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Witamy Was w piątym numerze!

Planszówki nie przestają nas zaskakiwać – swoją różnorodnością, pomysłowością i tym, jak łączą ludzi. 
W tym numerze zabierzemy Was w podróż do świata, który ma wiele do zaoferowania – od spokojnych 
rozgrywek w duecie po epickie starcia o galaktyczne terytoria.

Na początek zajrzymy do klubu Szlak Gier na warszawskim Ursynowie, by sprawdzić, jak lokalna ini- 
cjatywa potrafi przyciągać graczy w każdym wieku. Z kolei relacja z Galaktikonu przeniesie Was do 
świata pełnego energii, pasji i kreatywności – gdzie przy jednym stole spotykają się zarówno projek-
tanci, wydawcy, jak i gracze z całej Polski. A jeśli wolicie obrazy zamiast słów – przygotowaliśmy dla 
Was fotorelację z Królewskich Planszówek. To impreza, którą przygotował nasz redakcyjny kolega, 
Bartek.

W tym numerze przeczytacie wywiad z Carlem Robinsonem – twórcą gry Kelp. Macki kontra Szczęki, 
która szturmem wdarła się na planszówkowe stoły. Autor opowiedział nam o swoim projekcie, kam-
panii na Kickstarterze i planach na przyszłość. Dla tych, którzy lubią tworzyć własne światy, przygotow-
aliśmy dział o prototypach, w którym przyglądamy się, jak powstają pierwsze wersje gier – od szkiców 
po gotowe produkty.

Nie mogło zabraknąć również recenzji, które – jak zawsze – przygotowaliśmy dla Was z wielką pas-
ją. Tym razem na łamach magazynu znajdziecie lżejsze tytuły, jak Nie do pary, Kapibary herbaciary, 
średniej ciężkości Panda Spin, a także te bardziej rozbudowane: Altay: Świt cywilizacji, Donżon czy 
Herbaciany Ogród. Zajrzymy też do świata stworów w grze Zaklinacze smoków i odwiedzimy wikingów  
w Łupach. Sprawdzimy, czy Wiedźmie eliksiry rzeczywiście potrafią oczarować graczy, a także przy-
jrzymy się Star Wars: Super Teams – pozycji, która łączy uniwersum Gwiezdnych Wojen z dynamiką 
nowoczesnej planszówki.

Artykuł ABC malowania figurek do planszówek (i nie tylko) pokazuje, że pierwsze kroki w tej  
dziedzinie wcale nie muszą być trudne, a efekty potrafią dodać grze zupełnie nowego charakteru. 
Miłośników różnorakich mechanik zapraszamy do tekstu o bag buildingu, a tych, którzy lubią opo- 
wieści – do przeczytania kolejnego planszoopowiadania.

Nie zabraknie również czegoś dla fanów RPG – w artykule Storytelling czy RPG wymagające mecha- 
niki i kostek? przyglądamy się temu, jak ten typ rozgrywki różni się od typowej sesji z tradycyjnymi 
mechanikami. A na koniec… rozwiązanie konkursu! Przeczytajcie zwycięskie dokończenie opowiada-
nia i poznacie dalsze losy bohaterów W poszukiwaniu zaginionych elfów.
Jak zawsze staraliśmy się, by każdy znalazł tu coś dla siebie – recenzje, inspiracje, ciekawostki i odrobinę 
magii planszówkowego świata. Bo choć gier przybywa z miesiąca na miesiąc, jedno się nie zmienia –  
radość ze wspólnego grania.
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W Knarr wcielasz się w przywódcę drużyny wikingów, których wysyłasz na kolejne
wyprawy. Zarządzaj rekrutacją załogi i wybieraj terytoria przynoszące największe
korzyści. Wybór odwiedzanych miejsc oraz członków drużyny zdecyduje o tym, czy
skupisz się na handlu, czy na zdobywaniu wpływów. A może połączysz obie ścieżki?
Wszystko po to, by pomnażać bogactwa i zyskać sławę wśród klanów.

W każdej turze możesz dołączyć nowego członka do swojej ekipy, aktywować wikingów   
z tym samym symbolem, dobrać kolejnego wojownika z puli w odpowiednim kolorze na
planszy centralnej lub eksplorować nowe terytoria, na których możesz prowadzić
handel, by zdobywać dodatkowe korzyści lub punkty reputacji.

Odpocznij od walki z potworami,
usiądź na chwilę przy stole i spró-
buj swoich sił w Gwincie – kultowej
karciance ze świata Wiedźmina.
Stań na czele jednej z pięciu frakcji,
wybierz odpowiedniego dowódcę    
i zbuduj armię złożoną z potężnych
jednostek, by zapanować nad po-
lem bitwy i zdobyć przewagę, która
przesądzi o losach rozgrywki. Gwint:
Legendarna gra karciana to strate-
giczne wyzwanie, w którym każdy   
z uczestników dysponuje własną
talią należącą do jednej z frakcji:
Królestw Północy, Scoia'tael, Pot-
worów, Skellige lub Nilfgaardu. Wa-
szym zadaniem jest jak najlepsze
wykorzystanie jej unikalnych zdol-
ności i przemyślane zagrywanie
jednostek, by przechytrzyć przeciw-
nika.

Korona Starego Króla to pełna blefu
i zwrotów akcji gra karciana, w któ-
rej wcielacie się w pretendentów do
królewskiego tronu. Walka o koro-
nę nie będzie ani łatwa, ani przy-
jemna, dlatego musicie w pełni wy-
korzystać swoje zdolności, by prze-
chytrzyć przeciwników. 
Jako przywódcy różnych ugrupo-
wań będziecie zgłaszać swoje ro-
szczenia do tronu, jawnie lub w ta-
jemnicy rozmieszczać swoje siły        
i toczyć boje o najcenniejsze lokali-
zacje. Jednak uważajcie – inni gra-
cze na pewno spróbują pokrzy-
żować Wam plany własnymi intry-
gami. Szlachta, buntownicy, dzikie
plemiona, a może tajemnicze zgro-
madzenie… W czyje ręce powie-
rzysz królewską władzę?

Dla wydawców listopad to czas wytężonej pracy, a dla graczy – okres wzmożonych wydatków i ekscytujących
premier. W tym miesiącu na półkach pojawi się sporo hitów, więc zdecydowanie jest w czym wybierać. To także
doskonały moment, by powoli pomyśleć o świątecznych prezentach – w końcu nic tak nie łączy przy stole jak do-
bra gra planszowa.

Slay the Spire to kooperacyjna gra
typu roguelike oparta na kompute-
rowym hicie. Kluczową rolę odgry-
wa tutaj budowanie talii – tworzycie
unikalne kombinacje kart i mierzy-
cie się z niezwykłymi przeciwnika-
mi. Siłę dadzą Wam potężne arte-
fakty, które będą pomocne w walce
z bossem na szczycie Iglicy. Każdy
gracz rozpoczyna z podstawową ta-
lią i rozbudowuje ją w trakcie roz-
grywki, dokupując dodatkowe, zna-
cznie mocniejsze karty. 

Gdy zginiecie, co w tej grze jest  
zupełnie normalne, możecie zacząć
całą przygodę od początku. Wyciąg-
nijcie wnioski z niepowodzeń i ru-
szajcie po raz kolejny w drogę.

SLAY THE SPIRE: GRA PLANSZOWA

GWINT: LEGENDARNA GRA karciana korona starego króla

knarr

1–4

30–120 min

12+

1–5

20 min

16+

1–4

60–120 min

12+

2–4 30 min 8+

premiery listopadapremiery listopada
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Tam, gdzie kraczą żaby to dwuosobowa gra karciana o charakterze rywalizacyjnym,         
w której wcielasz się w podróżnika przemierzającego w tę i z powrotem okolice wioski.
Podczas rozgrywki dobierasz karty ze wspólnej talii, a do ich zagrywania wykorzystujesz
zdobyte monety. Każda karta ma ograniczoną liczbę użyć – po ich wyczerpaniu trafia do
Twojego schowka punktacji. Dodatkowo możesz zagrywać karty budynków, które
zwiększają Twoje możliwości.

Partia dobiega końca, gdy wspólna talia zostanie wyczerpana. Następnie gracze sumują
punkty zdobyte z kart znajdujących się w ich schowkach oraz z budynków, w które
inwestowali. Zwycięża ten, kto uzyska najwyższy wynik.

Tam, gdzie kraczą żaby

Frosthaven to kooperacyjna gra
fantasy, osadzona w uniwersum
Gloomhaven – jednej z najwyżej
ocenianych gier planszowych na
świecie. Nawiązuje do jej mechaniki
i klimatu, a jednocześnie rozwija
ten świat oraz wprowadza nowe
wyzwania. Gracze wcielają się         
w najemników o unikalnych stylach
gry i wspólnie biorą udział w rozbu-
dowanej kampanii, w której każda
decyzja wpływa na dalszy rozwój
wydarzeń. Poza wymagającymi
starciami z potworami czekają na
Was zagadki, zbieranie surowców,
tworzenie ekwipunku i rozwijanie
własnej osady.

Frosthaven to rozbudowana, narra-
cyjna gra planszowa o imponującej
skali i bogactwie elementów, gwa-
rantująca setki godzin emocjonują-
cej rozgrywki.

W Rezerwacie wcielasz się w projek-
tanta nowoczesnego zoo, które
musi sprostać potrzebom zarówno
zwierząt, jak i odwiedzających. Do
dyspozycji masz 135 unikalnych ka-
felków przedstawiających różne ga-
tunki zwierząt, budynki oraz projek-
ty. Twoim zadaniem jest takie połą-
czenie tych elementów, by stworzyć
najbardziej efektywny i atrakcyjny
ogród zoologiczny. Każdy gracz dys-
ponuje zestawem czterech kart
akcji pozwalających rozwijać zoo,
wprowadzać nowe gatunki i reali-
zować projekty. Siła akcji zmienia
się w trakcie rozgrywki, dlatego
właściwe planowanie kolejności
działań jest kluczem do sukcesu.

Rezerwat czerpie inspirację z gry Ark
Nova, lecz wprowadza liczne uspra-
wnienia i uproszczenia, dzięki któ-
rym mechanika staje się bardziej
płynna i przystępna, nie tracąc przy
tym strategicznej głębi.

Galaktyczny Senat uchwalił Dekret
Transgalaktyczny, na mocy którego
wszystkie floty wyruszyły poza gra-
nice znanej galaktyki, by poszerzać
strefę wpływów i zdobywać nowe
terytoria. Statki z każdej planety ru-
szyły w poszukiwaniu przygód, bo-
gactw i – jeśli szczęście dopisze –
wpływowych stanowisk w struktu-
rach zarządzających nowo zdobyty-
mi terytoriami.

Transgalactica to pełna emocjonu-
jących interakcji gra oparta na
dwóch mechanikach: wysyłaniu
członków załogi do zadań oraz bu-
dowaniu silniczka. Jeśli chcecie od-
nieść zwycięstwo, musicie wyru-
szyć na najdalsze rubieże galaktyki,
umacniać wpływy swojej floty, ry-
walizować o technologie, rozbudo-
wywać sieci handlowe, a nawet wy-
syłać reprezentantów do Galaktycz-
nego Senatu w pogoni za poli-
tycznymi korzyściami.

transgalactica

frosthaven

2–5

100 min

14+

1–5

40–100 min

12+

1–4

120+ min

14+

rezerwat

Budujecie miasta na Dzikim Zachodzie – kupujecie karty i układacie je na swoich
planszach. W każdej rundzie, po rzucie dwiema kośćmi, wykonujecie dwie akcje zależne
od wyniku rzutu. W trakcie gry możecie też zaznaczać i aktywować dodatkowe pola, by
zdobywać więcej zasobów i nowych możliwości. A przemieszczając się po torze
punktacji, odwiedzacie kolejne regiony i pobliskie miasta. Handel z nimi to ważny
sposób na rozwijanie układu kart i zdobywanie punktów – choć czasem trzeba też stawić
czoła złoczyńcy!

West Story: A Town Building Game

2–4 100 min 10+

1–2 40–60 min 10+
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Ironwood to taktyczna, wysoce asymetryczna gra karciana, oparta na prostych zasadach.
W każdej rundzie naprzemiennie zagrywacie po trzy karty ze swoich talii, by aktywować
różnorodne akcje – od przemieszczania oddziałów i inicjowania starć po wydobycie
kryształów, wzmacnianie jednostek czy nakładanie czasowych efektów pasywnych.

Podczas walki wykorzystujecie karty do określania siły bojowej swoich jednostek, zdo-
bywania premii, zadawania obrażeń, obrony przed atakami oraz zwiększania dominacji
na polu bitwy. Obie frakcje diametralnie się różnią – mają odmienne style gry, talie,
warunki zwycięstwa, a nawet dostęp do różnych obszarów mapy.

Quartermaster General: WW2 – Druga edycja to dynamiczna gra strategiczna osadzona    
w realiach drugiej wojny światowej. Gracze dowodzą mocarstwami, które miały kluczo-
wy wpływ na przebieg konfliktu. Najważniejszym elementem rozgrywki są linie zaopat-
rzenia, zapewniające niezbędne zasoby zarówno armiom lądowym, jak i morskim. Prze-
rwij linie dostaw przeciwnika, a jego jednostki skapitulują!

W trakcie rozgrywki w Quartermaster General zostajesz dowódcą jednego lub kilku
mocarstw stojących po stronie Aliantów bądź Osi. Twoim celem jest zdobycie większej
liczby punktów zwycięstwa niż drużyna przeciwna – osiągniesz to dzięki wygranym
bitwom, przemyślanej taktyce i kontroli kluczowych terytoriów.

Po wielkich katastrofach rozpoczął
się nowy rozdział w historii Sylvan
Dale. Starsi wezwali architektów do
zaprojektowania nowego leśnego
królestwa – przystani położonej wy-
soko w objęciach Wielkich Drzew.
Nadszedł moment, byś stanął na
czele budowniczych wznoszących
domostwa, mosty i wiszące dzie-
dzińce. A im wyżej sięgną Twoje
konstrukcje, tym większą chwałę Ci
przyniosą!

Budowniczowie Sielskiej Doliny to wy-
jątkowa, trójwymiarowa gra ka-
felkowa, w której gracze zagrywają
karty i umieszczają kafelki budyn-
ków na coraz wyższych drzewach.
Po drodze zbierają również zesta-
wy kart, umożliwiające wykonanie
specjalnych akcji. Spraw, by Twoje
konstrukcje przewyższały budynki
przeciwników i rozświetl las swoimi
kolorami.

IRONWOOD

1–2 30–60 min 12+

Quartermaster General: WW2 – Druga edycja

2–6 50–100 min 14+

W tej grze tworzycie gang zawodo-
wych złodziejaszków gotowych
przeprowadzić serię spektakular-
nych napadów. Tylko idealna
współpraca pomiędzy Wami zagwa-
rantuje, że zaplanowane skoki bę-
dą udane. Aby wygrać, musicie
wspólnie obrobić trzy skarbce, uni-
kając przy tym trzykrotnego akty-
wowania alarmu. A jak tego doko-
nać? To proste – grając w pokera…
kooperacyjnego!

Gang wykorzystuje zmodyfikowane
zasady znane z Texas Hold'em –
jednej z odmian pokera. Tutaj wy-
grywacie lub przegrywacie wspól-
nie. Zwycięstwo będzie możliwe tyl-
ko wtedy, gdy każdy z Was dobrze
oszacuje siłę kart pozostałych
współgraczy. I pamiętajcie: w prze-
ciwieństwie do zwykłego pokera,   
w tej grze nie powinniście blefować!

Witaj w tajemniczym świecie pod
łóżkiem, gdzie kurzołaki żyją w swo-
im lepkim królestwie zwanym Zapy-
ziałym Zakamarkiem. Jest tu ciem-
no i przytulnie – jednak tylko do
czasu, gdy wśród kurzu pojawi się
błyszcząca landrynka. Wtedy zaczy-
na się bezpardonowa walka o pra-
wo do jej zjedzenia!

Kurzołaki to szybka, zwariowana      
i pełna interakcji gra dwuosobowa
(z wariantem dla trzech graczy),     
w której kierujesz frakcją stworzeń
zamieszkujących pod łóżkiem.
Kluczem do zwycięstwa jest sprytne
przemieszczanie i rozmieszczanie
stworków oraz umiejętne wyko-
rzystywanie ich zdolności. W plano-
waniu potężnych akcji pomagają
kafelki wspomagające, losowane na
początku każdej rundy lub po po-
chłonięciu słodkiego przysmaku.

Kurzołaki: Bitwa o landrynkę

Gang

2–3

30 min

10+

2–4

45 min

10+

3–6

20 min

10+

Budowniczowie Sielskiej Doliny
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https://www.facebook.com/events/1326984448383345/

KrosCon - Konwent Gier i Fantastyki

PLANSZÓWKOWE LISTOPAD 2025

To już 16. edycja toruńskiego konwentu miłośników gier
planszowych. Na dwa dni sale klubu Sobótka zapełnią się
stolikami, a te – planszami, pionkami i kartami. W ramach
wydarzenia działać będzie wypożyczalnia, w której zostanie
udostępnionych około 200 unikalnych tytułów. Organizatorzy
chętnie doradzą i pomogą znaleźć właściwą grę.
Gracze spragnieni rywalizacji w formie turniejowej będą
mogli zmierzyć się w kilku tytułach. Dla najlepszych
przewidziane są nagrody!

https://www.facebook.com/konwent.ballcon

 8–9 LISTOPADA | TORUŃ

WYDARZENIA

HashiCon to konwent poświęcony w głównej mierze kulturze azjatyckiej (mandze, anime, muzyce,
kulturze), ale na odwiedzających czekają też inne atrakcje. Nie zabraknie strefy LEGO, fantastyki,
planszówek i gier na konsole. Głównym celem HashiConu jest rozwijanie zainteresowań i integracja,
dlatego organizatorzy przygotowali wiele paneli dyskusyjnych, prelekcji i konkursów. 
Na uczestników czekają stoiska z różnorodnym asortymentem trafiającym w gusta każdego fana
kultury azjatyckiej, także w te artystyczne i żywieniowe. Mnóstwo atrakcji zarówno w ciągu dnia jak
i... w nocy. 

https://hashicon.pl/
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Młociny

16 LISTOPADA | WARSZAWA

https://www.facebook.com/festiwalalegramy

Festiwal ALEgramy

16 LISTOPADA

https://festiwalalegramy.pl/

Centrum Wystawienniczo-Kongresowe AMBEREXPO w Gdańsku zamieni się w raj dla miłośników
gier planszowych, karcianych, bitewnych i fabularnych. To największe wydarzenie tego typu na
Pomorzu. Na odwiedzających czekać będą m.in.: 

games Room z ponad 1000 grami do wypożyczenia,
strefa RPG – sesje gier fabularnych prowadzone przez doświadczonych mistrzów gry,
turnieje i konkursy – rywalizacja w popularnych grach planszowych i karcianych,
strefa prototypów – możliwość zagrania w tytuły, które dopiero powstają,
warsztaty malowania figurek – kreatywna zabawa dla fanów m.in. gier bitewnych,
strefa dziecięca – bezpieczna i pełna atrakcji przestrzeń dla najmłodszych,
prelekcje i spotkania z twórcami – inspirujące rozmowy o grach i kulturze geek,
strefa wystawców – najnowsze premiery, gadżety i okazje zakupowe,
food trucki – pyszne jedzenie dla głodnych uczestników konwentu.

Festiwal oferuje również bilety z ekskluzywnymi dodatkami od wydawnictw takich jak Rebel,
Ravensburger czy Egmont.

15–16 LISTOPADA | GDAŃSK

WARSZAWA

Fani Gier zapraszają na kolejny Festiwal Gier Planszowych.
Do dyspozycji odwiedzających będzie kilkadziesiąt gier do
wypożyczenia. Zagracie zarówno w klasyki, jak i najnowsze
tytuły. Organizatorzy przygotowali również kilka turniejów 
z nagrodami. https://fanigier.net/

PATRON MEDIALNYPATRON MEDIALNY
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PATRON MEDIALNYPATRON MEDIALNY

BGG.CON to jedno z najważniejszych miejsc spotkań
miłośników gier planszowych, gdzie można zapoznać się 
z nowościami na rynku. Na odwiedzających przygotowano
ogromną bibliotekę tytułów do wypożyczenia i grania przez
cały czas trwania konwentu. Uczestnicy będą mogli wziąć
udział w zaplanowanych turniejach i wydarzeniach
specjalnych oraz nabyć ciekawe planszówkowe gadżety.
W tym roku motywem przewodnim są „straszne potwory” –
uczestnicy mogą wcielić się w postacie takie jak
Frankenstein, Mumia, Dracula czy Potwór z Czarnej
Laguny i grać w klimatyczne gry z potworami w roli
głównej.

19–23 LISTOPADA | DALLAS, USA

https://tabletop.events/conventions/bgg.con-2025

XV Międzynarodowy Festiwal Gier Planszowych to
największe na Dolnym Śląsku wydarzenie poświęcone
nowoczesnym grom planszowym! Podczas imprezy
będziecie mieli okazję poznać ponad 2800 różnych
tytułów oraz zagrać w najnowsze światowe premiery
prosto z targów SPIEL 2025 w Essen. Dla chętnych
organizatorzy przygotowali wiele turniejów, konkursów 
i quizów z atrakcyjnymi nagrodami. Jak grać w wybraną
planszówkę? Tłumaczeniem zasad zajmie się obsługa,
która będzie też służyła pomocą przy doborze
odpowiedniej gry.

