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Witamy Was w piatym numerze!

Planszowki nie przestajg nas zaskakiwac¢ — swojg réznorodnoscia, pomystowoscia i tym, jak tacza ludzi.
W tym numerze zabierzemy Was w podroz do $wiata, ktory ma wiele do zaoferowania — od spokojnych
rozgrywek w duecie po epickie starcia o galaktyczne terytoria.

Na poczatek zajrzymy do klubu Szlak Gier na warszawskim Ursynowie, by sprawdzi¢, jak lokalna ini-
cjatywa potrafi przyciggac graczy w kazdym wieku. Z kolei relacja z Galaktikonu przeniesie Was do
Swiata petnego energii, pasji i kreatywnosci — gdzie przy jednym stole spotykaja sie zarowno projek-
tanci, wydawcy, jak i gracze z catej Polski. A jesli wolicie obrazy zamiast stow — przygotowalismy dla
Was fotorelacje z Krélewskich Planszowek. To impreza, ktora przygotowat nasz redakcyjny kolega,
Bartek.

W tym numerze przeczytacie wywiad z Carlem Robinsonem — twérca gry Kelp. Macki kontra Szczeki,
ktora szturmem wdarta sie na planszéwkowe stoty. Autor opowiedziat nam o swoim projekcie, kam-
panii na Kickstarterze i planach na przysztos¢. Dla tych, ktorzy lubig tworzy¢ wiasne swiaty, przygotow-
alismy dziat o prototypach, w ktorym przygladamy sie, jak powstaja pierwsze wersje gier — od szkicow
po gotowe produkty.

Nie mogto zabraknac rowniez recenzji, ktore — jak zawsze — przygotowalismy dla Was z wielka pas-
ja. Tym razem na tamach magazynu znajdziecie |zejsze tytuty, jak Nie do pary, Kapibary herbaciary,
$redniej ciezkoéci Panda Spin, a takze te bardziej rozbudowane: Altay: Swit cywilizacji, Donzon czy
Herbaciany Ogréd. Zajrzymy tez do Swiata stworéw w grze Zaklinacze smokéw i odwiedzimy wikingéw
w tupach. Sprawdzimy, czy WiedZmie eliksiry rzeczywiscie potrafig oczarowac graczy, a takze przy-
jrzymy sie Star Wars: Super Teams — pozycji, ktéra tgczy uniwersum Gwiezdnych Wojen z dynamika
nowoczesnej planszéwki.

Artykut ABC malowania figurek do planszéowek (i nie tylko) pokazuje, ze pierwsze kroki w tej
dziedzinie wcale nie musza by¢ trudne, a efekty potrafig dodaé grze zupetnie nowego charakteru.
Mitosnikow réznorakich mechanik zapraszamy do tekstu o bag buildingu, a tych, ktérzy lubig opo-
wiesci — do przeczytania kolejnego planszoopowiadania.

Nie zabraknie réwniez czegos dla fanéw RPG — w artykule Storytelling czy RPG wymagajace mecha-
niki i kostek? przygladamy sie temu, jak ten typ rozgrywki rozni sie od typowej sesji z tradycyjnymi
mechanikami. A na koniec... rozwiazanie konkursu! Przeczytajcie zwycieskie dokonczenie opowiada-
nia i poznacie dalsze losy bohateréw W poszukiwaniu zaginionych elféw.

Jak zawsze staralismy sie, by kazdy znalazt tu cos dla siebie — recenzje, inspiracje, ciekawostki i odrobine
magii planszowkowego $wiata. Bo cho¢ gier przybywa z miesigca na miesiac, jedno sie nie zmienia —
rados¢ ze wspdlnego grania.
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Dla wydawcow listopad to czas wytezonej pracy, a dla graczy - okres wzmozonych wydatkéw i ekscytujacych
premier. W tym miesigcu na potkach pojawi sie sporo hitéw, wiec zdecydowanie jest w czym wybierac. To takze
doskonaty moment, by powoli pomyslec¢ o swigtecznych prezentach - w koncu nic tak nie tgczy przy stole jak do-

bra gra planszowa.

SLAY THE SPIRE: GRA PLANSZOWA
1-4
30-120 min

12+

Slay the Spire to kooperacyjna gra
typu roguelike oparta na kompute-
rowym hicie. Kluczowg role odgry-
wa tutaj budowanie talii - tworzycie
unikalne kombinacje kart i mierzy-
cie sie z niezwyktymi przeciwnika-
mi. Site dadzag Wam potezne arte-
fakty, ktére bedg pomocne w walce
z bossem na szczycie Iglicy. Kazdy
gracz rozpoczyna z podstawowg ta-
lig i rozbudowuje jg w trakcie roz-
grywki, dokupujgc dodatkowe, zna-
Cznie mocniejsze karty.

Gdy zginiecie, co w tej grze jest
zupetnie normalne, mozecie zaczgc¢
catg przygode od poczatku. Wyciag-
nijcie wnioski z niepowodzen i ru-
szajcie po raz kolejny w droge.

KNARR

GWINT: LEGENDARNA GRA KARCIANA

1-5
20 min

16+

Odpocznij od walki z potworami,
usigdz na chwile przy stole i spro-
buj swoich sit w Gwincie - kultowe;j
karciance ze Swiata WiedZmina.
Stan na czele jednej z pieciu frakgji,
wybierz odpowiedniego dowddce
i zbuduj armie ztozong z poteznych
jednostek, by zapanowac¢ nad po-
lem bitwy i zdoby¢ przewage, ktdra
przesadzi o losach rozgrywki. Gwint:
Legendarna gra karciana to strate-
giczne wyzwanie, w ktérym kazdy
z uczestnikéw dysponuje witasng
talig nalezacag do jednej z frakcji:
Krolestw Potnocy, Scoia'tael, Pot-
woroéw, Skellige lub Nilfgaardu. Wa-
szym zadaniem jest jak najlepsze
wykorzystanie jej unikalnych zdol-
nosci i przemyslane zagrywanie
jednostek, by przechytrzy¢ przeciw-
nika.

KORONA STAREGO KROLA
1-4
60-120 min
12+
(S
paLarsa |

Korona Starego Krdla to petna blefu
i zwrotow akcji gra karciana, w kto-
rej wcielacie sie w pretendentéw do
krolewskiego tronu. Walka o koro-
ne nie bedzie ani fatwa, ani przy-
jemna, dlatego musicie w petni wy-
korzysta¢ swoje zdolnosci, by prze-
chytrzy¢ przeciwnikéw.

Jako przywddcy réznych ugrupo-
wan bedziecie zgtasza¢ swoje ro-
szczenia do tronu, jawnie lub w ta-
jemnicy rozmieszcza¢ swoje sity
i toczy¢ boje o najcenniejsze lokali-
zacje. Jednak uwazajcie - inni gra-
cze na pewno sprébujg pokrzy-
zowa¢ Wam plany wiasnymi intry-
gami. Szlachta, buntownicy, dzikie
plemiona, a moze tajemnicze zgro-
madzenie... W czyje rece powie-
rzysz krolewska wiadze?

W Knarr wcielasz sie w przywdédce druzyny wikingdw, ktérych wysytasz na kolejne
wyprawy. Zarzadzaj rekrutacjg zatogi i wybieraj terytoria przynoszace najwieksze
korzysci. Wybér odwiedzanych miejsc oraz cztonkéw druzyny zdecyduje o tym, czy
skupisz sie na handlu, czy na zdobywaniu wptywéw. A moze potgczysz obie Sciezki?
Wszystko po to, by pomnazac bogactwa i zyskac stawe wsrod klandw.

W kazdej turze mozesz dotgczy¢ nowego cztonka do swojej ekipy, aktywowac wikingéw
z tym samym symbolem, dobra¢ kolejnego wojownika z puli w odpowiednim kolorze na
planszy centralnej lub eksplorowa¢ nowe terytoria, na ktérych mozesz prowadzi¢
handel, by zdobywac dodatkowe korzysci lub punkty reputacji.
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2-4 30 min 8+



TAM, GDZIE KRACZA ZABY

Tam, gdzie kraczg Zzaby to dwuosobowa gra karciana o charakterze rywalizacyjnym,
w ktorej wcielasz sie w podréznika przemierzajacego w te i z powrotem okolice wioski.
Podczas rozgrywki dobierasz karty ze wspodlnej talii, a do ich zagrywania wykorzystujesz
zdobyte monety. Kazda karta ma ograniczong liczbe uzy¢ - po ich wyczerpaniu trafia do
Twojego schowka punktacji. Dodatkowo mozesz zagrywac karty budynkéw, ktére
zwiekszajg Twoje mozliwosci.

Partia dobiega korica, gdy wspdlna talia zostanie wyczerpana. Nastepnie gracze sumujg
punkty zdobyte z kart znajdujgcych sie w ich schowkach oraz z budynkéw, w ktére

inwestowali. Zwycieza ten, kto uzyska najwyzszy wynik.

TRANSGALACTICA
2-5
100 min
_ 14+
(S
gaLacsal

Galaktyczny Senat uchwalit Dekret
Transgalaktyczny, na mocy ktérego
wszystkie floty wyruszyty poza gra-
nice znanej galaktyki, by poszerzac
strefe wptywow i zdobywaé nowe
terytoria. Statki z kazdej planety ru-
szyty w poszukiwaniu przygod, bo-
gactw i - jesli szczescie dopisze -
wptywowych stanowisk w struktu-
rach zarzgdzajacych nowo zdobyty-
mi terytoriami.

Transgalactica to petna emocjonu-
jacych interakcji gra oparta na
dwéch mechanikach: wysytaniu
cztonkéw zatogi do zadan oraz bu-
dowaniu silniczka. Jesli chcecie od-
nies¢ zwyciestwo, musicie wyru-
szy¢ na najdalsze rubieze galaktyki,
umacnia¢ wptywy swojej floty, ry-
walizowa¢ o technologie, rozbudo-
wywac sieci handlowe, a nawet wy-
sytac reprezentantow do Galaktycz-
nego Senatu w pogoni za poli-
tycznymi korzysciami.

REZERWAT
1-5
40-100 min

12+

W Rezerwacie wcielasz sie w projek-
tanta nowoczesnego zoo, ktére
musi sprostac¢ potrzebom zaréwno
zwierzat, jak i odwiedzajgcych. Do
dyspozycji masz 135 unikalnych ka-
felkdw przedstawiajgcych rézne ga-
tunki zwierzat, budynki oraz projek-
ty. Twoim zadaniem jest takie pota-
czenie tych elementéw, by stworzy¢
najbardziej efektywny i atrakcyjny
ogréd zoologiczny. Kazdy gracz dys-
ponuje zestawem czterech Kkart
akcji pozwalajgcych rozwija¢ zoo,
wprowadza¢ nowe gatunki i reali-
zowac projekty. Sita akcji zmienia
sie w trakcie rozgrywki, dlatego
wiasciwe planowanie kolejnosci
dziatan jest kluczem do sukcesu.

Rezerwat czerpie inspiracje z gry Ark
Nova, lecz wprowadza liczne uspra-
wnienia i uproszczenia, dzieki kté-
rym mechanika staje sie bardziej
ptynna i przystepna, nie tracac przy
tym strategicznej gtebi.

1-2 40-60 min 10+
FROSTHAVEN
1-4
120+ min
14+

Frosthaven to kooperacyjna gra
fantasy, osadzona w uniwersum
Gloomhaven - jednej z najwyzej
ocenianych gier planszowych na
Swiecie. Nawigzuje do jej mechaniki
i klimatu, a jednoczesnie rozwija
ten Swiat oraz wprowadza nowe
wyzwania. Gracze wcielajg sie
w najemnikéw o unikalnych stylach
gry i wspdlnie biorg udziat w rozbu-
dowanej kampanii, w ktérej kazda
decyzja wptywa na dalszy rozwdj
wydarzen. Poza wymagajacymi
starciami z potworami czekajg na
Was zagadki, zbieranie surowcow,
tworzenie ekwipunku i rozwijanie
wiasnej osady.

Frosthaven to rozbudowana, narra-
cyjna gra planszowa o imponujacej
skali i bogactwie elementéw, gwa-
rantujgca setki godzin emocjonuja-
cej rozgrywki.

WEST STORY: A TOWN BUILDING GAME

Budujecie miasta na Dzikim Zachodzie - kupujecie karty i ukfadacie je na swoich
planszach. W kazdej rundzie, po rzucie dwiema kos¢mi, wykonujecie dwie akcje zalezne
od wyniku rzutu. W trakcie gry mozecie tez zaznaczac i aktywowac¢ dodatkowe pola, by
zdobywac¢ wiecej zasobdéw i nowych mozliwosci. A przemieszczajgc sie po torze
punktacji, odwiedzacie kolejne regiony i pobliskie miasta. Handel z nimi to wazny
sposob na rozwijanie uktadu kart i zdobywanie punktéw - cho¢ czasem trzeba tez stawic

czota ztoczyncy! 2-4 100 min 10+
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IRONWOOD

Ironwood to taktyczna, wysoce asymetryczna gra karciana, oparta na prostych zasadach.
W kazdej rundzie naprzemiennie zagrywacie po trzy karty ze swoich talii, by aktywowac
réoznorodne akcje - od przemieszczania oddziatow i inicjowania star¢ po wydobycie
krysztatdw, wzmacnianie jednostek czy naktadanie czasowych efektéw pasywnych.

Podczas walki wykorzystujecie karty do okreslania sity bojowej swoich jednostek, zdo-
bywania premii, zadawania obrazen, obrony przed atakami oraz zwiekszania dominacji
na polu bitwy. Obie frakcje diametralnie sie réznig - majg odmienne style gry, talie,

warunki zwyciestwa, a nawet dostep do réznych obszaréw mapy.

1-2 30-60 min 12+
QUARTERMASTER GENERAL: WW2 - DRUGA EDYCJA
Quartermaster General: WW2 - Druga edycja to dynamiczna gra strategiczna osadzona
w realiach drugiej wojny Swiatowej. Gracze dowodzg mocarstwami, ktére miaty kluczo-
wy wptyw na przebieg konfliktu. Najwazniejszym elementem rozgrywki s3 linie zaopat-
rzenia, zapewniajgce niezbedne zasoby zaréwno armiom lgdowym, jak i morskim. Prze-
rwij linie dostaw przeciwnika, a jego jednostki skapitulujag!
W trakcie rozgrywki w Quartermaster General zostajesz dowddca jednego lub kilku
mocarstw stojgcych po stronie Aliantéw badz Osi. Twoim celem jest zdobycie wiekszej
liczby punktéw zwyciestwa niz druzyna przeciwna - osiggniesz to dzieki wygranym
bitwom, przemyslanej taktyce i kontroli kluczowych terytoriéw.
2-6 50-100 min 14+
KURZOtAKI: BITWA O LANDRYNKE BUDOWNICZOWIE SIELSKIEJ DOLINY GANG
2-3 2-4 3-6
30 min 45 min 20 min
10+ — 10+ - 10+
S (S
gaacsa | gaLacsa |

Witaj w tajemniczym Swiecie pod
tézkiem, gdzie kurzotaki zyja w swo-
im lepkim krolestwie zwanym Zapy-
zialym Zakamarkiem. Jest tu ciem-
no i przytulnie - jednak tylko do
czasu, gdy wsréd kurzu pojawi sie
btyszczaca landrynka. Wtedy zaczy-
na sie bezpardonowa walka o pra-
wo do jej zjedzenia!

