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Z ZYCIA REDAKCJI
W CO GRALISMY W TYM MIESIACU?

PREMIERY
PAZDZIERNIKOWE NOWOSCI

WYDARZENIA
Z PLANSZOWKOWEGO SWIATA

TORUNSKI KLUB
GIER PLANSZOWYCH

NIEMAL DWIE DEKADY
WSPOLNEGO GRANIA

PLANSZOWE ADAPTACIJE

PLANSZOWKI NA PODSTAWIE
GIER KOMPUTEROWYCH

TYM
MIESIACU

@y

PLANSZOWKI W SPODKU
RELACJA Z WYDARZENIA

PLANSZOWA GRA ROKU
RELACJA Z GALI

SARDYNIA

ZAWALCZ O WPLYWY
W SARDYNSKICH PROWINCJACH!

BOMB BUSTERS
CZYLI PRZECINANIE KABELKOW

CEZAR | KLEOPATRA
EGIPT ZJEDNOCZONY CZY NIEPODLEGLY?
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PIRACI Z MARACAIBO
POSTAWIC ZAGLE!

MASS EFFECT
RATOWANIE GALAKTYKI

PRZED OBCYMI

ODYN
JAK TO JEST BYC JARLEM, DOBRZE?

KARCIANKI O IMMERSJI SEOW KILKA
PIEKNO TKWI W PROSTOCIE ODGRYWANIE ROL W GRACH RPG

DZIAL PROTOTYPOW KURNIK 2
ODKRYJ CO$ NOWEGO MEMORY O PORACH ROKU

WOKOL RPG
OBALAMY MITY

6 4 KONTROWERSJE KOLOROWANKA

GEEKOWY HOROSKOP
SPRAWDZ, CO PRZYNIOSLY Cl GWIAZDY!
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PAWEE PODGORSKI

Pazdziernik w Swiecie planszéwek zapowiada sie wyjatkowo obficie. Jesienne wieczory sprzyjajg spotkaniom ze
znajomymi, a wydawnictwa doskonale o tym wiedzg - dlatego przygotowaty prawdziwg uczte dla graczy. Wsréd
premier znajdziemy zaréwno lekkie tytuty rodzinne, jak i strategiczne wyzwania dla zaawansowanych fanéw
gier bez pradu. Nowosci przeniosg nas do basniowych krain i pozwolg konstruowac niezwykte Swiaty.
Sprawdzmy, co trafi na sklepowe pétki w pazdzierniku i ktére pozycje warto mie¢ na oku. Pamietajcie jednak, ze

lista gier moze ulec zmianie.

WODNY OGROD  KASKADIA JUNIOR

TAKE TIME

60 min

iy
2-4 .E. 10+ 30 min

Wodny ogrdd to wciggajgca gra ka-
felkowa, w ktérej wcielacie sie w ar-
chitektéw malowniczych ogroddéw
wodnych petnych karpi koi i lilii.
Waszym zadaniem jest staranne
rozmieszczanie kafelkéw wody na
kwadratowej planszy - korzystajac
zarowno z wiasnych zasoboéw jak
i ze wspdélnych elementéw dostep-
nych wszystkim graczy.

Tworzycie niepowtarzalne aranzacje
sprytnie taczac ryby i lilie, wypet-
niajgc rzedy i kolumny oraz zdoby-
wajgc ozdoby i cenne premie. Zwy-
ciezy ten, kto najlepiej zrealizuje
SWo0jq wizje - stworzy najpiekniejszy
wodny zakatek i zdobedzie najwie-
cej punktow.

Kaskadia Junior to uproszczona od-
stona wielokrotnie nagradzanej gry
planszowej, stworzona z myslg by
wprowadzi¢ mtodszych graczy do
Swiata fascynujacych planszéwek.

W swojej turze wybieracie jedng
z dwéch dostepnych ptytek i roz-
budowujecie wtasng mape. Staraj-
cie sie tak dopasowywac siedliska,
aby tworzy¢ skupiska zwierzat tego
samego gatunku - dzieki temu zdo-
bywacie zetony obserwacji, ktére
trafiajg na Wasze plansze pano-
ramy i pozwalajg stworzy¢ niepow-
tarzalny obraz dzikiej natury. Na za-
konczenie rozgrywki odkryjcie zgro-
madzone zetony i przeliczcie je na
szyszki, czyli punkty zwyciestwa.

Gra faczy element losowosci z logi-
cznym mysleniem. Dzieki temu
miodsi gracze majg szanse rywali-
zowac z dorostymi jak réwny z row-
nym, a cata rozgrywka staje sie
emocjonujgcg zabawa.

Zjednoczcie sity i wspodlnie zmie-
rzcie sie z wyzwaniami rzucanymi
przez zegary rozsiane w réznych
wymiarach - od Przebudzenia az
po Odrodzenie. Grajcie w swoim
rytmie, siegajcie do kolejnych misji,
kiedy tylko macie ochote, i odkry-
wajcie bezkresne mozliwosci, jakie
kryje ta wyjatkowa przygoda.

Take Time to kooperacyjna gra,
w ktorej wspdlnie podejmuijecie sie
zadan, a ich rezultat przesadza
o Waszym zwyciestwie bgdz poraz-
ce. Aby triumfowad, musicie wy-
pracowac skuteczng strategie i po-
prawnie utozy¢ 12 kart wokot ze-
gara, trzymajac sie scisle okres-
lonych zasad.

Do dyspozycji macie 40 zadan
o stopniowo rosngcym poziomie
trudnosci, a kazde wprowadza no-
we reguly zmieniajgce przebieg
rozgrywki. Podczas partii mozecie
zmierzy¢ sie z serig wyzwan od-
powiadajgcych mozliwosciom Wa-
szej druzyny.
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ANDROMEDA'S EDGE:

NA KRANGU GALAKTYKI

1-5 owwe 14+

40-200 min

Krawedz - obszar potozony na peryferiach galaktyki Andromedy - to arena rywalizacji o planety, ksiezyce, su-
rowce oraz dominacje w handlu, przemysle i nauce. Rozpoczynacie rozgrywke z pojedynczg stacjg, kilkoma
statkami i skromnym zapasem zasobdéw. Umiejetne rozmieszczanie jednostek pozwoli Wam gromadzic
surowce, przejmowac ksiezyce, rozwija¢ stacje i kolonizowac¢ planety. Rozbudujcie flote i ruszajcie ku
nieznanym Swiatom, by odkrywa¢ dawne technologie. Stawcie czota przeciwnikom i poprowadzcie swoje

cywilizacje do zwyciestwal!

EVERDELL DUO

SHALLOW SEA

0GAY

GAMES

BOHEMA

e
1-2 o 10+ 60 min

e
1-4 o 10+ 30-45 min

e
1-4 g 14+ 45-60 min

W malowniczej dolinie Everdell trwa
walka o miano najlepiej prosperuja-
cego miasta. Stworzenia przybywajg
z réznych zakatkéw krainy, a bur-
mistrzowie przescigaja sie, by to ich
osada ISnita najjasniej. Wcielcie sie
w role zarzadcy i udowodnijcie, ze
to Wasze miasto zastuguje na mia-
no najwspanialszego. Pamietajcie
jednak, ze czas nie stoi w miejscu,
a zasoby sg ograniczone - aby zrea-
lizowac wszystkie wydarzenia przed
nadejsciem zimy, musicie wykazac
sie sprytem i przemyslanym plano-
waniem.

Everdell Duo to samodzielna gra
osadzona w urzekajgcym Swiecie
Everdell wprowadzajgca nowe me-
chanizmy dla rozgrywek dwuoso-
bowych oraz petng kampanie koo-
peracyjng ztozong z 15 rozdziatow,
ktérg mozna rozgrywac¢ z prze-
ciwnikiem lub solo.

Zanurzcie sie w krystalicznych wo-
dach Morza Koralowego i stworzcie
barwny, tetnigcy zyciem ekosystem
na Wielkiej Rafie Koralowej. Dzieki
angazujacej mechanice kazda par-
tia staje sie niepowtarzalnym pod-
wodnym spektaklem.

Shallow Sea to gra tatwa do opano-
wania, a jednoczesnie petna moz-
liwosci. Idealna dla rodzin, mitos-
nikébw przyrody i fanéw zdrowej
rywalizacji. Co wiecej, gra rozwija
sie wraz z Waszym doswiadcze-
niem, oferujac takze mozliows¢ za-
bawy solo z unikalnymi scenar-
iuszami i systemem osiggniec.

Wejdzcie w Swiat paryskiej bohe-
my i sprébujcie zdoby¢ uznanie ja-
ko artysci. Wasze gtowy petna sg
marzen, ale zotadki... puste.

Bohema to gra karciana, w ktorej
kolekcjonujecie karty poszukujgc
natchnienia, czerpiecie inspiracje
od muz i staracie sie przetrwag,
taczac pasje z codziennym zyciem.
W kazdej turze planujecie swoj
dzien, wybierajgc miedzy rozmowa
z muzg, spotkaniem towarzyskim,
randka, twérczym zrywem a pracg
zarobkowa.

Gra zachwyca nie tylko Swiezym
podejsciem do mechaniki budowa-
nia talii i wyjatkowym klimatem,
ale takze niezwyktg oprawg wizual-
na. llustracje inspirowane klasycz-
nym malarstwem stworzyli Roman
Kucharski (Krélestwa Pétnocy), To-
masz Morano Jedruszek (Magic: the
Gathering, Gra o Tron) oraz Hanna
Kuik (Podziemne Imperium).




WIEDZMIN: SCIEZKA

1-5 owwe 16+

PRZEZNAGZENIA

45-90 min

Co by sie stato, gdyby to Jaskier samotnie stawit czota strzydze? Czy sp6r miedzy Renfri a Stregoborem mogtby
zakonczyc sie bez walki? Jak potoczytaby sie historia, gdyby to Twoje decyzje przesadzaty o losach bohateréw?

W grze WiedZmin: Sciezka Przeznaczenia wcielacie sie w jedng z postaci znanych z wiedZzmirskiego uniwersum
i raz jeszcze przezywacie legendarne opowiesci - tym razem na wiasnych zasadach. Dzieki sprytnemu zagrywa-
niu kart, gromadzonym symbolom i aktywowanym efektom mozecie wptywac¢ na bieg wydarzen. Wykorzystaj-
cie unikalne zdolnosci swojego bohatera, przechytrzcie rywali i postarajcie sie zwyciezy¢. Tylko jeden gracz
zapisze sie w historii jako kluczowa postac tej opowiesci!

FLIP7

NOWA ZIEMIA

HOBBIT:
TAM | Z POWROTEM

=
ity

3+ 8+ 20 min

e ]
2-4 o 10+ 60 min

1-4 10+ 30 min

Flip 7 to niezwykle prosta i wcig-
gajgca karcianka. Gra opiera sie na
kuszeniu losu. W kazdej turze de-
cydujemy, czy podejmujemy ryzyko,
probujgc powiekszy¢ nasz dorobek
punktowy, czy tez wolimy spasowac
i zachowac to, co juz udato nam sie
zebrac. Zwyciezce wytonimy, gdy
ktos przekroczy 200 punktow, wiec
czeka nas emocjonujacy wyscig
peten niespodziewanych zwrotéw
akgji!
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Najnowsza i zarazem jedna z naj-
bardziej wyczekiwanych gier autor-
stwa Reinera Knizii zabiera graczy
w podréz do Szkogji i Irlandii, gdzie
klany rywalizujg o najbardziej war-
tosciowe ziemie.

Tutaj kazda decyzja ma znaczenie -
w swojej turze doktadacie ptytke na
plansze, rozwijajac farmy, osady lub
elektrownie. Odpowiedni wybdr pdl
pozwoli Wam zdoby¢ dodatkowe
punkty za kontrole nad portami,
zamkami i katedrami.

Hobbit: Tam i z powrotem to kos-
ciano-wykreslankowa  przygoda,
w ktorej prowadzisz Bilba ku Sa-
motnej Gorze, rozgrywajac osiem
niezwyktych misji. Twoim podsta-
wowym celem jest gromadzenie
zasobéw, pokonywanie przeszkod
i podejmowanie taktycznych decy-
zji z pomocg pieciu kosci szescio-
Sciennych oraz jednej dwunasto-
Sciennej, by przeprowadzi¢ boha-
tera przez jego epicka podroéz.

W kazdej turze rzucasz kos¢mi, aby
wytyczac Sciezki, zdobywac zasoby
i wykonywa¢ akcje, ktére przy-
blizajg Cie do celu. Ty i pozostali
gracze otwieracie swoje ksiegi
przygdd na tym samym rozdziale,
a kazdy kolejny etap stawia przed
Wami nowe wyzwania i oferuje
rézne drogi do zwyciestwa.




KELP: MACKI KONTRA
SZCZEKI

2  owes 10+ 40-60 min

Kelp to silnie asymetryczna gra dla 2 graczy. W trakcie rozgrywki jeden z graczy wcieli sie w role rekina
probujgcego upolowac osmiornice. Drugi zas sprobuje przezy¢ wiasnie jako ona. Obaj gracze maja zupetnie
inne cele i drogi do zwyciestwa. Osmiornica wygrywa, jezeli dotrwa do konca rozgrywki lub zdota zjes¢
wszystkie ptytki pokarmu. Rekin zas moze zwyciezy¢ tylko w jeden sposdéb: przeprowadzajac udany atak

i pokonujgc oSmiornice w ostatecznym starciu.

Kazdy gracz korzysta z innych elementéw i gra w odmienny sposdb. OSmiornica zagrywa karty, aby poruszac
sie po planszy, probuje pozosta¢ w ukryciu, jednoczesnie zastawiajac sidta na rekina, zjada swoje ofiary i roz-
wija umiejetnosci poprzez dodawanie nowych kart do swojej talii. Rekin rzuca kos¢mi, przeszukuje okolice i ko-
rzysta z wyjatkowych zdolnosci, starajac sie wytropi¢ zwodniczego gtowonoga.

ANACHRONY:
ESSENTIAL EDITION

2-4 & 14+ 30 min/os.

Prowadz potezne egzoszkielety, przemierzaj szczeliny w czasie i przeprowadz swojg Sciezke przez kosmiczny
kataklizm w Anachrony - epickiej planszowej eurogrze w klimacie sci-fi.

Temat tej gry jest wyjatkowy... a to tylko wstep do wyjatkowej, gtebokiej rozgrywki! Wejdz w role przywdédcy
jednej z czterech ideologii, przygotuj swoich ludzi na nadchodzacy kataklizm i zaplanuj ewakuacje ostatniego
niezaleznego miasta na Ziemi. Za sprawg Szczeliny Czasowej gracze mogg tu cofngc¢ sie do wczesniejszych tur
i zaopatrzy¢ w zasoby swoje ,ja z przesztosci”. Kazda Sciezka sprawdzi swojg skutecznos¢ po niszczycielskim
uderzeniu, lecz tylko jedna stanie sie filarem Nowej Ziemi.

