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MAGAZYN OD GRACZY DLA GRACZY

MESOS

zostan wodzem
prehistorycznego plemienia!l

PIERWSZA OSADA

16 KART DO ZWYCIESTWA

NIESWIADOMY UMYSL

U WIEDENSKICH MISTRZOW

RPG

JAKO TERAPIA

PLANSZOWKI

POD OKIEM SMOKA WAWELSKIEGO






Witamy Was w trzecim numerze!

Planszéwki potrafig nieustannie zaskakiwac — dlatego i tym razem przygotowalismy
dla Was mieszanke tematéw, ktore zainteresuja kazdego fana gier.

Na poczatek zabieramy Was do $wiata gier logiczno-abstrakcyjnych — wybralismy naj-
ciekawsze tytuty, ktére wciaggna Was na dtugie godziny. Dla mitosnikow puzzli mamy
specjalny przeglad zestawdw inspirowanych planszéwkami, a w czesci recenzenckiej
czekaja na Was gorace propozycje: Mesos, NieSwiadomy umyst oraz Pierwsza Osada.

Nie zabraknie relacji z planszéwkowych podrézy. Odwiedzilismy Pol’and’Rock Festi-
val, a takze wybralismy sie na Dni Fantastyki — impreze petng magii i dobrej zabawy.
Dla fanéw RPG-éw przygotowalismy artykut o prowadzeniu notatek w czasie sesji,
opisalismy réwniez gry fabularne jako forme terapii. Na deser prezentujemy Wam
niezwykte miejsce spotkan — klub Podwawelskie Planszéwki, w ktérym geekowa pasja
nie ma granic.

Tradycyjnie znajdziecie u nas takze zapowiedzi wydawnicze, informacje o zblizajacych
sie wydarzeniach planszowkowych, geekowy horoskop i kolorowanke, tym razem ze
szkolnym motywem — w koncu dzieci wracaja do szkoty... ku uciesze rodzicow :)

Zapraszamy Was rowniez do wziecia udziatu w konkursie. Pusccie wodze wyobrazni
i napiszcie zakonczenie opowiadania, ktére ukazato sie w poprzednim numerze.
Nagroda czeka! Swoje prace mozecie nadsyta¢ do konca wrzesnia.

Mitej lektury.
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MIESIACU...

Z ZYCIA REDAKCJI

W CO GRALISMY W TYM MIESIACU?

PREMIERY
WRZESNIOWE ZAPOWIEDZI

WYDARZENIA DNI FANTASTYKI 2025
7 PLANSZOWKOWEGO SWIATA RELACJA PAULINY MIODYNISKIEJ

PLANSZOWKI MESOS. z0STAN WODZEM

POD OKIEM SMOKA WAWELSKIEGO PREHISTORYCZNEGO PLEMIENIA!

PLANSZOWKOWY DUCH PIERWSZA OSADA
POL'AND’ROCK FESTIVAL 16 KART DO ZWYCIESTWA

NIESWIADOMY UMYStL
U WIEDENSKICH MISTRZOW

PROTOTYPY
PSIARMAGEDON | INNE...




30 GIER
LOGICZNO-ABSTRAKCYJNYCH

PLANSZOWKOWE
PUZZLE

RPG
JAKO TERAPIA

NOTATKI
NA SESJACH RPG?

ZNAJDZ PLUSZAKA
BAJKOWY SWIAT W MALYM PUDELKU

Z POPIOLU
PLANSZOOPOWIADANIE

GEEKOWY HOROSKOP
SPRAWDZ, CO PRZYNIOSLY Cl GWIAZDY!
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Z ZYCIA REDAKCJI -

W CO GRALISMY W ZESZtYM MIESIACU

09/2025

Power Plants — wciel sie w magika-ogrodnika
i przejmij ogrod!




k Cesarz galaktyki.

Zja

pracuj jak pszczota, rzad
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W Babilonie budujemy i ozdabiamy

swoje ogrody.

Wsig




miesigcu najbardziej!

2-4 8+

TOWER UP

Prowadzisz firme, ktéra zdobyta
kontrakt na wznoszenie drapaczy
chmur. Warunki sg twarde: gdy
stawiasz nowy wiezowiec,
automatycznie witgczasz sie

w budowe wszystkich
sgsiadujacych z nim konstrukgji.
Rada miejska jest
bezkompromisowa - dwa przylegte
budynki nie mogg miec tego
samego koloru. Konkurencja nie
$pi, wiec rywale bedg deptac Ci po
pietach. Jesli chcesz zostawic ich
daleko w tyle i zgarng¢ zwyciestwo,
planuj kazdy ruch, kalkuluj ryzyko i,
kiedy sytuacja tego wymaga, siegaj
po szybkie, dorazne rozwigzania.
W tej uktadance liczg sie spryt,
wyczucie momentu

i odwaga - zbuduj miasto, ktére
zachwyci radnych

i przyniesie Ci wygrana.

20-45 min

KATARZYNAIKUKUATIIPAWEHRODGORSKI,

PREMIERVAWRZESNIA

Sezon ogdrkowy mozemy uznac za zakoriczony. Wraz z koricem wakacji, wchodzimy w okres urodzaju. We wrzesniu
pojawi sie mndstwo Swietnych gier - zdecydowanie bedzie w co gra¢! Chetnie dowiemy sie na co czekacie w tym

2-5 10+ 30 min

BOMB BUSTERS

Zawsze marzytes, by zostac
cztonkiem elitarnej jednostki
saperskiej? Teraz mozesz
sprébowac swoich sit! Musisz
wspotpracowac z druzyng i krok po
kroku rozbrajac kolejne bomby.
Kazda z nich kryje logiczng
zagadke: ktéry przewdéd da sie
przecig¢ bezpiecznie, a ktérego
lepiej nie dotykac? Zwyciezysz tylko
wtedy, gdy uda Ci sie usuna¢
wszystkie kabelki... poza
czerwonymi.

Na Twoim stole czeka az 66 misji,
a kazda rozgrywka bedzie inna.
Pierwsze zadania petnig role
treningu i pozwalajg oswoic sie

z napietg sytuacjg. Potem zaczyna
sie prawdziwa gra nerwow,

w ktérej kazdy ruch ma znaczenie.
Jesli lubisz dreszczyk emocji,
wspotprace i wybuchowg zabawe,
ta gra jest stworzona dla Ciebie.

2-4 8+ 40-60 min

BABILON

Krél Babilonu wzywa Cie, by$
stworzyt ogrody godne krélewskiej
matzonki. Twoim zadaniem jest
zaprojektowac niezwykia,
tréjwymiarowa konstrukcje, ktéra
zachwyci wszystkich i zapisze
Twoje imie w historii jako twércy
jednego z siedmiu cudow Swiata.

Tutaj plansza ro$nie wraz z Twoimi
pomystami - doktadane kafelki
pietrzg sie na plastikowych
filarach, a Ty ozdabiasz je
figurkami: schodami, mostami,
fontannami i posagami.
Imponujacy, wielopoziomowy
ograéd to klucz do zwyciestwa.
Pokaz, ze to wtasnie Ty zastugujesz
na miano najwybitniejszego
architekta Babilonu!



RA

Gra pozwala przesledzi¢ 1500 lat historii Egiptu w mniej niz godzine!

Uczestnicy rywalizacji dgzg do zdobycia potegi i stawy, a drog do tego jest wiele:
wywieranie wptywu na faraonéw, wznoszenie monumentalnych budowli, uprawa
ziemi nad Nilem, oddawanie czci bogom, a takze rozwdj technologii i kultury. Ra to
gra aukcyjno-kolekcjonerska, w ktdrej gracze mogg podejmowac ryzyko, by zdoby¢
wielkie nagrody wszystko w imie chwaty boga stoica, Ra! To kultowa juz gra Reinera
Knizii, tym razem powracajgca w odswiezonej szacie graficznej i z ulepszonymi
komponentami.

2-5 12+ 45-60 min

DEEP REGRETS

Wyruszasz na tydzieh na otwarte morze, by zmierzy¢ sie z innymi wedkarzami

i udowodni¢, ze to wtasnie Twdj potéw jest najcenniejszy. Kazdego z szesSciu dni
rzucasz kos¢mi, by sprawdzi¢, ile energii masz do dyspozycji, a potem decydujesz:
zostac¢ na morzu i towi¢ dalej czy zawing¢ do portu, sprzedac ryby i uzupetni¢ zapasy.
Brzmi prosto? Jest jednak pewien haczyk... zale. Im wiecej ich zgromadzisz, tym
wieksze korzysci zyskasz. Jednak przekroczenie granicy moze sprawic, ze stracisz
rownie wiele. A gdy gra dobiegnie konca, ten, kto dzwiga najciezsze brzemie, poniesie
najwieksze konsekwencje. Pytanie brzmi: czy potrafisz zwyciezy¢, nawet jesli
przygniata cie najwiekszy zal?

1-5 16+ 30 min/os.

DARKEST DUNGEON

Darkest Dungeon to niezalezna gra komputerowa, ktéra po mistrzowsku potgczyta
elementy roguelike’a, RPG i dungeon crawlera, zdobywajac Swiatowy rozgtos i rzesze
fandéw. Jej ogromny sukces zaowocowat adaptacjg planszowg, ktérej kampania na
Kickstarterze przyniosta ponad piec i pét miliona dolaréw. W grze wcielasz sie

w dowddce najemnikéw, ktérych prowadzisz przez kampanie petng mroku

i niebezpieczenstw. Rozwijasz swoje postacie, rozbudowujesz rodowg siedzibe

i mierzysz sie z kolejnymi wyzwaniami. Twoi bohaterowie mogg urosngc¢ w site i stac sie
prawdziwymi legendami... albo zging¢ w starciu z potworami, ktére opanowaty okolice.

Kampania jest w petni regrywalna - mozesz przechodzic¢ jg wielokrotnie, za kazdym
razem odkrywajac inng fabute i nowe mozliwosci. Czy odwazysz sie ponownie zejs¢ do
lochéw, wiedzac, co czeka w ciemnosci?

1-4 14+ 90-120 min

ZOMBICIDE: BIAEA SMIERC

Przygotuj sie na prébe odwagi i bohaterstwa - nadchodzi Biata Smier¢! Zimny wiatr to
najmniejsze z Twoich zmartwien, bo na pétnocne Wintergrad spada prawdziwa fala
grozy. Miasto otaczajg nekromanci, hordy nieumartych i bestie, ktére wygladaja, jakby
wyrwalty sie z koszmaru. Ty i garstka Ocalatych stanowicie jedyng nadzieje na jego
ocalenie. Zombicide: Biata Smier¢ to samodzielna, kooperacyjna gra planszowa

z popularnej serii, w ktérej prowadzisz bohateréw do walki o przetrwanie. W kazdej
misji musisz broni¢ muréw Wintergradu, wspiera¢ miejskg straz i powstrzymac szerzace
sie spaczenie. To ostatnia linia obrony - jesli upadniesz, upadnie tez miasto.

P.S. W sprzedazy znajdziesz réwniez dodatek z Wojowniczymi Zétwiami Ninja!

1-6 14+ 30-180 min




2-4 8+ 20 min

KARAKORUM

W Karakorum wyruszasz na
wyprawe w najwyzsze gory Swiata,
gdzie kazdy krok moze przesadzic¢
o Twoim zwyciestwie lub klesce.
Musisz planowa¢, przewidywac
ruchy przeciwnikéw i tworzy¢
wiasng ekspedycje, ktéra
udzwignie ciezar rywalizacji. Twgj
cel jest jeden - zdoby¢ szczyty

i udowodni¢, ze to Ty jestes
mistrzem gorskiej strategii!

To gra dla mitosnikéw logicznych
wyzwan i ostrej rywalizacji. Czeka
Cie rozgrywka tgczaca dynamike

z glebig decyzji - a wszystko

w otoczeniu zachwycajacej oprawy
graficznej.

S
gaLakua

2-4 8+ 20 min

ZAKLINACZE
SMOKOW

Nawet najpotezniejsze smoki
zaczynaty kiedys jako bezbronne
maluchy. Zanim nauczg sie wzbijac
w przestworza i ziong¢ ogniem,
potrzebujg opiekuna - a tym
opiekunem jeste$ Ty. Twoim
narzedziem jest magiczna ksiega,
ktdrej strony wyznacza, ile
smokow i w jakich barwach trafi
pod Twojg opieke. Ale nie martw
sie - masz tez swoje sztuczki,
dzieki ktorym potrafisz nagigc
zasady ksiegi i utatwic sobie
zadanie.

Czy to wtasnie Ty okazesz sie
najlepszym zaklinaczem smokow?

S
gaLaksa

2-4 10+ 45-90 min

ALTAY: SWIT
CYWILIZACJI

Altay - Swit cywilizacji przenosi Cie
do mitycznych poczatkdw Swiata,
gdzie rodzg sie kultury i ksztattujg
pierwsze cywilizacje. W ukrytym
zakatku ogromnego kontynentu
cztery pradawne spotecznosci
przez wieki rozwijaty wtasne
tradycje i utrzymywaty krucha
réwnowage. Teraz jednak
nadcigga nowe zagrozenie -
ludzkie plemiona, ktére przynosza
ze sobg zaawansowane rzemiosta,
bron i wiedze, a takze catkowicie
inny sposéb zycia. Jako przywddca
jednego ze Starszych Ludow
musisz zdecydowad, czy stawisz
czoto przybyszom, czy znajdziesz
droge do wspotistnienia. Twoje
decyzje przesadzg o losach
cywilizacji.

1-4

1-4 14+ 45-60 min

MASS EFFECT:
GRA PLANSZOWA

Zniwiarze opanowali Galaktyke,

a Rasy Cytadeli stojg na krawedzi
kleski. W tym krytycznym
momencie Komandor Shepard
musi poprowadzi¢ swojg druzyne
na niebezpieczna misje - infiltracje
rozbitego krgzownika Cerberusa,
dryfujacego na orbicie planety
Hagalaz. To tam skrywa sie
tajemnica, ktéra moze odmienic
losy wojny. Ale pamietaj -

w ruinach statku czai sie co$

o wiele grozniejszego niz same
oddziaty Cerberusa.

Czeka Cie kooperacyjna, taktyczna
gra akgcji autorstwa Erica Langa
(znanego z Blood Rage, Ankh czy
The Godfather), oparta na
legendarnej grze wideo. Przejmij
kontrole nad zatogg Normandii

i poprowadz jg przez petng
napiecia infiltracje wraku
Cerberusa.

12+ 60-120 min

KUPCY ZNOCNEGO TRAKTU

W skutej lodem krainie Lumi zycie istnieje jedynie tam, gdzie zarokwarc
potrafi przebic sie przez wieczng zmarzline. Po zimowej nocy, ktdra trwa
cate pot roku, zawsze czeka Cie mndstwo zadan. Kupcy muszg dostarczac
towary i przewozi¢ podréznych miedzy stolicg - Wysokag Granig -

a mniejszymi osadami. Najbardziej przebiegli z nich nie podrézuja sami,
lecz w towarzystwie inteligentnych zwierzat Lumi.

W Kupcach z Nocnego Traktu wcielasz sie w jednego z wybrancow -
handlarza, ktory przemierza niebezpieczne szlaki miedzy osadami. Drogi
sg zdradliwe i tylko nieliczni odwazajg sie je przemierzac, by zapewnic
rozwoj miast. To trudne zadanie, petne ryzyka, ale jesli Ci sie powiedzie,

zyskasz stawe i bogactwo.

Opis powstat na podstawie materiatéw udostepnionych przez wydawcéw gier.



PLANSZOWKOWE

WYDARZENIA
ame.. .. el . odE. .. <tds

Jedno z najwiekszych i najwazniejszych wydarzen poswieconych rozrywce bez pradu

ponownie w Katowicach. Czekaé bedzie na was ponad 70 wystawcow i 700 planszéwek do

wypozyczenia. Organizator przygotowat strefe prototypow, sesje RPG, prezentacje nowosci

wydawniczych i mnéstwo promocji. Bedziecie mogli zagra¢ w gry fabularne i wzigC udziat

w turnieju w Magic the Gathering czy Rummikub. Kupicie tu takze tamigtowki, komiksy

i ksigzki. Na odwiedzajgcych czekajg takze prelekcje, réznorodne gadzety, wyroby
rekodzielnicze i strefa puzzli. Ponadto dostepna bedzie strefa rodzinna,
a takze krwiobus zarezerwowany przez inicjatywe Krewni Pyrkonu.

https://planszowkiwspodku.pl/
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Torun  19-21 wrzeSnia 2025

Wydarzenie organizowane w idei od fanéw dla fanow skierowane jest do mitosnikéw
fantastyki, literatury, popkultury i nauki w kazdej postaci. Na odwiedzajgcych czekajg
prelekcje i panele dyskusyjne, strefa gier planszowych i elektronicznych, a na fanéw
cosplayu — konkurs. Na imprezie bedziecie mogli spotka¢ znanych autorow komikséw,
cosplayeréw i tworcow RPG.

https://www.copernicon.pl/strona-glowna

Ogodlnopolski Festiwal MitoSnikow
Fantastyki Bachanalia Fantastyczne
to jedna z najstarszych w kraju
imprez dla mitosnikéw fantastyki.

Na uczestnikow czekajg m.in. Games
Room z blisko 500 grami, panele

i prelekcje z pisarzami, sesje RPG,
konkursy wiedzy o popkulturze,
literaturze i filmie. Tematem
przewodnim imprezy bedzie szeroko
pojete science fiction. Ponadto
organizatorzy przygotowali specjalny
blok kultury wschodniej,

a na mtodszych uczestnikow czekajg
eksperymenty naukowe. https://bachanaliafantastyczne.pl/

Kwidzyn 20 wrzesnia 2025

Podczas trzeciej edycji imprezy bedziecie mogli

wzig€ udziat w licznych prelekcjach, warsztatach

i turniejach gier planszowych. Dla mitoSnikéw

cosplayu przygotowano konkurs na najlepszy
klimatyczny kostium, a dla wielbicieli gier retro konsole z poprzedniej epoki. Organizatorzy
przygotowali Studnie Talentow, czyli inicjatywe, w ktdrej macie szanse zaprezentowac swoje
zainteresowania i pasje oraz poprowadzi¢ wiasne stoisko.

http://kryptakon.pl
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36. Miedzynarodowy Festiwal Komiksu i Gier jest
najwiekszg tego typu impreza w Polsce oraz
Europie Srodkowo-Wschodniej. Czekajg na Was
spotkania z autorami i twércami komiksow, strefa
gier planszowych i wideo, turnieje, stoiska

z komiksami z catego sSwiata. Organizatorzy

przygotowali takze najwazniejszy w Polsce
konkurs na projekt publikacji komiksowe;j.
Bedziecie mogli wzig¢ udziat w warsztatach
rysunkowych i scenariuszowych. Mitosnicy Star
Wars, cosplayu i mangi tez znajda co$ dla siebie
dzieki specjalnym strefom poswieconym tej
tematyce.

https://komiksfestiwal.com/

S B :
V Wegrowski Konwent Fantastyki ,Swiat Wyobrazni”
Podczas te] imprezy bedziecie mogli pograc¢ w gry
planszowe, bitewne i karciane. Czeka¢ beda na Was
strefy: Gier Fabularnych i Elektronicznych, Literacka,
Azjatycka, Muzyczna, Dziecieca i Wystawcow.
Organizatorzy przygotowali konkursy cosplay,
prelekcje i warsztaty One Page Rules, spotkania
z kolekcjonerami komiksow, cosplayerami i pisarzami.
Bedziecie mogli wzig¢ udziat w grze miejskiej,
a cato$¢ imprezy umili koncert zespotu Za Progiem.
https://www.facebook.com/100093806363983/

Krakow 27 wrzesnia 2025

Wydawnictwo Galakta ponownie zaprasza na impreze wszystkich mitosnikow gier planszowych.
Na odwiedzajgcych czekac beda: przedpremierowe granie w galaktyczne nowos$ci, games room,
warsztaty malowania figurek, prelekcje i konkursy. Kazdy uczestnik otrzyma pakiet powitalny
wreczony przy rejestracji na wydarzenie. JeSli brakuje Wam jakichs$ elementéw najpopularniejszych
gier od wydawnictwa, bedziecie mieli szanse uzupeni¢ swoje egzemplarze. Na konwencie odbeda
sie Mistrzostwa Polski 2025 w Gre o Tron i Slimaki oraz Finat Mistrzostw Polski w Catan. Dla fandw
Horror w Arkham LCG przygotowano wyzwania i konkursy na bazie tej gry. Odwiedzajgc stoisko
wydawcy bedziecie mogli liczy¢ na atrakcyjne ceny z ich oferty.

https://galakta.pl/wydarzenia/galaktikon-2025/
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Planszowki pod okiem
Smoka Wawelskiego

Katarzyna Kukla

Jak osiedlowa inicjatywa zmienita sie w klub

tetniacy zyciem

W Srodowy wieczér w Krakowie jedni ida na joge, inni na kawe, a czesé
mieszkancow — pod czujnym okiem Smoka Wawelskiego — zasiada przy
planszéwkach.

Pomyst na klub narodzit sie trzy lata temu. Jak wspomina zatozyciel, Rafat
Cywicki:
Zaczgtem od zadania pytania na grupie osiedlowej, czy sq jacys chetni
do zatoZenia takiego klubu. Po w miare cieptym odbiorze posta zaczgtem
szukac miejsca do grania.

Miejsce szybko sie znalazto. Byta to salka taneczna w Klubie Sportowym
Podwawelskim — z lustrzang $ciang, dobrym sSwiattem i zapasem krzeset.
Z poczatku na spotkania przychodzito po kilka osdb — jedni doswiadczeni,
inni zupetnie ,zieloni”. Kluczowe okazaty sie konsekwencja i goscinnosc.
Gralismy w kazdg srode o tej samej porze. Kazdy, kto przyszedt, znajdowat miejsce
przy stole — nawet jesli trzeba byto przerwac rozpoczetqg partie i zaczgc nowag.
Cierpliwie ttumaczyliSmy zasady, a gry dobieralismy pod poczqtkujgcych.
Dzi$ Podwawelskie Planszowki to tetnigcy zyciem klub, ktory regularnie
odwiedza 20-30 oséb. Spotykaja sie tu zarbwno koneserzy ciezkich ty-
tutéw, jak i zupetni nowicjusze. Na tych drugich zawsze czeka osobny
stolik i prostsze gry.