Kurzotaki to szybka, zwariowana
i petna interakcji gra dwuosobowa
(z wariantem dla trzech graczy),
w ktorej kierujesz frakcjg stworzen
zamieszkujacych pod tézkiem.
Kluczem do zwyciestwa jest sprytne
przemieszczanie i rozmieszczanie
stworkéw oraz umiejetne wyko-
rzystywanie ich zdolnosci. W plano-
waniu poteznych akcji pomagaja
kafelki wspomagajace, losowane na
poczatku kazdej rundy lub po po-
chtonieciu stodkiego przysmaku.
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Po wielkich katastrofach rozpoczat
sie nowy rozdziat w historii Sylvan
Dale. Starsi wezwali architektéw do
zaprojektowania nowego lesnego
krdlestwa - przystani potozonej wy-
soko w objeciach Wielkich Drzew.
Nadszedt moment, by$ stanat na
czele budowniczych wznoszgcych
domostwa, mosty i wiszace dzie-
dzince. A im wyzej siegng Twoje
konstrukcje, tym wiekszg chwate Ci
przyniosa!

Budowniczowie Sielskiej Doliny to wy-
jatkowa, tréjwymiarowa gra ka-
felkowa, w ktoérej gracze zagrywaja
karty i umieszczajg kafelki budyn-
kéw na coraz wyzszych drzewach.
Po drodze zbierajg réwniez zesta-
wy kart, umozliwiajgce wykonanie
specjalnych akcji. Spraw, by Twoje
konstrukcje przewyzszaty budynki
przeciwnikéw i rozswietl las swoimi
kolorami.

W tej grze tworzycie gang zawodo-
wych  zlodziejaszkéw  gotowych
przeprowadzi¢ serie spektakular-
nych napadéw. Tylko idealna
wspotpraca pomiedzy Wami zagwa-
rantuje, ze zaplanowane skoki be-
da udane. Aby wygra¢, musicie
wspdlnie obrobi¢ trzy skarbce, uni-
kajac przy tym trzykrotnego akty-
wowania alarmu. A jak tego doko-
nac? To proste - grajgc w pokera...
kooperacyjnego!

Gang wykorzystuje zmodyfikowane
zasady znane z Texas Hold'em -
jednej z odmian pokera. Tutaj wy-
grywacie lub przegrywacie wspol-
nie. Zwyciestwo bedzie mozliwe tyl-
ko wtedy, gdy kazdy z Was dobrze
oszacuje site kart pozostatych
wspotgraczy. | pamietajcie: w prze-
ciwienstwie do zwyktego pokera,
w tej grze nie powinniscie blefowac!



pL@s'zoi KOWE ¢

8-9 LISTOPADA | TORUN

To juz 16. edycja torunskiego konwentu mitosnikow gier
planszowych. Na dwa dni sale klubu Soboétka zapetnig sie
stolikami, a te — planszami, pionkami i kartami. W ramach
wydarzenia dziata¢ bedzie wypozyczalnia, w ktérej zostanie
udostepnionych okoto 200 unikalnych tytutow. Organizatorzy
chetnie doradza i pomoga znalez¢ wkasciwg gre.

Gracze spragnieni rywalizacji w formie turniejowej beda
mogli zmierzy¢ sie w kilku tytutach. Dla najlepszych
przewidziane sg nagrody!

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

HashiCon to konwent poswiecony w gtdwnej mierze kulturze azjatyckiej (mandze, anime, muzyce,
kulturze), ale na odwiedzajgcych czekajg tez inne atrakcje. Nie zabraknie strefy LEGO, fantastyki,
planszowek i gier na konsole. Gtownym celem HashiConu jest rozwijanie zainteresowan i integracja,
dlatego organizatorzy przygotowali wiele paneli dyskusyjnych, prelekcji i konkursow.

Na uczestnikOw czekajg stoiska z réznorodnym asortymentem trafiajgcym w gusta kazdego fana
kultury azjatyckiej, takze w te artystyczne i zywieniowe. Mndstwo atrakcji zaréwno w ciggu dnia jak
i... W nocy.

https://hashicon.pl/
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15-16 LISTOPADA | GDANSK

Festiwal ALEgramy

Centrum Wystawienniczo-Kongresowe AMBEREXPO w Gdarisku zamieni sie w raj dla mitosnikéw
gier planszowych, karcianych, bitewnych i fabularnych. To najwieksze wydarzenie tego typu na
Pomorzu. Na odwiedzajgcych czeka¢ beda m.in.:

games Room z ponad 1000 grami do wypozyczenia,

strefa RPG — sesje gier fabularnych prowadzone przez doswiadczonych mistrzow gry,

turnieje i konkursy — rywalizacja w popularnych grach planszowych i karcianych,

strefa prototypow — mozliwos¢ zagrania w tytuty, ktére dopiero powstaja,

warsztaty malowania figurek — kreatywna zabawa dla fanéw m.in. gier bitewnych,

strefa dziecieca — bezpieczna i petna atrakcji przestrzen dla najmtodszych,

prelekcije i spotkania z twércami — inspirujgce rozmowy o grach i kulturze geek,

strefa wystawcédw — najnowsze premiery, gadzety i okazje zakupowe,

food trucki — pyszne jedzenie dla gtodnych uczestnikow konwentu.
Festiwal oferuje rowniez bilety z ekskluzywnymi dodatkami od wydawnictw takich jak Rebel,

Ravensburger czy Egmont.
https://festiwalalegramy.pl/

PATRON MEDIALNY
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19-23 LISTOPADA | DALLAS, USA

BGG.CON to jedno z najwazniejszych miejsc spotkan
mitosnikow gier planszowych, gdzie mozna zapoznac sie

z nowosciami na rynku. Na odwiedzajacych przygotowano
ogromna biblioteke tytutdbw do wypozyczenia i grania przez
caly czas trwania konwentu. Uczestnicy beda mogli wzig¢
udziat w zaplanowanych turniejach i wydarzeniach
specjalnych oraz naby¢ ciekawe planszéwkowe gadzety.
W tym roku motywem przewodnim sg ,straszne potwory” —
uczestnicy moga wcieli¢ sie w postacie takie jak
Frankenstein, Mumia, Dracula czy Potwor z Czarnej
Laguny i gra¢ w klimatyczne gry z potworami w roli
gtéwnej.

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

~ ~-

22-23 LISTOPADA | WROCELAW

XV Miedzynarodowy Festiwal Gier Planszowych to
najwieksze na Dolnym Slasku wydarzenie po$wigcone
nowoczesnym grom planszowym! Podczas imprezy
bedziecie mieli okazje poznaé ponad 2800 réznych
tytutdw oraz zagra¢ w najnowsze swiatowe premiery
prosto z targéw SPIEL 2025 w Essen. Dla chetnych
organizatorzy przygotowali wiele turniejow, konkursow
i quizéw z atrakcyjnymi nagrodami. Jak gra¢ w wybrang
planszéwke? Tlumaczeniem zasad zajmie sie obstuga,
ktora bedzie tez stuzyta pomoca przy doborze
odpowiedniej gry.

https://www.facebook.com/events/2479432039085868/2479432045752534/
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Nasze spotkania sa dla zarowno zaawansowanych,
jak i poczatkujacych graczy. Nie trzeba sie w zaden
sposob przygotowywac — wszystkim zajmujemy sie
my, a uczestnicy maja sie po prostu dobrze bawic¢.

Od marzenia do pierwszych stotéw

Pomyst na klub kietkowat od lat. Chcieliémy da¢ ludziom
sposobnos¢ do wspdlnego uczestniczenia w hobby,
stworzy¢ co$, w co mozna wciggnac cate rodziny. Wiasne
miejsce dtugo pozostawato w sferze marzen — koszty wy-
najmu w dogodnej lokalizacji okazywaty sie zbyt wysokie.
Sytuacja zmienita sie dopiero w sierpniu 2024 roku, gdy
Dom Sztuki Ursyndéw zgodzit sie udostepni¢ nam swoja
przestrzen: hol na pierwszym pietrze, wyposazony w stoty,
krzesta i dobre Swiatto, dotad traktowany jak poczekalnia.
Brakowato jedynie biblioteki i baru. Wtedy pojawit sie
pomyst, zeby na zapleczu ustawié regaty z grami -
zaakceptowano to rozwigzanie i tak rozpoczat sie nasz
eksperyment.

Dlaczego Ursynow?

Odpowiedz byta prosta: bo stad jestesmy. Dziatamy gtow-
nie na Ursynowie i Mokotowie, a Dom Sztuki ma swietna
lokalizacje. Dostepnosc zawsze byta dla nas wazna.

Jak dotaczyc do gry?

Spotkania nie maja sztywnego grafiku — odbywajg sie
wtedy, gdy zbierze sie grupa chetnych oséb. Terminy
ustalamy na biezaco i ogtaszamy je na facebookowej
grupie Planszéwki na Ursynowie. Warto wiec zaglada¢ tam
regularnie, bo tylko potwierdzone wydarzenia rzeczywiscie
sie odbywaja. A jesli ktos woli kontakt bardziej bez-
posredni, zawsze moze do nas zadzwoni¢, napisa¢ maila
albo odezwac sie przez WhatsAppa.

Udziat w spotkaniu kosztuje 40 zt. W cenie jest wszystko:
dostep do gier, ttumaczenie zasad, pomoc instruktoréw
oraz napoje i przekaski. Chcemy, zeby uczestnicy czuli sie
jak podczas wizyty u znajomych. Jest kawa, herbata, soki,
ciastka, paluszki, a nawet tosty. Sami przypominamy, zeby
sie czestowac.



Kto moze przyjsc?

Formuta jest otwarta, ale pewne zasady obowiazuja. Dzieci
moga przychodzi¢ jedynie z rodzicami — sugerujemy, by
byty to pociechy od 12 roku zycia. Kluczowa jest od-
powiedzialnos$¢ opiekuna, bo spotkania skierowane sg do
0séb dorostych. Gornej granicy wieku nie ma — starsi
uczestnicy sa mile widziani. Do grupy dorostych moga
takze dotaczyc¢ dojrzali nastolatkowie, ktorzy czuja sie kom-
fortowo przy stole z dorostymi i potrafia wspotdziatac
w grupie. Zaznaczamy jednak, ze zdecydowang wiekszos¢
gosci stanowig osoby petnoletnie. Planujemy réwniez
organizowac rodzinne spotkania weekendowe, podczas
ktorych dzieci w kazdym wieku bedg mogty grac¢ wspdlnie
zdorostymi.

Spotecznosc, ktora sie rodzi

Na razie spotkania gromadza od kilku do kilkunastu osob.
Stata grupa dopiero sie tworzy, ale codziennie na
Facebooku dotacza do nas okoto 10-20 oséb. To daje nam
nadzieje, ze w koncu sala bedzie petna — nawet jesli ktos
wpada raz na kilka miesiecy.

Biblioteka bez dna

Na pétkach w Domu Sztuki stoi okoto 80 gier, ale nasza cata
kolekcja to juz ponad 400 tytutéw. Nie gonimy za no-
wosciami, wolimy gry, ktére przeszty probe czasu. Wsrod
nich znajdziecie klasyki euro (Zamki Burgundii, Agricola),
lekkie familijne hity (Wsigs¢ do Pociggu, Epoka Kamienia),

gry imprezowe (Poszty Konie, Ryzyk Fizyk) czy przygodowe
i strategiczne propozycje. Do tego wiele karcianek, fille-
row i abstraktow. Podsumowujgc: mamy mnostwo gier
wejsciowych, duzo klasykéw w wielu kategoriach i unikamy
bardzo dtugich, ciezkich tytutow.

Atmosferai plany na przysztos¢

Klimat spotkan zalezy w duzej mierze od tego, co wyladuje
na stole. Inaczej gra sie w Szeryfa z Nottingham, a inaczej
w Zamki Burgundii. Atmosfera jest zawsze luzna i pogodna,
choc raczejkameralna nizimprezowa.

Na horyzoncie mamy kolejne pomysty, do ktorych zaliczy¢
mozna: turnieje, wspdtprace z wydawcami czy promocje
nowych tytutéw. Pewnym ograniczeniem pozostaja
godziny otwarcia Domu Sztuki, ale entuzjazmu nam nie
brakuje.

Szlak Gier - kto stoi za klubem?

Od roku szkolnego 2017/2018 prowadzimy firme Szlak
Gier, w ramach ktérej organizujemy w warszawskich szko-
tach zajecia pozalekcyjne z planszéwkami w roli gtéwne;j.
Obecnie dziatamy w niespetna 20 placéwkach, ale chcemy
mozliwie szybko podwoic te liczbe.

Doswiadczenia w pracy z miodzieza wptywaja tez na
sposdb prowadzenia klubu. Regularnie ttumaczymy gry,
obserwujemy reakcje i dostosowujemy sie do uczestnikow.
Z dzie¢mi to duzo trudniejsze, wiec w poréwnaniu z zaje-
ciami w szkole spotkania klubowe to dla nas czysta
przyjemnos¢.
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Krilowrlie

»Od fanow dla fanow” — to glowne motto imprezy, ktore towarzyszylo spotkaniu mitosnikow
gier planszowych. Zjazd odbyl si¢ na poczatku pazdziernika w Krakowie, a calo$¢ — juz po raz

drugi — zorganizowal nasz redakcyjny kolega Bartek, prowadzacy fanpage Planszowka to
Wymoéwka.




Dodatkowo na konwencie mozna byto:
« wzig¢ udziat w prelekeji ,,Barbarzynca krolem Polski”,
» odwiedzi¢ stoisko Wkurzonego Pisarza (Leszka Bigosa) —
autora powiesci fantasy i thrillerow,
« zakupi¢ gry 1 akcesoria z oferty sklepu DragonEye,
» naby¢ rekodzieto od Gracza (nie)okazjonalnego,
 zaopatrzy¢ si¢ w inserty 1 akcesoria do gier od Uskrzydlonej Owcy.