LA FAMIGLIA: WIELKA
WOJNA MAFII

e
4 e 16+ 90-180 min

La Famiglia jest gra przeznaczona dla 4 graczy, z ktorych kazdy pokieruje jedng z rodzin mafijnych walczgcych
o kontrole nad Sycylig. Rozgrywka toczy sie w dwuosobowych druzynach, w obrebie ktérych gracze muszg sie
wzajemnie wspierac i wspolnie planowac, aby razem wygrac. Kazdy z uczestnikéw sam jednak odpowiada za
wtasng rodzine.

Na poczatku rozgrywki kazda druzyna zajmuje kilka obszaréw, ale zadna z nich nie kontroluje w catosci
zadnego regionu. Gracze muszg podbija¢ nowe obszary, aby przejmowac nad Sycylig. Kazdy kontrolowany
przez druzyne region przybliza jg o krok do zwyciestwa, oraz przynosi pewne state korzysci. Druzyna wygrywa
gre, jezeli jeden z jej cztonkéw kontroluje 5 regiondéw lub jezeli wspdlnie kontrolujg ich 6. Jezeli zadnej z druzyn
sie to nie uda, rozgrywka i tak konczy sie po uptywie 4 rund. W takim przypadku wygrywa ta z nich, ktéra ma
najwiekszg kontrole.




NIEUSTRASZENI:
STALINGRAD

2 .:-.'."-. 14+ 45-75 min nﬂﬂy

GAMES

Stalingrad, rok 1942. Wkraczasz w sam $rodek jednej z najbardziej bezwzglednych bitew Il wojny Swiatowe;.
Miasto rozpada sie pod naporem kul i bomb i tylko Twoja przebiegtos¢ oraz determinacja mogg sprawic, ze
przejmiesz kontrole nad kluczowym punktem frontu wschodniego i odmienisz bieg historii.

To na Tobie spoczywa odpowiedzialnos$¢ za los armii. Utrata zotnierzy ostabia Twoje sity. Kolejne eksplozje
zamieniajg pole walki w zgliszcza, a kazdy krok w tyt przybliza Cie do kleski. W 15 nieliniowych scenariuszach
podejmiesz decyzje, ktdre przesadzg o losach Stalingradu, a by¢ moze nawet catej wojny. Cho¢ skutki Twoich
dziatan sg nieodwracalne, mozesz rozpoczac rozgrywke od nowa i sprawdzi¢ inne warianty kampanii.

Nieustraszeni: Stalingrad to rozbudowana, samodzielna gra kampanijna, w ktérej rozgateziona narracja i trudne
wybory wystawig Twoje dowddcze umiejetnosci na ciezkg prébe. Ponad 300 ilustracji autorstwa Rolanda
MacDonalda i 150 sugestywnych opiséw misji Robbiego MacNivena przeniesie Cie w sam Srodek wojennej
zawieruchy.

CZARNY LAS

1-4 owwe 14+ 60-120 min

Najstarszy znany piec szklarski w Czarnym Lesie, bedgcy czescig lesnej huty szkta, datowany jest na rok 1218.
Wokot hut szybko powstawaty niewielkie osady dla hutnikéw i budnikéw dostarczajgcych wegiel drzewny i po-
taz - kluczowe surowce do produkgji szkta. Rozlegte lasy umozliwiaty przenoszenie dziatalnosci co kilka lat,
a opuszczone huty przeksztatcano w domostwa, z czasem wiele gospodarstw rozwijato sie w wsie i miasta.

W grze Czarny Las rozpoczynacie rozgrywke z niewielkim dominium - Waszym zadaniem jest rozwijanie go po-
przez wznoszenie nowych budynkéw i hodowle zwierzat. Wedrujcie od wioski do wioski, korzystajcie z pomocy
rzemiesinikéw, dobierajcie budynki, twérzcie krajobrazy, produkujcie szkto i poszerzajcie swoje posiadtosci.
Dwa kota zasobdw utatwiag Wam przechowywanie débr i prowadzenie produkgji, a réznorodne budynki z uni-
kalnymi efektami otwierajg wiele Sciezek do zwyciestwa.

FINAL GIRL
SEZON 2

ot
1 owee 14+ 20-60 min

Fani Final Girl w koricu doczekajg sie 2 sezonu! Ta nietypowa gra solo przeniesie Was do Swiata inspirowanego
klasycznymi horrorami. Dzieki unikalnemu systemowi filméw kazda rozgrywka wyglada inaczej i oferuje niemal
nieograniczong regrywalnos¢. Dowolne zestawienie zabdjcy z wybrang lokacjg tworzy zupetnie nowe scenar-
iusze, a kazdy kolejny dodany film poszerza wachlarz mozliwosci i podnosi poziom wyzwan.
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PLANSZOWKOWE
WYDARZENIA

,0d fanéw dla fanoéw” — to gtbwne motto imprezy.
Czeka na Was mnostwo atrakcji przygotowanych
z myslg o mitoSnikach planszéwek, RPG

| popkultury!

Co znajdziecie na miejscu?

Games Room i wypozyczalnia gier — ponad
100 planszowek dostepnych na wyciagniecie
reki. Kazdy znajdzie cos dla siebie!

Strefa Prototypéw — mozliwos¢é
przetestowania gier, ktore dopiero powstaja.
Turnieje i konkursy.

Strefa Wystawcow — wymarzone tytuty

w atrakcyjnych cenach. Nowosci i klasyki od
najlepszych wydawnictw.

Prelekcje i spotkania — poznacie tworcow,
ekspertdw i pasjonatow ze Swiata
planszowek.

Strefa RPG.

4 PAZDZIERNIKA | KRAKOW

/( ,a é
Planszowki

https://planszowki.org/krolewskie

17-19 PAZDZIERNIKA | LUBLIN

Najwieksze sSwieto fantastyki po wschodniej stronie Wisty.

Dla uczestnikéw przygotowano m.in. strefe RPG, gry planszowe

i konsolowe, niezliczone stoiska z gadzetami, komiksami i rekodzietem.
Spotkacie wielu autorow, artystow, aktorow i tworcéw popkultury.

W programie takze: konkurs cosplay, panele dyskusyjne, koncerty i projekcje filmowe.
Bedziecie mogli wzig¢ udziat w wielu warsztatach prowadzonych przez twércow, pisarzy,
cosplayeréw i influencerow. W tym roku czeka na Was réwniez specjalna Strefa Fanow Lego
Ninjago, w ktorej znajdziecie: galerie sztuki fanowskiej — fotografie na ptotnie i recznie
tworzone rysunki, $cianke foto, stoisko z questami, strefe sprzedazowa. Dla fanéw Star Wars
powstata Strefa modeli oraz figurek z pojazdami oraz postaciami z réznych zakatkéw
szeroko rozumianej popkultury. A wieczory to czas na nocne kino, karaoke i potancowke,
ktore rozgrzejg wszystkich fanow dobrej zabawy!

https://starfest.pl/pl/


https://planszowki.org/krolewskie
https://starfest.pl/pl

Miedzynarodowe Targi Ksigzki w Krakowie sg miejscem, w ktérym mito$nicy literatury moga
swobodnie spotykac sie i dzieli¢ swojg pasja. Tu odnajda sie fani kryminatow, thrillerow,
literatury dzieciecej i mtodziezowej, literatury faktu oraz ksigzek popularnonaukowych.

Dla mito$nikow fantastyki i komiksow réwniez nie zabraknie atrakcji. Targi dajg mozliwos¢
spotkania sie z ulubionymi autorkami i autorami na zywo, uczestniczenia w panelach
dyskusyjnych i warsztatach. Bedziecie mieli okazje pozna¢ nowosci ksigzkowe, a takze
odkry¢ mniej znane, niszowe wydawnictwa. Krakowskie Targi to takze okazja, aby zapoznac
sie z ofertg wydawcow gier planszowych.

https://ksiazka.krakow.pl

23-26 pazdziernika | Essen, Niemcy
https://www.spiel-essen.de/en/

SPIEL Essen to najwieksze na Swiecie targi gier planszowych, ktére przyciggaja tysigce
profesjonalistow z branzy, projektantéw i entuzjastéw gier planszowych. To doskonata
okazja, aby zaprezentowac¢ swoj prototyp, spotkac sie z wydawcami i pozna¢ najnowsze
trendy. Dzieki ponad 1200 wystawcom z catego Swiata targi SPIEL zaoferujg zwiedzajgcym
kilka tysiecy tytutdw. Wydarzenie obejmuje strefy demonstracyjne, ekskluzywne spotkania
z wydawcami oraz panele dyskusyjne m.in. na temat tworzenia gier.
W programie targow takze:
Ustanowienie rekordu Swiata w najwiekszej wspolnej grze Catan.
Konkurs cosplay.
Dzien Edukatora, podczas ktorego eksperci, badacze i praktycy z catlego Swiata podzielg
sie spostrzezeniami na temat r6znorodnych aspektow zastosowania gier w edukacji.
Konkurs malarski Golden Demon.
Aleja Artystow - gdzie swojg tworczosc zaprezentujg graficy, ilustratorzy gier i komikséw.



https://ksiazka.krakow.pl/
https://www.spiel-essen.de/en/

https://planszowkKipodszyndzielnia.pl/

PATRON
MEDIALNY


https://planszowkipodszyndzielnia.pl/



https://www.dziengierplanszowych.pl/
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https://www.facebook.com/groups/planszowanie.torun
https://www.facebook.com/planszowanie.torun?locale=pl_PL
mailto:planszowanie.torun@gmail.com
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Planszowki

Prototypy
Gry RPG
Warsztaty
Turnieje
Wystawcy

WSTEP WOLNY
10:00-18:00

SP nr 67 w Krakowie
ul. Kaczoréwka 4


https://planszowki.org/krolewskie

Z ekranu na siot:

15

planszowek na podstawie
komputerowych hitow

Jeszcze kilka lat temu planszowe wersje gier komputerowych byly traktowane jako ciekawostka. Dzi$ to wyrazny
trend — wydawcy coraz czesciej siegaja po znane IP, bo doskonale wiedza, ze gracze chetnie wracaja do ulubionych
Swiatéw. Spotkanie przy stole pozwala przezy¢ cyfrowe przygody w inny sposdb — z naciskiem na wspdlne emocje
i integracje. To takze szansa, by ktos, kto nigdy nie miat pada w rekach, odkryt uroki tych uniwerséw.

Ponizej znajdziecie 15 tytutéw, ktére moga Was zainteresowac. Lista nie uwzglednia gier wydanych w ramach
crowdfundingu, ktére nie trafity jeszcze do wspierajacych. By¢ moze w przysztosci zrobimy aktualizacje tej listy.

Bloodborne:
GraPlanszowa

s

% 14+
) 60-90 min

Mroczne ulice Yharnam
przeniesiono na plansze
w grze petnej brutalnych
star¢ i nieustannego na-
piecia. Ta kampania po-
zwala zgtebic fascynuja-
€a historie i rozwijac swoja

Assassin’s Creed:
Brotherhood of Venice

&

s

= 14+
) 40-60 min

Skradanie, intrygi i efektowne akcje -
wszystko to znalazto sie w planszowej
odstonie przygdd asasynéw. W rene-
sansowej Wenecji wspdlnie wyko-
nujecie misje, rozwijacie postacie
i mierzycie sie z niebezpieczen-

ASASINS
BROTHERHOOD OF VENICE

FDYCIA POLSKA

stwami. Kampania fabularna i dopracowane mechaniki tworza
prawdziwie filmowy klimat — idealny dla tych, ktorzy lubia
rozgrywke z narracja.

postac. W Bloodborne wcielacie sie wowcow, ktdrzy walcza
z potworami i odkrywaja sekrety miasta. To pozycja
dla fanéw wyzwan i horroru — emanuje klimatem
i znakomicie oddaje ducha oryginatu z konsoli Play-
Station.

wydawnictwo: Portal Games

wydawnictwo: Portal Games

Cyberpunk 2077:
Gangi Night City

Wiedzimin:
Stary Swiat

a4 &1 () 90-120 min

Night City tetni zyciem tak-
ze na planszy — tym razem
w $wiecie gangdw i nieustan-
nej rywalizacji. Jeden z naj-
wiekszych hitéw ostatnich lat
musiat wylagdowac na plan-
szy. Wcielacie sie we wrogie
frakcje, ktére chca prze-
ja¢ kontrole nad miastem.
Kazda z nich dysponuje wta-
snymi zdolnosciami i stylem
gry. Atmosfera chaosu i walki

Akcja gry toczy sie na dtugo
przed wydarzeniami znanymi
z ksigzek i gier CD Projekt RED.
Kazdy z Was kontroluje swo-
jego towce Potwordw i walczy
o reputacje dla swojej szkoty.
W trakcie rozgrywki bedziecie
rozwijac postaci, polowac na po-
twory, wykonywac¢ misje, grac
w kosci i wyzywac¢ wspétgraczy
na pojedynki. Rozgrywke charak-
teryzuje unikalny, dajacy mno-
stwo satysfakgji, system walki.

@ =2

14+ (%) 90-120 min

o wptywy zostata oddana znakomicie. To pozycja dla tych,
ktérzy cenig intensywna interakgje, nie boja sie ostrych star¢
i lubig gry area-control.