Nie umiesz gra¢? Nauczymy!
To wiasnie otwartos¢ i troska o nowych uczestnikow staty sie znakiem
rozpoznawczym klubu. Kazda gra — od klasycznego Carcassonne po
ztozong Terraformacje Marsa — jest thumaczona przez organizatora lub
bardziej doswiadczonych graczy. Nie musicie zna¢ zasad ani nikogo z
obecnych — wystarczy, ze przyjdziecie. Co wazne — nie zostaniecie sami.
Gdy ktos pojawia sie po raz pierwszy, moze liczy¢ na powitanie, rozmowe
i pomoc w wyborze gry.
Gdy ktos przychodzi po raz pierwszy, to zawsze do niego podchodze, witam sie,
pytam, jak do nas trafit, w co lubi grac, i szukam mu miejsca przy stole. Czesto
przerywam wtasng partie, Zeby zebrac grupe i wyttumaczy¢ zasady — méwi Ra-
fat. — Mamy tez umowe ze statymi bywalcami, ze jesli widzg ktos, kto wyglgda
na zagubionego, to dajq mi znac, a ja od razu sie nim zajmuje.
W klubie funkcjonuje wiec nieformalny system wsparcia — kazdy nowy
uczestnik moze poczuc sie jak u siebie juz od pierwszych minut. Dzieci
rowniez sg mile widziane — pod warunkiem obecnosci rodzica lub opiekuna.

Nie tylko srodowe granie

W 2024 roku duzym zainteresowaniem cieszyta sie seria konkurséw pod
hastem ,Zagraj w gre, wygraj gre”:
Kupowalismy egzemplarz gry, otwieralismy go na spotkaniu i zapraszalismy
uczestnikow do rozegrania kilku partii. Zwyciezca zabierat gre do domu.
Cata akcje sfinansowato Miasto Krakdédw w ramach programu Inicjatywa
Lokalna. Dzieki temu klub mégt tez zorganizowaé promocje, a przede
wszystkim pokry¢ koszty wynajmu sali.
Kolejnym elementem dziatalnosci jest Bazarek Podwawelski — sasiedzka
gietda gier, podczas ktérej mozna wymieniac sie planszéwkami, sprze-
dawac je lub kupowac.
Do konca biezacego roku klub planuje wdrozyé system nagrdd za ak-
tywnos$¢ — m.in. za thumaczenie zasad, zaktadanie stotéw czy zapraszanie
nowych graczy.




Mamy bardzo fajne pomysty na dalszy rozwdj klubu —
zdradza Rafat. — Uczestnicy bedg mogli zbierac pieczqgtki
za obecnosc i zdobywac klubowe gadzety.

Portfel moze odetchngd

Dzieki wsparciu Miasta Krakowa spotkania — przynajmniej
do konca 2025 roku — sg catkowicie bezptatne. Jedli finan-
sowanie sie zakonczy, wréci symboliczna optata w wyso-
kosci 5 zt, przeznaczona wytacznie na pokrycie kosztéw
wynajmu sali.

Planszowki tacza ludzi

Podwawelskie Planszéwki to nie tylko gry planszowe
i karciane — to miejsce, w ktérym rodza sie znajomosci;
przestrzen, gdzie ludzie dzielg wspdlng pasje, tworzac lo-
kalng wspdlnote. Bez wzgledu na wiek, doswiadczenie czy
planszéwkowe obycie — kazdy znajdzie tu miejsce dla siebie.

Podwawelskie Planszéwki
informacje praktyczne

Gdzie? Klub Sportowy Podwawelski,
ul. Komandoséw 21, 30-334 Krakow

@ Kiedy? W kazda srode w godzinach 18:00-

22:00

Kontakt i aktualnosci: Grupa na Facebooku

Dla kogo? Dla kazdego! Dzieci moga uczest-
‘ niczy¢ w spotkaniach pod opieka dorostych

Tekst powstat we wspdtpracy z klubem gier planszowych
Podwawelskie Planszdwki.



PLANSZOWKOWY DUCH
NA POLAND’ROCKU

Jesli ktos mysli, ze na Pol'and’Rock jedzie sie wytacznie dla muzyki, to... ma racje.
Ale nie do konca. Bo cho¢ scena huczy od gitarowych rifféw, a muzyka towarzyszy
ci praktycznie non stop — czy jestes$ pod sceng, czy w najdalszym namiocie - to ja, jako
planszowkowa dusza, przywioztam stamtad cos jeszcze. W pamiegci zostaty pionki, plan-
sze, turlajace sie kostki i dziesiatki twarzy, ktdre — tak jak ja — nie potrafig rozstac sie

z pasja do gier. | wiecie co? Byto cudownie!

To nie byt mdj debiut na Pol‘and'Roc-
ku, ale po raz pierwszy spedzitam tyle
czasu przy planszéwkach. | nie, nie czu-
tam sie wyrwana z festiwalowego Kkli-
matu — wrecz przeciwnie. Granie po-
$réd  szalenstwa  dzwiekéw,  koloréow
i ludzi dodaje temu hobby nowego wy-
miaru. W poszczegdlnych strefach mozna
byto doswiadczy¢ grania w zupetnie réz-
nych odstonach — od zabawy i edukacji,
przez rywalizacje, az po momenty sktania-
jace do gtebszych przemyslen. Planszow-
ki staty sie tu czym$ wiecej niz rozrywka
— byly pretekstem do spotkan, rozmow,
Smiechu, a czasem nawet do ztapania od-
dechu w centrum festiwalowego zamie-
szania.

BLACK MONK

Pierwszym przystankiem na mojej plan-
szowkowej trasie byt Black Monk. Ich sto-
isko przyciggato fandw i ciekawskich, a ja
oczywiscie nie mogtam przejs¢ obok nie-
go obojetnie. Wpadtam na chwile i — jak
zawsze — oprocz $wietnych tytutébw zna-
laztam serdeczng ekipe, z ktérg mozna
byto pogada¢ nie tylko o grach. Podczas
rozmowy dowiedziatam sig, ze w tym roku
ich obecno$¢ ma charakter ,stoiskowy”,
ale jest szansa, ze w przysztym pojawig sie
wieksze atrakcje. Trzymam kciuki — bo jesli
kto$ potrafi potaczy¢ zabawe z klimatem
festiwalu, to wtasnie Black Monk. Cieka-
wostka: w ramach goscinnych wystepow
na ich stoisku pojawity sie takze produk-
ty Smart Games — sprytne, kompaktowe
tamigtowki, ktére idealnie sprawdzaja sie
w festiwalowych warunkach.



BODY&MIND

W strefie Body&Mind od rana az do wie-
czora rozgrywaty sie pojedynki — na sza-
chownicach oraz przy grach logicznych
i towarzyskich. W tle nieustannie grata
muzyka, a miedzy kolejnymi turami to-
czyto sie festiwalowe zycie: ktos przy-
nosit lemoniade lub co$ mocnigjszego,
kto$ inny opowiadat, jak trafit tu zupetnie
przypadkiem, a teraz nie moze przestac
grac¢. Przy stofach mieszaly sie skupie-
nie i smiech, zdrowa rywalizacja i zyczli-
wa wspdtpraca. Co wazne — mozna byto
tu zaréwno wpasc na szybka partyjke, jak
i przesiedzie¢ po6t dnia. Kazdy, kto szukat
towarzystwa, znajdowat je w kilka minut.

STREFA PYRKONU

Podobny klimat panowat w strefie Pyrko-
nu. To byto miejsce dla tych, ktérzy chcieli
po prostu... pograc. Wypozyczato sie gre,
siadato do stolika lub na trawie — z ekipa
albo z kim$ nowo poznanym - i zanurza-
to w rozgrywce. Czas ptynat tam inaczej.
Oprécz zapewnienia dostepu do klasycz-
nych tytutéw organizatorzy zadbali tez
o emocje: byty konkursy cosplay, quizy
popkulturowe i turnieje ukfadania puzzli
na czas. Wszystko z usmiechem, luzem
i petnym entuzjazmem. A po kazdej partii
— obowiagzkowe ,dzieki za gre!”.

NAMIOT AMNESTY INTERNATIONAL

W namiocie Amnesty International row-
niez mozna byto zagra¢ — ale stawka byta
inna. Tutaj planszéwka stuzyta refleks;ji.
Uczestnicy wcielali sie w osoby, ktérych
prawa s3 tamane, i jako gracze prébo-
wali zrozumiec ich sytuacje. Bez patosuy,
ale z empatia i otwartoscia. To byfa gra
z misjg, ktéra potrafita zosta¢ w gto-
wie jeszcze dtugo po zakonhczeniu partii.
| nawet jesli nie wszyscy przyszli tam
z mysla o gtebokigj refleksji — wychodzili
poruszeni.

GRY WIELKOFORMATOWE

Nie sposdb pomina¢ gier wielkoformato-
wych. Na Pol'and’Rocku wszystko moze
by¢ XXL — réwniez planszowki. Sprawie-
dliwos¢ na planszy, przygotowana przez
Ministerstwo Sprawiedliwosci, toczy sie
na ogromnym polu gry, po ktérym po-
ruszamy sie jak pionki, wykonujac ruchy
i podejmujac decyzje. Bo to wtasnie nasze
wybory — i to, co zgotowat nam los — przy-
wodzity na mysl planszowa wersje zycia
spotecznego. A to dopiero poczatek, bo
Fundacja To Proste przygotowata az kilka
gier w rozmiarze XXL, z ktérych kazda ma
mocne, ekologiczne przestanie. Powietrze,
woda, odpady — wszystkie te tematy zo-
staty podane w lekkiej, przystepnej, a przy
tym bardzo angazujacej formie.

O’'GRY

W strefie O'GRY, przygotowane] przez
kotobrzeska biblioteke, rzadzity pionki,
plansze i dobra atmosfera. Mozna byto
zagra¢ w klasyczne tytuty, siegnac po cos
nowego albo po prostu dac¢ sie poprowa-
dzi¢ animatorom, ktérzy z cierpliwoscia
i zaangazowaniem wprowadzali graczy
w zasady. To miejsce mialo w sobie co$
swojskiego — bez gtosnych atrakgji, za to
z autentyczng checig dzielenia sie pasja
do gier. Ludzie siadali razem, grali, roz-
mawiali i $miali sie — niezaleznie od tego,
czy byli tu po raz pierwszy, czy wracali
z planszéwkowym doswiadczeniem.



FRONTSTORY.PL

W festiwalowej mozaice planszowek
i aktywnosci trafitam tez na miejsce,
ktére pozornie zupetnie nie pasu-
je do kolorowych kostek i mepli. Ale
tylko pozornie. Strefa Frontstory.pl
byta przestrzenia, gdzie kazdy mogt
zanurzy¢ sie w $wiat dziennikarstwa
Sledczego — z planszowym twistem.
Interaktywne gry i zadania, krétkie
warsztaty fact-checkingowe, a nawet
zrecznoéciowa gra Sledz grube ryby
- wszystko zaprojektowane tak, by-
$Smy mogli wczu¢ sie w role tropiciel
dezinformacji i sieci wptywéw. Albo...
trolla internetowego! Tak, napraw-
de — mozna byto sprébowac swoich
sit jako manipulator w grze Nie daj
sie trollom w necie i przekonac sie na
wiasnej skorze, jak tatwo siaé chaos
(i jak trudno sie przed nim bronic). To
byto nie tylko ciekawe, ale i bardzo
potrzebne. Bo festiwal to nie jedynie
zabawa — to takze miejsce na refleksje
i nauke dziatania w Swiecie petnym
sprzecznych informacji. A tu mozna
byto sie tego uczyé bez nadecia, ale
z konkretem. | zaskakujgco dobrze sie
przy tym bawic.

MALOWANIE FIGUREK

A jesli komu$ bylo mato — mogt
sprobowaé swoich sit w malowaniu
figurek lub rzuci¢ sie w wir karcia-
nych pojedynkéw. Wszystko to dzie-
ki potaczonym sitom stowarzyszenia
Semper Avanti i Druzyny Odkryw-
cdw. Czekaty tam farbki, pedzelki
i klasyczne karcianki. To byto miej-
sce, gdzie planszowa kreatywnosé

spotykata sie z festiwalowa lekkosciag
— jedni malowali z precyzja godna
mistrza, inni $miali sie do tez pod-
czas préb przechytrzenia znajomych
w Munchkinie. | wtasnie o to chodzi —
zeby kazdy znalazt co$ dla siebie i po-
czut, ze planszéwkowa spoteczno$é
jest réwnie barwna jak caty festiwal.

PODSUMOWANIE

Pewnie byto jeszcze wiele innych ini-
cjatyw i ciekawych miejsc, do ktoérych
w ferworze festiwalowej atmosfery
nie udato mi sie dotrzeé. Pol'and’'Rock
to ogromne, tetnigce zyciem miegj-
sce, petne spontanicznych spotkan,
pomystow i niespodzianek — trudno
ogarna¢ wszystko jednym spojrze-
niem. Jestem przekonana, ze plan-
szowkowa scena miata tam jeszcze
wiecej do zaoferowania, a kazda
z aktywnosci doktadata swoja cegiet-
ke do wyjatkowego klimatu, ktéry
tworzy sie tylko raz do roku witasnie
tam. Ten festiwal ma w sobie co$
magicznego — miesza ludzi, pasje
i pomysty, dzieki czemu powstaje co$
absolutnie niepowtarzalnego. | cho¢
wrécitam z niego zmeczona i z lekko
schrypnietym gtosem, to gtowe mam
petng wspomnien i wiem jedno: jesli
kochasz planszéwki, lecz boisz sie, ze
na Pol'and’Rocku nie bedzie dla nich
miejsca — to... spakuj swoja ulubio-
na gre i ruszaj. Tam zawsze znajdzie
sie kawatek miejsca na trawie, chet-
ni gracze i kostka gotowa do rzutu.
Planszéwkowy duch nie zna granic —
nawet tych festiwalowych.

Katarzyna Kukla



relacja Pauliny Miodynskiej

przedostatni weekend sierpnia Wroctaw znow
Wprzeistoczy’r sie w magiczng kraine, w ktorej
na mito$nikédw niesamowitosci czekato ponad 2500
godzin atrakgji. Tegoroczna odstona Dni Fantastyki
byta szczegdlna, poniewaz konwent obchodzit swoje
XX-lecie, a dodatkowo po diugim wyczekiwaniu po-
wrocit do barokowego Zamku w Lesnicy.

W przestronnych salach odbywaty sie prelekcje, ze
sceny plenerowej rozbrzmiewata muzyka na zywo.
Na trawnikach wokdt zamku zorganizowano pokazy
oraz konkursy, a na kramikach artysci i rzemiesinicy
pokazywali swoje towary. Wzniesiono tez miasteczko,
w ktérym mozna byto wzig¢ udziat w warsztatach szer-
mierki, przeniesé sie w czasie i miejscu dzieki grupom
rekonstrukcyjnym albo po prostu przycupnaé na chwile
i obserwowac, jak Darth Maul pozuje do zdjecia z legio-
nistami, a Mario przybija piagtke Asteriksowi.

Wiadomo, ze jak wiedzmin gtodny, to zty, wiec za-
pewniono dwie strefy gastronomiczne z przekaskami
i napitkami. Nie zapomniano o najmtodszych uczestni-
kach, ktorych zabawiano na warsztatach i animacjach
w strefie dzieciecej. A jesli ktos poczut sie przyttoczony
nadmiarem atrakcji, mogt odetchnaé w specjalnie wyty-
czonej strefie relaksu lub w namiocie wyciszenia.

Kazdej edycji wydarzenia przyswieca konkretny motyw
przewodni, a tegorocznym hastem byt ,Fantastyczny
li wiec przestrzen,

i i | \Q

w ktérej mozna byto poczu¢ prawdziwg atmosfere
barwnego, niezwyktego swieta fantastyki. Prelekcje do-
tyczyly m.in. Swiatotwdrstwa i konstruowania bohate-
row, analizy archetypéw i tropéw w dzietach z gatunku
fantasy, a dla fanow gier RPG przygotowano wyktady
o realizmie czy inspiracjach podczas projektowania
systemow oraz sesje w réznorodnych klimatach. Waz-
nym elementem obchoddw Dni Fantastyki sa konkursy,
w ktorych nagradzana jest kreatywnos$¢ i nietuzinkowe
spojrzenie na zadany temat: konkurs cosplay, w ktérym
uczestnicy musza nie tylko zaprezentowac stroj, ale tez
wykazac sie zdolnosciami aktorskimi; Krysztatowe Smo-
ki, czyli konkurs literacko-artystyczny; a takze muzyczny
open call.

Ly A Y il
Dla amatoréw gier przygotowano gamesroomy multi-
medialny oraz planszéwkowy, nad ktérym piecze spra-
wowato Stowarzyszenie Klub Koloseum. Nie zabrakfo
tez gier terenowych i quizow.

Warto nadmieni¢, ze zamkowa cze$¢ gtdwna poprze-
dza blok literacko-popkulturowy, czyli cykl wyktadow
i spotkan autorskich odbywajacych sie w kilku filiach
Miejskiej Biblioteki Publicznej. W tym roku obcho-
dy Dni Fantastyki objety jeszcze wieksza cze$é¢ miasta:
w Dolnoslaskim Centrum Filmowym odbyt sie seans
kultowego polskiego Wiedzmina z 2001 r., w Mediate-
ce przez trzy dni mozna byto korzystaé¢ z gamesroomu
planszéwkowego, a zeby jeszcze bardziej wpasowad sie
w motyw ,Fantastycznego Karnawatu”, zorganizowano
tematyczne silent disco.

Po lewej i powyzej fot. archiwum prywatne autorki



fot. materiaty DF dla mediow

W Dniach Fantastyki uczestnicze juz od niemal dekady.
To, co od lat mnie w nich urzeka i sprawia, ze chce tam
wraca¢, to niesamowity klimat oraz mozliwos¢ spotka-
nia ludzi z pasja, o ktérej chetnie opowiadaja. Mitym
gestem organizatoréw jest to, ze biletowane sa jedynie
gamesroomy i prelekcje w zamku — wstep do wszyst-
kich stref na terenach przylegtych jest darmowy (choé
na warsztaty moga obowigzywac zapisy). Kazdy jest tu
mile widziany i moze znalez¢ co$ dla siebie, wiec ser-

decznie zachecam wszystkich Czytelnikow do wskocze-
nia w ten niesamowity swiat podczas kolejnych edyc;ji.

W tym roku Planeta Mepli petni role patrona medial-
nego Dni Fantastyki — jesteSmy dumni z mozliwosci
wspierania wyjatkowej inicjatywy, ktéra doskonale re-
zonuje z duchem naszego magazynu. Projekty od fa-
néw dla fanow ciesza serducho, a stoja za nimi ludzie
petni entuzjazmu, zapatu i checi do dzielenia sie wspol-
nymi zainteresowaniami.

Gars¢ informacji o konwencie

Termin: druga potowa sierpnia.

Miejsce: cze$¢ miejska (w tygodniu) w wybranych fi-
liach wroctawskiej MBP; czes¢ gtowna (weekendowa)
w Zamku w Lesnicy (plac Swietojanski 1, Wroctaw).

Bilety: wstep na teren festiwalu jest darmowy, bileto-
wane sg prelekcje w zamku. W sprzedazy karnety do
gamesroomow, karnety weekendowe i bilety jedno-
dniowe. Wszystkie sg dostepne na miejscu, a karnety
rowniez na biletyna.pl.

Dojazd: najlepiej komunikacja miejska (przystanek Le-
$nica). Mozliwy jest tez dojazd pociagiem (stacja Wro-
ctaw Lesnica) i samochodem (parking przy kosciele lub
Park and Ride).

Wiecej informacji znajdziecie na www.dnifantastyki.pl
oraz www.facebook.com/DniFantastyki.



MES@S

ﬂzs £ 10+ 30 min

W grze Mesos przenosimy sie do prehistorycz-
nego $wiata i wcielamy w wodza plemienia.

. R Naszym zadaniem bedzie dbanie o rozwdj

wspolnoty poprzez dotaczanie nowych cztonkow,

Zapewnianie wyzywienia, wznoszenie budowli

oraz mierzenie si¢ z roznymi wydarzeniami.

Wbrew pozorom wcale nie bedzie to takie tatwe!
4 B Pudetko jest sredniej wielkosci, a-w $rodku
| znajduje sie dobrze wykonany insert, umozli-
wiajacy posegregowanie kart. To, co od razu rzu-
ca sie w oczy, to drewniane, kolorowe totemy,
ktore nadaja grze odpowieﬂl;i' klimat, oraz
grubsze tekturowe karty toru ofiary (po ich od-
powiednim utoZeniu ukazuje sie prehistoryczny
krajobraz). Pozostate kompbnenf:y to: kafle kolej-
nosci, karty plemienia (obejmujgce zaréwno po-
..stame jak i wydarzenla), karty budowll, zetony

mnlec ze wszystkie karty podzuelone s na trzy

ery, podczas ktérych nasze plemie bedzie ‘

rostow sﬂe

Przygotowanie rozgrywki zmienia /
sie w zaleznosci od liczby graczy, ' |
dzieki czemu gra dziata bardzo
dobrze w kazdym skiadzie.

ZOSTAN WODZEM
PREHISTORYCZNLGO
PLEMIENIA

i intuicyjne. Co wiecej, przygotowanie rozgrywki
Zmienia sie w zaleznosci od liczby graczy, dzieki
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czemu gra dziata bardzo dobrze w kazdym

sktadzie.

B Podczas przygotowania tworzymy tor ofiary,
na ktorym bedziemy umieszczac nasze totemy

4 Jego le\ﬂéj strony kiadziemy kafel kolejnosci.
ZEIr whn

) nad torem ofiary, jak i pod nim umiesz- |

czan"ly'karty plemienia. Miejsce, ktére wybierze- 3“"

my na torze, wskaze nam, skad wezmiemy karte
badz karty. |

l Do dyspozycji mamy sze$é rodzajow kart

postaci. Dzieki lowcom i zbieraczom nasze

plemi¢ bedzie miato co' jes¢, budowniczowie X2
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pomoga przy wznoszeniu budowli, natomiast’

szamani; -artysci i wynalazcy pozwolg nam
zdoebyc¢ punkty prestizu podeczas ‘'odpowiednich
wydarzen lub na sam koniec gry. Jedno jest
pewne - potrzebujemy ich wszystkich!