22–23 LISTOPADA | WROCŁAW

https://www.facebook.com/events/2479432039085868/2479432045752534/

planetamepli.pl  |  13
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15 LISTOPADA 10:00–19:00
16 LISTOPADA 10:00–17:00

 

FESTIWAL

ALEgramy
GRY PLANSZOWE, KARCIANE, 

BITEWNE I FABULARNE
KOMIKSY, ZABAWKI, MODELE

KUP BILET 

Masa atrakcji:
 wystawcy

gralnia
strefa dla dzieci 

strefa RPG
turnieje
prelekcje

malowanie figurek
prototypy
krewni Pyrkonu

www.festiwalALEgramy.pl

GDAŃSK

PATRON PATRON 

Tym razem w organizacji imprezy wspierał go Klub
Kultury „Łokietek”, a Królewskie Planszówki odbyły
się w Szkole Podstawowej nr 67 w Krakowie.
Jednodniowa impreza zgromadziła wielu fanów 
gier bez prądu. Na uczestników czekały setki 
tytułów do grania: od prostych karcianek

 
Wśród dodatkowych atrakcji ciekawą inicjatywą
były niewątpliwie warsztaty z malowania figurek,
podczas których chętni mogli od podstaw nauczyć się
upiększania planszówkowych smoków i wojowników.

Królewskie
Planszówki
„Od fanów dla fanów” – to główne motto imprezy, które towarzyszyło spotkaniu miłośników
gier planszowych. Zjazd odbył się na początku października w Krakowie, a całość – już po raz
drugi – zorganizował nasz redakcyjny kolega Bartek, prowadzący fanpage Planszówka to
Wymówka. 

po rozbudowane eurogry. Każdy mógł
wybrać coś dla siebie i rozegrać partyjkę ze
znajomymi czy w gronie rodzinnym. 
W tym roku, podobnie jak w poprzedniej
edycji, nie zabrakło gier, które jeszcze nie
zostały wydane. Można było zapoznać się 
z wieloma prototypami oraz porozmawiać
o projektach z ich twórcami, co było nie
lada gratką dla uczestników. Również fani
RPG mogli znaleźć się we własnym
świecie, ponieważ organizatorzy zadbali o ten
 rodzaj rozrywki.
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Dodatkowo na konwencie można było:
wziąć udział w prelekcji „Barbarzyńca królem Polski”, 
odwiedzić stoisko Wkurzonego Pisarza (Leszka Bigosa) – 

       autora powieści fantasy i thrillerów, 
zakupić gry i akcesoria z oferty sklepu DragonEye, 
nabyć rękodzieło od Gracza (nie)okazjonalnego, 
zaopatrzyć się w inserty i akcesoria do gier od Uskrzydlonej Owcy.

EcoLogic na Gamefound

Prześladowani: Kraków - Gamefound

 Bananowy Magnat

Tutaj więcej o grze – SPQR
Triumwirat - gra planszowa

Chciwi Kupcy
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 Bananowy Magnat

Tutaj więcej o grze – SPQR
Triumwirat - gra planszowa

Chciwi Kupcy

Tegoroczną imprezę można zaliczyć do bardzo
udanych. Gracze dopisali, czego dowodem było to,
że czasami brakowało miejsc przy stolikach.
Miejmy nadzieję, że w przyszłym roku frekwencja
również dopisze, a może i będzie jeszcze większa?
Tego oczywiście serdecznie życzy Organizatorom
ekipa „Planety Mepli”.

Marcin Adamczyk

Leszek Bigos „Wkurzony Pisarz”: strona autorska

https://dragoneye.pl/

Vampire Lords na Gamefound

Uskrzydlona Owca - inserty

Fachowcy na Gamefound

Psiarmagedon na Facebooku
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Nowa gra o budowaniu cywilizacji od wydawnictwa 
Galakta kusi klimatem i oprawą graficzną, ale 
czy za efektownym wyglądem kryje się równie 
satysfakcjonująca mechanika? Sprawdzam, jak 
Altay radzi sobie przy stole. 

ALTAY: ŚWIT CYWILIZACJI – 
PIĘKNE, ALE CZY GRYWALNE?

Na progu nowej ery
Altay: Świt Cywilizacji to ciekawy miks, w którym deck-
building łączy się z rozwojem cywilizacji i kontrolą obszaru. 
Nie jest to gra rewolucyjna, ale potrafi zapewnić przyjemne, 
satysfakcjonujące partie – zwłaszcza jeśli lubicie tytuły ład- 
nie wyglądające i wyróżniające się dynamiczną rozgrywką.

Oblicze świata – oprawa i komponenty
Już przy rozpakowywaniu pudełka Altay robi bardzo dobre 
wrażenie. Grafiki mają ciepłą, lekko mitologiczną estetykę, 
ilustracje kart i ikonografia są czytelne, a całość utrzymana 
jest w spójnym stylu, który pomaga wejść w klimat gry. Jakość 
komponentów stoi na najwyższym poziomie: w pudełku 
znajdziemy wiele solidnych, drewnianych elementów, a także 
starannie wykonane karty i żetony. Nie ma tu przesadnych 
produkcyjnych bajerów, ale całość wygląda estetycznie, co 
wzmacnia przyjemność z rozgrywki. To tytuł, który na stole 
po prostu ładnie się prezentuje. Grę wyróżnia też bardzo 
ciekawa plansza. Ma niewielki rozmiar i nie uświadczymy 
na niej żadnych symboli czy napisów – dawno nie miałem 
styczności z takim designem. Dużym atutem jest również 
dobrze przemyślany insert, który bardzo przyspiesza przygo-
towanie partii. Powiem szczerze: stosunek jakości produktu 
do jego ceny (w sklepach grę można znaleźć już za 
ok. 150 zł) wypada wyjątkowo korzystnie!

Siła ludu – mechaniki 
i rozwój cywilizacji
Rdzeń gry to budowanie talii 
połączone z walką o kontrolę 
nad terenami i zarządzaniem 
zasobami (kamień, metal, drewno, 
wiedza, kultura). Każda z czterech 
frakcji zaczyna z nieco inną talią 
startową, co daje subtelną asyme-
trię i zachęca do sprawdzania różnych 
stron konfliktu. Wszystko opiera się na 
kartach: zagrywamy je, by produkować 
towary, budować osady, atakować przeciw-
nika i przejmować kontrolę nad obszarami. Za 
zdobyte surowce możemy kupować nowe karty 

lub realizować karty celów. Co istotne, po wykonaniu wszyst-
kich akcji niewykorzystane zasoby przepadają (chyba że 
mamy zagraną specjalną kartę magazynu, która pozwala 
przechować maksymalnie do dwóch surowców). To sprawia, 
że zdobycie najmocniejszych kart nie należy do najłatwiej-
szych zadań.
Ta zaskakująca mieszanka mechanik działa bardzo dobrze. 
Z jednej strony mamy elementy deck-buildingu (dobierasz 
i ulepszasz talię), z drugiej – area control, które wprowadza 
interakcję i lekką presję (np. atakować czy rozwijać?). Walki 
są proste w wykonaniu, a strategiczne decyzje pojawiają 
się głównie przy planowaniu rozwoju talii i rozmieszczaniu 
osad. Ogólnie gra oferuje przyjemną, czytelną rozgrywkę 
bez nadmiaru mikrozasad.

Pierwsze kroki plemienia – próg wejścia 
i tempo rozgrywki
Instrukcja jest wystarczająco klarowna, a mechaniki – 
znane z innych tytułów – ułatwiają wprowadzenie nowych 
graczy. To nie jest ciężkie euro z dziesiątkami reguł, raczej 
pomost między bardziej taktycznymi deck-builderami 
a prostszymi grami cywilizacyjnymi. Dzięki temu Altay jest 
bardzo przyjemna do tłumaczenia. Jestem przekonany, 

że już po jednej, maksymalnie dwóch rundach, 
gracze będą wiedzieli co robić. Czas gry 

podawany przez wydawcę to 45–90 
minut dla 2–4 osób; w praktyce 
partia zwykle zamyka się w okoli-
cach godziny.

Jeśli szukasz tytułu, który wprowadzi 
znajomych w mechaniki kontroli 

obszaru i budowania talii bez długiego 
setupu – to dobry kandydat. Dla graczy 

przyzwyczajonych do cięższych 
euro i area control gra może 
wydawać się zbyt lekka, jednak 
nie traktowałbym tego jako 

wadę. Sam gustuję w ciężkich 
tytułach, a przy Altay bawiłem się 
wybornie i jestem pewien, że będę 
miał ochotę wracać do tej gry.

Wydawca: Galakta

45–90 min2–4 14+

https://galakta.pl/altay-swit-cywilizacji/
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Starcia o ziemię – interakcja i regrywalność
Gry area control słyną z silnych zależności pomiędzy gra- 
czami. W Altay interakcja jest umiarkowana: mamy bezpo-
średnie konflikty o płytki i okazjonalne potyczki, ale nie 
jest to tytuł pełen negatywnej interakcji na każdym kroku. 
Decyzje o ekspansji i ataku mają znaczenie, ale nie domi-
nują rozgrywki – to bardziej walka o optymalizację własnej 
talii i kontrolę kluczowych miejsc na planszy. Różnice 
między frakcjami oraz losowość w doborze kart zapewniają 
przyzwoitą regrywalność. Płynność rozgrywki wypada 
dobrze: nie ma długich przestojów, ruchy są zwięzłe, a talie 
szybko „krążą”.
To tytuł, w którym liczba graczy rzeczywiście ma znaczenie. 
W mojej opinii pełnię charakteru pokazuje przy pełnym, 
czteroosobowym składzie. W duecie gra staje się bardziej 
przewidywalna i zdecydowanie łatwiej kontrolować sytu-
ację na planszy. Przy czterech osobach robi się ciaśniej, 
a walka o tereny zyskuje na znaczeniu – pojawia się więcej 
blokowania i okazjonalnych spięć.

Blaski płomienia – co urzekło najbardziej
• Spójna i przyjemna oprawa graficzna – gra prezentuje 

się bardzo dobrze na stole.
• Udane połączenie mechanik: deck-building nie zabija 

elementu kontroli terenu, lecz z nim współgra.
• Szybka rozgrywka i łatwe do przyswojenia zasady.

Cienie przeszłości – gdzie gra nieco zawodzi
• Nie jest to absolutnie innowacyjny tytuł – wiele rozwiązań 

znamy z innych gier, niektórym graczom może brakować 
głębi rozgrywki.

• Walki mogłyby być bardziej taktyczne.
• Stosunkowo mało gry cywilizacyjnej w grze cywiliza-

cyjnej. Jeśli szukasz pozycji o dużej złożoności strate-
gicznej z wieloma ścieżkami rozwoju, Altay może nie 
być najlepszym wyborem.

Dla kogo ta wędrówka?
Polecam Altay osobom, które szukają ładnie wydanego, 
przystępnego area control z deck-buildingiem i nutką cywili-
zacyjnego sznytu – idealnego na wieczór, kiedy brak ochoty 
na ciężkie, wielogodzinne tytuły. To też dobry wybór jako 
pomost między początkującymi a bardziej wymagającymi 
graczami: daje poczucie rozwoju i interakcji, ale bez przy-
tłaczającej liczby reguł. Jeśli lubisz Tyrants of the Underdark, 
możesz pomyśleć o Altay jako o jego lżejszym kuzynie – 
mniej kombinowania i wielowarstwowej strategii, za to 
więcej przystępności i krótsze partie.

Moja ocena – kronika końcowa
Dla mnie Altay: Świt Cywilizacji to bardzo solidny tytuł 
i jedno z największych pozytywnych zaskoczeń ostat- 
nich miesięcy. To przepięknie wydana, przyjemna 
i dobrze zaprojektowana gra. W ciekawy sposób łączy 
znane i lubiane mechaniki z prostotą zasad.
Czy czuję klimat cywilizacji? Tylko trochę. Rozwój osad 
i ekspansja na nowe tereny budują narrację, choć 
bardziej na poziomie wizualnym niż mechaniki. To raczej 
tytuł, w którym temat dodaje uroku, niż pełnoprawna 
gra cywilizacyjna.
Dla wielu osób będzie to ulubieniec na godzinę, dla 
innych – sympatyczny tytuł do kolekcji. A dla mnie? 
Gra, do której chcę wracać, gdy mam ochotę na lżejszą 
rozgrywkę z cywilizacyjnym vibem. Bardzo czekam na 
duży dodatek, którego premiera zapowiadana jest 
na przyszły rok. Mam nadzieję, że ukaże się również 
w języku polskim!

Paweł Podgórski

Egzemplarz do recenzji otrzymaliśmy od wydawnictwa Galakta. Wydawca 
nie miał wpływu na treść recenzji.
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https://galakta.pl/altay-swit-cywilizacji/
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Nie do pary.Nie do pary.
Gdzie się podziała moja skarpetka?!Gdzie się podziała moja skarpetka?!

2–5 ok. 15 min 6+Wydawnictwo: IUVIWydawnictwo: IUVI

Każdy z nas spotkał się z tym, że robiąc porządek  
w skarpetkach okazało się, że… kilka z nich brakuje  
i nikt nie wie, co się z nimi stało! Pralka połknęła? Pies 
zjadł (o czym wiem z autopsji)? A może zniknęły w naj-
głębszych zakamarkach szafy? 

Właśnie z tego lekkiego chaosu i codziennej dawki  
absurdu wyrosło Nie do pary – gra karciana, w której 
próbujemy dopasować znalezione skarpetki. I w tym 
tkwi cały jej urok.

Mechanicznie jest to tytuł prosty, szybki, kilku rundowy 
i bardzo losowy – ale wszak nie o strategię tu chodzi. To 
raczej gra wymagająca sprytu i spostrzegawczości, bo 
kto zbierze nieparzystą liczbę skarpetek – nie dostaje 
punktów (a punktami są gwiazdki na kartach)!

Przygotowanie do gry jest niezwykle proste i szybkie,  
a instrukcja dołączona do gry – krótka i klarowna. Ta-
sujemy karty ze skarpetkami (a trzeba przyznać, że wy-
dawnictwo zadbało o różnorodność graficzną), po czym 
bierzemy dziesięć kart, w które wtasowujemy kartę pralki. 
Następnie umieszczamy ten plik pod pozostałymi, two-
rząc zakryty stos do dobierania. I to tyle!

Grę rozpoczyna oczywiście osoba, która ma najzabaw-
niejsze skarpetki. Następnie rozgrywka toczy się zgodnie 
z ruchem wskazówek zegara. W swojej turze należy 
dobrać dwie karty, po czym wybieramy jedną z nich 
i dodajemy do swojej kolekcji – drugą przekazujemy 
graczowi po swojej lewej lub prawej stronie (w zależ-
ności od tego, w którą stronę skierowana jest strzałka na 
karcie). Uwaga! Obdarowany gracz nie może odmówić 
jej przyjęcia! Nawet (a może tym bardziej?) wtedy, kiedy 
karta niweczy posortowaną parzyście kolekcję. 

Ważnym punktem rozgrywki są karty ze specjalnymi efek-
tami. Na niektórych można zauważyć grafiki prezentu lub 
koła ratunkowego. Po wybraniu do swojej kolekcji karty 
z takim obrazkiem należy od razu wykonać jego efekt:

1.  W przypadku prezentu trzeba dobrać kartę  
z wierzchu talii (nie podglądając) i przekazać ją wybra-
nemu graczowi. Ten zaś musi ją trzymać zakrytą obok swo-
jej kolekcji do końca gry. Dopiero tuż przed podliczaniem 
punktów odkrywa ją i kładzie do określonego zestawu  
w danym kolorze skarpetek. Moment ten jest o tyle emo-
cjonujący, że te otrzymane prezenty mogą popsuć nam 
cały szyk parzystych kart i skutkować brakiem punktów!

2.  Koło ratunkowe jest za to przyjemniejsze – należy 
wybrać samotną skarpetkę (czyli taką, która wystę-
puje pojedynczo w danym kolorze) z kolekcji innego 
gracza i dołożyć ją do swojej kolekcji. Jeśli żaden gracz 
nie posiada samotnej karty – ignoruje się ten efekt. 
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zjadł (o czym wiem z autopsji)? A może zniknęły w naj-
głębszych zakamarkach szafy? 

Właśnie z tego lekkiego chaosu i codziennej dawki  
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cjonujący, że te otrzymane prezenty mogą popsuć nam 
cały szyk parzystych kart i skutkować brakiem punktów!
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Wśród zebranych skarpetek może wpaść nam w ręce 
tzw. Superskarpetka. Wyróżnia się od innych tęczowym 
tłem z serduszkami i wzorem kotów-jednorożców na skar-
petce. A jaki daje efekt? Należy dołożyć ją do jednego  
z zestawów skarpetek (najlepiej tego, który ma niepa-
rzystą liczbę kart). Superskarpetka jest jokerem! Kopiuje 
wybraną kartę, choć sama nie zdobywa żadnych punktów. 

A jaki jest w takim razie cel gry? Oczywiście, że zebranie 
najokazalszej kolekcji skarpetek! Wygrywa osoba, która 
będzie miała najwięcej gwiazdek na zebranych kar-
tach. Kruczek? Zestawy w kolekcji muszą być zebrane 
parzyście, aby gwiazdki na nich liczyły się pod koniec gry. 
W innym przypadku punkty przepadają!

Gra kończy się stosunkowo szybko – natychmiast po tym, 
gdy jeden z graczy dobierze kartę pralki ze stosu (chyba, 
że pralka została przekazana jako prezent – wtedy gra 
kończy się po wyczerpaniu stosu dobierania). Następnie 
wszyscy odkrywają swoje karty „prezentów” otrzyma-
nych podczas rozgrywki i dodają je do swojej kolekcji 
skarpetek – bez względu na to, czy karty im pomogą, 
czy zaszkodzą! I jeśli wykonamy powyższe czynności – 
możemy w końcu podliczyć punkty.

Podsumowując – gra jest przyjemna i szybka, zarówno 
dla dzieci, jak i starszych. Nie jest natomiast dla tych, 
którzy szukają bardziej wymagających rozgrywek. To 
jest minimalistyczna gra dla urozmaicenia chwili cza-
su. Z przyjemną oprawą graficzną – niewielkie pudełko  
w kształcie pralki, które mieści się w jednej ręce, i bogato 

ilustrowane karty z motywami skarpetek (od pszczółek 
po alpaki) nadają jej wyjątkowego 
uroku.

Warto wspomnieć, że jest on jedną  
z gier z serii HELVETIQ, w której mo-
żecie znaleźć inne równie świetne 
minimalistyczne gry. 

Link do serii: https://iuvigames.pl/
kategoria/nasze-gry/helvetiq/

Michalina Chudzińska
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Herbaciane pola  
w dolinie rzeki Jangcy

CIEKAWOSTKA
Według legendy herbata została odkryta w roku 2737 
p.n.e. przez chińskiego cesarza Shennonga. Gotował wodę, 
gdy nagle zerwał się wiatr i parę liści wpadło do naczynia. 
Tak podobno powstał pierwszy napar herbaciany.

Wyobraźcie sobie wczesny poranek w górzystym regionie 
południowych Chin. Mgła jeszcze leniwie spowija wzgórza, 
a promienie słońca zaczynają się przebijać przez zielone 
liście młodych krzewów herbacianych. Ciszę przerywa 
jedynie szelest, gdy dłonie zbieraczy ostrożnie zrywają 
świeże listki – te, które za chwilę trafią do koszy i rozpoczną 

Herbaciany Ogród to typowa gra ekonomiczna, w której bę-
dziecie budować talię, zarządzać zasobami oraz umieszczać 
robotników na planszy. Zanim przejdę do zasad i wrażeń  
z rozgrywki, kilka słów o wykonaniu – bo zasługuje na uwagę.
W pudełku znajdziecie sporo drewnianych komponentów 
(pionki robotników, łodzi i pagód), mnóstwo kart, znaczni-
ków i kafelków oraz solidnie wykonane planszetki graczy  
i planszę, która – na szczęście – nie jest tak duża, jak  
w wielu podobnych tytułach. Mam tylko małą uwagę do 
wyglądu pól herbacianych przedstawionych na planszy. 

Moim zdaniem wyglądają dość monotonnie  
i mogłyby być bardziej uroz- 

maicone. Duży plus 
należy się za przej-
rzyste symbole na 
planszy oraz świetnie 
zaprojektowaną wy-
praskę, w której każ-
dy element ma swoje 
miejsce. Całość pre-
zentuje się naprawdę 
dobrze.