Tutaj wiecej o grze — SPQR
Triumwirat - gra planszowa

Bananowy Magnat

Przesladowani: Krakow - Gamefound

- Chciwi Kupcy
EcoLogic na Gamefound




Tegoroczng imprez¢ mozna zaliczy¢ do bardzo
udanych. Gracze dopisali, czego dowodem byto to,
ze czasami brakowalo miejsc przy stolikach.
Miejmy nadziej¢, ze w przysztym roku frekwencja
rowniez dopisze, a moze i bedzie jeszcze wigksza?
Tego oczywiscie serdecznie zyczy Organizatorom
ekipa ,,Planety Mepli”.

Marcin Adamczyk




Na pierwszy rzut oka Kelp moze wydawac sie kolejna
asymetryczna gra dla dwéch oséb. Ale za tym
tytutem stoi cos wiecej — trzy lata intensywnej pracy,
setki godzin testow i nieoczekiwany sukces, ktory
wyniést debiutujacego autora, Carla Robinsona, na
salony Swiatowego game designu. Jego gra, opo-
wiadajaca o podwodnym starciu oSmiornicy i rekina,
nie tylko zdobyta serca graczy, ale tez w ciagu kilku
minut przekroczyta cel kampanii na Kickstarterze.

Podczas konwentu Galaktikon udato mi sie porozmawiac
z Carlem o kulisach powstawania Kelp, trudach szukania
wydawcy, niespodziewanej fali popularnosci, a takze o pla-
nach na przyszto$¢ — w tym o dodatku Offshore Offspring
Expansion i rodzinnej wersji Kelp Junior. Autor opowiedziat,
jak z niepozornego pomystu zrodzita sie jedna z najcie-
kawszych gier ostatnich miesiecy.

Pawet Podgorski: Witaj Carl. Bardzo sie ciesze, ze mimo
problemoéw udato Ci sie pojawié¢ na Galaktikonie.

Carl Robinson: Dzien dobry! Tak, byto troche utrudnien,
ale ciesze sig, ze tu jestem.

PP: Spotykamy sie w dniu prapremiery polskiej wersji
Kelp: Macki kontra Szczeki. Powiedz, jak diugo
pracowates nad gra?

CR: Pomyst narodzit sie w kwietniu 2021 roku, pracowatem
nad nim przez kolejne dwa lata. Nastepnie pojechatem do
Essen i tam przedstawitem gre wydawcom. Po podpisaniu
umowy kontynuowatem prace jeszcze przez kolejny rok,
dopracowujac gre i testujac rozne rozwigzania. Mozna wiec
powiedzie¢, ze od pomystu do finalnego produktu minety
trzy lata.

PP: Czy trudno byto znalez¢ wydawce, ktéry zaryzy-
kowatby wspétprace z debiutujacym twérca?

CR: Targi w Essen sg doskonatym miejscem na pod-
pisywanie takich uméw. Wiosng 2023 roku wiedziatem, ze
gra jest prawie ukonczona. Pojechatem wiec do Niemiec,
zeby zaprezentowac swdj prototyp. Miatem wczesniej
umowione spotkania z kilkoma wydawcami, ale cze$¢ z nich
odméwita wspdtpracy z uwagi na ztozonos$¢ gry oraz wy-
sokie koszty produkgcji. Na szczescie ludzie z Wonderbow
Games dostrzegli potencjat w tym tytule.

PP: Kampania na Kickstarterze okazata sie ogrom-
nym sukcesem. Czy uwazasz, ze Kelp trafitby na skle-
powe pétki, gdyby nie crowdfunding?

CR: Nie, raczej nie. Wiedziatem, ze gra prawdopodobnie
zostanie sfinansowana wiasnie w ten sposéb i przygo-
towywatem jg z mysla o kampanii. Tworzytem rézne opcje -
na przyktad elementy wersji deluxe, takie jak figurka
os$miornicy trzymajgca monete. Kiedy wiec prezentowatem
gre, pokazatem jg od razu z kilkkoma z tych pomystéw oraz
z dodatkami urozmaicajacymi rozgrywke. Mysle, ze
wydanie jej w dystrybucji bezposredniej bytoby duzym
ryzykiem dla wydawcy, poniewaz gra sktada sie z wielu
unikatowych elementéw.

PP: Jakie emocje towarzyszyly Ci, gdy zobaczytes,
ze gra tak ekspresowo sie ufundowata?

CR: Juz w momencie podpisania umowy bytem bardzo
szczesliwy, ze to sie udato. | gdybysmy sprzedali 1000-1500
egzemplarzy, co jest srednim naktadem, bytbym zachwy-
cony. Wiele gier trafia na rynek i nadal sa w sklepach
dostepne egzemplarze z pierwszego naktadu. Nasz cel
finansowania — jesli dobrze pamietam wydawca ustalit go
na 10 000 euro — przekroczylismy w ciggu kilku minut i juz
po pierwszym dniu byto jasne, ze odniesliémy ogromny
sukces. Bytem przyttoczony i jednoczesnie przeszczesliwy.
Nie spodziewatem sie, ze wszystko potoczy sie w ten
sposob.



PP: A jak wygladata sytuacja ze streach goalami?
Mieliscie przygotowana odpowiednia ich liczbe, czy
w trakcie kampanii musieliscie wymyslaé¢ nowe?

CR: Wonderbow Games przygotowato swoje cele do-

datkowe z wyprzedzeniem, ale w trakcie kampanii stwo-

rzylismy tez kilka nowych pomystéw i zostaty one

bardzo szybko zrealizowane. A potem, jak

sadze, wydawca stwierdzit, ze gra jest juz

kompletna — osiggneta najwyzsza jako$¢

jaka moglismy zaoferowac i nie ma sensu

dodawanie niepotrzebnych elementow.

ChcieliSmy, zeby wszystkie komponenty byty

solidne i funkcjonalne, ale rowniez zalezato nam,

by byty dostepne w sprzedazy detalicznej. Na Kick-

starterze nie byto wiec zadnych ekskluzywnych elementow
aniniczego w tym stylu.

PP: Wspominales$, ze prace nad gra trwaty trzy lata.
Mozesz opowiedzie¢, jakie elementy zostaty wyciete
zfinalnego produktu?

CR: Co6z, najwieksza zmiang w stosunku do pierwotnego
pomystu byta oparta na kartach mechanika ukrywania
informacji przez osmiornice. Po wielu testach zdecy-
dowatem, ze karty trzeba usunac i zastapic je blokami. Od
tej pory kart uzywamy tylko do manipulowania tymi
bloczkami. Byto tez kilka innych pomystéw, ktére
ostatecznie nie znalazty sie w finalnej wersji gry. Jeden
z nich dotyczyt rekina — miat on miec kilka efektéw
specjalnych, ktére uruchamiat, gdy wyrzucat dublety.
Podwdjne szostki dawaty staby efekt, a podwojne jedynki —
bardzo silny. Ostatecznie ten pomyst, nigdy nie zostat
wdrozony. Wydaje mi sie, ze byt troche przesadzony
i zaburzat balans rozgrywki.

PP: Myslisz, ze jest szansa na rozwiniecie tej mecha-
niki w jakims dodatku?

CR: Mimo ze nie znalazta sie ona w finalnej wersji, wciaz
rozwijam ten pomyst. Moge zdradzi¢, ze to jedno z roz-
szerzen, nad ktérym obecnie pracuje. Jednym z aspektow
Kelp, ktory szczegdlnie chciatem ulepszy¢, byto wyko-
rzystanie jedynek — sytuacji, gdy kostki pokazuja najnizsza
wartos¢. Aktualnie w grze masz pewien wybdr, gdzie
umiescic taka kos¢, ale chciatem dodad wiecej opcji, gdy
wypadna stabe wyniki. M6j poczatkowy pomyst zaktadat,
ze wyrzucenie dwoch jedynek, moze by¢ dla ciebie zaréw-
no dobre, jak i zte. W rozszerzeniu pojawi sie dodatkowe
miejsce, gdzie mozesz umiesci¢ swoja jedynke — jednak
bedzie sie to wigza¢ z pewnym ryzykiem. By¢ moze uzys-
kasz z tego dobry, uzyteczny efekt, ale mozesz tez zostac
zraniony. To taka mechanika push your luck. W zasadzie ten
dodatek jest juz ukonczony i Smiato mozna powiedzie¢, ze
powstat na bazie pierwotnego pomystu.

PP: Catkiem niedawno oglosiliscie kampanie

dodatku Offshore Offspring Expansion. Mozesz

opowiedzie¢ o nim co$ wiecej?
CR: Z przyjemnoscia! Najwazniejszym elementem nowego
rozszerzenia sg dzieci. O$miornica, ktorg znacie z pod-

stawki, w pewnym momencie zostaje mama. Mate
o$miorniczki wchodza do gry w formie nowych blokow,
ktore rowniez musimy utrzymac przy zyciu. Tymczasem
rekin takze ma potomstwo — mtode poluja w stadzie: moga
ptywad razem lub sie rozproszyc¢.

Duza czescig strategii osmiornicy jest teraz kamuflaz —
pozwala on zmienic jej kolor. Sa trzy rozne kolory, a kazdy
z nich to inny rodzaj technologii, dajacy unikalna
umiejetnos¢ i otwierajacy dodatkowe mozliwosci. Z no-
wych rzeczy — oSmiornica moze teraz zrani¢ rekina.
Niektére putapki zadajg obrazenia, a jesli rekiny zostana
zranione zbyt mocno —ging. Gdy matka rekin odniesie rany,
wyzwala to u niej adrenaline, ktéra zapewnia nowe
zdolnosci. Mechanicznie dodatek jest ukonczony — zostato
raptem kilka drobnych kwestii graficznych. Kampanie
mozecie juz sledzi¢ na Kickstarterze, chociaz nie znam
jeszcze daty jej startu.

PP: Rozumiem, ze rdzei rozgrywki oparty na kartach
i kosciach nie zostat zmieniony?

CR: Tak, trzon rozgrywki pozostaje ten sam — to po prostu
duze pudetko, ktore dodaje graczom nowa, $wiezg zabawe.

PP: Na pewno w trakcie rozwijania projektu robi-
tes statystyki. Kto czesciej wygrywat - rekin czy
osmiornica?

CR: Heh... to naprawde interesujace, poniewaz z naszych
statystyk jasno wynika, ze jesli obaj gracze zasiadaja do
rozgrywki po raz pierwszy, to zdecydowanie czesciej
wygrywa rekin. To troche paradoksalne, bo teoretycznie
tatwiej jest gra¢ oSmiornicg, jednak tatwiej tez jest popet-
ni¢ btad, ktory bedzie cie kosztowat porazke. W kolejnych
partiach, gdy gracz pozna strategie osmiornicy, szanse
mocno sie wyréwnuja. Ogdlnie powiedziatbym, ze mamy
stosunek okoto 55% do 45% na korzys¢ rekina. Dodatek
troche to réwnowazy, a by¢ moze nawet przechyla szale na
korzy$¢ osmiornicy.



PP: Czy pracujesz obecnie nad czyms jeszcze?

CR: Tak jak wspominatem wczesniej, zajmuje sie
rozszerzeniami do Kelp. Mam tez pomyst na Kelp Junior —
wersje dla dzieci, nad ktdra juz troche pracowatem.

Na spotkaniach z wydawcami prezentuje réwniez gre
rodzinng opartg na trick-takingu potaczonym z bingo.
Mechanizm jest prosty: starasz sie zdoby¢ lewe, a jesli ci sie
uda, zaznaczasz cel na planszy bingo, probujac utozy¢ linie.

Pracuje tez nad kilkoma innymi grami asymetrycznymi dla
dwdch graczy, ale sa one wcigz w bardzo wczesnej fazie.
Trudno na tym etapie powiedziec¢ o nich cos wiece;j.

PP: Zaciekawites mnie ta dziecieca wersja Kelp.

CR: Mam nadziejg, ze gra trafi na rynek. Kelp Junior bedzie
przeznaczony dla dzieci w wieku szesciu — siedmiu lat. To
ten sam gtéwny pomyst, ale w prostszym, bardziej przyste-
pnym wydaniu. Taka zabawa w chowanego — osmiornica
ukrywa sie na blokach, a rekin porusza sie, probujac ja
znalez¢. Tym razem rekin bedzie miec tylko jedna kostke,
ktéra wskazuje, ile razy moze sie poruszyc i ile elementow
odstoni¢. Natomiast oSmiornica nie ma kart, ma jedynie

.....

Positki osmiornicy obstuguje specjalna kos¢. Rzucajac nia,
ustalamy, w jaki sposéb jedzenie poruszy sie po planszy.
Os$miornica musi znalez¢ sie w odpowiednim miegjscu
i w odpowiednim czasie, aby spozy¢ positek. To naprawde
bardzo prosta wersja z zaledwie kilkoma elementami, ale
gtdwna idea Kelp pozostaje ta sama: ukrywam sie, szukasz
mnie, a kiedy znajdziesz — prébuje uciec. Ma podobna wer-
sje systemu kart konfrontacji, ale jest o wiele prostsza.

PP: Czy dorosli tez beda sie przy niej dobrze bawi¢?

CR: Tak, moim celem jest, aby gra sprawiata frajde zaréwno
dzieciom, jak i ich rodzicom oraz innym dorostym. Aby to
osiagnac, wprowadzitem pewne elementy balansujace
rozgrywke. Planuje, by w grze znalazt sie modut, ktéry

daje specjalne umiejetnosci co sprawi, ze gra stanie sie
nieco bardziej zaawansowana. Bedzie mozna tez zmienic¢
cel, na przyktad osmiornica musi zjes¢ trzy positki, a nie
tylko jeden. Dziecku fatwiej bedzie zjes¢ jeden raz

dorosty musi zjesc trzy razy. To samo dotyczy rekina: dziecko
musi znalez¢ osmiornice raz, a dorosty dwa lub trzy razy.
Dzieki temu mozna dopasowac poziom trudnosci do kazdej
ze stron, a kiedy juz poczujesz sie pewniej, doda¢ maty tryb
zaawansowany. Wierze, ze to sprawi, iz dorosli chetnie beda
graliw Kelp Junior ze swoimi dzieciakami.

PP: Pochodzisz z Wielkiej Brytanii, ale obecnie miesz-
kasz w Belgii. Czy rynek planszéwek w tych krajach
jest podobny, czy dostrzegasz miedzy nimiréznice?

CR: To bardzo ciekawe pytanie. Mysle, ze rynek belgijski
jest specyficzny, bo ma dwie strony — spotecznos¢
francuskojezyczna i niderlandzkojezyczna. Obie mocno sie
rozwijaja, podobnie jak cata scena planszéwkowa w Euro-
pie, réwniez w Anglii. Pojawia sie coraz wiecej kawiarni
i sklepdw z grami planszowymi i tym podobnych miejsc.
Grupy projektantow zaczynajg preznie dziata¢ zaréwno
w Anglii, jak i w Belgii.

