heksagonalnych ka-
felkow, ktérych liczba zalezy od tego, ilu
Was gra. Nastepnie, po kolei, rozmieszczacie
na utozonej wyspie po jednej Rzeczy: robalu,
minie, beczce z paliwem i skrzyni z zapasami.

Kaida rozgrywka rozpoczyna sie od zbu-

Dzieki roznorodnym kafelkom, z ktérych
zbudowana jest plansza, oraz naprzemien-
nemu rozmieszczaniu komponentéw, ukiad
za kazdym razem jest inny. Aby sie dowiedzie(,
ktora druzyna bedziecie dowodzié, losujecie
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karty — okresla kolor Waszych wojownikow.
Do walki przyda sie tez bron, wiec rozdzielcie
karty broni i przygotujcie talie zapasoéw oraz
talie zrzutu. Na koniec rzuccie koscig, aby
ustali¢ kierunek wiatru.

ZACZYNAMY BITWE

a poczatku tury aktywujecie jednego
N ze swoich robaliiopcjonalnie dobieracie
karte z talii zaopatrzenia. W kolejnych
rundach Wasz wojownik moze by¢ juz ranny,
dlatego najpierw musicie go uleczy¢ i posta-
wi¢ do pionu, by byt gotowy do walki. W petni
sprawny robal moze skoczy¢ lub wpetznac
na sasiedni heks. Tam aktywuje dostepna
Rzecz i albo uda sie Wam ja unieszkodliwic¢
lub przemiesci¢ (np. mina, beczka z paliwem),
albo Wasz robak odniesie obrazenia. A moze
nawet zostanie wyeliminowany z gry. Cé6z, rzut
koscig bywa czasami ztosliwy.
Udato sie przezy¢? Swietnie! Teraz zagrywacie
karty broni. Wybieracie jedna karte z reki
i rozpatrujecie jej efekt — moze to byc¢ atak
na konkretny heks, dodatkowy ruch albo
zagranie kolejnej karty broni. Jezeli chcecie
wptyng¢ na bieg wydarzen w czasie tury
przeciwnika — uzyjcie Praktycznej Karty. Jej =,
efekt pozwoli Wam zaskoczy¢ rywali akgja,
ktorej sie nie spodziewaja. Brutalna zagrywka! nego gracza. Gra toczy sie do momentu,
Ture konczycie, dobierajgc karte zrzutu az zostang wyeliminowane wszystkie robale
i rozpatrujac jej efekt. Teraz kolej na nastep- nalezace do druzyny jednego z graczy.

Zwyciezca zostaje ten z Was, kto na koniec
= ma najwiecej zywych wormsoéw.

PODSUMOWANIE

orms: The Board Game to prosty
Wtytu’r, ale na poczatku gracze moga

mie¢ trudnosci z zapamietaniem
kazdego kroku, ktéry trzeba wykonac w swojej
turze. Aby szybciej zapoznac sie z zasadami,
warto rozstawi¢ plansze wedtug proponowa-
nego schematu i zmniejszy¢ liczbe robali
przypadajacych na gracza. W instrukcji znaj-
dziecie kluczowe stowa, okreslenia i efekty
— dlatego warto ja miec pod reka i korzystac
z niej podczas rozgrywki. Kiedy rozegracie
kilka partii, wyprébujcie opcjonalne zasady,
jak na przyktad uzycie wszystkich kart zrzutu
zamiast dwoéch na kazdego gracza, jak to jest
w podstawowej wersji gry.



Tytut mozna byto kupi¢ w ramach kampanii
na platformie Kickstarter. | chociaz zadne
wydawnictwo nie zdecydowato sie na wydanie
gry po polsku, to byta ona dostepna w tym
jezyku w czasie trwania oferty wspieraczkowe;.
Gracze zwracaja jednak uwage, ze instrukcja
w kilku miejscach jest nieprecyzyjna i do-
datkowo wystepuja btedy w tlumaczeniu.
Na szczescie z angielskiej wersji mozna
bez problemu zrozumie¢, o co chodzi w roz-
grywce. Pomimo tych niedociggnie¢ gra
bardzo dobrze oddaje klimat komputerowych
Wormséw - jest tu humor, chaos i totalna
rozwatka. Dzieki roznorodnym ptytkom terenu
mozemy dowolnie konfigurowac¢ plansze.
Figurki robali (w mojej wersji jest ich ponad
sze$¢dziesigt) s w nietypowym kolorze, ale
catkiem dobrze odwzorowuja wyglad stwo-
rzonek znanych z gry komputerowe;j.

i porys :
O ?f\NPad”‘e
rraktuj ja

Cho¢ losowos¢ i ograniczona przestrzen
na planszy moga niektorym graczom przesz-
kadzaé, mitosnicy lekkiej i szalonej rozgrywki,
szukajacy zywej adaptacji klasyki gier wideo,
z pewnoscia docenig ten tytut.

A jakby tego byto mato, do gry napisano apli-
kacje z efektami dzwiekowymi. Fajny bajer,
dodajacy klimatu rozgrywkom!

Wormsy na planszy ttukt
Marcin Adamczyk

RR 2-6

72 kazdym razem gdy

“ 10+ @ ~ 45min
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Magnetic

— gra, ktora taczy... pokolenia

Kto z Was nie bawit sie w mtodosci magnesami, niech pierwszy rzuci kamieniem.
Wréc... magnesem. Nic nie sprawia takiej frajdy jak faczenie, odpychanie i rozdzielanie
dwéch elementow. A jesli do tego dotozymy aspekt rywalizacji, mamy idealny przepis
na Swietng zabawe. Magnetic to gra rywalizacyjna, do ktorej potrzebujecie zestawu
magnesow, sznurka i ptaskiej powierzchni —na przyktad stotu. To tam wyznaczacie swdj
obszar gry. Aby urozmaici¢ rozgrywke, mozecie za pomoca zatgczonego sznureczka
za kazdym razem wyznaczac inny ksztatt pola gry.

@A Liczba graczy: od 1 @Czas gry: 10 min. di Wiek: 9+



Zasady rywalizac;ji

Kazdy uczestnik otrzymuje taka sama liczbe magnesow. W swojej turze gracz kfadzie
jeden z nich wewnatrz wyznaczonego obszaru gry. Wazne, aby wykfadany ele-
ment nie potaczyt sie z tymi juz obecnymi na ,planszy”. W przeciwnym razie gracz,
ktéry doprowadzit do zetkniecia sie przynajmniej dwdch magneséw — nawet jesli przy
okazji ztaczyty sie inne, lezace juz na stole — musi zabrac caty zestaw na swoja reke.
Nastepnie ruch wykonuje kolejny gracz. Usuniecie elementéw z pola gry odblokowuje
przestrzen, co daje przeciwnikom wiekszg swobode wyktadania swoich magnesow.

Wygrywa ten, komu jako pierwszemu uda sie wytozy¢ wszystkie magnesy z reki.
Ot i cate zasady gry.

Podstawowe reguty mozna swobodnie modyfikowa¢ i wprowadzac¢ wtasne warianty.
Przyktadowo mozecie zmniejszy¢ liczbe magneséw rozdawanych graczom, a pozostate
wytozy¢ na stét, by juz na starcie utrudnic rozgrywke.

Co zawiera zestaw?

Magnetic wystepuje w kilku wariantach roéznigcych sie  liczbg magnesow
w pudetku. Do kazdego zestawu dotgczono sznurek oraz woreczek do przechowywania.
Gra przeznaczona jest dla oséb od dziewiatego roku zycia, ale pod nadzorem dorostych
takze mtodsze dzieci beda sie dobrze bawié. Komplet 30 magneséw jest optymalny dla
trzech graczy. Na planszy robi sie ciasno, co tylko poteguje emocje i frajde z rozgrywki.
Dla wiekszej liczby zawodnikéw proponuje zakupic¢ kilka egzemplarzy gry, dzieki temu
bedziecie mogli zwigkszy¢ obszar rozgrywki. Oryginalny sznurek z zestawu mozna bez
problemu zastgpi¢ dowolnym innym, nie ma tu zadnych ograniczen.

Dlaczego warto?

Magnetic rozwija u dzieci koordynacje wzrokowo-ruchowa i (poprzez zabawe
w przycigganie i odpychanie elementéw) pozwala w praktyce zrozumieé zasady
dziatania biegunéw magnetycznych . To swietny wstep do odkrywania swiata i praw,
ktére nim rzadza. Dorosli rowniez znajdg w Magnetic cos dla siebie — gra pozwala
cofnad sie w czasie do beztroskich chwil dziecinstwa i znéw poczu¢ radosé z zabawy
magnesami. Dzigki prostym zasadom i sprytnym mechanizmom idealnie sprawdzi sie
jako rozrywka taczaca pokolenia. Bez wzgledu na wiek: dziadkowie, rodzice i dzieci —
wszyscy na pewno beda sie Swietnie bawié.

Podsumowanie rozgrywki

Gra jest niezwykle prosta, elementy magnetyczne sa Swietnie wykonane i bardzo
przyjemne w dotyku — az chce sie je trzymaé w reku. No, ale trzeba je jednak
wyktadac na stot. )

Jesli wybieracie sie na weekend, dtuzsze wakacje czy po prostu chcecie spedzi¢ mito
czas ta gra jest dla Was idealnym wyborem.

Sprébujcie raz — a poczujecie napiecie... dostownie!

Niech moc przyciggania bedzie z Wami — recenzowat Marcin Adamczyk
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Instrukcja obstugi instrukcii,

czyli jak wyglagda redakcja gry planszowej od kuchni

’][‘e trzy reakcje stysze najczesciej, gdy za-
czynam opowiada¢ o redagowaniu
instrukcji do gry planszowej. | nie ma sie czemu
dziwi¢ — dopdki kto§ sam nie wpadnie po kostki
w meandry faz, ikon i wyjgtkdw, trudno uwierzyé,
jak ztozony to proces.

W tym artykule wyjasnie Wam, jak wyglgda praca redaktora z gotowq, autorskg wersjq instrukciji — mowa
o sytuaciji, w ktérej autor gry opracowat juz zasady i ubrat je w stowa. To nie jest etap wspdttworzenia gry
ani projektowania mechaniki. To moment, w ktérym do akcji wkracza redaktor i zadaje pytanie: czy na

— Ale to tylko kilka stron, ile to moze zajqc?e

— Czyli poprawiasz przecinki i literowki, tak?
- lleee?!

podstawie tej instrukcji da sie zrozumied, jak grac?

Kazde stowo ma znaczenie

Instrukcja to specyficzny rodzaj tekstu. Nie musi by¢
piekna ani poetycka — ma by¢ przede wszystkim
zrozumiata. Jej zadanie? Przeprowadzi¢ gracza krok
po kroku przez rozgrywke, tak aby nie musiat szukac
odpowiedzi na forach ani oglgda¢ godzinnych
tutoriali.