Otwarty $wiat pozwala na duza swobodeg, a jakos¢ wykona-
nia robi wrazenie. To prawdziwa gratka dla fanéw uniwersum

Andrzeja Sapkowskiego.

wydawnictwo: Portal Games wydawnictwo: Go On Board, Rebel
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Dead by Daylight: Slay the Spire:
Graplanszowa Gra

—
@ 30-150 min

Popularny roguelike deck-builder, uwielbia-
ny przez setki tysiecy osob, doczekat sie fi-
zycznej odstony. To kooperacyjna gra kar-
ciana, w ktérej wspinacie sie po kolejnych
pietrach wiezy, rozwijajac talie i walczac

Planszowa adaptacja bestsellerowej /
gry komputerowej, w ktorej walczy-
cie o przetrwanie, uciekajac przed DEAD BY
nadnaturalnym morderca. Jeden I

z Was wciela sie w zabodjce, a po- 4]  SRAPLANSZOWA

zostali gracze prébuja uruchomi¢ =% ‘ ‘ z przeciwnikami. Regrywalnos¢ jest ogrom-
generatory, by otworzy¢ brame na —kazda partia wyglada inaczej, a kart
i uciec. Napiecie rosnie z kazda tura, a emocje siegaja zenitu. w pudetku jest cate mndstwo. To $wietna
W pudetku znajdziecie sporo ocalatych i zabdjcéw — kazdy z nich propozycja dla fanéw pojedynkéw, strategii i wymagajacych
z unikalnymi, asymetrycznymi zdolnosciami. Wydane zostaty row- wyzwan. Warto mie¢ ja na radarze, bo juz wkrétce pojawi sie

niez dodatki, idealne dla graczy spragnionych urozmaicenia. To polska edycjal
doskonata propozycja na wieczory z dreszczykiem w wigkszym

gronie. wydawnictwo: Portal Games

wydawnictwo: Portal Games

Darkest Dungeon: The Elder Scrolls:

Graplanszowa ;x Betrayal of the Second Era
s 14+ 1-4 The Elder Scrolls: Betrayal of
1 the Second Era to kooperacyj-

(¥) 90-120 min 8+ na gra przygodowa. Podobnie
jak w pierwowzorze, wyruszacie

120-240 min w epicka podréz taczaca eksplo-
racje, rozwijanie postaci, poru-
szanie sie po lochach i walke. Ca-
tosci dopetnia bogata narracja.
Zaden fan fantasy nie powinien
przejs¢ obojetnie obok tej po-
zycji, szczegdlnie ze oryginalny
wydawca, Chip Theory Games,
stynie z bardzo wysokiej jakosci
wykonania. Gra nie jest tania, ale
warto miec ja na uwadze. Portal
Games intensywnie pracuje nad
polska wersja. My nie mozemy

wydawnictwo: Lucrum Games sie juz doczekad!

wydawnictwo: Portal Games

Fallout:
Graplanszowa Graplanszowa
a8 14 é 14+ @ 120-180 min

Set 14
Przemierzacie radioaktywne i
pustkowia znane z popularnej 2 14+
serii Fallout. Sami decyduje- =

(¥) 60-120 min

Darkest Dungeon po mistrzowsku taczy

elementy roguelike’a, RPG i dungeon

crawlera zyskujac ogromna popular-

nos¢ na catym swiecie — nic dziwne-

go, ze doczekat sie wersji planszowej.

W grze wcielasz sie w dowddce na-

jemnikéw i prowadzisz ich przez kam

< nie petna mroku i niebezpieczenstw.

Rozwijasz swoich bohateréw, rozbu-

dowujesz rodowa siedzibe i mierzysz sie

z kolejnymi wyzwaniami. Twoja druzyna moze urosnaé

w site i stac sie legenda... albo zging¢ w starciu z potworami, ktére
opanowaty okolice.

cie, czy bedziecie wspotpra-
cowad, czy odkrywac swiat po

apokalipsie na wtasna reke. Ludzkos¢ stoi na krawedzi za-

Na kazdym kroku czekaja gtady — obcy rozpoczeli inwazje

Was trudne decyzje, a podré- na niespotykana skale. W odpo-

Zujac po planszy, zdobywacie wiedzi rzady catego Swiata zjed-

nowe umiejetnosci i ekwipu- noczyty sity, powotujgc elitarnag

nek. Catosc¢ ocieka klimatem organizacje paramilitarng XCOM.

postapo. Jesli jestes fanem To wtasnie Wy wcielacie sie w jej

gry komputerowej albo po- cztonkéw: od dowddcy podej-

dobat Ci sie serial — ten tytut mujacego strategiczne decyzje po

powinien przyciggnaé¢ Twoja naukowca opracowujgcego nowe technologie. Aplikacja mo-

uwage. bilna symuluje ruchy przeciwnika, wymuszajac szybkie reakcje
i dodajac rozgrywce presji czasu. Dzieki temu kooperacyjna
walka nabiera intensywnosci, a emocje sa gwarantowane —
zwtaszcza w petnym skfadzie. wydawnictwo: Galakta

wydawnictwo: Galakta




Heroes of Might & Magic ll:

Graplanszowa
a3 &1 OHi120min

Klasyk komputerowych strategii powrdcit w wersji planszowej. Podobnie jak
w pierwowzorze prowadzicie frakcje, odkrywacie mape, rekrutujecie armie
i walczycie o dominacje. W grze oddano wigkszos¢ charakterystycznych ele-
mentow oryginatu — od bohateréw po potezne artefakty. Choc nie brakuje jej
pewnych mankamentoéw, dla fanow HoMM3 pozostaje spetnieniem marzen.

wydawnictwo: Archon Studio

Minecraft Explorers

a4 e+ (Hi15-60min

Kooperacyjna karcianka dla najmtodszych fanéw Minecrafta
oparta na popularnej grze wideo. Wspolnie eksplorujecie Swiat
w poszukiwaniu przedmiotéw potrzebnych do wypetnienia
skrzyn. Jesli uda Wam sie zapetni¢ wszystkie poza jedna —
wygrywacie! Sami decydujecie, ktore skrzynie chcecie zapet-
nia¢, ale uwaga: odkrycie karty GAME OVER oznacza natych-
miastowa porazke, a ubywajace karty mobdéw nieubtaganie
przyblizaja przegrana.

wydawnictwo: Ravensburger

This War of Mine: Dorfromantik

Graplanszowa R 1-¢
d& -6 & 18+ () 45-120 min &
- - () 30-60 min
Wojna widziana oczami cywilow. Gra
o wymaga podejmowania trudnych decy- Relaksujaca uktadanka, w kté-
i rej wspolnie tworzycie malow-

zZji i balansowania miedzy moralnoscia

a przezyciem. Silna narracja sprawia, ze nicze krajobrazy, dopasowu-
nowa partia to zupetnie inna historia, jecie heksy i realizujecie cele,
a emocje sa wyjatkowo intensywne. budujac harmonijny $wiat. Tu
Kazda decyzja ma swoje konsekwencje, nie chodzi o rywalizacje, lecz
co sprawia, ze gra wcigga od pierwszej o wspétprace i estetyke. Gra
rozgrywki. To jeden z najbardziej poru- wcigga swoja prostotg i po-
szajacych planszowych tytutéw, ktéry zwala oderwac sie od codzien-
naprawde warto poznad. Jesli jednak nosci. Idealna na wieczory, gdy
szukasz lekkiej i przyjemnej rozgrywki — chcemy sie wyciszy¢.

zdecydowanie nie jest to gra dla Ciebie. wydawnictwo: IUVI Games

wydawnictwo: Galakta

Frostpunk:
Graplanszowa

ﬂ 1-4 _z-”:-. 18+ @ 120-150 min Pl‘ansz'ov‘v'e adaptacje gier komputerowych to co$

- wiecej niz chwyt marketingowy — to most faczacy
fanéw obu swiatow. Dla niektoérych sa okazja, by
przezy¢ ulubione historie w nowy sposéb, dla in-
nych - sposobem na poznanie kultowych tytutow
bez koniecznosci wiaczania konsoli czy komputera.

Zarzadzanie ostatnim miastem na
zamarznietej ziemi to ogromne
wyzwanie. Musicie podejmowac
trudne decyzje, balansujac miedzy
potrzebami ludzi a ograniczonymi
zasobami. Kazda partia to walka
o przetrwanie oraz kolejne moralne
dylematy, ktore przyjdzie Wam roz-
strzygna¢. To propozycja dla fanéw
wymagajacej kooperacji, a mno-
gos¢ scenariuszy w pudetku spra-
wia, ze regrywalnos¢ jest ogromna.

wydawnictwo: Glass Cannon Unplugged, _

Rebel

Trend ten nabiera rozpedu i wszystko wskazuje na
to, ze nadal bedzie sie rozwijat. A my mozemy sie z
tego cieszy¢, bo kazda nowa gra to szansa na kolejna
niezapomniang przygode przy stole.

Pawet Podgorski






https://www.kickstarter.com/projects/glasscannonunplugged/dont-starve-the-board-game



https://gamefound.com/pl/projects/smart-flamingo/primal-hex

ZANURZ SIE W SWIAT FANTASY PBEBN MAGII I NIBBBZPIBCZENSTW

WEJDZ DO LOCHOW CABORY,
GDZIB TYLKO ODWAZNI PRZBETRWAJA

WALCZ 7Z POTYWORAMI

ZDOBYWA] ARTBRARTY
ROZWVWJA] SWOJB POSTACIE

GRAJ] W TRYBIB SOLO,
KOOPBRACY]JNYM LUB
RYWALIZACY]NYM

RAMPANIA NAS

RICKSTARTER


https://www.kickstarter.com/projects/terrarossagames/ruinborn-dungeons-of-cabora

PLANSZOWKI

KATOWICE PLANSZOWKAMI STOJA

13 i 14 wrzesnia Katowice ponownie udowodnity, ze zajmuja wyjatkowe miejsce na planszéwkowej mapie Polski.
To wihasnie tutaj odbyta sie juz ésma edycja Planszowek w Spodku, organizowana przez Ludiversum. Wydarzenie
rozgrywato sie w dwodch obiektach: w Spodku i sgsiadujagcym z nim Miedzynarodowym Centrum Kongresowym.
A poniewaz w tym roku organizatorzy wprowadzili kilka zmian w rozplanowaniu przestrzeni, w kazdym zakamarku
czekato co$ do odkrycia.

Juz od sobotniego poranka wokot wejscia kiebity sie ttumy — rodziny z dzie¢mi, mtodziez, doswiadczeni gracze i ekipy
przyjaciot. Widac byto torby przewieszone przez ramie, koszulki z planszéwkowymi motywami i ten charakterystyczny
btysk w oku, ktéry zdawat sie méwic: ,co nowego uda sie dzisiaj upolowac?”.




SPODEK KONTRA MCK
- NOWY PODZIAt PRZESTRZENI

Pierwsze wrazenie po wejsciu? Ogrom ludzi, gwar i to przy-
jemne poczucie, ze jest sie w miejscu, gdzie kazdy rozumie
nasza pasje. Organizatorzy po raz pierwszy mocho roz-
dzielili przeznaczenie obu budynkéw. MCK przejat role hali
wystawcow i wtasnie tam ulokowano stoiska wydawnictw,
strefy: puzzli, rodzinng i turniejowa, a takze sale prelekcyjna,
przestrzen dlalarpow oraz gier wieloosobowych. W praktyce
oznaczato to, ze ten, kto szukat promocji, premier albo chciat
porozmawiac z wydawcami, spedzat czas gtownie w MCK-u.
Tutaj takze, w gérnym holu, dla gtodnych i spragnionych
przygotowano strefe gastro, bo wiadomo, ze wielogodzin-
nej, intensywnej gry nie da sie przetrwac z pustym brzuchem.
Spodek natomiast stat sie centrum imprezy — ogromnym
games roomem. Grano zaréwno na ptycie, jak i na antre-
soli, a dodatkowo ulokowano tu strefy RPG i prototypow.
Z gory wygladato to imponujaco — setki stolikow, przy
ktérych toczyty sie réwnolegle przerdzne partie. Jedna
ekipa dopiero poznawata zasady, obok kolejna witasnie
rozktadata plansze, a w kacie ktos triumfalnie wykonywat
ostatni ruch decydujacy o zwyciestwie.

ATRAKCJE DLA KAZDEGO

Co mozna byto robi¢ w ten weekend? Odpowiedz
brzmi: wszystko. Turnieje przyciggaty fanow rywalizacji —
w programie znalazty sie m.in. Planetary Qualifier w Star
Wars Unlimited, finat Mistrzostw Polski w Unmatched,
turnieje w Magic: The Gathering, Neuroshime Hex: Bat-
tle, Rummikub czy puzzle uktadane na czas. Uczestnicy
mieli tez okazje zmierzy¢ sie w bardziej familijnych ty-
tutach, takich jak Qwirkle czy Potwory w Tokio: Duel.
Prelekcje byty okazjg, aby odetchnaé od stotéw i po-
stuchac ekspertow. Tematy? Od rozstrzygania remisow

w grach planszowych, przez ekologiczne aspekty produkgji,
az po fenomen karcianek kolekcjonerskich i edukacyjny
wymiar gier takich jak This War of Mine. Duzym zainte-
resowaniem cieszyty sie réwniez warsztaty — malowanie
figurek, tworzenie wiasnej planszéowki w klimacie dun-
geon crawl czy zajecia komiksowe dla dzieci i mtodziezy.

SPACER PO HALI WYSTAWCOW

Na hali wystawcédw byto gwarno —jedni rozmawiali z wydaw-
cami, inni z dawno niewidzianymi znajomymi, a jeszcze
inni ogladali prezentacje gier lub zasiadali do stolikdw, aby
zagra¢ w ktoras z licznych nowosci. Juz pierwsze stoiska
przyciggaty ttumy. Ravensburger postawit oczywiscie
na Lorcane, ktéra zdominowata catg przestrzen stoiska.
Obok pojawity sie jednak takze inne tytuty — Labyrinth
Minecraft, Othello czy Mycelia. Naprzeciwko, w klimacie
wybuchowego Bomb Busters, swojg obecnos$¢ zaznaczyta
Nasza Ksiegarnia. Wielka $Scianka, kombinezony i promki
sprawity, ze stoisko nalezato do najbardziej instagramowych
na imprezie. Kilka krokéw dalej Portal Games kusit
nowosciami. Do ogrania byt Babilon, na pétkach czekaty