Mysdle jednak, ze to bliskos¢ Niemiec jest kluczowa,
poniewaz Niemcy sg ojczyzna gier planszowych, zwtaszcza
gier euro, i ten wptyw bardzo czu¢ w Belgii. Gry planszowe
sg tam bardzo popularne wsérdéd rodzin. Znajdziemy tu
wielu ludzi, ktorzy znaja Catana i graja w niego regularnie,
ale siegaja tez po tytuty spoza gtdwnego nurtu. Podczas
gdy w Wielkiej Brytanii sporo oséb gra w gry hobbystyczne,
a przecietny cztowiek czesto nie ma pojecia o tytutach
takich jak Wsigsc do Pociggu czy Catan. Mysle wiec, ze to
jestwitasnie ta najwieksza roéznica.

PP: Pora na ostatnie pytanie. Skoro przyjechates do
Polski, to powiedz, czy jest jakas gra polskiego
autora, ktéra szczegélnie lubisz?

CR: Ale mi dates trudne pytanie! (Smiech) Hmm... kiedy
mysle o grach z Polski, pierwsze co przychodzi mi do gtowy
to Nemesis. Gratem w nig kilkakrotnie i musze przyznac, ze
to Swietna gra. Moi znajomi ja uwielbiajg. Ja sam nie jestem
wielkim fanem gier kooperacyjnych i semi-kooperacyj-
nych, ale nie moge powiedzie¢ o niej ztego stowa.

PP: Bardzo dziekuje za rozmowe i poswiecony czas.
Mam nadzieje, ze beda okazje do kolejnych spotkan.
Zycze powodzenia znowymi projektami.

CR: To byta czysta przyjemnosé. Mito byto sie spotkac
i porozmawia¢. Pozdrawiam
czytelnikow Planety Mepli!
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NA PROGU NOWEJ ERY

Altay: Swit Cywilizacji to ciekawy miks, w ktorym deck-
building faczy sie z rozwojem cywilizacji i kontrolg obszaru.
Nie jest to gra rewolucyjna, ale potrafi zapewni¢ przyjemne,
satysfakcjonujace partie — zwtaszcza jesli lubicie tytuty tad-
nie wygladajace i wyrdzniajace sie dynamiczna rozgrywka.

OBLICZE SWIATA — OPRAWA | KOMPONENTY

Juz przy rozpakowywaniu pudetka Altay robi bardzo dobre
wrazenie. Grafiki maja ciepta, lekko mitologiczna estetyke,
ilustracje kart i ikonografia sa czytelne, a cato$¢ utrzymana
jest w spdjnym stylu, ktory pomaga wejs¢ w klimat gry. Jakos¢
komponentéw stoi na najwyzszym poziomie: w pudetku
znajdziemy wiele solidnych, drewnianych elementéw, a takze
starannie wykonane karty i zetony. Nie ma tu przesadnych
produkcyjnych bajeréw, ale catos¢ wyglada estetycznie, co
wzmacnia przyjemnos¢ z rozgrywki. To tytut, ktory na stole
po prostu tadnie sie prezentuje. Gre wyrdznia tez bardzo
ciekawa plansza. Ma niewielki rozmiar i nie uswiadczymy
na niej zadnych symboli czy napiséw — dawno nie miatem
stycznosci z takim designem. Duzym atutem jest réwniez
dobrze przemyslany insert, ktéry bardzo przyspiesza przygo-
towanie partii. Powiem szczerze: stosunek jakosci produktu
do jego ceny (w sklepach gre mozna znalez¢ juz za

ok. 150 zt) wypada wyjatkowo korzystnie!

SILA LUDU — MECHANIKI

I ROZWOJ CYWILIZAC)I

Rdzen gry to budowanie talii %
potaczone z walkg o kontrole =
nad terenami i zarzadzaniem
zasobami (kamien, metal, drewno,
wiedza, kultura). Kazda z czterech
frakcji zaczyna z nieco innga talig
startowa, co daje subtelng asyme-
trie i zacheca do sprawdzania r6znych
stron konfliktu. Wszystko opiera sie na

kartach: zagrywamy je, by produkowacd
towary, budowac osady, atakowaé przeciw-
nika i przejmowac kontrole nad obszarami. Za
zdobyte surowce mozemy kupowac nowe karty
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ALTAY: SWIT CYWILIZACJI -
PIEKNE, ALE CZY GRYWALNE?

Nowa gra o budowaniu cywilizacji od wydawnictwa
Galakta kusi klimatem i oprawa graficzng, ale
czy za efektownym wygladem kryje sie réwnie
satysfakcjonujaca mechanika? Sprawdzam, jak
Altay radzi sobie przy stole.

WybpAwcA: GALAKTA

() 45-90 min

fay 2-4 14+

lub realizowa¢ karty celéw. Co istotne, po wykonaniu wszyst-
kich akcji niewykorzystane zasoby przepadaja (chyba ze
mamy zagrana specjalng karte magazynu, ktéra pozwala
przechowac maksymalnie do dwdch surowcéw). To sprawia,
ze zdobycie najmocniejszych kart nie nalezy do najtatwiej-
szych zadan.

Ta zaskakujaca mieszanka mechanik dziata bardzo dobrze.
Z jednej strony mamy elementy deck-buildingu (dobierasz
i ulepszasz talie), z drugiej — area control, ktére wprowadza
interakcje i lekka presje (np. atakowac czy rozwijac?). Walki
sg proste w wykonaniu, a strategiczne decyzje pojawiaja
sie gtdbwnie przy planowaniu rozwoju talii i rozmieszczaniu
osad. Ogolnie gra oferuje przyjemna, czytelng rozgrywke
bez nadmiaru mikrozasad.

PIERWSZE KROKI PLEMIENIA — PROG WEJSCIA
| TEMPO ROZGRYWKI
Instrukcja jest wystarczajaco klarowna, a mechaniki —
znane z innych tytutéw — utatwiaja wprowadzenie nowych
graczy. To nie jest ciezkie euro z dziesigtkami regut, raczej
pomost miedzy bardziej taktycznymi deck-builderami
a prostszymi grami cywilizacyjnymi. Dzieki temu Altay jest
bardzo przyjemna do ttumaczenia. Jestem przekonany,
ze juz po jednej, maksymalnie dwdch rundach,
gracze beda wiedzieli co robié. Czas gry
podawany przez wydawce to 45-90
minut dla 2-4 osdb; w praktyce
partia zwykle zamyka sie w okoli-
cach godziny.
Jesli szukasz tytutu, ktéry wprowadzi
znajomych w mechaniki kontroli
obszaru i budowania talii bez dtugiego
setupu —to dobry kandydat. Dla graczy
przyzwyczajonych do ciezszych
euro i area control gra moze
wydawac sie zbyt lekka, jednak
nie traktowatbym tego jako
wade. Sam gustuje w ciezkich
tytutach, a przy Altay bawitem sie
wybornie i jestem pewien, ze bede
miat ochote wracad do tej gry.

planetamepli.pl | 25
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STARCIA O ZIEMIE — INTERAKCJA | REGRYWALNOS(C
Gry area control styna z silnych zaleznosci pomiedzy gra-
czami. W Altay interakcja jest umiarkowana: mamy bezpo-
srednie konflikty o ptytki i okazjonalne potyczki, ale nie
jest to tytut peten negatywnej interakgji na kazdym kroku.
Decyzje o ekspansji i ataku maja znaczenie, ale nie domi-
nuja rozgrywki — to bardziej walka o optymalizacje wtasnej
talii i kontrole kluczowych miejsc na planszy. Rdznice
miedzy frakcjami oraz losowosé w doborze kart zapewniaja
przyzwoita regrywalnosé. Ptynnosé rozgrywki wypada
dobrze: nie ma dtugich przestojéw, ruchy sa zwiezte, a talie
szybko ,kraza".

To tytut, w ktérym liczba graczy rzeczywiscie ma znaczenie.
W mojej opinii petnie charakteru pokazuje przy petnym,
czteroosobowym sktadzie. W duecie gra staje sie bardziej
przewidywalna i zdecydowanie tatwiej kontrolowac sytu-
acje na planszy. Przy czterech osobach robi sie ciasniej,
a walka o tereny zyskuje na znaczeniu — pojawia sie wiecej
blokowania i okazjonalnych spiec.

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

https://galakta.pl/altay-swit-cywilizacji/

BLASKI PLOMIENIA — CO URZEKLO NAJBARDZIEJ
« Spéjna i przyjemna oprawa graficzna — gra prezentuje
sie bardzo dobrze na stole.
« Udane potaczenie mechanik: deck-building nie zabija
elementu kontroli terenu, lecz z nim wspétgra.
« Szybka rozgrywka i tatwe do przyswojenia zasady.

CIENIE PRZESZtOSCI — GDZIE GRA NIECO ZAWODZI

« Nie jest to absolutnie innowacyjny tytut — wiele rozwigzan
znamy z innych gier, niektorym graczom moze brakowac
gtebi rozgrywki.

« Walki mogtyby by¢ bardziej taktyczne.

« Stosunkowo mato gry cywilizacyjnej w grze cywiliza-
cyjnej. Jesli szukasz pozycji o duzej ztozonosci strate-
gicznej z wieloma sciezkami rozwoju, Altay moze nie
by¢ najlepszym wyborem.

DLA KOGO TA WEDROWKA?

Polecam Altay osobom, ktére szukaja tadnie wydanego,
przystepnego area control z deck-buildingiem i nutka cywili-
zacyjnego sznytu — idealnego na wieczér, kiedy brak ochoty
na ciezkie, wielogodzinne tytuty. To tez dobry wybdr jako
pomost miedzy poczatkujacymi a bardziej wymagajgcymi
graczami: daje poczucie rozwoju i interakgji, ale bez przy-
tlaczajacej liczby regut. Jedli lubisz Tyrants of the Underdark,
mozesz pomysle¢ o Altay jako o jego Izejszym kuzynie —
mniej kombinowania i wielowarstwowej strategii, za to
wiecej przystepnosci i krotsze partie.

MOJA OCENA — KRONIKA KONCOWA

Dla mnie Altay: Swit Cywilizacji to bardzo solidny tytut
i jedno z najwiekszych pozytywnych zaskoczen ostat-
nich miesiecy. To przepieknie wydana, przyjemna
i dobrze zaprojektowana gra. W ciekawy sposdb faczy
znane i lubiane mechaniki z prostota zasad.

Czy czuje klimat cywilizacji? Tylko troche. Rozwéj osad
i ekspansja na nowe tereny buduja narracje, chod
bardziej na poziomie wizualnym niz mechaniki. To raczej
tytut, w ktérym temat dodaje uroku, niz petnoprawna
gra cywilizacyjna.

Dla wielu os6b bedzie to ulubieniec na godzine, dla
innych — sympatyczny tytut do kolekcji. A dla mnie?
Gra, do ktorej chce wraca¢, gdy mam ochote na lzejsza
rozgrywke z cywilizacyjnym vibem. Bardzo czekam na
duzy dodatek, ktérego premiera zapowiadana jest
na przyszty rok. Mam nadzieje, ze ukaze sie réwniez
w jezyku polskim!

Pawet Podgérski




& 2-4 ) 20 min & 8+
Wydawnictwo: Galakta

Zaklinacze Smokdw to tytut, ktéry od razu przyciaga uwage
swoja oprawa graficzna. Pudetko z przepieknie zilustrowa-
nym przez Michaela Menzla smokiem, juz na pierwszy rzut
oka, sugeruje cos lekkiego, basniowego i rodzinnego. | dok-
tadnie takie sg moje odczucia podczas kontaktu z tg gra. To
nie jest ciezkie, skomplikowane euro, a raczej lekka i szybka
karcianka, w ktérej mozna troche pokombinowa¢ bez
koniecznosci wertowania grubych instrukgji.

To, co mnie w tej grze absolutnie kupuje, to grafiki. Smoki
sg kolorowe i sympatyczne, ale przy tym nieprzestodzone.
Kazdy ma swoj charakter i faktycznie ma sie ochote ,kolek-
cjonowacd” je jak mate trofea. Komponentéw w pudetku nie
ma zbyt wiele — karty, troche zetondw i krysztatki — ale dzieki
ilustracjom wszystko wyglada na stole bardzo atrakcyjnie.
Nie ma poczucia taniosci czy oszczedzania na wydaniu,
wrecz przeciwnie — to gra, ktorag az chce sie wytozy¢, nawet
gdy wiemy, ze przed nami rozgrywka w dtuzszy, trudniej-
szy tytut.

Rdzeniem gry jest Magiczna Ksiega, ktora pokazuje, jakie
smoki mozna zdoby¢ i na jakich zasadach. Mechanika gry
polega na dobieraniu i zagrywaniu kart, tak zeby spetnic
warunki Ksiegi i zdobywac kolejne smocze trofea. Brzmi
prosto — i takie w istocie jest — ale juz po kilku turach
okazuje sie, ze trzeba kombinowa¢, czy warto zagrac
zestaw teraz, czy poczekac na lepszy moment. Fajne jest
rowniez to, ze nie tylko zbieramy karty, ale tez mozemy
delikatnie manipulowa¢ warunkami w Ksiedze. Daje to

Aklinapze
smokow

poczucie wptywu na rozgrywke i sprawia, ze gra nie
sprowadza sie wytacznie do ,dobierz i odt6z". To lekka
strategia, ale zmiejscem na spryti planowanie.

Instrukcja to raptem kilka stron, ale napisana jest bardzo
dobrze, a wyttumaczenie zasad zajmuje mnigj niz 5 minut.
To sprawia, ze gra jest Swietna na start wieczoru lub dla
rodziny i znajomych, ktdrzy nie siedzg w planszéwkach. Czas
rozgrywki to jakie$ 20 minut i to czué¢ — jest szybko, dyna-
micznie i nie ma dtuzyzn. Potrafi sie nawet pojawi¢ syndrom
kolejnej partii—ato chyba dobrze, prawda?

Najbardziej podoba mi sie to, ze nawet przy wiekszej licz-
bie graczy nie trzeba dtugo czekac na swoja ture — decyzje
sg szybkie i intuicyjne. Tym samym Zaklinacze Smokow to
tytut naprawde przyjazny dla osdéb poczatkujacych. Ale
i bardziej ograni znajda tu pewna przyjemnosc z lekkiego
kombinowania.



Nie ma tu agresywnego podktadania nog, ale interakcja
miedzy graczami jednak istnieje. Zdarza sie, ze kto$ ,pod-
bierze” Ci wymarzonego smoka albo tak utozy Ksiege, ze
nagle Twoje plany sie sypia. To nie jest gra o rywalizacji na
noze, raczej o subtelnych blokadach i sprytnym wykorzys-
taniu okazji.

Regrywalnos¢ opiera sie na losowosci kart i na tym, jak
uktada sie Ksiega. Kazda partia wyglada nieco inaczej i cho¢
to nadal szybka gra, to nie mam poczucia, ze po kilku
rozgrywkach widziatem juz wszystko. Szczegodlnie, ze
dostepne sg warianty z dodatkowymi zasadami, ktore
troche podbijaja poziom trudnosci.