Nim usigde do redakcji, musze dobrze zrozumiec
zasady — przede wszystkim, czy sq przedstawione
w sposéb jasny ilogiczny. Czytam tekst i zadaje sobie
jedno kluczowe pytanie: czy rozumiem te gre? Jesli
nie — to znak, ze przyszty gracz tez moze miec z tym
problem.

Gracz nie moze sie domyslac —
instrukcja ma mowic do niego wprost
i jasno ttumaczy¢ zasady gry.

To nie jest kwestia oceny zasad pod kgtem
n,dobre czy zte" — wazniejsze jest, aby gracz mogt
je tatwo zrozumiec. Czy sg spdjne2 Czy terminy sq
uzywane konsekwentnie, a kolejnos¢ informacji ma
sens? Bo nawet jesli mechanika gry dziata swietnie,
sposdb opisu samej reguty moze wprowadzaé gracza
w btqgd.

Zdarza sie, ze instrukcja przypomina myslowy no-
tatnik autora — duzo tresci, ale mato porzgdku.
Reguty sg rozsiane po catym tekscie, wazne
informacje pojawiajq sie za pdzno, a przy-
ktady wyprzedzajg zasady, ktérych dotyczq.

W takich sytuacjach wkraczam i robie porzg-

dek: przesuwam fragmenty, skracam, rozbijam
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na sekcje, czasem sugeruje zupetnie inng kolejnosc¢.
Wszystko po to, by gracz nie musiat raz za razem
wertowac instrukcii.

Nie stylizacja, lecz precyzja
Redagowanie zasad gry wyglgda inaczej niz praca
nad powiesciq lub artykutem. Tutaj nie chodzi o ,tadny
jezyk” — ale o to, zeby kazde zdanie przekazywato
jasny komunikat. Nie ,nalezy rozpatrzy¢ efekt karty
zgodnie z jej tresciq”, lecz ,,wykonaj efekt opisany na
karcie"”. Nie ,,jezeli spetnione sq odpowiednie warunki
aktywacji”, lecz ,jesli masz co najmniej 3 znaczniki
many” (oczywiscie o ile jest to staty warunek). Gracz
nie moze sie domyslac — instrukcja ma mowi¢ do niego
wprost i jasno ttumaczy¢ zasady gry.

Pilnuje takze spodjnosci stylu: jesli w jednym miejscu
piszemy ,,gracz dobiera karte”, nie przeskakujemy
nagle do ,,dociggnij karte” czy ,pobierz jednqg karte”.
To drobiazgi, ale wtasnie na nich opiera sie komfort
lektury.



Redakcja to nie korekta

Wiele os6b myliredakcje z korektq. To
troche tak, jakby uznag, ze projekto-
wanie gry to tylko tworzenie grafik.
Korekta — czyli poprawa literowek,
przecinkow, bteddw ortograficznych,
interpunkcyjnych i sktadniowych —
to osobny, kohcowy etap pracy.
| owszem, wazny. Ale wczesniej trze-
ba zadbac o to, zeby w ogdle byto
co poprawiac: tekst musi by¢ logicz-
ny, klarowny i spojny.

Redakcja to porzgdkowanie struk-
tury, doprecyzowywanie zasad,
ujednolicanie terminologii, po-
prawa przyktaddw, a czesto tak-
ze sugestie wizualne (np. tabelka
zamiast akapitu, wypunktowanie
krokow, czytelniejsze wyrdznie-
nie wyjgtkéw od regut). Jednym
z ostatnich etapdw tego procesu
jest tzw. czytanie prébne.

Redakcja to
porzgdkowanie struktury,
doprecyzowywanie zasad,
ujednolicanie terminologii,
poprawa przyktadow,

a czesto takze sugestie
wizualne.

Czyli czytam instrukcje tak, jakby
to byta moja pierwsza stycznosc¢
Z grg. Bez znajomosci projektu, bez kontek-
stu. Sprawdzam, czy na jej podstawie jestem
w stanie przygotowac rozgrywke i jq przeprowadszic.

Jesli w ktérym$ momencie musze sie cofngc i prze-
czytac cos jeszcze raz, to znak, ze tekst wymaga po-
prawy. Gracz nie powinien tamac sobie gtowy nad
zasadami — ma po prostu roztozy¢ gre i rozpoczgc
rozgrywke.

Wspotpraca z autorem

Redakcja gotowej instrukcji to wspotpraca z tworcqg
gary, a nie zlecenie jednostronne. Autor najlepiej wie,
co chciat przekazaé, aja wiem, jak to moze odebrac
gracz. Czesto trzeba pogadac - co$ uzgodnié,
wyjasnic.

Zdarza sie, ze autor ma $wietng gre, ale nie czuje
sie pewnie w pisaniu i jest otwarty na propozycje -
wtedy redakcja to czysta przyjemnose, bo moge na-
prawde pomodc uporzgdkowac chaos. Innym razem
tworca jest bardzo przywigzany do swojego opisu
i niechetnie przyjmuje sugestie. W efekcie kazda zmia-
na wymaga dobrego uzasadnienia, czasem tez wersji
prébnej: ,,zobacz, jak to brzmi po mojej korekcie”.

Najlepsze rezultaty sg wtedy, gdy trakfujemy ten
proces jak gre kooperacyjng: wspdlny cel, rézne
kompetencje i jedna dobra instrukcja na kohcu.

e trzy reakcje stysze najczesciej, gdy zaczy-

natam opowiadac¢ o redagowaniu instruk-
cji do gry planszowej. | nie ma sie czemu dziwic
— dopodki kto§ sam nie wpadnie po kostki w me-
andry faz, ikon i wyjgtkéw, tfrudno uwierzyc, jak
ztozony to proces.

Instrukcja do gry Splendor. Pojedynek

No dobraq, ale ile to kosztuje

To pytanie pada zawsze. | dobrze, bo redakcja
instrukcji to konkretna ustuga, ktéra wymaga czasu
i wiedzy. Jedli instrukcja ma kilka stron, moze sie
wydawag, ze to ,tylko chwila”. Ale prawda jest taka,
ze kazdgq linijke trzeba przeczytacé, zrozumied, ocenié,
przeformutowac (jedli jest to konieczne), sprawdzi¢
kontekst i powigzania z resztqg tekstu. A potem —jeszcze
raz wszystko zweryfikowac.

Najlepsze rezultaty sg wtedy, gdy
traktujemy ten proces jak gre
kooperacyjng: wspaolny cel,

rozne kompetencje i jedna dobra
instrukcja na koncu.

Zdarza sie, ze pracuje nad siedmio- czy dziesie-
ciostronicowq instrukcjg przez kilkanascie godzin.
I nie dlatego, ze jestem powolna - tylko dlatego,
ze to naprawde ztozony proces. Nie bez powodu
mowi sie, ze instrukcja to serce gry. A serce trzeba
traktowac z uwaga.

Stawki redakcyjne rézniqg sie w zaleznosci od dtugosci
tekstu, jego jakosci wyjsciowej i zakresu prac, ale

w praktyce to zazwyczaj kilkkaset ztotych. Czy to duzo?
Dla niektérych tworcoédw tak — zwtaszcza jesli pierwszy
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raz mierzq sie z wydaniem gry. Ale dobra instrukcja
to nie kosmetyka. To element, ktéry moze przesqdzi¢
o tym, czy kto$ w Twojg gre zagra... czy po kilku
minutach schowa jq z powrotem do pudetka.

Tylko po co to wszystko

Bo dobra instrukcja to taka, ktéra dziata. Sprawia,
ze gracz siada do stotu z ekscytacjqg, a nie frustra-
cjg. Nie zostawia niedopowiedzen ani luk. Bo cho¢
nikt nie gra dla instrukcji, to wszyscy grajq z instrukcjg
— przynajmniej na poczgtku.

Tu juz nie chodzi o grafike, figurki czy genialng
mechanike. Chodzi o to, czy instrukcja pozwoli

Bo choc nikt nie gra dla instrukciji,
to wszyscy grajqg z instrukcjg
— przynajmniej na poczgtku.

graczom wejs¢ w Swiat gry bez potykania sie
o niejasnosci. Nawet najbardziej btyskotliwy pomyst
nie zadziata, jesli gracz nie zrozumie, co ma zrobic
w pierwszej turze. Redakcja to wtasnie to niewidoczne
ogniwo, ktére spina catos¢ — tak by wszystko byto
jasne, spdjne ilogiczne. | zeby nikt nie musiat wertowac
forow po przeczytaniu trzeciego akapitu.

Katarzyna Kukla

*Instrukcje widoczne na zdjeciach nie byty redagowane przez autorke.

Instrukcja do gry Lacrimosa
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jalna FIA Formula One World Championship 2025)

wcigz trwa. Przed nami jeszcze kilka miesiecy
walki o miano najlepszego kierowcy. Z tej okazji posta-
nowitem ponownie zasigs¢ do gier, ktérych tematyka
jest rywalizacja na torze wyscigowym.
Dzwiek silnikow, adrenaline na kazdym okrazeniu
i strategiczne decyzje podejmowane w utamku sekundy
znajdziemy nie tylko na prawdziwym torze, ale réwniez
na planszy. Swiat gier od lat inspiruje sie duchem

Sezon 2025 w wyscigach Formuty 1 (nazwa ofic-

wyscigow, oferujac tytuty, w ktérych mozemy sie wcie-
lic w kierowcow, menedzeréw zespotéw, a czasem
nawet w same bolidy! Niezaleznie od tego, czy
kibicujesz Hamiltonowi, Sainzowi, czy marzysz o wias-
nym podium, to gry wyscigowe pozwola poczuc
smak rywalizacji bez wychodzenia z domu. W tym
zestawieniu przyjrze sie najciekawszym planszow-
kom, ktére rozgrzewaja stoty tak samo, jak bolidy
asfalt w Monako.

Gotowi? Zapnijcie pasy — ruszamy!




CUBITOS. RYZYKOWNY WYSCIG

zacji na torze wyscigowym, ale w $wiecie zdomi-

nowanym przez szescioscienne kosci. Gracze beda
scigac sie po polach planszy i rywalizowa¢ w starciu
o tytut Mistrza. Kazdy uczestnik rozgrywki bedzie uzy-
wat puli réznorodnych kostek reprezentujacych swojego
biegacza oraz zespét. W trakcie rywalizacji druzyna
zacznie sie powiekszaé dzieki dodatkowym kosciom,
ktore gracz bedzie zdobywaé podczas rozgrywki.