‘ Wydawnictwo: Lucky Duck Games

i



Podczas swojej
tury umieszczamy
totemy na torze ofiary zgodnie

: z ich utozeniem na kaflu kolejnosci (od
= gory do dotu), a nastepnie rozpatrujemy akcje
- wedtug ich rozmieszczenia na torze (od lewej do
prawej). Poza kaflem A", wykfadanym tylko

- podczas rozgrywki piecioosobowej i daja-
‘ cym trzy zetony Zywnosci, wszystkie inne
kafle pozwalaja dobrac karty z gérnego
badz dolnego rzedu. Podczas tych
dwéch akcji nie obedzie sie bez
intensywnego strategicznego mysle-
nia i podejmowania kluczowych decyz;ji!
Umieszczajac nasz totem blizej poczatku toru,
wezmiemy mniej kart, ale wybierzemy je jako
pierwsi (a w nastepnej kolejce znajdziemy sie
"wyiej na torze kolejnosci). Natomiast umiesz-
czajac totem dalej, zdobedziemy wiecej kart, ale
dopiero po innych graczach — wobec czego
ryzykujemy, ze kto$ sprzatnie nam upatrzona
karte sprzed:nosa, Podbieranie kart innym
stwarza okazje do. i i

g
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Podbieranie
kart innym
stwarza okazje
do negatywnych
interakcji

negatywnych interakeji — kto lubi ten element

w planszéwkach, ten z pewnoscia polubi Mesos!

I warto wspomnieé, ze oprocz dobrania kart

postaci mamy rowniez mozliwo$¢ pozyskiwania

kart budowli. Moga one zapewni¢ dodatkowe

punkty prestizu lub poméc w wykarmieniu ple-

mienia. Jednak, aby to zrobi¢, musimy zaptaci¢

koszt w zywnosci... a zdobywanie pozywienia
w Mesosie (tak jak i w prehistorycznym swiecie)
to nie lada wyzwanie. Wéwczas stajemy przed
dylematem - czy lepiej przeznaczy¢ zdobyta zyw-
nos¢ na postawienie budynku, czy na wyiywien’fe
nasz_gQQ plémienia.

l Na koniec tury rozpatrujemy wydarzenia 9

znajdujace sie w dolnym rzedzie. W kazdej erze

towy oraz positek, ktory zawsze
rozpatrywany jest jako ostatni. Wizja
pojawienia sie malowidet naskalnych
lub_szamanskiego rytuatu wymusza na
nas dotaczanie do naszego plemienia
artystéw badz szamandéw - jesli bedzie ich za
mato, otrzymamy_ ujemné punkty podczas
rozpatrywania wydarzen.

i

pojawiaja sie cztery typy kart wydarzen: -
malowidta naskalne, szamanski rytual,



e,
Jzieki wydarzeniu towy dostaniemy dodatkowa

Wnoéé za kazdego towce znajdujacego sie
- naszym plemieniu. Natomiast podczas wy-
darzenia positek musimy zaptaci¢ jeden zeton

nosci za kazda. posta¢ w naszym plemieniu.
ezeli nie mamy wystarczajacej ilosci pozywienia,

/ ‘\‘- "~ punkty za jedng postac!

v

B Po rozpatrzeniu wydarzer odrzucamy wszyst-
~  kie karty z dolnego rzedu i przenosimy wszystkie

postacie oraz wydarzenia z gérnego rzedu do
a R Y dolnego. Nastepnie uzupeilniamy gorny rzad,

o

- dobierajac z talii plemienia odpowiednia liczbe

—

3 =1
R -

kart rowna liczbie graczy plus cztery.

':; B Podsumowujac, gra Mesos prowokuje nas do
. ,‘ stawiania czota wszystkim napotykanym
wydarzeniom, a jednoczesnie pokazuje, ze
nie uda nam sie poradzi€¢ ze wszystkimi
przeciwnosciami losu = na przyktad zdoby-
o wamy punkty prestizu, by juz za chwile... je
| utraci¢. Nie da sie ukryé, ze po jednej roz-
:. grywce chcemy sprébowac swoich sit raz
jeszcze i sprawdzié, czy jestesmy w stanie
wygrac podejmujac inne decyzje. Zwolennicy
strategicznego myslenia, negatywnej interakcji
| podejmowania trudnych wyboréw, beda
zachwyceni!

Magdalena Solarz



Nareszcie dotarliscie na lad. Petni watpliwosci, zmeczeni i gtodni patrzycie na niezamieszkang wyspe. Myslicie
sobie: Damy rade sie na niej osiedli¢? Bedziecie mogli to sprawdzi¢ dzieki grze Pierwsza osada wydanej przez
Nasza Ksiegarnie. W tej lekkiej i szybkiej karciance autorstwa E. de Haana wcielacie sie w osadnikéw, ktoérych
zadaniem jest zagospodarowanie dzikiej wyspy m.in. przez zasiewanie pol, budowanie chat, stawianie mtynéw
i wiez obronnych.

ZASADY GRY

beda tworzyty stos do odkrywania i dobierania. Dodatkowo tworzycie zakryty
stos kart kupcédw i odkrywacie jedna z gory. Te karte bedziecie pobiera¢, gdy
na waszej wyspie pojawi sie Targ. Ma ona swoje specjalne dziatanie — gdy spetnicie
wskazane na niej wymagania, otrzymacie dodatkowe punkty.
W swojej turze wykonujecie dwa dziatania: wybieracie jedna z kart trzyma-
nych w reku i doktadacie do swojej wyspy oraz dobieracie jedng z odkrytych kart
lezgcych na stole i réwniez ktadziecie przed soba. Stosujecie przy tym ponizsze zasady:
- Siatka kart musi utworzy¢ kwadrat 4x4 (cztery kolumny i cztery rzedy).
- Doktadane karty musza sasiadowaé bokami przynajmniej z jedna kartg lezaca juz
na stole.
Karty beda tworzyty elementy krajobrazu z konkretnymi budynkami i mieszkancami.
To, w ktérym miejscu karta zostanie potozona, i z jaka bedzie sgsiadowata, nabierze

N a poczatku rozgrywki kazdy z Was otrzymuje dwie losowe karty wyspy. Pozostate
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znaczenia przy punktowaniu na koniec gry. Im sprytniej
zaplanujecie uktad, tym wiecej punktow zdobedziecie.
Po zakonczeniu swojej tury, uzupetniacie puste miejs-
ce po zabranej ze stotu karcie — doktadacie te karte,
ktéra pozostata w rece, oraz dobieracie dwie nowe karty
z zakrytego stosu. Tak po kolei wykonujecie swoje akgcje.
Gra konczy sie po 6smej rundzie, gdy wszyscy stworzycie
wyspy skfadajace sie z 16 kart. Liczycie punkty z wytozonych
kart oraz za spetnione warunki z kart kupcow, jesli takie
macie. Do sumowania zdobytych punktow stuzy zatg-
czony do gry notes. Zwyciezca rozgrywki zostaje osoba
z najwieksza liczba zdobytych punktéw.

WRAZENIA Z ROZGRYWKI

to kolorowe i klimatyczne grafiki na kartach, stylem

przypominajace te z serii gier Osadnicy (pewnie
dlatego, ze ilustracje wykonat ten sam ilustrator). Jakos¢
wykonania kart nie budzi zastrzezen, a moim zdaniem
nalezy podkresli¢, ze sg one nieco grubsze niz karty
w innych grach. Dzieki temu wytrzymaja wiele rozgrywek.
Jedynym ich minusem jest zielone lub niebieskie tto, ktére
moze by¢ mylace. Przydataby sie wieksza réznorodnosé
kolorystyczna. Na plusa zastuguje natomiast plastikowa
wypraska z dodatkowym miejscem na otéwek. Niby
prosta rzecz, ale dzieki nigj nic nie lata w pudetku.
Dzieki szybkim akcjom nie doswiadczycie przestojéw
w grze — w koncu macie niewielkie pole manewru, skoro
do wyboru sa tylko dwie z czterech kart na runde. Warto
zwracad uwage i pamietad o kartach kupcow. Czasami, jesli
skupiamy sie na tym, co mamy przed sobg, zapominamy
o wymaganiach z dodatkowych kart, a z nich mamy szanse
na dodatkowe punkty.
W rozgrywkach nie odczujecie negatywnej interakgji, nato-
miast element losowosci jest tutaj wyrazny. Planowanie
kolejnych ruchéw zmienia sie co ture i zalezy od tego,
jakie karty pojawia sie akurat na stole lub jakie dobie-
rzecie. A jesli dotozycie do tego, ze czasami dobre karty
musicie odrzuci¢, bo akurat w tym momencie nie mozecie
ich wytozy¢, to budowanie dtugoterminowe;j strategii
niekoniecznie musi sie udacd.
Na szczesdcie po zakonczeniu gry zazwyczaj pojawia sie
ochota na kolejne rozdanie i nowe zmagania.

O twieracie pudetkoi pierwsze, co rzuca sie Wamw oczy,

PODSUMOWANIE

karciana. Zasady sa do opanowania w kilka minut.

Dzieki kartom pomocy mozecie tatwiej zapamietad,
za co punktujecie. Niektorym moze jednak przeszkadzac
losowos¢, ktdra utrudnia realizowanie przyjetej strategii. Z
powodu ograniczonej liczby kart do wytozenia, Wasz pomyst
na rozbudowe wyspy moze lec w gruzach i bedziecie
zmuszeni potozy¢ karte tam, gdzie nie zapunktuje Wam
dodatkowo na koniec gry.
Gra sprawdzi sie zarbwno w rozgrywkach z dzie¢mi,
z doswiadczonymi graczami, jak i z osobami, ktore dopiero
wchodza w $wiat planszéwek. Kompaktowe rozmiary oraz
krotkie partie sprawiaja, ze gra jest idealna do zabrania
na wyjazd. Gdyby tylko ta niewiadoma ze stosu kart nie
burzyta catego planu...

Pierwsza osada to lekka, prosta i przyjemna gra

Pierwszg osade budowat
Marcin Adamczyk

P.S. Gdyby zabrakto Wam arkuszy punktacji albo jesli
lubicie elektroniczne sumowanie, to na stronie internetowej
wydawnictwa dostepny jest pomocny kalkulator.

Gre dostarczyto wydawnictwo Nasza Ksiegarnia. Wydawca nie miat
wptywu na tre$é recenzji.




NIESWIADOMY UMY 5}

CZYLI SESJA TERAPEUTYCZNA-
U WIEDENSKICH MISTRZOW

Informacje podstawowe:
Autorzy: Yoma, Antonio Zax, Laskas, Jonny Pac
llustracje: Andrew Bosley, Vincent Dutrait

Wydanie polskie: Lucky Duck Games
Wydanie oryginalne: Fantasia Games

60-120 min

Zawartosc¢ pudetka i wykonanie

Zgodnie z obietnicami oryginalnego wydawcy, pudetko
jest wypchane po brzegi réznymi komponentami. Znaj-
dziemy tu cate mnostwo kart, kartonowych zetondow
i drewnianych znacznikéw. Do tego plansze gracza oraz
dwie plansze gtéwne. llos¢ komponentow robi wrazenie,
ale co z ich jakoscig?

Jak przystato na gre z Kick-

startera, jako$¢ komponen-

tdéw stoi na bardzo wysokim

poziomie. W zasadzie pod

wzgledem wykonania nie

ma sie do czego przycze-

pi¢. Wszystkie kartonowe

komponenty sa zrobione

z grubej tektury. Wydaw-

ca rowniez nie oszczedzat

na materiatach, tworzac

karty pacjentéw, marzen

i badan. Czyms, co wyrdz-

nia Nieswiadomy Umyst, sa

przezroczyste, plastikowe kar-

ty traumy. Sa fantastycznie wykonane

i Swietnie uzupetniaja mechanike gry. Oczywiscie,
wszelkie drewniane komponenty réwniez robig wraze-

N,

Nieswiadomy Umyst to tytut, na ktdry czekatem z niecier-
pliwoscig niemal od pierwszych wzmianek na Kickstarterze.

Zaciekawit mnie koncept gry oraz wstepne grafiki i ogélny
wyglad gry. Musielismy jednak czekac¢ na nig bardzo dtugo.
Twércy dtugo pracowali nad mechanikami i dopieszcze-

niem koncowego produktu. Dzieki wydawnictwu Lucky
Duck Games otrzymalismy polska wersje, ktorej recenzje
chciatbym Wam zaprezentowa¢. Czy zgodnie z zapowie-
dziami otrzymalismy planszowy hit? Przekonajmy sie!

nie. Figurki graczy i znaczniki pomystéw maja bardzo
klimatyczne nadruki, co tylko pokazuje, ze dla wydawcy
wyglad gry miat ogromne znaczenie. | mimo ze nie jest
on najwazniejszag kwestig, trzeba przyznac, ze obcowanie
z tadnymi elementami potrafi podwyzszy¢ ocene gry. Jakby
komus byto mato, to mozna dokupi¢ pakiet upiekszajacy,
dodajacy plastikowe figurki graczy, tadniejsze figurki ka-
tamarzy czy metalowy znacznik Freuda. Swietna sprawa,
ale juz teraz moge Wam powiedzie¢, ze nie jest to co$
absolutnie niezbednego.

Niestety jest jeden drobny problem... Wszystkie te piekne

komponenty ciezko zmiesci¢ w pudetku. Kickstarterowa
wersja posiadata bardzo praktyczny insert, dzieki ktéremu

w $rodku panuje porzadek, a samo rozpoczecie gry jest
zdecydowanie szybsze. Niestety wersja sklepowa pod
tym wzgledem jest mocno okrojona i ogranicza sie wy-
tacznie do woreczkdw strunowych i jednego mini insertu
na drewniane komponenty graczy. Wiec jesli planujecie
rozegrac wiecej partii Nieswiadomego Umystu, to warto
rozejrzed sie za jakim$ dobrze przemyslanym insertem.




Oprawa graficzna

Za grafiki w grze odpowiada duet Andrew Bosley i Vincent
Dutrait, czyli bardzo uznani i lubiani ilustratorzy. Grafiki sa
fantastyczne. Ociekajg klimatem i sprawiajg, ze obcowanie
z tym tytutem jest wyjatkowo przyjemne. Szczegdinie
podobaja mi sie ilustracje na kartach marzen, ktére prezen-
tuja ludzkie sny. Swietnie tez wygladaja abstrakcyjne grafiki
na kartach traumy. Pod wzgledem wizualnym gra jest
doskonale przemyslana i spdjna. Wszystko idealnie pasuje
do tematu i sprawia, ze gra jest wyjatkowo fotogeniczna.
Znajdziemy tutaj sporo ikonografii, cho¢ nie powinna ona
sprawi¢ wiekszych problemoéw.

O czym jest Nieswiadomy Umyst?

Jako cztonek Srodowego Towarzystwa Psychologicznego
dazymy do stworzenia nowych technik terapeutycz-
nych, zatozenia praktyki, zwiekszenia liczby pacjentéw
i stania sie najwybitniejszym uczniem Freuda. Aby to osia-
gna¢, bedziemy dzieli¢ sie spostrzezeniami, dyskutowac
o pomystach z innymi cztonkami i publikowac teorie.
A Zzeby zachowac bystro$¢ umystu, bedziemy potrzebowac
kawy. Duzo kawy.

Nieswiadomy Umyst to gra o zarzadzaniu zasobami,
w ktorej wystepuja takie elementy jak budowa silniczka,
set collection, poruszanie sie na rondlach oraz tafncuszki
akgji. W grze bedziemy zbierali punkty m.in. za leczenie
pacjentdw, za publikacje naukowe i za wykonywanie celow.
Tytut ten moze przypas¢ do gustu fanom zaawansowa-
nych gier euro.

Juz po pierwszej rozgrywce wida¢, ze jest to gra wydaw-
nictwa, ktére stworzyto Wieczng Zime. To jeden wielki miks
mechanik i zabiegdw znanych z innych gier. Pod wzgledem
mechaniki nie ma tutaj nic odkrywczego i unikatowego,
a ich ilos¢ moze przyttoczy¢é mniej wprawionych graczy.
Szczegodlnie, ze instrukcja nie jest przesadnie czytelna
i czasami odnalezienie odpowiedzi w trakcie gry potrafi
trwac¢ zdecydowanie zbyt dtugo. Pomoce gracza opieraja
sie wytacznie o wyjasnienie symboli, a brakuje na nich
przebiegu tury, ktory mégtby utatwic pierwsze rozgrywki.

Gtoéwne mechaniki:

1. Worker placement — wykorzystujemy znacznik pomy-
stéw, aby wybrac akcje, ktorg chcemy wykonaé. Tym
samym blokujemy jg innym graczom do momentu
zdjecia wszystkich znacznikdédw podczas akgji ,Przy-
wotywania pomystow”.

2. Set collection — w trakcie zabawy bedziemy leczy¢

pacjentow, przeprowadzaé badania, publikowac
rozprawy i realizowad cele. Wszystko to bedzie nam
dawato rézne symbole, ktére beda wzmacniaé akcje
na planszy miasta.

3. Rondel - jednym z podstawowych surowcow
w grze sa wglady w trzech kolorach, kazdy w trzech
rozmiarach. Przechowywane i przemieszczane beda
na tarczach wgladu graczy. W trakcie gry bedziemy
mogli zwiekszac i zmniejszac ich rozmiar oraz zmie-
niac ich kolor. Wglady bedziemy wykorzystywali do
leczenia pacjentéw.

4. Wyscig —w grze wystepuje réwniez element wyscigu.
Bedziemy rywalizowali o cele lokacji oraz publikacje
rozpraw z interesujacymi nas symbolami oraz punk-
tami zwyciestwa.

5. Programowanie akgji — wybierajac akcje wskazujemy
tez, o ile miejsc przesuniemy katamarz na naszej plan-
szetce. W migjscu, w ktdrym sie on zatrzyma, wykonu-
jemy wszystkie akcje w rzedzie na naszej siatce, ktora
w trakcie gry bedzie sie powiekszaé. Wiec wybierajac
akcje, musimy dobrze zaplanowa¢, zeby uruchomié
mozliwie najkorzystniejsze kombo.

6. Cele na koniec gry —leczac pacjentéw przetomowych,
bedziemy mogli otrzymaé punkty na koniec gry za
zrealizowane zadanie. Zazwyczaj za ilo$¢ posiadanych
symboli, wyleczonych pacjentéw czy opublikowanych
rozpraw.

Gra dobrze sie skaluje, niezaleznie od liczby graczy, choé
w petnym sktadzie, przy ,myslicielach” gra potrafi cierpie¢




na delikatny downtime. Wigkszym zarzutem jest prak-
tycznie brak interakgji miedzy graczami. Owszem, mozemy
sobie blokowa¢ pola akgji, ale robimy to troche przy okazji,
a nie —intencjonalnie. Ostatnia interakgja jest wyscig po cele
i publikacje. | to wszystko. Wiec jesli lubicie gry, w ktérych
rywalizacja jest bardziej zacieta i bezposrednia, Nieswia-
domy Umyst nie bedzie gra dla Was. Na plus mozna zali-
czy¢ brak losowosci. Losowo pojawiaja sie nowi pacjenci
i karty marzen oraz ptytki notatnika.

Serce gry — leczenie pacjentéw

Najwazniejszym aspektem gry jest leczenie pacjentow.
W trakcie rozgrywki bedziemy dobierali karte pacjenta,
karte traumy oraz dwie karty marzen — jawnych i ukrytych.
Aby uleczy¢ pacjenta, trzeba uzbieraé¢ odpowiednia liczbe
serduszek. Bedziemy je zdobywac, realizujac cele z kart
marzen oraz z tzw. puzderek. Za wykonanie celéw otrzy-
mujemy bonusy wskazane na karcie marzenia. Gdy pacjent
osiggnie punkt katharsis (przetomu), zdejmujemy karte
traumy, zdobywamy bonus oraz — nawet jesli catkowicie
go nie wyleczymy — aktywujemy pasywna zdolnos¢ lub
punktacje na koniec gry. Gdy wyleczymy pacjenta, dobie-
ramy z wystawki kolejnego i uzupetniamy kartami traumy
i marzeniami. Leczenie pacjentéw daje sporo punktoéw
natychmiastowo, a dodatkowo ci przetomowi zapewniaja
punkty na koniec gry. Przyznam, ze ta mechanika jest
bardzo przyjemna i satysfakcjonujaca.

Nie wszystko sie udato

Wszystkie aspekty mechaniczne pasuja do siebie, tworzac
spdjna catos¢. Rozgrywka jest satysfakcjonujaca, jednak po
2-3 partiach mozemy zauwazy¢ jeden, bardzo powazny
mankament. Mianowicie — kazda partia wyglada niemal
identycznie. Cele sg zawsze takie same (i same w sobie
mato ciekawe), a co gorsza nie mozna tych celéw zigno-
rowac. To one powoduja zblizenie do konca gry, wiec
jestesmy zmuszeni do ich realizacji. Zawsze zwyciezca

gry okazywata sie osoba, ktéra zrealizowata ich najwiecej.
W przygotowaniu gry rowniez zabrakto zmiennych, ktére
zwiekszytyby regrywalnos¢ i wprowadzatyby wiecej loso-
wosci. To bardzo archaiczne podejscie, ktdre nie przystoi
wspotczesnym euraskom. To zdecydowanie najwiekszy
minus Nieswiadomego Umystu.

A co z klimatem?

Jak wspomniatem wyzej, grafiki oraz caty koncept graficzny
wygladajg znakomicie i sg bardzo klimatyczne. Niestety nie
mozna tego powiedzie¢, jesli chodzi o integracje klimatu
i mechanik. Nieswiadomy Umyst wypada jak eurosuchar
w tadnych szatach. Przynajmniej w moim odczuciu. Nie
czuje, zebym leczyt ludzi i walczyt o prestiz mojej postaci.
Ot, robimy akcje, zdobywamy surowce, ktére wydajemy
na punkty zwyciestwa. Kazdy fan euro powie, ze klimat
w grze nie jest najwazniejszy i trudno sie z tym nie zgodzic.
Jednak pod wzgledem klimatu liczytem na troche wiece;.
Z drugiej strony nie potrafie sobie wyobrazi¢, jak musia-
taby wygladac gra, zebym faktycznie poczut ten klimat.