Galactic Cruise i Zombicide: Biata Smier, a najwieksze emocje
wzbudzat oczywiscie Mass Effect. To stoisko zdecydowanie
wygrywato w konkursie na najdtuzsza kolejke do kasy.
Nieco dalej Galakta pokazywata przedpremierowo
Zaklinaczy Smokéw i Altay: Swit Cywilizacji, a takze
Swiezutkiego Galileo Galilei. Muduko zachecato, by zasigsc
do stotéw petnych nowosci — od Wirusa! Roll & Write
i Szepczgcego lasu, po zwariowane Panda Spin i Za garsc
miedziakéw. Z kolei Lucrum Games prezentowato
Kupcéw z Nocnego Traktu, wyczekiwany Darkest Dun-
geon oraz dodatek do Obsesji: Lokalne osobistosci.
O ogromnym zainteresowaniu $wiadczyt fakt, ze Dark-
est zniknat z potek juz po dwdch godzinach, a Kupcy
wytrzymali tylko cztery. Na stoisku mozna byto takze prze-
testowac prototypy — W cieniu korony i ANTYgrawitacje.
Smart Flamingo przyciggato lekkim klimatem.
Gracze siadali do Przy weselnym stole, Oh Crab!,
a bardziej ciekawscy testowali prototyp Primal Hex,
ktory z poczatkiem pazdziernika trafi na Gamefound.
Kawatek dalej IPN gromadzit mitosnikédw historii —
na stotach lezaty Mis Wojtek, Cichociemni, ORP Orzet,
a najwieksze emocje wzbudzata Konspira (premiera

zabawe — Cykle zycia i Grupy Krwi cieszyly sie zaintereso-
waniem. Thistroy Games przywiozto swoje projekty
z Gamefounda — Micro Cosmos oraz Micro Architects, a przy
stolikach mozna byto zagraé¢ w znane juz graczom Micro
Moonshine. Obok Corporation Copernicus skupiato sie
na RPG-ach i paragraféwkach, z najwieksza atrakcjg w posta-
ci nowosci ,Wrath & Glory” w swiecie Warhammera 40 000.
Na koncu alejki miescito sie stoisko Black Monk Games —
klasyczny Munchkin, gry RPG i paragrafowe oraz ksigzki, wérod
ktérych nowosc¢ ,Zatem chcesz zosta¢ Mistrzem Gry” przy-
ciggata fanow storytellingu. TM Toys dorzucito jeszcze odrobine
szalenstwa, wprowadzajac dyskotekowy klimat Hitster Bingo.
W prawym rogu sali rozstawit sie Rebel — Bitwa o Hoth
przyciggata ttumy, a przy stolikach grano takze w Pergole,
Everdell Duo i Star Wars: Super Teams. W specjalnej strefie
mozna byto sprobowaé swoich sit w malowaniu figurek.
Naprzeciwko Alis Games Swietowato premiere Deep Re-
grets — i to dostownie, bo transport gier dotart dopiero
dzien przed impreza. Na stoisku kusity takze propozycje
dla fanéw RPG - od Swiata Mroku po Nexus Ops.
Lucky Duck Games przezywato oblezenie: Ra i Zamek Kombo
przyciagaty najwiecej graczy, ale obok czekaty tez Nowy
Swit, Dziedzictwo, Nokturn i Dworzanie. Albi zaprezen-
towato Misje przeprowadzka, Wodny ogréd i Dirt & Dust,

planowanana grudzieh 2025). Red Square Games poka-
zato przedpremierowo hybryde wojenng Quartermaster
General WWZ2 oraz szybka karcianke Knarr. Mozna
byto réwniez zagra¢ w Wiatrakowo. Naprzeciwko,
u Czacha Games, goscit Marco Pecota, a na stolikach mozna
byto ograc¢ Donzona i Nippon, a takze sprobowac sit w proto-
typie Dark Order, ktéry pod koniec roku wskoczy
na crowdfunding. Phalanx oferowat historyczne starcia
w Punice: Rzym kontra Kartagina albo |zejszy klimat w Hood:
Troubles in Sherwood, IUVI — Tower Up i familijne Nie
do pary!, a tuz obok Ogry Games przyciaggaty premiera Twojej
Magicznej Jedenastki oraz mozliwoscia przedpremiero-
wego zagrania w Niezwykte stworzenia oraz Shallow Sea.
Dice and Bones pokazywato Keep the Heroes Out!, Sardynie,
urocze Boop: Swigteczne Przepychanki i dynamiczne Bad
Company: Szemrang Ekipe. Science Board edukowato przez
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a Trefl zadbat o rodzinny klimat — Kury, Kapibary Herbaciary
i Spy Guy Kosmos zapetniaty stoliki. Egmont jak zwykle
zaprosit do rozgrywki cate rodziny, na ktore czekaty Ubongo
Solo, Pino Postino i szeroka oferta gier dzieciecych.
W tej wedrowce po hali wystawcow tatwo byto zgubié
poczucie czasu. To bylo prawdziwe planszéwkowe
miasteczko, w ktérym kazdy znalazt co$ dla siebie.



https://planetamepli.pl/

PROTOTYPY - GRY, KTORE

DOPIERO NADCHODZA

Warto wspomnie¢ o strefie prototypow w Spodku. To tam
mozna byto zobaczy¢, nad czym pracuja polscy tworcy —
od gier historycznych i ekonomicznych, przez przygodowe
fantasy, az po eksperymentalne formy. Tytuty takie jak
Vampire Lords, LETE, Medalion: Fantasy Tactics, Pipe
Fixion, SOLKRIG budzity emocje. Obserwowanie, jak au-
torzy sami ttumacza zasady i zbieraja feedback, to jeden
z tych momentéw, ktore pokazuja, jak blisko graczy moga
by¢ tworcy.

ATMOSFERA

Gtosna, radosna, czasem wrecz festiwalowa atmo-
sfera udzielata sie niemal wszystkim. Dzieci z wypiekami
na twarzy probowaty swoich sit w prostszych tytutach,
doswiadczeni gracze pochylali sie nad planszami zasta-
wionymi ciezkimi euro, wnukowie uktadali puzzle wraz
z dziadkami — kazdy modgt znalez¢é swoje miejsce. Plan-
szowki znéw okazaty sie uniwersalnym jezykiem, ktéry
taczy pokolenia. Dla mnie najciekawsze w Spodku jest
to, ze zawsze znajde ludzi, z ktérymi moge zagrac.
Nie trzeba mie¢ umoéwionej ekipy — wystarczy podejsé
do stolika, a po chwili gra sie w nowy tytul, Smieje
z planszowkowego zartu albo planuje kolejne partie.
To takze Swietna okazja, by porozmawia¢ z wydawcami,
autorami czy po prostu innymi pasjonatami. Wraca sie
stamtad nie tylko z nowymi grami, ale tez z nowymi znajo-
mosciami i lista polecajek, ktore trzeba sprawdzié.
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Najwiekszy plus? Przestrzeh do grania — Spodek wypet-
niony stotami robit wrazenie i wreszcie nie trzeba byto sie
przepychac, zeby znalez¢ miejsce.

Minusy? Niestety, dwa wyrazne. Po pierwsze, hala wystaw-
cow w MCK byta zbyt ciasna jak na tak ogromna liczbe
odwiedzajagcych. W godzinach szczytu robity sie korki
i trudno byto dotrze¢ do niektorych stoisk, zwtaszcza w so-
bote. Po drugie, problem z parkowaniem. Katowice
w tym samym czasie obchodzity hucznie urodziny miasta,
co oznaczato kolejne tysigce gosci w okolicy Spodka i MCK.
Znalezienie wolnego miejsca parkingowego graniczyto
z cudem. Pojawia sie pytanie, czy organizowanie dwdch
tak duzych wydarzeA w tym samym czasie i miejscu
to najlepszy pomyst.

f%ﬂmpa@ TH
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CZY WARTO?

Mimo powyzszych niedogodnosci odpowiedz brzmi: tak,
zdecydowanie warto. Planszowki w Spodku to $wieto, ktére
co roku przycigga tysigce 0sob i pokazuje, jak réznorodne
i barwne jest nasze hobby. Dwa dni grania, spotkan, premier
oraz rozmow mijaja btyskawicznie, ale zostawiajg mnostwo
dobrych wspomnien. Jesli kto$ jeszcze sie zastana-
wia, czy wybra¢ sie w przysztym roku, mam nadzieje,
ze powyzsza relacja rozwiata jego watpliwosci. Katowice
znéw udowodnily, ze miasto moze tetni¢ planszéwkowa
energiag — i to w najlepszy mozliwy sposéb.

Do zobaczenia za rok — bo po takiej dawce emocji trudno
wyobrazi¢ sobie wrzesien bez Spodka petnego kostek,
kart i plansz!

Katarzyna Kukla
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PLANSZOWA

GRA ROKU

Relacja z Gali 21. edycji konkursu
Planszowa Gra Roku

Wreczenie nagrod relacjonowat Pawet Podgorski.

Autorem wszystkich zdje¢ jest Lukasz Bialik / bialikart.

Za nami pierwsza odstona 21. edycji konkursu .
. e Czym jest Planszowa
Planszowa Gra Roku - prestizowego wyrdznienia
L . Gra Roku?
w Swiecie gier planszowych. Wydarzenie pod hastem
.Zobacz Zwyciezcow” odbyto sie w wyjgtkowe;j Przyznawana od 2004 roku, naj-
oprawie - podczas Planszéwek w Spodku. Sama gala starsza i najbardziej prestizowa
. . . ) ) nagroda w polskiej branzy gier
byta imprezg zamknigtg i zgromadzita wytgcznie planszowych i karcianych, ktérej
przedstawicieli medidow oraz branzy planszéwkowej, celem jest nagrodzenie najcie-
co nadato jej intymny, ale zarazem niezwykle pro- kawszych tytutéw oraz inicjatyw

fesjonalny charakter zwigzanych z wydanymi po pol-
) sku nowoczesnymi grami plansz-

owymi w Polsce, jako atrakcyjnej
Od pierwszych minut byto czué, ze to wyjagtkowy formy spedzania wolnego czasu

wieczér - peten emocji, oczekiwania i przyjaznej w gronie rodziny i przyjaciét, roz-
. .. . . p . wijajacg nie tylko intelektualnie,
rywalizacji. Kazdy z nominowanych tytutdw miat o :
i o ) ale réwniez spotecznie.
swoich gorgcych zwolennikdw, a moment otwarcia
kopert wywotywat autentyczne napiecie.



https://www.facebook.com/profile.php?id=100063823346283

Emocje zwyciezcow i prowadzacych

Rados¢ laureatow byta szczera i poruszajgca. Mozna byto
zaobserwowac szerokie spektrum reakcji - od usmiechdéw
petnych niedowierzania az po entuzjastyczne oklaski. Dla
wielu tworcow byta to nie tylko nagroda, ale tez potwier-
dzenie, ze ich praca i pasja znajdujg uznanie w oczach
ekspertow oraz catej branzy. Oczywiscie, jak w przypadku
kazdej nagrody - nie kazdy mogt by¢ zadowolony. Kilku tak
zwanych pewniakow musiato przetkng¢ gorzkg pigutke.

Na szczegdlne stowa uznania zastugujg prowadzacy gale -
Ania i Tomek z kanatu Planszowansko. Ich duet wnidst do
wydarzenia lekko$¢, poczucie humoru i Swietng energie,
zachowujgc jednoczesSnie odpowiedni poziom elegancji.
Dzieki ich naturalnej charyzmie i swobodnej konferansjerce
gala przebiegta dynamicznie, byta absorbujgca, a goscie czuli
sie czescig zywego Swieta planszéwek.

Marcin Korzeniecki —
prezes Fundacji Grajmy Razem
organizatora konkursu

Ania i Tomek z kanatu
Planszowansko - bez nich ta gala nie
wyglgdataby tak dobrze!
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Nagrodzeni i wyréznieni

w konkursie Planszowa Gra Roku

Kapituta i nowe otwarcie

W tym roku do konkursu zgtoszono az 100 gier, ktére
oceniato 43 ekspertéw. Wyniki sg wiec efektem
dtugiej i wymagajacej pracy kapitut. Tegoroczna edy-
cja byta tez symboliczna - konkurs wkroczyt w nowe
dziesieciolecie, a organizatorzy zapowiedzieli premie-
re Programu Edukacyjnego Planszowej Gry Roku.
Projekt ten ma pokaza¢, jak wiele kompetencji - od
logicznego myslenia po wspdtprace - rozwija wspdlne
granie w roznych grupach wiekowych. Szczegoty
zostang ujawnione w listopadzie w Gdan-sku.

Kazda z nagrdd byta przyjeta owacjami, a emocjonal-
ne reakcje laureatow pokazaly, ze planszéwki to nie
tylko rynek i liczby, ale przede wszystkim ludzie petni
pas;ji.

Skiad kapituty

Marcin Korzeniecki
Leszek Kowalski
Michat Mijal
Marek Zajdler
Marysia Podzorska
Mateusz Bonk
Maciej Poleszak
Michel Sorbet
Wojciech Sosnowski
Barttomiej Zielonka
Mirostaw Gucwa
Patrycja Jaszewska
Przemystaw Kucharczyk
Konrad Pojmanski
Patryk Wor
Damian Kalisz
Angelika Makowska
Tomasz Kozlik
Magdalena Czaus
Patrycja Urbaniak
Michat Musiat
Anna Radajewska
Tomasz Pamréw
Mateusz Zajda
tukasz Bialik
Katarzyna Podulka
Maciej Pietkiewicz
Karolina Volk
Anna Jasik
Natalia Sala
Stawek Wiechowski
Natalia Jagietto
Andrzej Kukulski
Anna Polkowska
Anna Wakulak
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GRA ROKU EKSPERCKA

Zwyciezca:
Voidfall (Portal Games)
Wyréznienia:
SETI (Rebel)
Stationfall: Chaos na orbicie (Galakta)

GRA ROKU
DWUOSOBOWA

Zwyciezca:

Wiadca Pierscieni:
Pojedynek o Srédziemie (Rebel)
Wyréznienia:

Hrabstwo Harrow (Czacha Games)
Potwory w Tokio: Duel (Portal Games)

GRA ROKU
PRZYGODOWA

Zwyciezca:
Fateforge: Kroniki Kaan (Galakta)
Wyréznienia:
Thorgal: Gra planszowa (Portal Games)
Tamashi: Kroniki Ascendu (Awaken Realms)

GRA ROKU IMPREZOWA
Zwyciezca:
Survive the Island (Rebel)
Wyrdéznienia:
Zostan prowadzgcym Matura to Bzdura
(Matura to Bzdura)
Nekojima (Lucky Duck Games)
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Druga czes¢ gali juz w Gdansku

Na kolejne wrazenia nie trzeba bedzie dtugo
czekac. Juz 15-16 listopada w Gdansku, podczas
festiwalu ALEgramy w AMBEREXPO, odbedzie
sie drugaczes¢ gali — ,Zobacz wiece)”. Wtedy
poznamy zwyciezcow w kategoriach Najlepsze
wydanie oraz Polski autor i bedziemy Swiadkami
oficjalnej pre-miery Programu Edukacyjnego
Planszowej Gry Roku.

Czas podsumowan

21. gala Planszowej Gry Roku za nami! Z calg
pewnoscig mozna uznac jg za sukces. Z roku na rok
konkurs sie rozwija, za co wielkie gratulacje nalezg
sie Marcinowi Korzenieckiemu, ktory wniost mase
pozytywnej energii i wiele ciekawych pomystow do tej
inicjatywy.

Czy statuetki powedrowaly do odpowiednich oséb?
Chetnie poznam Wasza opinie 0 tegorocznych
laureatach i wyréznionych.
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Sardynia to prosta i wciggajgca gra strategiczna o zasiedlaniu wyspy, w ktérej wcielamy sie w XIV-
wiecznych osadnikéw. Dzieki kartom postaci bedziemy umieszczaé, a takze przemieszczac nasze pionki miedzy
prowincjami wyspy. Na szczegélng uwage zastuguje kompaktowe i magnetyczne pudetko, ktére po
roztozeniu zamienia sie w plansze! Wszystkie komponenty gry sg minimalistyczne i przyjemne dla oka,
a w opakowaniu znajdziemy:

* 4 kolorowe zestawy pionkow sktadajgce sie z 5 osadnikow, 4 osad, 3 fortow, 2 statkow oraz kaptana.
» 4 karty pomocnicze oraz 4 znaczniki punktacji, po 1 dla kazdego gracza.

» 28 kart postaci, po 7 w danym kolorze.

* 26 kart fortow.

* 16 zetonow agrokultury (z produktami kojarzacymi sie z wyspa: oliwkami, tymiankiem, winem, pszenicg
oraz serem).