To tytul nawiazujacy swoja tematyka do rywali-

ZASADY RYWALIZACJI

ra opiera sie giéwnie na mechanice push
G your luck (podejmowanie ryzyka dla potenc-

jalnych korzysci) i dice-building (rozwijanie
wiasnej puli kosci podczas gry), wiec losowos¢ i tut
szczescia to jedne z podstawowych technik w Cubitos.
To one gtéwnie beda nam wyznaczaty dziatania w naszej
rundzie: kupowanie nowych kosci oraz poruszanie sie
po torze rywalizacji. Przygotowanie do gry zaczynacie
od wybrania toru rywalizacji sposréd czterech
dostepnych w grze. Jesli kupiliScie gre podczas
kampanii wspieraczkowej, wydawca oferowat dodat-
kowe plansze, dzieki czemu gra oferuje wiecej tras
do wyboru. Nastepnie dobieracie planszetki gracza,
tor fanow, kosci poczatkowe oraz losujecie zestaw
kart zdolnosci. Autorzy gry proponuja wiele zesta-
wow kart do rozgrywki, dzieki czemu kazda rywa-
lizacja bedzie przebiega¢ inaczej. Kiedy rozegracie
kilka partii wedlug proponowanych zestawdw, nic
nie stoi na przeszkodzie abyscie stworzyli wiasne,
pamietajac o wskazéwkach z instrukgji. Przed pierwsza
rozgrywka musicie jeszcze zlozyé pudetka na kosci
i zetony — beda one stanowity magazyn z zasobami, ale
rébwniez moga stuzy¢, jako pojemniki do przechowy-
wania komponentéw po skonczonej rozgrywce. Kosci
i zetony wystarczy uporzadkowac i wtozy¢ do pudetka,
dzieki czemu przygotowanie przed kolejnym wyscigiem
przebiegnie sprawniej. Do tej kwestii jeszcze wroce
w podsumowaniu, bo jest jedno ,ale”.

Zrédio zdjeé: https://www.alderac.com/cubitos/ oraz kolekcja prywatna

GOTOWI DO STARTU...

sie z rund, w ktérych gracze wykonuja Faze Rzu-

tu oraz Faze Biegu. W pierwszej z nich wszyscy
rzucaja jednoczesnie swoimi kos¢mi przestrzegajac
limitu doboru. Podczas tej akcji mozecie kusi¢ los
i rzuca¢ ponownie kosémi, na ktérych wczesniej wy-
losowane zostaly puste Scianki, ryzykujac poniesie-
nie porazki. Mozecie réwniez spasowac i przejsc
do drugiej fazy. Wszystkie trafienia, czyli wyrzucone
kosci z symbolami, zdefiniuja, co bedziecie mogli zrobi¢
na dalszym etapie gry. W Fazie Biegu gracze poréwnu-
ja liczbe wyrzuconych mieczy na czerwonych kosciach,
o ile takowe posiadajg, poniewaz zdolnos¢ tej kosci
moze aktywowac wylacznie osoba, ktdra wyrzucita naj-
wiecej tych symboli. Nastepnie kazdy z graczy moze
skorzystaé z dowolnej, posiadanej zdolnosci Biegu, oraz
przemiescic¢ swojego biegacza o odpowiednia liczbe pdl
na planszy, by zdoby¢ premie przypisana do po-
la, na ktérym skonczy swdj ruch. Poézniej uczestnik
przechodzi do fazy kupowania nowych kosci, dzie-
ki ktorym w kolejnych rundach bedzie mogt rozwijac
swoja druzyne i uzywac zdolnosci z odpowiadajacych
im kart. Ostatnim krokiem w tej fazie jest przeniesienie
wszystkich kosci do strefy odrzucenia. Wszystkie wy-
rzucone dotychczas kosci z pustymi $ciankami pozostaja
w strefie rzutu i bedg wykorzystane przez graczy w nas-
tepnej turze. Po tej akcji rozpoczyna sie kolejna runda.
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy dotrze na mete.
Jesdli w tej samej rundzie do konca toru przybedzie
kilku zawodnikéw, gracz, ktéremu pozostaty punkty
ruchu, przesuwa sie przez linie startu jakby rozpoczynat
ponownie wyscig. Ta sytuacja jest niezbedna do rozstrzy-
gniecia remisu.

Rozgrywka w Cubitos. Ryzykowny wyscig sktada
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PODSUMOWANIE

pierwszy, sugeruje wybraé jeden z proponowanych

przez autora zestawu kart. To pozwoli Wam zazna-
jomié¢ sie z mechanika gry i zasadami rywalizacji.
W kolejnych partiach mozecie wybierac karty w dowolny
sposob, uwzgledniajac wskazéwki zawarte w instrukgji.
Niewatpliwym plusem gry jest dynamiczna rozgrywka.
Jednoczesne rzucanie ko$émi przez wszystkich graczy
nie powoduje przestojow. Przy okazji warto podkreslic,
ze kostki s3 mniejsze niz w standardowych grach, co jest
ich zaletg, bo tatwo mieszcza sie w dtoni. Dzieki temu,
Zze mozemy przerzucac cze$¢ kosci podczas naszej tury,
gra dostarcza dreszczyku emocji: bedzie nam sprzyjato
szczescie czy polegniemy kuszac los? Powiem, ze jest
to fascynujacy element gry, poniewaz korzystne wyniki
pozwalaja na budowanie komboséw. Poczatkowo
gra wydaje sie by¢ powolna, z uwagi na koniecznos¢
zaznajomienia sie z umiejetnosciami poszczegdlnych
kosci oraz kart, jednak z czasem rozgrywki nabieraja
tempa i sg ptynne.

Jeéli gracie w Cubitos. Ryzykowny wyscig po raz

Na poczatku wspominatem o koniecznosci ztozenia
pudetek. To moim zdaniem minus tej gry. Sa zrobione
z dosc¢ cienkiego kartonu, przez co gniota sie gdy
zamykamy pudetko gry a potem nie wygladaja zbyt
estetycznie na stole. Moze to jendak wina dodatkowej
planszy, ktéra nabytem w trakcie kampanii wspie-
raczkowej. To, co powinno by¢ réwniez lepszej jakosci,
to planszetki graczy. Sa wykonane z niezbyt grubego
kartonu oraz powlekane lakierem, przez co slizgaja sie
po stole. Z racji tego, ze wykorzystujemy je na biezaco,
moze to przeszkadza¢ graczom, ktérzy wymagajag
od gry wysokiej jakosci komponentow.

Cubitos. Ryzykowny wyscig to jednak Swietnha pozycja
dla fanéw dynamicznych gier, mitosnikow rzutu kostka-
mi i graczy, ktorzy lubia poczu¢ dreszczyk emocji kuszac
los. Polecam zagra¢ w trzy lub cztery osoby, poniewaz
wtedy poczujemy petniejsza moc emocji wyscigu.

RALLYMAN: DIRT

do innych aut i sprébowac swoich sit na torach

w grze Rallyman: DIRT, ktéra zostata wydana
w Polsce przez Czacha Games.
Gra wprowadza Swieze podejscie do mechaniki wyko-
rzystania kosci, faczac strategiczne planowanie z emoc-
jonujacym ryzykiem. Gracze musza przemysle¢ kazdy
ruch - od wyboru trasy, przez Smiate wchodzenie
w zakrety, az po rozwijanie predkosci na prostych
odcinkach - korzystajagc z kosci biegéw, utrzymania
tempa i hamowania. | oczywiscie blokowania przeciw-
nikdw. Czas zatem przesledzi¢ przebieg rozgrywki.
Wrzucamy pierwszy bieg i gaz do dechy!

Kontynuujemy wyscigi. Teraz czas przesigsé sie

JAK ROZPOCZAC WYSCIG

rajdu sposrod dostepnych kafelkéw toru. Pod-

czas budowy mozecie skorzysta¢ z gotowych
przyktadow opisanych w instrukcji lub pusci¢ wodze
fantazji i ustawi¢ swoje wiasne trasy. Dzieki temu
kazdy wyscig bedzie przebiegat inaczej, a im diuzszy
odcinek rajdu, tym rozgrywka bedzie zajmowata wiecej
czasu. Nastepnie dobieracie odpowiednie komponenty:

Na poczatku rozgrywki gracze uktadaja trase
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zetony, karty czasu, kosci oraz indywidualne elementy
niezbedne do rozgrywki. Wybieracie pierwszego gracza
w umoéwiony sposdb, natomiast kolejne rundy bedzie
rozpoczynat gracz, ktory w poprzedniej kolejce prze-
jechat najdtuzszy dystans, uzyskat najwyzsza predkos¢
lub znajduje sie na najbardziej wewnetrznym pasie
z perspektywy zakretu.

Gracz rozpoczyna swoja ture od zaplanowania ru-
chu, bierze pod uwage aktualna predkos¢, ogranicze-
nia wynikajace z uktadu toru (np. przeszkody wodne,
hopki) oraz dostepne kosci. To one beda definiowaty
ruch bolidu. Wszystkie niezbedne dane do wykona-
nia ruchu, gracze maja opisane na indywidualnych plan-
szetkach-kokpitach. Podczas przemieszczania sie po to-
rze wyscigowym kazde kolejne pole moze wymagad
zwiekszenia, redukcji lub utrzymania biegu. Te decyz-
je gracz podejmuje w oparciu o dostepne kosci wska-
zane na kokpicie. Do dyspozycji kierowcy jest: szes¢
kosci do przyspieszania lub zwalniania, dwie stuzace
do utrzymania predkosci oraz jedna do hamowa-
nia. Przyktadowo, rozpoczynajac rajd, zwiekszamy
bieg do pierwszego, potem do drugiego, trzecie-
go i czwartego, a przed zakretem mozemy uzyé
biatej kosci utrzymania tempa, by pozosta¢ na czwar-

tym biegu i nie ryzykowaé zbyt szybkiego wejscia
w tuk. Gdy juz zaplanujecie trase i wybierzecie
potrzebne kosci, stajecie przed kolejnym wyborem:
rzucaé nimi po kolei czy zdecydowac sie na bardziej ry-
zykowna opcje i rzuci¢ wszystkimi naraz. Rzucajac
po jednej, mozecie zatrzymac sie w dowolnym momen-
cie, gdy sytuacja na torze zacznie sie komplikowac.
Wybierajac rzut wszystkimi kosémi, jestescie w stanie
pokona¢ kazde utrudnienie, jakie postawi przed
Wami trasa i przeciwnicy, ale ryzykujecie wypadniecie
z toru i otrzymanie kary. To niekoniecznie moze
oznaczad cos$ ztego, poniewaz w zamian gracze otrzy-
muja zetony sekund, ktére skracaja czas przejazdu,
dajac przewage. Te zetony mozna takze wykorzystaé
pozniej do zabezpieczania rzutéw. Placac odpowied-
nig ich liczbe, mozna uznaé¢ wynik kosci za udany,
co pozwala kontrolowac losowosc¢ i zmniejszy¢ ryzyko
w kluczowych momentach.