Plusy:
Swietne wykonanie komponentéw.
Przyjemna mechanika leczenia pacjentow.
Duze mozliwosci kombosowania.
Catkiem sprawny miks znanych mechanik.
Fantastyczne ilustracje.

Podsumowanie

Nieswiadomy Umyst to gra bardzo nieréwna. Zachwyca
oprawa graficzng i wykonaniem komponentéw. Ma
w sobie wiele swietnych mechanik, cho¢ ich mnogos¢
moze przyttoczy¢ mniej doswiadczonych graczy. Przy
pierwszych partiach mozna poczué zachwyt, jednak mija
on, gdy wgryziemy sie nieco gtebiej. Wtedy okazuje sie,
ze kazda rozgrywka jest niemal taka sama, a droga do
zwyciestwa — tylko jedna. Mato tutaj zmiennych, ktére
wplywatyby na réznorodnos¢ rozgrywek. Tytut ma bardzo
interesujaca tematyke, ktora jednak nie ma odzwiercie-
dlenia w mechanice. Rozgrywka jest przyjemna i rozumiem,
Ze gra moze sie podobac. Jednak, jesli mam by¢ szczery,
to w ostatnim czasie wyszto sporo bardziej dopraco-
wanych i regrywalnych tytutéw. W Nieswiadomy Umyst
warto zagra¢, ale niekoniecznie nalezy mie¢ go w swojej
kolekgji. Podsumowujac, miat by¢ hit, a wyszta kolorowa
wydmuszka.

\L_‘) -

Minusy:
Brak odczuwalnego klimatu.
Brak losowosci w setupie.
Nieciekawe cele.
Niewielkie zréznicowanie w rozgrywkach.

Zbyt wiele mikrozasad, niepotrzebnie utrud-
niajacych rozgrywke.

Niezbyt dopracowane instrukcja i karty pomocy.
Brak insertu w wersji sklepowe;.




ROMORVIE

d zawsze fascynowat mnie proces powstawania gier - byto to dla mnie co$ niezwyktego, na swdj sposoéb
magicznego. Nie raz zastanawiatem sig, ile czasu i energii potrzebne jest, aby stworzy¢ gre, ktéra nie dos¢, ze
bedzie dziata¢, to bedzie réwniez przynosi¢ mndstwo radosci z rozgrywki.

Jak sie okazuje, wsréd naszych rodzimych graczy powstaje wiele Swietnych tytutdw, ktére niestety nie majg okazji
ujrze¢ swiatta dziennego. A szkoda. Dlatego wiasnie w Wasze rece, drodzy czytelnicy, oddaje liste polskich
prototypdw - zaréwno tych na koricowym etapie designu, jak i tych, ktére dopiero zaczynajg swojg wielkg
przygode. Zachecam do lektury i przetestowania ich osobiscie podczas nadchodzgcych wydarzen!

Bartek Smas

Jezeli chcesz, aby Twaéj prototyp
rowniez znalazt sie na liscie, napisz maila
na planetamepli@gmail.com.

@® Adam
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. Taktyczne poruszanie sie po planszy @. el sy arealli e el g/‘&. Planszéwki w Spodku

3 Oryginalny deckbuilding e Krolewskie Planszowki

4 =0, OPIS GRY )

Wcielasz sie w psa, ktory zrywa sie opiekunowi ze smyczy. Rozpetaj
psiarmagedon, zdobadz najwspanialsze trofeum i napchaj brzuszek
znalezionymi swinstwami. Tarzaj sie, zaznaczaj teren, wachaj, kop,
tywaj, warcz. Ale przede wszystkim: nie daj sie ztapac! /

N

4 3 - STAN PRAC )

Wersja 17 jest zadowalajaca, jednak niepozbawiona wad.
Zwierzatka, ktére mozna spotkac w parku dziatajg (to sposéb na
mate kombowanie w grze), poruszanie sie po mapie, ktére wyzwala
akcje jest satysfakcjonujace.

Poprawki: sprobowac trybu z jednoczesnym rozgrywaniem tur;
zrobi¢ akcje/karty tgczace ruch z efektem (tak, by w swojej turze
gracz robit wiecej niz sam ruch i jego skutek); wykombinowac, jak
zwiekszy¢ liczbe dobieranych kart (teraz sprawczos¢ zwigzana

z dociggiem bywa niska). Plus moze scali¢ faze ,passowania”

z zagrywaniem kart, zeby nie byto dodatkowej, osobnej fazy. 0 WIECEJ O GRZE N ',\ ,j
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Kupcy z szesciu sgsiadujacych ze sobg krain zjezdzajg sie,
aby handlowac¢ na wielkim targowisku. Nowicjusze
wykorzystujg te okazje, by nabra¢ doswiadczenia, dorobi¢
sie majatku i stac sie znaczgcymi postaciami w Swiecie
handlu.

Gracze wcielaja sie w kupieckich nowicjuszy i rywalizujag
miedzy sobg o pozycje czeladnika, zbierajgc punkty
uznania. W trakcie rozgrywki gtbwnym zadaniem graczy
jest kupowanie odpowiednich towardw, a nastepnie
sprzedawanie ich u zainteresowanych nimi kupcéw.

W tym procesie gracze rozwijajg swoje specjalizacje

i zdobywajg zasoby, potrzebne do ulepszania swoich kart
ofert. Towary w magazynach sg ograniczone, a gracze
beda Scigac sie ze sobg o najbardziej optacalne zlecenia.

Wytapywanie okazji i reagowanie na zmieniajacg sie
sytuacje na rynku mogg skutecznie przechyli¢ szale
zwyciestwa. Znajdzie sie réwniez miejsce na
dtugoterminowe strategie. Punktowanie za zadania,
kolekcje unikatowych towaréw i ogdlny majatek jest

réwnie wazne, by dostac sie do cechu. Ztozonos¢ procesu
moze wydawac sie przyttaczajaca, lecz na ratunek
przychodzg asymetryczne postacie, ktére pomagajg obrac
kierunek i skupic sie na rozwijaniu ich silnych stron. /

-

-
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STAN PRAC

Prototyp ma za sobg kilka lat przygod, w trakcie ktérych nauczytem sie sporo o projektowaniu. Okoto pét roku
temu udato sie obrac kierunek i dobra¢ odpowiednie mechaniki. Ostatnig duzg zmiang byto dostosowanie
warunkow zwyciestwa i punktacji oraz dodanie asymetrycznych postaci, ktdre znaczgco przyspieszyty tempo
rozgrywki. Pomagaja réwniez obrac¢ poczatkowa strategie dla gracza. Moim kolejnym celem jest zbalansowanie
postaci oraz punktacji, co bede prébowat zrealizowac na prywatnych testach oraz w strefach prototypow
Grydconu, Planszéwek w Spodku i Krolewskich Planszéwek.

~
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Mam na imie Samanta i od maja 2023 tworze co$, co dzi$
jest moim oczkiem w gtowie - gre Sami w podrézy (ang.
Travel Time). To gra karciana o zwiedzaniu $wiata dla
Sredniozaawansowanych graczy. W trakcie rozgrywki,
gracze wcielajg sie w podréznikdw, ktorzy planujg wiasne
wyprawy, zdobywajg karty miejsc, realizuja cele

i odwiedzajg wyjatkowe wydarzenia. Mechanicznie to
potgczenie budowania zestawdw, rozwoju silniczka

i strategicznego zarzgdzania zasobami.

Chciatam, by gra pozwalata poczu¢ magie odkrywania
nowych miejsc, a jednoczesnie byta pretekstem do
poznawania geografii - lekko, przyjemnie, naturalnie.

Za warstwe graficzng odpowiada Tomek Sierakowski, ktory '\
nadat grze wyjatkowy charakter i to dzieki niemu kazda 0 WIECE] O GRZE :@

Qarta opowiada witasna historie. /

4 ' “STAN PRAC )

"'

Pierwsze testy robitam sama - wieczorami przy kuchennym stole. Potem wciggnetam znajomych i gra zaczeta
nabierac ksztattu. Prawdziwy przetom przyszedt jednak, gdy trafitam z prototypem do testeréw z poznanskiej
grupy Pamper - to wtedy gra sie odblokowata i zaczeta naprawde dziatac. Uproscitam wiele zasad, a takze
dodatam efekty state i mozliwos¢ odwiedzania festiwali podczas rozgrywki.

W 2024 odwiedzitam z prototypem wiele wydarzen: OMG, Pyrkon, Planszéwki w Spodku, Spiel Essen (gdzie
pokazatam nowg, docelowg szate graficzng), WawaGre i ALEgramy. Kazde spotkanie byto wyjatkowe. Poznatam
wielu fantastycznych ludzi, ktérzy wyprébowali gre, dzielili sie opiniami - i dzieki temu projekt sie rozwijat. Pojawity
sie nowe pomysty, lepszy balans, zmienne zakonczenia, nowe cele.

Po Essen wydarzyto sie cos, o czym marzytam - znalazt sie wydawca. PodpisaliSmy umowe i teraz - w 2025 - Sami

W podrdzy naprawde ruszyto w trase: odwiedzitam juz OMG, Twoja Ture, Rawikon, Fantasmagorie i Pyrkon.
W planach s3 jeszcze Planszéwki w Spodku i WawaGra. Teraz skupiam sie na dopracowaniu szczegoétow

Q)rzygotowaniach do premiery. /
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Akcja gry Husaria i Kozacy toczy sie w XVI-wiecznej Rzeczypospolitej Obojga Narodéw, na éwczesnych terenach
wojewddztwa kijowskiego. Gracze wcielaja sie w role gtowy rodéw magnackich lub atamana, ktory przewodzi
Kozakom. Majg rowniez okazje przyjac jeden z tytutéw: wojewody, kasztelana, hetmana lub biskupa, z ktdrymi
wigzg sie przywileje - i rowniez dodatkowe obowigzki. Kazdy z graczy walczy o panowanie i chwate swojego rodu,
ale to juz od nich zalezy, jakg droge do celu obiorg!

Husaria i Kozacy to gra z elementami strategii, euro i area control, obfita w historyczne wydarzenia. Trumaczenie
regut nowym graczom zajmuje 20 minut, a rozgrywka zajmuje ok. 2 godziny przy czterech graczach, ktérzy nigdy
nie grali w gre. Zabawa moze trwac dtuzej, gdy rozgrywany jest bardziej ztozony scenariusz, a gracze wczujg sie w

klimat. /

0 &
WIECE) O GRZE —(@
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Jestem autorem gry i pracuje nad nig sam. Zamiast na poczatek zrobic prosta gre, porwatem sie z motykg na
stonce. Dotychczas rozegrano blisko 150 testowych rozgrywek, a wcigz jest cos do dopracowania i zmiany.
Mechaniki gry s3 juz gotowe i dziatajg dobrze. Gracze po rozegraniu kilku pierwszych akgcji wiedzg, co robic
i Swietnie przy tym sie bawig. Balans miedzy rodami jest dobry (rody sa mocno asymetryczne), a scenariusze gry
sg przetestowane i nie wymagajg dodatkowej pracy.
Planowane zmiany w nadchodzgcym czasie:

e aktualizacja regut atamana (jedna z grywalnych postaci) do aktualnej wers;ji gry,

e uproszczenie i redakcja instrukgji,

e poprawa czytelnosci elementéw graficznych (nie jestem grafikiem, wiec to bedzie dtugi proces),

e przygotowanie wytycznych do stworzenia figurek gtéw rodu.

o )
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Ironmasters of Yorkshire to ekonomiczno-strategiczna gra planszowa dla 2-5 graczy. W grze wcielamy sie

w ironmasters (z angielskiego, bo nie ma jednoznacznego ttumaczenia na polski, na pewno nie hutnik, moze
bardziej mistrz hutnictwa, ale i ten termin nie bedzie do korica prawidtowy). Ich zadaniem jest zarzadzanie
kopalnig (wydobycie wegla, rudy zelaza... i niekiedy ztota), huta (produkcja stali za pomocg konwertera
Bessemera), rozwojem przemystowym regionu poprzez zaktadanie firm (wtdkiennictwo, maszyny parowe, dzwigi,
maszyny rolnicze, branza zbrojeniowa, gazownia, odlewnia, narzedzia, a nawet sztucce, z czego Yorkshire byto
bardzo znane na ten czas, etc.), jak réwniez budowanie kolei, transportu rzecznego i mostéw, oraz inwestowanie
surowcow w lokalne rynki.

. IRONMASTERS @ Michat 6’9 Mila

Za to wszystko gracze bedg zdobywac punkty przemystowe (industrial points). Na koniec gry mogg zdoby¢
dodatkowe punkty przemystowe za wiekszos¢ przemystowg (jakos¢ zatozonych firm i budowli) w miastach
Yorkshire, poczynione inwestycje i zatozone firmy (osobno punktujgce), a niekiedy réwniez za zatrudnionych
architektéw i zebrane zasoby.

o )
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Pomyst jest inspirowany wieloma grami, miedzy innymi Brass, Ceylon, Anno 1800, Endeavor. Zycie gry zaczeto sie
okoto 3 lata temu i byta play testowana w uktadzie 2, 3, 4, 5 graczy, lecz do tej chwili w waskim gronie, poniewaz
moja lokalizacja nie za bardzo w tym pomaga - mieszkam geograficznie w Afryce (wyspa Fuerteventura). Z czasem
udato sie stworzy¢ na miejscu miedzynarodowg grupe (Polska, Butgaria, Niemcy, Irlandia, Wielka Brytania).

Oczywiscie gra przeszta wiele zmian i udoskonalen. Do tej chwili udato sie raz zagra¢ poza moja grupg i feedback
z gry byt pozytywny. ,Wiecej dymu” - powiedzieli, na temat planszy i rysunkéw fabryk. Jestem tez bardzo
wdzieczny bardzo utalentowanej ilustratorce za wtozong prace i cierpliwos¢ przy zmianach. W Polsce odnalaztem
Macka z Artsun, gdzie byt produkowany drugi prototyp (pierwszy byt w Szwecji, ale to juz inna historia), troche tez
przy tym pogadalismy, co byto pierwszorzednym doswiadczeniem odnosnie produkgcji.

Wiem, ze na te chwile gra jest gotowa, aby ujrzeé szersze grono graczy. Nadal pracuje nad solo mode i wyglada to
bardzo obiecujgco (mozna ten wariant dodac do gry na 2 graczy, jako swojego rodzaju przeszkadzajka, aby
opcjonalnie urozmaicic rozgrywke). Instrukcja gry po angielsku jest w 90% skonczona, a ttumaczenie na polski to
juz kwestia czasu. Poza tym bardzo mozliwe, ze zostanie przettumaczona na niemiecki i hiszpanski.

&4 | WRZESIEN 2025 /
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Czes¢, tutaj Robert, projektant gry Wysniony film. Jest to gra,
ktéra przyszta do mnie znienacka. Pracowatem nad innym
projektem, ktéry zawierat duzo kart z portretami ludzi. Byta
to gra towarzyska. Jej zamystem byto to, aby gracze sie
wcielali w postacie z kart. Nie dziatata tak jak chciatem i nie
widziatem w niej zbyt wiele innowacji - gier z odgrywaniem
rol jest cata masa. Oprécz tego trzymatem sie kurczowo
zatozenia, ze bedzie to gra towarzyska z punktacja.

W pewnym momencie pomyslatem, ze stworze gre, w ktorej
karty bedg aktorami, a my bedziemy na podstawie ich
portretu, okreslali czy sie nadajg do naszego filmu.
Pomyslatem, ze bedzie to kooperacja - na poczatku jeden
gracz zostaje rezyserem. Na stole lezg opisy filmu i losuje
on w tajemnicy jeden z nich. Nastepnie gracze proponujg
mu aktoréw i na podstawie jego ocen probujg odgadngc
film, ktéry wylosowat. Ten pomyst to jgdro gry i pozostato

Q niej po dzis dzien. /
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Szybko zasugerowano mi, zeby zamiast prostego wyboru ,nadaje sie-nie nadaje sie” rezyser musiat oceniac
aktoréw w skali. Odszedtem od aktoréw w strone wiekszej abstrakcji - teraz na obrazkach sg kadry z filmu,
a rezyser ocenia, czy sie nadajg do jego pomystu.

Kolejnym moim usprawnieniem byto wprowadzenie rosngcych poziomoéw trudnosci i jasny cel - przejscie
wszystkich poziomow, a nie zdobywanie punktéw, ktére i tak w grach towarzyskich sg czesto ignorowane.
Dodatkowo dos¢ intuicyjny jest warunek wczesniejszej przegranej - strata wszystkich zy¢. Tak oto powstata
kooperacyjna gra, w pierwotnym zamysle imprezowa. Na testach okazato sie, ze gra Swietnie nadaje sie dla dzieci
(ale starszych, od 7-8 lat), wiec jako kooperacja ma duzy potencjat do grania rodzinnego. Z tego powodu
wprowadzitem wariant dzieciecy (ktéry wykorzystuje prostsze stowa i pojecia w opisach filmu).

Ostatnie poprawki to przyspieszenie gry (celuje w 45 minut), a takze przerobienie mechanizmu rosnacej trudnosci
- nowy sposéb wprowadzania do gry coraz trudniejszych elementdéw. Gra jest na etapie ostatnich szliféw i teraz
chciatbym znalez¢ dla niej wydawce. W kontekscie rodzinnym dziata na tyle dobrze, ze spokojnie mogtaby
wylgdowac na pétce w Empiku - takie opinie stysze od testerdw.

\_ )
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Czy bytes kiedys sfrustrowany pracg wynajetych fachowcéw? Niekoriczgce sie przektadanie terminéw, wymaowki
pod byle pretekstem, fuszerka i brak kontaktu? Czas na zmiane rél. Teraz to Ty jestes$ po drugiej stronie. Wzigtes$
na siebie zdecydowanie za duzo zlecen, kompetentnych ludzi masz jak na lekarstwo, a w kasie hula wiatr.
Zarzadzaj, kombinuj, ustalaj priorytety i nie daj sie konkurencji. Sprawdz, czy potrafisz by¢ fachowcem, ktérego
sam zawsze potrzebowates!

Fachowcy to petna humoru, nastawiona na intensywna interakcje gra strategiczna, w ktdérej gracze wcielajg sie
w specjalistéw z branzy remontowo-budowlanej. W trakcie rozgrywki, fachowcy biorg udziat w przetargach,
realizujg projekty, przektadajg terminy, ratujg swojg reputacje i utrudniajg zycie konkurencji. Podejmij wyzwanie
branzy - zapanuj nad chaosem organizacyjnym i pietrzacymi sie problemami. Zachowaj kruchg réwnowage
miedzy kosztowng rzetelnoscia a optacalng sciemg i zbuduj imponujgca firme. Wszystko w Twoich rekach!

OBSERWUJ NA + o\
GAMEFOUND -
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Naszym celem jest stworzenie unikatowej mechaniki, ktéra odda charakterystyczne cechy branzy wykonczeniowej.

Gtéwng osig napedowg jest motyw przetadowania praca i mozliwos¢ kredytowania postepu w grze kosztem

probleméw w kolejnych rundach. Gracze z jednej strony muszg grac na tyle dynamicznie, by nadazyc¢ za

konkurencjg, ale jednoczesnie zdecydowac kiedy wcisng¢ hamulec, gdy sytuacja zaczyna wymykac sie spod

kontroli. W role czynnikéw zewnetrznych utrudniajgcych postepy prac wcielajg sie inni gracze. Oprécz budowania

pozycji swojej firmy gracz powinien bacznie obserwowac dziatania konkurencji, by w odpowiednim momencie

whié szpileczke i przechyli¢ szale zwyciestwa na swojg korzysc. /
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Vampire Lords to strategiczna gra
planszowa tgczaca mechaniki kontroli
terytorium i budowania talii dla 2-4 oséb.
Gracze wcielajg sie w wampirzych lordéw,
ktérzy rywalizujg o terytorium
Sredniowiecznej Rumunii. Podczas gry
wampirzy wiadcy dowodzg armiami,
wysytajg agentoéw, zawierajg sojusze,
spiskuja i rozwijajg swoje wampiryczne
zdolnosci. A przede wszystkim walczg do

kostatniej kropli krwi!

~
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Ostatnio skonczyliSmy nowy uktad kart, dokonczyliSmy brakujgce grafiki do kart i stworzyliSmy dwie nowe
postacie. Poza tym przygotowalismy szkic instrukcji (ktdry zajgt nam dtuzej niz sie spodziewalismy). Dzieki temu
ukonczyliSmy wszystkie niezbedne elementy i przekazaliSmy pliki do druku prototypéw. Pierwsze egzemplarze
recenzenckie trafig w dobre rece juz na poczatku wrzesnia.

Dzieki temu mozemy potwierdzi¢, ze nasza kampania na Gamefoundzie startuje 30 pazdziernika, na dzien przed

~
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Intrygi Swiata to strategiczna gra karciana petna intryg,
zdrad i teorii spiskowych. Gracze wcielaja sie w przywddcow
tajnych organizacji, pokonujg wydarzenia na ich
kontynencie, eliminuja rywali i dgzg do realizacji swojego
ukrytego celu. Kazda decyzja moze zblizy¢ Cie do wiadzy lub
doprowadzi¢ do upadku - komu uda sie zawtadna¢

Qwiatem? /
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Nad grg pracuje juz drugi rok, a za niedtugo trzeci. Przez ten czas gra przeszta wiele poprawek oraz kilka niezbyt
przemyslanych pomystéw. Najwiekszg zmiang do tej pory, byto poprawienie oprawy graficznej kart, tak aby gracze
na pierwszy rzut oka wiedzieli co zrobic. Czyli po prostu zamienitam ilosci tekstu na symbole. Niby tylko tyle,

a duzo zmienia w rozgrywce. Kolejnym krokiem milowym bedzie poprawa balansu w grze. Zyczcie mi powodzenia!
Jesli ktos chciatby sie dotgczy¢ do testowania, zapraszam na konwenty :) /
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Pierwotny zamyst byt banalny - dwdéjka moich RPGowych przyjaciét postanowita poprowadzi¢ cos$ survivalowego
w klimatach zombie apokalipsy. Jako podstawowa kostke wybrali 12 Scienng - stagd nazwa Z(ombie)12. Skoriczyto
sie na zagranych 3 sesjach i temat upadt. Jakis czas pdzniej zapytatem oboje, czy mieliby cos przeciwko, gdybym
zrobit z tego systemu cos wiecej niz zwykig fanaberie, zestaw homeruli i zmieniajgce sie zasady co sesje. Dostatem
zielone Swiatto i od tamtego momentu zaczeta sie moja przygoda z potwierdzaniem, ze w tym pomysle lezy
olbrzymi potencja!