Przygotowanie gry zajmuje niewiele czasu. Rozkitadamy plansze
skfadajgcg sie z 16 prowincji — a na nich wiasciwe zetony agrokultury.
W zaleznosci od koloru danego obszaru trafia tam odpowiedni zeton (np.
w z6ttej prowincji pojawia sie pszenica). Kazdy z graczy wybiera swoj kolor
i otrzymuje odpowiedni zestaw pionkdéw i kart postaci, znacznik punktaciji
oraz karte pomocniczg. Znacznik punktacji umieszczamy przy torze
biegngcym wokét planszy. Na koniec przygotowan, po przetasowaniu kart
fortéw, ukltadamy w rzedzie 11 zakrytych kart, a nastepnie odkrywamy
2 pierwsze od lewej. Pozostate karty tworzg zakryty stos, ktory kltadziemy
z lewej strony rzedu.

Prowincje oddzielone sg od siebie bezowymi granicami, oprécz nich na
planszy znajdujg sie miejsca do budowy fortow oraz porty. W jednej
prowincji moze sie znajdowaé¢ maksymalnie siedem pionkéw
(osadnikow, kaptanéw lub osad). Jesli limit zostanie osiggniety,
kolejnego pionka nie dotozymy, cho¢ nadal mozemy przez ten obszar
przechodzic.




Podczas swojej tury wybieramy z reki jedng karte postaci, wykladamy ja na stét i wykonujemy
przypisang do niej akcje. Karty postaci sg zréznicowane i dajg wiele mozliwo$ci:

* Admirat pozwala wystawic statek w porcie lub przemie$cic¢ jeden z naszych statkéw do innego portu.

+ Dowodca daje mozliwos¢ umieszczenia osadnika w wybranej prowincji lub wykonania do czterech
ruchéw naszymi osadnikami na planszy.

+ Kaptan uprawnia by postawic¢ jego pionek w dowolnej prowincji albo poruszy¢ sie nim miedzy prowincjami
do trzech razy. Dzieki tej akcji mozemy pokrzyzowaé plany przeciwnikom — dopdki nie postawig w tej
prowincji swojego kapfana, nie mogg umieszczaé w niej osadnikéw i osad!

* Rolnik daje nam mozliwo$¢ zebrania jednego zetonu agrokultury i otrzymania odpowiedniej liczby
punktow za te akcje. Nie jest to jednak takie fatwe — by to zrobi¢, musimy mie¢ nieprzerwane potgczenie
z osadnikdbw miedzy wskazang prowincjg a portem, w ktdrym znajduje sie nasz statek. Zbieranie
zetondéw agrokultury jest dla nas bardzo wazne: oprocz otrzymania natychmiastowych punktow
okreslaja one takze liczbe osad, ktére mozemy zbudowaé.

* Architekt umozliwia budowe osady badz fortu.
+ Kroélowa pozwala skopiowac¢ akcje jednej z wczesniej zagranych kart.

+ Straznik potrafi w jednej chwili popsué¢ przeciwnikowi catg strategie, a nam da¢ upragniong przewage.
Wytozenie tej postaci natychmiast aktywuje punktacje z karty prowincji. Uwazaj, bo rywal moze zagrac te
karte jako pierwsza!



W jaki sposob oblicza sie punkty po pojawieniu sie karty Straznika? Pierwsza z lewej karta fortu wskazuje,
ktore pole fortu i prowincje z nim sasiadujgce bedag punktowac. Punkty przydziela sie na podstawie zdobytych
wplywow: za kaptana, za osadnika, za statek w porcie przy danej prowincji lub za fort otrzymujemy jeden
wplyw; natomiast za kazdg wybudowang osade — az dwa wptywy. Gracz, ktory zdobedzie najwiekszg liczbe
wplywow, otrzymuje punkty zwyciestwa zgodnie z zapisem na wiencu laurowym widocznym na danej
prowincji.

Po podliczeniu punktéw karta fortu trafia na spdd tali. Gracz, ktéry zagrat Straznika, odwraca kolejng
z zakrytych kart w rzedzie i decyduje, czy zostawia ja na miejscu, czy odktada na spdd talii i zastepuje kolejng
zakrytg kartg z wierzchu stosu. Nastepnie wszyscy zabieracie swoje karty postaci na reke, a swojg ture
rozpoczyna kolejny gracz.

Po rozpatrzeniu punktacji z 11 wytozonych kart fortu gra dobiega konca. Zwycieza ten, kto zdoby#
najwiekszg liczbe punktow zwyciestwa.

Podsumowujac, Sardynia to rewelacyjna
propozycja dla fanéw kontroli obszaréw
i zarzadzania kartami. Gra jest w pemhi
regrywalna, a w instrukcji znajdziemy réwniez
wariant dla bardziej zaawansowanych graczy.
Nie zabrakio w niej tez jednego z moich
ulubionych elementow, czyli negatywnej
interakcji. Ciggte planowanie i analizowanie
sytuacji na planszy jest naprawde
przyjemne i daje ogromng satysfakcje, gdy
udaje nam sie zwieksza¢ swoje wplywy.

Warto miec¢ te gre w swojej kolekcji!

Magdalena Solarz

Egzemplarz do recenzji otrzymaliSmy od
wydawnictwa Dice & Bones. Wydawca nie miat

wptywu na tres¢ recenz;ji.
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CZYLI JAK ZOSTAC SPECEM OD CIECIA KABELKOW

Tytut brzmi znajomo? To nie przypadek — Bomb Busters puszcza oko do kultowych Pogromcow
Duchéw, a hasto umieszczone na pudetku: ,Kogo zamierzasz wezwad?” nie pozostawia
watpliwosci, ze trop jest wiasciwy. Tylko ze tutaj duchéw nie uswiadczysz. Zamiast protonowego
plecaka dostaniesz nozyce do kabli, a Twoim zadaniem bedzie rozbrojenie bomby, zanim
wskazéwka detonatora dojdzie do ikony czaszki. Niby banalne — do czasu, az kto§ machnie

nozyczkami w ztym miejscu.

WYKONANIE = TEKTUROWA
BOMBA NAJWYZSZEJ PROBY
Komponenty gry sa bardzo dobrej
jakosci. Plansza i zetony sa solidne,
a kable wykonane z grubej tektury
wygladaja swietnie, podobnie jak
drewniane pionki. Akrylowe znacz-
niki eliminacji tak przyjemnie leza
w dtoni, Ze nie sposdb sie powstrzy-
mac od obracania nimi. Plastikowe
podstawki to standard. Jedynym
stabszym punktem sa karty — cienkie
i az prosza sie o koszulki ochronne.
Na uwage zastuguje tez plansza —
wyztobienia sprawiaja, ze pionki
nie przesuwaja sie w trakcie
rozgrywki. To detal, ale przy
takiej grze — absolutnie klu-
czowy. Grafika utrzymana
w prostym, mini-
malistycznym stylu
pasuje do tematy-

ki i nie rozprasza,

gdy trzeba podjac
trudna decyzje.
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ZASADY T MISJE
SZKOLENIOWE — NAUKA
POPRZEZ GRE
Instrukcja jest krotka i klarowna,
ale prawdziwa peretka sg misje szko-
leniowe. Zaczynamy od podstaw:
uczymy sie ciecia kabli i obstugi
znacznikéw informacji. Potem stop-
niowo dochodza kolejne elementy:
76tte i czerwone przewody, bardziej
skomplikowane zasady, a w misji
numer osiem — egzamin na pet-
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noprawnego sapera. To S$wietny
sposéb, by wprowadzi¢ do rozgryw-
ki mniej doswiadczonych graczy
lub dzieci.

MECHANIKA = TRZY CIECIA,
TRZY DECYZJE
Serce gry stanowig trzy mozli-
we do wykonania akcje: ryzykow-
ne ciecie, pewne ciecie i odkrycie
czerwonych kabli.
Ryzykowne ciecie to chwila prawdy:
wskazujesz kabel u innego sapera
i pytasz, czy to numer, ktéry masz
u siebie. Jesli masz racje — jestes
o krok blizej do rozbrojenia
bomby. Jesli sie pomylisz —
detonator przesuwa
sie o jedno pole.
A jesli trafisz na
czerwony  kabel...
nastepuje eksplozja.
Pewne ciecie daje
chwile oddechu:
jezeli na swojej
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podstawce masz wszystkie pozostate
w misji kable o tym samym numerze,
mozesz je spokojnie przecigc. Proste,
szybkie i przede wszystkim bezpiecz-
ne zagranie.

Odkrycie czerwonych kabli to obo-
wigzkowy ruch, gdy nie zostaty Ci juz
zadne inne mozliwosci. Na szczescie
w tej sytuagji nie grozi Ci wybuch.
Na pierwszy rzut oka wydaje sie ba-
nalne, prawda? W praktyce kazda
decyzja wprowadza napiecie. Szcze-
golnie ze komunikacja miedzy gra-
czami jest mocno ograniczona — nie
wolno méwi¢ o swoich kablach, su-
gerowac ich numerdw, przypominac
o tym, co wydarzyto sie w poprzed-
nich turach ani dzieli¢ sie przypusz-
czeniami czy domystami. Mozna co
najwyzej budowac wspdlng taktyke
i liczy¢, ze inni zauwazg pojawiajace
sie wskazowki.

Losowos$¢? Tak, jest obecna - ale
w tym przypadku to atut, a nie wada.
Bez ryzyka i niepewnosci Bomb
Busters stracitoby caty swoj charakter.

WRAZENIA Z GRY —
NAPIECIE DO OSTATNIEGO
KABELKA
Jesli lubisz gry, ktore pozwalaja
w trakcie zabawy chwile odetchnad,
Bomb Busters nie jest dla Ciebie.
Tu napiecie nie znika ani na moment.

Kazde ryzykowne ciecie to walka
z whasnymi nerwami: czy wiasnie
uratowatem druzyne, czy tez wy-
sadzitem wszystkich w powietrze?
To wiasnie ten moment, w ktdérym

musisz strzeli¢ i zaufac intuicji,
powoduje, ze serce bije szybciej.
Po czterech czy pieciu misjach wiek-
szo$¢ graczy potrzebuje przerwy, by
ztapa¢ oddech. Potem jednak wra-
cajg do stotu, bo che¢ udowodnie-
nia, ze ,tym razem nam sie uda”, jest
silnigjsza niz rozsadek. | to wiasnie

jest najwieksza sita tej gry.

Liczea GRAczY

I REGRYWALNOSC
Gra dziata dobrze w kazdym skta-
dzie, jednak najpetniej rozwija skrzy-
dta przy czterech lub pieciu osobach.
W duecie robi sie bardziej taktyczna,
ale margines btedu jest minimal-
ny. W trzy osoby balans jest
nieco gorszy —jeden gracz
ma wiecej obowigzkdw,
co nie kazdemu przypad-
nie do gustu.
Na regrywalnos¢ Bomb
Busters nie mozna na-
rzeka¢. Czeka na nas az
66 misji, a w specjalnych
pudetkach ukryto dodat-
kowe wyzwania i niespo-
dzianki. Kazde zadanie

jestinne i wprowadza nieco odmien-
ne zasady, dzieki czemu rozgrywka
nie staje sie monotonna. Poziom
trudnosci rosnie stopniowo, w miare
odblokowywania nowych wyzwan,
wiec gra potrafi zaskoczy¢ nawet
doswiadczonych graczy.

KLIMAT — cISZA

PRZED CIECIEM
Cho¢ ilustracje sa sympatyczne,
klimat gry wynika przede wszystkim
z jej mechaniki. Ograniczona komu-
nikacja, nierozbrojona bomba i $wia-
domos¢, ze jeden zty ruch moze
przekresli¢ cata misje — to wszystko
razem dziata na wyobraznie. A jesli
dodamy do tego Sciezki dzwiekowe
przygotowane specjalnie do wy-
branych scenariuszy, tatwo poczué
sie jak podczas prawdziwej opera-
¢ji specjalnej.

PLusy

Swieza i emocjonujaca mechanika.

Duza liczba misji i wysoka regrywalnos¢.
Stopniowo rosnacy poziom trudnosci.

Solidnie wykonane komponenty (z wyjatkiem kart).
Atrakcyjna cena (ok. 110 zt w przedsprzedazy).

Minvsy

Karty sg zbyt cienkie i warto je zakoszulkowac.
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PopsumowANTEe

Bomb Busters to gra, ktéra uczy
dedukgji, wystawia na probe cierpli-
wosc i kaze podejmowad decyzje pod
presja. Proste zasady, ciaggte napiecie
i emocje siegajace zenitu sprawiaja,
ze kazda misja jest prawdziwym wy-
zwaniem. To tytut dla rodzin, znajo-
mych i doswiadczonych graczy — dla
kazdego, kto nie boi sie ryzyka i lubi
sprawdzi¢, jak daleko mozna posu-
nac sie w cieciu kabelkow.

Nie dziwi wiec, ze jury Spiel des
Jahres uznato Bomb Busters za naj-
lepsza gre 2025 roku. Polska pre-
miera miata miejsce we wrzesniu
tuz przed Planszéwkami w Spodku,
a na samym wydarzeniu wielu graczy
mogto po raz pierwszy sprobowac
swoich sit w roli sapera i sie prze-
kona¢, jak to jest siedzie¢ przy stole
i pyta¢ drzacym gtosem: ,Czy to na
pewno ten kabel?”.

Katarzyna Kukla

Uwacr:
Czas rozgrywki zalezy od stylu druzyny — mozna zmiesci¢ sie w 30
minutach (a nawet w duzo krétszym czasie), ale w grupach analizuja-

cych kazdy ruch partia moze sie wydtuzy¢.

W grze obecny jest element losowosci, co moze nie odpowiadaé
osobom lubigcym petng kontrole; jest on jednak integralng czescia
tematu i zrédtem emocji — bez ryzyka gra stracitaby swoj urok.

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa Nasza Ksiegarnia. Wydawca nie miat wptywu na tresc recenzji.



V€ CAESAR, AVE ACOPATRA

W Swiecie gier planszowych strategiczne potyczki
o wiadze zawsze przyciggaja uwage graczy szukajacych
taktyki i emocji. Najnowsza propozycja wydawnictwa
Galakta wcigga nas w wir starozytnej walki o wtadze.
Cezar [ Kleopatra to dwuosobowa gra karciana,
w ktorej naprzeciw siebie staja Juliusz Cezar, wiadca
Rzymu, i Kleopatra, krolowa Egiptu. Ich losy splataty sie
w intrygach politycznych, romansach i walkach
o panowanie nad regionami. Czy zwyciezy meskos¢,
czy piekno? Komu uda sie zdoby¢ lojalnosc
najwazniejszych grup politycznych i przechyli¢ szale
zwyciestwa na swojg strone? Czas zapoznac sie z ta
karcianka i zasig$¢ do stotu.

Zasady gry

Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy
dobiera pie¢ kart wptywu oraz jedna
karte akgcji, tzw. weto. Pozostate karty
utworzg stosy dobierania. Dodatkowo
kazdy z uczestnikow losuje dwie karty
misji — realizacja warunkéw jednej
z nich nagradzana jest dodatkowymi
punktami na koniec gry. Dlaczego tylko
jednej? Do tego jeszcze wrdcimy.