2–4 90 min 12+ swoją drogę ku doskonałemu naparowi. Właśnie w takim 
klimacie rozgrywa się Herbaciany Ogród – gra, w której 
wcielacie się we właścicieli plantacji, dbających nie tylko 
o plony, lecz także starających się o uznanie cesarza. To 
podróż do świata, w którym spokój natury spotyka się ze 
strategicznym planowaniem, a aromat świeżej herbaty 
miesza się z presją rywalizacji o najlepsze pola i kontrakty. 
A ponieważ wkrótce czekają nas zimniejsze wieczory, to 
kubek gorącej herbaty będzie jak znalazł.
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Jak wygląda rozgrywka?
Rozgrywka w Herbaciany Ogród trwa pięć rund, podczas 
których każdy z graczy może rozegrać maksymalnie po 
cztery tury – trzy pierwsze są darmowe, natomiast czwarta 
wymaga opłaty w postaci liści herbaty. W każdej z nich 
decydujemy, czy rozbudować plantację, kupić nowe karty, 
sprzedać herbatę, poddać liście fermentacji, czy może 
wyruszyć w rejs po rzece i zdobyć dodatkowe premie. Jak  
w większości gier euro, celem jest zdobycie jak największej 
liczby punktów zwycięstwa.

Podczas swojej tury gracz wybiera jedną z pięciu akcji głów-
nych oraz może wykonać jedną akcję poboczną (jej rodzaj 
zależy od karty znajdującej się na wierzchu własnego układu 
kart). Oprócz tego dostępna jest dowolna liczba akcji dodat-
kowych.
Każda akcja główna wymaga zagrania określonej liczby kart, 
które wyznaczają jej łączną siłę. Im jest większa, tym lepsze 
efekty można uzyskać.
Wśród akcji głównych, jakie można wykonać w grze, do 
wyboru są:
• Założenie herbacianego ogrodu.
• Zakup karty akcji.
• Sprzedaż herbaty karawanie.
• Fermentacja.
• Dodatkowy zbiór herbaty.
Akcje poboczne to ciekawy element mechaniki gry. Wyko-
nujecie je tylko z ostatniej zagranej w danej turze karty – 
tej, która leży na wierzchu właśnie stworzonego przez Was 
układu. Możliwe działania to:
• Produkcja filiżanek.
• Badania nad herbatą.
• Żegluga po rzece.
Akcje darmowe to działania, które możecie wykonać  
w dowolnym momencie Waszej tury. Należą do nich:
• Postęp na torze cesarza. Płacicie wymaganą liczbę 

żetonów cesarza oraz liści herbaty, a następnie prze-
suwacie swojego robotnika na kolejny poziom toru.  
W zamian otrzymujecie przypisaną nagrodę oraz możli-
wość zdobycia specjalnych kart punktujących.

• Premia z połączonych filiżanek. Dzięki akcji pobocznej 
opisanej wyżej możecie otrzymać jedną z przypisanych 
premii, odrzucając umieszczony w tym miejscu znacznik.

• Powtórzenie akcji pobocznej. Odrzucając odpowiednią 
liczbę listków herbaty lub żeton zwoju, możecie powtó-
rzyć jedną z akcji pobocznych, którą właśnie wykona-
liście.

• Użycie zwoju. Odrzucacie zdobyty żeton zwoju i otrzy-
mujecie określoną na nim premię lub zasób.

Ciekawym rozwiązaniem w tej grze jest to, że jeśli po wyko-
naniu wszystkich swoich tur pozostaną graczowi na ręce 
karty, nie musi ich odrzucać na zakończenie rundy. Może je 
zagrać, dobierając jeszcze cztery nowe karty ze swojej talii, 
gdy rozpocznie się nowa runda. Dzięki temu ma szansę na 
ciekawsze ruchy w dalszej części rozgrywki. Po wykonaniu 
wszystkich akcji w rundzie następuje faza porządkowania. 
W jej trakcie gracze m.in. otrzymują liście herbaty, usuwają 
karty akcji oraz przeprowadzają proces dojrzewania herbaty.
Po rozegraniu pięciu rund następuje koniec gry i podliczanie 
punktów. Szczegółowa punktacja została opisana w instrukcji, 
więc nie będę jej tutaj przytaczać.

Liście herbaty to podstawowy zasób, który zdoby-
wa się na wiele sposobów

CIEKAWOSTKA
W czasach dynastii Tang (VII–X w. n.e.) herbata była już 
dobrze znana i ceniona. Wtedy powstała słynna „Księga 
herbaty” Lu Yu – pierwszy traktat herbaciany w historii. 
Autor opisywał w niej nie tylko sposób parzenia, lecz także 
filozofię picia herbaty.
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Herbaciany Ogród to jedna z ciekawszych gier, jakie  
w ostatnim czasie trafiły na mój stół. Dzięki wielu dostępnym 
akcjom daje możliwość testowania różnych strategii, które na 
koniec rozgrywki pozwalają zdobyć jak najwięcej punktów. 
Po wielu partiach mogę stwierdzić, że nie ma jednej drogi do 
zwycięstwa. Różnorodny rozkład kafelków, losowo wykładane 
karty karawan i dobierane karty akcji sprawiają, że każda 
partia wygląda inaczej.
W rozgrywkach dwuosobowych gra jest nieco spokojniejsza 
– gracze nie przeszkadzają sobie nawzajem. Jest więcej 
przestrzeni na planszy, a negatywna interakcja praktycznie 
zanika. Natomiast w pełnym składzie plansza staje się ciasna, 
a rywalizacja o najlepsze karty znacznie się zaostrza. Jeśli 
któryś z przeciwników podbierze żeton lub kartę, na którą 
mieliście ochotę, jesteście zmuszeni nieco zmodyfikować 
plan działania. Na szczęście dzięki innym dostępnym akcjom 
łatwo odrobić stratę.
Przy większej liczbie graczy trudniej śledzić poczynania 
przeciwników. Skupiamy się raczej na własnych ruchach  
i alternatywnych strategiach niż na tym, co robią inni. Z uwagi 
na liczbę dostępnych akcji do wykonania partie chwilami 
mogą zwalniać tempo, nawet jeśli gramy z osobami mającymi 
duże doświadczenie w rozbudowanych grach planszowych.
Herbaciany Ogród to tytuł, w którym różnorodność mechanik 
i liczba możliwych akcji potrafią początkowo przytłoczyć. Na 
szczęście instrukcja jest dobrze napisana i zawiera wiele przy-
kładów opisujących dostępne działania. Dodatkowo dzięki 
kartom pomocy można w szybki sposób przypomnieć sobie 
możliwe akcje. Co prawda są niewielkie, ale i tak stanowią 
dużą pomoc – szczególnie podczas pierwszych rozgrywek. 
Przyznam jednak, że nawet po wielu partiach karty te wciąż 
są pod ręką.
Ciekawym elementem gry jest mechanizm budowania talii. 
Gracze muszą decydować, którą kartę zagrać jako pierwszą, 
a którą położyć na wierzchu, aby skorzystać z akcji pobocz-
nych. Często konieczne będzie zarówno popłynięcie statkiem, 
jak i produkcja filiżanek, dlatego kolejność zagrywania kart 
jest kluczowa. Od tego wyboru zależy, jaką nagrodę uda się 
zdobyć na koniec danego ruchu.

Moje wrażenia

CIEKAWOSTKA
W 500 r. mnisi buddyjscy sprowadzili herbatę z Chin do 
Japonii. 



Plusy:
• Piękne wykonanie i klimatyczna oprawa.
• Różnorodność mechanik.
• Liczne drogi do zdobywania punktów.
• Wysoka regrywalność.
• Proste zasady połączone z dużą głębią.
• Wygodna wypraska.
• Bardzo dobra jakość komponentów.

Minusy:
• Mała interakcja między graczami w rozgrywkach 

dwuosobowych.
• Możliwy paraliż decyzyjny przy nadmiarze 

dostępnych akcji.
• Wydłużony czas gry i oczekiwania na ruch przy 

pełnym, czteroosobowym składzie.

Herbaciany Ogród to gra, która urzeka od pierwszego 
kontaktu – pięknie wydana, z wysokiej jakości komponen-
tami. Ilustracje, plansze i żetony nie tylko cieszą oko, ale 
także wprowadzają gracza w sielankowy, lekko orientalny 
klimat plantacji herbaty. Już samo rozłożenie gry na stole 
cieszy oko i zachęca do strategicznego planowania.
To tytuł, w którym znajdziemy udane połączenie mechanik 
deck-buildingu i worker placementu uzupełnione o ciekawą 
akcję fermentacji liści. Każda runda zmusza do wyboru 
między zbieraniem surowców, realizacją kontraktów a rozbu-
dową talii i planowaniem kolejnych ruchów. System punktacji 
jest zróżnicowany, co pozwala wypróbować różne strategie. 
A ponieważ różnice w zdobytych punktach na koniec gry 
mogą być niewielkie (przynajmniej w moich rozgrywkach 
tak było), tylko od nas zależy, jaką strategię przyjmiemy.
W dwuosobowym składzie gra przebiega szybko i płynnie, 
natomiast gdy grałem z pełną obsadą pojawiało się więcej 
downtime’u, zwłaszcza pod koniec rund, gdy każdy gracz 
starannie planuje swoje ruchy.
Grę oceniam zdecydowanie pozytywne. Mechaniki dobrze 
ze sobą współgrają, a tempo rozgrywki, przynajmniej przy 
mniejszej liczbie graczy, jest zadawalające. Balans w grze 
jest solidny – żadna strategia nie dominuje całkowicie,  
a możliwość wyboru różnych ścieżek punktowania sprawia, 
że każda rozgrywka jest unikalna. Tytuł jest rozbudowany 
pod względem dostępnych akcji, ale już po jednej partii 
wszystko staje się jasne i nawet dla mniej wprawionych 
graczy ta gra może być ciekawym euraskiem do kolekcji. 

Źródła zdjęć: zasoby własne autora oraz https://albipolska.pl/herbacia-
ny-ogrod/

Podsumowanie

PS Z niecierpliwością czekam na dodatek Pu-erh, zapowie-
dziany przez wydawnictwo Albi. Ma on wzbogacić rozgrywkę 
o nowe akcje główne oraz specjalne dekrety cesarskie. 
Dzięki nim gra stanie się jeszcze bardziej złożona i zaoferuje 
szersze możliwości strategicznego planowania. Dodatek 
ma też zawierać tryb solo, który można rozgrywać zarówno 
z samą grą podstawową, jak i w połączeniu z rozszerze-
niem. Wrażenia z rozgrywek z dodatkiem opiszę w kolejnym 
numerze magazynu.

Herbaciane listki zbierał Marcin Adamczyk

Egzemplarz gry przekazało wydawnictwo Albi. Wydawca nie miał wpływu 
na treść recenzji.



Kapibary Herbaciary
Kiedy po raz pierwszy usłyszałam o Kapibarach Herbaciarach, od razu mnie zaintrygowały. Reiner Knizia, 
przepiękne ilustracje Michała Ambrzykowskiego i… kapibary! Tego połączenia nie dało się zignorować. I choć 
tytuł brzmi uroczo, a oprawa graficzna może rozczulić nawet największego twardziela, to nie dajcie się zwieść 
pozorom – pod słodkim płaszczykiem kryje się gra z wyraźną nutą negatywnej interakcji.

Oprawa i wykonanie

Wewnątrz średniej wielkości pudełka znajdziemy 
solidne, wycięte z grubej tektury żetony ze zwierzę-
tami i ciasteczkami, a także dwie figurki – kapibarę 
i imbryczek. To nie są zwykłe kartonowe standees, 
tylko drewniane elementy, dzięki czemu przetrwa-
ją niejedną przygodę. Do tego mamy karty zwierząt  
i gospodyń oraz instrukcję. Wszystko prezentuje się 
porządnie, i choć same karty mogłyby być odrobinę 
grubsze, w porównaniu do innych tytułów naprawdę 
nie jest źle. Za to oprawa graficzna zachwyca: Michał 
Ambrzykowski wyczarował przytulny, niemal bajko-
wy salonik herbaciany, w którym kapibary i ich po-
łudniowoamerykańscy towarzysze popijają herbatę.  
Kolorowe i czytelne ikony sprawiają, że rozgrywka 
jest intuicyjna i nie wymaga zerkania do instrukcji  
w każdej turze.

Zasady i mechanika

Próg wejścia jest niski – zasady można wytłumaczyć 
w mniej niż 10 minut, a instrukcja jest napisana  
w sposób jasny i przystępny.
Każdy z graczy wciela się w kapibarę przyjmującą 
gości na herbatce i zaczyna ze sporym zapasem cia-
steczek. Cel jest prosty: zgromadzić ich jak najwięcej 
na koniec gry. Tylko że inni gospodarze też ostrzą 
sobie na nie zęby – i tu się zaczyna cała zabawa.

Rozpoczynamy z siedmioma losowymi kartami 
zwierząt na ręku. Wśród nich może się kryć pe-
chowa 7, czyli kapibara. W swojej turze dokłada-
my do jednego z dwóch stosów kartę o wartości 
dokładnie o jeden większej niż ta, która leży na 
wierzchu. Proste? Teoretycznie tak. Ale każda za-
grana karta od razu wywołuje konkretną akcję, 
a niektóre dodatkowo przesuwają figurkę kapibary, 
co uruchamia kolejne bonusy. I nagle się okazuje, 
że jedno niewinne zagranie potrafi zainicjować cały 
łańcuszek zdarzeń – taki mały herbaciany kombosik.
Najcenniejsze są oczywiście żetony ciasteczek, które 
można zdobyć, gdy figurka kapibary zakończy swój 
ruch na żetonie z talerzem tych przysmaków lub gdy 
wygramy rundę. Ale w talii czają się także karty z ka-
pibarą. Nie można ich normalnie zagrać, więc trzeba 
się ich pozbyć innymi sposobami, np. przekazując 
sąsiadowi albo odrzucając dzięki efektowi z karty 
lub żetonu. A co, jeśli choć jedna zostanie z nami 
na koniec rundy? Kapibara zjada nam ciasteczka. 
I to sporo.
Na szczęście nie jesteśmy całkiem bezbronni. W grze 
pojawia się też imbryczek – figurka chroniąca przed 
wrednymi zagrywkami innych. Problem w tym, 
że nie zostaje przy nas na stałe – po użyciu 
wraca na środek stołu. Imbryczka trzeba 
więc dobrze pilnować.
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ruch na żetonie z talerzem tych przysmaków lub gdy 
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Przebieg rozgrywki i interakcja

Kiedy już opanujemy podstawy, gra toczy się szybko. 
Tury są dynamiczne, w każdej coś się dzieje – zagrywamy 
kartę, odpalamy efekt,  przeswamy figurkę, a czasem… 
psujemy szyki innym. I tu właśnie pojawia się najwięk-
szy urok Kapibar: negatywna interakcja. Przekaza-
nie komuś niechcianej (choć pięknej) karty kapibary 
albo odebranie smakołyku daje sporo satysfakcji. 
Interakcja jest wyraźna, ale nieprzytłaczająca – jed-
nak i tak można skutecznie uprzykrzyć życie współ-
graczom.
Skład osobowy nie ma dużego znaczenia – zabawa 
jest podobna zarówno w duecie, jak i w większej gru-
pie. Regrywalnośćjest niezła, bo losowość dociągu 
oraz ruch kapibary robią zamieszanie w rozgryw-
ce. Liczba dostępnych akcji jest jednak ograniczona 
i po kilkunastu partiach można poczuć lekką po-
wtarzalność.

Klimat Gry

Czy czuć klimat herbacianego przyjęcia wśród kapi-
bar? Dzięki ilustracjom – jak najbardziej. Mechanika 
jest dość abstrakcyjna, ale oprawa graficzna nadaje 
jej lekkości i uroku. Trudno powstrzymać uśmiech, 
gdy patrzy się na sympatyczne grafiki i zabarwione 
delikatną zlośliwością zagrania przeciwników.

Plusy

• Proste zasady i krótki czas tłumaczenia (5–10 
minut).

• Piękne, klimatyczne ilustracje.
• Dynamiczne partie (maks. 30 minut).
• Satysfakcjonujące łączenie efektów kart i ru-

chów kapibary.
• Spora losowość zapewniająca regrywalność.
• Nieprzytłaczająca, ale wyraźna negatywna inte-

rakcja.

Minusy

• Ograniczona liczba akcji, która  
z czasem może znużyć.

• Negatywna interakcja może zniechęcić 
młodszych lub  wrażliwszych graczy.

Podsumowanie

Kapibary Herbaciary to lekka, przyjemna 
gra, w której za uroczymi ilustracjami kry-
ją się sprytne, złośliwe mechanizmy. Moż-
na odrobinę pokombinować, napsuć trochę 
krwi współgraczom, a przy okazji się odprężyć 
przy filiżance aromatycznej herbaty. Gra idealnie 
się sprawdzi podczas rodzinnych jesienno-zimowych 
wieczorów – jako odskocznia od ekranów i świetna 
okazja do wspólnej zabawy. Polecam ją szczególnie 
rodzinom z dziećmi oraz miłośnikom lekkich kar-
cianek z nutką złośliwej rywalizacji. Jeśli natomiast 
szukacie głębokiej strategii i pełnej kontroli nad roz-
grywką, lepiej odłożyć imbryczek – ta herbata jest 
dla tych, którzy lubią śmiech, niespodzianki i nie 
przeszkadza im trochę psotnych intryg przy stole.

Katarzyna Kukla

Egzemplarz do recenzji otrzymaliśmy od wydawnictwa Trefl.  
Wydawca nie miał wpływu na treść  recenzji

8+ok. 30 min2–5
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Przygotowanie i zasady gry

W pudełku znajdziecie talię kart składników, eliksirów oraz
małą planszę przedstawiającą stół, na którym będziecie
warzyć eliksiry. Waszym celem jest pozbycie się z ręki
wszystkich kart i zdobycie jak najmniejszej ilości punktów
ujemnych.

Karty eliksirów rozkładacie na planszy w wyznaczonych
miejscach: jedne z nich wskazują aktualnie warzone
eliksiry, a drugie są spiżarnią. Na początku rozgrywki, każdy
z was otrzyma karty składników, które będziecie zagrywać
podczas całej rozgrywki. Rozpoczyna się rywalizacja!

W swojej turze gracz wykłada z ręki kartę składnika pod
jednym z warzonych eliksirów. Aby nie dopuścić do
wybuchu danego kociołka, dokładana karta powinna
pasować kolorem (ewentualnie możecie położyć kartę
jokera), a suma wartości na wykładanych kartach nie
powinna przekroczyć tej wskazanej przez eliksir. Jeśli nie
spełnicie któregoś z powyższych warunków – BUM.
Przegrzaliście miksturę. Ale jest pewien trik: nie zawsze
takie zagranie będzie dla nas niekorzystne. Czasami lepiej
doprowadzić do wybuchu, aby pozbyć się niewygodnego
składnika i tym samym ostatecznie osiągnąć najlepszy
z najgorszych wyników.

Wróćmy jednak do momentu w grze, gdy dokładana przez
was karta spowoduje przekroczenie dopuszczalnych wartości
w układzie. W tym przypadku gracz, przez którego kocioł
poszedł z dymem, zabiera kartę eliksiru – a wskazana na niej
wartość będzie oznaczała punkty ujemne liczone na koniec
rozgrywki. Następnie gracz dobiera na rękę jedną kartę

15 min 8+2-8

W KOTLE EMOCJI

Świat pełen magii, tajemnych składników i bulgoczących
kociołków stoi przed Wami otworem. Właśnie tam
przeniesie Was nowość od wydawnictwa Trefl. Wiedźmie
Eliksiry to tytuł, w którym wcielacie się w adeptów alchemii
rywalizujących o miano mistrza warzenia mikstur. Albo
inaczej – kto zostanie najlepszą wiedźmą?

W tym artykule przyjrzę się bliżej, jak działa ta
zaczarowana karcianka i czy faktycznie żaden
gracz nie oprze się jej urokowi przy stole.

innej karty zero – nastąpi wybuch eliksiru. Postępujecie
w tym przypadku jak w standardowym wariancie gry.
Z jednym wyjątkiem – gdy będziecie chcieli zabrać kartę
jokera, musicie także wziąć tę, która leży pod spodem. Co
to oznacza? Że wasz zestaw kart zamiast maleć – rośnie.

W wariancie gry „sabat” do rozgrywki dołączacie kartę
Wiedźmy. Ta karta zmienia znacząco podstawowe zasady
gry, a jej działanie jest bardzo ciekawe. Gdy w którymś
momencie gracz doprowadzi do wybuchu kociołka, dobiera
ją na rękę. Dzięki niej będzie mógł zagrać taką kartę, której
ciężko mu się pozbyć, np. o wysokiej wartości. Wykłada ją
rewersem do góry, przez co nie będzie wliczała się do
łącznej wartości wyłożonych kart. Po wykonaniu tej akcji,
kartę Wiedźmy należy odłożyć z powrotem na stół. Będzie
do wzięcia przy następnej eksplozji kociołka. Żeby nie było
za prosto, to kolejną zakrytą kartę będzie można dołożyć
do danego rzędu wmomencie, gdy pod każdym z kociołków
będzie znajdowała się jedna zakryta karta. Z jednej strony
to ciekawy mechanizm pozbywania się niekorzystnych kart,
ale z drugiej strony, gdy dojdzie do przegrzania kociołka
w tym rzędzie, i to Wy do tego doprowadzicie, karta której
się pozbyliście i tak do Was wróci. Cóż – nie igra się z Wiedźmą.