- )
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Pierwsza rzecza byto znalezienie odpowiednich proporcji zapewniajgcych zaréwno balans, jak i satysfakcje z gry.
Przez nastepne lata prowadzitem sesje zombie apokalipsy wrzucajac je do Il Wojny Swiatowej, w czasy Cesarstwa
Rzymskiego, czy wojne na Batkanach. Metodg prob i bteddw analizowatem, co dziata, a co nie. Obecnie zostaty
tylko niezbedne zasady i mechaniki, dzieki czemu system jest banalnie prosty.

To jeden z dwoch fundamentoéw, ktdre przyswiecajg temu projektowi. Podstawowe zasady Z12 maja byc na tyle
proste, ze mozna wyjasni¢ je w 5- 10 minut, podczas tworzenia postaci. Serce silnika sktada sie z 3 elementow -
gtéwnej zasady testow i 2 zasad pobocznych. To tyle. Wiecej zasad mozna znalez¢ w dodatkowych modutach.

To drugi fundament - w zaleznosci od tego, co chcesz gra¢, wystarczy doda¢ modularne zasady, ktére moga
czesciowo nadpisac¢ zasade gtéwng, dodac nowe, ale ,serce silnika” bije niezmiennym rytmem.

Obecnie istniejgce moduty to:
e Diablo - Z12 w wydaniu hack’ n’ slash,
e Gorky17 - Z12 z walkg taktyczng na siatce,
e Piraci - Z12 jako piracki sandbox,
e Zombiesurvival - Z12 w wersji podstawowe;j.

Obecnie pracuje nad spisaniem wszystkich zasad w formie odpowiedniej do druku, dodaniem tabelek itd.
Opracowuje takze modut w klimatach filméw kung-fu z lat 80. z zasadami wspierajagcymi ptynng walke uliczna.
Potem? Chetnie wydatbym zebrane zasady jako jeden podrecznik zawierajgcy mechanike, dodatkowe moduty

i narzedzia do tworzenia wtasnych. /

\_
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W grze Pipe Fixion wcielacie sie w polskich hydraulikéw, ktérych zadaniem jest skonstruowanie jak najbardziej
rozbudowanej sieci kanalizacyjno-wodociggowej. Dlaczego? Bo Wam za to ptaca!

Waszym celem jest zgarniecie jak najwyzszej wyptaty, co nie zawsze bedzie tatwe. Moze sie zdarzy¢, ze Wasz
uprzejmy kolega, zupetnym przypadkiem, zatka Wam odptyw... ot, na przyktad, ogryzkiem jabtka. Co wiecej, zadne
z Was nie wie, na kiedy wyznaczono termin zakonczenia pracy, wiec koniec gry moze nadejs¢ w kazdym
momencie! Badzcie czujni i nie dajcie sie wykiwac¢ kolegom po fachu!

WSKAZOWKA: Przed rozpoczeciem rozgrywki nie zaleca sie spozywania zbyt duzej ilosci C2H60 - gra wymaga
rozrdzniania koloréw!

o )

(/%) BAGABAZOS @p Ui 24

4 =0, OPIS GRY )

Przejmij dowodzenie nad magicznymi stworzeniami w walce o kontrole nad starozytnymi polami mocy.
Bagabazos to taktyczna gra karciana rozgrywajgca sie na modutowej planszy, w ktérej gracze przywotuja

i manewrujg swoimi stworzeniami - chochlikami (k4), golemami (k6) i dzinami (k8) - aby przechytrzy¢ rywali

i zdominowac kluczowe pola mocy. Kazda tura to strategiczna zagadka: porusz swojg figurke, rzu¢ unikalne
zaklecie, przejmij pole mocy lub przeprowadz Smiaty atak. Ale uwazaj - nawet najmniejszy btagd moze odwrécic
losy gry.

Bagabazos taczy taktyczny ruch, rzucanie zaklec (kary) i kontrole obszaru, tworzac dynamiczna rozgrywke dla 2-4
graczy. Szesc réznych plansz areny i wiele zakle¢ zapewniajg wysoka regrywalnosc i wiele strategii.

Qe’me napiecia, dynamiczne bitwy z zaskakujacymi zwrotami akcji! To wtasnie Bagabazos! /
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Planszowki

Prototypy
Gry RPG
Warsztaty
Turnieje
Wystawcy

WSTEP WOLNY
10:00-18:00

SP nr 67 w Krakowie
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https://www.rebel.pl/gry-planszowe/patchwork-polski-folklor-2012451.html

SAGRADA

'.‘ 1-4 14+ 30-45 min

Abstrakcyjna gra logiczna, w ktorej zadaniem jest stworzenie wtasnego witraza
inspirowanego katedra Sagrada Familia. W kazdej rundzie nastepuje rzut
kos¢mi (ich liczba zalezy od liczby graczy), po czym kazdy z Was wybiera dla
siebie po jednej i umieszcza na swojej planszetce-witrazu. Wazne jest zacho-
wanie dwoch zasad: kosci tego samego koloru lub o tej samej wartosci nie
moga przylegac bezposrednio sciankami do siebie. Do Waszej dyspozycji sg tez
specjalne karty, umozliwiajgce zmiane regut umieszczania kostek. Po dziesie-
ciu rundach gra sie konczy. Zwycieza osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktow
za realizacje kart celow.

Gry logiczno-abstrakcyjne to wyjatkowa kategoria planszéwek, w ktorych zamiast fabuty,
gtebokich strategii czy wielogodzinnych partii kroluja wyobraznia przestrzenna i koncentracja.
Proste zasady czynia je idealnym wyborem dla graczy w kazdym wieku. W tym zestawie-
niu kazdy znajdzie propozycje, ktére ¢wicza umyst, rozwijaja zdolnos¢ logicznego myslenia
i sg doskonatym sposobem na spokojne, ale angazujace spotkania z plansza.

PATCHWORK: POLSKI FOLKLOR

Dwuosobowa gra osadzona w pieknej oprawie
graficznej inspirowanej motywami ludowymi — kazdy PATCHw RK
kafelek nawigzuje do jednego z 33 wzoréw polskiego -
haftu regionalnego. Rozgrywka polega na zbieraniu kafelkdw tkanin
i rozmieszczaniu ich na planszy majacej postac ,kotdry” (planszy
9x9 pol). Za kazdy zebrany kafelek gracz ptaci guzikami i czasem
niezbednym do przyszycia danego elementu. Sercem gry jest plansza
czasu, ktéra uktada sie na srodku stotu. Za kazdym razem, gdy
zawodnik dobierze skrawek materiatu, porusza sie o wskazana
na nim liczbe pél i moze wzig¢ odpowiednia liczbe guzikow. Wygrywa
ten z graczy, ktéry zdobedzie ich najwiecej oraz bedzie miat najmnie;j
pustych pdl na swojej planszetce.
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'.‘ 2 8+ 15-30 min
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https://iuvigames.pl/produkt/katamino/

https://www.rebel.pl/gry-planszowe/maui-edycja-polska-2009158.html

KATAMINO

tamigtowka, w ktérej zadaniem jest dopa-

sowanie pentamin (klockdw sktadajacych sie

z pieciu kwadratow) do kratek na planszy.

W zestawie znajduje sie ksigzeczka z wyzwa-
niami: od bardzo prostych do skomplikowanych oraz
wymagajacych sporego gtéwkowania. Katamino jest
pofaczeniem zabawy i nauki, ktore rozwija logiczne mysle-
nie, zdolnos¢ dostrzegania wzorcédw oraz cierpliwosc. Gra
wydana jest w kilku wersjach, dzieki czemu umozliwia
rywalizacje kilku graczy przy jednej planszy.

se8 @ 15 min

'.‘ 1 6+

MAUI

Gra polega na roz-
mieszczaniu kafelkéw
z kolorowymi plazowymi
recznikami na indy-
widulanych planszach
i taczeniu identycznych
wzorow, aby spetni¢ okreslone warunki punktowania.
Przynajmniej jeden wzér kafelka musi w poziomie odpo-
wiadac innemu, wczesniej utozonemu na planszetce.
Im lepiej dopasowane wzory, tym wieksza szansa
na bonus. W ramach swojej tury zawodnik moze réwniez
wzigé piaskowe monety, ktére zapewniajg dodatkowe
punkty. Gra dobiega konca, gdy jeden z graczy umiesci
12 kafelkow recznikéw na swojej plazy. Na tym etapie
podliczane sg punkty wskazane na torze punktacji, a takze
odpowiadajace zdobytym pertom i monetom. Zwyciezca

zostaje osoba z najwieksza ich liczba.
ee9 .
S 30 min

a

2-4 8+

MINERALY

Gracze wcielaja sie w role

geologdw eksplorujacych

krajobraz stworzony z ka-

felkbw-mineratow. Roz-

grywke rozpoczyna sie

od uksztattowania planszy

i ustawienia na niej silikonowych pionkéw. W danej
turze kazdy z Was porusza swoim pionkiem zgodnie
z kierunkiem ruchu wyznaczonym dla konkretnego
mineratu. Po przemieszczeniu sie zabiera kafelek, z ktore-
go startowat, i doktada do swoich zasobow. Jesli w ten
sposdb fragment planszy zostanie odciety od reszty,
ten sposréd Was, ktéry tego dokonat, moze dobrac
dodatkowy minerat. Punkty zdobywa sie poprzez reali-
zowanie zadan z kart Kolekgcji — odrzucanie wskazanych
na nich mineratéw. Dzieki niektorym kartom mozna
wykonywaé akcje specjalne, np. zmiane kierunku
ruchu pionka czy wymiane mineratéw. Gra konczy
sie, gdy nikt z Was nie moze juz przemiesci¢ swojego
pionka zgodnie z obowigzujacymi regutami. Nastepuje
sumowanie punktéw za zdobyte mineraty i zrealizo-
wane cele oraz odejmowanie punktéw za uzyte
narzedzia. Zwycieza gracz, ktory uzyskat najlepszy wynik.

()]

2-5 8+

FITS TRAVEL

30 min

poRRzE 3%

u‘«wl\\' 1rave|

Kompaktowa wersja gry Fits
zaprojektowana z mysla o za-
branie jej np. w podréz.
W zestawie znajduja sie plansze,
kolorowe kafelki i prosta rampa,
po ktérej przemieszczane
sg kafelki i uktadane tak, aby
zdobywaé punkty. Niczym
w Tetrisie Waszym zadaniem jest dopasowanie wylo-
sowanych klockéw do siebie w rzedach i takie zapetnienie
planszy, by utozyé kompletne linie. Pobrany element
ktadzie sie na gorze rampy, nastepnie dowolnie obraca
i zsuwa w linii prostej. Rozgrywka podzielona jest na dwie
rundy: w pierwszej punkty przypisywane s3 za kazdy
wypetniony rzad, a w drugiej zdobywa sie bonusy
za odkrywanie symboli. W zaleznosci od rundy niektére
pola trzeba zastoni¢, a niektore zostawi¢ widoczne. Gracz
z najwieksza liczba punktéw zwycieza.

()]

1-4 8+ 20-30 min
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https://sklep.galakta.pl/strona-glowna/2136-geniusz.html

https://luckyduckgames.com/polska/game/116-1212-calico#/105-jezyk-polski

GENIUSZ

Zadaniem graczy jest

strategiczne uktadanie

dwucztonowych (dziesie-

ciobocznych) kafelkow

z symbolami w szesciu

kolorach na wspdlnej

planszy przypominaja-

cej domino. Kazdy kafelek mozna dotozy¢ obok istnie-
jacych, co prowadzi do zdobycia punktéw za kazda linie
prosta identycznych symboli w danym kolorze. Kiedy
ktos osiagnie 18 punktéw w ktéryms kolorze, otrzymuje
mozliwos¢ dotozenia kolejnego kafelka na plansze. Gra
konczy sie, gdy nie mozna juz umiesci¢ zadnych ptytek.
Wygrywa osoba, ktorej najstabszy znacznik znajduje sie
w kolumnie z wyzszg liczba na torze punktacji niz wszystkie
pozostate najstabsze znaczniki. A jesli komus z Was uda
sie dotrze¢ do 18 pola wszystkimi szescioma znacznikami
— ta osoba wygrywa natychmiast.

Se® 8+ @ 30-45 min

fah
CALICO

(!

Wymagajaca gra logiczna,

polegajaca na uszyciu poscieli

dla swoich kotow. Kazdy z Was

otrzymuje plansze przedsta-

wiajgcg fragment kotderki,

ktéra wypetnia szescio-

katnymi ptytkami reprezentujacymi réznokolorowe
materiaty. W swojej turze gracz wybiera jedna z ptytek
przed sobg i doktada jg na planszetke. W zaleznosci
od miejsca, moze otrzymac zeton guzika lub kota.
W drugiej akgcji pobiera dowolny kafelek z rynku i ktadzie
go przed soba tak, aby nie byto wida¢ znajdujacej sie
na nim grafiki. Bedzie mogt go wykorzysta¢ w kolej-
nych rundach. Jesli uda sie mu utworzy¢ grupe trzech
lub wiecej kafelkéw materiatow w tym samym kolorze,
otrzyma bonus — guzik, ktéry zapewnia dodatkowe punkty
na koniec gry. Rozgrywka konczy sie, gdy kazdy z Was
catkowicie zapetni swoja planszetke kafelkami. Wygrywa
osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktdéw za wypetnienie
planszy, zrealizowane kafelki projektéw oraz zdobyte

zetony kotéw i guzikow.
[ {3 .
e 10+ 30-45 min

1-4

fah
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KAMIENNA
MANDALA

W grze uktada sie kolo-
rowe dyski poprzez ich
przenoszenie z planszy
gtéwnej na wtasne plan-
szetki. W swojej turze
kazdy z graczy musi wybrac
pomiedzy jedng z dwdch
mozliwych akgji. Pierwsza
jest podniesienie — polega na przemieszczeniu jednego
z czterech piondéw artysty na okreslone pole na gtéwnej
planszy i zabraniu odpowiednich elementoéw, majacych
symbole dopasowane do tych na przemieszczanym pionku.
Nastepnym krokiem jest utozenie pobranych kamieni
w stos na swojej planszetce wedtug najlepiej punktu-
jacych uktadéw. Druga mozliwa akcja to punktowanie
—gracz wybiera albo kolor najwyzej wytozonych kamieni
na utozonych wiezach (co moze da¢ sporo punktow),
albo dowolne wierzchnie kamienie (w tym przypadku
za kazdy kamien zdobywa sie po jednym punkcie).
Po zakonczeniu akcji punktowania gracz zdejmuje
ze swoich wiez wierzchnie elementy w odpowiednim
kolorze i umieszcza je na planszy mandali wyznaczajacej
koniec gry. Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw
(tacznie z tymi okreslonymi na karcie celu) wygrywa gre.

2-4 8+ 30-45 min

(7

UBONGO
EXTREME

Gre Ubongo zapewne zna kazdy

fan gier logicznych. Wersja

extreme to jej trudniejsza

odmiana, ale zasady pozostaja

niezmienne. Kazdy gracz jed-

noczes$nie odwraca wylosowane

karty celéw, dobiera pokaza-

ne tam kafelki i stara sie jak

najszybciej utozyé wskazany

wzér. Nalezy przy tym pamietad,

zeby zapetni¢ wszystkie jasne pola swojej karty. Pierw-
sza osoba, ktéra wykona swoje zadanie w okreslonym
czasie, otrzyma punkt. Pozostali gracze, oddaja swoja karte
temu, kto jako pierwszy ukonczyt tamigtdwke, co daje zwy-
ciezcy dodatkowe punkty. Zawodnik, ktéry uzyskat
najwyzszy wynik, zwycieza.

fah

1-4 7+ 15-30 min
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https://www.rebel.pl/gry-planszowe/cosmoludo-pantarei-2015148.html

COSMOLUDO

PANTAREI

Na poczatek uktadamy zakryte
kafelki jeden obok drugiego
i tworzymy uktad w linii przypomi-
najacej weza. W swojej turze kazdy
z Was wykonuje ruch, ktéry
polega na przetozeniu kafelka
tuski w okreslonym kolorze
w lewo albo w prawo i umieszcze-
niu go na innym kafelku. Jesli
taka tuska znajduje sie na wierzchu stosu (ktéry tworza
co najmniej dwa kafelki), gracz przektada jeden lub
dwa wierzchnie kafelki naraz. Przektada¢ mozna tylko
o tyle pdl, na ile wskazuje cyfra na wierzchu. Kazdy
z Was w swojej turze moze tez, zamiast przektadac kafelek,
zamienic¢ go miejscami. To samo moze zrobi¢ ze stosem —
ale tylko w swoim kolorze. Nie wolno wykonywac takich
zamian z elementami przeciwnika. Zwycieza osoba, ktora
jako pierwsza stworzy stos ztozony z siedmiu tusek.

PANTARE]

8+ 10-20 min

| -

GAME FACTORY

Bemhard Weber
Punto to karciana gra n
logiczna, w ktérej celem A
jest utozenie poziomej,
pionowej lub ukosnej
linii whasnych kart. Kazdy
z Was otrzymuje talie
w jednym kolorze, tasu-
je ja i umieszcza zakryta
przed soba. Nastepnie
pierwsza osoba odkrywa jedna karte i uktada jg na srodku
stotu. Kolejna karte doktada sie obok innej tak, by stykata
sie bokiem lub rogiem, mozna tez potozy¢ jg na karcie
przeciwnika, jesli ma wyzszg liczbe kropek. Ten, kto utozy
wymagane cztery lub pie¢ kart jednego koloru w linii, wy-
grywa runde i zabiera ze swej zwycieskiej linii karte
z najwieksza wartoscia punktowa. Pozostate karty sa taso-
wane i rozdawane ponownie. Gra konczy sieg, kiedy kto$
z Was wygra dwie rundy.

2-4 7+ 20 min
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BLOKUS

Strategiczna gra, w ktérej po kolei umieszcza sie kolorowe

klocki na wspolnej planszy. Gre rozpoczyna wytozenie pierw-

szych klockéw w jednym z naroznikéw planszy. Nalezy pamietac

tylko o jednej zasadzie — kazdy element musi dotyka¢ innego

w danym kolorze tylko naroznikiem. Nie ma natomiast
ograniczen co do tego, w jaki sposob klocki jednego koloru beda dotykac tych naleza-
cych do innych graczy. Gra konczy sie, gdy nikt nie moze juz umiescic¢ swojego elementu
na planszy. Wowczas zlicza sie liczbe pdl w tych elementach, ktére nie zostaty uzyte
w grze. Wygrywa osoba, ktorej zostato najmniej pdl na klockach.

;‘i 7+ @ 20 min
AZUL. WITRAZE SINTRY

Azul: Witraze Sintry to abstrakcyjna gra logiczna, w ktérej
buduje sie indywidualne witraze na planszetce-patacu,
co polega na grupowaniu kolorowych tafli reprezentuja-
cych szkto. Na poczatku gry na $rodku stotu uktadane
sg dyski (warsztaty) i uzupetniane losowo dobranymi kafelkami.
W swojej turze kazdy z Was wybiera wszystkie elementy w tym samym kolorze -
z dowolnego warsztatu lub srodka pola gry — a pozostate pozostawia w obszarze gry.
Zabrane tafle uktada na planszy wedtug ustalonych zasad: na polach jednej planszy
kwater i zawsze na prawo od znacznika witrazysty lub na polach pod tym pionkiem. Jedli
na wybranej planszy nie ma wystarczajacej liczby pustych pél w wymaganym kolorze,

2-4
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nadmiarowe tafle spadaja na podtoge i sie ttuka, co oznacza strate punktéw na koniec eo?® 2-4

gry. Gdy na wszystkich pieciu polach planszy kwatery lezg tafle szkta, nalezy sprawdzic, '.‘

czy danemu graczowi przystuguje premia. Po ukonczeniu kwatery jeden z jej elementow

bedzie stanowit cze$¢ okna patacowego i przyniesie punkty zwyciestwa. Gra konczy sie 8+

po széstej rundzie, po czym nastepuje podliczanie punktow. Osoba, ktora zdobyta ich

najwiecej, zwycieza. 30-45 min

https://www.rebel.pl/gry-planszowe/azul-witraze-sintry-2012443.html



https://luckyduckgames.com/polska/game/409-1546-poleczka#/112-jezyk-pl

https://www.rebel.pl/gry-planszowe/project-I-edycja-polska-2001621.html

POLECZKA

Kazdy z Was dostaje swoja

poteczke, na ktorej bedzie

umieszczat przedmioty

z ogolnego bataganu (czyli

te rozmieszczone na planszy

gtéwnej) w taki sposob, aby

elementy jednego rodzaju

utozone byty obok siebie. W trakcie tury mozecie dobrac
od jednego do trzech kafelkow przedmiotow, ktére musza
sgsiadowac ze soba w linii prostej oraz musza (na poczatku
ruchu) mie¢ co najmniej jedng wolng $Scianke. Wybrane
elementy uktada sie nastepnie w jednej z kolumn péteczki
w dowolnej kolejnosci. Gdy na planszy pozostana cztery
lub mniej kafelkow, usuwa sie je i zastepuje nowymi
kafelkami losowanymi z woreczka. Gra kohczy sie po
rundzie, w ktorej przynajmniej jeden zawodnik catkowicie
zapetni swojg poteczke. Zwycieza osoba z najwieksza
liczba punktow.

()]

2-4 8+

PROJECT L

30 min

Gra polega na uktadaniu

kolorowych elementow

w zagtebieniach plan-

szetek tak, aby zapetnic

biate pola. W kazdej turze

wykonuje sie trzy wybrane

akcje sposréd pieciu

dostepnych. Mozna: wzig¢ do swoich zasobdéw jeden
element z odkrytego rzedu, pobrac¢ kafelek pierwszego
poziomu i dodaé do kolekgji, wymieni¢ pobrany fragment
na ten z wyzszego poziomu, umiescic¢ kafelek na jednej
lub wszystkich uktadankach. Za ukonczenie uktadanki
gracz zdobywa bonus w postaci dodatkowego elementu
z zapasOw oraz punkty przypisane do konkretnego zadania.
Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktéw.