Na srodku stotu uktada sie pie¢ kolumn
kart patrycjuszy, o ktére bedzie toczyc
sie pojedynek. W swojej turze gracz
zagrywa dwie karty wptywéw - jedna
zakryta, druga odkryta — i umieszcza je
pod wybranymi grupami arystokratow.
Kazda karta wplywu ma okreslona
wartos¢ (od jednego do pieciu), a celem
gry jest zdobycie przewagi punktowej
w poszczegolnych kolumnach. Pod
jednym zestawem kart moze sie znalez¢
maksymalnie piec kart tej samej osoby.
Opcjonalnie gracz moze zagra¢ jedna
karte akgji. ktora bezposrednio wptywa
na przebieg rozgrywki — na przyktad

W grze mamy nastepujacych patrycjuszy:
Pretor, Kwestor, Edyl, Konsul, Cenzor.

usuwa wszystkie karty wptywu z wybranej
grupy lub pozwala rozdzieli¢ je na nowo
pomiedzy rozne zestawy arystokratéw.
Karty te nadaja grze wieksza dynamike
i wptywaja na kolejne ruchy.




W kolejnym kroku losuje sie z woreczka jeden
pionek popiersia. Kolor wylosowanego znacznika
decyduje, czy odbedzie sie gtosowanie nad wotum
zaufania. Jesli ma do niego dojs¢, gracze odkrywaja
wszystkie swoje karty z kolumny, ktérg wyznacza
kolorowy pionek. Nastepuje podliczanie punktéw
z kart. Gracz z ich najwieksza liczba otrzymuje
wierzchnig karte patrycjusza, ktdéra zapewni mu
punkty na koniec gry. Po rozpatrzeniu wyniku
gtosowania zarobwno zwyciezca, jak i przegrany
odrzucajg po jednej karcie wptywu sposréd
wytozonych przez siebie kart — przegrany karte
0 najnizszej wartosci, a zwyciezca o0 najwyzszej.
Dzieki temu w kolejnych turach ukfad sit moze sie
catkowicie zmieni¢. Na koniec tury gracze dobierajg
karty, tak aby miec ich sze$¢ na rece.

Ciekawe dziatania
niektorych kart

Szczegodlnie interesujaco dziata specjalna karta akgji
weto. Gdy przeciwnik zagra dowolng karte akgji,
mozna uzy¢ weta, aby catkowicie anulowac jej efekt.
Kazdy gracz dysponuje tylko dwiema takimi kartami,
dlatego decyzje o jej uzyciu trzeba dobrze
przemysle¢. Wspominatem tez o kartach misji. Na
poczatku rozgrywki gracz losuje z puli tylko dwie
takie karty, a w trakcie pojedynku bedzie musiat
odrzuci¢ jedng z nich. Nastgpi to wtedy, gdy
wyczerpie sie pierwsza grupa kart patrycjuszy
wytozonych podczas przygotowania rozgrywki. To
gracz wybiera, ktorej karty sie pozby¢. | moze to byc
ciezka decyzja. W grze wystepujg réwniez karty
filozofow. Ich zagranie podczas swojej tury odwraca
sytuacje po gtosowaniu nad wotum zaufania,
poniewaz w tym wypadku jego zwyciezca zostaje
gracz, ktéry wytozyt karty wp+ywow 0 nizszej
wartosci. Filozofowie potrafia namieszac w strategii.

Punktacja

Rozgrywka konczy sie, gdy wszyscy patrycjusze trafig
do swoich wtadcow lub gdy zostang zagrane wszystkie
karty wptywu. Punkty zdobywa sie za pozyskane karty.
patrycjuszy, przewage w poszczegdlnych grupach oraz
spetnienie warunkéw z karty misji. Zwyciezcg zostaje
gracz z najwyzszym wynikiem, przesgdzajagc tym
samym o przysztosci Egiptu.



Podsumowanie

Cezar i Kleopatra to tytut, ktory bardzo dobrze
sprawdza sie jako szybka i emocjonujaca
karcianka dla dwodch osdb. Rozgrywka daje
sporo satysfakcji dzieki sprytnej mechanice
zagrywania kart zakrytych i odkrytych — ten
prosty zabieg wprowadza element blefu
i niepewnosci. Ciekawym rozwigzaniem sa
rowniez karty akcji i filozofow. Potrafig one
wywrdcic strategie do gory nogami i w ostatniej
chwili zmusi¢ graczy do zmiany planu. To, czego
mi brakuje, to szerszy wybor kart akcji. Gdyby
byto ich wiecej, rozgrywki mogtyby by¢é mniej
przewidywalne. Dodatkowym urozmaiceniem s3
misje, ktére staramy sie zrealizowac podczas gry.
Cho¢ przyznam, tak jak w przypadku kart akgji,
spodziewatbym sie wiekszej ilosci do wyboru.
Dla mnie osiem kart na dwoch graczy to troche
za mato. Moze kiedys wyjdzie jakis dodatek?

Plusy:

e Proste zasady
e Kompaktowe wydanie

e Regrywalnos¢

Losowosc jest najbardziej widoczna w przypadku
dobierania pionkéw popiersi. Tu do konca nie
wiadomo, czy rezultat nam podpasuje czy nie,
zatem o wyniku decyduje bardziej szczescie niz
strategia. Z misjami tez bywa réznie — fakt, ze jedna
z dwéch kart trzeba odrzucic¢ dopiero w trakcie gry,
moze sprawiac wrazenie, ze czes¢ naszych planéw
od poczatku idzie na marne.

Podsumowujac, gra jest mimo wszystko bardzo
przyjemna, szybka, ze Swietnymi, klimatycznymi
grafikami na kartach. Sprawdza sie w rozgrywkach
zarobwno z doswiadczonymi graczami, jak i dzie¢mi.
Sugerowany przez wydawce wiek (10+) jest trafny
—gra jest zrozumiata dla mtodszych graczy.

Minusy:

e Niewielka negatywna interakcja miedzy graczami.
e Mozliwos¢ przewidywania ruchéw przeciwnika.

e Ograniczona liczba kart w dtuzszej perspektywie moze

prowadzi¢ do powtarzalnosci.

e Elementy blefu

e Odrzucanie misji bywa czasami frustrujace.

@ 40 min

filh 2

&
i 10+

Pojedynek stoczyt Marcin Adamczyk

Egzemplarz otrzymalismy od wydawnictwa Galakta. Wydawca nie miat wptywu na recenzje.

Zdjecia: zasoby wiasne oraz

https://sklep.galakta.pl/strona-glowna/2167-cezar-i-kleopatra.html
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Moja przygoda z Mass Effect —od konsoli do planszy

Moja przygoda z Mass Effect — od konsoli do planszy

Mass Effect to nie tylko jedna z najwazniejszych serii w historii gier
wideo, ale tez opowiesc, ktora na nowo zdefiniowata interaktywna nar-
racje. W 2007 roku BioWare stworzyto nie tylko kosmiczne uniwersum
petne polityki, konfliktow i emocji, lecz takze przestrzen, w ktorej gracz
mogt poczuc sie prawdziwym uczestnikiem wydarzen. Gra udowodnita,
ze jego decyzje moga ksztattowac swiat, bohateréw i sam finat historii —
a poczucie odpowiedzialnosci za te wybory zostaje w pamieci na dtugo
po odtozeniu pada.

Dla mnie Mass Effect to cos wiecej niz klasyk cRPG. To podroz -
poznatem w jej czasie bohaterow, ktorzy stali sie czyms$ wiecej niz
postaciami z pikseli. Stali sie towarzyszami, sojusznikami, przyjaciotmi.
To historia, ktéra uczyta mnie podejmowania trudnych decyzji, pokazy-
wata site przyjazni i lojalnosci, a takze zmuszata do zadania pytan o to,
kim naprawde jestesmy, gdy stajemy przed najwiekszymi wyzwaniami.

Dobra zabawa w niewielkim pudetku

To wszystko spowodowato, ze z wypiekami na twarzy czekatem

na planszowa adaptacje. Dzieki wydawnictwu Portal Games

miatem okazje ogra¢ ich premiere — Mass Effect: Gra

planszowa. Catos¢ jest bardzo kompaktowa. Plansza ma forme

ksigzki i zmienia sie w zaleznosci od rozgrywanego scenari-

usza. Figurek jest kilka: Shepard w wersji meskiej i zenskiej oraz

towarzysze (Liara, TaliZorah, Wrex i Garrus), przeciwnicy s3

reprezentowani przez réznego rodzaju zetony. Znajdzie sie tez

troche kart i praktyczne arkusze z markerami suchoscieralnymi. — -
Wszystko to powoduje, ze pudetko jest niewielkie, a cena \ N
koncowa — niewygorowana. Gra planszowa wprowadza szybko e @) He@Az '

Auvomzy ca
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i przyjemnie w klimat Mass Effect.




Mocne strony i cienie

galaktycznej wyprawy

Najwiekszg sita gry jest jej klimat. Od
samego poczatku widac, ze tworcy starali
sie jak najwierniej oddac¢ ducha serii — ilus-
tracje, figurki i sama plansza sprawiaja, ze
gracze szybko poczuja sie czescig druzyny
Normandii. Na uwage zastuguje takze
kampania, ktora — choc nie jest szczegodlnie
dtuga — daje przyjemne wrazenie uczest-
nictwa w dynamicznej historii. Kolejne
misje t3cza sie w spdjna opowiesé, a wy-
darzenia w naturalny sposob wptywaja na
dalszy przebieg rozgrywki. To sprawia, ze
kazda partia ma swoja dramaturgie i nie
sprowadza sie wytacznie do wykonywania
mechanicznych ruchow.

Drugim duzym atutem sa zasady — proste,
intuicyjne i tatwe do opanowania nawet dla
0sOb, ktére na co dzien nie graja w plan-
szowki. Mechanika oparta na kosciach
i wyborze akgji daje szybki dostep do
zabawy, a jednoczesnie nie odbiera grze
taktycznej gtebi. Partie sg stosunkowo
krotkie, bo zamykaja sie zazwyczaj w 30-45
minutach, dzieki czemu tytut dobrze
sprawdza sie zarowno podczas spotkan
z przyjaciotmi, jak i w trybie solo. To
wtasnie mozliwos¢ samotnej gry jest
kolejnym mocnym punktem — Mass Effect
zostat zaprojektowany tak, by sprawiat sa-
tysfakcje takze w pojedynke, co nie jest
powszechne w przypadku wielu gier
kooperacyjnych. Warto tez wspomnie
o atrakcyjnej cenie — w poréwnaniu do za-
wartosci pudetka i jakosci komponentow
ta prezentuje sie bardzo korzystnie.
Nie oznacza to jednak, ze tytut jest po-
zbawiony stabszych stron. Najciezszym
zarzutem jest ograniczona skala opowiesci.
Kampania, choc¢ ciekawa, opiera sie na
jednej historii i po kilku partiach moze wy-
dawac sie powtarzalna. Jest to jedna z tych
gier, ktéra dosyc¢ tatwo ogra¢ od deski do
deski. Brakuje tu wielowagtkowosci i zrozni-
cowanych kampanii, ktére w petni oddaty-
by bogactwo uniwersum Mass Effect. Z tym
wigze sie kolejny minus — planszéwka nie
wymaga moralnych wyboréw na miare
komputerowego pierwowzoru.

Decyzje podejmowane przy stole s3 raczej
taktyczne niz emocjonalne, a fani serii moga
poczué, ze zabrakto tu miejsca na dylematy
i konsekwencje charakterystyczne dla try-
logii od BioWare.

Pewne zastrzezenia mozna miec réwniez do
instrukgji. Ta nie nalezy do najlepiej zorga-
nizowanych — mimo ze zasady sg proste,
podrecznik mogtby zosta¢ opracowany
w bardziej przystepny sposob, tak by gracze
szybciej znajdowali odpowiedzi na pojawia-
jace sie pytania.

Udana przygoda... ale

czekamy na cos wiekszego

Ostatecznie jednak stabsze strony nie
przestaniaja ogodlnego obrazu gry, ktora
broni sie prostotg zasad, przyjemna dyna-
mikg i udanym oddaniem klimatu Mass
Effect. To swietna propozycja dla fanow serii
oraz dla o0sob szukajacych przystepnej,
kooperacyjnej przygody na planszy, ktorej
catkowite poznanie nie potrwa kilku
miesiecy. Oczywiscie mnie, ogromnemu
fanowi serii i ciezkich planszéwek, zabrakto
troche epickosci. Mam nadzieje, ze kiedys
doczekam sie obszerniejszego tytutu z serii
Mass Effect.

Pawet Podgorski y .
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Trucizna

}i‘ 2-6 8+ @ 30 min

Trucizna to szybka i prosta gra karciana, w ktérej gracze
wcielaja sie w zaciekle rywalizujgcych ze soba alchemikow.
Podczas rozgrywki na stole umieszcza sie trzy karty z obrazkami
kociotkow. Zadaniem kazdego gracza jest dotozenie w swojej
turze jednej karty — eliksiru w odpowiednim kolorze badz
trucizny. Kolor jest tu kluczowy, poniewaz kociotek przyjmuje
karty jedynie w jednym wybranym kolorze, ktory jest okreslany
przez pierwsza karte, ktéra do niego trafi. Kazdy kociot ma
swoj okreslony limit — jesli w wyniku zagrania karty, suma
wartosci wszystkich kart znajdujacych sie w kotle przekroczy
13 — szczesliwiec, ktéry dotozyt karte przekraczajaca ten limit,
musi zabrac¢ wszystkie karty z kociotka. Po zakonczeniu rundy
gracze zliczajg punkty z kart eliksirow i trucizn — zwyciezca
zostaje ten, kto tych punktéw ma najmniej. Dlatego tez tak
wazne jest wykazanie sie sprytem, aby to inni musieli dobierac
karty. W trybie rozszerzonym, do puli kart dodajecie jeszcze
karte antidotum, ktora niweluje dziatanie trucizny. Natomiast -
jesli chcecie jeszcze bardziej ,podkreci¢” rozgrywke - dotdzcie
karte akcji ,Niewidzialnego Goblina". Dzigki niej w trakcie
rundy bedziecie mogli odrzuci¢ do pudetka dowolng karte
z wybranego kociotka. Gra wyrdznia sie prostymi zasadami,
szybkim tempem i duzg dawka negatywnej interakgji, poniewaz
kazdy ruch moze zmusi¢ przeciwnika do wziecia niechcianych https://sklep.muduko.com/
kart.
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Wirus!