Rozgrywka trwa do momentu, w którym jeden z graczy
wyłoży ostatnią posiadaną w ręce kartę składnika lub gdy
wszystkie karty eliksirów zostały zabrane przez graczy.
Następuje podliczanie punktów, a ten z zawodników, który
ma ich najmniej, wygrywa grę.

Wrażenia z rozgrywki
Nowość od Trefla jest grą, która nie jest skomplikowana,
a mimo to oferuje przyjemną, strategiczną rozgrywkę. Karty
są różnorodne i ładnie zilustrowane – składniki i butelki
mają klimatyczne, kolorowe grafiki, które świetnie wpisują
się w motyw szkoły magii. To typowa gra rodzinna, więc
oprawa graficzna kart jak i planszy to duży plus dla tego
tytułu. Ponieważ zasady są banalnie proste, sprawdzi się
także w rozgrywkach z dziećmi. Zważywszy na to, że
mechanika gry skupia się na konieczności sumowania liczb

składnika z rzędu, w którym doszło do eksplozji. Będzie
mógł z niej skorzystać w dalszej grze. Po uzupełnieniu
wolnego miejsca na planszy, na koniec swojej tury, gracz
może dołożyć jedną kartę do dowolnego kociołka. Dzięki
temu ma szansę pozbyć się mniej atrakcyjnych kart
i utrudnić nieco grę swoim rywalom. To kończy turę
i kolejka przechodzi na kolejną osobę. Ot – i to już podstawowe
zasady gry.

Dodatkowe warianty gry
Wiedźmie Eliksiry zawierają także dwa dodatkowe
warianty, które moim zdaniem, świetnie urozmaicają
rozgrywkę i dają nam nowe możliwości budowania
strategii. W wariancie „podstępne zero” macie możliwość
wyłożenia karty jokera (o wartości 0) na dowolną kartę
składnika, czym obniżycie łączną wartość wyłożonych
kart. Ale gdy zdecydujecie się taką kartę położyć obok

Eliksiry przygotowywał Marcin Adamczyk.

Grę do recenzji udostępniło wydawnictwo Trefl.
Wydawca nie miał wpływu na jej treść.

Źródło zdjęć:

https://www.trefl.com/gra-karciana-wiedzmie-
eliksiry-02651

PLUSY
• Proste zasady i krótki czas rozgrywki.

• Sprawdza się i jako gra rodzinna, i jako wstęp do cięższych gier.

• Aspekt edukacyjny – dzieci mogą poćwiczyć matematykę.

• Klimatyczna oprawa graficzna.

MINUSY
• Niewielka negatywna interakcja przy minimalnym składzie.

• Brak kart specjalnych.

Podsumowanie
Jeśli szukacie przyjemnej gry na wieczór z przyjaciółmi
albo chcecie pograć z dziećmi, i nie lubicie długiego
tłumaczenia zasad, to śmiało sięgajcie po Wiedźmie
eliksiry. Do tego pudełko jest kompaktowe i nie zajmuje
dużo miejsca. Natomiast, jeśli mimo tego, nie chcecie
zabierać go ze sobą do znajomych – nic straconego.
Sprzedam Wam (za darmo!) jeden patent: możecie
zabrać same karty – bez planszy też da się grać.

na kartach, te dzieciaki, które dopiero rozpoczynają
naukę liczenia – będą miały okazję się wprawiać w arkana.
Zatem znajdujemy tu i aspekt edukacyjny.

Dodatkowe warianty, które proponuje gra na pewno
urozmaicają rozgrywkę dzięki czemu gra jest regrywalna.
To, czego mi zabrakło to karty specjalne, które dawałyby
więcej negatywnej interakcji, szczególnie w rozgrywkach
dwuosobowych. Oczywiście – mamy kartę Wiedźmy, która
potrafi namieszać w rozgrywce, ale przydałyby się np. takie,
które swoim działaniem zmieniałyby położenie kart
w rzędach, albo zmuszały przeciwnika do wzięcia konkretnych
eliksirów na rękę. Kto wie, może za jakiś czas będzie można
wypatrywać choćby mini dodatku z nowymi kartami?
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się w motyw szkoły magii. To typowa gra rodzinna, więc
oprawa graficzna kart jak i planszy to duży plus dla tego
tytułu. Ponieważ zasady są banalnie proste, sprawdzi się
także w rozgrywkach z dziećmi. Zważywszy na to, że
mechanika gry skupia się na konieczności sumowania liczb

składnika z rzędu, w którym doszło do eksplozji. Będzie
mógł z niej skorzystać w dalszej grze. Po uzupełnieniu
wolnego miejsca na planszy, na koniec swojej tury, gracz
może dołożyć jedną kartę do dowolnego kociołka. Dzięki
temu ma szansę pozbyć się mniej atrakcyjnych kart
i utrudnić nieco grę swoim rywalom. To kończy turę
i kolejka przechodzi na kolejną osobę. Ot – i to już podstawowe
zasady gry.

Dodatkowe warianty gry
Wiedźmie Eliksiry zawierają także dwa dodatkowe
warianty, które moim zdaniem, świetnie urozmaicają
rozgrywkę i dają nam nowe możliwości budowania
strategii. W wariancie „podstępne zero” macie możliwość
wyłożenia karty jokera (o wartości 0) na dowolną kartę
składnika, czym obniżycie łączną wartość wyłożonych
kart. Ale gdy zdecydujecie się taką kartę położyć obok

Eliksiry przygotowywał Marcin Adamczyk.

Grę do recenzji udostępniło wydawnictwo Trefl.
Wydawca nie miał wpływu na jej treść.

Źródło zdjęć:

https://www.trefl.com/gra-karciana-wiedzmie-
eliksiry-02651

PLUSY
• Proste zasady i krótki czas rozgrywki.

• Sprawdza się i jako gra rodzinna, i jako wstęp do cięższych gier.

• Aspekt edukacyjny – dzieci mogą poćwiczyć matematykę.

• Klimatyczna oprawa graficzna.

MINUSY
• Niewielka negatywna interakcja przy minimalnym składzie.

• Brak kart specjalnych.

Podsumowanie
Jeśli szukacie przyjemnej gry na wieczór z przyjaciółmi
albo chcecie pograć z dziećmi, i nie lubicie długiego
tłumaczenia zasad, to śmiało sięgajcie po Wiedźmie
eliksiry. Do tego pudełko jest kompaktowe i nie zajmuje
dużo miejsca. Natomiast, jeśli mimo tego, nie chcecie
zabierać go ze sobą do znajomych – nic straconego.
Sprzedam Wam (za darmo!) jeden patent: możecie
zabrać same karty – bez planszy też da się grać.

na kartach, te dzieciaki, które dopiero rozpoczynają
naukę liczenia – będą miały okazję się wprawiać w arkana.
Zatem znajdujemy tu i aspekt edukacyjny.

Dodatkowe warianty, które proponuje gra na pewno
urozmaicają rozgrywkę dzięki czemu gra jest regrywalna.
To, czego mi zabrakło to karty specjalne, które dawałyby
więcej negatywnej interakcji, szczególnie w rozgrywkach
dwuosobowych. Oczywiście – mamy kartę Wiedźmy, która
potrafi namieszać w rozgrywce, ale przydałyby się np. takie,
które swoim działaniem zmieniałyby położenie kart
w rzędach, albo zmuszały przeciwnika do wzięcia konkretnych
eliksirów na rękę. Kto wie, może za jakiś czas będzie można
wypatrywać choćby mini dodatku z nowymi kartami?
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Rzepka od wydawnictwa Nasza Księgarnia to gra z nowej serii Między Wierszami. Ta kompaktowa karcianka jest 
naprawdę ciekawą pozycją dla najmłodszych graczy!

W pudełku znajdziecie przepięknie ilustrowane karty nawiązujące do treści wiersza. Podczas zabawy będziecie szukać 
kart i układać je w odpowiedniej kolejności – zgodnej z treścią rymowanki Juliana Tuwima. Dziadek, babcia, wnuczek, 
piesek Mruczek, kotek, kurka, gąska, bociek, żabka i kawka – każdy z nich musi być ułożony w odpowiednim 
miejscu. Liczą się refleks i szybkość! Co ważne, zwłaszcza dla dzieci - na każdej karcie, w prawym dolnym rogu 
znajduje się podpowiedź w postaci małej ilustracji przedstawiającej postać, którą należy dołożyć jako następną.

  T.,Julian, Rzepka, w: Wiersze dla dzieci, Wydawnictwo Prószyński i S-ka, ISBN: 9788382951332 2022. 

„Zasadził dziadek rzepkę w ogrodzie,
Chodził tę rzepkę oglądać co dzień.

Wyrosła rzepka jędrna i krzepka,
Schrupać by rzepkę z kawałkiem chlebka!

Więc ciągnie rzepkę dziadek niebożę,
Ciągnie i ciągnie, wyciągnąć nie może.”

„Rzepka” J.Tuwim

22––44 1155 mmiinn 44++

Nasza Księgarnia



Przygotowanie gry jest błyskawiczne. Każdy z graczy 
otrzymuje kartę startową z ilustracją rzepki, a następnie 
sprawdza (w tajemnicy przed innymi graczami), jakiego 
motylka ma na rewersie. Pozostałe karty rozkłada się 
między uczestnikami. Podczas gry, warto zbierać postacie, 
na których znajdują się motylki identyczne z tym, który 
widnieje po drugiej stronie naszej karty startowej. Dlaczego? 
Ponieważ za każdego takiego samego motylka dostaniemy 
jeden dodatkowy punkt! Wszyscy gracze wykonują swoje 
działania równocześnie, przeszukują rozłożone karty za 
pomocą jednej ręki i szukają odpowiedniej karty (uwaga: 
karty z postaciami są obustronne!).

Egzemplarz do recenzji otrzymaliśmy od wydawnictwa Nasza Księgarnia. Wydawca nie miał wpływu na treść recenzji.

Gra oferuje nam sporo możliwości związanych ze 
skalowaniem trudności rozgrywki. Zaawansowani gracze 
mogą dostać dodatkowe punkty za najdłuższy nieprzerwany 
płotek, który uda im się postawić wraz z postaciami, bądź za 
to, że w ich ciągu kart pojawi się jedno słońce lub cztery 
różne motyle. Najtrudniejszy wariant wprowadza punkty 
ujemne, wówczas każdy z graczy dostaje dodatkowo żeton 
motylka. Za każdego motyla z karty rzepki otrzymuje się 
punkt dodatni, a za każdego motyla z żetonu punkt ujemny.

Gra kończy się, gdy któryś z graczy dołoży ostatnią postać, 
czyli kawkę.

Podsumowując, gra ma bardzo proste zasady oraz kilka ciekawych możliwości na zwiększenie trudności 
rozgrywek. Doskonali koncentrację uwagi, koordynację wzrokowo-ruchową i ćwiczy refleks. Tematyka 
gry i możliwość zapoznania się z twórczością Juliana Tuwima poprzez zabawę uważam za rewelacyjny pomysł! 
Co więcej, wydawnictwo Nasza Księgarnia zadbało również o to, by w pudełku znalazła się mini 
książeczka z wierszem. Z niecierpliwością czekam na kolejne gry w z tej serii!

Magdalena Solarz
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Gra ma bardzo proste zasady, które można
wyjaśnić w kilka minut. Każdy z graczy
otrzymuje na rękę sześć kart ruchu w różnych
kolorach. Ponadto każda z kart ma określoną
liczbę pól, o które przesuwa się statek danej
drużyny. Interesujące jest to, że w czasie
rozdania można otrzymać karty, za pomocą
których poruszymy wyłącznie statkami
przeciwników! To jeden z głównych
elementów wyróżniających grę: można
prowadzić rozgrywkę tak, aby jak najszybciej
wyprzedzać rywali, ale można też skupić się
na próbach spowolnienia ich. Sprytnym
sposobem na zaszkodzenie przeciwnikowi jest
zakończenie ruchu jego statkiem na polu
czarnej dziury lub asteroidy: to go to
spowalnia, a nas przybliża do zwycięstwa.

ok. 30 min2–4 7+

WEŹ UDZIAŁ W INTERGALAKTYCZNYM WYŚCIGU

Star Wars Super Teams to gra planszowa
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tylko wspaniałe bonusy, ale i chwała. Do lotu,
gotowi, start!

Przygotowanie gry jest błyskawiczne. Każdy z graczy 
otrzymuje kartę startową z ilustracją rzepki, a następnie 
sprawdza (w tajemnicy przed innymi graczami), jakiego 
motylka ma na rewersie. Pozostałe karty rozkłada się 
między uczestnikami. Podczas gry, warto zbierać postacie, 
na których znajdują się motylki identyczne z tym, który 
widnieje po drugiej stronie naszej karty startowej. Dlaczego? 
Ponieważ za każdego takiego samego motylka dostaniemy 
jeden dodatkowy punkt! Wszyscy gracze wykonują swoje 
działania równocześnie, przeszukują rozłożone karty za 
pomocą jednej ręki i szukają odpowiedniej karty (uwaga: 
karty z postaciami są obustronne!).

Egzemplarz do recenzji otrzymaliśmy od wydawnictwa Nasza Księgarnia. Wydawca nie miał wpływu na treść recenzji.

Gra oferuje nam sporo możliwości związanych ze 
skalowaniem trudności rozgrywki. Zaawansowani gracze 
mogą dostać dodatkowe punkty za najdłuższy nieprzerwany 
płotek, który uda im się postawić wraz z postaciami, bądź za 
to, że w ich ciągu kart pojawi się jedno słońce lub cztery 
różne motyle. Najtrudniejszy wariant wprowadza punkty 
ujemne, wówczas każdy z graczy dostaje dodatkowo żeton 
motylka. Za każdego motyla z karty rzepki otrzymuje się 
punkt dodatni, a za każdego motyla z żetonu punkt ujemny.

Gra kończy się, gdy któryś z graczy dołoży ostatnią postać, 
czyli kawkę.

Podsumowując, gra ma bardzo proste zasady oraz kilka ciekawych możliwości na zwiększenie trudności 
rozgrywek. Doskonali koncentrację uwagi, koordynację wzrokowo-ruchową i ćwiczy refleks. Tematyka 
gry i możliwość zapoznania się z twórczością Juliana Tuwima poprzez zabawę uważam za rewelacyjny pomysł! 
Co więcej, wydawnictwo Nasza Księgarnia zadbało również o to, by w pudełku znalazła się mini 
książeczka z wierszem. Z niecierpliwością czekam na kolejne gry w z tej serii!

Magdalena Solarz



Mimo że jest to planszówka osadzona w świecie
Star Wars, dobrze bawić się będą nie tylko fani
tej sagi. Już ładnie wykonane pionki są na tyle
atrakcyjne, że nie trzeba znać tego uniwersum,
aby czerpać przyjemność z rozgrywki.
Zachowany jest też dobry balans pomiędzy
negatywną a pozytywną interakcją, dzięki czemu
żaden z graczy nie czuje zbytniej frustracji
spowodowanej byciem blokowanym przez
przeciwników, bo zawsze może szybko odpłacić
się tym samym.

Monika Stachniuk

Egzemplarz do recenzji otrzymaliśmy od wydawnictwa Rebel. Wydawca
nie miał wpływu na treść recenzji.

Gra toczy się do momentu, gdy wszystkie
statki z jednej drużyny dotrą do linii mety.
Ten gracz, który dotrze tam swoim statkiem
jako pierwszy, otrzymuje dodatkową nagrodę
w postaci czterech kart bonusów. Dzięki temu
jego drugi statek, zyskuje dużą przewagę.
Star Wars Super Teams najlepiej sprawdza się
jako gra na trzy lub cztery osoby. W przypadku
rozgrywki dwuosobowej – każdy z uczestników
kontroluje aż cztery pionki, co dla młodszych
graczy może być dość trudne do ogarnięcia.
Teoretycznie partia powinna trwać około
trzydziestu minut, jednak wiele zależy od tego,
jak bardzo gracze analizują każdy swój ruch.

W jak najszybszym dotarciu do mety pomagają
specjalne karty bonusów, które można zdobyć,
wlatując statkiem na określone pola na planszy.
W takim przypadku dociąga się kartę
z odpowiedniego stosu i dokłada do ręki.
Bonusy nie tylko mogą przyspieszać nasze
statki, lecz również pomagają im szybciej
pokonywać przeszkody. Najciekawsza z nich
to karta holowania. Pozwala podczepić się do
statku przeciwnika, którym właśnie
wykonaliśmy ruch. Jeśli w trakcie tego
manewru miniemy własny statek i zagramy
kartę holowania, kończymy ruch tam, gdzie
zatrzyma się przeciwnik. Należy jednak
pamiętać, że bonus można zagrać tylko raz
na turę. Jednak spokojna głowa, te karty
zostają z nami do końca rozgrywki.
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wykonaliśmy ruch. Jeśli w trakcie tego
manewru miniemy własny statek i zagramy
kartę holowania, kończymy ruch tam, gdzie
zatrzyma się przeciwnik. Należy jednak
pamiętać, że bonus można zagrać tylko raz
na turę. Jednak spokojna głowa, te karty
zostają z nami do końca rozgrywki.

ŚWIĘTO

NARODOWE

 NIEPODLEGŁOŚCI

KOLOROWANKAKOLOROWANKA



INTENSYWNE POJEDYNKI I STRATEGICZNE WYZWANIA 

Splendor: pojedynek

Splendor: pojedynek

Pagan: Tajemnica Roanoke

Pagan: Tajemnica Roanoke

2 30–40 min 10+

Klasyczna gra dwuosobowa, w której stajecie się kupcami rywalizującymi o tytuł najlepszego
handlarza w mieście Jaipur. Mechanika opiera się na zbieraniu zestawów kart towarów i sprze-
daży ich w odpowiednim momencie, aby uzyskać jak najwyższy zysk. Gracze muszą
podejmować strategiczne decyzje dotyczące opłacalnych wymian, ryzyka i tempa gry. Proste
zasady sprawiają, że tytuł jest przystępny, ale wymaga planowania i przewidywania ruchów
przeciwnika. Dynamiczna rozgrywka i szybkie partie Jaipur zachęcają do wielu rewanżów.

Jako mistrz gildii jubilerów rywalizujesz z przeciwnikiem – zbieracie kamienie szlachetne,
perły i złoto, by tworzyć drogocenną biżuterię oraz zdobywać prestiż. Splendor: Pojedynek
to nowa odsłona popularnej gry ekonomicznej, stworzona specjalnie z myślą o roz-
grywkach dwuosobowych. Wprowadza zmodyfikowany system dobierania klejnotów oraz
karty z unikalnymi zdolnościami i premiami. Dzięki temu pojedynki jubilerów stają się bar-
dziej wymagające i pełne emocji.

2 30–40 min 10+

2 60–70 min 12+

Asymetryczna gra dla dwóch osób, w której jeden gracz wciela się w wiedźmę
ukrywającą się w kolonii Roanoke, a drugi – w polującego na nią łowcę. Wiedźma dąży do
odprawienia potężnego rytuału, natomiast łowca próbuje odkryć jej tożsamość, zanim
będzie za późno. Gra opiera się na blefie, dedukcji i zarządzaniu talią kart, a każda
strona ma zupełnie inne możliwości i strategie. Bogata narracja i mroczny klimat
sprawiają, że każda partia to emocjonujący pojedynek umysłów. Dzięki asymetrii i dużej
liczbie kart gra ma ogromną regrywalność. Seria cieszy się sporym zainteresowaniem,    
a oprócz podstawowego pudełka dostępne są także dodatki – wprowadzają nowe karty   
i rozwijają znane już mechaniki.

Jaipur

Jaipur

Gry planszowe dla dwóch osób zyskują w ostatnich latach coraz większą popularność, choć warto zaznaczyć, że
większość tytułów, które polecam, nie ogranicza się wyłącznie do do tego formatu. Tryby wieloosobowe są w nich
często dostępne, ale w mojej opinii tracą wtedy na dynamice, interakcji i napięciu – elementach, które czynią
rozgrywki dwuosobowe tak wyjątkowymi. To właśnie pojedynki jeden na jednego – pełne blefu, taktycznych decyzji      
i bezpośredniej rywalizacji – pozwalają w pełni docenić mechaniki wielu znakomitych gier. W tym zestawieniu
skupiłem się na tytułach, które najlepiej sprawdzają się w takich bezpośrednich starciach – niezależnie od tego, czy
chodzi o intensywne pojedynki karciane, strategiczne bitwy, czy dynamiczne i emocjonujące potyczki. Dzięki temu
wszyscy znajdą coś dla siebie, a każda partia dostarczy solidnej dawki napięcia i satysfakcji.
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INTENSYWNE POJEDYNKI I STRATEGICZNE WYZWANIA 

Splendor: pojedynek

Splendor: pojedynek

Pagan: Tajemnica Roanoke

Pagan: Tajemnica Roanoke

2 30–40 min 10+

Klasyczna gra dwuosobowa, w której stajecie się kupcami rywalizującymi o tytuł najlepszego
handlarza w mieście Jaipur. Mechanika opiera się na zbieraniu zestawów kart towarów i sprze-
daży ich w odpowiednim momencie, aby uzyskać jak najwyższy zysk. Gracze muszą
podejmować strategiczne decyzje dotyczące opłacalnych wymian, ryzyka i tempa gry. Proste
zasady sprawiają, że tytuł jest przystępny, ale wymaga planowania i przewidywania ruchów
przeciwnika. Dynamiczna rozgrywka i szybkie partie Jaipur zachęcają do wielu rewanżów.