Od razu trzeba zaznaczy¢, ze jest to jedna z tych gier, ktore
najlepiej wypadaja w petnym sktadzie. Rozgrywka jest
wtedy bardziej nieprzewidywalna, a wyscig po punktujace
amulety i perty jest bardziej emocjonujacy. W wariancie
dwuosobowym gra jest zbyt policzalna i mniej wiecej w po-
towie partii mozna tatwo wskazaé zwyciezce potyczki. Wiec
jesli myslates o Zaklinaczach pod katem grania dwuosobo-
wego — sugeruje odpuscic (no chyba ze do grania z dzieckiem).

Co mnie urzekto:

przepiekneilustracje,

prostota zasad, ktdra nie odbiera frajdy zgry,

szybka, ptynna rozgrywka —idealnajako filler,

mozliwos¢ grania z dzie¢miiosobami, ktére rzadko graja.
Co moze przeszkadzac:

dlawyjadaczy planszowek moze by¢ zbyt lekka,

mato emocji w rozgrywkach dwuosobowych,

interakcja jest obecna, ale raczej subtelna — nie kazdemu
to podejdzie.

Zdjecie: wydawnictwo Galakta

Zaklinacze Smokow to gra, do ktérej chetnie wracam, gdy
mam ochote na co$ krotkiego i z klimatem, a przy tym
niewymagajacego. Nie zastapi mi dtuzszych, ciezszych
tytutdw, ale tez nie jest to celem tej gry. To Swietny filler,
rodzinny wybor i mite przerywnikowe doswiadczenie, ktére
na stole zawsze wyglada dobrze i budzi usmiech.

Dla mnie Zaklinacze Smokow to mata, smocza przygo-
da zamknieta w 20 minutach - lekka, urocza i idealna,
gdy chce poczu¢ klimat fantasy bez godzin spedzo-
nych nad plansza.

Pawet Podgorski

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

Zdjecie: wydawnictwo Galakta
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Donzon: Nowicjuszz v Locniach — racznzjz
gry planszowsaj painz) poitwordw, chaosu
i biurolaracdji.

Donzon: Nowicjusze w Lochach to gra planszowa
oparta na kultowym francusko-belgijskim
komiksie Donjon autorstwa Lewisa Trondhei-

ma i Joanna Sfara. Swiat Donzonu to parodia
klasycznych opowiesci fantasy — jest peten
groteski, ironii i biurokratycznego chaosu. W tym
uniwersum loch nie jest miejscem przygéd, tylko... fir-
ma zatrudniajaca potwory do odstraszania bohaterow!

Gra przenosi ten pomyst na plansze. Gracze wcielaja sie
w stazystéw Straznika Donzonu, ktorzy rywalizujg o awans.
Ich zadaniem jest udowodnié, ze potrafig zarzadzad
potworami, broni¢ lochu i utrzymac porzadek w tym
magicznym bataganie.

Szkota przetrwania dla poczatkujacych straznikéw

Rozgrywka w Donzonie to seria rund, w ktorych gracze wy-
konuja swoje tury, balansujac miedzy rekrutacja potwordw,
ich rozmieszczaniem i odpieraniem atakéw poszukiwaczy
przygdd. Jakie akcje wykonuje gracz podczas swojej tury?

1. Zagrozenie — jesli w lesie lub na bagnach, gdzie m.in.
rekrutuje sie pracownikdw, jest mniej niz pie¢ potwordw,
graczdobiera karte zagrozenia i rozpatruje jej efekty.

2. Rekrutacja - z dostepnych stoséw gracz wybiera roz-
nego rodzaju potwory (mamy tu pajaki, wampiry, smoki,
szkielety oraz capcarapy). Mozna wzig¢ do dwdch potwo-
row tego samego rodzaju.

3. Ruch po lochu — w zaleznosci od tego, ile potworow
danego typu (pobranych we wczesdniejszej turze) posiada
gracz, tyle ma punktéw ruchu do wykorzystania. Trzeba
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planowac z gtowa, aby zrealizowad cele, ktore zapunktuja
na koniec rozgrywki.

4. Aktywacja pomieszczeh — gracz moze poswiecic
potwora, by aktywowac specjalng zdolnos¢ komnaty. Za-
sady sg przystepne, ale pozwalaja na kombinowanie
i dtugofalowe planowanie —to zdecydowanie gra typu easy
tolearn, hard to master.

Biuro potworéw w akgji

Sercem rozgrywki jest zarzadzanie potworami oraz
komnatami w lochu. Kazda decyzja ma spore strategiczne
znaczenie. Ktore potwory zrekrutowac? Gdzie je ustawic?
Czy je poswieci¢, aby aktywowa¢ moc pomieszczenia?
Pytan jest sporo, a ogarniecie wszystkiego tak, aby na
koniec gry zmaksymalizowa¢ punktowanie, wcale nie jest
takie proste, jak mogtoby sie wydawac. Szczegodlnie
podoba mi sie mechanika wysytania potworéw do Czelusci
Zapomnienia. Dzieki temu otrzymujemy natychmiastowy,
zazwyczaj bardzo silny bonus, ale przez to tracimy potwora,
czyli cenne narzedzie do zdobywania punktéw w lochach.
Wprowadza to konieczno$¢ dokonywania trudnych wybo-
row i podejmowania strategicznego ryzyka.

Jednoczesnie ciagte najazdy poszukiwaczy przygdod i na-
ktadana przez nich presja sprawiaja, ze nie mozna sie
skupiaC wytacznie na punktowaniu — trzeba

takze utrzymaé obrone, inaczej nasza

reputacja szybko runie, a my stracimy

mase punktow (i szanse na upragniony

awans!).



Ksiega zastug Stazysty — czyli za co punktujemy

Tak jak wielokrotnie wspominatem, Donzon: Nowicjusze
w Lochach to gra prosta w zasadach, dlatego punktacja tez
jestbardzo przejrzysta i zrozumiata. Przede wszystkim pod-
liczamy punkty zwyciestwa z kafelkow celu, ktére w trakcie
przygotowania rozgrywki sa umieszczane w losowy spo-
sob. Dodatkowo, za kazde cztery rézne potwory w komnacie
otrzymujemy siedem punktéw. To jednak nie wszystko —
musimy podliczy¢ tez punkty minusowe, ktére uzbiera-
liSmy w trakcie rozgrywki. Jak to zrobi¢? Najpierw sumujemy
wszystkie zetony kar, ktére otrzymalismy podczas zabawy.
I na koniec — za kazdy zeton bohatera znajdujacy sie w na-
szym lochu, tracimy tyle punktéw, ile wynosi numer komnaty,
w ktdrej on sie znajduje. | to juz wszystko. Kto zdobedzie
najwiecej punktow, zwycieza i pokazuje, ze zastuguje na
awans w strukturach korporacji.

Co zachwyca: humor, klimat i taktyczna lekkos¢

1. Poczucie humoru i klimat — gra doskonale oddaje
ducha komiksu. To nie jest ponure fantasy, tylko ironicz-
na opowies¢ o tym, jak trudno zarzadzaé potworami. Jest
to szczegdlnie odswiezajace, gdyz tego typu historii proz-
no szuka¢ winnych dzietach kultury.

2. Lekkos¢ rozgrywki — partia trwa ok. 45-60 minut i nie
przyttacza zasadami, co czyni z Donzona idealng gre na

wieczor w luzniejszym towarzystwie. To nigdy nie bedzie
gtéwne danie planszowego spotkania, moze natomiast
stanowi¢ smakowita przystawke.

3. Decyzyjnos¢ — mimo prostych zasad kazda tura wymaga
myslenia i planowania. Gra posiada dosy¢ krétkg ,kot-
derke” — nigdy nie damy rady stworzy¢ idealnych uktadow.
Nie ma opgji, ze zapunktujemy za wszystko. Z tego powo-
du chcemy rozgrywac kolejne partie i prébowad innych
rozwigzan.

4. llustracje i estetyka — styl graficzny to czysta przy-
jemnos$¢ dla oka. Kolorowy, groteskowy, ale klimatyczny
i czytelny. Fani komiksu beda sie czuli jak u siebie. Szcze-
golnie, gdy zobacza znane z kart komiksu potwory VIP. Ale
jesli nie znacie komiksu — nic straconego! Gra cieszy oczy
i dusze nawet wtedy, jesli nie jestescie zaznajomieni z uni-
wersum Donzona. A kto wie, moze dzieki grze siegniecie po
komiksy? Polecam!



Co potrafi zirytowac: Potwory tez maja stabsze dni

1. Powtarzalnos¢ — po kilku rozgrywkach, jesli nie zmie-
niamy grupy lub strategii, schemat tury moze sie po-
wtarzac.

2. Mato bezposredniej interakcji — raczej Scigamy sie
o wynik, niz przeszkadzamy sobie nawzajem. Praktycznie
robimy to jedynie ,podkradajac” konkretne rodzaje
potwordw. Fani negatywnej interakcji moga tu poczué
delikatny zawdd.

3. Gra lepiej dziala w wiekszym gronie — im wiecej
uczestnikdw, tym — w mojej opinii — lepiej. Rozrywka jest
bardziej losowa i nieprzewidywalna, ale rbwnoczesnie bar-
dziej wyréwnana. Wszystko dzieki wiekszej liczbie kart
zagrozenia. W rozgrywkach dwuosobowych bawitem sie
duzo gorzej. Zdarzato sig, ze jeden z graczy szybko wyzby#
sie zetonow bohaterow, podczas gdy drugi gracz wcigz
doktadat nowe. W takiej sytuacji bardzo trudno wrécic¢ do
.Ssprawiedliwej” rozgrywki.

4. Brak specjalnej punktacji dla szkieletow — kazdy rodzaj
potwora ma swojg korncowa punktacje. Kazdy z wyjatkiem
szkieletéw. W wielu rozgrywkach wraz ze wspotgraczami
mielismy przeswiadczenie, ze wypuszczanie szkieletéw do
lochu jest bez sensu. Nie do konca rozumiem, z czego
wynika akurat taka decyzja tworcéw.

Podsumowanie: potwornie dobra zabawa dla
sprytnych

Donzon: Nowicjusze w Lochach to nie jest, jak moze
sugerowa¢ pudetko i tematyka, dungeon crawler. To abs-
trakt — logiczna tamigtéwka, w ktorej trzeba odpowiednio
rozmiesci¢ meepelki na planszy lochu, aby zdoby¢ jak naj-
wiecej punktow. Moge powiedzie¢, ze w swojej kategorii
jest to Swietna gra — szczegodlnie dla tych, ktdrzy cenia hu-
mor, klimat fantasy i proste, ale sprytne mechaniki. Pewnie
wielu z Was zauwazy tutaj spore podobienstwo do Keep
The Heroes Out. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze to sa zupetnie
inne gry. Owszem — wizualnie gry sa do siebie nieco po-
dobne, jednak pod wzgledem mechaniki nie maja wiele
wspdlnego.

Donzon nie jest gra, ktora zrewolucjonizuje rynek, ale zde-
cydowanie nie mozna odmowié¢ mu charakteru i potwornego
uroku. Jesli lubicie zarzadza¢ chaosem z usmiechem na
twarzy —to moze by¢ Wasz nowy ulubiony abstrakt. Ja sam,
gdy jestem zmeczony grami w klimatach roslinno-zwie-
rzecych, juz teraz czesto siggam po Donzona i moge Was
zapewnic, ze jeszcze przez dtugi czas bedzie on goscit na
moim stole.

Pawetl Podgorski

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa Czacha Games.
Wydawca nie miat wptywu na tresc recenzji.















Nie do pary.

Gaozle pecziata moeia skarpeika?y

Wydawnictwo: IUVI

Kazdy z nas spotkat sie z tym, ze robigc porzadek
w skarpetkach okazato sie, ze... kilka z nich brakuje
i nikt nie wie, co sie z nimi stato! Pralka potkneta? Pies
zjadt (o czym wiem z autopsji)? A moze zniknety w naj-
gtebszych zakamarkach szafy?

Whasnie z tego lekkiego chaosu i codziennej dawki
absurdu wyrosto Nie do pary — gra karciana, w ktérej
prébujemy dopasowac znalezione skarpetki. | w tym
tkwi caty jej urok.

Mechanicznie jest to tytut prosty, szybki, kilkurundowy
i bardzo losowy — ale wszak nie o strategie tu chodzi. To
raczej gra wymagajaca sprytu i spostrzegawczosci, bo
kto zbierze nieparzysta liczbe skarpetek - nie dostaje
punktéw (a punktami sa gwiazdki na kartach)!

Przygotowanie do gry jest niezwykle proste i szybkie,
a instrukcja dotaczona do gry — krétka i klarowna. Ta-
sujemy karty ze skarpetkami (a trzeba przyznac, ze wy-
dawnictwo zadbato o ré6znorodnos¢ graficzng), po czym
bierzemy dziesie¢ kart, w ktore wtasowujemy karte pralki.
Nastepnie umieszczamy ten plik pod pozostatymi, two-
rzac zakryty stos do dobierania. | to tyle!

Gre rozpoczyna oczywiscie osoba, ktéra ma najzabaw-
niejsze skarpetki. Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie
z ruchem wskazoéwek zegara. W swojej turze nalezy
dobrac dwie karty, po czym wybieramy jedna z nich
i dodajemy do swojej kolekgji — druga przekazujemy
graczowi po swojej lewej lub prawej stronie (w zalez-
nosci od tego, w ktdra strone skierowana jest strzatka na
karcie). Uwaga! Obdarowany gracz nie moze odmowic
jej przyjecia! Nawet (a moze tym bardziej?) wtedy, kiedy
karta niweczy posortowana parzyscie kolekgje.
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Waznym punktem rozgrywki sa karty ze specjalnymi efek-
tami. Na niektérych mozna zauwazy¢ grafiki prezentu lub
kota ratunkowego. Po wybraniu do swojej kolekgji karty
z takim obrazkiem nalezy od razu wykonac jego efekt:

1. W przypadku prezentu trzeba dobra¢ karte
z wierzchu talii (nie podgladajac) i przekazac ja wybra-
nemu graczowi. Ten za$ musi ja trzymac zakryta obok swo-
jej kolekgji do konca gry. Dopiero tuz przed podliczaniem
punktow odkrywa jg i ktadzie do okreslonego zestawu
w danym kolorze skarpetek. Moment ten jest o tyle emo-
cjonujacy, ze te otrzymane prezenty moga popsuc¢ nam
caty szyk parzystych kart i skutkowac brakiem punktéow!

2. Koto ratunkowe jest za to przyjemniejsze — nalezy
wybrac¢ samotna skarpetke (czyli taka, ktora wyste-
puje pojedynczo w danym kolorze) z kolekcji innego
gracza i dolozy¢ ja do swojej kolekgji. Jesli zaden gracz
nie posiada samotnej karty — ignoruje sie ten efekt.