8+ @ 20 min

Wirus! to dynamiczna gra karciana, w ktoérej gracze
prébuja stworzy¢ zdrowy, odporny na wszelkie choroby
organizm, jednoczesnie utrudniajac zZycie swoim
rywalom. Kazdy gracz ma za zadanie zbudowanie
ciata z czterech zdrowych kart organéw. Mamy tu
serce, mozg, kos¢ oraz zotadek. Wygrywa ten, kto jako
pierwszy skompletuje zestaw ztozony z wymienionych
elementow. Myli sie jednak ten, kto uzna to zadanie
za tatwe! Poza organami w talii kryja sie wirusy,
ktérymi mozna zarazal organy pozostatych graczy,
oraz lekarstwa pozwalajace je wyleczy¢ lub uodpornic.
Rozgrywka petna jest niespodzianek, bo zagranie jednej
karty potrafi catkowicie zmienic sytuacje na stole. Wirus!
to szybka, petna interakcji gra, w ktérej sporo zalezy
zarébwno od sprytu, jak i od szczescia w dobieraniu
kart. Dodatkowym atutem tego tytutu sa dodatki, ktore
jeszcze bardziej potrafig urozmaici¢ rozgrywke!
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Wredna Matpa

oo o
dan 26 8+ @ 15-30 min

Wredna Matpa to szybka i zabawna gra karciana, w ktérej
celem jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich swoich kart
z reki i utozonego przed sobg rzedu kart. Zadaniem graczy jest
wyktadanie kart na wspdlny stos. Dozwolone jest potozenie
karty o wartosci wyzszej lub rownej od tej lezacej juz na stosie.
Jezeli wierzchnia karta posiada odpowiednig ikone, aktywuje
to specjalny efekt, ktéry moze mocno zmieni¢ rozgrywke,
zmuszajac przeciwnikdéw do dobierania dodatkowych kart albo
do zmiany kierunku gry. Wredna Matpa cechuje sie prostymi
zasadami i duzg dawka negatywnej interakcji, dzieki czemu
Swietnie sprawdzi sie jako lekka, imprezowa zabawa dla catej
rodziny.

https://sklep.portalgames.pl/

Oskubani

;‘% 3-6 8+ @ 20 min

Oskubani to petna humoru gra karciana, w ktérej kazdy z graczy
kieruje wtasnym stadem kur. W swojej turze gracz zagrywa z reki
karty przedstawiajagce kolorowe kury, koguty lub specjalne karty
z wizerunkiem psa albo lisa. Te ostatnie zmuszaja przeciwnika do
odrzucenia kart kur ze swoich kurnikow. Rozgrywka konczy sie
natychmiast, gdy ktérys z graczy zbierze w swoim kurniku cztery
lub pie¢ kart kur w tym samym kolorze (liczba potrzebnych kur
zalezy od liczby graczy). Rozgrywka jest prosta i dynamiczna - raz
budujecie przewage, by chwile pdzniej stracic jg przez dziatanie karty
przeciwnika.

https://sklep.muduko.com/

Eksplodujace Kotki

ee9 -, _ .
'.‘2 5 12+ @ 5-15 min

Eksplodujgce Kotki to gra karciana petna humoru

i nieprzewidywalnych zwrotow akgji. Gracze w swojej turze rupm nniti lﬂﬂf KﬂTKl

dobieraja karty ze wspdlnej talii, starajac sie unikngé pechowej
karty eksplodujacego kotka, ktora eliminuje ich z gry. Szansa
na przetrwanie sg karty akcji pozwalajagce na podejrzenie
przysztych ruchow, przetasowanie talii czy zmuszenie
przeciwnika do dobrania karty. Zwyciezca zostaje ostatni

w ¥

gracz, ktéremu uda sie unikng¢ dobrania eksplodujgcego
kotka. Proste zasady i absurdalny humor sprawiajg, ze gra EHA KAHEIANA
Swietnie sprawdza sie jako lekka imprezéwka. DLALUD, KTORZY KOCHAJA

KOTY | WYBUCHY, WIEK 12+
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Terrors of London

"i‘ 2 14+ @ 20-40 min

Terrors of London to klimatyczna dwuosobowa gra karcia-
na osadzona w mrocznym, wiktorianskim Londynie. Gra-
cze wcielajg sie w mroczne postacie rodem z gotyckiego
horroru: Nieumartych, Bestie, Smiertelnikéw lub Duchy.
Kazdy z graczy zaczyna rozgrywke z witasng talig pod-
stawowa i unikalnymi zdolnosciami wtadcy, a w trakcie
gry rozwija jg, dobierajac coraz to potezniejsze karty po-
tworow, reliktow i wptywow. Ciekawa mechanika sg tzw.
hordy, czyli taczenie kart nalezagcych do tego samego kla-
nu, ktére wzmacniaja efekty i pozwalaja tworzy¢ potezne
kombinacje. Pojedynki sa nastawione na eliminacje prze-
ciwnika poprzez redukowanie jego punktéw zycia, a zwy-
ciezca zostaje ten, ktory jako pierwszy tego dokona. Gra
wyroznia sie bogatg oprawa graficzna, w ktorej taktyka,
planowanie i odrobina szczescia decyduja o ostatecznym
triumfie.

https://sklep.portalgames.pl/

Gluty

ee® ¢ 6+ @ 30 min
[ (]

Gluty to btyskawiczna gra karciana, petna humoru
i ryzyka. Do tego jej zasady sg banalnie proste.
W swojej turze gracz dobiera karty z zakrytej talii.
Wytozenie pierwszych trzech kart jest bezpieczne,
ale kazde kolejne moze sie skonczyc¢ tragicznie! Jesli
gracz wylosuje gluta o tej samej wartosci, ktorg juz
ma wytozona na stole, traci wszystkie swoje punkty
z danej rundy. Natomiast jesli gracz po wylosowaniu
karty zobaczy taka sama wartos¢ u przeciwnika — moze
ja bezwstydnie ukras¢, co moze diametralnie odmienic
sytuacje przy stole. Potem pozostaje juz tylko podjecie
tej jednej trudnej decyzji — grac bezpiecznie i pasowac,
czy moze pociggnaé te jedna, ostatnig karte? Gdy
jednak gracz spasuje, kolejka leci dalej i jesli tura
dojdzie znéw do tego gracza —zachowuje on uzbierane
punkty jako swoje trofea. Ale, ale! Pamietac przy tym
nalezy, ze nic co uzbierane na stole, nie jest bezpieczne.
Inni gracze moga Wam rozkras¢ Wasze gluty! Gra
konczy sie, gdy ostatnia karta z zakrytej talii zostanie
odkryta i potozona na stét (albo do pudetka, jesli ktos
https://www.pinkfrog.pl/ miat pecha). Nastepnie wszyscy gracze podliczajg
swoje uzbierane punkty. Zwycieza ten z graczy, ktory
na koniec rundy zdobedzie najwiecej glutow — znaczy

punktow. ) J)
L
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Konspiracja: Uniwersum Abbys

'.‘ 2-4 8+ @ 30 min

Konspiracja: Uniwersum Abyss to szybka, karciana gra strategiczna osadzona w mrocznym, podwodnym
Swiecie znanym z gry Abyss. Kazdy z graczy stara sie zdoby¢ przychylnos¢ lordéw i ich koalicji, przejmujac
kontrole nad kluczowymi miejscami w Oceanicznym Senacie oraz gromadzac cenne artefakty — perty i klucze.
W swojej turze gracz wybiera karte sposrdd dostepnych kart lordéw, budujac z nich swoja izbe zgodnie
z zasadami przydzielania miejsc. Kluczowe jest, aby zestawy przynosity jak najwieksze bonusy. Gra sie konczy,
gdy pierwszy z graczy ukonczy swoja izbe, umieszczajac w niej ostatniego — pietnastego — lorda. Zwyciezca
jest ten gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw wptywu.

https://www.rebel.pl/

Spicy

dan 25 10+ @ 15-20 min

Spicy to lekka, imprezowa gra karciana oparta na klasycznym blefie
i prostych zasadach. W swojej turze kazdy gracz zagrywa rewersem
do gory karte z reki na wspdlny stos, deklarujac przy tym jej wartos¢
lub rodzaj przyprawy: chili, pieprz lub wasabi. Nastepny z graczy
wyktada swoja karte informujac, ze ma wyzszg wartos¢, ale ten sam
rodzaj. W kazdym momencie gry, karta na wierzchu talii moze zosta¢
sprawdzona przez dowolnego z graczy poprzez zakwestionowanie
wartosci lub rodzaju. Ale! Sprawdzana jest tylko jedna wskazana
cecha. Jezeli wskazanie jest prawidtowe, wygrywa sprawdzajacy.
Jezeli sie pomylit, wygrywa sprawdzany. Zwyciezca zabiera stos kart
i ktadzie go obok siebie. Stos ten bedzie punktowat na koniec gry.
Celem rozgrywki jest jak najszybsze pozbycie sie kart z reki — ten,
kto zrobi to jako pierwszy, zdobywa karte , Trofeum”. Natomiast sama
gra konczy sie, gdy zostanie spetniony jeden z warunkow: ktorys z graczy zdobedzie swoje drugie trofeum,
wszystkie trzy trofea zostang przyznane badz zostanie odstonieta karta ,Koniec Swiata”. Gdy to nastagpi, wtedy
sumowane sg wszystkie punkty, a zwyciezca jest ten z graczy, ktory uzbiera ich najwiecej.

, , https://sklep.portalgames.pl/
Spor o bor

;iiz 8+ @ 20 min

Spoér o Bér to dwuosobowa gra karciana z elementami strategii,
bedaca polskim odpowiednikiem klasyka Schotten Totten.
W rozgrywce gracze tworzg uktady kart i dgzag do dominacji nad
czescig polany. Najsilniejszy uktad umozliwia zdobycie nad nia
kontroli.Zebranie trzech przylegajacych lub pieciu dowolnych ptytek
oznacza wygranie rozgrywki. Wariant zaawansowany gry wzbogaca
rywalizacje o jednostki specjalne, ktére pozwalaja odmienic losy
pojedynku i da¢ jednemu z graczy ogromna przewage.

https://sklep.muduko.com/
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Zupa z trupa
;ai 3-7 8+ @ 20 min

Zupa z Trupa to lekka gra karciana, w ktorej celem jest
zdobycie jak najmniejszej ilosci punktéw ujemnych
z zebranych kart. Na poczatku rozgrywki, kazdy z graczy
otrzymuje dwanascie kart przedstawiajacych potworne
sktadniki w pieciu réznych kolorach. W swojej turze gracz
odrzuca na wspdlny stos kart odrzuconych karty pasujace
do aktualnego warunku — moze to by¢ ta sama wartos¢
lub kolor. Zamiast tej akgji, zawodnicy moga zebrac ten
stos oraz sama karte warunku, zmieniajagc zasady gry
i wymuszajac na przeciwnikach pozbycie sie niechcianych
kart (np. czerwonych, liczacych sie jako podwdjne punkty
karne). Gracz zawsze musi zebra¢ minimum trzy karty oraz
wybra¢ jedng z kart z reki i potozy¢ ja, jako nowa karte
warunku. Po zakonczeniu ostatniej rundy gracze podliczajg
swoje punkty ujemne.

https://egmont.pl/ oy

EGMONT

Uga Buga!

;ﬂi 3-8 7+ @ 20 min

Uga Bugal! to dzika, imprezowa gra karciana. Gracze
wcielajg sie  w prehistorycznych jaskiniowcow
rywalizujgcych o miano przywodcy plemienia.
Podczas swojej tury gracz wyktada jedna z trzech
swoich zakrytych kart i powtarza stowa z kart
w kolejnosci ich utozenia na stosie. W trakcie zabawy
nalezy nie tylko pamietaé, co padto wczesniej,
ale tez wykonywac¢ zwariowane zadania z kart
akgji, takie jak wysuniety jezyk czy klaskanie, ktore
potrafig skutecznie wytraci¢ innych z rytmu. Jesli
gracz sie pomyli tj. — zapomni stowa badz pomyli
kolejnos¢ — moze zosta¢ oskarzony. Jesli stusznie —
zabiera wszystkie karty, ktore na koniec zostang mu
policzone jako punkty ujemne. Jesli oskarzenie okaze
sie btedne — karty rozdzielane sg wsréd pozostatych
graczy. Gracz z najmniejsza iloscig punktoéw ujemnych
wygrywa rozgrywke.
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Mol Szachrajek

}i‘ 3-5 6+

@ 20 min

Mél Szachrajek to tytut, w ktérym chodzi
o to, aby pozbyc¢ sie jak najszybciej swoich
kart, zrecznie przy tym oszukujac. W swojej
turze, kazdy z graczy musi zagrac jedna z kart
trzymanych na rece na stos kart odrzuconych.
Obowiazuje zasada, ze zagrywana karta musi
mie¢ wartos¢ o jeden wyzszag lub nizszg niz
karta lezagca na wierzchu stosu. Gracze moga
zrecznie ukrywac karty (bez wzgledu na to,
czy jest to karta mola, karta akgji, czy tez karta
liczbowa) np. rzucajac ja pod stot, wyrzucajac
za siebie albo chowajac w rekawie. Runda
konczy sie w momencie, gdy jeden z graczy nie
ma w reku zadnej karty. Nastepnie nastepuje
podliczanie punktow. Kazda karta liczbowa
pozostata na rece gracza to -1 punkt, kazda
karta akcji to -5 punktéw, a kazda karta ,Mola
Szachrajki” to -10 punktéw. Wygrywa gracz
z najmniejsza iloscig punktéw ujemnych.

https://g3poland.com
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Chrzan to!

;‘i 2-4 8+ @ 30 min
W grze Chrzan to! bedziecie przygotowywac rolki
sushi, wykorzystujac do tego kafelki ze sktadnikami.
W swojej turze gracze moga wykonac jedng z akgji:
wybrac jedng z ptytek i umiesci¢ ja na pustym polu
planszy, zaserwowac positek (zrealizowac¢ karte dania)
badZz dobrac¢ i rozpatrzy¢ efekt karty akgcji. Jesli na
koniec tury, ktorys z graczy bedzie miat wypetnione
wszystkie pola na planszy — rozgrywka dobiega konca
i nastepuje podliczanie punktéw, ktére mozna zdoby¢
za zrealizowane dania oraz posiadane kostki wasabi.
Mistrzem sushi zostaje ten z graczy, ktory zdobedzie
tych punktow najwiecej.

B Zestawienie przygotowat: Marcin Adamczyk

https://sklep.lucrumgames.pl/
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PROTOTYPY

Od zawsze fascynowat mnie proces powstawania gier — byto to dla mnie co$ niezwyktego, na swoj spo-

séb magicznego. Nieraz zastanawiatem sie, ile czasu i energii potrzebne jest, aby stworzy¢ gre, ktdra nie
- dos¢, ze bedzie dziata¢, to bedzie réwniez przynosi¢ mnostwo radosci z rozgrywki.
* Jak sie okazuje, wsrdd naszych rodzimych graczy powstaje wiele swietnych tytutdw, ktére niestety nie
maja okazji ujrze¢ swiatta dziennego. A szkoda. Dlatego wtasnie w Wasze rece, drodzy czytelnicy, oddaje
liste polskich prototypow — zaréwno tych na koncowym etapie designu, ale rowniez tych, ktére dopiero *
zaczynaja swoja wielka przygode. Zachecam do lektury i przetestowania ich osobiscie podczas nadcho-
dzacych wydarzen!