Jako mistrz gildii jubilerów rywalizujesz z przeciwnikiem – zbieracie kamienie szlachetne,
perły i złoto, by tworzyć drogocenną biżuterię oraz zdobywać prestiż. Splendor: Pojedynek
to nowa odsłona popularnej gry ekonomicznej, stworzona specjalnie z myślą o roz-
grywkach dwuosobowych. Wprowadza zmodyfikowany system dobierania klejnotów oraz
karty z unikalnymi zdolnościami i premiami. Dzięki temu pojedynki jubilerów stają się bar-
dziej wymagające i pełne emocji.

2 30–40 min 10+

2 60–70 min 12+

Asymetryczna gra dla dwóch osób, w której jeden gracz wciela się w wiedźmę
ukrywającą się w kolonii Roanoke, a drugi – w polującego na nią łowcę. Wiedźma dąży do
odprawienia potężnego rytuału, natomiast łowca próbuje odkryć jej tożsamość, zanim
będzie za późno. Gra opiera się na blefie, dedukcji i zarządzaniu talią kart, a każda
strona ma zupełnie inne możliwości i strategie. Bogata narracja i mroczny klimat
sprawiają, że każda partia to emocjonujący pojedynek umysłów. Dzięki asymetrii i dużej
liczbie kart gra ma ogromną regrywalność. Seria cieszy się sporym zainteresowaniem,    
a oprócz podstawowego pudełka dostępne są także dodatki – wprowadzają nowe karty   
i rozwijają znane już mechaniki.

Jaipur

Jaipur

Gry planszowe dla dwóch osób zyskują w ostatnich latach coraz większą popularność, choć warto zaznaczyć, że
większość tytułów, które polecam, nie ogranicza się wyłącznie do do tego formatu. Tryby wieloosobowe są w nich
często dostępne, ale w mojej opinii tracą wtedy na dynamice, interakcji i napięciu – elementach, które czynią
rozgrywki dwuosobowe tak wyjątkowymi. To właśnie pojedynki jeden na jednego – pełne blefu, taktycznych decyzji      
i bezpośredniej rywalizacji – pozwalają w pełni docenić mechaniki wielu znakomitych gier. W tym zestawieniu
skupiłem się na tytułach, które najlepiej sprawdzają się w takich bezpośrednich starciach – niezależnie od tego, czy
chodzi o intensywne pojedynki karciane, strategiczne bitwy, czy dynamiczne i emocjonujące potyczki. Dzięki temu
wszyscy znajdą coś dla siebie, a każda partia dostarczy solidnej dawki napięcia i satysfakcji.

Wojna o pierścień

Wojna o pierścień

2 40–60 min 10+

Asymetryczna gra dwuosobowa, w której jeden z graczy kontroluje polującą z ukrycia
ośmiornicę, a drugi – rekina, króla otwartego oceanu. Obie strony mają zupełnie inne
zdolności i style gry: ośmiornica stawia na blef i podstęp, a rekin – na siłę i bez-
pośredni atak. Każdy z uczestników korzysta też z odmiennych mechanik: ośmiornica
wykonuje ruchy dzięki kartom, a rekin realizuje swój plan za pomocą kości.
Rozgrywka to emocjonująca gra w kotka i myszkę, pełna napięcia i nieoczekiwanych
zwrotów akcji. Klimatyczne ilustracje i asymetria czynią Kelp niezwykle satysfakcjo-
nującym pojedynkiem.

Star wars: rebelia

Star wars: rebelia

Twoja magiczna jedenastka

Twoja magiczna jedenastka

2–4 120–240 min 14+

Epicka gra strategiczna dla dwóch osób (lub dla czterech, podzielonych na drużyny),
odtwarzająca konflikt między Imperium Galaktycznym a Rebelią. Gracze prowadzą
kampanie militarne, polityczne i dyplomatyczne, starając się albo zniszczyć rebel-
iantów, albo obalić tyranię Imperatora. Rozgrywka łączy planowanie strategiczne,
blef i narrację, a każda decyzja niesie za sobą ogromne konsekwencje. Na planszy
pojawia się wiele znanych postaci, planet i wydarzeń z sagi Star Wars, co tworzy nie-
zwykle filmowy klimat. To gra, która potrafi trwać kilka godzin, ale każda minuta jest
wypełniona emocjami i napięciem. Zdecydowanie największy i najbardziej ambitny
tytuł przenoszący graczy do tego kultowego uniwersum.

Monumentalna gra strategiczna osadzona w świecie Władcy Pierścieni, w której
gracze toczą konflikt między Wolnymi Ludami a Sauronem. Jedna strona pró-
buje zniszczyć Jedyny Pierścień, druga – podbić Śródziemie potęgą Armii Cieni.
Mechanika łączy zarządzanie wojskiem, polityką i wydarzeniami fabularnymi
znanymi z książek, jednocześnie zapewniając graczom ogromną głębię, epickie
emocje i możliwość zmiany biegu wydarzeń trylogii Tolkiena. Każda partia to
opowieść o bohaterstwie, zdradzie i dramatycznych decyzjach. To tytuł dla
miłośników długich, klimatycznych strategii z silnym narracyjnym rdzeniem.

2–4 120–180 min 14+

2 30 min 14+

Innowacyjna gra sportowa przedstawiająca taktyczną konfrontację meczu piłki nożnej opar-
tą na prostych zasadach. To dwuosobowy tytuł, w którym każdy z Was wciela się w trenera
drużyny piłkarskiej, by poprowadzić swój zespół do zwycięstwa. Jak w prawdziwym meczu,
rywalizacja podzielona jest na dwie połowy – tutaj: dwie rundy – a każda z nich toczy się       
w kilku turach. To obecnie jedna z najciekawszych gier sportowych na rynku, a niewielkie  
pudełko zapewnia całkiem sporo taktycznej rozgrywki.

Kelp: macki kontra szczęki

Kelp: macki kontra szczęki
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Radlands

Radlands

Dice Throne

Dice Throne

Neuroshima hex

Neuroshima hex

Dune: wojna o arrakis

Dune: wojna o arrakis

Tuareg

Tuareg

2 20–40 min 14+

Dynamiczna gra karciana osadzona w postapokaliptycznym świecie. Podczas partii gracze
walczą o przetrwanie swoich obozów, zarządzając ograniczonymi zasobami wody i umiejęt-
nie zagrywając karty jednostek oraz wydarzeń. Każda decyzja ma znaczenie, a napięcie rośnie      
z tury na turę. To pozycja wyróżniająca się wysoką interakcją i doskonałym balansem między
strategią a taktyką. Minimalistyczna forma i szybkie tempo sprawiają, że to idealna gra
pojedynkowa. Na uwagę zasługuje również unikatowa, neonowa oprawa graficzna.

2–4 30 min 8+

Taktyczna gra bitewna, w której gracze dowodzą armiami w postapokaliptycznym świe-
cie Neuroshimy. Każda frakcja ma unikalne zdolności i styl walki, co wymaga dopasowa-
nia strategii do jej mocnych stron i ograniczeń. Kluczem do zwycięstwa jest przemyślane
rozmieszczenie żetonów na planszy oraz planowanie sekwencji działań. Gra oferuje
dynamiczną, intensywną rozgrywkę, która często kończy się dramatycznym finałem.
Dzięki krótkim partiom i wielu frakcjom ma ogromną regrywalność.

1–4 120 min 14+

Strategiczna gra planszowa, która przenosi nas do świata kultowej sagi Franka
Herberta. Podczas rozgrywki rywalizujemy o kontrolę nad Arrakis – jedyną planetą
produkującą cenny melanż. Każda frakcja dysponuje unikalnymi zdolnościami,
wojskami i strategiami, co sprawia, że gra jest w pełni asymetryczna. Aby zwyciężyć,
trzeba umiejętnie balansować między polityką, walką i sojuszami, zdobywać wpływy,
kontrolować terytoria i gromadzić przyprawę. Każda partia to epicka rywalizacja,          
w której nasze decyzje mają ogromne konsekwencje dla losów całej planety.

2–6 20–40 min 8+

Dynamiczna gra pojedynkowa, w której gracze wybierają bohaterów o unikalnych zdol-
nościach i walczą ze sobą, używając kości i kart ulepszeń. Mechanika przypomina grę
walki, w której każda postać ma własny styl, a sukces gracza zależy zarówno od pla-
nowania, jak i odrobiny szczęścia. Decyzje o tym, kiedy ryzykować przerzuty, a kiedy grać
bezpiecznie, mają ogromne znaczenie. Rozgrywka jest szybka, emocjonująca i pełna
dramatycznych zwrotów akcji. Seria jest rozwijana od wielu lat, dlatego na rynku dostęp-
nych jest wiele zestawów postaci, co zapewnia ogromną regrywalność. 

Strategiczna gra dwuosobowa osadzona w świecie pustynnych plemion Tuaregów.
Gracze rozmieszczają swoje znaczniki na przecięciach szlaków handlowych, dzięki cze-
mu zdobywają zasoby i towary. W strategii liczą się taktyczna blokada przeciwnika i pla-
nowanie kilku ruchów naprzód. Gra oferuje ogromną głębię strategiczną przy
stosunkowo prostych zasadach – to sprawia, że Tuareg uchodzi, całkiem słusznie, za
jedną z najlepszych dwuosobowych eurogier.

2 45–60 min 12+



Radlands

Radlands

Dice Throne

Dice Throne

Neuroshima hex

Neuroshima hex

Dune: wojna o arrakis

Dune: wojna o arrakis

Tuareg

Tuareg

2 20–40 min 14+

Dynamiczna gra karciana osadzona w postapokaliptycznym świecie. Podczas partii gracze
walczą o przetrwanie swoich obozów, zarządzając ograniczonymi zasobami wody i umiejęt-
nie zagrywając karty jednostek oraz wydarzeń. Każda decyzja ma znaczenie, a napięcie rośnie      
z tury na turę. To pozycja wyróżniająca się wysoką interakcją i doskonałym balansem między
strategią a taktyką. Minimalistyczna forma i szybkie tempo sprawiają, że to idealna gra
pojedynkowa. Na uwagę zasługuje również unikatowa, neonowa oprawa graficzna.

2–4 30 min 8+

Taktyczna gra bitewna, w której gracze dowodzą armiami w postapokaliptycznym świe-
cie Neuroshimy. Każda frakcja ma unikalne zdolności i styl walki, co wymaga dopasowa-
nia strategii do jej mocnych stron i ograniczeń. Kluczem do zwycięstwa jest przemyślane
rozmieszczenie żetonów na planszy oraz planowanie sekwencji działań. Gra oferuje
dynamiczną, intensywną rozgrywkę, która często kończy się dramatycznym finałem.
Dzięki krótkim partiom i wielu frakcjom ma ogromną regrywalność.

1–4 120 min 14+

Strategiczna gra planszowa, która przenosi nas do świata kultowej sagi Franka
Herberta. Podczas rozgrywki rywalizujemy o kontrolę nad Arrakis – jedyną planetą
produkującą cenny melanż. Każda frakcja dysponuje unikalnymi zdolnościami,
wojskami i strategiami, co sprawia, że gra jest w pełni asymetryczna. Aby zwyciężyć,
trzeba umiejętnie balansować między polityką, walką i sojuszami, zdobywać wpływy,
kontrolować terytoria i gromadzić przyprawę. Każda partia to epicka rywalizacja,          
w której nasze decyzje mają ogromne konsekwencje dla losów całej planety.

2–6 20–40 min 8+

Dynamiczna gra pojedynkowa, w której gracze wybierają bohaterów o unikalnych zdol-
nościach i walczą ze sobą, używając kości i kart ulepszeń. Mechanika przypomina grę
walki, w której każda postać ma własny styl, a sukces gracza zależy zarówno od pla-
nowania, jak i odrobiny szczęścia. Decyzje o tym, kiedy ryzykować przerzuty, a kiedy grać
bezpiecznie, mają ogromne znaczenie. Rozgrywka jest szybka, emocjonująca i pełna
dramatycznych zwrotów akcji. Seria jest rozwijana od wielu lat, dlatego na rynku dostęp-
nych jest wiele zestawów postaci, co zapewnia ogromną regrywalność. 

Strategiczna gra dwuosobowa osadzona w świecie pustynnych plemion Tuaregów.
Gracze rozmieszczają swoje znaczniki na przecięciach szlaków handlowych, dzięki cze-
mu zdobywają zasoby i towary. W strategii liczą się taktyczna blokada przeciwnika i pla-
nowanie kilku ruchów naprzód. Gra oferuje ogromną głębię strategiczną przy
stosunkowo prostych zasadach – to sprawia, że Tuareg uchodzi, całkiem słusznie, za
jedną z najlepszych dwuosobowych eurogier.

2 45–60 min 12+

Halo wieża

Halo wieża

Zamek

Zamek

2 15 min 12+

Kooperacyjna gra dla dwóch osób, w której gracze wcielają się w pilotów próbujących
bezpiecznie wylądować samolotem pasażerskim. Każdy z nich zarządza innymi systemami
kokpitu, a udane lądowanie zależy od koordynacji działań, komunikacji i… szczęścia w rzu-
tach kośćmi. Czas i presja rosną z każdą rundą, co tworzy napięcie porównywalne z praw-
dziwym lądowaniem. Co ciekawe, to gra kooperacyjna, w której gracze nie mogą się ze
sobą komunikować w trakcie wykonywania akcji – mogą jedynie omówić strategię przed
każdą rundą. Tytuł jest prosty do opanowania, ale wymaga doskonałej współpracy i prze-
myślanej strategii. Różne scenariusze i lotniska gwarantują dużą regrywalność oraz nowe
wyzwania przy każdej kolejnej partii.

2 30 min 8+

Abstrakcyjna gra dwuosobowa polegająca na wspólnej budowie zamku, podczas której
gracze starają się zdobyć jak najwięcej punktów wpływu. Kluczowym elementem
rozgrywki jest strategiczne rozmieszczanie kafelków, które nie tylko przynoszą punkty,
ale też potrafią skutecznie pokrzyżować plany przeciwnika.  Proste zasady sprawiają, że
tytuł jest bardzo przystępny, a jednocześnie wymaga strategicznego myślenia i prze-
widywania ruchów rywala. Każda partia przebiega inaczej dzięki losowości kafelków        
i różnorodnym możliwościom ich układania. Zamek to szybka, elegancka gra logiczna –
wprost idealna na krótkie pojedynki.

Mindbug

Mindbug

Potwory w Tokio: duel

Potwory w Tokio: duel

2 40–60 min 10+

W tej szybkiej grze pojedynkowej dwójka potworów walczy o dominację nad Tokio. Roz-
grywka opiera się na rzutach kośćmi, zarządzaniu energią i zagrywaniu kart specjalnych,
które potrafią diametralnie zmienić zasady walki. Prosta mechanika sprawia, że tytuł jest
przystępny, ale mimo to oferuje zaskakująco dużo decyzji taktycznych. Każda partia to
intensywna bitwa pełna napięcia i efektownych zagrywek. Dzięki szybkiemu tempu
świetnie sprawdza się jako lekki, emocjonujący pojedynek.

2 40–60 min 10+

Karciana gra pojedynkowa autorstwa Richarda Garfielda. Gracze zagrywają stworzenia         
o potężnych zdolnościach, starając się zredukować życie przeciwnika do zera. Najważniej-
szymi elementami są tytułowe „mindbugi” – dzięki nim możesz przejąć kontrolę nad
kluczowymi kartami rywala i odwrócić losy pojedynku. Rozgrywka jest szybka, dynamiczna  
i bardzo interaktywna. Dzięki niewielkiemu rozmiarowi i prostym zasadom tytuł idealnie
sprawdzi się w podróży.

War chest

War chest

2–4 30–60 min 14+

Taktyczna gra strategiczna łącząca mechanikę bag-buildingu z kontrolą obszaru. Gra-
cze rekrutują jednostki o różnych zdolnościach i – manewrując nimi na planszy –
starają się przejąć strategiczne punkty. Rozgrywka wymaga zaplanowania kilku
ruchów naprzód i przewidywania zagrywek przeciwnika. Proste zasady kryją
zaskakującą głębię i dużą różnorodność taktyk. Minimalistyczne wykonanie i elegan-
cka mechanika powodują, że War Chest jest jedną z najlepszych taktycznych gier dwu-
osobowych.



Unmatched

Unmatched

Hero realms

Hero realms

Karciana gra pojedynkowa typu deck-building, w której gracze rozwijają swoje talie,
rekrutują bohaterów i rzucają zaklęcia – oczywiście po to, by pokonać przeciwnika. Me-
chanika rozgrywki opiera się na budowaniu synergii między kartami i zarządzaniu
zasobami. Proste zasady pozwalają szybko rozpocząć grę, a głębia strategiczna
zapewni satysfakcję nawet doświadczonym graczom. Partie można rozgrywać w róż-
nych trybach – w tym w kampaniach i rozgrywkach drużynowych. Dzięki dostępnym
dodatkom gra zyskuje jeszcze większą różnorodność i można ją łatwo dostosować do
własnych preferencji.

2–4 20 min 12+

2–4 30 min 9+

Asymetryczna gra pojedynkowa, w której legendarne postacie z różnych uniwersów wal-
czą ze sobą na taktycznej planszy. Każdy bohater ma unikalną talię kart i własne
zdolności, co wymaga dopasowania stylu gry do postaci, w którą się wcielamy.
Rozgrywka łączy taktyczne poruszanie się po planszy z dynamiczną walką. Proste zasady
pozwalają łatwo wejść w grę, ale osiągnięcie mistrzostwa wymaga strategicznego
myślenia i dużego doświadczenia. Dzięki licznym dodatkom i możliwości mieszania
bohaterów każda partia może wyglądać inaczej.

Mecz stulecia

Mecz stulecia

Podsumowując, świat gier planszowych dla dwóch osób jest niezwykle różnorodny i pełen tytułów, które
zapewniają intensywne emocje oraz wciągającą rywalizację. Znajdziemy tu strategiczne, epickie batalie – takie
jak Wojna o Pierścień, Dune: Wojna o Arrakis czy Star Wars: Rebelia. Nie brakuje też szybkich i dynamicznych
pojedynków – Dice Throne, Mindbug czy Unmatched dostarczą solidnej dawki adrenaliny. A dla miłośników
lżejszych klimatów świetnie sprawdzą się taktyczne karcianki, jak Jaipur czy Splendor: Pojedynek. Wśród gier
asymetrycznych, które oferują zupełnie różne doświadczenia dla obu graczy, na szczególną uwagę zasługują
Pagan: Tajemnica Roanoke, Kelp: Macki kontra Szczęki oraz Mecz stulecia. Pokazują one, jak zróżnicowane mogą
być strategie i role w pojedynkach jeden na jednego. Dla fanów abstrakcji i dokładnego planowania świetnym
wyborem będzie Zamek, a dla tych, którzy cenią kooperację – Halo wieża.

Każda z tych gier udowadnia, że nawet w duecie można przeżyć niezwykle satysfakcjonującą, pełną napięcia        
i emocji rozgrywkę. Taką, która wciągnie na długie godziny – niezależnie od tego, czy preferujesz strategiczne
wyzwania, dynamiczne pojedynki, czy klimatyczne przygody w znanych uniwersach. 

Bardzo chętnie poznam Wasze ulubione dwuosobówki! 

Asymetryczna gra karciana inspirowana historycznym pojedynkiem szachowym
Spasskiego z Fischerem z 1972 roku. Jeden z graczy wciela się w radzieckiego mistrza
świata, a drugi – w amerykańskiego pretendenta do tego tytułu. Rozgrywka oddaje  
napięcie tamtego starcia zarówno na planszy, jak i na poziomie psychologicznym.
Kluczem do zwycięstwa jest przewidywanie zagrywek przeciwnika oraz umiejętne
zarządzanie kartami reprezentującymi strategie i reakcje. Atmosfera zimnej wojny
nadaje grze wyjątkowy klimat, a każda partia to pojedynek nie tylko umiejętności, ale też
nerwów. Proste zasady sprawiają, że tytuł jest szybki, ale jednocześnie zaskakująco
głęboki.

2 30–45 min 10+

Paweł Podgórski
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Prezes odchodzi! 
Zbudował prawdziwe imperium, a teraz, u progu
emerytury, szuka godnego następcy. Jednego
odmówić mu nie można – zaczynał jako młody
chłopak od wykończeniówki, a kończy prawie jak
król. Ktokolwiek przejmie po nim stery, przejmie
również jego wpływy. Mit założycielski żyje już
własnym życiem, a Prezes stawia sentymentalne
wyzwanie: kto przetrwa w wykończeniówce, poradzi
sobie wszędzie! Tutaj właśnie pojawiacie się Wy –
potencjalni kandydaci, gotowi wziąć udział 

Chcesz pokazać swój
projekt gry planszowej   
w naszym magazynie? 

Nic prostszego. Skontaktuj
się z nami. 

planetamepli@gmail.com 

w najdziwniejszym konkursie w Waszej karierze. 