Zrédio zdjeé: https://boardgamegeek.com/boardgame/312959
/rallyman-dirt

Podczas rajdu kazdy gracz bedzie takze analizowat,
w jaki sposob pokonaé zakret: przejecha¢ z wyzsza
predkoscia po diuzszym odcinku, wybraé¢ wewnetrzna
krawedz, dzieki czemu trasa jest krotsza, czy Sciac
go, co pozwala na zaoszczedzenie cennego czasu.
Ten manewr wymaga jednak sporej dawki szczescia...
i dobrania zetonu uszkodzen. Sposéb, w jaki zostanie
pokonany zakret, bedzie miat wplyw na czas przejaz-
du catej trasy. Na koniec kazdego ruchu — udango badz
nie — gracze otrzymuja karte biegu z czasem, ktéra
informuje, ile zajelo pokonanie danego odcinka.
Na zakonczenie rywalizacji kazdy z graczy podlicza
czas na otrzymanych kartach i odejmuje wartosci
na zetonach sekund. Kierowca, ktéry ,wykrecit” naj-
lepszy taczny czas, zwycieza oraz staje na podium,
jako lider wyscigu.

PODSUMOWANIE

téwna mechanika gry to roll and move (czyli
rzut kosémi i przesuwanie sie o uzyskana liczbe

oczek). Wydaje sie proste. lle wyrzucicie punktow
na kosciach, o tyle pdl poruszacie sie swoim bolidem
po torze? Nic bardziej mylnego. W Rallyman: Dirt prze-
suniecie kierowcy zalezy od wielu czynnikéw: pred-
kosci, przeszkéd, ograniczen wskazanych na kokpicie.
Sprawia to, ze rozgrywka wymaga zaplanowa-
nia ruchoéw, ale dzieki temu jest emocjonujaca.
Brakuje mi tylko wiekszej interakcji na torze z innmi
zawodnikami i sytuacji, gdzie bedziemy mogli wy-
przedzaé. W Rallyman: Dirt wyraznie odczuwalny jest
klimat samotnej jazdy, bardziej przypominajacej indy-
widualny rajd niz bezposrednia rywalizacje. Pod tym
wzgledem lepiej sprawdza sie wczesniejsza odstona
serii — Rallyman: GT, gdzie silniej zaznacza sie napie-
cie i interakcja miedzy graczami na torze. Plus nalezy
przyznac za ciekawe przeszkody na trasie, ktére uroz-
maicaja przejazd. Rywalizacja nie musi sie jednak
konczy¢ na podstawowej wersji gry. Dodatki wprowa-
dzaja nowe kategorie samochodéw, kafelki terenow,
nowe konfiguracje kosci oraz zupetnie odmienne pul-
pity nawigacyjne. Dzieki temu rozgrywka zyskuje
na réznorodnosci i gtebi — kazdy wyscig moze wygladac
inaczej, a gracze maja mozliwos¢ dopasowania stylu
jazdy do witasnych preferencji.




TURBO

ie zwalniamy tempa. Na stét wjezdzajag
Nkolejne wyscigowki, za sprawa gry TURBO

wydawnictwa Rebel. W odréznieniu od wspom-
nianych wczesniej tytutéw, tutaj nie rzucamy kosémi
- ruchem naszych bolidéw (osadzonych w klimcie
lat 60.) sterujemy za pomoca kart. Czyli mamy juz
okreslong gtéwna mechanike gry: deckbuilding
(budowanie talii kart w trakcie gry).
To, co wyrdznia Turbo od wczesniej opisanych
gier to dwie ogromne, dwustronne plansze, sporej
wielkosci planszetki graczy, mnéstwo kart i cieka-
wie wykonane modele samochodéw. Rozgrywke
mozna prowadzi¢ w wersji podstawowej lub z dodat-
kowymi modutami. Jeden z nich wprowadza wirtu-
alnych graczy, co sprawia, ze przy mniejszej liczbie
os6b mozemy ,powiekszy¢” liczbe zawodnikéw.

ZAKEADAMY KASKI

1 WEACZAMY SILNIKI

wyprasce wszystkie elementy maja swoje miejsce

w pudetku. Po roztozeniu wybranej mapy
na stole, kazdy z graczy otrzymuje swoja talie kart,
wyscigéwke, planszetke oraz drazek zmiany biegéw.
| to w zasadzie cate przygotowanie. W wersji z modu-
tami nalezy dotozy¢ odpowiednie zetony. Jestescie
gotowi na rywalizacje.
Gra toczy sie na przestrzeni kilkunastu rund. Podczas
kazdej z nich do wykonania s3 cztery akcje gtéwne oraz
pie¢ alternatywnych akcji dodatkowych. Ruchy wys-
cigowkami uzaleznione sa od dostepnych kart
w rece, wiec odpowiednie zarzadzanie nimi pozwoli
na przyspieszanie, kontrolowanie zakretéw lub... zanik
koncentracji. To, ile kart zagramy, zalezy od biegu,

Przygotowanie rozgrywki jest szybkie, a dzieki

Zrédto zdjeé: https://www.rebel.pl/
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na ktéorym jedziemy. Co wazne, nie mozemy zagraé
ich mniej, niz wskazuje na to obecne przetozenie. Nad-
miar kart, ktére mamy na rece, dziata jak blokada:
trzeba je odrzuci¢ schtadzajac silnik, co wplywa
na kolejny ruch. To sprawia, ze kazda decyzja — czy grac
odwaznie, czy oszczednie — ma realne konsekwencje.
Dodatkowe moduly pozwalaja takze na spersonali-
zowanie naszych pojazdéw oraz wprowadzenie
zmiennych warunkéw pogodowych. Jest to niewatp-
liwie ciekawy mechanizm urozmaicajacy rozgrywke.
Wyscig (i gre) wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierw-
szy przekroczy linie mety po przejechaniu okreslonej
na planszy liczby okrazen.

PODSUMOWANIE

cianej rozgrywki z duza dawka emocji. Zasady

s proste i intuicyjne, co czyni Turbo dostepna
dla mtodszych graczy. Losowos$¢ mierzona jest do-
borem kart na reke, ale dzieki temu, ze nie pozbywamy
sie ich wszystkich pod koniec naszego ruchu, wiemy,
na co mozemy sobie pozwoli¢ w dalszej rozgrywce.
Dodatkowo karty, ktére dobieramy do wiasnej talii
na poczatku rozgrywki, sprawiaja, ze gra jest za
kazdym razem inna. Dzieki dodatkom mozemy wybie-
ra¢ sposrod kolejnych map toréw wyscigowych oraz
wprowadzi¢ do zabawy kolejnych graczy. Jednak osoby
oczekujace realistycznego wyscigu z poczuciem pred-
kosci i minimalna losowoscia moga sie rozczarowac.
Niektorzy twierdza, ze wiecej mechanik w tej prostej
grze komplikuje wyscig, dla mnie to jednak Swietna
zabawa z klimatem. Tylko troche brakuje zapachu
palonej gumy.

Ta gra to Swietna propozycja dla mitosnikow kar-




POLE POSITION

yscigowka przygotowana do jazdy, kierowca
Wsiedzi za kierownica, zespét w gotowosci.

Czas zajac miejsce na torze i rozpocza¢ rywali-
zacje. Pole Position od Do It Games to zaawasowana
strategiczna gra planszowa, osadzona w realiach
profesjonalnych wyscigéw samochodowych. Podczas
rozgrywki gracze musza zarzadzaé wieloma czynni-
kami, takimi jak stan samochodu, warunki pogodowe,
ruch na torze, stan opon oraz $ledzi¢ strategie rywali.
Gra obejmuje wszystkie kluczowe elementy wyscigow
F1: pit stopy, wyprzedzanie, kolizje, z6tte flagi, system
DRS, a nawet stres kierowcy. To tytul, ktory taczy
mechanike eurogry z losowoscia i intensywna interak-
cja na torze. Planszéwka nie zostata wydana w jezyku
polskim, ale jest niezalezna jezykowo, dlatego gdy
zapoznacie sie z angielska instrukcja, bedziecie
w stanie zasig$¢ do rozgrywek.

PRZYGOTOWANIE DO WYSCIGU

nych toréow na dwustronnej planszy: tor

w USA lub Wielkiej Brytanii. Kazdy z graczy
dobiera komponenty: bolid, kostki, zetony oraz op-
cjonalnie karty kierowcow, zespotéw lub wydarzen
— jesli zdecydujecie sie graé z tym wariantem. Nastep-
nie rzut koscia decyduje o warunkach pogodowych,
a zetonami oznacza sie liczbe okrazen, jakie beda
musieli pokona¢ kierowcy Waszych bolidow.

Na poczatku nalezy wybraé jeden z dostep-

yscig rozpoczyna sie od sesji kwalifikacy-
anych, ktore sktadaja sie z maksymalnie trzech

rund. Liczba rund jakie rozegraja gracze za-
lezy od liczby zawodnikéw. Kwalifikacje zadecyduja
o kolejnosci na polach startowych. Gracze z najniz-
szymi wynikami odpadaja w kazdej kolejnej fazie
przydzialu miejsc. Po kwalifikacjach gracze ustawiaja
swoje samochody na linii startu zgodnie z uzyska-
nymi wynikami.

Start z pole position moze mie¢ kluczowe znaczenie
dla wygrania wyscigu.

Nastepnie po podjeciu decyzji o rodzaju opon gracze
pobieraja odpowiedni zeton i aktualizuja dane
na swoich pulpitach. Pierwsze trzy rundy to specjalne
rundy startowe, w ktérych zawodnicy rzucaja fiole-
towa kostka. Podczas tej fazy dozwolone jest po-
ruszanie sie po przekatnej do pierwszego zakretu
i wyprzedzanie bez walki o pozycje. Nalezy pamie-
ta¢, zeby S$ciSle przestrzegac¢ kolejnosci wskazanej
przez tor pozycji.
W kazdej rundzie gracze muszg przesuwac swoje bo-
lidy do przodu, pamietajagc o zasadach panujacych
podczas wyscigu: aktualizacja prognozy pogody,
sprawdzenie czy wystepuje nowe wydarzenie, rzut
koscia opon. Opony zuzywaja sie po kazdym prze-
kroczeniu linii mety, dlatego nalezy zaktualizowac¢ ich
stan zgodnie z wytycznymi. Podczas gry wystapi
wiele sytuacji, ktére beda wplywaly na pozycje
danego zawodnika na torze:

« gracze moga wydaé¢ do trzech punktéw umiejet-
nosci na kazdym zakrecie, aby uzyska¢ dodatkowe
punkty ruchu;

« gracze muszg wykonaé co najmniej jeden pit stop
przed ostatnim okrazeniem;

- zmienne warunki pogodowe moga powodowac
przestdj zawodnika, gdy nie bedzie miat dobranych
odpowiednich opon;

« kierowcy moga podnosi¢ poziom stresu, ktéry na-
ktada ograniczenia, takie jak niemoznos¢ uzywania
jednoczesnie punktow silnika i hamulcoéw czy catko-
wity zakaz wydawania punktéw umiejetnosci;

« w swojej turze gracz moze zdecydowac sie na for-
sowanie pracy silnika, wydajac jeden punkt ze swojej
deski rozdzielczej;

 uzywajac hamulcéw, gracz moze przesunac swoj sa-
mochod do przodu do trzech pél (dwéch w deszczu),
wydajac jeden punkt hamowania;

« samochdd moze wypasc z toru z powodu uzywania
niewtasciwego typu opon;
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» gracz moze wydac jeden punkt umiejetnosci (lub
wiecej), aby zmniejszy¢ o jeden (lub wiecej) punkt
ruchu, tak by nie przekroczy¢ limitu ustalonego dla
zjazdéw z toruy;

 jesli samochoéd ktéregos z zawodnikéw zostanie
okrazony, zostaje on wyeliminowany z wyscigu;

» podczas kolizji moze pojawic¢ sie samochdd bezpie-
czenstwa, ktéry ma wplyw na kolejny ruch graczy.
Gdy jeden z zawodnikéw prébuje wyprzedzié przeciw-
nika, dochodzi do ,walki o pozycje” — aukgcji, w ktorej
gracze moga licytowa¢ punkty umiejetnosci. Obaj
zawodnicy rzucaja czarng kostka, a osoba z nizszym
wynikiem moze wyda¢ zeton punku ruchu, aby
zwiekszy¢ swdj rezultat. Jesli obaj gracze otrzymaja ten

sam wynik przed modyfikacjami, dochodzi do kolizji.