Wsrod zebranych skarpetek moze wpasé nam w rece
tzw. Superskarpetka. Wyroznia sie od innych teczowym
ttem z serduszkami i wzorem kotow-jednorozcow na skar-
petce. A jaki daje efekt? Nalezy dotozy¢ ja do jednego
z zestawow skarpetek (najlepiej tego, ktéry ma niepa-
rzysta liczbe kart). Superskarpetka jest jokerem! Kopiuje
wybrana karte, cho¢ sama nie zdobywa zadnych punktow.

A jaki jest w takim razie cel gry? Oczywiscie, ze zebranie
najokazalszej kolekgji skarpetek! Wygrywa osoba, ktora
bedzie miata najwiecej gwiazdek na zebranych kar-
tach. Kruczek? Zestawy w kolekcji musza by¢ zebrane
parzyscie, aby gwiazdki na nich liczyty sie pod koniec gry.
W innym przypadku punkty przepadaja!

Gra konczy sie stosunkowo szybko — natychmiast po tym,
gdy jeden z graczy dobierze karte pralki ze stosu (chyba,
ze pralka zostata przekazana jako prezent — wtedy gra
konczy sie po wyczerpaniu stosu dobierania). Nastepnie
wszyscy odkrywaja swoje karty ,prezentow” otrzyma-
nych podczas rozgrywki i dodaja je do swojej kolekgji
skarpetek — bez wzgledu na to, czy karty im pomoga,
czy zaszkodza! | jesli wykonamy powyzsze czynnosci —

mozemy w koncu podliczy¢ punkty.

Podsumowujac — gra jest przyjemna i szybka, zaréwno
dla dzieci, jak i starszych. Nie jest natomiast dla tych,
ktérzy szukaja bardziej wymagajacych rozgrywek. To
jest minimalistyczna gra dla urozmaicenia chwili cza-
su. Z przyjemna oprawa graficzng — niewielkie pudetko
w ksztatcie pralki, ktére miesci sie w jednej rece, i bogato
ilustrowane karty z motywami skarpetek (od pszczotek
po alpaki) nadaja jej wyjatkowego
uroku.
Warto wspomnie¢, ze jest on jedna
z gier z serii HELVETIQ, w ktérej mo-
zecie znalez¢ inne rownie Swietne
minimalistyczne gry.
Link do serii: https://iuvigames.pl/
kategoria/nasze-gry/helvetiq/

Michalina Chudzinska
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WyobrazZcie sobie wczesny poranek w gérzystym regionie
potudniowych Chin. Mgta jeszcze leniwie spowija wzgorza,
a promienie stonca zaczynaja sie przebija¢ przez zielone
liscie mtodych krzewéw herbacianych. Cisze przerywa
jedynie szelest, gdy dionie zbieraczy ostroznie zrywaja
Swieze listki - te, ktore za chwile trafia do koszy i rozpoczna

Herbaciany Ogrdéd to typowa gra ekonomiczna, w ktérej be-
dziecie budowac talie, zarzgdza¢ zasobami oraz umieszczac
robotnikéw na planszy. Zanim przejde do zasad i wrazen
z rozgrywki, kilka stéw o wykonaniu — bo zastuguje na uwage.

W pudetku znajdziecie sporo drewnianych komponentéw
(pionki robotnikéw, todzi i pagdd), mndstwo kart, znaczni-
kow i kafelkdéw oraz solidnie wykonane planszetki graczy
i plansze, ktdéra — na szczescie — nie jest tak duza, jak
w wielu podobnych tytutach. Mam tylko mata uwage do
wygladu pél herbacianych przedstawionych na planszy.
Moim zdaniem wygladaja do$¢ monotonnie
i mogltyby by¢ bardziej uroz-
maicone. Duzy plus
nalezy sie za przej-
rzyste symbole na
planszy oraz swietnie
zaprojektowana wy-
praske, w ktorej kaz-
dy element ma swoje
miejsce. Catos¢ pre-
zentuje sie naprawde

dobrze.

swoja droge ku doskonatemu naparowi. Wtasnie w takim
klimacie rozgrywa sie Herbaciany Ogréd — gra, w ktérej
wcielacie sie we wiascicieli plantacji, dbajacych nie tylko
o plony, lecz takze starajacych sie o uznanie cesarza. To
podroéz do swiata, w ktérym spokdj natury spotyka sie ze
strategicznym planowaniem, a aromat swiezej herbaty
miesza sie z presja rywalizacji o najlepsze pola i kontrakty.
A poniewaz wkrotce czekaja nas zimniejsze wieczory, to
kubek goracej herbaty bedzie jak znalazt.

CIEKAWOSTKA
Wedtug legendy herbata zostata odkryta w roku 2737

p.n.e. przez chinskiego cesarza Shennonga. Gotowat wode,
gdy nagle zerwat sie wiatr i pare lisci wpadto do naczynia.
Tak podobno powstat pierwszy napar herbaciany.




Jak wyglada rozgrywka?

Rozgrywka w Herbaciany Ogréd trwa pie¢ rund, podczas
ktérych kazdy z graczy moze rozegra¢ maksymalnie po
cztery tury — trzy pierwsze sa darmowe, natomiast czwarta
wymaga optaty w postaci lisci herbaty. W kazdej z nich
decydujemy, czy rozbudowac plantacje, kupi¢ nowe karty,
sprzedac herbate, poddac liscie fermentacji, czy moze
wyruszy¢ w rejs po rzece i zdobyé dodatkowe premie. Jak
w wiekszosci gier euro, celem jest zdobycie jak najwiekszej
liczby punktéw zwyciestwa.

Liscie herbaty to podstawowy zaséb, ktory zdoby-
wa sie na wiele sposobdéw

Podczas swojej tury gracz wybiera jedna z pieciu akcji gtéw-
nych oraz moze wykonac jedng akcje poboczna (jej rodzaj
zalezy od karty znajdujacej sie na wierzchu wiasnego uktadu
kart). Oprocz tego dostepna jest dowolna liczba akcji dodat-
kowych.

Kazda akcja gtéwna wymaga zagrania okreslonej liczby kart,
ktore wyznaczajg jej taczna site. Im jest wieksza, tym lepsze
efekty mozna uzyskac.

Wsréd akgeji gtdwnych, jakie mozna wykonac w grze, do
wyboru sa:

«  Zatozenie herbacianego ogrodu.

»  Zakup karty akgji.

* Sprzedaz herbaty karawanie.

+ Fermentacja.

« Dodatkowy zbiér herbaty.

Akcje poboczne to ciekawy element mechaniki gry. Wyko-
nujecie je tylko z ostatniej zagranej w danej turze karty —
tej, ktdra lezy na wierzchu wtasnie stworzonego przez Was
uktadu. Mozliwe dziatania to:

»  Produkgja filizanek.
» Badania nad herbata.
+  Zegluga po rzece.

Akcje darmowe to dziatania, ktére mozecie wykonac
w dowolnym momencie Waszej tury. Nalezg do nich:

« Postep na torze cesarza. Ptacicie wymagana liczbe
zetondw cesarza oraz lisci herbaty, a nastepnie prze-
suwacie swojego robotnika na kolejny poziom toru.
W zamian otrzymujecie przypisang nagrode oraz mozli-
wosc¢ zdobycia specjalnych kart punktujacych.

« Premia z potaczonych filizanek. Dzieki akcji pobocznej
opisanej wyzej mozecie otrzymac jedna z przypisanych
premii, odrzucajac umieszczony w tym miejscu znacznik.

+  Powtdrzenie akcji pobocznej. Odrzucajac odpowiednia
liczbe listkow herbaty lub zeton zwoju, mozecie powto-
rzy¢ jedna z akcji pobocznych, ktéra wiasnie wykona-
liscie.

«  Uzycie zwoju. Odrzucacie zdobyty zeton zwoju i otrzy-
mujecie okreslona na nim premie lub zasob.

CIEKAWOSTKA
W czasach dynastii Tang (VII-X w. n.e.)) herbata byta juz

dobrze znana i ceniona. Wtedy powstata stynna ,Ksiega

herbaty” Lu Yu — pierwszy traktat herbaciany w historii.
Autor opisywat w niej nie tylko sposéb parzenia, lecz takze
filozofie picia herbaty.

Ciekawym rozwigzaniem w tej grze jest to, ze jesli po wyko-
naniu wszystkich swoich tur pozostang graczowi na rece
karty, nie musi ich odrzuca¢ na zakonczenie rundy. Moze je
zagra¢, dobierajac jeszcze cztery nowe karty ze swojej talii,
gdy rozpocznie sie nowa runda. Dzieki temu ma szanse na
ciekawsze ruchy w dalszej czesci rozgrywki. Po wykonaniu
wszystkich akcji w rundzie nastepuje faza porzadkowania.
W jej trakcie gracze m.in. otrzymuja liscie herbaty, usuwaja
karty akgji oraz przeprowadzajg proces dojrzewania herbaty.

Po rozegraniu pieciu rund nastepuje koniec gry i podliczanie
punktow. Szczegotowa punktacja zostata opisana w instrukgji,
wiec nie bede jej tutaj przytaczad.



CIEKAWOSTKA

W 500 r. mnisi buddyjscy sprowadzili herbate z Chin do
Japonii.

Moje wrazenia

Herbaciany Ogréd to jedna z ciekawszych gier, jakie
w ostatnim czasie trafity na moj stét. Dzieki wielu dostepnym
akcjom daje mozliwos¢ testowania roznych strategii, ktore na
koniec rozgrywki pozwalajg zdoby¢ jak najwiecej punktow.
Po wielu partiach moge stwierdzi¢, ze nie ma jednej drogi do
zwyciestwa. Réznorodny rozktad kafelkdw, losowo wyktadane
karty karawan i dobierane karty akcji sprawiaja, ze kazda
partia wyglada inaczej.

W rozgrywkach dwuosobowych gra jest nieco spokojniejsza
— gracze nie przeszkadzajg sobie nawzajem. Jest wiecej
przestrzeni na planszy, a negatywna interakcja praktycznie
zanika. Natomiast w petnym sktadzie plansza staje sie ciasna,
a rywalizacja o najlepsze karty znacznie sie zaostrza. Jesli
ktorys z przeciwnikow podbierze zeton lub karte, na ktéra
mieliscie ochote, jestescie zmuszeni nieco zmodyfikowaé
plan dziatania. Na szczescie dzieki innym dostepnym akcjom
tatwo odrobic strate.

Przy wiekszej liczbie graczy trudniej $ledzi¢ poczynania
przeciwnikdw. Skupiamy sie raczej na wiasnych ruchach
i alternatywnych strategiach niz na tym, co robig inni. Z uwagi
na liczbe dostepnych akcji do wykonania partie chwilami
moga zwalnia¢ tempo, nawet jesli gramy z osobami majacymi
duze doswiadczenie w rozbudowanych grach planszowych.

Herbaciany Ogréd to tytut, w ktérym réznorodnos¢ mechanik
i liczba mozliwych akgji potrafig poczatkowo przyttoczyc. Na
szczescie instrukgja jest dobrze napisana i zawiera wiele przy-
ktadoéw opisujacych dostepne dziatania. Dodatkowo dzieki
kartom pomocy mozna w szybki sposéb przypomniec sobie
mozliwe akcje. Co prawda sg niewielkie, ale i tak stanowia
duza pomoc — szczegdlnie podczas pierwszych rozgrywek.
Przyznam jednak, ze nawet po wielu partiach karty te wciaz
sa pod reka.

Ciekawym elementem gry jest mechanizm budowania talii.
Gracze musza decydowad, ktora karte zagrac jako pierwsza,
a ktéra potozy¢ na wierzchu, aby skorzystac z akcji pobocz-
nych. Czesto konieczne bedzie zaréwno poptyniecie statkiem,
jak i produkgja filizanek, dlatego kolejnos¢ zagrywania kart
jest kluczowa. Od tego wyboru zalezy, jaka nagrode uda sie
zdoby¢ na koniec danego ruchu.



Plusy:

Piekne wykonanie i klimatyczna oprawa.
Réznorodnosé mechanik.

Liczne drogi do zdobywania punktow.
Wysoka regrywalnosc.

Proste zasady potaczone z duza gtebia.
Wygodna wypraska.

Bardzo dobra jako$¢ komponentow.

Podsumowanie

Herbaciany Ogrdd to gra, ktdra urzeka od pierwszego
kontaktu — pieknie wydana, z wysokiej jakosci komponen-
tami. llustracje, plansze i zetony nie tylko cieszg oko, ale
takze wprowadzajg gracza w sielankowy, lekko orientalny
klimat plantacji herbaty. Juz samo roztozenie gry na stole
cieszy oko i zacheca do strategicznego planowania.

To tytut, w ktérym znajdziemy udane potaczenie mechanik
deck-buildingu i worker placementu uzupetnione o ciekawa
akcje fermentadji lisci. Kazda runda zmusza do wyboru
miedzy zbieraniem surowcow, realizacja kontraktéw a rozbu-
dowa talii i planowaniem kolejnych ruchow. System punktagji
jest zréznicowany, co pozwala wyprobowac rézne strategie.
A poniewaz roznice w zdobytych punktach na koniec gry
moga by¢ niewielkie (przynajmniej w moich rozgrywkach
tak byto), tylko od nas zalezy, jaka strategie przyjmiemy.

W dwuosobowym sktadzie gra przebiega szybko i ptynnie,
natomiast gdy gratem z petng obsada pojawiato sie wiecej
downtime'u, zwtaszcza pod koniec rund, gdy kazdy gracz
starannie planuje swoje ruchy.

Gre oceniam zdecydowanie pozytywne. Mechaniki dobrze
ze soba wspdtgraja, a tempo rozgrywki, przynajmniej przy
mniejszej liczbie graczy, jest zadawalajace. Balans w grze
jest solidny — zadna strategia nie dominuje catkowicie,
a mozliwo$¢ wyboru réznych Sciezek punktowania sprawia,
ze kazda rozgrywka jest unikalna. Tytut jest rozbudowany
pod wzgledem dostepnych akgji, ale juz po jednej partii
wszystko staje sie jasne i nawet dla mniej wprawionych
graczy ta gra moze by¢ ciekawym euraskiem do kolekgji.

Zrédha zdjeé: zasoby whasne autora oraz https://albipolska.pl/herbacia-
ny-ogrod/

Minusy:

« Matainterakcja miedzy graczami w rozgrywkach
dwuosobowych.
Mozliwy paraliz decyzyjny przy nadmiarze
dostepnych akgji.
Wydtuzony czas gry i oczekiwania na ruch przy
petnym, czteroosobowym sktadzie.