Bartłomiej Smaś 

Od zawsze fascynował mnie proces powstawania gier – było to dla mnie coś
niezwykłego, na swój sposób magicznego. Nieraz zastanawiałem się, ile
czasu i energii potrzebne jest, aby stworzyć grę, która nie dość, że będzie
działać, to będzie również przynosić mnóstwo radości z rozgrywki. Jak się
okazuje, wśród naszych rodzimych graczy powstaje wiele świetnych tytułów,
które niestety nie mają okazji ujrzeć światła dziennego. A szkoda. Dlatego
właśnie w Wasze ręce, Drodzy Czytelnicy, oddaję listę polskich prototypów –
zarówno tych na końcowym etapie designu, jak i tych, które dopiero
zaczynają swoją wielką przygodę. Zachęcam do lektury i przetestowania ich
osobiście podczas nadchodzących wydarzeń!

PROTOTYPY 



Wasze zadanie? 
Zaimponować Prezesowi: od zera rozkręcić
własną firmę, zapanować nad chaosem
organizacyjnym, utrzymać równowagę pomiędzy
kosztowną rzetelnością a opłacalną ściemą. 
I pamiętajcie: mierzy się na oko, a u siebie rób
jak u siebie. 
Fachowcy  to gra strategiczna osadzona 
w klimacie wykończeniówki. Twórcy chcieli
stworzyć taką mechanikę gry, która odda
charakterystyczne cechy tej branży. Motywy
przewodnie rozgrywki to przeładowanie pracą 
i możliwość kredytowania kosztem
nadchodzących kłopotów w kolejnych rundach.
Oprócz budowania pozycji swojej firmy gracze
powinni bacznie obserwować działania
konkurencji, by w odpowiednim momencie wbić
szpileczkę i przechylić szalę zwycięstwa na
swoją korzyść.   

https://gamefound.com/pl/projects/automates/handymen 
Twórcy: Grzegorz Kasparek, Radosław Kołacz 

2–4 14+40 min /
gracza

2–6 14+15–30
min

Tranzyt  to szybka, pełna emocji gra karciana, w której
każdy z graczy wciela się w spedytora realizującego
zlecenia transportowe. 

TRANZYT 

TRANZYT 

Cel jest prosty – zarobić więcej niż inni dzięki ukończeniu
różnorodnych tras. Jednak konkurencja nie śpi – inni
gracze mogą podkładać przeszkody, kraść zlecenia lub
wykorzystać karty specjalne, by wyprzedzić rywali o włos. 

Gra bawi, ale pozwala też wczuć się w klimat
transportowego świata – w rywalizację, losowość
i nieoczekiwane zwroty akcji. 

Twórcy: Paulina i Paweł Krawczykowie 

Stan prac:
Już bliżej niż dalej – trwają rozmowy
z producentami i ostatnie szlify przed uruchomieniem
produkcji. Premiera jeszcze w tym roku!

Lekka forma, szybka rozgrywka i duża dawka interakcji
sprawiają, że  Tranzyt  sprawdzi się zarówno na rodzinnych
wieczorach, oraz imprezowych spotkaniach 

Tranzyt na Facebooku
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różnorodnych tras. Jednak konkurencja nie śpi – inni
gracze mogą podkładać przeszkody, kraść zlecenia lub
wykorzystać karty specjalne, by wyprzedzić rywali o włos. 

Gra bawi, ale pozwala też wczuć się w klimat
transportowego świata – w rywalizację, losowość
i nieoczekiwane zwroty akcji. 

Twórcy: Paulina i Paweł Krawczykowie 

Stan prac:
Już bliżej niż dalej – trwają rozmowy
z producentami i ostatnie szlify przed uruchomieniem
produkcji. Premiera jeszcze w tym roku!

Lekka forma, szybka rozgrywka i duża dawka interakcji
sprawiają, że  Tranzyt  sprawdzi się zarówno na rodzinnych
wieczorach, oraz imprezowych spotkaniach 

Tranzyt na Facebooku

Twórca: Izabela Kućmierz 

2–7 30–60
min

Intrygi Świata  to strategiczna gra karciana pełna
spisków, zdrad i teorii spiskowych. Gracze
wcielają się w przywódców tajnych organizacji,
reagują na wydarzenia na ich kontynencie,
eliminują rywali i dążą do realizacji swojego
ukrytego celu. Każda decyzja może zbliżyć Was
do władzy lub doprowadzić do upadku. 

ŚWIATA 

ŚWIATA 

INTRYGI 

INTRYGI 

Sprawdziła się, z czego bardzo się cieszę. Myślę, 
że już powoli docieram do końca. Jeszcze kilka
detalicznych szlifów i będziemy startować   
z kampanią. Życzcie mi powodzenia, a jeśli ktoś
chce dołączyć do testowania – zapraszam na
konwenty. 

Stan prac: 
Na ostatnich konwentach miałam okazję
przetestować zmianę mechaniki, która nadaje grze
dynamiczność.   

Intrygi świata na Facebooku
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Stan prac: 
W ostatnim czasie skupiam się na dopracowaniu mechanik catch-upu, których zadaniem jest
wsparcie nieco słabszych graczy w ich dążeniu do wygranej. Niedawne testy w grupie testerskiej
TnT wyznaczyły jasny kierunek rozwoju tych mechanik, a prezentacja gry na Królewskich
Planszówkach w Krakowie potwierdziła, że zmierzam w dobrą stronę. Wszystko wskazuje na to,
że gra stała się o wiele bardziej wyrównana – bez sztucznego „dogryzania” liderowi i wywoływania
u niego frustracji.

2–4 12+30–40
min

SOLKRIG to strategiczna gra
planszowa typu area control 
w klimatach kosmicznych, której
głównym motywem jest tocząca się
w odległej przyszłości brutalna
wojna o dominację, władzę i zasoby 
w Układzie Słonecznym. 

Twórca: Mateusz Szymański
www.solkrig.pl

zatka Wam odpływ… ot, na przykład
ogryzkiem jabłka. Co więcej, żadne z Was nie
wie, na kiedy wyznaczono termin zakończenia
pracy, więc koniec gry może nadejść
w każdym momencie! Bądźcie czujni i nie
dajcie się wykiwać kolegom po fachu!
WSKAZÓWKA: Przed rozpoczęciem
rozgrywki nie zaleca się spożywania zbyt
dużej ilości C H O – gra wymaga rozróżniania
kolorów!

2 6

W grze Pipe Fixion wcielacie się w polskich
hydraulików, których zadaniem jest
skonstruowanie jak najbardziej rozbudowanej
sieci kanalizacyjno-wodociągowej. Dlaczego?
Bo Wam za to płacą! Waszym celem jest
zgarnięcie jak najwyższej wypłaty, co nie
zawsze będzie łatwe. Może się zdarzyć, że
Wasz uprzejmy kolega, zupełnym przypadkiem

Twórcy: Krystian Niedzielski,

surowce, rozwijają ulepszenia, badają technologie, montują
jednostki militarne, budują różnorodne konstrukcje, walczą 
i niszczą budynki przeciwników, tak aby koniec końców
zdominować wrogów i zawładnąć naszym rodzimym
układem gwiezdnym!

Gracze zagrywają karty, pozyskują

Pipe Fixion na Facebooku
Franciszek Kwoczyński 
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W grze Deesis, przeznaczonej dla 2–4 osób,
gracze poruszają się po mapie, aktywują
specjalistów oraz łączą z Bóstwami. Główną
mechaniką gry jest ekonomia oraz combo
deck-building. Karty występują w trzech
kolorach oraz czterech kategoriach. Celem gry
jest zebranie talii zapewniającej efektywne
połączenia pomiędzy kartami, które
doprowadzą do zdobycia punktów zwycięstwa,
aktywacji specjalistów, realizowania zleceń
oraz kupowania kart.
W będącym religijną stolicą mieście wpływowi
i ambitni bohaterowie starają się zdobyć
przychylność Bóstw stojących na czele
panteonu. Zgłębiają magiczne arkana,
korzystając przy tym z kruszcu wydobywanego
przez mieszczan.

DEESIS 

DEESIS 

Twórcy: Adrian Jóźwiak,
Katarzyna Jabłońska

Zbierają wysadzane surowcem artefakty,
realizują zlecenia otrzymywane od
mieszkańców miasta i rozbudowują
metropolię. Nie są jednak w stanie spełnić
swoich ambicji samodzielnie, dlatego próbują
poprawić swoją reputację w mieście. Są coraz
bardziej podziwiani i rozpoznawalni, a z tego
względu otrzymują więcej przysług i benefitów.
Na swojej drodze znajdują towarzyszy – osoby
w mieście, na których zawsze mogą polegać,
oraz specjalistów – kompanów, którzy
wspierają ich w dążeniu do uduchowienia.

Najbliższym eventem, na którym planujemy się
pojawić, będzie WawaGra. Testy przebiegają
regularnie w zamkniętej grupie w Poznaniu,
jeżeli ktoś chce do nas dołączyć, wystarczy
napisać. Przeprowadzamy również testy na
TTS (Tabletop Simulator).

Stan prac: 
Warstwa gameplayowa jest już na ostatniej
prostej. Jeżeli chodzi o design, to pracujemy
aktualnie nad nowym, immersyjnym
prototypem, bliższym do finalnej wersji
produktu.
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Gdy umrze głowa rodu, gracz odrzuca zdobyte
karty, ale zdobywa punkty zwycięstwa.
Następca może prowadzić rozgrywkę
w zupełnie inny sposób, a jako że zdobywa
karty szybciej, to może zaskoczyć graczy
zmianą strategii (np. zamiast budować cerkwie
czy kościoły, może urządzać zajazdy).

Stan prac:
Elementy graficzne gry są poprawiane, 
a mechaniki szlifowane i upraszczane.

Husaria 

Husaria 

i Kozacy 

i Kozacy 

Husaria i Kozacy to gra typu area control / euro
z mechaniką deck building. Gracze wcielają się
w magnatów lub atamana i dążą do zwiększenia
swej ekonomicznej i militarnej potęgi. Po drodze
muszą zmierzyć się z najazdami Tatarów,
buntami Kozaków, wojnami z Moskalami i innymi
graczami. Rozgrywka oferuje dużo okazji do gry
nad stołem i wykorzystuje także mechanikę
przysług. Każdy z scenariuszy gry przybliża dany

okres 7–8 lat z historii Rzeczpospolitej
i woj. kijowskiego, w którym dzieje się
większość akcji. Gra toczy się dookoła
dynastii gracza, a w szczególności głowy
rodu. To ona zdobywa doświadczenie
i rozwija talię kart gracza. Każdy poziom
doświadczenia postaci to kolejna karta
dodana do talii. Kolejne poziomy
wymagają więcej punktów doświadczenia,
tak więc zdobywamy je wolniej.

1–6 14+

Husaria i Kozacy na Facebooku
Twórca: Konrad Chojnacki
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Nakładanie podkładu
Ponieważ to poradnik dla początkujących,
wybrałem gotowy podkład w sprayu Citadel
Wraithbone – ma piękną kremową barwę,
na którą łatwo nakładać kolejne warstwy
farby. Poniżej kilka porad, które ułatwią
Wam cały proces:
• włóżcie stare ubrania – mogą zdarzyć
się przypadkowe chlapnięcia;

• otwórzcie okno lub włączcie wentylację,
jeśli malujecie w pomieszczeniu;

• użyjcie maseczki chirurgicznej –
zatrzyma większość unoszących się
drobinek;

• załóżcie rękawiczki nitrylowe
lub lateksowe – ułatwią obracanie
uchwytu z figurką i ochronią dłonie;

• zabezpieczcie otoczenie – duży karton
zatrzyma unoszące się drobinki.

Przygotowanie modelu
Pierwszym krokiem jest kąpiel. Wystarczy
umyć figurkę w ciepłej (ale nie gorącej!) wodzie
z dodatkiem płynu do naczyń, a następnie spłukać
pod bieżącą wodą i zostawić do wyschnięcia.
Dzięki temu powierzchnia modelu będzie
odtłuszczona i lepiej przyjmie podkład.

Dla Waszej wygody warto wcześniej przygotować
uchwyt – może to być korek od wina, stare
opakowanie po farbie czy cokolwiek, co dobrze
leży w dłoni i pozwala swobodnie obracać
figurką. Użyłem korka po przyprawach, ponieważ
idealnie pasuje kształtem i szerokością. Do
przymocowania modelu przyda się masa
mocująca – na szczęście jest wielokrotnego
użytku, więc wystarczy na pomalowanie całej
Waszej kolekcji.

Kickstartery często oferują wersje figurek „w pełni
pomalowanych” lub „shaded”. Chciałbym Wam pomóc
zadebiutować w upiększaniu Waszych pierwszych figurek
za pomocą kilku prostych czynności.

Moim „pacjentem” będzie dziś Ghul z Talisman: Magia
i Miecz. Model jest na tyle duży i szczegółowy, że
malowanie ma sens – zmiany będą dobrze widoczne
na każdym etapie.

ABC malowania figurek do planszówek
(i nie tylko)



Mam nadzieję, że ten poradnik zachęci Was
do pomalowania swojej pierwszej figurki.

Aleksander Towcik

Dlaczego właśnie takie farby?
Serie Vallejo Xpress Color i Citadel Contrast
(np. Gutrippa Flesh) świetnie sprawdzają się
jako baza – nie trzeba ich rozcieńczać, mają
mocny pigment i już jedna cienka warstwa
daje dobry efekt. Po około 20–30 minutach
można je nałożyć ponownie, aby pogłębić
kolor lub poprawić drobne szczegóły.

Farby Earth i Wraithbone wymagają rozcieńczenia
– jeśli mają konsystencję nieco gęstszą niż mleko,
dobrze kryją i się nie łuszczą. Koloru Earth
używam do malowania podstawki, a Wraithbone
– do bieżących poprawek w trakcie.

Czy każda figurka nadaje się
do malowania?
Teoretycznie tak, choć najlepiej prezentują się
modele bogate w detale – na nich najlepiej
widać efekty pracy. W przypadku gier takich
jak Wojna o Pierścień lepiej postawić na prostotę
i ograniczyć się do kolorów bazowych, bez
skomplikowanych technik.

Kolory bazowe
Do malowania tego modelu użyłem:

• Vallejo Xpress Color: Rotten Flesh –
kolor skóry,

• Citadel Contrast: Gutrippa Flesh – kolor
ubrania,

• Vallejo Game Color: Earth – kolor ziemi,

• Citadel Shade: Nuln Oil oraz Agrax
Earthshade – kolory nagrobka,

• Citadel Base: Wraithbone – poprawki
w trakcie malowania.

Gdy ziemia wyschła, nałożyłem na nią dodatkowo
wash Agrax Earthshade (uzyskałem dzięki temu
efekt cieniowania i podkreślenia detali).

Przed użyciem należy energicznie potrząsać
puszką z podkładem przez 2–3 minuty, aby
farba miała właściwą konsystencję, a następnie
psiknąć Waszą figurkę z odległości 20–30 cm
(przy psiknięciu zbyt blisko farba zaleje detale,
a zbyt daleko – warstwa będzie za cienka).
Najlepiej pracować w temperaturze powyżej
15°C i przy niskiej wilgotności, wtedy farba
dobrze przylega i nie tworzy osadu.
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Skąd taka satysfakcja 
z wyciągania tego jednego żetonu?
Współczesne gry planszowe uwielbiają kusić obietnicą kontroli nad chaosem. Bag building to jeden                           
z najwdzięczniejszych trików projektantów: wrzucasz do worka żetony, pionki lub kafelki (w zależności od gry),         
a potem los – niby ślepy – nagradza (albo karze) dokładnie za to, co wcześniej tam włożyłeś. I gdy wreszcie
wyciągniesz „ten jeden” żeton, czujesz zasłużoną euforię. Dlaczego to tak działa?

W skrócie: budujesz własną pulę żetonów (a czasem
innych elementów – w zależności od tytułu, w jaki
gramy), które trafiają do woreczka, a w trakcie gry
losujesz je ze środka, aby wykonywać akcje,
zdobywać punkty bądź ryzykować dla większych
nagród. To kuzyn deck-buildingu, ale z inną
„fakturą losowości”: tasowanie talii bywa bardziej
przewidywalne (cykl dociągu), za to worek potrafi
zaskoczyć serią powtórzeń lub długim czekaniem
na kluczowy (ten wymarzony!) element. Bag
building jest też bardzo „dotykowy”: już sam
brzdęk elementów potrafi zbudować napięcie, gdy
sięgasz dłonią do worka.

Czym właściwie jest bag building?

Dlaczego to tak satysfakcjonuje?

Bag building działa na gracza jak dobrze
wyreżyserowany thriller. Z pozoru tylko losujesz
coś z worka, ale w praktyce przeżywasz całą gamę
emocji – od triumfu po czystą rozpacz. Bo
satysfakcja nie bierze się z przypadku, tylko z tego,
jak bardzo czujesz, że to Ty panujesz nad sytuacją.
Oto co sprawia, że ten prosty gest daje tak dużo
satysfakcji: 

Efekt „o mały włos” – tzw. near-miss
wzmacnia emocje. Prawie wyciągnięta dynia                    
w Szarlatanach z Pasikurowic smakuje
niemal jak zwycięstwo, czasem motywuje
by spróbować jeszcze raz, ale lepiej
przygotowanym i z nadzieją, że tym razem
się uda. 
Napięcie w odcinkach – worek „pamięta”
nasze poprzednie tury. Po serii słabych
losowań rośnie przekonanie, że „teraz musi
się udać”, co podkręca dramaturgię
rozgrywki.

Sztuczki projektantów (czyli jak gry się nami bawią)

Projektanci doskonale wiedzą, że emocje w grach
nie biorą się z przypadku – to one często decydują   
o sukcesie lub porażce podczas gry. Dlatego
konstruują systemy, które balansują między kontrolą
a ryzykiem, między nadzieją a rozczarowaniem. To
właśnie w tych niuansach tkwi magia bag buildingu
– to zestaw sprytnych sztuczek, dzięki którym
każdemu ruchowi dłoni w stronę worka towarzyszy
mała dawka adrenaliny. Oto kilka trików twórców
gier, które sprawiają, że nawet zwykły,
niejednokrotnie płócienny, woreczek potrafi grać na
naszych emocjach jak dobrze nastrojony instrument.

Budowanie kontra oczyszczanie puli –
zasady gry pozwalają dodawać nowe żetony
lub usuwać te słabsze. Balans między
rozwojem a redukcją decyduje o tempie gry  
i poziomie ryzyka.

Kontrola nad chaosem – każda decyzja ma
realny wpływ na to, co się dzieje w kolejnych
ruchach. Rozbudowujesz worek, oczyszczasz
go z ryzyka, dodajesz odważne elementy –
wszystko wraca z odpowiedzią. Sukces jest
„zaszyty” we wcześniejszych wyborach, więc
czujemy realną sprawczość.

Bag

building

Bag
building

w pigułcew pigułcew pigułce



Selekcja i filtr – mechanizmy „dociągnij X,
wybierz Y” lub „odłóż do następnej rundy”
zmniejszają frustrację i pozwalają planować
mikro-kombosy.
Eskalacja nagród – im bardziej
zaawansowana rozgrywka, tym mocniejsze
żetony trafiają do puli.  Z każdą rundą nasz
zestaw staje się coraz potężniejszy, a emocje
rosną razem z nim.
Push-your-luck – dodanie progu ryzyka
(eksplozja, utrata akcji) zmienia zwykły
dociąg w mały hazard z kalkulatorem           
w tle.

Jak wygrywać z workiem (a przynajmniej z nim
współpracować)

Choć worek potrafi być kapryśnym partnerem, da
się z nim żyć w zgodzie – a nawet wykorzystywać
jego humory na swoją korzyść. Każde losowanie to
trochę rozmowa z losem: czasem cicha, czasem
podszyta desperacją, ale zawsze z nadzieją na ten
jeden, właściwy żeton. I choć szczęście bywa
zmienne, kilka prostych trików potrafi zmienić
chaos w kontrolowane ryzyko. Oto kilka sposobów,
jak współpracować z losem tak, by statystyka
zaczęła działać na Twoją korzyść:

Dbaj o cykl i kondycję swojej puli – jeśli gra
pozwala „oczyścić” worek (odłożyć część
żetonów lub usunąć nadmiar), wykorzystuj
to. Każdy słabszy żeton, którego się
pozbędziesz, to niewidzialny bonus do
przyszłych losowań i większa kontrola.
Czysta pula oznacza większą precyzję         
w kluczowych momentach rozgrywki. 
Graj tempem przeciwników – czasem opłaca
się zaryzykować teraz, bo okno okazji się
zamknie (np. ostatnia runda punktowania).
Zapis na marginesie – licz orientacyjnie, co
już wyszło. Można to określić mianem
miękkiej arytmetyki (czyli po prostu
szybkie, pobieżne liczenie) – wystarczy
zapamiętać, ile razy wypadły kluczowe
żetony, by nie ulec złudzeniu,  że „teraz na
pewno się uda”.

Klasyka wśród gier typu bag building. Gracze
wcielają się w szarlatanów warzących mikstury       
z losowo dobieranych składników. Każdy żeton ma
inny efekt, a zbyt wiele białych powoduje eksplozję
kotła. Tu losowość to nie wróg, tylko źródło emocji
– balansujesz między pokusą „jeszcze jednego
składnika”, a ryzykiem katastrofy. Idealny przykład
tego, jak napięcie i radość mogą współistnieć          
w jednym woreczku.