Zrédto zdjeé: https://boardgamegeek.com/image/7044482
/pole-position

.Kazdy samochéd musi zjecha¢ do pit stopu przed
rozpoczeciem ostatniego okrazenia, w przeciwnym
razie zostanie wyeliminowany z wyscigu.”

Podczas kazdej rundy lider wyscigu aktualizuje progno-
ze pogody. Po rzucie koscia i wypadnieciu ,!” dobiera
karte zdarzenia i stosuje odpowiedni efekt. Moze
on wplywa¢ na zawodnika wylonionego w wyniku
rzutu koscia. Wyscig konczy sie, gdy wszystkie samo-
chody przekrocza linie mety na ostatnim okrazeniu.

PODSUMOWANIE

muty 1 z wszystkimi kluczowymi elementami,

od kwalifikacji po pit stopy. Gracze musza
zarzadzac¢ wieloma czynnikami jednoczesnie — typem
opon, warunkami atmosferycznymi, zuzyciem samo-
chodu, punktami umiejetnosci. Zmieniajace sie warunki
pogodowe, wydarzenia losowe i system stresu spra-
wiaja, ze kazdy wyscig jest nieprzewidywalny. Pole
Position to gra, ktéra zawiera bardzo wiele szcze-
gotowych zasad, co moze przyttoczy¢ nowych graczy.
Zrozumienie wszystkich mechanik gry wymaga
rozegrania kilku wyscigow, ale dla prawdziwych

Gra doskonale oddaje atmosfere wyscigéw For-

fanéw Formuty 1 i mitosnikow glebokich strategii
to sama przyjemnosc.

KIEDY KURZ

OPADNIE
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cianej Cubitos. Ryzykowny wyscig i Rallyman:

DIRT, przez dynamiczng TURBO, a na profesjo-
nalnej Pole Position konczac — oddaja to, co najlepsze
w Formule 1: napiecie, ryzyko i podejmowane w utamku
sekund decyzje. Gracze, podobnie jak kierowcy
na prawdziwych torach w sezonie F1 2025, balansuja
miedzy predkoscia a kontrola, zarzadzaniem zasobami
a intuicjg. Kazda gra jest unikalna, a ich wspélny mia-
nownik to adrenalina i walka o pole position.

Gry planszowe o tematyce wyscigowej od kos-

Na torach wyscigowych emocje przezywat
Marcin Adamczyk



U%ATUJ DINOZAURY?
Park dinozaurow

Wydawnictwo: Egmontl Liczba graczy: 1-6 | Czas gry: okoto 20 minut | Wiek: 3+

Park dinozaurow to kolejna kooperacyjna
propozycja z serii Rodzinka Wygrywa od
wydawnictwa Egmont. Tym razem wszyscy
gracze maja wspolny cel - chca ochroni¢
dinozaury przed meteorytem.

Kolorowe, drewniane figurki dinozauréw
— robig wrazenie na najmtodszych!

W pudetku znajdziemy: krétka instrukcje,
dwustronna kolorowa plansze, osiem zetonéw
obiektéw, osiem zetonow tyranozaurdw, kostke,
meteoryt oraz cztery drewniane figurki dinozauréw.

Podstawowa plansza — idealna na start
dla mfodszych graczy

Przygotowanie gry jest szybkie i bardzo
proste: wybieramy jednga ze stron planszy

i ktadziemy ja na tekturowej wyprasce wewnatrz
pudetka, meteoryt umieszczamy na pierwszym
polu toru meteorytu, zetony obiektow
mieszamy i obrazkami do dotu uktadamy na
srodku planszy lub obok niej. Na koniec
ustawiamy dinozaury na odpowiednich polach
startowych (zielony dinozaur trafia na zielone
pole, fioletowy na fioletowe itd.).

Rozgrywka w toku - dinozaury walczg
z czasem, by unikna¢ zagtady

W swoim ruchu gracz rzuca kostka i przemieszcza dowolnego dinozaura o wskazana liczbe pél. Pionki moga
poruszac sie tylko zgodnie z ruchem wskazéwek zegara! Co wazne, nasze prehistoryczne stwory moga sie mijac, ale nie
moga stac razem na tym samym polu. Gdy dinozaur zatrzyma sie na polu z obiektem, gracz odkrywa jeden

z zakrytych zetonéw. Jesli obrazek na zetonie bedzie taki sam jak ten na polu z pionkiem, nic sie nie dzieje —
dinozaury sg bezpieczne. Natomiast, gdy obrazek bedzie inny, meteoryt natychmiast przesuwa sie o jedno pole

W prawo, €O 0znacza, ze gracze maja mniej czasu na uratowanie dinozaurdéw! Nastepnie (tak jak w memory) gracz
zakrywa odkryty zeton, a cata druzyna stara sie zapamietac jego potozenie. Gra sie konczy, gdy wszystkie dinozaury
zostana uratowane (czyli wréca na swoje pola startowe) albo gdy meteoryt dotrze na ostatnie pole.
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Park dinozaurow to gra, ktéra rozwija sie razem

z dzieckiem. Do dyspozycji mamy dwa warianty
planszy: podstawowy (z 20 polami) i zaawansowany
(z 28 polami). Rodatkowo, aby utrudni¢ rozgrywke,
wystarezy @olejnego tyranozaura lub skrécic
czaspotrze a uratéwanie dinozaurow,
przesuwajac meteoryt wprawo na poczatku gry.

Wariant z tyranozaurami polega na dodaniu ich
zetondéw do puli (na poczatek wrzuccie tylko jeden

— gra z o$Smioma to prawdziwe wyzwanie, nawet dla
dorostych!). Gdy ktérys z graczy odkryje zeton

z tyranozaurem, natychmiast przesuwa meteoryt

o jedno pole do przodu. Nastepnie‘kiadzie groznego
gada na pierwszym wolnym polu za pionkiem, ktorym

sie poruszat. Od tego momentu tyranozaur blokuje to
pole — zaden inny dinozaur nie m@ze zakonczyc na
nim swojego ruchu.

Zaawansowana plansza — wiecej pdl, wiecej
emocji, wieksze wyzwanie!

Zeton tyranozaura — grozny przeciwnik,
ktéry blokuje droge dinozaurom

Podsumowujac: gtéwna zaleta tej gry jest rozwijanie
umiejetnosci wspotpracy i wspoélnego
podejmowania decyzji. Co wazne, w przypadku
porazki przegrywa caty zespot, a nie pojedyncza
osoba. Dzieki temu gra uczy radzenia sobie
z trudnymi emocjami i niepowodzeniem —
zdecydowanie tatwiej przezywac porazke, bedac
czescig druzyny. Oprocz tego mtody
planszéwkowicz éwiczy pamiec i doskonali
logiczne myslenie. Kolorowe, drewniane figurki
dinozaurdw sg bardzo atrakcyjne, a walka z czasem
i przesuwajacym sie meteorytem jest bardzo
ekscytujaca. Jezeli Twoje dziecko kocha
prehistoryczne gady, Park dinozauréw z pewnoscia
bedzie czestym gosciem na Waszym stole!

Magdalena Solarz
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Podstawy RPG.

Dlaczego warto grac w RPG-i?

Autor: Marta Choinska-Mtynarczyk

Gra fabularna, gra wyobrazni... dla wielu oséb juz same te okreslenia brzmiag jak
czarna magia. Wydawac by sie mogto, ze poswiecanie czasu na cos, co przeciez
nie istnieje poza nasza gtowa (i moze kartka papieru) nie ma sensu. Wiele oséb
zadaje sobie wiec pytanie: czy warto interesowac sie RPG-ami? | czy granie daje
nam co$ poza odrobing przyjemnosci? Gdy juz przyjrzymy sie blizej RPG-om, bez
watpienia okaze sie, ze daje... i to naprawde duzo!

Przyjemnos< na pierwszym miejscu

Nie ukrywajmy — RPG ma dawac przy-  tez najwazniejszym zadaniem catego
jemnos¢ Graczom i Mistrzowi Gry. Jesli  zespotu jest takie prowadzenie ses;ji
ten aspekt w jakis sposob zawodzi, to i odgrywanie swych rol, by wszyscy
Z pewnoscig uczestnicy niepredko za-  czerpali z tego satysfakcje.

sigdg ponownie do kampanii. Dlatego
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| nie, to wcale nie znaczy, ze w RPG-u
zawsze ma byc¢ rézowo i przyjaznie. Wrecz
przeciwnie — moze by¢ brutalnie, przygo-
dy moga byc¢ trudne, moga tez pojawiac
sie tematy kontrowersyjne. Prowadzitam
juz takie rozgrywki, jednak kierowatam sie
jedng zasada — wszystkie pojawiajace sie
motywy musiaty by¢ akceptowane przez
Graczy. Nawet najtrudniejsze wyzwania
czy najbardziej poruszajace tematy po-
winny byc¢ zatem przedstawiane tak, aby
nie pojawiaty sie przy nich uczucia skrajnie
negatywne, ktore mogtyby zepsuc ko-
mus zabawe. Dbajmy o siebie nawzajem
podczas sesji — a dopiero potem przyjdzie
czas na inne ptynace z rozgrywki korzysci.

Budowanie i zacieSnianie wiezi

Myslicie, ze tylko przygody w rzeczywi-
stosci buduja wiezi i pogtebiaja relacje?
Nic bardziej mylnego!

Ciekawa zdolnoscig ludzkiego umystu jest
to, ze wszystko, co odbiera i co budzi

w nim emocje, moze potraktowac jako
rzeczywistosc. Dlatego perypetie przezy-
wane w trakcie rozgrywki z grupg przy-
jaciot to swietna okazja do zaciesniania
wiezi i budowania relacji. Nawet jesli
wcielamy sie w postaci skrajnie rozne od
nas, nadal jesteSmy Swiadomi, ze —
przyktadowo — tym radosnym elfem steru-
je nasz kolega lub nasza kolezanka.