Bartek Smas

Twércy: Weronika Galas i Maciej Galas
Liczba graczy: 2-4
Nadchodzace wydarzenie: Krélewskie Planszéwki

Opis: Vampire Lords to strategiczna gra planszowa fgczaca mechaniki kon-
troli terytorium i budowania talii dla 2-4 oséb. Gracze wcielaja sie w wam-
pirzych lorddéw, ktérzy rywalizujg o terytorium $redniowiecznej Rumunii.
Podczas gry wampirzy wtadcy dowodzg armiami, wysytaja agentow, zawie-
raja sojusze, spiskuja i rozwijaja swoje wampiryczne zdolnosci. A przede
. Wszystkim walcza do ostatniej kropli krwi! :
Kampania gry na Gamefound startuje juz 30 pazdziernika!

Stan prac: Niedawno zakonczylismy kompletowanie
egzemplarzy recenzenckich i rozestalismy
je po Swiecie. W oczekiwaniu na materiaty

o grze szlifujemy jej prezentacje i pracujemy
nad dodatkowa zawartoscia, jak karty, scena-
riusze i nowe postacie.

SOLKRIG )

Tworca: Mateusz Szymanski

Liczba graczy: 2-4

Wiek: 12+

Czas gry: 30-40 min/ gracza

Nadchodzace wydarzenie: Krélewskie Planszowki

Opis: SOLKRIG to strategiczna gra planszowa typu area control w klimatach
kosmicznych, ktorej gtdwnym motywem jest toczaca sie w odlegtej przysztosci
: brutalna wojna o dominacje, wiadze i zasoby w Uktadzie Stonecznym. Zagrywaj
karty, pozyskuj surowce, rozwijaj ulepszenia, badaj technologie, montuyj
jednostki militarne, buduj réznorodne konstrukcje, walz i niszz budynki
przeciwnikéw, tak aby koniec kohcow zdominowad wrogdw i zawtadnac
naszym rodzimym uktadem gwiezdnym!

Stan prac: W ostatnim czasie gra zostata znaczaco odchu-
dzona. Wyleciato z niej az 65 kart, 16 kostek oraz 12 me-
pelkéw. Planszetki frakcji nieco zmalaty, a karty wydarzen
zostaty zastgpione zetonami eksploracji (wiekszy nacisk na
wczesniejsze zaznaczenie swojej obecnosci na planszy). Plansza
zamieniona zostata na zgrabny i tatwy do opanowania rynek
technologii, ktéry w trakcie rozgrywki odkrywa przed gracza-
dae mi coraz to nowsze mozliwosci. Doszto takze do drobnych
zmian zasad, co zwiekszyto znaczenie aspektu area control.


https://gamefound.com/pl/projects/couple-of-games/vampire-lords
https://www.solkrig.pl/

-KING OF KINGS:
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RISE TO POWER

Tworca: Dawid Kotodziegj

Liczba graczy: 2-4

Czas gry: 90-140 min/ gracza

Cze$¢, nazywam sie Dawid i od okoto trzech lat pracuje nad swoimi au-
torskimi projektami. Aktualnie skupiam sie na jednym wiekszym przed-
siewizieciu, ktore przy okazji Planszéwek w Spodku wychodzi na $wiatto
dzienne. ,King of Kings: Rise to Power”, bo takg nazwe robocza nosi, to
projekt gry strategicznej, w ktérej wcielamy sie w jednego z czterech sre-

dniowiecznych wiadcow zarzadza-
jacego swoim krélestwem. W trak-
cie gry gracze beda rozszerza¢ swoje
krolestwo o nowe tereny, pozyskiwac
zasoby, rekrutowa¢ nowe jednostki,
a takze podbijaé swoich wrogdéw. To, co
wyrdznia ten projekt, to mozliwosé
rozgrywania gry w czasie rzeczywi-
stym. Jesli miatbym go opisac jednym
zdaniem, to jest to RTS na planszy.
W swoim projekcie chciatem dac gra-
czom mozliwo$¢ poczucia podobnych
emocji i immersji ptynacej z rozgrywki
w typowe cyfrowe RTS-y, a zarazem
staratem sie utrzymac balans pomie-
dzy dynamika rozgrywki a zatozenia-
mi logicznymi gameplayu. Aktualnie
prace skupiaja sie na rozwinieciu po-
szczeg6lnych elementdw gry.
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Tworcy: Krystian Niedzielski, Franciszek Kwoczynski

Nadchodzace wydarzenie: Krélewskie Planszéwki

Wstep: W grze Pipe Fixion wcielacie sie w polskich hydraulikéw, ktérych

zadaniem jest skonstruowanie jak najbardziej rozbudowanej sieci kanali-

zacyjno-wodociggowej. Dlaczego? Bo Wam za to ptaca!

Cel gry: Waszym celem jest zgarniecie jak najwyzszej wyptaty, co nie zawsze

bedzie tatwe. Moze sie zdarzy¢, ze Wasz uprzejmy kolega, zupetnym przy-

padkiem, 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 nadejsé¢ w kaz-

/, dym momencie! Badzcie czujni

i nie dajcie sie wykiwac¢ kolegom

po fachu!

WSKAZOWKA: Przed rozpoczeciem

rozgrywki nie zaleca sie spozywa-

ko nia zbyt duzej ilosci C;HsO — gra

G ™

. SEVE@MW -

wymaga rozrézniania kolorow!
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https://www.facebook.com/profile.php?id=61577404207460
https://www.facebook.com/profile.php?id=61577909141693

Kontrowersje wokot RPG-6w

RPG-i to dla wielu oséb zrédto inspiracji i doskonatej zabawy. A jednak wokot nich zebrato sie catkiem
sporo mitdéw i kontrowersji. Czego dotyczyly i skad sie w ogdle wziety? Jesli nie znacie odpowiedzi
na to pytanie, przeczytajcie dalej... i sami wyrdbcie sobie zdanie na ten temat.

Dlaczego w ogdle pojawity sie jakiekolwiek kontrowersje wokot RPG-ow?

Niektore elementy kultury popularnej dla pewnych grup oso6b sg kontrowersyjne — i co do tego chyba nikt
z nas nie ma watpliwosci. Moge sie zatozy¢, ze styszeliScie np. o ,satanistycznym Harrym Potterze” albo
,muzyce majacej zty wplyw na...". Skoro wiec pojawiajg sie réznego rodzaju watpliwosci czy opowiesci
o negatywnych efektach ksigzki, filmu lub piosenki, dlaczego podobne opinie nie miatyby sie pojawi¢
na temat gier fabularnych?

Kontrowersje wokdt RPG-6w to przede wszystkim wynik sposobu, w jaki s one rozgrywane. Jak juz
dobrze wiecie, sa gra wyobrazni, toczong w Swiecie wykreowanym przez inng osobe (na podstawie
podrecznika lub nie). A to z kolei oznacza, ze zazwyczaj odbywajg sie w Swiecie fantastycznym
stworzonym od podstaw lub w alternatywnej wersji Swiata realnego. Co za tym idzie, wystepuja w nich
takie elementy jak fantastyczne istoty, bronie czy magia. Podczas praktycznie kazdej kampanii (moze
za wyjatkiem tych dla najmtodszych dzieci) pojawia sie tez jakas forma agresji lub negatywnego zachowa-
nia: walka z przeciwnikiem, utarczka stowna, kradziez, porwanie...

Zrozumienie czy brak zrozumienia?

Wystepowanie takich elementéw czesto przyczynia sie do tworzenia i utrwalania negatywnych opinii na
temat RPG-6w, w szczegdlnosci wsrdd osdb, ktore same nie graty — a czesto nawet nie zapoznaty sie
doktadnie z tym, jak takie rozgrywki przebiegaja. Nie twierdze przy tym, ze negatywng opinie o grach
fabularnych maja wytacznie ci, ktoérzy ich nie znajg — przeciwnie, moga istnie¢ osoby, ktére je poznaty
(nawet dogtebnie), po czym stwierdzity, ze sa one kontrowersyjne lub niemoralne. Wszystko zalezy
przeciez od tego, z jakiego kregu kulturowego pochodzi dany cztowiek, co uwaza za odpowiednie lub
dopuszczalne, a co neguje — nawet jesli wszystko rozgrywa sie tylko w gtowie.
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Wyobrazcie sobie nastepujaca sytuacje: probujecie wyjasni¢ nowo poznanej osobie, na czym polegaja
gry RPG. W zaleznosci od jej nastawienia, otwartosci czy tez osobistych zamitowan uzyskacie skrajnie
rozne reakcje.

1. Osoba, ktora czytata ksigzki fantastyczne, ogladata filmy z takiego gatunku, lubi i kolekcjonuje np.
figurki fantastycznych stworzen i bohateréw, moze by¢ bardzo zainteresowana RPG-iem.

2. Osoba, ktdra stroni od wszystkiego, co wydaje sie jej nierealistyczne, a preferuje racjonalne stapanie
po ziemi i interesuje sie np. kolejnictwem, najpewniej nie wykaze duzego zafascynowania grami — ale
nie musi ich potepiad.

3. Osoba, ktéra stanowczo nie lubi magii i fantastyki, a takze uwaza, ze s z jakiego$ powodu nie
z jej swiatopogladem czy religia, moze osadzi¢ RPG-i jako zte i niemoralne, skoro przedstawiaja
potwory, walki i — czesciej lub rzadziej — nieetyczne zachowania czy profesje.

Kontrowersje dotyczace okultyzmu

Domyslacie sie pewnie, ze na przestrzeni lat szeroko dyskutowana byta kwestia wplatania do
‘ RPG-6w tematéw z dziedziny okultyzmu (a nawet satanizmu, co miato miejsce m.in. w USA

w latach osiemdziesigtych (1)). Nic dziwnego - wielu osobom magia, bedaca
niemal nieodtacznym elementem gier fabularnych, nie kojarzy sie z niczym innym.
Nie ukrywajmy tez, ze w wielu systemach wystepuja istoty demoniczne oraz
bogowie — ito wcale nie w takim ujeciu, w jakim zazwyczaj przedstawiaja ich
najwieksze Swiatowe religie.
Dla niektérych juz samo wspomnienie o magii, demonach czy bogach moze
Swiadczy¢ o tym, ze RPG-i nawotujg do okultyzmu (albo satanizmu). Jesli jednak
patrzy sie na to tylko z tej jednej perspektywy, to niemal potowe dorobku kulturowego
mozna uznaé za okultystyczng — w koncu nawet zwykty ludowy folklor zawiera w sobie liczne
elementy magiczne (za przyktad moze postuzy¢ topienie figury przedstawiajacej Marzanne,
ktére przeciez nadal praktykuje sie w wielu miejscach — chocby jako przedszkolng czy szkolna
zabawe dla maluchéw).

Czy RPG-i w ogdle mozna bezposrednio taczy¢ z okultyzmem/satanizmem?

Z tego tez powodu na RPG-i warto spojrze¢ szerzej. Mimo ze zawieraja elementy
magiczne, wyraznie tez podkreslaja, ze jest to gra wyobrazni, ktéra nalezy odréznia¢ od
rzeczywistoéci — taka uwaga zazwyczaj znajduje sie we wstepie do danego systemu. Zaden
podrecznik nie naktania tez do np. wyznawania istot, ktére zostaty opisane na jego kartach, albo
do praktykowania w realnym Swiecie jakichkolwiek opisanych tam rytuatow.

Nie mozna tez twierdzi¢, ze osoba, ktora grata w RPG-i, automatycznie bedzie bardziej po-
datna na wptywy konkretnych subkultur — zalezno$¢ psychologiczna pomiedzy czynnkami
wewnetrznymi i zewnetrznymi a dotgczeniem do danego ugrupowania to juz temat rzeka dla
naukowcow. taczenie jednego (wyrwanego z kontekstu) czynnika, ktéorym sa gry fabularne,
z subkulturg postrzegana negatywnie przez spoteczenstwo nie jest uwarunkowane niczym
innym, jak tylko uprzedzeniami.

- Kwestie moralnosci i rasizmu

Druga wazna kwestia, ktérg podjeto w rozwazaniach na temat RPG-6w, to dylemat dotyczacy
kwestii moralnych. Nietrudno zada¢ sobie przyktadowe pytanie: ,Czy granie postacia ztodzieja,
ktory w trakcie fabuty kradnie rézne dobra, jest etycznie dopuszczalne?”. Albo inne: ,Czy za-
bijanie wrogoéw w RPG-u jest moralne i czy nie powoduje wzrostu agres;ji?”. Podczas dyskusji
o grach fabularnych padaty tez pytania o kwestie rasizmu: ,Czy granie w gry, w ktérych
wystepujg rasy wrogo nastawione (w tym moga by¢ tzw. wrogiem rasowym) albo postrzegane
negatywnie, nie przetozy sie na wzrost rasizmu i uprzedzen do innosci w realnym swiecie?”.

Gdy jednak wezmiemy pod uwage wyniki najnowszych badan, okazuje sie, ze obawy te nie s3
poparte dowodami naukowymi. Wrecz przeciwnie: wykazano, ze gry fabularne moga nawet
zmniejszaé uprzedzenia i pomagaé¢ w zdobywaniu nowych umiejetnosci — tych postrzeganych
jako pozytywne. Kwestie uprzedzen rasowych czy tez innych negatywnych moralnie konsekwen-
¢ji zostaty wiec skutecznie obalone (2, 3). A o samych korzysciach psychologicznych wynikajgcych
z grania w RPG-i mozecie przeczyta¢ wiecej w numerze trzecim magazynu.
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Pozytywna transformacja mimo watpliwosci

Najlepszym podsumowaniem naszych rozwazan jest zdanie, ktére mozemy przeczyta¢ u Hollandera (3):

Attending to players' testimonies of personal renewal and political resistance, we find that D&D is an

arena for what | theorize as edification: an enrichment of one’s subjectivity that is experienced as be-

neficial, transformational, or even salvific (that is, as effecting rescue or liberation from ruinous ways
of life), even as it proves culturally contested and socially divisive.

Ttumaczenie:

Biorac pod uwage swiadectwa graczy dotyczace osobistej przemiany i oporu politycznego, dochodzi-

my do wniosku, ze D&D jest areng dla tego, co nazywam w mojej teorii ,edukacjg”: wzbogacaniem

wihasnej podmiotowosci, ktére jest postrzegane jako korzystne, transformujace, a nawet zbawcze (czyli

prowadzace do ratunku lub wyzwolenia od destrukcyjnego stylu zycia), nawet jesli budzi kontrowersje
kulturowe i powoduje podziaty spoteczne.
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