Planuj zawartość worka z głową – nie
wrzucaj wszystkiego, co popadnie. Zbyt duża
różnorodność utrudnia kontrolę nad
losowaniem, a kilka silnych żetonów nic nie
da, jeśli zginą  w tłumie słabszych. 

Cztery twarze bag buildingu – przykłady gier

Szarlatani z Pasikurowic. Wyd. G3
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Duchowy następca gry Orlean, przenoszący graczy     
w Andy, gdzie zarządza się lamami, kukurydzą        
i alpakami. Mechanika worka działa tu bardziej jak
system logistyki – to, co trafia do środka, wraca do
obiegu dopiero po kilku turach. Każda decyzja ma
więc opóźniony skutek, a dobre planowanie „cyklu
puli” staje się kluczem do zwycięstwa. To
powolniejsze, bardziej strategiczne oblicze bag
buildingu.

Strategiczne euro, w którym każdy żeton
reprezentuje mieszkańca średniowiecznej Francji –
rzemieślnika, kupca lub mnicha. Gracze losują ich   
z woreczków, by wykonywać akcje, rozwijać
miasto, a także zdobywać punkty prestiżu. Sekret
tkwi w czyszczeniu puli z mniej przydatnych
żetonów i budowaniu synergii między profesjami.
Tu worek to nie hazard, tylko narzędzie planowania                  
oraz optymalizacji.

Połączenie draftu, area control i klasycznego bag
buildingu. Gracze zapełniają swoje woreczki
żetonami reprezentującymi postacie z Krainy
Czarów, a potem losują je w fazie bitwy, by
zdobywać przewagę. Każdy dociąg to emocjonalny
rollercoaster – balansuje się między triumfem          
a klęską, gdy los decyzuje o wyniku w ostatnim
momencie. 

Wojna w krainie czarów. Wydawnictwo Galakta

Altiplano. Wydawnictwa Baldar

Bag building rzadko występuje solo. Łączy się           
z worker placement (Orlean), wyścigiem
(Automobiles), abstrakcyjną walką o kontrolę (War
Chest) czy czystym push-your-luck (Szarlatani       
z Pasikurowic). Dzięki temu każdy znajdzie wersję
„worka” pasującą do swojego temperamentu: od
planistów po hazardzistów. Bo to opowieść             
o nadziei i konsekwencji. Emocje są prawdziwe, ale
nie przypadkowe – pochodzą z naszych wyborów. 

Podsumowanie Bag building nagradza cierpliwość, uczy
kalkulować ryzyko i daje satysfakcję większą niż
„zwykły” rzut kostką. A ten moment, kiedy palce
wyczuwają kształt właściwego żetonu? To małe
planszówkowe katharsis.

Orlean. Wydawnictwo Baldar

Autor: Meeple Mi. Planszówkowa gaduła           
z zamiłowaniem do żartów, metafor            
i obserwacji zza stołu. Pisze o grach        
z pasją, dystansem i czułością do meepli,
które – jak twierdzi – mają własne
charaktery. Uważa, że dobra gra to taka,
o której można napisać równie dobrą
historię.

meeple_mi
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…leśnym trakcie wiodącym do miasta, które na mapie 
zostało podpisane jako „Aldon”. Krasnolud spojrzał z niedo-
wierzaniem na miejsce wskazane przez kompas.

 – To magiczne ustrojstwo chyba się popsuło. Co złodzie-
jaszek mógłby robić na takim odludziu, okradać wiewiórki 
z żołędzi?

 – I tu się mylisz, przyjacielu. Taki trakt to świetne miejsce 
dla rozbójników. Mogą tu urządzać zasadzki na podróżnych. 
Nasz przyszły towarzysz może należeć właśnie do takiej 
bandy – odpowiedział Vermer, a As zamiauczał, jakby chciał 
potwierdzić słowa swojego pana.

 – Dzięki temu kompasowi odnalazłam już trzy osoby, 
o których mówiła przepowiednia, więc nie kwestionuj jego 
działania – upomniała krasnoluda elfka.

Anaelli zabrała ze stołu medalion, zamknęła go i zawiesiła 
z powrotem na szyi. Wystarczyło, że dotknęła zawieszki, 
a Dwerlin ponownie zobaczył połyskującą turkusem magię. 
Pamiętał, czego się spodziewać, więc tym razem udało mu 
się rozluźnić i płynnie opaść na ziemię.

Krasnolud rozejrzał się dookoła. Drużyna znalazła się na 
środku dość szerokiego, błotnistego traktu. Po obu jego 
stronach rosły wysokie drzewa o czarnej korze i krwisto-
czerwonych liściach. Ich korzenie wychodzące spod ziemi 
sprawiały, że cała droga była wyboista. Pobocza prze-
słaniała bujna, brązowawa trawa. Szare niebo, z którego 
miarowo spadały krople deszczu, ledwo prześwitywało 
zza koron drzew.

 – Świetnie, nie dość, ze jesteśmy na odludziu, to jeszcze 
leje nam na głowy – sarknął Dwerlin.

 – Są gorsze rzeczy na tym świecie, niż zła pogoda – 
upomniała go Anaelli.

 – Cicho! – Nigga warknęła ostrzegawczo. – Chyba 
coś słyszę.

Pozostali natychmiast zamilkli i również zaczęli nasłu-
chiwać. Po chwili do ich uszu dobiegło parskanie koni 
i skrzypienie kół wozu. Anaelli dała znak towarzyszom, 
by podążyli za nią, i wbiegła w trawę na krawędzi drogi. 
Ledwie cała drużyna zdążyła się tam ukryć, zza zakrętu 
wyłonił się charakterystyczny wóz używany do transportu 
więźniów. Eskortowało go dwóch jadących konno strażników 
– jeden podążał przed, a drugi za wozem. Strażnicy mieli 
na sobie lekkie, połyskujące zbroje. Obaj byli uzbrojeni we 
włócznie i przytroczone do pasa miecze. Podążali na ruma-
kach okrytych fioletowymi czaprakami z wyhaftowanymi 
złotymi smokami.

 – Co robimy? Pozwalamy im przejechać? – zapytał Dwerlin.
 – Nie spotykamy ich bez powodu, przecież kompas nas 

tu przysłał. Oni mogą coś wiedzieć o tym złodziejaszku – 
sprzeciwiła się elfka.

 – Istnieje prosty sposób, aby się przekonać – wtrącił 
Vermer. – Zaufajcie mi.

Mag wpatrzył się intensywnie w nadjeżdżających straż-
ników i wyszeptał zaklęcie w nieznanym języku, które spra-
wiło, że konie zatrzymały się w pół kroku. Strażnicy również 
zostali pozbawieni możliwości ruchu.

 – Idziemy! – rozkazał Vermer.
Drużyna podeszła do wozu. Jego drzwi były zabez-

pieczone żelazną kłódką, ale ta nie stanowiła wyzwania 
dla półorczycy.

W kącie wozu przycupnął młody mężczyzna. Na widok 
otwieranych drzwi skulił się jeszcze bardziej i zasłonił 
twarz rękami.

 – Zostawcie mnie! Przysięgam, że oddam waszemu panu 
wszystko, co ukradłem, i jeszcze coś do tego dorzucę! – 
zawołał z przerażeniem w głosie.

 – Nie bój się, możesz bezpiecznie wyjść na zewnątrz. 
Nie jesteśmy stróżami prawa. Przywiodła nas tutaj prze-
powiednia – uspokoiła go elfka.

Mężczyzna powoli wyszedł z wozu. Dopiero teraz mogli 
mu się dokładnie przyjrzeć. Był ubrany jedynie w szarą, 
poplamioną koszulę i oliwkowe spodnie. Trudno byłoby 
zgadnąć, co stało się z jego butami, ale na jego nogach 
drużyna mogła zobaczyć otarcia, które prawdopodobnie 
były śladami po kajdanach. Czarne, kręcone włosy sięgały 
młodzieńcowi do ramion. Nosił szpiczastą bródkę, ale 
to jego oczy szczególnie przykuwały uwagę: jedno było 
brązowe, drugie – zielone.

 – Chyba jesteś tym, kogo szukamy, ale musimy się 
upewnić. Opowiedz nam o sobie – polecił mag.

 – Nazywam się Kango. Wieźli mnie na sąd do Aldonu, 
bo okradłem w tych okolicach kilku zamożnych mieszczan. 
Niektórych oszukałem też podczas gry w karty. Kiedy wóz 
się zatrzymał, pomyślałem, że chcą mnie dopaść ludzie 
wynajęci przez kogoś szukającego zemsty.

Anaelli uśmiechnęła się do niego i zapewniła:
 – Jesteś właściwą osobą, kompas się nie pomylił. Już 

nie musisz uciekać ani się obawiać. Wyjaśnimy ci wszystko 
w bezpiecznym miejscu.

Elfka dotknęła medalionu i chwilę później skompleto-
wana drużyna zniknęła w turkusowej poświacie, zostawiając 
żołnierzy unieruchomionych na trakcie.

Od redakcji: 
Opowiadanie Pani Patrycji zwyciężyło w naszym konkursie literackim, który polegał na dokończeniu opowiadania W poszu-
kiwaniu zaginionych elfów. Część 1. Dwerlin. Tekst Pani Patrycji zaintrygował nas swoim stylem i doskonałym uchwyceniem 
konwencji, która pojawiła się w pierwszej części. Jeśli jeszcze jej nie znacie, wrócić koniecznie do numeru 2, w którym 
ukazało się opowiadanie, które dokończyła Pani Patrycja.

Niespodziewany ratunek
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…leśnym trakcie wiodącym do miasta, które na mapie 
zostało podpisane jako „Aldon”. Krasnolud spojrzał z niedo-
wierzaniem na miejsce wskazane przez kompas.

 – To magiczne ustrojstwo chyba się popsuło. Co złodzie-
jaszek mógłby robić na takim odludziu, okradać wiewiórki 
z żołędzi?

 – I tu się mylisz, przyjacielu. Taki trakt to świetne miejsce 
dla rozbójników. Mogą tu urządzać zasadzki na podróżnych. 
Nasz przyszły towarzysz może należeć właśnie do takiej 
bandy – odpowiedział Vermer, a As zamiauczał, jakby chciał 
potwierdzić słowa swojego pana.

 – Dzięki temu kompasowi odnalazłam już trzy osoby, 
o których mówiła przepowiednia, więc nie kwestionuj jego 
działania – upomniała krasnoluda elfka.

Anaelli zabrała ze stołu medalion, zamknęła go i zawiesiła 
z powrotem na szyi. Wystarczyło, że dotknęła zawieszki, 
a Dwerlin ponownie zobaczył połyskującą turkusem magię. 
Pamiętał, czego się spodziewać, więc tym razem udało mu 
się rozluźnić i płynnie opaść na ziemię.

Krasnolud rozejrzał się dookoła. Drużyna znalazła się na 
środku dość szerokiego, błotnistego traktu. Po obu jego 
stronach rosły wysokie drzewa o czarnej korze i krwisto-
czerwonych liściach. Ich korzenie wychodzące spod ziemi 
sprawiały, że cała droga była wyboista. Pobocza prze-
słaniała bujna, brązowawa trawa. Szare niebo, z którego 
miarowo spadały krople deszczu, ledwo prześwitywało 
zza koron drzew.

 – Świetnie, nie dość, ze jesteśmy na odludziu, to jeszcze 
leje nam na głowy – sarknął Dwerlin.

 – Są gorsze rzeczy na tym świecie, niż zła pogoda – 
upomniała go Anaelli.

 – Cicho! – Nigga warknęła ostrzegawczo. – Chyba 
coś słyszę.

Pozostali natychmiast zamilkli i również zaczęli nasłu-
chiwać. Po chwili do ich uszu dobiegło parskanie koni 
i skrzypienie kół wozu. Anaelli dała znak towarzyszom, 
by podążyli za nią, i wbiegła w trawę na krawędzi drogi. 
Ledwie cała drużyna zdążyła się tam ukryć, zza zakrętu 
wyłonił się charakterystyczny wóz używany do transportu 
więźniów. Eskortowało go dwóch jadących konno strażników 
– jeden podążał przed, a drugi za wozem. Strażnicy mieli 
na sobie lekkie, połyskujące zbroje. Obaj byli uzbrojeni we 
włócznie i przytroczone do pasa miecze. Podążali na ruma-
kach okrytych fioletowymi czaprakami z wyhaftowanymi 
złotymi smokami.

 – Co robimy? Pozwalamy im przejechać? – zapytał Dwerlin.
 – Nie spotykamy ich bez powodu, przecież kompas nas 

tu przysłał. Oni mogą coś wiedzieć o tym złodziejaszku – 
sprzeciwiła się elfka.

 – Istnieje prosty sposób, aby się przekonać – wtrącił 
Vermer. – Zaufajcie mi.

Mag wpatrzył się intensywnie w nadjeżdżających straż-
ników i wyszeptał zaklęcie w nieznanym języku, które spra-
wiło, że konie zatrzymały się w pół kroku. Strażnicy również 
zostali pozbawieni możliwości ruchu.

 – Idziemy! – rozkazał Vermer.
Drużyna podeszła do wozu. Jego drzwi były zabez-

pieczone żelazną kłódką, ale ta nie stanowiła wyzwania 
dla półorczycy.

W kącie wozu przycupnął młody mężczyzna. Na widok 
otwieranych drzwi skulił się jeszcze bardziej i zasłonił 
twarz rękami.

 – Zostawcie mnie! Przysięgam, że oddam waszemu panu 
wszystko, co ukradłem, i jeszcze coś do tego dorzucę! – 
zawołał z przerażeniem w głosie.

 – Nie bój się, możesz bezpiecznie wyjść na zewnątrz. 
Nie jesteśmy stróżami prawa. Przywiodła nas tutaj prze-
powiednia – uspokoiła go elfka.

Mężczyzna powoli wyszedł z wozu. Dopiero teraz mogli 
mu się dokładnie przyjrzeć. Był ubrany jedynie w szarą, 
poplamioną koszulę i oliwkowe spodnie. Trudno byłoby 
zgadnąć, co stało się z jego butami, ale na jego nogach 
drużyna mogła zobaczyć otarcia, które prawdopodobnie 
były śladami po kajdanach. Czarne, kręcone włosy sięgały 
młodzieńcowi do ramion. Nosił szpiczastą bródkę, ale 
to jego oczy szczególnie przykuwały uwagę: jedno było 
brązowe, drugie – zielone.

 – Chyba jesteś tym, kogo szukamy, ale musimy się 
upewnić. Opowiedz nam o sobie – polecił mag.

 – Nazywam się Kango. Wieźli mnie na sąd do Aldonu, 
bo okradłem w tych okolicach kilku zamożnych mieszczan. 
Niektórych oszukałem też podczas gry w karty. Kiedy wóz 
się zatrzymał, pomyślałem, że chcą mnie dopaść ludzie 
wynajęci przez kogoś szukającego zemsty.

Anaelli uśmiechnęła się do niego i zapewniła:
 – Jesteś właściwą osobą, kompas się nie pomylił. Już 

nie musisz uciekać ani się obawiać. Wyjaśnimy ci wszystko 
w bezpiecznym miejscu.

Elfka dotknęła medalionu i chwilę później skompleto-
wana drużyna zniknęła w turkusowej poświacie, zostawiając 
żołnierzy unieruchomionych na trakcie.

Od redakcji: 
Opowiadanie Pani Patrycji zwyciężyło w naszym konkursie literackim, który polegał na dokończeniu opowiadania W poszu-
kiwaniu zaginionych elfów. Część 1. Dwerlin. Tekst Pani Patrycji zaintrygował nas swoim stylem i doskonałym uchwyceniem 
konwencji, która pojawiła się w pierwszej części. Jeśli jeszcze jej nie znacie, wrócić koniecznie do numeru 2, w którym 
ukazało się opowiadanie, które dokończyła Pani Patrycja.

Niespodziewany ratunek Storytelling czy RPG  
wymagające mechaniki 
i kostek?
Autor: Marta Choińska-Młynarczyk

Gry fabularne kojarzą się z grupą przyjaciół, która siada do wspólnego stołu, nad stosem książek 
i kart postaci. W pobliżu leżą kostki, czasem dodatkowe notatki i pomocne narzędzia pracy (Gra-
czy lub Mistrza Gry) lub ozdoby, które pomagają w prowadzeniu sesji. A jednak nie każda sesja – ba,  
nie cała kampania – musi tak wyglądać… W niektórych rozgrywkach elementy te mogą się po prostu nie 
pojawić. Są to sesje wykorzystujące wyłącznie storytelling – i właśnie tym dwóm rodzajom rozgrywek po-
krótce się dziś przyjrzymy.

RPG mechaniczne: kostki

Klasycznym rozwiązaniem w RPG-ach 
jest mechanika, która wykorzystuje ze-
staw kostek do rozstrzygania sporów  
i wyzwań. W zależności od wybrane-
go systemu będą to kostki o różnej 
liczbie ścianek. Ich nazwy odnoszą 
się do tego, z ilu boków się składają, 
np. kostka sześcienna to k6, a dwu-
nastościenna – k12.
I nie ukrywajmy: kostki są napraw-
dę klimatycznym dodatkiem do 
każdego RPG-a. Możemy przebie-
rać w ich rodzajach. Różne kolory, 
ozdoby czy nawet zestawy stwo-
rzone specjalnie z myślą o kon-
kretnym systemie, dopasowane 
do niego pod każdym względem, 
to prawdziwa gratka dla każdego 
fana RPG-ów. Dodają całej kampa-
nii unikatowego czaru i sprawiają, 
że po prostu bardziej chce się grać.

RPG mechaniczne:  
karta postaci

Oprócz kostek w systemach gier 
fabularnych do absolutnego mi-
nimum należą karty postaci, na 
których każdy Gracz zapisuje naj-
ważniejsze informacje o swoim 
bohaterze. Co za takie uznamy, 
to już oczywiście kwestia dane-
go systemu. Tradycyjnie można 
jednak wyróżnić kilka elementów, 
które zawsze znajdują się na karcie,  
a należą do nich: opis i historia 

postaci, atrybuty fizyczne i umy-
słowe (np. siła, spryt), umiejętności  
(np. walka bronią białą, podkładanie 
ładunków wybuchowych), magia 
(jeśli występuje), ekwipunek. Zapiski 
z tymi parametrami i informacjami 
pomagają w pilnowaniu najważ-
niejszych szczegółów i rozbudowie 
postaci wraz ze zdobywaniem ko-
lejnych punktów doświadczenia.

RPG mechaniczne: gra

Z podręcznikiem i powyższymi po-
mocnymi przedmiotami (których 
czasem bywa więcej, niż wymieni-
łam) rozgrywka jest barwna, żywa, 
a w przejście konkretnego testu 
wkrada się drobny element nie-
pewności i losowości. Oczywiście, 
odpowiednia rozbudowa postaci 
zwiększa szansę na to, że bohater 
Gracza przejdzie swoje testy szczę-
śliwie, jednak nadal nawet najbar-
dziej rozwinięta postać musi zdać 
się na rzut kostkami. Jego wynik 
(zazwyczaj zmodyfikowany przez 
odpowiednie atrybuty i/lub umie-

jętności) przesądza o tym, czy dana 
akcja się powiodła.
Co to dla nas oznacza w prakty-
ce? Dreszczyk adrenaliny i zdanie 
się na łaskę lub niełaskę rzutu, 
czasem krytyczne powodzenie,  
a czasem… krytyczne niepowo-
dzenie, które może zakończyć się 
dla bohatera nie tylko brakiem 
pozytywnego wyniku, ale i nawet 
komiczną wpadką, jak potknię-
ciem się w najważniejszym mo-
mencie rozgrywki. Wiele osób ceni  
sobie ten model gry ze wzglę-
du na jego klasyczne rozwiązania  
i element zaskoczenia. Wyniki nie 
zależą tutaj od wyłącznej decyzji 
Mistrza Gry (MG), co w niektórych 
przypadkach – zwłaszcza jeśli gru-
pa nie zna się zbyt dobrze – może 
budzić mniej kontrowersji. Co wy-
padło na kostkach, ma miejsce  
w rozgrywce – z tym zazwyczaj nikt 
nie próbuje się kłócić. A ponadto 
samo w sobie rzucanie kostka-
mi ma klimat i przyznaję, że może 
zwyczajnie sprawiać przyjemność. 
Dodatkowo warto uwzględnić, że 
rozwój postaci (zdobywanie do-
świadczenia, nowych umiejętności) 
jest istotnym czynnikiem napędo-
wym i dla danego Gracza może 
stanowić główny cel uczestniczenia 
w sesjach.
Grałam tak setki razy, a jednak… 
nie jestem największą fanką tego 
modelu.

pokrótce się dziś przyjrzymy.
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RPG storytellingowe: zarys

Storytellingowe gry fabularne 
charakteryzują się specyficznym 
stylem. To opowieści, które nie 
wymagają żadnych pomocy do 
grania – choć oczywiście nie-
które z nich mogą się pojawić. 
Równie dobrze może ich jednak 
nie być, a cała gra może pole-
gać wyłącznie na snuciu historii 
w taki sposób, aby rozgrywka 
przebiegała logicznie i dawała 
satysfakcję każdemu uczestni-
kowi.
W przypadku maksymalnie sto-
rytellingowej sesji rezygnujemy 
ze wszystkich elementów me-
chanicznych, tj. z rzucania kost-
kami, akcji turowej, wyznaczania 
obrażeń poprzez odejmowanie 
punktów zdrowia, atrybutów 
i umiejętności opisanych licz-
bowo, a nawet… z całej karty 
postaci i zdobywania doświad-
czenia w postaci zasobu punk-
towego.
Co więc nam zostaje? Opowieść – 
i to na niej koncentruje się cała 
energia i uwaga Graczy oraz 
MG. W RPG-ach historia zawsze 
jest ważna, jednak w tych, któ-
re całkowicie pozbawiają nas 
mechaniki, staje się podstawą  
i esencją rozgrywki. W tym przy-
padku celem nie może być już 
rozbudowa postaci poprzez 
dodawanie jej nowych umiejęt-
ności, podwyższanie atrybutów 
czy zdobywanie lepszego ekwi-
punku. Dlatego osoby, które 
nastawione są bardziej na do-
pakowanie swojego bohatera, 
a mniej – na główne cele kam-
panii, mogą nie odnaleźć się  
w takiej wersji gry fabularnej.