()]

1-4 8+ 20-40 min

HAYSTAX

Dwuosobowa gra, w ktorej

nalezy utozyc¢ w linii cztery

drewniane elementy. Kaz-

dy ma cztery cechy: kolor

(jasny/ciemny), ksztatt

(okragty/kwadratowy),

wysokos¢ (wysoki/niski)

i wierzchotek (petny/z otworem). W swojej turze gracz
wybiera jeden z 16 pionkéw i przekazuje go przeciwnikowi,
ktéry umieszcza go na dowolnym polu planszy, a nastepnie
wybiera jeden z 15 pozostatych pionkéw i przekazuje
przeciwnikowi. W swojej kolejce gracz ten umieszcza
figurke na pustym polu i tak dalej... Wygrywa ten, kto jako
pierwszy utozy na planszy rzad (poziomy, pionowy lub
ukosny) pionkow, ktore beda sie zgadzaty przynajmniej
jedna cecha — np. wszystkie wysokie, wszystkie ciemne,
okragte itd. Ciekawostka tej gry jest to, ze to przeciwnik
wybiera, jaki element ma potozy¢ aktywny gracz. Jesli
komus z Was uda sie ustawi¢ zwycieski rzad, ta osoba
krzyczy ,Quarto!”, co oznacza wygranie rozgrywki.

{1 @ 25 min

' 2

1 8 QUORIDOR

Quoridor to abstrakcyjna
gra strategiczna, w ktorej
celem jest przeprowa-
dzenie swojego pionka
na przeciwlegty kraniec
planszy. W danej turze
mozna przesuna¢ swoje
figurki o jedno pole do przodu, w bok lub do tytu. Zamiast
ruchu mozliwe jest postawienie blokady przeciwnikowi,
co utrudni mu poruszenie pionkiem. Nalezy jednak
pamietac, aby catkowicie nie zablokowac¢ drogi — konieczne
jest pozostawienie mozliwosci wykonania ruchu, w tym

rowniez swojego.
8+ @ 20 min

8+

fah

2-4

Logiczna uktadanka dla najmtodszych. Sposréd 36 dostepnych
kart zadan gracze wybieraja jedna i dobierajg wskazane figurki
zwierzat. Nastepnie nalezy utozy¢ je na narysowanej siatce tak,
aby wypetnity wszystkie pola. Zadne zwierze nie moze zosta¢

https://www.rebel.pl/lamiglowki/hay-stax-edycja-polska-2009489.html
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https://lucrumgames.pl/gry/archiwum/fikolo/

https://games.tactic.net/pl/tuote/deluxe-kalaha/

pominiete oraz nie powinno wystawac poza wyznaczony obszar. Dozwolone jest uktadanie
zwierzat na sobie oraz w réznych pozycjach — tak jak wymaga tego zadanie. Na kartach
wystepuja rézne poziomy trudnosci, dzieki czemu mozna dopasowac gre do wieku dziecka.

|

6+

FIKOLO

20 min

Na srodku stotu gracze

uktadaja kwadrat z dzie-

wieciu kart z symbolami

(wazne sa konkretna figura

oraz jej kolor). Kazdy z Was otrzymuje cztery karty figur
i dwie z zadaniami. Trzyma je zakryte. Gdy wszyscy
sg gotowi, odkrywa sie karty zadan. Rozpoczyna sie czas
na dopasowanie w myslach jednej ze swoich kart figur
(lub kombinacji ztozonej z czterech) do uktadu wyzna-
czonego w zadaniu. Gracz bazuje wytacznie na symbolach
i pozycjach kart w centralnym kwadracie. Kiedy jedna
osoba sposréd Was znajdzie poprawny uktad, krzyczy
.Stop!”, wskazuje rozwigzanie i odstania karte zadania.
Jesli uktad i zadanie sg zgodne, karta trafia do gracza jako
punkt. W przeciwnym wypadku zawodnik wyktada przed
soba odkryta karte, co przektada sie na punkty ujemne.
Gra toczy sie az do wyczerpania kart zadan, a zwyciezca
zostaje osoba z najwyzszym wynikiem.

()]

2-4 10-20 min

8+

KALAHA

Kalaha to klasyczna gra abstrakcyjna,
wykorzystujaca taktyke przechwytu.
W danej turze wybiera sie dowolny
niepusty dotek ze swojego obsza-
ru, bierze wszystkie kamienie
i rozktada na planszy w przeciwnym
kierunku do ruchu wskazéwek
zegara — po kolei po jednym
kamieniu zaréwno do swoich dotkdw, jak i do dotkdw
przeciwnika. Wtasna baza rowniez traktowana jest jak
dotek, ale nie stuzy do zbijania. Po umieszczeniu ostat-
niego kamienia w bazie, gracz ma prawo do kolejnego
ruchu. Gdy ostatni kamien z puli zawodnika wyladuje
w pustym dotku (a przeciwlegty dotek przeciwnika jest
zapetniony), gracz zdejmuje wszystkie elementy z planszy
i uktada we witasnej bazie. Gra sie konczy, gdy jeden
z Was nie moze wykonac ruchu (wszystkie dotki sg puste).
Celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby kamieni.

| °

7+ 25 min

22

W grze Reef gracze rywalizuja
ze sobg w tworzeniu wzoréw
raf koralowych przy pomocy
plastikowych elementow.
Na srodku stotu wyktadane
sg karty obrazujace cel oraz mozliwe do wziecia kafelki.
W swojej turze zawodnik moze wykonac jedng z dwéch
akgji: albo dobra¢ karte z rynku lub zagrac¢ karte z reki;
albo pobra¢ odpowiednie elementy i utozy¢ je w okreslonej
konfiguracji na planszy. Jesli wzor bedzie zgadzat sie
z zagrang karta, gracz otrzymuje punkty. Gra toczy sie do
momentu, gdy z jednej puli kolorowych fragmentéw rafy
zostanie dobrany ostatni element. Nastepuje podliczenie
punktéw, a gracz z najwigkszg ich liczba zostaje zwyciezca.

{2 8+ @ 10-20 min

fah
HOLI.

! 3 FESTIWAL

Gra logiczna oparta na me-
chanice area control (kontroli
obszaru). Waszym zadaniem
jest zagrywanie kart akgji
i rozrzucanie swoich zeto-
now kolorowego proszku
po planszy. Jesli karta nie
pasuje do wzorca, mozna
zagrywac ja zakrytg poprzez
umieszczenie jednego ze-
tonu np. na pustym polu planszy. Gracz moze przesuwac
pionki po swoim poziomie — kazdy ruch na pole z zetonem
lub stodyczami pozwala zebrac zeton koloru lub stodyczy,
jesli figurka stoi na takim polu. Wspinanie sie na wyzszy
poziom nastepuje, gdy miejsce powyzej jest wolne i pionek
jest otoczony ze wszystkich stron zetonami. Gdy gracz trafi
proszkiem bezposrednio w zeton przeciwnika, zabiera
on ten zeton do swojej puli oraz otrzymuje dodatkowy
w prezencie. Po zakonczonym rzucie kazdy z Was dobiera
na reke do trzech kart koloréw. Gra konczy sie, gdy zaden
gracz nie moze wykona¢ ruchu. Nastepnie oblicza sie
punkty reprezentowane przez zetony, a osoba z najwieksza
ich liczba zostaje zwyciezca.

{2 10+ @ 20-40 min

fa

2-4

KOLOROW

2-4

| -9so|pabewiz/jo1/|d sswebxoy//:sdny
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Propozycja dla najmtodszych
wielbicieli tamigtowek. Zada-
niem gracza jest utozenie
kafelkow z obrazkami cukier-
koéw w sposob przedstawiony
na wylosowanej karcie zada-
nia. Elementy rozmieszczane
sg na siatce wewnatrz pu-
detka zgodnie z zasada,
ze potozone kafelki nie moga wychodzi¢ poza wyznaczony
obszar ani nachodzi¢ na siebie. Po utozeniu kombinagji
gracz odwraca karte i sprawdza, czy poprawnie rozwigzat
zadanie. Gra zawiera 60 zagadek o réznym stopniu trud-
nosci, co pozwala na stopniowe rozwijanie umiejetnosci

LINX

Na poczatku gry uktada
sie ptytki w siatke 3x3.
W danej turze gracz
doktada element ze swoich
zasobow tak, zeby stykat sie
bokiem albo naroznikiem
Z juz wytozonym. Ptytki
mozna umieszczac zakryte oraz (wedtug zasad obowia-
zujacych w grze Papier, kamienri, nozyce) przykrywac nimi
elementy potozone wczesniej. Kiedy gracz wytozy ptytke
rewersem ku gorze, nie mozna jej pézniej ponownie
zakry¢. Runde wygrywa ten z zawodnikow, ktéremu uda
sie utozyc linie trzech kafelkow — odkrytych lub zakrytych —
jak w grze Kotko i krzyzyk.

/xull/LA16/K16/|d sswebwinion|//:isdny

logicznego myslenia u dzieci.

1 7+ 5 min 2-4

7+ @ 15 min

a

CATAN. tAMIGEOWKA

&
Catan. tamigtéwka to potaczenie klimatu gry
Catan z uktadanka i rozwigzywaniem zadan.
Celem jest rozwiktanie kazdej z czterdziestu
tamigtéwek. Mozna robic to losowo, ale
ze wzgledu na rosnacy poziom trudnosci
oraz zarys fabularny lepiej postepowac w kolejnosci chronologicznej.
W tej uktadance zadaniem gracza jest potaczenie wszystkich ptytek osad
i miast — przy uzyciu tych, ktore zostaty wyznaczone na karcie z
zadaniem. Symbol na okreslonym elemencie moze sgsiadowac wytacznie
z tym samym symbolem na innej ptytce. Kafelki moga przylegac do rzek
i pustyn, ale nie moga sasiadowac z ptytkami ztodziei. Wyjatkiem
sg kafelki z rycerzami — nalezy je dostawi¢ tak, aby symbol rycerza
stykat sie ze ztodziejem, lecz nie przylegat do zadnego surowca.

200 8+ @ nieokreslony

| '
DR EUREKA

Kazdy z graczy otrzymuje trzy plastikowe
fiolki, w ktorych znajduja sie po dwie kulki
(w jednym z trzech réznych kolorow).
Zadaniem gracza jest jak najszybsze
stworzenie uktadu kulek identycznego
z przedstawionym na karcie zadania. Trudnosc¢ polega na tym, ze zawodnik
musi szybko, a zarazem ostroznie przemieszczac kulki z jednej fiolki

Aianb yoJieass

wiyexmo|biwel-ueied-1/ 8| /uered/|d-epyeeb dapis//:isdiy

exmo|biwe|

do drugiej — zadna z nich nie moze dotknac jego rak! Zabawe wygrywa
gracz, ktory zrobi to jako pierwszy.

(3

2-4 6+ 15 min

https://lucrumgames.pl/gry/archiwum/dr-eureka/#galeria




https://egmont.pl/RECTO-VERSO,62515201,p.html

MIEDZY POLKAMI

W tej grze zawodnicy moga ¢wiczyé wyobraznie przestrzenng

i planowanie. Kazdy gracz losuje karte z zadaniem, dobiera

wskazane na niej drewniane kafelki ksigzek, a nastepnie

ktadzie na szczycie tomow potke i sprawdza poziomica czy

lezy rownolegle do podtoza. Na niektérych kartach zadan
znajduje sie symbol wskazujacy okreslong liczbe ksigzek lub wyznaczone sg kon-
kretne ksiazki, ktore nalezy utozy¢ w celu wykonania zadania. Dla urozmaicenia zabawy
na niektorych kartach znajduje sie symbol kota — jego tez nalezy posadzi¢ w okreslonym
miejscu miedzy tomami.

'.‘ 2-6 8+ 30 min

RECTO VERSO. BUDUJ IMPREZOWO!
Kooperacyjna gra, w ktorej zawodnicy
wspolnie buduja konstrukcje zgodna
ze wzorem na wylosowanej karcie. Co
istotne — kazdy widzi tylko jedna strone

budowli (recto — przednia lub verso —
tylna) i pracuje nad swoja czescig uktadanki. Wszyscy gracze korzystaja
z tych samych drewnianych klockow. Pierwsza osoba, ktéra uwaza,
ze jej strona jest gotowa, krzyczy ,Recto!”, druga — ,Verso!”. Zadanie
nalezy wykonac w okreslonym czasie. Jesli budowla doktadnie odpo-

WY 7659 | 0g-1weyjod-Azpaiw /emozsue|d-A16/|d |ogas-mmm//:sdny

wiada wskazanemu wzorowi po obu stronach i wszystkie klocki zostaty
uzyte, obaj gracze otrzymuja punkty wedtug tabeli umieszczonej
na planszy. Gra oferuje dwa poziomy trudnosci, dzieki czemu rowniez
mtodsze dzieci bedg sie swietnie bawic.

;ai 2-6 8+ @ 30 min

RECTO VERSO. BUDUJ IMPREZOWO!

Specjalna edycja znanej wszystkim gry -
Rummikub, w ktdrej zamiast klasycznych e S
kostek jokeréw dodano dwie nowe z wize- m $ &
runkiem bociana. Zasady pozostaja takie BRINGS PEOPLE ToGET MR

same jak w oryginalnej wersji. Gracze =L 8 .

uktadaja sekwencje z kostek losowanych podczas rozgrywki. Aby ‘-=‘Qm;m ) ..L 1 E
pozbyc sie ich ze swoich zasobow, trzeba wytozy¢ co najmniej trzy kostki “:" e /"’"" - @

z tymi samymi cyframi w réznych kolorach lub cigg réznych liczb, ale - s ,‘j b 2
majacych ten sam kolor. Wytozone kafelki moga by¢ przektadane, aby i | B - “
tworzyly nowe sekwencje. Jesli gracz nie moze wytozy¢ zadnej kostki, m&) :
musi wylosowa¢ nowy klocek i dotozy¢ do swoich zakrytych zasobéw. —_— G
Gra toczy sie do momentu, w ktérym jeden z graczy pozbedzie sie e ¢ i g
wszystkich kafelkow. R T . B,

Rk e
"W =3

ee9 <

'.‘ 2-4 7+ 20 min
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Marcin Adamczyk
autor, ktéremu towarzyszyto abstrakcyjne
myslenie podczas pisania tego artykutu.



CYBERPUNK 2077: ﬂ 500 CYBERPUNK 2077:
KEYART MALE V MERCENARY
ON THE RISE

Utdz portret V, Night City —

uzbrojonego miasto, ktére

po zeby wolnego realizuje marzenia.
strzelca.

https://www.rebel.pl/
https://www.rebel.pl/

PLANSZOWKOWE
PUZZLE

Mitosnicy gier planszowych czesto szukaja sposobow, by zosta¢ w swoim ulubionym swiecie
nieco dluzej. Puzzle inspirowane planszowkami to idealne rozwigzanie — pozwalaja cieszy¢
sie klimatem ulubionej gry nawet wtedy, gdy nie mamy z kim zagraé. Uktadanki z grafikami
z Dixita, Everdella, czy Thorgala to nie tylko wizualna uczta, ale tez Swietny sposob na relaks
czy trening koncentracji. To rowniez ciekawy pomyst na prezent dla fana planszéwek - faczacy
znajome motywy z nowym rodzajem wyzwania. W tym zestawieniu pokaze Wam najciekawsze
puzzle inspirowane grami planszowymi — z zarowno polskich, jak i zagranicznych sklepow.

DIXIT: PUZZLE DIXIT: PUZZLE
— RED MISHMASH — QUEEN OF OWLS

Whkrocz do $wiata Zainspiruj sie
jak ze snu. sztuka.

https://www.rebel.pl/ https://www.rebel.pl/

Pobudzaj
wyobraznie.

https://www.rebel.pl/

DIXIT: PUZZLE * 1000
— DELIVERIES



MONOPOLY: * MONOPOLY
LONDON EDITION IMPOSSIBLES

Przemierzaj zakatki Zmierz sie
legendarnego z supertrudnym
miasta. zadaniem.

https://www.restinpieces.co.uk https://www.walmart.com/

MONOPOLY:

MONOPOLY: * 1000
PIAZZA DELLE ERBE POLSKA JEST PIEKNA

Inspirowane
cudownym miastem.

Poznaj zakatki
naszej ojczyzny.

https://www.amazon.com https://multiszop.pl/

MONOPOLY: MONOPOLY:
KRAKOW TATRY | ZAKOPANE
— RYNEK GLOWNY

Masz ochote
na gorskie wycieczki?

Zwiedzaj nie tylko
Kosciot Mariacki.

https://gryplanszowe.pl/ https://www.empik.com/




ASSASSIN'S CREED
VALHALLA:
DAWN OF RAGNAROK

Czas pouktadac
sprawy z Surtrem.

https://www.rebel.pl/

EVERDELL PUZZLE:

PEARLBROOK DEPTH

ASSASSIN'S CREED
SYNDICATE:
THE TAVERN

Zbierz swojg ekipe
w tawernie. (A

https://www.rebel.pl/

P \? =
/\‘ ASSASSINS
’

CREED

EVERDELL PUZZLE:
BELLFAIRE FESTIVAL

Odkryj magiczny
Swiat.

https://www.rebel.pl/

OATH: CHRONICLES 1000

Zabawa juz
na Ciebie
czeka.

https://www.rebel.pl/

THE WITCHER:

OF EMPIRE & EXILE

Przemierzaj
starozytna kraine.

https://ledergames.com/
products/oath-puzzle

THE WITCHER:
GERALT &
VINCENT VAN GOGH

Kultowy malarz,
kultowa postac.

https://www.rebel.pl/

THE WITCHER:
YENNEFER
& SALVADOR DALI

ﬂ 1000
GERALT AND CIRI

Ogien i woda.

https://www.rebel.pl/

Wybitna postac

o statusie legendy.

https://www.rebel.pl/



THE ELDER * 1000 KING * 1000
SCROLLS V: OF TOKIO

SKYRIM

Czas na miazdzenie.

Przysztos¢ Imperium https://puzzle.iello.fr
wisi na wiosku.

https://www.rebel.pl/

ABORETUM * 1000 COOPER ISLAND * 1000

Piekno natury Przemierzaj morza
na Twoim stole. i oceany.
https://renegadegame-
-studios.com/ https://www.ebay.com/
KANGUREK KAO: * 160 TEKKEN 8 * 1000
KAO IS BACK
Wyrusz w cudowna Starcie ojca
podroéz. Z synem.
https://www.rebel.pl/ https://www.rebel.pl/

FALLOUT 4: * 1000
PERK POSTER

TWILIGHT * 1000
IMPERIUM: JIGSAW

PUZZLE POSTER

Przetrwaj apokalipse. Podejmij
kosmiczne
https://www.rebel.pl/ wyzwanie.

https://www.rebel.pl/



THORGAL: * 1000 THORGAL:
THE ARCHERS CZARNA GALERA

Wez udziat

o Poznaj przeciwnikow
w turnieju.

bohatera.

https://www.rebel.pl/ https://www.rebel.pl/

THORGAL: Wejd? do

THE BETRAYED magicznej doliny.
SORCERESS

https://www.rebel.pl/

WORLD
OF WARCRAFT:
CATACLYSM CLASSIC

DUNGEONS * 1000
& DRAGONS

Smok juz czeka

Posktadaj abys go pokonat.

rOZtrzaSkany swiat. https://it.clementoni.com/

https://www.rebel.pl/

WORLD Nie taki smok straszny,
OF WARCRAFT: jak go... utozysz.

D RAG O NFLI G HT https://treflusa.com/

Poznaj wtadczynie

smokow.  YNNNPRRR" 5 DUNGEONS ‘H’ 1000
https://www.rebel.pl/ ; ) ' e & DRAGONS:

MONSTERS OF FAERUN

Hotd dla epickich Tajemnicze stworzenia
przygdéd. czyhaja na Ciebie.
https://www.rebel.pl/ https://treflusa.com/

WORLD
OF WARCRAFT:

DUNGEONS * 1000
& DRAGONS:

20TH ANNIVERSARY

THE ORIGINS OF D&D




SIDEREAL *
1000
CONFLUENCE

Wejdz do futurystycznego
Swiata.

https://www.ebay.com/

WINGSPAN * 500

Ptaki z catego
éwiata u Ciebie. https://store.stonemaiergames.com/

ROBIN HOOD:

ZEOCZYNCY DISNEYA
— KSIAZE JAN

Przygody w Sherwood
juz czekaja.

https://puzzlepremium.pl

PIOTRUS PAN:

ZtOCZYNCY DISNEYA
— KAPITAN HAK

Piekna opowies¢
o Nibylandii.

https://puzzlepremium.pl

ARKHAM : H I
1
HORROR o

Tajemny $wiat
stoi otworem.

https://www.rebel.pl/

MAGIC: * 1000
THE GATHERING

Magia uktadania
w kazdym elemencie.

https://treflusa.com/

MAGIC * 1000
THE GATHERING

PUZZLE - PANORAMA

Spojrz szerzej
na magiczny Swiat.

https://www.rebel.pl/

MAGIC: * 1000
THE GATHERING

PUZZLE - PLANESWALKERS

Odpocznij
od rzucania zakle¢.

https://www.rebel.pl/




RAIDERS WARHAMMER
OF THE NORTH SEA: 40.000:

CONQUEST DARK IMPERIUM

PUZZLE .