To on/ona pomaga ham w rozwigzywa-
niu problemoéw, poddaje nowe pomysty,
a w kryzysowych sytuacjach — broni nas
lub wyciaga z tarapatéw. Dla umystu nie
ma az takiego znaczenia, ze ktopoty byty
tylko wymyslone przez Mistrza Gry — liczy
sie to, ze otrzymalismy wsparcie, ktoremu
towarzyszyty okreslone emocje. Rados¢,
ulga, poczucie zwyciestwa czy braterstwa?
Wybierajcie sami, ale badzcie pewni, ze
takie sytuacje sprzyjaja pogtebianiu relacji
z druga osoba.

Doswiadczenie i nauka

Kazda przygoda przezywana w trakcie
rozgrywki to dla cztowieka nowe do-
Swiadczenie. Mozna powiedzie¢, ze RPG
to pewnego rodzaju symulator, ktéry nie
tylko pozwala nam na testowanie siebie
w réznych sytuacjach, ale tez rozwija
nasze zdolnosci pokonywania przeszkéd.
Oczywiscie, w zaleznosci od wyzwan, ktore
stawia przed swoimi Graczami Mistrz
Gry, doswiadczenia moga by¢ skrajnie
rozne...

Moze otrzymacie misje, w ktorej trzeba
bedzie wymysli¢ sprytne przebranie, by
dostac sie do okreslonego miejsca?

A moze czeka Was opracowanie strategii
walki z poteznym bossem? W innej sytu-
acji moze sie okazac, ze — choc nie jeste-
Scie w tym najlepsi — najskuteczniejsze
okaza sie pertraktacje i dyplomatyczne
podejscie (tak, wiem, ze czasami fatwiej
wyciag¢ sobie droge mieczem...). W jeszcze
innej by¢ moze przyjdzie Wam czekac

i to Wasza cierpliwos¢ zostanie wystawio-
na na prébe. Albo przeciwnie — liczy¢ sie
bedzie czas rozwigzania zagadki i zdol-
nos¢ do logicznego faczenia faktow.

Z pozoru to nic takiego, ale zastanéwmy
sie: czy czesci umiejetnosci zdobytych

w RPG-ach nie mozemy zastosowac

w realnym zyciu? Czy nie przyda nam sie
logika, cierpliwos¢ albo dyplomacja, gdy
trafimy na kogos, kogo po prostu musimy
przekonac do swoich racji spojnymi
argumentami? Wierze, ze znajdziecie
wiele podobnych przyktadow!



Pewnos¢ siebie

Umiejetnosc rozwigzywania problemow

i zagadek oraz zdobywanie nowej wiedzy
i doswiadczen sprawiajg, ze wzrasta nasza
pewnosc¢ siebie. Dzieki grom RPG nawet
osoby niesSmiate i mniej zdecydowane s3
w stanie bardziej zaufa¢ samym sobie

i uwierzy¢ w swoje pomysty — oczywiscie
we wspierajacym towarzystwie. | mimo

Ze nie zawsze fatwo jest wykorzystac te
Swiezo zdobyte zdolnosci w prawdziwym
zyciu — jest to mozliwe. Wazne tylko, aby
nie uprawiac autosabotazu i nie wycho-
dzi¢ z zatozenia, ze to, co mozliwe w RPG,
jest nieosiggalne w rzeczywistosci. Prze-
ciwnie, doswiadczenia z gry powinnismy
wykorzystac jako przyktad tego, co mozna
osiggnac. Podazanie za mysla, ze tam sie
udato, wiec w realnym Swiecie tez sie uda,
moze by¢ pomocne i skuteczne. W koncu
postaci niezalezne zbudowane sg zgodnie
z tymi samymi mechanizmami, co i ludzie
w naszym otoczeniu. Pewnie dlatego jedni
i drudzy potrafig czasami mocno wkurzy¢.

Zdolnosé stuchania i méwienia

Swiadome stuchanie jest analogiczne

do czytania ze zrozumieniem. Kazdy z nas
stucha... ale nie kazdy rozumie, co styszy,
prawda? Na pewno nie raz trafiliscie na
osoby, ktore mimo ze stuchaty Was na-
prawde uwaznie, do konca nie wiedziaty,
co mieliscie na mysli. | to wcale nie znaczy,
ze mowiliscie zle czy niejasno. Komunika-
cja mogta by¢ zaburzona po tej drugiej
stronie. Moze witasnie zabrakto skupienia
i Swiadomego stuchania, co w efekcie
przetozyto sie na nieporozumienie? Jed-
nak RPG moze pomoc w wypracowaniu
zdolnosci swiadomego stuchania, po-
niewaz to wtasnie dzieki stowom, ktore
padaja z ust MG-a, powstaje historia.
Odpowiednia koncentracja pozwala na
uczestniczenie w rozgrywce i chroni przed
potknieciami, ktorych konsekwencje

w grze moga by¢ réznorodne.

Mowienie tak, aby inni rozumieli, to ko-
lejna zdolnos¢, ktorg mozna wypracowac.
Klarowne ubieranie mysli w stowa to nie
magia — to cos, czego sie uczymy. | wcale
nie trzeba w tym celu uczeszczac na reto-
ryke. Wiele oséb po sesjach RPG wie, jak
moéwi¢, by do innych dotart wiasnie sens
ich mysli. Odpowiednia dtugos¢ zdan,
umiejetnie dobrane stowa, intonacja —

to wszystko ma znaczenie. A nie ma
lepszego miejsca do ¢wiczen niz diuga
sesja, ktéra opiera sie wtasnie na wymia-
nie komunikatow gtosowych. To podczas
niej mozna tatwo zauwazy¢, kto nie wypo-
wiada sie klarownie albo nie stucha... ale
mozna tez postarac sie poprawic te btedy
u siebie, by rozgrywka przebiegata
Sprawniej.
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Wyobraznia

Nie bez powodu gra fabularna nazywana
jest czasem gra wyobrazni. W koncu to na
niej opieraja sie wszystkie przygody

i wybory. Wyobrazamy sobie Swiat, po-
staci w nim spotykane, potwory, prze-
ciwnikow, a nawet takie drobiazgi jak
konkretny plecak. | cho¢ zadaniem Mistrza
Gry jest odpowiednie opisanie zaistniatych
zjawisk, znalezionych przedmiotow, przy-
rody, architektury czy NPC-6w, kazde jego
stowo przetozy sie na konkretny obraz

w gtowie Graczy. Czy identyczny?

Z pewnoscia nie.

Nawet jesli wszyscy uczestnicy sesji
ustysza, ze spotkali barmana, ktory jest
niezbyt wysoki, ma zaokraglony brzuch,
perkaty nos, czerwone policzki i krotkie,
siwe wtosy, wyobrazg go sobie odrobine
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inaczej. Dla jednych bedzie grubszy, dla
innych szczuplejszy, a rysy jego twarzy

z pewnoscig beda sie roznic. Niektorzy zo-
bacza w jego twarzy cos$, co przypomni im
niedawno spotkang osobe, a inni... moze
wrdcg pamiecig do postaci z kreskéwki
ogladanej w dziecinstwie.

Kreatywnos¢

Kreatywnosc podczas sesji RPG jest szcze-
golnie potrzebna MG-owi. To on kreuje
opowies¢, wymysla dziesiatki (a czasem
setki) NPC-6w i kazdemu z nich nadaje
witasng historie, dodaje detale do swiata
przedstawionego i tworzy, zazwyczaj
wiasnorecznie, dodatki do gry.

Moim zdaniem najwiecej kreatywnosci
wymaga jednak reagowanie w czasie
rzeczywistym na to, co sie dzieje w grze.
Mimo ze kazdy MG planuje kolejne wy-
darzenia zgodnie z ostatecznym celem
danej kampanii czy misji — a niektorzy
obmyslaja nawet najdrobniejsze szczegoty
— zawsze zdarzy sie co$, co wywrdci plan
do gory nogami. Gracze postapia zupetnie
inaczej, niz oczekiwat Mistrz; przegapia
wskazowke lub wyciggna z niej catkowicie
inne wnioski, niz powinni; pdjda na skroty
(choc to zazwyczaj wydtuzy ich droge);
postanowig przeciaggna¢ wroga na swoja
strone albo przez przypadek zabijg waz-
nego NPC-a i juz sie nie dowiedzg, co miat
im do powiedzenia...



Wszystko moze sie zdarzy¢ i to jest wia-
$nie najpiekniejsze. Urok RPG-6w

polega na tym, ze sesja nigdy nie uktada
sie zgodnie z pierwotnym planem

MG-a, a to przektada sie na koniecznosc
wymyslania nowych rozwigzan, podpowie-
dzi i konsekwencji. Kreatywnos¢ w czasie
gry RPG jest wiec ciggle w gotowosci

i musi reagowac natychmiast. W trakcie
rozgrywki nie ma czasu na mowienie:
.No, to teraz dajcie mi chwile, musze zwe-
ryfikowa¢ swoje plany”. Nie — po prostu
cos sie dzieje, fabuta biegnie dalej i MG
musi by¢ na to gotowy. Po kilku takich
sesjach kazdy moze sie juz nazywac nie
tylko Mistrzem Gry, ale tez Mistrzem
Kreatywnosci.

RPG jako terapia

Jak wida¢ juz z powyzszych przyktadow,
gry RPG rozwijaja wiele roznych zdolnosci,
a zdobyte w czasie sesji doswiadczenia
moga przektadac sie na postepowanie

w zyciu codziennym. W praktyce okazuje
sie, ze gry fabularne mozna nawet wyko-
rzystac jako element terapii — o ile oczywi-
Scie prowadzone sg przez profesjonalistow.
Ale o tym w kolejnym artykule!
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Fani Gier to warszawska grupa organizujaca
spotkania przy grach planszowych w ka-
wiarniach, klubach, galeriach handlowych
i instytucjach kultury (szkoty, biblioteki,
domy kultury). Wydarzenia, na ktére zap-
raszajg, s bezptatne i dostepne dla kazdego.
Jesli lubicie planszowki, ale nie macie z kim
gra¢ — nie ma problemu, na spotkaniu poz-
nacie innych graczy, ktérzy z checiag do Was
dotacza. A moze zainteresowat Was temat
gier bez pradu, ale obawiacie sie, ze skoro sie
na nich nie znacie, to nie bedziecie pasowac?
Tym bardziej jestescie mile widziani! ,Nie ma
nic przyjemniejszego w tej branzy niz
satysfakcja na twarzy osoby, ktéra otworzyta
sie na planszéwki” — mowi Mariusz Serafin,
zatozyciel grupy.

.QQI'W\/\

l Gramyzwamiod 11 lat

W 2014 roku odbyto sie pierwsze spotkanie
w warszawskim klubie Odessa. Wspotorga-
nizowato je wydawnictwo Granna, w ktorym
dziatat wtedy Krzysztof Szafranski. Na wyda-
rzenie przyszto okoto 50 oséb. Byt turniej w grze
Hej, to moja ryba oraz premiera Pretora. Na
spotkaniu pojawita sie dziewczyna, ktora
zaproponowata, ze takie wydarzenia mogtyby
sie odbywac czesciej w kawiarni, w ktorej wow-
czas pracowata. Tak rozpoczety sie cykliczne
spotkania. Bardzo szybko zawigzata sie spo-
tecznos¢ graczy i pot roku podzniej w 30-oso-
bowym sktadzie zorganizowano planszow-
kowy wyjazd na Mazury.