PS Z niecierpliwoscig czekam na dodatek Pu-erh, zapowie-
dziany przez wydawnictwo Albi. Ma on wzbogaci¢ rozgrywke
o nowe akcje gtdwne oraz specjalne dekrety cesarskie.
Dzieki nim gra stanie sie jeszcze bardziej ztozona i zaoferuje
szersze mozliwosci strategicznego planowania. Dodatek
ma tez zawierac tryb solo, ktéry mozna rozgrywac zaréwno
Z samga gra podstawowa, jak i w potaczeniu z rozszerze-
niem. Wrazenia z rozgrywek z dodatkiem opisze w kolejnym
numerze magazynu.

Herbaciane listki zbierat Marcin Adamczyk

Egzemplarz gry przekazato wydawnictwo Albi. Wydawca nie miat wptywu
na tresc recenzji.



hapibary Herbaciary

Kiedy po raz pierwszy ustyszatam o Kapibarach Herbaciarach, od razu mnie zaintrygowaty. Reiner Knizia,
przepiekne ilustracje Michata Ambrzykowskiego i... kapibary! Tego potaczenia nie dato sie zignorowad. | choé
tytut brzmi uroczo, a oprawa graficzna moze rozczuli¢ nawet najwiekszego twardziela, to nie dajcie sie zwies¢
pozorom — pod stodkim ptaszczykiem kryje sie gra z wyrazng nutg negatywnej interakgji.

Oprawa i wykonanie

Wewnatrz Sredniej wielkosci pudetka znajdziemy
solidne, wyciete z grubej tektury zetony ze zwierze-
tami i ciasteczkami, a takze dwie figurki — kapibare
i imbryczek. To nie sg zwykte kartonowe standees,
tylko drewniane elementy, dzieki czemu przetrwa-
ja niejedna przygode. Do tego mamy karty zwierzat
i gospodyn oraz instrukcje. Wszystko prezentuje sie
porzadnie, i cho¢ same karty mogtyby by¢ odrobine
grubsze, w poréwnaniu do innych tytutéw naprawde
nie jest Zle. Za to oprawa graficzna zachwyca: Michat
Ambrzykowski wyczarowat przytulny, niemal bajko-
wy salonik herbaciany, w ktérym kapibary i ich po-
tudniowoamerykanscy towarzysze popijaja herbate.
Kolorowe i czytelne ikony sprawiaja, ze rozgrywka
jest intuicyjna i nie wymaga zerkania do instrukgji
w kazdej turze.

Zasady i mechanika

Prog wejscia jest niski — zasady mozna wyttumaczy¢
w mnigj niz 10 minut, a instrukcja jest napisana
w sposOb jasny i przystepny.

Kazdy z graczy wciela sie w kapibare przyjmujaca
gosci na herbatce i zaczyna ze sporym zapasem cia-
steczek. Cel jest prosty: zgromadzic¢ ich jak najwiecej
na koniec gry. Tylko ze inni gospodarze tez ostrza
sobie na nie zeby —i tu sie zaczyna cata zabawa.

Rozpoczynamy z siedmioma losowymi kartami
zwierzat na reku. Wsrdéd nich moze sie kryé pe-
chowa 7, czyli kapibara. W swojej turze doktada-
my do jednego z dwoch stoséw karte o wartosci
doktadnie o jeden wiekszej niz ta, ktora lezy na
wierzchu. Proste? Teoretycznie tak. Ale kazda za-
grana karta od razu wywotuje konkretng akcje,
a niektore dodatkowo przesuwaja figurke kapibary,
co uruchamia kolejne bonusy. | nagle sie okazuje,
ze jedno niewinne zagranie potrafi zainicjowac caty
tafncuszek zdarzen — taki maty herbaciany kombosik.
Najcenniejsze sg oczywiscie zetony ciasteczek, ktére
mozna zdoby¢, gdy figurka kapibary zakonczy swdj
ruch na zetonie z talerzem tych przysmakow lub gdy
wygramy runde. Ale w talii czaja sie takze karty z ka-
pibara. Nie mozna ich normalnie zagra¢, wiec trzeba
sie ich pozby¢ innymi sposobami, np. przekazujac
sgsiadowi albo odrzucajac dzieki efektowi z karty
lub Zetonu. A co, jesli cho¢ jedna zostanie z nami
na koniec rundy? Kapibara zjada nam ciasteczka.
| to sporo.

Na szczescie nie jesteSmy catkiem bezbronni. W grze
pojawia sie tez imbryczek — figurka chroniagca przed
wrednymi zagrywkami innych. Problem w tym,

Ze nie zostaje przy nas na state — po uzyciu

wraca na $rodek stotu. Imbryczka trzeba

wiec dobrze pilnowad.



ok. 30 min

Przebieg rozgrywki i interakgcja

Kiedy juz opanujemy podstawy, gra toczy sie szybko.
Tury sa dynamiczne, w kazdej cos sie dzieje —zagrywamy
karte, odpalamy efekt, przeswamy figurke, a czasem...
psujemy szyki innym. | tu wtasnie pojawia sie najwiek-
szy urok Kapibar: negatywna interakcja. Przekaza-
nie komus niechcianej (choc¢ pieknej) karty kapibary
albo odebranie smakotyku daje sporo satysfakgji.
Interakcja jest wyrazna, ale nieprzyttaczajgca — jed-
nak i tak mozna skutecznie uprzykrzy¢ zycie wspot-
graczom.

Sktad osobowy nie ma duzego znaczenia — zabawa
jest podobna zaréwno w duecie, jak i w wiekszej gru-
pie. Regrywalnos¢jest niezta, bo losowos¢ dociggu
oraz ruch kapibary robig zamieszanie w rozgryw-
ce. Liczba dostepnych akgji jest jednak ograniczona
i po kilkunastu partiach mozna poczu¢ lekka po-
wtarzalnos¢.

Klimat Gry

Czy czuc¢ klimat herbacianego przyjecia wsrod kapi-
bar? Dzieki ilustracjom — jak najbardziej. Mechanika
jest dos¢ abstrakcyjna, ale oprawa graficzna nadaje
jej lekkosci i uroku. Trudno powstrzymac usmiech,
gdy patrzy sie na sympatyczne grafiki i zabarwione
delikatng zlosliwoscig zagrania przeciwnikéw.

Plusy

» Proste zasady i krotki czas ttumaczenia (5-10
minut).

 Piekne, klimatyczne ilustracje.

« Dynamiczne partie (maks. 30 minut).

 Satysfakcjonujace taczenie efektéw kart i ru-
chéw kapibary.

» Spora losowos$¢ zapewniajaca regrywalnosc.

 Nieprzyttaczajaca, ale wyrazna negatywna inte-
rakcja.

Minusy
» Ograniczona liczba ktora
Z czasem moze znuzyc.
+ Negatywna interakcja moze zniechecic
mtodszych lub wrazliwszych graczy.

akgji,

Podsumowanie

Kapibary Herbaciary to lekka, przyjemna

gra, w ktorej za uroczymi ilustracjami kry-

ja sie sprytne, ztosliwe mechanizmy. Moz-

na odrobine pokombinowa¢, napsu¢ troche

krwi wspoétgraczom, a przy okazji sie odprezyc

przy filizance aromatycznej herbaty. Gra idealnie

sie sprawdzi podczas rodzinnych jesienno-zimowych
wieczoréw — jako odskocznia od ekranéw i Swietna
okazja do wspdlnej zabawy. Polecam ja szczegdlnie
rodzinom z dzie¢mi oraz mitosnikom lekkich kar-
cianek z nutka ztosdliwej rywalizacji. Jesli natomiast
szukacie gtebokiej strategii i petnej kontroli nad roz-
grywka, lepiej odtozy¢ imbryczek — ta herbata jest
dla tych, ktorzy lubig $miech, niespodzianki i nie
przeszkadza im troche psotnych intryg przy stole.

Katarzyna Kukla

Egzemplarz do recenzji otrzymalimy od wydawnictwa Trefl.
Wydawca nie miat wptywu na tre$é¢ recenzji



W KOTLE EMOCIJI

Swiat peten magii, tajemnych sktadnikéw i bulgoczacych
kociotkdow stoi przed Wami otworem. Wiasnie tam
przeniesie Was nowos¢ od wydawnictwa Trefl. Wiedzmie
Eliksiry to tytut, w ktérym wecielacie sie w adeptéw alchemii
rywalizujgcych o miano mistrza warzenia mikstur. Albo
inaczej — kto zostanie najlepszg wiedzma?

W tym artykule przyjrze sie blizej, jak dziata ta
zaczarowana karcianka i czy faktycznie zaden
gracz nie oprze sie jej urokowi przy stole.

Przygotowanie i zasady gry

W pudetku znajdziecie talie kart sktadnikéw, eliksiréw oraz 2-8 15 min 8+
matg plansze przedstawiajgcg stét, na ktdrym bedziecie
warzy¢ eliksiry. Waszym celem jest pozbycie sie z reki
wszystkich kart i zdobycie jak najmniejszej ilosci punktow
ujemnych.

Karty eliksirow rozktadacie na planszy w wyznaczonych
miejscach: jedne z nich wskazujg aktualnie warzone
eliksiry, a drugie sg spizarnig. Na poczatku rozgrywki, kazdy
z was otrzyma karty skfadnikéw, ktére bedziecie zagrywac
podczas catej rozgrywki. Rozpoczyna sie rywalizacja!

W swojej turze gracz wykiada z reki karte skfadnika pod
jednym z warzonych eliksirow. Aby nie dopusci¢ do
wybuchu danego kociotka, doktadana karta powinna
pasowa¢ kolorem (ewentualnie mozecie potozy¢ karte
jokera), a suma wartosci na wyktadanych kartach nie
powinna przekroczy¢ tej wskazanej przez eliksir. Jesli nie
spetnicie ktérego$ z powyzszych warunkéw - BUM.
Przegrzaliscie miksture. Ale jest pewien trik: nie zawsze
takie zagranie bedzie dla nas niekorzystne. Czasami lepiej
doprowadzi¢ do wybuchu, aby pozby¢ sie niewygodnego
sktadnika i tym samym ostatecznie osiggnac najlepszy
z najgorszych wynikow.

Wr6c¢my jednak do momentu w grze, gdy doktadana przez
was karta spowoduje przekroczenie dopuszczalnych wartosci
w uktadzie. W tym przypadku gracz, przez ktérego kociot
poszedt z dymem, zabiera karte eliksiru — a wskazana na niej
wartos¢ bedzie oznaczata punkty ujemne liczone na koniec
rozgrywki. Nastepnie gracz dobiera na reke jedng karte







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




,LZasadzit dziadek rzepke w ogrodzie,
Chodzit te rzepke oglgdac co dzien.
Wyrosta rzepka jedrna i krzepka,
Schrupac by rzepke z kawatkiem chlebka!
Wiec ciggnie rzepke dziadek nieboze,
Ciggnie i ciggnie, wyciggngc¢ nie moze.”

,Rzepka” J.Tuwim '

Rzepka od wydawnictwa Nasza Ksiegarnia to gra z nowej serii Miedzy Wierszami. Ta kompaktowa karcianka jest
naprawde ciekawg pozycjg dla najmtodszych graczy!

W pudetku znajdziecie przepieknie ilustrowane karty nawigzujgce do tresci wiersza. Podczas zabawy bedziecie szukacé
kart i uktada¢ je w odpowiedniej kolejnosci — zgodnej z trescig rymowanki Juliana Tuwima. Dziadek, babcia, wnuczek,
piesek Mruczek, kotek, kurka, gaska, bociek, zabka i kawka — kazdy z nich musi by¢ utozony w odpowiednim
miejscu. Licza sie refleks i szybkosé! Co wazne, zwlaszcza dla dzieci - na kazdej karcie, w prawym dolnym rogu
znajduje sie podpowiedz w postaci matej ilustracji przedstawiajgcej postac, ktérg nalezy dotozy¢ jako nastepna.

' T.,Julian, Rzepka, w: Wiersze dla dzieci, Wydawnictwo Proszynski i S-ka, ISBN: 9788382951332 2022.



Przygotowanie gry jest btyskawiczne. Kazdy z graczy
otrzymuje karte startowg z ilustracjg rzepki, a nastepnie
sprawdza (w tajemnicy przed innymi graczami), jakiego
motylka ma na rewersie. Pozostate karty rozktada sie
miedzy uczestnikami. Podczas gry, warto zbiera¢ postacie,
na ktérych znajdujg sie¢ motylki identyczne z tym, ktory
widnieje po drugiej stronie naszej karty startowej. Dlaczego?
Poniewaz za kazdego takiego samego motylka dostaniemy
jeden dodatkowy punkt! Wszyscy gracze wykonujg swoje
dziatania réwnoczesnie, przeszukujg roztozone karty za
pomoca jednej reki i szukajg odpowiedniej karty (uwaga:
karty z postaciami sg obustronne!).

Gra oferuje nam sporo mozliwosci zwigzanych ze
skalowaniem trudnosci rozgrywki. Zaawansowani gracze
mogg dosta¢ dodatkowe punkty za najdtuzszy nieprzerwany
ptotek, ktéry uda im sie postawi¢ wraz z postaciami, bgdz za
to, ze w ich ciggu kart pojawi sie jedno stonce lub cztery
rézne motyle. Najtrudniejszy wariant wprowadza punkty
ujemne, wowczas kazdy z graczy dostaje dodatkowo zeton
motylka. Za kazdego motyla z karty rzepki otrzymuje sie
punkt dodatni, a za kazdego motyla z Zetonu punkt ujemny.

Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy dotozy ostatnig postaé,
czyli kawke.

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa Nasza Ksiegarnia. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenz;ji.



WEZ UDZIAt W INTERGALAKTYCZNYM WYSCIGU

i >

ok. 30 min 7+

Weciel sie w jedna z czterech intergalaktycznych
druzyn i wez udziat w kosmicznym wyscigu

w uniwersum Star Wars. Omijaj przeszkody,
wysytaj przeciwnikéw do czarnych dziur

i przelatuj przez hiperprzestrzenie. Wszystko
po to, aby Twoja druzyna jako pierwsza
dotarfa do koncowej planety, gdzie czekaja nie
tylko wspaniate bonusy, ale i chwata. Do lotu,

gotowi, start!

\

Star Wars Super Teams to gra planszowa
przeznaczona dla mtodszych graczy, ale

i starsi odnajda w niej sporo radosci. W pudetku
znajduje sie dobrej jakosci plansza, po ktérej
gracze poruszaja sie dwiema z osmiu figurek,
tworzac w ten sposéb swoje druzyny. Sa to
pionki: od mysliwcéw TIE, po samego Sokota
Millenium, ktérego kojarzy kazdy — nawet osoba,
ktora fanem Star Wars nie jest. Jednak gtéwnym
elementem sa tu karty ruchu nadajace rytm
rozgrywce oraz rzadziej pojawiajace sie karty
bonusow. Ich maty format sprawia, ze dobrze
lezg nawet w najmniejszych rekach.