RPG storytellingowe: testy

Skoro nie mamy kostek, kart 
postaci i typowych elementów 
mechanicznych, być może zada-
jecie sobie pytanie, jak przepro-
wadzane są testy i jak ustalane 
są wyniki walk lub jakichkolwiek 
innych konfliktów? W przypad-
ku storytellingu wszystko zależy 
od MG-a i jego decyzji – to, co 
powie, jest ostateczne tak samo, 
jak ostateczna była liczba oczek 

na kostce. To odgórne założe-
nie bardzo pomaga w unikaniu 
zbędnych konfliktów. Jednocze-
śnie ten typ rozgrywki wyma-
ga dużej dojrzałości i zaufania, 
zarówno od MG-a, jak i samych 
Graczy. Pełniąc funkcję sędzie-
go, MG musi wykazać się dozą 
zdrowego rozsądku i neutralno-
ści, co czasami nie jest tak łatwe, 
jak się wydaje. Jednak każda 
decyzja musi być logiczna, po-
parta działaniami i ich konse-
kwencjami, a efekt – choć może 
być zaskakujący – powinien być 
dostosowany do konwencji ca-
łego RPG-a. Istotna może być 
argumentacja wyboru, która 
potwierdza, że w danej sytuacji 
MG ma rację, ponieważ w story-
tellingu nie ma przypadków.
Jak łatwo się domyślić, wyni-
ki walk też są opisowe – rana 
to nie tylko punkt odjęty z puli 
punktów życia. To ból, cier-
pienie, krew, może strach. To 
trudności w dalszej walce, być 
może konieczność wycofania 
się, a leczenie może trwać nawet 
RPG-owe tygodnie spędzone  
w szpitalu, bo nie można prze-
cież ustalić, że mechanicznie je-
den punkt życia wraca po jednej 
przespanej nocy. Wszystko to 
trzeba odegrać.

RPG storytellingowe:  
rozbudowa zdolności  

postaci

Sprawna rozgrywka w storytellin-
gowym RPG-u wymaga także od-
powiedniego nastawienia Graczy. 
Rozwój postaci ma bardziej na-
turalny przebieg niż w przypad-
ku rozgrywek mechanicznych.  
W większości systemów opar-
tych na punktach sprawa jest 
prosta: przykładowo gdy Gracz 
ma punkt umiejętności do dys-
pozycji, wydaje go na wybraną 
umiejętność, która automatycz-
nie się do niego przypisuje. Bez 
wysiłku, bez odgrywania scen  
z tym związanych, bez namysłu, 
na zasadzie: „nie było, ale teraz 
się pojawiło”.
W storytellingu tak to nie działa – tu-
taj zdobywanie danej umiejętności  
trzeba odegrać i należy pamiętać, 

że na tym nie koniec. Wiele z nich 
trzeba ćwiczyć jak w prawdzi-
wym życiu i warto to uwzględ-
nić podczas sesji. Zapominanie 
o praktyce i poszerzaniu wiedzy 
to szybki przepis na to, by pod-
czas dowolnej próby MG powie-
dział, że bohater przegrał, bo 
jego umiejętności są mniejsze 
niż przeciwnika.
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RPG storytellingowe: zarys

Storytellingowe gry fabularne 
charakteryzują się specyficznym 
stylem. To opowieści, które nie 
wymagają żadnych pomocy do 
grania – choć oczywiście nie-
które z nich mogą się pojawić. 
Równie dobrze może ich jednak 
nie być, a cała gra może pole-
gać wyłącznie na snuciu historii 
w taki sposób, aby rozgrywka 
przebiegała logicznie i dawała 
satysfakcję każdemu uczestni-
kowi.
W przypadku maksymalnie sto-
rytellingowej sesji rezygnujemy 
ze wszystkich elementów me-
chanicznych, tj. z rzucania kost-
kami, akcji turowej, wyznaczania 
obrażeń poprzez odejmowanie 
punktów zdrowia, atrybutów 
i umiejętności opisanych licz-
bowo, a nawet… z całej karty 
postaci i zdobywania doświad-
czenia w postaci zasobu punk-
towego.
Co więc nam zostaje? Opowieść – 
i to na niej koncentruje się cała 
energia i uwaga Graczy oraz 
MG. W RPG-ach historia zawsze 
jest ważna, jednak w tych, któ-
re całkowicie pozbawiają nas 
mechaniki, staje się podstawą  
i esencją rozgrywki. W tym przy-
padku celem nie może być już 
rozbudowa postaci poprzez 
dodawanie jej nowych umiejęt-
ności, podwyższanie atrybutów 
czy zdobywanie lepszego ekwi-
punku. Dlatego osoby, które 
nastawione są bardziej na do-
pakowanie swojego bohatera, 
a mniej – na główne cele kam-
panii, mogą nie odnaleźć się  
w takiej wersji gry fabularnej.

RPG storytellingowe: testy

Skoro nie mamy kostek, kart 
postaci i typowych elementów 
mechanicznych, być może zada-
jecie sobie pytanie, jak przepro-
wadzane są testy i jak ustalane 
są wyniki walk lub jakichkolwiek 
innych konfliktów? W przypad-
ku storytellingu wszystko zależy 
od MG-a i jego decyzji – to, co 
powie, jest ostateczne tak samo, 
jak ostateczna była liczba oczek 

na kostce. To odgórne założe-
nie bardzo pomaga w unikaniu 
zbędnych konfliktów. Jednocze-
śnie ten typ rozgrywki wyma-
ga dużej dojrzałości i zaufania, 
zarówno od MG-a, jak i samych 
Graczy. Pełniąc funkcję sędzie-
go, MG musi wykazać się dozą 
zdrowego rozsądku i neutralno-
ści, co czasami nie jest tak łatwe, 
jak się wydaje. Jednak każda 
decyzja musi być logiczna, po-
parta działaniami i ich konse-
kwencjami, a efekt – choć może 
być zaskakujący – powinien być 
dostosowany do konwencji ca-
łego RPG-a. Istotna może być 
argumentacja wyboru, która 
potwierdza, że w danej sytuacji 
MG ma rację, ponieważ w story-
tellingu nie ma przypadków.
Jak łatwo się domyślić, wyni-
ki walk też są opisowe – rana 
to nie tylko punkt odjęty z puli 
punktów życia. To ból, cier-
pienie, krew, może strach. To 
trudności w dalszej walce, być 
może konieczność wycofania 
się, a leczenie może trwać nawet 
RPG-owe tygodnie spędzone  
w szpitalu, bo nie można prze-
cież ustalić, że mechanicznie je-
den punkt życia wraca po jednej 
przespanej nocy. Wszystko to 
trzeba odegrać.

RPG storytellingowe:  
rozbudowa zdolności  

postaci

Sprawna rozgrywka w storytellin-
gowym RPG-u wymaga także od-
powiedniego nastawienia Graczy. 
Rozwój postaci ma bardziej na-
turalny przebieg niż w przypad-
ku rozgrywek mechanicznych.  
W większości systemów opar-
tych na punktach sprawa jest 
prosta: przykładowo gdy Gracz 
ma punkt umiejętności do dys-
pozycji, wydaje go na wybraną 
umiejętność, która automatycz-
nie się do niego przypisuje. Bez 
wysiłku, bez odgrywania scen  
z tym związanych, bez namysłu, 
na zasadzie: „nie było, ale teraz 
się pojawiło”.
W storytellingu tak to nie działa – tu-
taj zdobywanie danej umiejętności  
trzeba odegrać i należy pamiętać, 

że na tym nie koniec. Wiele z nich 
trzeba ćwiczyć jak w prawdzi-
wym życiu i warto to uwzględ-
nić podczas sesji. Zapominanie 
o praktyce i poszerzaniu wiedzy 
to szybki przepis na to, by pod-
czas dowolnej próby MG powie-
dział, że bohater przegrał, bo 
jego umiejętności są mniejsze 
niż przeciwnika.
 

RPG storytellingowe:  
zalety, które sprawiają,  

że je lubię

Największą zaletą storytellin-
gowych RPG-ów jest dla mnie 
koncentracja na opowieści. Gdy 
nie zastanawiamy się nad me-
chaniką i dopakowaniem po-
staci tak, aby mogła swobodniej 
przechodzić kolejne testy, więk-
szą uwagę poświęcamy historii  
i towarzyszącym jej uczuciom. 
To one stają się esencją gry, bo 
uwaga nie jest odciągana w in-
nych kierunkach. Sama narracja 
też jest znacznie bardziej płynna  
i zbliża się do narracji książko-
wej: bitwy stają się epickie dzięki 
opisom, a nie rzutom, wydarze-
nia dzieją się szybko, bo wy-
starczy decyzja, bez czekania na 
wynik rzutu, modyfikator, przeli-
czenie i zsumowanie…
Moim zdaniem ogromną zaletą 
takich RPG-ów jest też możli-
wość rozgrywania ich wszędzie: 
w parku, na spacerze, na plaży 
czy podczas górskiej wspinaczki. 
Nie ogranicza nas nic poza wy-
obraźnią, nie potrzebujemy ksią-
żek, kostek, miejsca do rzucania 
i do zapisywania sobie czegoś 
na karcie postaci. Przy okazji to 
niezłe ćwiczenie dla wyobraźni  
i pamięci – skoro nie posiłkuje-
my się obrazkiem w podręczni-
ku ani notatkami, wszystko musi 
kryć się w naszej głowie.
Storytelling jest też znacznie 
użyteczniejszy w systemach au-
torskich, a właśnie w taki sposób 
ostatnio gram najczęściej. Jeśli 
chcemy samodzielnie wymyślić 
świat i zamieszkujące go istoty, 

nie musimy wszystkiego zapi-
sywać i żmudnie przeliczać na 
niezbędne w mechanice staty-
styki i punkty. Wystarczą ogól-
ne ustalenia, co sprawia, że taką 
rozgrywkę można zacząć w cią-
gu jednego dnia. Jest pomysł – 
jest gra, bez czytania, notowania  
i przygotowywania całej tony 
materiałów.

Czy polecam storytelling 
każdemu? 

Nie. Stanowczo nie polecam go 
osobom, dla których zdobywanie 
punktów doświadczenia i rozbu-
dowa postaci poprzez podnoszenie 
atrybutów są ważne – tacy Gracze 
mogą się zawieść na storytellingu  
i zniechęcić do niego. Nie polecam 
też tym, którzy czerpią frajdę z rzu-
cania kostkami, bo jej odebranie 
pewnie zmniejszy im przyjemność 
z gry.
Zazwyczaj odradzam też story-
telling nowym Graczom, którzy 
nigdy wcześniej nie grali w żadne-
go RPG-a. Może im być trudniej 
zrozumieć zasady gry i wczuć 
się w rolę, jeśli nie mają podpo-
wiedzi w postaci podręcznika, 
karty, kostek i mechaniki. Warto 
zagrać choć raz w tradycyjną grę 

fabularną, zanim rozpocznie się 
przygodę pozbawioną wszystkich 
pomocy mechanicznych.
Nie polecam tego typu rozgryw-
ki także tym MG-om, którzy nie 
lubią tworzyć długich kampanii 
i rozbudowanych Bohaterów 
Niezależnych, a preferują roz-
grywkę zadaniową. Jeśli ulu-
bionym schematem jest sesja: 
wpada zadanie, rozwiązujemy je, 
oddajemy, idziemy dalej i zapo-
minamy, to storytelling po pro-
stu się nie sprawdzi.
A co najważniejsze: odradzam 
wszystkim, którzy nie mają pełne-
go zaufania do siebie i swojego 
MG-a. Brak ufności i akceptacji 
faktu, że decyzje są ostatecz-
ne, może łatwo doprowadzić do 
konfliktów, zniechęcenia i zakoń-
czenia rozgrywki.
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BLIZNIETA (21.05–20.06)

Bliźnięta, Wasza energia nie zna granic, dosłownie. W grze Wsiąść do Pociągu możecie  
planować trasy, podkradać połączenia znajomym i chwalić się, że macie pociąg z Lizbony 
do Aten, bo przecież lubicie być wszędzie naraz. To gra idealna dla Waszego niespokojnego 
ducha – trochę strategii, trochę rywalizacji i mnóstwo okazji do gadania. Idealny sposób,  
by zająć czymś ręce i jednocześnie komentować wszystko, co się dzieje na planszy.

'

GEEKOWY HOROSKOP
Czy kiedykolwiek zastanawialiście się, dlaczego niektóre gry planszowe przyciągają Was bardziej niż inne?  
Może to wcale nie przypadek, a wpływ gwiazd i planet na planszówkowe wybory! W naszym Geekowym Horosko-
pie na najbliższy miesiąc połączyliśmy pasję do gier planszowych z astrologią, aby dostarczyć Wam humorystyczne  
i inspirujące przepowiednie. Dla każdego znaku zodiaku przygotowaliśmy kilkuzdaniowe wróżby oraz propo-
zycje gier, które mogą szczególnie przypaść Wam do gustu w nadchodzących tygodniach. Przygotujcie się na  
planszówkową podróż przez zodiakalne konstelacje! - oczywiście z przymróżeniem oka. :)

BARAN  (21.03–19.04)

Listopad to Twój miesiąc podbojów – nawet jeśli zamiast miecza dzierżysz pionki leśnych 
stworzeń. Root pozwoli Ci zawalczyć o dominację w bajkowym lesie, ale nie daj się zwieść 
uroczym zwierzętom – to polityka i intrygi w najczystszej postaci. Twój duch lidera wreszcie 
dojdzie do głosu, a kiedy ktoś zapyta, czemu przejąłeś całą planszę, odpowiesz po prostu: 
„Bo mogłem”.

BYK (20.04–20.05)

Byku, Twoje serce bije w rytmie stabilności, a listopad przyniesie Ci satysfakcję z ciężkiej 
pracy na własnej farmie. Agricola to esencja Twojej duszy – budujesz, hodujesz, planujesz, 
a na koniec patrzysz z dumą na swoje poletka. Uważaj tylko, żeby nie zabrakło jedzenia, bo 
nawet najcierpliwszy Byk potrafi tupnąć kopytem, gdy jest głodny. Twoje cele na listopad: 
dobrobyt i spokój.

RAK (21.06–22.07)

W tym miesiącu skupisz się na tym, co kochasz najbardziej – trosce o innych, harmo-
nii i… karmieniu głodnej pandy! Takenoko to spokojna, pełna kolorów gra, w której nie 
musisz wiele planować – dokładnie w Twoim stylu. Pielęgnowanie pola bambusów  
i dbanie, by panda była szczęśliwa, to Twoje naturalne środowisko. Wszyscy będą się spie-
szyć po punkty, a Ty po prostu stworzysz ogród marzeń. I jak zwykle – zrobisz to z sercem.

 LEW (23.07–22.08)

Uwielbiasz być w centrum uwagi, ale w listopadzie pokażesz swoją kreatywną stronę,  
    budując leśne królestwo w Everdell. To piękna, bajkowa gra, która pozwoli Ci stworzyć 

coś wielkiego i oczywiście...efektownego. Twoja kraina będzie najładniejsza, a strategie  
najbardziej błyskotliwe. Bo jeśli już grasz, to z rozmachem! Niech Twoja osada przyćmi 
wszystkie inne!

planetamepli.pl  |  79



     

PANNA (23.08–22.09)

Najbliższy czas to dla Ciebie okres porządku, różnorakich wzorów i miękkich kocyków.  
Calico to gra, w której szyjesz koc dla kotów, łącząc kolory i wzory z chirurgiczną pre-
cyzją – brzmi znajomo? Twoja perfekcja sprawi, że każdy kafelek będzie leżał idealnie,  
a koty same ustawią się w kolejce, by na nim zasnąć. Wreszcie możesz wykorzystać swoje 
analityczne zmysły do czegoś… uroczo przytulnego.

WAGA  (23.09–22.10)

Piękno i równowaga to Twoje drugie imię – a Azul to gra, która oddaje to w stu procentach. 
W listopadzie układanie kafelków stanie się Twoją formą medytacji – wszystko musi być  
symetryczne, eleganckie i estetyczne. Nie robisz tego, żeby wygrać – robisz to, żeby ładnie 
wyglądało. A kiedy ktoś Ci przeszkodzi? Uśmiechniesz się dyplomatycznie, choć w środku 
zaplanujesz zemstę. Oczywiście estetyczną.

SKORPION  (23.10–21.11)

Listopad to Twój czas – pełen mroku, tajemnic i… drobnych aktów zdrady. W Betrayal at House 
on the Hill najpierw eksplorujesz nawiedzony dom razem z innymi, a potem, jak przystało na 
Ciebie, nagle okazuje się, że jesteś zdrajcą. Gra idealnie pasuje do Twojej natury – emocjonal-
nej, nieprzewidywalnej i spragnionej intensywnych przeżyć. Dla Ciebie nawet planszówka to 
psychologiczny thriller, a każdy rzut kością to test zaufania.

STRZELEC (22.11–21.12)

Strzelcu, przygoda to Twoje drugie imię, więc w listopadzie wskoczysz do rakiety i polecisz po 
łupy w grze Brzdęk! W! Kosmosie! Będziesz eksplorować, ryzykować i śmiać się w twarz niebez-
pieczeństwu – czyli robić dokładnie to, co lubisz. Oczywiście możesz wywołać trochę hałasu po 
drodze, ale kto by się przejmował detalami? Dla Ciebie liczą się emocje, a nie perfekcyjny plan.

KOZIOROZEC (22.12–19.01)

Czeka Cię miesiąc ciężkiej pracy i budowania imperium – czyli dokładnie to, w czym  
jesteś najlepszy. Brass: Birmingham pozwoli Ci rozwinąć sieć przemysłową, handlować, 
inwestować i udowodnić, że cierpliwość popłaca. Nie potrzebujesz szczęścia – tylko planu, 
determinacji i… kilku beczek piwa. Twoja droga na szczyt będzie długa, ale gdy już tam 
dotrzesz, nikt Cię nie dogoni.

WODNIK  (20.01–18.02)

Wodniku, w tym miesiącu Twój umysł będzie dosłownie błądził w kosmosie. Terraformacja Marsa 
pozwoli Ci rozwinąć wizję lepszego świata – i to dosłownie. Będziesz tworzyć oceany, budo-
wać miasta i debatować, czy rośliny są już gotowe, by przeżyć na nowej planecie. Dla Ciebie to  
nie tylko gra – to misja naukowa i filozoficzna. A przy okazji świetna okazja, by udowodnić,  
że wizjonerzy naprawdę rządzą światem.

RYBY (19.02–20.03)

Czeka Cię miesiąc, w którym Twoja wyobraźnia rozkwitnie jak akwarela – dosłownie, 
bo w Canvas będziesz tworzyć własne dzieła sztuki z przezroczystych kart. To spokojna, 
medytacyjna gra, w której liczy się estetyka – a Ty masz jej pod dostatkiem. Nie potrze-
bujesz strategii ani agresji, bo wystarczy Ci harmonia barw i poczucie, że tworzysz coś 
pięknego. W Twoim przypadku nawet przegrana jest dziełem sztuki.
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DZIĘKUJEMY
DO ZOBACZENIA

ZA NIEDŁUGO!

Dołącz do naszego meplowego zespołu!
Jeśli masz ochotę:
•	 pisać recenzje gier planszowych,
•	 przeprowadzać wywiady z twórcami planszówek, 
•	 tworzyć artykuły o mechanikach, trendach  

i nowościach,
•	 relacjonować eventy, turnieje lub nocne maratony
•	 pomagać przy składaniu magazynu 

albo po prostu chcesz podzielić się swoją pasją  
z innymi napisz do nas i opowiedz,  
o czym chciałbyś pisać!

planetamepli@gmail.com

CHCESZ POMÓC NAM 
W DALSZYM ROZWOJU? 

WESPRZYJ NAS NA SUPPI.PL!
HTTPS://SUPPI.PL/PLANETAMEPLI