Taka integracje powtorzono rok pdzniej. Wte-
dy nie bylto juz spotkan w kawiarni na Kabatach,
ale wiekszos¢ osob, ktére tam przychodzity,
przeniosta sie do innych miejsc: Grooli, Localu
na Mokotowie czy Breaku. To w nich rozkrecita
sie planszowkowa dziatalnos¢. Do grupy do-
taczyty kolejne zaangazowane osoby, a bi-
blioteka gier btyskawicznie rosta. W 2014 Fani
Gier mieli tylko kilkanascie tytutow, ale juz kilka
lat pozniej kolekcja liczyta okoto 300-400 gier.

Obecnie to ponad 1500 réznych tytutow.
Mitosnicy planszéwek zaczeli organizowac tur-
nieje, prezentowa¢ nowosci na spotkaniach,
wspiera¢ wydawcéw na konwentach. Pojawity
sie propozycje organizacji zlotdw na wieksza
skale — wtedy witasnie rozpoczety sie spotka-
nia w domach kultury i bibliotekach, a potem
w centrach handlowych. Zrobit sie boom na
planszowki. Powstawaty nowe wydawnictwa,
pojawiato sie wiecej gier. Tym fenomenem
zainteresowaty sie media, ktore nawet pojawity
sie na spotkaniach Fanéw Gier. O ich inicjatywie
mozna byto ustysze¢ tez w kilku stacjach ra-
diowych. ,Organizowalismy nawet 20 spotkan
miesiecznie, w osmiu roznych lokalizacjach
w Warszawie. Najwazniejszym wydarzeniem stat
sie dla nas Festiwal Gier Planszowych w Galerii
Mtociny, na ktéry przychodzito regularnie
ponad 300 os6b” — méwi Mariusz.
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h nagle stop

W naszym najlepszym okresie musieliSmy
zrobi¢ przerwe. Przyszta pandemia i poza-
mykata wszystkich w domach. Dla wydawnictw
to byt ztoty okres, bo ludzie kupowali wtedy
mnoéstwo gier. Nam ciezko byto odnalez¢ sie
w tej sytuacji. Oczywiscie, graliSmy w sieci, ale
to jednak nie to samo. Nagrywalismy wtedy
troche wiecej filmoéw na Youtube'a, pisaliSmy
recenzje. Mozna sie z nimi zapoznad na stro-
nie internetowej: fanigier.net” — wspomina
zatozyciel grupy.

.O./M\/\

I Powrot

Gdy skonczyta sie pandemia, Fani Gier od razu
wrocili do organizowania spotkan. Jak zauwaza
Mariusz: ,Kontakt z innymi osobami to nieo-
ceniona przewaga gier planszowych nad grami
wideo. Emocje nad stotem, wspolne przezycia
i dyskusje po skonczonej rozgrywce zwiekszaja
satysfakcje z samej gry. Wygrywanie jest fajne
i przyjemne, ale podkreslam, ze to nie jest naj-
wazniejsze. Lubie powtarza¢ stowa, ktore po-
wiedziat do mnie kiedys Bartek Chlebicki:

»Kiedy grasz, twoim celem jest zwyciestwo, ale
to nie zwyciestwo jest najwazniejsze, lecz cel«.
To bardzo wazne, aby czerpac rados¢ z samego
grania, nawet gdy sie przegrywa. Ttumaczymy
to oraz wskazujemy inne zalety grania w plan-
szowki, gdy prezentujmy je w szkotach”.

Organizowane przez grupe Fani Gier spotkania
daja mozliwos¢ zawarcia nhowych znajomosci.
Jesli ktos szuka partneréw do gry — zawsze ich
znajdzie, ale jesli ktos poszukuje czegos wiecej —
réwniez jest na to spora szansa. Wiele oséb
dzieki wspdlnym wieczorom odnalazto swoja
druga potéwke czy poznato przyjaciot. ,Bytem
juz na kilku Slubach par, ktére poznaty sie na
naszych planszowkowych wydarzeniach, i sam
tez jestem najlepszym dowodem na to, ze
mozna tak odnalez¢ mitos¢ swojego zycia” —
wspomina Mariusz.
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Gdzielaktualnielgramyz

W sierpniu Fani Gier organizuja spotkania w ka-
wiarni La Lucy (trzy razy w miesigcu), w restau-
racji Taco Bar (Srody) oraz w lokalu gamingo-
wym H.4.0.S (co druga niedziela). ,Zapraszamy
na nasze Festiwale Gier Planszowych w Galerii
Mtociny. W tym roku zaplanowalismy tam jesz-
cze cztery wydarzenia: 14 wrzesnia, 12 paz-
dziernika, 16 listopada i 7 grudnia. Zacheca-
my do obserwowania naszego profilu na
Facebooku, ktory od poczatku dziatalnosci byt
naszym gtéwnym kanatem informacyjnym:
fb.com/fanigier.net, oraz strony internetowe;j:
fanigier.net. Zawsze na poczatku miesiaca
odnajdziecie tam mapke z naszymi wydarze-
niami” —zacheca Mariusz.
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PLANSZOOPOWIADANIE

Tekst zawiera tresci nieodpowiednie dla mtodszych odbiorcéw

Chtéd. Chtdd, dreszcze i systematyczny, gtosny alarm
z czerwonym, kolagcym w oczy Swiattem. Jako pierwszy
postawitem stope na poktadzie, nie do konca swiadom
wszystkiego, co miato sie wydarzyé. Przez Midazolam
z grupy B caty czas bytem lekko otumaniony, a na domiar
ztego mdj organizm domagat sie positku. Porzadnego
positku, nie jakiego$ korporacyjnego syfu. Powieki nie
otworzyly mi sie jeszcze do konca, ale juz wiedziatem,
ze co$ jest nie tak. O ile mi wiadomo, przy kapsutach
hibernacyjnych nie powinno leze¢ rozszarpane ciato
cztonka zatogi w katuzy krwi wielkosci matego tazika
EC-092. Co$ powoli zaczeto mi $witaé, ale moja skron
bezustannie pulsowata. Do mojej swiadomosci docieraty
jedynie strzepy minionych wydarzen i jeden cel... Ten
wasz obrzydliwy, plugawy cel. Miatem niemate szczescie,
ze obudzitem sie pierwszy. W koncu bytem kapitanem.
System, ktory odpowiadat za kolejnos¢ wybudzania byt
chyba jedynym niezepsutym badziewiem na tym statku.

Gdybym miat opowiada¢ wszystko ze szczegodtami
siedzielibysmy tutaj dwa cykle standardowe. By¢ moze
péttora. To bez znaczenia. Przeciez szczegoty was nie
interesuja.

Po przebudzeniu reszty zatogi zwotatem narade. To
znaczy: ja méwitem, oni stuchali. Taka juz rola kapitana.
Rozwazalismy kilka opgji, ale zadna z nich nie przewidywata
tego, co wydarzyto sie naprawde. Kazdy ruszyt w swoja
strone, cho¢ wszyscy mielismy swiadomos¢, ze nasze
priorytety sa zupetnie inne. Cel pulsowat w skroniach
jak krew saczaca sie z tetnicy... uciazliwy, rozpraszajacy...
Wybaczcie, stary nawyk, to poréwnanie jeszcze z czaséw
mojej stuzby w marines. Wtedy z chtopakami bylismy
bohaterami... Ludzie nas kochali...

Pilot miat zajac sie koordynatami, a mechanik silnikami.
Miatem nadzieje, ze moge na nich liczy¢. Jest takie
stare porzekadto, postugiwat sie nim moj dziadek -
“nadzieja matka gtupich”. Od tego momentu wszystko
zaczeto sie sypac. Midazolam ma drugi skutek uboczny
- czasowy zanik pamieci, zwany powszechnie “amnezja
pohibernacyjng”. Przez to géwno nie pamietalismy nawet
gdzie jest kantyna, a co dopiero jakies powazniejsze
pomieszczenia jak centrum kontroli przeciwpozarowej.
Rozdzielilismy sie. Nie chce méwic¢ za innych, ale ich juz
nie zapytacie. Powiem co widziatem.

Wydaje misig, ze udatem sie w strone rufy. Nie zgadzato sie
kilka rzeczy, ale czym$ co mnie najbardziej denerwowato
byt zapach - przypominat zgnilizne pomieszana
z fosforanem wapnia. Pierwszym pomieszczeniem,
na ktére trafitem, byty magazyny techniczne. Niby
nic szczegdlnego. Regaty z czesciami zamiennymi,
kilka szaf z narzedziami, zapasowe zbiorniki z ptynem

chtodzacym. Ale cos sie nie zgadzato. Co$ byto cholernie
nie tak. Pachniato jakby... jakby kto$ otworzyt wnetrznosci
duzego ssaka i zostawit je w piecu na matym ogniu. Nie
czutem sie juz jak cztowiek w statku — czutem sie jak intruz
w martwym organizmie. Jak pasozyt w ciele, ktére dopiero
co umarto, ale jeszcze nie ostygto.

Nie byto zadnych ciat. Zadnych sladéw walki. Ale ciany...
Sciany nie powinny pulsowaé, prawda? A moze tylko mi
sie wydawato. Moze to byt ten walony Midazolam, moze
trauma, moze echo oddechu. Albo cos sie czaito tuz za
Sciana.

Zebrato mi sie na wymioty.
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Znalaztem $lady. Smugi, jakby cos ciezkiego byto ciggniete
po ziemi. Mokre, ciggnace sie $luzowate paski. Zeby byto
jasne — nie, to nie byt to olej hydrauliczny. Mamy swoje
syfy, ale to? To cos zyto. Byto ciepte. | zostawiato za soba
Sciezke, jakby krwawito ze wszystkich stron naraz.

Reka mi drzata, kiedy otwieratem kolejne drzwi.

Za sluza — korytarz. Martwy, pusty, nieruchomy, a jednak
czutem, jakby kto$ w nim wtasnie krzyczat. Gdzie$ daleko.
Krzyk sttumiony przez dziesigtki centymetréw scian, ale
czysty. Rozpaczliwy. Wlaztem tam, bo nie miatem wyjscia.
Z tytu zostawitem tylko ten cuchnacy magazyn i nadzieje,
Ze jeszcze uda mi sie spotkac kogokolwiek z zatogi.

Nastepne drzwi byly do $luzy serwisowej. A za nimi
— widok, ktérego nie wymazesz nawet po szesciu
terapioterach w laboratoriach Korporagji.