Wyslij wojownikow Przetrwasz walke?

do Walhalli.
https://www.rebel.pl/

https://renegadegamestudios.com/

THE TEA DRAGON * 1000 DESCENT: LEGENDS
OF THE DARK

SOCIETY

MESCENT

Czarujacy Swiat Legendy - nie tylko
przyjazni i fantazji. w mroku.

https://renegadegamestudios.com/ https://www.rebel.pl/

CARTOGRAPHERS ﬂ 1000 TERRA

OF NALOS MYSTICA

Nakresl swoj Ta ziemia czeka
wiasny Swiat. na Twoje odkrycie.
https://thunderworksgames.com/ https://yvolve.shop/

HARRY POTTER:
MAGICZNE PUZZLE

HARRY POTTER: “
MAGICZNE PUZZLE

— ZtOTA TROJKA

- FAWKES

Wejdz do czarodziejskiego Poznaj magicznych
Swiata. bohateréw .

https://www.rebel.pl/ https://www.rebel.pl/




EXPLODING KITTENS:
THE DREAMS AND

NIGHTMARES OF A DOG

ROLL PLAYER:
CHAMPIONS
OF NALOS

Te sny sg koszmarne!

https://www.explodingkittens.com/

EXPLODING KITTENS:

Wybierz swojego
bohatera.

https://thunderworksgames.com/

SPICY SCREAM

Ostro wchodzi i...
BUM

https://www.explodingkittens.com/

EXPLODING KITTENS: * 500
PUG WITH

A PEARL EARRING

No i jak go nie kochac¢?

https://www.explodingkittens.com/

GLOOMHAVEN:

THE BLACK BARROW

A PARTY * 1000
FOR ODIN

Uczta nigdy nie byta
tak ekscytujaca.

https://www.ebay.com/

Puzzle uktadat
Marcin Adamczyk

Infiltruj
kryjowke.

https://cephalofair.com/



RPG jako terapia

Autor: Marta Choinska-Mtynarczyk

Do tej pory gry fabularne przedstawiatam gtéwnie jako sposdéb na spedzenie wolnego
czasu w gronie przyjaciét. W poprzednim artykule wymienitam tez kilka korzysci, ktore
mozna dzieki nim odnies¢. Na koniec wspominatam, ze RPG-i moga by¢ traktowane
jako forma terapii. Pora na poszerzenie tego tematu i przytoczenie kilku naukowych

argumentow.

Nie tylko dla dzieci i nie tylko gry wideo

)

Mimo pogladu wielu rodzicéw, ze gry nie maja
zadnych wartosci, naukowcy sa zgodni, ze moga
mie¢ one pozytywny wptyw na zarowno mio-
dych ludzi, jak i dorostych. Nic wiec dziwnego,
ze narzedzia cyfrowe sg coraz czesciej wyko-
rzystywane w terapii dzieci i mtodziezy — jest
to szczegdlnie wazne, bo ponad 10% dzieci
i mtodziezy na swiecie ma problemy ze zdrowiem
psychicznym (1).

Narzedzia cyfrowe (miedzy innymi gry) sa stoso-
wane w terapii roznych zaburzen, w tym ADHD
i zaburzen ze spektrum autyzmu. Dzieci wykazu-
jace zaburzenia uwagi i kontroli zachowania, ale
takze majagce trudnosci ze zrozumieniem emogji
oraz zgtaszajace subkliniczne poziomy leku i/lub
depresji moga odnies¢ korzysci z zastosowania

wiasnie takiej formy terapii. Na podstawie prze-
gladu literatury udowodniono, ze gry moga stu-
zy¢ zarowno jako narzedzie lecznicze, jak rowniez
profilaktyczne. Uzyskiwane dzieki nim efekty sa
poréwnywalne lub (czasami) nawet wieksze od
tych osiaganych za pomoca innych sposobow in-
terwencji w poréwnywalnej grupie wiekowej (1).

Jak sie jednak okazuje, nie tylko dzieci i mtodziez
moga sie cieszy¢ terapeutycznymi zaletami gier—
cyfrowych i tych nalezacych do kategorii gier bez
pradu. Psychologowie i psychoterapeuci coraz
czesciej dostrzegaja tez korzysci wynikajace ze
stosowania gier jako formy komunikacji i narze-
dzia leczniczego w kontakcie z osobami dorosty-
mi (2).

Jak moze wygladacd terapeutyczna
rozgrywka RPG?

)

RPG-i polegaja na odgrywaniu rél (posta-
ci) w otwartej historii — o szczegotach pisa-
tam w poprzednich dwéch numerach, wiec jesli
niewiele jeszcze wiecie o grach fabularnych, warto
tam zajrzed. Jednak w przypadku gier terapeutycz-
nych —w przeciwienstwie do standardowych roz-
grywek, w ktorych spotyka sie grupa znajomych,
a jeden z nich wciela sie w Mistrza Gry —zasady sa
odrobine inne.

MG-em zostaje terapeuta specjalizujacy sie wia-
Snie w rozgrywkach prowadzacych do okre-
Slonych celéw. Z kolei uczestnikami sesji sa pa-

cjenci, zazwyczaj od czterech do szesciu osob.
Cata terapeutyczna kampania moze trwac kilka
tygodni lub miesiecy — zalezy to od indywidu-
alnych potrzeb uczestnikéw. Jest to wiec forma
terapii grupowej, w ktorej terapeuta prowadzi
narracje, a pacjenci podejmuja decyzje. Na ko-
niec kazdego spotkania — sesji — prowadzacy
przedstawia krétkie podsumowanie. Celem ca-
tej rozgrywki jest wyposazenie osob potrzebu-
jacych w narzedzia, ktére beda wykorzystywane
w realnym zyciu, gdy uczestnicy naucza sie prak-
tycznego ich wykorzystywania (2).



Cele terapii w formie gry )

Terapeuta ma za zadanie przygotowac¢ bez-
pieczne Srodowisko. Dzieki Swiadomosci, ze
wszystko odbywa sie ,na niby”, pacjenci czu-
ja mniejsza presje niz w szkole, pracy czy zyciu
osobistym, co z kolei pozwala im na podejmo-
wanie takich decyzji i dziatan, na ktére w innym
przypadku by sie nie zdecydowali. Psychiczne
i fizyczne poczucie bezpieczenstwa sprawia,
ze moga oni prze¢wiczy¢ wszystko to, co jest dla
nich szczegolnie trudne. Co wiecej, terapeuta —
a czasami nawet inny uczestnik sesji — moze
w odpowiedni sposéb zacheca¢ do podejmowa-
nia prob, przyktad przekonujac petnego obaw
gracza, by zaryzykowat (2).

Jakie cele mozna osiggnac dzieki terapeutycznym
grom fabularnym?
» Zwiekszenie poczucia wiasnej wartosci (3)
i rozwiniecie nowych cech, np. odwagi u bo-
jazliwej osoby (2).
* Poprawa relacji miedzyludzkich i zdolnosci
pracy w grupie (3).

To nie ja, to moja postac )

Istotng zaleta gier terapeutycznych jest mniejszy
spadek samopoczucia nawet w przypadku poraz-
ki. Jak wskazuja specjalisci, pacjenci uwazajg, ze
nawet jesli w RPG-u co$ nie poszto po ich mysli,
nie sg za to bezposrednio odpowiedzialni. ,Wina"
spada na posta¢, podobnie jak pdzniejsze konse-

» Poprawa uwaznosci, umiejetnosci czekania
i radzenia sobie z napieciem, zwigkszenie ela-
stycznosci w réznych sytuacjach (2).

* Uporanie sie z traumatycznymi wydarzenia-
mi, pokonanie fobii (2).

» Wyksztatcenie umiejetnosci stawiania granic,
np. poprzez pokazywanie w trakcie sesji, ze
dany temat nie powinien by¢ poruszany (2).

* Zmiana sposobu myslenia, w tym nauka pa-
trzenia na pewne zagadnienia z nowej per-
spektywy (3), np. zagadnienia dotyczace pici
czy rasy (2).

* Zmiana ugruntowanych w dziecinstwie prze-
konan, wyksztatcenie zdolnosci okazywania
uczuc (2).

* Zredukowanie codziennych napie¢ i obaw,
zwiekszenie zadowolenia, co wspomaga prze-
ciwdziatanie zaburzeniom lekowym i depres;ji
(2).

« Zwiekszenie zdolnosci kreatywnego rozwia-
zywania probleméw (3).

* Zwiekszenie swiadomosci i umiejetnosci zro-
zumienia wiasnych emodji (3).

kwencje, co pod wzgledem emocjo-
nalnym jest fatwiejsze do zaakcepto-
wania niz realne niepowodzenia

(2).

Niekonwencjonalna terapia, ktora
zacheca pacjentéw do udziatu

)

Wazna jest tez kwestia podejscia samych pacjen-
tow do terapii. U wielu oséb wptywy rodzinne,
spoteczne czy kulturowe uksztattowaty przeko-
nanie, ze uczeszczanie do psychologa czy psy-
choterapeuty nie jest wtasciwe. Negatywne po-
dejscie do terapii lub jej klasycznych form moze
zmniejsza¢ skutecznos$é narzedzi. Zastosowanie
czegos innowacyjnego — jak wtasnie RPG-i— moze
pomagacé w przetamywaniu takich barier (2).

Istotny jest tez aspekt przywigzania do cztonkow
druzyny. W klasycznych terapiach grupowych
uczestnicy poznaja sie stabiej niz podczas RPG-
-Ow, co moze wptywaé na wykazywanie podej-
Scia: ,Jesli dzis nie przyjde, nikt nie zauwazy".
W trakcie gry fabularnej kazdy cztonek druzyny
jest wazny, nieobecnos¢ jednej osoby nie ujdzie
uwadze reszty graczy (2).

Nie zapominajmy tez, ze
RPG-i daja — oproécz in-
nych korzysci — rados¢,
co tym bardziej za-
checa do uczestnictwa
w sesjach. Oczywiscie,
u niektorych pacjentéw
moga tez istnie¢ opory
wzgledem odgrywania
rol. Jesli ktos bedzie np.
postrzegat taka forme
terapii jako dziecinng, nie
przyniesie ona u niego
znaczacych korzysci (3).



Symulator terapeutyczny )

Gry fabularne wywodza sie z gier wojennych,
ktére z kolei czerpig ze starozytnych gier stra-
tegicznych, zwtaszcza z szachéw. Gry fabular-
ne wyréznia jednak istotna cecha: majg cha-
rakter kooperacyjny i operuja poszczegolnymi
jednostkami (postaciami), a nie bezosobowy-
mi oddziatami. Zachodzace podczas RPG-ow
interakcje wykraczaja poza walke i planowanie
taktyki. Ztozonos¢ poszczegdlnych zagadek czy
misji moze by¢ bardzo wysoka, a samo doswiad-

Dungeons and Dragons )

WSsrod wszystkich terapeutycznych gier (symula-
toréw) na szczegdlng uwage zastuguje bez wat-
pienia tytut Dungeons and Dragons ( DnD, D&D).
To jeden z najstarszych systemow RPG, ktéry po-
nadto ma dtuga historie zwigzang ze zdrowiem
psychicznym (4) — niestety czasami réwniez w
negatywnym kontekscie (ale o tym w kolejnym
artykule).

Niemniej jednak odnotowano, ze DnD moze by¢
tez wykorzystywane jako narzedzie terapeutyczne,

czenie — ze wzgledu na otwartosc $wiata i wielo-
watkowos¢ przygod — niezwykle bogate (3).

Z tego tez powodu niektérzy bardziej przyréwnu-
ja RPG-i do symulatoréw — jak chocby dr Jared
N. Kilmer, psycholog kliniczny i badacz gier sto-
sowanych, ktéry méwi o nich w nastepujacy spo-
séb: ,Gry fabularne sag w zasadzie symulatorami.
Obserwujesz innych ludzi, reagujesz na bodzce
i podejmujesz dziatania w znacznie szybszym
tempie niz w prawdziwym zyciu” (2).

zaréwno do lepszego poznania pacjenta, jak row-
niez do osiggania wymienionych wczesniej celéw
terapeutycznych. Co wiecej, zainteresowanie tym
oraz innymi tytutami wzrosto szczegdlnie w dobie
pandemii, kiedy stan psychiczny spoteczenstwa
byt szczegdlnie pogorszony. Warto o tym pamietac
i uwzgledni¢ RPG-i (czy tez szerzej: réznorodne
gry) nie tylko w kontekscie terapeutycznym, ale
tez w kwestii wtasnego dobrego samopoczucia.
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WSTEP

oze jednak nie, bo ,ta postac¢ nie umie pisac!"?
Wszystko po kolei.

Notatki na sesjach RPG to dla kazdego rzecz
indywidualna. Trudno jednak bedzie filozofowa¢ nad
tym, dlaczego ich nie prowadzi¢ (jak kto$ nie chce,
to po prostu tego nie robi), dlatego pozwole sobie stanaé
po drugiej stronie barykady — dlaczego jednak warto co$
sobie zapisywac. Powodéw jest wiele — od najbardziej
prozaicznych pokroju: ,Musze pamieta¢, jak nazywa sie
ta posta¢, bo czuje, ze jest wazna” (oczywiscie to dotyczy
nas jako graczy — Mistrzowie Gry wiedza, ktorzy bohate-
rowie sg wazni) albo: ,Musze odjac kolejna strzate z mojego
ekwipunku”, po te bardziej skomplikowane, w ktérych
starannie szkicujemy symbol zaprezentowany przez MG-a.
| spokojnie — notowanie ma sens, ale jak to w zyciu bywa,
to zalezy od wielu czynnikow.

Podejdzmy do tematu bardziej analitycznie i podzielmy
notatki na rézne typy — pomoze nam w tym zadanie
okreslonych pytan.

Zanim jednak zaczne, musze podkresli¢ jedng nad-
rzedna zasade prowadzenia notatek: jezeli nie chcesz, nie
musisz tego robi¢. Nie jest to skomplikowana zasada, nikt
nie ma prawa tego od Ciebie wymagac. Dziata to jednak
rowniez w druga strone — Ty tez nie masz prawa wymagac
notowania od innych. Kazdy ma swoj sposéb na gre
i wszystko, co z nig zwigzane.

TE NOTATKI NALEZA DO GRACZA,
CZY DO MISTRZA GRY?

bedzie dwéch takich samych notatek z tej samej

sesji. W tym tekscie skupimy sie na notatkach pro-
wadzonych przez graczy — o notatkach Mistrzéw Gry
z pewnoscig bedzie kiedy indziej, bo to grubszy temat.
Odpowiadajac wiec na pytanie — notatki graczy poma-
gaja im lepiej sie odnajdywac w swiecie przedstawionym
przez MG. Oczywiscie, odnalezienie sie w wykreo-
wanym przez inng osobe $wiecie moze zaleze¢ od wielu
czynnikéw (a tych tu nie omawiam), jednak notatki
z sesji moga — choé nie musza — by¢ narzedziem, ktére

Zacznijmy od czego$ oczywistego — na pewno nie



pozwoli tatwiej powrdci¢ do wyimaginowanego $wiata po
przerwie lub tez sprawi, Ze gracz mocniej sie w nim zagtebi.
Natomiast notatki MG-a sa po to, zeby swiat, w ktory
gracze (i ich bohaterowie) maja sie zagtebia¢, byt spdjny
— a przynajmniej dotyczyt to tego, co powstato na sesji,
tak wiecie... bardziej spontanicznie. Bo nie béjmy sie tego
przyznac — nie da sie wszystkiego zaplanowag, a i nie ma
nic ztego w odrobinie wspomnianej spontanicznosci.

JAK TO JEST Z TYMI NOTATKAMI ’
U GRACZY - WARTO SIE FATYGOWAC?

juz w poprzednim akapicie, notatki sa po to, aby

utatwic zycie graczom, ale jak? Juz mowie.
Zastanoéwmy sie na samym poczatku, co to bedzie za sesja?
O czym, jaki bedzie cel - moze MG odpowie odwaznemu
graczowi na pytanie. Nie na kazdej sesji potrzebne
beda notatki. Sg systemy, w ktérych nie ma wiekszej
koniecznosci ich prowadzenia, bo np. sg to typowo
Lbitewne” rozgrywki (aczkolwiek to nie reguta, wszyst-
ko zalezy od MG-a). Natomiast na detektywistycznych
sesjach (np. w systemie Zew Cthulhu) wspomniane
notatki moga okazac sie niezbedne, zeby nie pogubic sie
w gaszczu intryg zaplanowanych przez Mistrza Gry.
Skupmy sie na tych sytuacjach, w ktérych zapiski moga
by¢ tym ,czyms wiecej”.
Nieraz podczas sesji, a moze nawet catej kampanii, spot-
kaliscie lub spotkacie jakiego$ bohatera niezaleznego.
Jednego czy dwéch zapamietamy, ale co z kolejnymi?
W koncu te imiona moga zaczaé¢ nam sie mylic.
Co jezeli kazdy z tych BN-6w mieszka na innej ulicy?
Albo — co gorsza — jesli tylko jeden bedzie handlowat
miksturami zywotnosci!? No wtasnie, to jest ten pierwszy
.powdd” prowadzenia notatek — te rzeczy trzeba
zapamietad... albo zapisaé. Wiadomo, mozna zapytaé
Mistrza Gry, on tez ma notatki — przeciez to wie, nie?

To pytanie ma wiele odpowiedzi. Tak jak wspomniatem

Wie, ale tutaj wiele zalezy juz od MG-a — nie kazdy bedzie
chetnie powtarzat takie rzeczy... Nie, to nie musi by¢
ztosliwosc¢ (ktade dolary przeciwko orzechom, ze nie
chodzi o ztosliwosé!). Chodzi o to, ze jednokrotne poda-
nie informacji powinno wystarczy¢ — chyba ze wtedy Mistrz
Gry powiem nam, zapominalskim: ,Przetestujmy twoja
wiedze, sprawdzmy czy twdj bohater pamieta”. Oczywiscie
da sie z tego wybrna¢, nawet z usmiechem — ale nadal
zabiera to cenny czas, ktéry mozna by byto poswiecié
na pchanie fabuty do przodu czy toczenie epickich
walk z przeciwnikami. Bo jak wygladataby sesja, gdyby
pytanie o ,tamtego NPC-a" padato co trzy minuty, z ust
kazdego z czworga graczy? No wiasnie. Prowadzac notatki,
po prostu oszczedzamy nasz wspolny czas i oczywiscie
— co juz zostato udowodnione — pamietamy, ktéry BN
jest handlarzem.

IdZmy dalej — magiczny lampion w dtoni twojego bohatera?
Piekna rzecz! Tylko co on doktadnie robi? No tak — masz
notatki — lampion odstrasza wampiry, to rzecz ide-
alna na wycieczke po kanatach itd. Czy da sie to zapamietac?
No, da sie. Sa tacy — moze wiasnie Ty jestes tym kims
— co zapamietajg, ale sa i tacy, ktorzy zapisza — kazdy
ma swoje metody.

To tyczy sie dostownie kazdego aspektu gry — imiona,
nazwiska, nazwy ulic i miast — moze nazwy dzielnic...
Powigzania rodzinne NPC-6w? We wczesniej wspom-
nianym przypadku detektywistycznej sesji jest to rzecz,
ktorag zapewne warto mie¢ na uwadze. Moze gdzie$
trzeba zbiera¢ karteczki z symbolami, ktére MG co jakis
czas podrzuca na stét... Fajnie bytoby to mie¢ w jednym
miejscu. Jest wiec wiele powodoéw, dla ktérych warto
prowadzi¢ notatki.
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CZY KAZDY MOZE PROWADZIC
NOTATKI?

bl
teraz przechodzimy do najlepszego — bo odpowiedz na
to pytanie nie jest taka oczywista. Bo przeciez pierwsze,
co nasuwa sie na jezyk to: ,Oczywiscie, ze tak. Przeciez
kazdy umie pisac!”. Ale mozna tez powiedzie¢: ,Moja
postaé pisac nie potrafi... i z pamiecia tez u nigj stabo”.
Wiec jak to jest? Otdz wszystko zalezy od tego, jak sie
dogada ekipa, jakie ustali zasady — bo przeciez to oczy-
wiste, ze kazdy z nas umie pisa¢/rysowac — albo w jakis
alternatywny spos6b prowadzi¢ notatki...
P6jdzmy dalej — zerknijmy do popularnego systemu low
fantasy jakim jest Warhammer Fantasy Roleplay 4ed.
Mamy tutaj cos takiego jak talent ,Czytanie/Pisanie”.

NO TO JAK NOTOWAC?

koncu przechodzimy do konkretow! A tak
Wnaprawde, to nie — notatki to co$, co kazdy robi

po swojemu — ale metod jest nieskonczonos,
wiec na pewno znajdziecie co$ dla siebie. Albo najzwy-
czajniej w Swiecie wypracujecie wtasny styl.
Co wiec warto zrobi¢? Dobrze jest sie pokusi¢ o zeszyt.
A jeszcze lepiej — stworzy¢ autorski zeszyt-handout,
co bedzie genialnym rozwigzaniem! Nie dos¢, ze pozy-
teczny, to jeszcze bedzie miat swoj wktad w ,klimacik”
sesji! Do takiego zeszytu mozna tez sprobowac przekleic
w jakichs$ sposéb karte swojej postaci.
Ale dobrze, konkrety. Bazujac na moich doswiad-
czeniach, proponuje wydzieli¢ sobie pare lub parenascie
kartek przeznaczonych na NPC-éw. To bedzie miejsce,
w ktérym mozna pisac wszystko o tych, ktdrych spotyka-
cie. W zaleznosci od jak dawna gracie, zapewne potra-
ficie tez juz wyczué swojego Mistrza Gry, a co za tym
idzie, wytowic¢ informacje, ktére moga by¢ wazne.
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Czemuby nie sprébowac odda¢ sie imersji do takiego
stopnia, by osoby, ktére tego talentu nie posiadaja, spré-
bowaty sie powstrzymagod prowadzenia zapiskow? l[dZzmy
o kolejny krok dalej —.‘&/stem ten oferuje rowniez talent
.Geniusz Arytmetyczny”, ktéry umozliwia graczowi, ktérego
bohater-ma ten witasnie talent, lac;rzystanie z kalkulatora
podczas sesji! Nawet nie pomyslelibyscie, ze kalkulator
mogtby sie przydac. No, skoro za chwilke mamy poréwnac,
czy lepiej zdecydowac sie na zaptate z géry po 14 ztotych
koron na gtowe (a jest nas troje), czy otrzymac 23%
z 200 ztotych koron do podziatu po wykonaniu roboty,
to musimy mieé cos, co pozwoli nam na wykonanie bardziej
zaawansowanych obliczen, nie?

A moze po prostu Wasza ostatnia sesja byta trzy miesigce
temu, jutro kolejne spotkanie, trzeba bytoby sobie cos
przypomniec... Z czego najlepiej wtedy skorzystac jak nie
z wiasnorecznie prowadzonych notatek?