Sciana otwarta jak rana. Dostownie. Wnetrze kadtuba
rozerwane od srodka. Ktos$ — albo co$ — przebito sie przez
metalowa powtoke, jakby to byt pergamin. | tak, byty tam
ciata. Ale nie nasze. Nie do konca.

Zdeformowane sylwetki. Niby cztowiek, ale nienaturalnie
wydtuzone konczyny. Szczeki otwarte, ale bez zebdw
— tylko czarne, miekkie tkanki, jak gdyby kazda z tych
istot byta stworzona do ssania, nie gryzienia. Jedno
z nich jeszcze sie ruszato. Nie oddychato — tylko... drgato.
Jakby reagowato na obecno$¢. Na dzwiek. Albo zapach.
Zanim sie zblizytem, jego klatka piersiowa sie rozdarta,
a co$ mniejszego wpetzto z niej [jak larwa wychodzaca
z kokonu]. Nie podjatem walki. Uciektem. Tak, kapitan
uciekt. | wiecie co? Nie zatuje. Kazdy by uciekt. Nawet wy.
Zwiaszcza wy.

Szedtem dalej. Z kazda minutg swiatto byto stabsze,
a sygnaly z systemow coraz bardziej popieprzone.
Terminale pokazywaty btedy z systemoéw zasilania, ktore
dawno zostaty wytaczone. Poktad 3 miat by¢ zamkniety.
A jednak - dziatat. Wentylatory, oswietlenie awaryjne,
odczyty biologiczne. Ktos tam byt. Lub cos.

Dotartem do hydroponiki. Myslatem, Ze sie potoze
i zdechne. Rosliny byly martwe — zaschniete, sczerniate.
Ale posrod nich — $lady jakichs kokondw. Mnigjszych.
Delikatnych. Jakby co$ prébowato sie zagniezdzic
w naszych uprawach. Tak, dobrze styszycie — to scierwo
prébowato zy¢ z nami, miedzy nami. Od dawna.

| wtedy — ryk.

Nie systemowy. Nie z interkomu. Nie ludzki. Zewszad.
Jakby przez rury, jakby przez zebiska. Nie umiem tego
opisac.

Rzucitem sie w strone sektoru ewakuacyjnego. Biegtem,
nie ogladajac sie za siebie. Czutem, ze co$ mnie goni.
Moze nie fizycznie. Moze tylko psychicznie. Ale biegtem,
az nie wpadtem do hangaru kapsut.

Tam znalaztem dwie. Jedna pusta. Druga otwarta -
aw niej pozostatosci, ktore nie zostawiaty watpliwosci. Kto$
prébowat uciec wczesniej. Nie zdazyt. Bo to paskudztwo
wlazto razem z nim. Rozpruto go od srodka, zanim system
odpalit. Kapsuta byta wewnatrz cata w sladach pazurow.
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Od srodka. Rozumiecie?
Wskoczytem do ostatniej. Ustawitem trajektorie na slepo.
| zamknatem oczy.
A potem — nic. Tylko pustka. Cisza. Dryf. Az znalezZliscie
mnie wy, caly ten wasz dzielny zespo6t ratunkowy
z tabletami, pytaniami i maskami na twarzy. Gratulacje.
Tak, przezytem.
Nie, nie wiem jak dtugo.
Tak, jestem pewien co widziatem.
| nie, nie wroce tam.
Ale wiecie, co najgorsze?
To cos...
To co$ moze byc¢ juz tutaj.
Nie wiem, jak diugo siedziato na pokfadzie Nemesis.
Nie wiem, czy nie zdazyto sie przesias¢, zanim spalitem
trasponder i zamknatem tadownie. Ale wiem jedno:
Jesli chod jedna larwa byta na statku, w ktérym mnie
Sciaggneliscie — to wasze sterylne, pierdolone laboratoria
juz sg martwe.
Nie dzis. Nie jutro.
Ale w koncu...
Bedziecie sie budzi¢ z krwig w ustach i sluzem pod
powiekami.
IELSELS102
Tak jak ja.
Zakohczcie przestuchanie. | zapomnijcie o mnie.
Albo spiszcie raport i wrdécie tam — szuka¢ cuddw
i dowodow.
Zobaczymy, kto z was wrdci.

Bartek Smas



GEEROWY HOROSKOP

Czy kiedykolwiek zastanawialiscie sie, dlaczego niektére gry planszowe przyciagajag Was bardziej niz inne? Moze
to wcale nie przypadek, a wptyw gwiazd i planet na planszéwkowe wybory! W naszym Geekowym Horoskopie
na najblizszy miesiqc potaczylismy pasje do gier planszowych z astrologig, aby dostarczy¢é Wam humorystyczne
i inspirujgce przepowiednie. Dla kazdego znaku zodiaku przygotowalismy kilkuzdaniowe wrézby oraz
propozycje gier, ktére moga szczegdlnie przypas¢ Wam do gustu w nadchodzgcych tygodniach. Przygotujcie sie na
planszéwkowa podréz przez zodiakalne konstelacje! - oczywiscie z przymrdzeniem oka:)
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BARAN (21.03-19.04)

Sierpien to Twoéj miesigc, by krzyknagé¢ ,VALHALLA!” i wyruszy¢ z toporem na trolle,

draugry i inne potwory. Jako Wojownik z Midgardu nie boisz sie ryzyka - ba, Ty je karmisz!
Twoja strategia? Zaatakowaé pierwszy, zapytaé pézniej. Uwaga na oszczedne znaki zodiaku -
beda chcieli Cie przekonaé, ze wyprawa w zaswiaty to zty pomyst. Nie stuchaj.

Tam sq punkty Chwaty.

‘BYK (20.04-20.05)

In

Jestes jak lesna administracja z ,,Everdell” - wszystko ma swoje miejsce, kazda
wiewiérka zna swoje obowiqgzki, a domek dla zwierzgtek ma odpowiednie proporcje.
W sierpniu skup sie na tym, co daje Ci spokdj: nieprzerwany dostep do jagéd i gatqzek.
Ktos bedzie chciat Ci zagra¢ Btazna. Spokojnie - masz Kopacza w zanadrzu.

| wewnetrzng harmonie.

BLIZNIETA (21.05-20.06)

Jako Tajniak z krwi i kosci w sierpniu bedziesz rzuca¢ hastami tak zawitymi, ze sam
nie bedziesz wiedziat, co miates na mysli. Twoja gtowa pracuje szybciej niz zegar rundy.
Problem? Reszta druzyny nie nadgza. Hasto ,,Pazur - 3”? Nikt nie wie, czy chodzi o kota,

ryse, czy Twoje ego. Ale i tak Cie kochaja - bo z Tobg kazda gra to przygoda.

RAK (21.06-22.07)

Sierpien to dla Ciebie Dixitowy festiwal emociji. Kiedy inni rzucajq skojarzeniami typu
»piesek”, Ty mowisz: ,samotnos¢ wsrod ttumu”. Twoje karty méwiq wiecej niz

tysigc stéw, a kazda z nich to podréz w gtgb duszy. Przeciwnicy gubiqg sie w Twoich
metaforach, ale nikt nie potrafi sie gniewaé na kogos, kto widzi ksiezyc w parasolu.

LEW (23.07-22.08)

W sierpniu zbudujesz nie tylko swojg cywilizacje, ale i narracje wokét niej. W ,7 Cudach
Swiata” nie bierzesz byle czego - tylko to, co btyszczy. Chcesz mieé piramidy, marmury
i armie gotowa na Twoj rozkaz. Gdy przegrasz, twierdzisz, ze gra byta zle zbalansowana.
Ale nikt Ci nie powie ztego stowa - bo wygladasz jak Cezar.
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PANNA (23.08-22.09)

Twoje zycie w sierpniu bedzie jak ,,Azul”: wszystko musi pasowa¢ - kafelek do kafelka,
kolor do koloru. Nikt nie liczy punktéw tak doktadnie jak Ty. Kiedy inni graja emocjami,
Ty uktadasz strategie z doktadnosciq architekta. Jesli ktos pomyli rzadki — nie panikuj.
Po prostu zostaw mu kafelki, aby zaliczyt dodatkowe minusowe punkty.

WAGA (23.09-22.10)

Twoj sierpien? Spacery po gorskich szlakach, widoczki i kompletowanie zdje¢ na
Instagramie. ,,Parki” to Twoja planszowa dusza - estetyczna, wywazona i z drewnianym
misiem. Przegrywasz z klasq, wygrywasz z uémiechem. Ktos Ci podebrat karte parku?
Trudno. | tak masz najpiekniejsze karty na stole.

SKORPION (23.10-21.11)

W sierpniu grasz jak prawdziwy manipulator z ,Listu Mitosnego” - stodko, ale z nozem za
plecami. Eliminujesz graczy z gracjag godng opery mydlanej. Flirtujesz z ksiezniczkq, ale to
Ty rozdajesz karty. A kiedy sam odpadniesz? | tak twierdzisz, ze to Ty wygrate$ moralnie.
Klasyczny Skorpion.

STRZELEC (22.11-21.12)

Kto pierwszy? Ty. Kto przemierzyt plansze w trzy rundy i zostawit innych w dzungli? Ty.
Sierpien to dla Ciebie ,Wyprawa do El Dorado” - szybkos¢, adrenalina i losowe krzyki
»PRZECIERAJ DROGE!”. Nie masz czasu na budowanie talii — wazne, zeby przedzierac¢ sie
przez geste lasy. A Zze zabrakto Ci maczety w ostatnim ruchu? Detale.

KOZIOROZEC (22.12-19.01)

W sierpniu bierzesz zycie i planszéwki na powaznie. ,Terraformacja Marsa” to Twéj wyboér:
trzy godziny rozgrywki, wszystkie dodatki do gry i stan Megakredytow wiekszy niz budzet
NASA. Ale Ty to ogarniasz. Uwazaj tylko, zeby nie straci¢ znajomych przez zbyt dtugie
myslenie nad kolejnym ruchem. Czas na rozwdj planety ucieka nieubtaganie.

WODNIK (20.01-18.02)

W tym miesigcu masz odlot. W grze ,Na skrzydtach” czujesz sie jak w raju — ptaszki,
karmniki, jaja... Czyli wszystko, co kochasz: natura i absurdalna liczba ikonek. Twoje
wybory sq dziwne, ale jako$ dziataja. Inni grajq strategicznie — Ty grasz intuicyjnie.

I niespodzianka - czesto wygrywasz. Bo jestes Wodnikiem. Nikt Cie nie rozumie. Nawet Ty.

RY‘8Y (19.02-20.03)

Miesiqc uptynie Ci pod znakiem patchworku i kotkéw. W ,,Calico” bedziesz uktadaé¢
kolorowe kawatki materiatu z takq troska, jakbys szyt kocyk dla duszy. Masz ogromne
plany, ale na koniec i tak potozysz ten jeden kafelek nie tam, gdzie trzeba - i kot

Cie zignoruje. Ale nie szkodzi. W Twoim $wiecie kazdy ruch ma serce. | to sie liczy.
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Dziekujemy
| do zobaczenia
niedtugo!