Bo to, ze kogo$ pokonaliscie i raczej nie stanie juz
na Waszej drodze, nie znaczy, ze informacje o tym BN-ie
sg nieistotne — bo moze to charakterystyczne znamie
na prawym nadgarstku ma znaczenie?
Wydzielcie podobna sekcje na miasta, ulice, budynki,
charakterystyczne karczmy czy inne... inne miejsca —
o tym zapewne tez warto co$ ,wiedzie¢/pamietac”.
Bo moze to w Karczmie pod Kwitnacag Marchwig trafi¢
mozna na cotygodniowy zjazd najznamienitszych
bardéw? Tak samo zrébcie ze wszystkim, co uwazacie,
ze warto zanotowad.
Ale dobra, to bardzo utozona wersja notatek — tak
przynajmniej twierdzg moi znajomi — warto wiec tutaj
zaznaczy¢, ze nie kazdy tak lubi. Zeby jednak nie przecho-
dzi¢ ze skrajnosci w skrajnos¢, sprobujmy czegos innego,
ale tez posiadajacego relatywnie uporzadkowana forme.
Jezeli lubicie bawic sie w opowiadaczy, odgrywacie barda
albo, co by byto idealne, kronikarza, mozecie po prostu
pokusic¢ sie o pisanie kroniki — jak juz wiecie — bez tej
.metawiedzy”, ktérg uwzglednia wczesniej wspomniany
styl notowania. Bo poprzednie notatki spisuje Gracz, tutaj
notatki spisuje Bohater Gracza. | to nie musza by¢ notatki,
moze ktos chce uktadaé ballady o krélu, dla ktérego cata
kampania wyrusza zabi¢ smoka (wiem, oklepany motyw,
ale na ballade w sam raz)? A moze - fabularnie — ktorys
z bohaterow w ten sposdb dostanie dodatkowe trzy
srebrne monety za zdanie relacji z misji? Zawsze mozecie
probowac targowac sie z MG-em, nie?
Mozna tez pokusi¢ sie o nieco skromniejsza wersje
pisania kroniki. To dobra metoda, kiedy kto$ chce podejs¢
do tematu krétko i tresciwie, ale jeszcze bez szkicowania
i kreslenia po kartkach. Wygladac to moze mniej wiecej tak:
— Karczma U Ztotego Dzika — wiasciciel Rulf, byty
najemnik, omijac.
— Straznik Helmut — alchemik, wisi przystuge.
— Szwaczka z Heiligenbach — plotkara, mato kiedy
ma racje.

To catkiem przystepna forma, kiedy jestescie w terenie.
Ktos, kto notuje, ma tylko maty notatnik albo telefon
(aczkolwiek z tym ostroznie, bo czesto to niepotrzebny
rozpraszacz na sesjach) — taka liste na pewno da sie przy-
gotowac w najzwyklejszym elektronicznym notesie.

Jest jeszcze inna opcja, nie wiem czy bardziej, czy
mniej wymagajaca — zapewne zalezy to od preferencji.
Bo przeciez, chcac prowadzi¢ notatki, nie trzeba wszyst-
kiego opisywaé. Moze wiec tylko stowa kluczowe?
A do tego idealnie pasuje mapa mysli. Kazde powiazanie
mozna zamiesci¢ na kartce w postaci strzatki, kreski lub
linii. Mozna zacza¢ od imienia okreslonej postaci w centrum
kartki, a nastepnie dodawac kolejne elementy — kto jest
czyim bratem, kto kogo zabit, czym, dlaczego, gdzie
nie chodzi¢ itd. | co najlepsze — takie notowanie nie jest
zbyt czasochtonne. To znaczy — moze by¢, ale przeciez
wystarczy strzatka i kolejne ,stowo klucz".

A po wszystkim bedziecie mieli cos, co nigdy nie pozwoli
Wam zapomnieé — o tym, jaka przygode przezyliscie i jak
wspaniata ona byta.

Adam Ponikiewski

SEOWNIK

MG — Mistrz Gry,
BG — Bohaterowie Graczy,
BN/NPC — Bohaterowie Niezalezni
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WCIELCIE SIE W DETEKTYWOW 1... ZNAJDZCIE PLUSZAKA

[NAJD/

BAJKOWY SWIAT W MALYM PUDEEKU

Znajdz’ Pluszaka od wydawnictwa Muduko to idealna

USZAKA

pozycja, by wprowadzi¢ malucha w Swiat gier

planszowych i poméc mu rozwijaé wazne umie-
jetnosci. Na poczatku uwage przyciagga sprytne, mate
pudetko wypelnione po brzegi solidnymi elemen-
tami z grubej tektury, odpornej na ciekawskie raczki
malucha. Przepiekne, proste i bajkowe ilustracje z pewn-
oscig zostang docenione przez najmiodszych. W srodku
znajdziemy: krotka instrukcje, dwadziescia piec¢ kafelkow
wskazdéwek, kafelek nocy, pie¢ zetondw przytulanek, pie¢
zetonow kryjowek oraz kafelek poszukiwan.

do czynienia z gra kooperacyjna, w ktorej
kluczowa role odgrywa wspotdziatanie. Razem

z dzieckiem wecielicie sie w role detektywéw,
ktérzy musza trafnie wskaza¢ pluszaka
i jego kryjowke. Co wazne - zagadke
musicie rozwigzac przed nadejsciem nocy!

Poniewaz jest to gra dla najmtodszych, mamy



PRZYGOTOWANIE GRY JEST PROSTE
| SZYBKIE

Nalezy potasowac kafelki wskazéwek i wylosowac jeden
z nich (bez podgladania!), a nastepnie umiesci¢ go
miedzy graczami obrazkiem do dotu (strong z gwiazd-
kami i ksiezycami ku gérze). Od tej pory bedzie to kafelek
rozwigzania — wskazuje, ktory pluszak i gdzie sie ukryt.
Na jego rewersie nalezy potozy¢ kafelek poszukiwan,
pomoze on weryfikowa¢ Wasze przypuszczenia, a niecier-
pliwym graczom trudniej bedzie podejrze¢ rozwigzanie.
Z pozostatych kafelkow stworzcie stos i odkryjcie siedem,
uktadajac je obok siebie, na koncu rzedu umiesécie
kafelek nocy z duzym ksiezycem. W zasiegu wszyst-
kich graczy potézcie zetony pluszakéw oraz kryjowek.

Gra trwa siedem tur, a nastepnie zapada noc -
jesli wczesniej nie udato sie rozwiazaé¢ zagadki,
bedzie to ostatni moment na jej odgadniecie.

Podczas swojej tury gracz wybiera jeden
z siedmiu odkrytych kafelkéw wskazéwek
i zadaje jedno z dwéch mozliwych pytan:
— Czy szukamy krélika?
— Czy kryjowka to szafa?

Warto zaznaczy¢, ze dla najmtodszych graczy wybor
pytania i jego zadanie moze by¢ trudnym momentem —
niektore dzieci moga potrzebowad niewielkiego wsparcia
w postaci zachety lub pomocy w jego sformutowaniu.
Gra uczy podejmowania decyzji i komunikowania sie!
Po zadaniu pytania gracz odwraca wybrany
kafelek (strona nocy ku goérze) i doktada go

do kafelka poszukiwan. Kafelek rozwigzania
podpowie, w ktére miejsce nalezy go dotozyé: jezeli
sprawdzacie pluszaka — doktadacie go do gwiazdki
z lewej strony, jezeli kryjowke — do ksiezyca u dotu.

Jezeli potowki gwiazdki lub

ksiezyca pasuja do siebie

— Swietnie, macie czes¢

rozwigzania! Na spodzie

pudetka znajduje sie ilus-

tracja dzieciecego pokoju

i to tam umieszczacie zeton /
z pluszakiem lub kryjéwka, \
ktora odgadliscie. Jednak -
pamietajcie: aby wygrag,

musicie wskaza¢ zaréwno

pluszaka, jak i jego kryjowke.

PODSUMOWANIE

Gra Znajdz pluszaka to $wietna pozycja dla najmtodszych
planszéwkomaniakoéw. Z pewnoscig zaangazuje trzy-
i czterolatka, natomiast starsze dzieci mogg uznac
ja za zbyt prosta. Podczas rozgrywki dziecko
¢wiczy umiejetnosci wspotpracy, dedukgcji
i logicznego myslenia, a przede wszystkim uczy
sie podejmowania decyzji i zadawania pytan.

Niewielkim minusem jest spora losowos¢, ktéra
jednak zauwazymy tylko my — dorosli. Jezeli szukacie
sympatycznej i krétkiej gry dla maluszka, Znajdz
pluszaka bedzie dobrym wyborem. Element nocy
pojawiajacy sie w trakcie rozgrywki moze by¢
réowniez pomocny podczas wieczornych rytuatow
zwiazanych z przygotowaniem pociechy do snu.

Magdalena Solarz
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KATARZYNA KUKLA

Ziemia byta twarda, czarna od sadzy i popekana od ognia,
ktory przetoczyt sie przez nig kilka dni temu. W powietrzu
wcigz unosit sie zapach krwi'i-spalonego zboza.

Przydrozny kamien, na ktorym przysiadta dziewczy-
na z naciggnietym tukiem, byt poszarzaty od kurzu
i pytu. Kiedy podnidst gtowe, to wtasnie ja zobaczyt jako
pierwsza — nie straznikdw, nie zatkniety na palu znak im-
perium, nie dym w oddali. Ja. Dziecko z bronig w rekach
i oczami, ktére juz nie wierzyty w zbawienie.

— Przyszedtes po miecz? — zapytata. Gtos miata cichy,
ale pewny.

Nie odpowiedziat od razu. Ptaszcz zsunat mu sie z ramion.
Zbroja potyskiwata na zielono-niebiesko, jakby odbijato
sie w niej dawno zagaste niebo.

— Przyszedtem po miasto — powiedziat w koncu.

Dziewczyna skineta gtowa, jakby spodziewata sie tej
odpowiedzi. Odfozyta tuk. Wokot nie byto nikogo. Na-
wet cieni.

*kkhkk

Wies byta martwa. Nie zburzona, nie spladrowana — po
prostu pusta. Bez sladéw walki, bez gtoséw, bez dusz. Na
drzwiach kazdej chaty ten sam znak: wypalony gteboko
owal z trzema pionowymi kreskami.

Draconum, pomyslat. Przez wiele tygodni krazyty wiesci,
ze wyszli z jam, ze budza sie z wiekowego snu. Nie ufat
wiesciom. Ale ufat znakom.

*kkhkk

Dwa dni p6zniej zatrzymat sie przy straznicy. Cho¢ nosita
Slady zniszczen, ktos wyraznie podjat sie jej odbudowy.
Drewniane palisady byty swieze. W srodku palito sie
Swiatto.

Mezczyzna przy bramie mierzyt go wzrokiem. Nie ode-
zwat sie, tylko potozyt reke na toporze. Drugi, mtodszy,
przysunat sie blizej.

— Rycerz Magii? — zapytat z niepokojem.
Nie odpowiedziat. Nie musiat. Zbroja moéwita za niego.

Echo jego krokéw réwniez. | odruch, z ktérym dion zbli-
Zyta sie do pasa — nie do broni, ale do pieczeci.

Chtopak sie cofnat.

— Nie jesteSmy wrogami — powiedziat cicho. — Chcemy
tylko wiedzie¢, co sie dzieje. Gdzie sg nasi ludzie? Kiedy
wrdcg?

Nie miat odpowiedzi. Wiedziat tylko, ze nie wréca. Nie
po tym, jak ziemia sie otworzyta, a z jej trzewi wyszty
istoty, ktdre nie znaty litosci.

*kkkk

Trzeciej nocy, gdy niebo zasnuto sie ciezkim kurzem,
ustyszat jezyk, ktorym nikt nie mowit na tej ziemi. Gtebo-
ki, skrzekliwy, jakby kogos$ szarpano od srodka. Przyszli
z potnocy — szarzy, powykrzywiani, zbrojni w zardzewiate
ostrza. Orkowie. Nie pierwszy raz ich widziat. Ale pierwszy
raz nie walczyli. Nie z nim.

Skrecili i mineli go, zupetnie jakby nie istniat. Jakby wi-
dzieli kogos za nim — kogos, kogo on nie dostrzegat.
A moze po prostu ujrzeli, czym sie stat.

*kkkk

Miasto pojawito sie pigtego dnia, gdy poranek miat kolor
zaschnietej krwi. Wyrastato zza wzgérz jak wspomnienie,
ktérego nikt nie chciat. Mury byty wysokie, a wieze przy-
pominaty palce wskazujgce niebo. Choragwie z herbem
Atlantii — ztoty krag na fioletowym tle — nadal topotaty na
wietrze, jakby nie wiedziaty, ze imperium przestato istniec.

Na bramie czekali ludzie — uzbrojeni, zmeczeni, milczacy.
Nie patrzyli na niego jak na wroga, ale tez nie jak na
sprzymierzenca. W ich oczach byta tylko pustka.

*kkkk

Sala tronowa przypominata raczej biblioteke niz miejsce
koronagji. Za masywnym stotem ustawionym w centrum
pomieszczenia siedziata kobieta w kolczudze. W dtoni
trzymata pidro. Gdy go zobaczyta, nawet nie podniosta
sie z krzesta. Przewrdcita strone ksiegi i zapytata:

— Przyszedtes wykonac rozkaz?
— Tak — odpart bez cienia emogji.
— Zatem wypowiedz go. Na gtos.

Zamilkt. Czut ciezar. Nie broni, lecz stéw. Bo wiedziat, co
ma powiedzie¢. Wiedziat, co Rada Pustki kazata mu zro-
bi¢. Ale widzac to miasto, tych ludzi, ten ostatni bastion
porzadku — nie byt juz pewien.

— Mam zniszczy¢ to miejsce — powiedziat w kohcu. —
W imie Rady. W imie rownowagi.
Kobieta skineta gtowa. Przewrdcita kolejna strone.

— Czasem zastanawiam sig, czy jesteScie maszynami, czy
tylko zapomnieliscie, jak by¢ ludzmi.

*kkkk

Gdy wieczorem opuszczat miasto, jego zbroja byta mniej
btyszczaca niz o poranku. Piecze¢ Rady, dotad przypie-
ta do pasa, lezata gdzie$ na brukowanej ulicy, wsrdd
popiotu.

A wiatr niost szept, ktérego nikt nie wypowiedziat:
Mozesz wszystko, ale nie wszystko warto.

planetamepli.pl | 69



GEEKOWY HOROSKOP

Czy kiedykolwiek zastanawialiscie sie, dlaczego niektore gry planszowe przyciggaja Was bardziej niz inne? Moze
to wcale nie przypadek, a wptyw gwiazd i planet na planszéwkowe wybory! W naszym Geekowym Horoskopie
na najblizszy miesigc potgczyliSmy pasje do gier planszowych z astrologiq, aby dostarczy¢é Wam humorystyczne
i inspirujgce przepowiednie. Dla kazdego znaku zodiaku przygotowalismy kilkuzdaniowe wrozby oraz
propozycje gier, ktére moga szczegdlnie przypasé Wam do gustu w nadchodzagcych tygodniach. Przygotujcie sie na
planszéwkowa podrdz przez zodiakalne konstelacje! - oczywiscie z przymrézeniem oka. :)

BARAN (21.03-19.04)

We wrzes$niu twoja energia osiagnie poziom nadswietlny, czyli idealnie, by ruszy¢

w miedzygwiezdny chaos. Galactic Cruise to dla ciebie czysta adrenalina: budowa
statkéw, realizacja kosmicznych wycieczek, liczne decyzje wptywajace na rozwdéj firmy
i rados¢, ze komus$ powineta sie noga. Nie licz na pokdj - licz na zabawe. | miej nadzieje
na to, ze nikt nie rozwinie swojej technologii lepiej od Ciebie.

‘BYK (20.04-20.05)

Jestes znakiem, ktory kocha spokéj, przyjemnosci i... dobre wino. We wrzes$niu zaplanuj
swojq winnice w Viticulture, rozwijaj produkcje, zatrudniaj pomocnikéw i nie zapominaj
o turystach! Twoje serce zabije szybciej, gdy zobaczysz dobrze dziatajacq logistyke
biznesu. Po prostu planszowy slow-life z domieszka punktéw zwyciestwa.

BLIZNIETA (21.05-20.06)

We wrzes$niu twoje zmienne nastroje osiqgnq poziom godny doktora z Jeky!l & Hyde - i
witasnie dlatego to twoéj tytut na poprawe humoru. Wybierz swojego bohatera i stocz
pojedynek dobra ze ztem. Prawie jak w zyciu blizniakéw. Duzo strategii, ale jak to czasa-
mi bywa - dostaniesz zte karty i caty misterny plan...

RAK (21.06-22.07)

We wrzesniu bedziesz miesza¢ ré6zne emocije jak eliksiry w Alchemikach. Jestes opiekun-
czy, wiec nie zapomnisz ostrzec innych, ze ich mikstura to zty pomyst, po czym sam jag
przygotujesz na sprzedaz. W grze i w zyciu ryzykujesz polegajgc na emocjach, ale czesto
wychodzisz na tym najlepiej. Niebieski eliksir nie jest az tak straszny - chyba, ze nie lubisz
gania¢ po rynku goty jak swiety turecki.

LEW (23.07-22.08)

We wrzesniu masz ochote na sprint w kierunku zwyciestwa, najlepiej z ttumem wiwatujqg-
cych kibicéw i dramatycznym finiszem. Wielka petla to wyscig kolarski, w ktérym mozesz

zabtysna¢ tak bardzo, ze nawet Tour de France sie schowa. Strategia? Jasne. Ale bardziej
chodzi o to, zeby wygra¢ z rozmachem. Uwazaj na zmeczenie - zaréwno w grze, jak i przy
pozowaniu do planszéwkowych selfie.
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PANNA (23.08-22.09)

Jako znak z obsesjg na punkcie porzagdku i szczegétéw, we wrzesniu dasz sie weciagnagé
w Terraformacje Marsa. To gra, w ktorej uktadasz nowe zycie na Czerwonej Planecie,
tworzgc nowe oceany, lasy i — oczywiscie - zasady praworzqdnosci. Bedziesz anali-
zowac¢ kazdy ruch i znajdziesz radosé w tym, ze nico$¢ mozna opanowaé. Nawet jesli
oznacza to, ze ktos podebrat ci strefe do skolonizowania.

WAGA (23.09-22.10)

Piekno, harmonia i uktadanie przyrody - czy mozna wyobrazi¢ sobie lepszq gre dla Wagi
niz Kaskadia? Wrzesien przyniesie ci wewnetrzny spokodj, jesli tylko pozwolisz sobie

na planowanie ekosystemoéw z gracjq projektanta wnetrz. Losowos$¢ cie czasem zirytuje,
ale estetyka wszystko wynagrodzi. Przy punktowaniu zwierzgt poczujesz z nimi wiez
duchowaq.

SKORPION (23.10-21.11)

Wrzesien to dla ciebie miesigc emocjonalnych podbojéw i... kontrolowanej destrukciji. Blood
Rage pozwoli ci wcieli¢ sie w wikinga, ktéry walczy o dominacje, ale czasem specjalnie
przegrywa, zeby zyska¢ wiecej w zaswiatach. To idealna metafora twojej duszy: intensyw-
na, skomplikowana i zawsze gotowa na plan B, C albo Z (jak ,,zemsta”). Masz wszystko,
czego potrzebujesz: dary bogéw, punkty chwaly i satysfakcje, gdy ktos wpadnie w twojag
putapke — nawet jesli tego nie zauwazy.

STRZELEC (22.11-21.12)

We wrzesniu potrzebujesz przygody z nutq szalenstwa, a wtasnie to daje ci Cubitos - szalony
wyscig kostkowy z absurdalnymi zdolno$ciami i postaciami. Biegasz, rzucasz tong kosci,
wciskasz turbo i liczysz na cud. Czasem spektakularnie wygrywasz, czasem spektakularnie
wypadasz z trasy. Ale przeciez chodzi o zabawe, nie?

KOZIOROZEC (22.12-19.01)

Wrzesien to dla ciebie czas planowania, ciezkiej pracy i rozwoju przedsiebiorstw.
Brass: Birmingham to gra dla graczy z ambicjami — a ty masz ich caty wagon. Budu-
jesz, inwestujesz, rozwijasz sieci i liczysz zyski, jakby$ miat w domu Excela.

I wiesz co? Nikt nie robi tego lepiej niz ty. Kapitalizm jeszcze nigdy nie byt tak
satysfakcjonujacy.

WODNIK (20.01-18.02)

Twoja kreatywnos¢ i zamitowanie do innowaciji znajdg wyraz w Azulu — minimalistycznej,
uktadance logicznej z kolorowych kafelkow. Weiagniesz sie tak bardzo, ze zapomnisz, ze to
gra planszowad, a nie geometryczna medytacja. Twoj mézg bedzie klika¢ przy kazdym idealnie
dopasowanym elemencie. A inni zacznq pytac¢: ,Jak ty to tak szybko robisz?”.

RYBY (19.02-20.03)

Worzesien przyniesie ci fale inspiracji - idealnie, by siegna¢ po Canvas, czyli gre,

w ktoérej tworzysz obrazy z przezroczystych kart. Bedziesz dobiera¢ kolory, symbole
i kompozycje jak prawdziwy artysta. Nie zawsze chodzi o punkty - czasem chodzi

o dusze. | o to, zeby twodj obraz miat przynajmniej jeden bonus za styl.

planetamepli.pl | 71



DZIEKUJEMY

DO ZOBACZENIA
ZA NIEDLUGO!

CHCESZ POMOC NAM
W DALSZYM ROZWOJU?
WESPRZYJ NAS NA SUPPI.PL!

HTTPS://SUPPI.PL/PLANETAMEPLI

Dotacz do naszego meplowego zespotu!

Jesli masz ochote:
« pisac recenzje gier planszowych,
« przeprowadzac wywiady z tworcami planszéwek,
« tworzyc artykuty o mechanikach, trendach

i nowosciach,
 relacjonowac eventy, turnieje lub nocne maratony
« pomagac przy sktadaniu magazynu

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

planetamepli@gmail.com

Kontakt:

planetamepli.pl
facebook.com/planetamepli
instagram.com/planetamepli
. J



https://suppi.pl/planetamepli