(Gra ma bardzo proste zasady, ktére mozna
wyjasni¢ w kilka minut. Kazdy z graczy
otrzymuje na reke szes¢ kart ruchu w réznych
kolorach. Ponadto kazda z kart ma okreslong
liczbe pol, o ktdre przesuwa sie statek danej
druzyny. Interesujace jest to, ze w czasie
rozdania mozna otrzymac karty, za pomoca
ktorych poruszymy wytacznie statkami
przeciwnikow! To jeden z gtéwnych
elementoéw wyrézniajacych gre: mozna
prowadzi¢ rozgrywke tak, aby jak najszybciej
wyprzedzac rywali, ale mozna tez skupic sie
na prébach spowolnienia ich. Sprytnym
sposobem na zaszkodzenie przeciwnikowi jest
zakonczenie ruchu jego statkiem na polu
czarnej dziury lub asteroidy: to go to

kspowalnia, a nas przybliza do zwyciestwa.

\




.
Gra toczy sie do momentu, gdy wszystkie

statki z jednej druzyny dotra do linii mety.

Ten gracz, ktory dotrze tam swoim statkiem
jako pierwszy, otrzymuje dodatkowa nagrode
w postaci czterech kart bonusow. Dzieki temu
jego drugi statek, zyskuje duza przewage.

Star Wars Super Teams najlepiej sprawdza sie
jako gra na trzy lub cztery osoby. W przypadku
rozgrywki dwuosobowej — kazdy z uczestnikow
kontroluje az cztery pionki, co dla mtodszych
graczy moze by¢ dos¢ trudne do ogarniecia.
Teoretycznie partia powinna trwac okoto
trzydziestu minut, jednak wiele zalezy od tego,
jak bardzo gracze analizuja kazdy swoj ruch.

( W jak najszybszym dotarciu do mety pomagaja
specjalne karty bonuséw, ktére mozna zdobyc,
wlatujac statkiem na okreslone pola na planszy.
W takim przypadku dociaga sie karte

z odpowiedniego stosu i doktada do reki.
Bonusy nie tylko moga przyspieszac nasze
statki, lecz rowniez pomagajg im szybciej
pokonywac przeszkody. Najciekawsza z nich

to karta holowania. Pozwala podczepic¢ sie do
statku przeciwnika, ktérym wtasnie
wykonalismy ruch. Jesli w trakcie tego
manewru miniemy wtasny statek i zagramy
karte holowania, koriczymy ruch tam, gdzie
zatrzyma sie przeciwnik. Nalezy jednak
pamieta¢, ze bonus mozna zagrac tylko raz

na ture. Jednak spokojna gtowa, te karty

S zostaja z nami do konca rozgrywki.

( )
Mimo ze jest to planszéwka osadzona w Swiecie

Star Wars, dobrze bawic sie beda nie tylko fani
tej sagi. Juz tadnie wykonane pionki sg na tyle
atrakcyjne, ze nie trzeba zna¢ tego uniwersum,
aby czerpad przyjemnosc¢ z rozgrywki.
Zachowany jest tez dobry balans pomiedzy
negatywna a pozytywna interakcja, dzieki czemu
zaden z graczy nie czuje zbytniej frustracji
spowodowanej byciem blokowanym przez
przeciwnikow, bo zawsze moze szybko odptacic
sie tym samym.

Monika Stachniuk

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa Rebel. Wydawca
nie miat wptywu na tres¢ recenz;ji.
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INTENSYWNE POJEDYNKI | STRATEGICZNE WYZWANIA

Gry planszowe dla dwdch oséb zyskujg w ostatnich latach coraz wiekszg popularnos¢, cho¢ warto zaznaczy¢, ze
wiekszos¢ tytutdw, ktére polecam, nie ogranicza sie wytgcznie do do tego formatu. Tryby wieloosobowe sg w nich
czesto dostepne, ale w mojej opinii tracg wtedy na dynamice, interakcji i napieciu - elementach, ktére czynig
rozgrywki dwuosobowe tak wyjgtkowymi. To wtasnie pojedynki jeden na jednego - petne blefu, taktycznych decyzji
i bezposredniej rywalizacji - pozwalajg w petni doceni¢ mechaniki wielu znakomitych gier. W tym zestawieniu
skupitem sie na tytutach, ktére najlepiej sprawdzajg sie w takich bezposrednich starciach - niezaleznie od tego, czy
chodzi o intensywne pojedynki karciane, strategiczne bitwy, czy dynamiczne i emocjonujgce potyczki. Dzieki temu
wszyscy znajdg co$ dla siebie, a kazda partia dostarczy solidnej dawki napiecia i satysfakgiji.

PAGAK: TAJEMNICA ROANOKE

Asymetryczna gra dla dwdch oséb, w ktérej jeden gracz wciela sie w wiedZme
ukrywajaca sie w kolonii Roanoke, a drugi - w polujgcego na nig towce. Wiedzma dazy do
odprawienia poteznego rytuatu, natomiast towca probuje odkry¢ jej tozsamos¢, zanim
bedzie za pdzno. Gra opiera sie na blefie, dedukgji i zarzadzaniu talig kart, a kazda
strona ma zupetnie inne mozliwosci i strategie. Bogata narracja i mroczny klimat
sprawiajg, ze kazda partia to emocjonujgcy pojedynek umystéw. Dzieki asymetrii i duzej
liczbie kart gra ma ogromnga regrywalnosc¢. Seria cieszy sie sporym zainteresowaniem,
a oprécz podstawowego pudetka dostepne sg takze dodatki - wprowadzajg nowe karty
i rozwijajg znane juz mechaniki.

2 60-70 min 12+

JAPYUR

Klasyczna gra dwuosobowa, w ktérej stajecie sie kupcami rywalizujgcymi o tytut najlepszego
handlarza w miescie Jaipur. Mechanika opiera sie na zbieraniu zestawéw kart towardéw i sprze-
dazy ich w odpowiednim momencie, aby uzyskad jak najwyzszy zysk. Gracze musza
podejmowac strategiczne decyzje dotyczace optacalnych wymian, ryzyka i tempa gry. Proste
zasady sprawiajg, ze tytut jest przystepny, ale wymaga planowania i przewidywania ruchéw
przeciwnika. Dynamiczna rozgrywka i szybkie partie Jaipur zachecajg do wielu rewanzéw.

2 30-40 min 10+

SPLEMP@R: POJEDVIIEK

Jako mistrz gildii jubileréw rywalizujesz z przeciwnikiem - zbieracie kamienie szlachetne,
perty i ztoto, by tworzy¢ drogocenng bizuterie oraz zdobywac prestiz. Splendor: Pojedynek
to nowa odstona popularnej gry ekonomicznej, stworzona specjalnie z myslg o roz-
grywkach dwuosobowych. Wprowadza zmodyfikowany system dobierania klejnotéw oraz
karty z unikalnymi zdolno$ciami i premiami. Dzieki temu pojedynki jubileréw stajg sie bar-
dziej wymagajace i petne emogji.

2 30-40 min 10+



[ELP: MACKI KeTRA S2eZEK]

Asymetryczna gra dwuosobowa, w ktérej jeden z graczy kontroluje polujgca z ukrycia
o$miornice, a drugi - rekina, kréla otwartego oceanu. Obie strony majg zupetnie inne
zdolnosci i style gry: oSmiornica stawia na blef i podstep, a rekin - na site i bez-
posredni atak. Kazdy z uczestnikéw korzysta tez z odmiennych mechanik: osmiornica
wykonuje ruchy dzieki kartom, a rekin realizuje swodj plan za pomoca kosci.
Rozgrywka to emocjonujgca gra w kotka i myszke, petna napiecia i nieoczekiwanych
zwrotéw akgcji. Klimatyczne ilustracje i asymetria czynig Kelp niezwykle satysfakcjo-
nujgcym pojedynkiem.

S,

2 40-60 min 10+

STAR WARS: REBELIA

Epicka gra strategiczna dla dwdéch oséb (lub dla czterech, podzielonych na druzyny),
odtwarzajgca konflikt miedzy Imperium Galaktycznym a Rebelig. Gracze prowadza
kampanie militarne, polityczne i dyplomatyczne, starajgc sie albo zniszczy¢ rebel-
iantéw, albo obali¢ tyranie Imperatora. Rozgrywka tgczy planowanie strategiczne,
blef i narracje, a kazda decyzja niesie za sobg ogromne konsekwencje. Na planszy
pojawia sie wiele znanych postaci, planet i wydarzen z sagi Star Wars, co tworzy nie-
zwykle filmowy klimat. To gra, ktéra potrafi trwac kilka godzin, ale kazda minuta jest
wypetniona emocjami i napieciem. Zdecydowanie najwiekszy i najbardziej ambitny

tytut przenoszacy graczy do tego kultowego uniwersum. _)
‘ -
2-4 120-240 min 14+

WeJuA © PIERSEIEN

Monumentalna gra strategiczna osadzona w Swiecie Wfadcy Pierscieni, w ktorej
gracze toczg konflikt miedzy Wolnymi Ludami a Sauronem. Jedna strona pro-
buje zniszczy¢ Jedyny Pierscien, druga - podbi¢ Srédziemie potegg Armii Cieni.
Mechanika taczy zarzgdzanie wojskiem, politykg i wydarzeniami fabularnymi
znanymi z ksigzek, jednoczesnie zapewniajac graczom ogromng giebie, epickie
emocje i mozliwos¢ zmiany biegu wydarzen trylogii Tolkiena. Kazda partia to
opowies¢ o bohaterstwie, zdradzie i dramatycznych decyzjach. To tytut dla
mitosnikow dtugich, klimatycznych strategii z silnym narracyjnym rdzeniem.

S

gaLaxkua 2-4 120-180 min 14+

TWOJIR MACIEZNA JEDENASTIA

Innowacyjna gra sportowa przedstawiajgca taktyczng konfrontacje meczu pitki noznej opar-
tg na prostych zasadach. To dwuosobowy tytut, w ktérym kazdy z Was wciela sie w trenera
druzyny pitkarskiej, by poprowadzi¢ swdj zespot do zwyciestwa. Jak w prawdziwym meczu,
rywalizacja podzielona jest na dwie potowy - tutaj: dwie rundy - a kazda z nich toczy sie
w kilku turach. To obecnie jedna z najciekawszych gier sportowych na rynku, a niewielkie
pudetko zapewnia catkiem sporo taktycznej rozgrywki.

2 30 min 14+



RADLANDS

Dynamiczna gra karciana osadzona w postapokaliptycznym Swiecie. Podczas partii gracze
walczg o przetrwanie swoich obozdéw, zarzgdzajgc ograniczonymi zasobami wody i umiejet-
nie zagrywajac karty jednostek oraz wydarzen. Kazda decyzja ma znaczenie, a napiecie rosnie
z tury na ture. To pozycja wyrdzniajgca sie wysokg interakcjg i doskonatym balansem miedzy
strategig a taktyka. Minimalistyczna forma i szybkie tempo sprawiajg, ze to idealna gra
pojedynkowa. Na uwage zastuguje réwniez unikatowa, neonowa oprawa graficzna.

2 20-40 min 14+

NEVROSEFA 12X

Taktyczna gra bitewna, w ktérej gracze dowodzg armiami w postapokaliptycznym Swie-
cie Neuroshimy. Kazda frakcja ma unikalne zdolnosci i styl walki, co wymaga dopasowa-
nia strategii do jej mocnych stron i ograniczen. Kluczem do zwyciestwa jest przemyslane
rozmieszczenie zetondw na planszy oraz planowanie sekwencji dziatan. Gra oferuje
dynamiczng, intensywna rozgrywke, ktéra czesto konczy sie dramatycznym finatem.
Dzieki krétkim partiom i wielu frakcjom ma ogromnga regrywalnosc.

2-4 30 min 8+

DUMNE: WOJNA © ARRAKIS

Strategiczna gra planszowa, ktéra przenosi nas do Swiata kultowej sagi Franka
Herberta. Podczas rozgrywki rywalizujemy o kontrole nad Arrakis - jedyna planeta
produkujgcg cenny melanz. Kazda frakcja dysponuje unikalnymi zdolnosciami,
wojskami i strategiami, co sprawia, ze gra jest w petni asymetryczna. Aby zwyciezy¢,
trzeba umiejetnie balansowac¢ miedzy polityka, walka i sojuszami, zdobywac wptywy,
kontrolowac¢ terytoria i gromadzi¢ przyprawe. Kazda partia to epicka rywalizacja,
w ktdrej nasze decyzje majg ogromne konsekwencje dla loséw catej planety.

1-4 120 min 14+

TYAREG

Strategiczna gra dwuosobowa osadzona w Swiecie pustynnych plemion Tuaregow.
Gracze rozmieszczajg swoje znaczniki na przecieciach szlakéw handlowych, dzieki cze-
mu zdobywajg zasoby i towary. W strategii liczg sie taktyczna blokada przeciwnika i pla-
nowanie kilku ruchéw naprzéd. Gra oferuje ogromng gtebie strategiczng przy
stosunkowo prostych zasadach - to sprawia, ze Tuareg uchodzi, catkiem stusznie, za
jedng z najlepszych dwuosobowych eurogier.

2 45-60 min 12+ ‘_,9
gataxsa

Dynamiczna gra pojedynkowa, w ktérej gracze wybierajg bohateréw o unikalnych zdol-
nosciach i walczg ze sobga, uzywajgc kosci i kart ulepszen. Mechanika przypomina gre
walki, w ktérej kazda posta¢ ma wiasny styl, a sukces gracza zalezy zaréwno od pla-
nowania, jak i odrobiny szczescia. Decyzje o tym, kiedy ryzykowaé przerzuty, a kiedy grac
bezpiecznie, majag ogromne znaczenie. Rozgrywka jest szybka, emocjonujaca i petna
dramatycznych zwrotéw akgji. Seria jest rozwijana od wielu lat, dlatego na rynku dostep-
nych jest wiele zestaw6w postaci, co zapewnia ogromna regrywalnosc.

2-6 20-40 min 8+



HAL® WIEZA

Kooperacyjna gra dla dwdéch oséb, w ktérej gracze wcielajg sie w pilotéw prébujacych
bezpiecznie wylgdowaé samolotem pasazerskim. Kazdy z nich zarzadza innymi systemami
kokpitu, a udane Igdowanie zalezy od koordynacji dziatan, komunikacji i... szczescia w rzu-
tach kos¢mi. Czas i presja rosng z kazdg rundg, co tworzy napiecie poréwnywalne z praw-
dziwym lgdowaniem. Co ciekawe, to gra kooperacyjna, w ktérej gracze nie mogg sie ze
sobg komunikowaé¢ w trakcie wykonywania akcji - mogg jedynie oméwic¢ strategie przed
kazdg runda. Tytut jest prosty do opanowania, ale wymaga doskonatej wspotpracy i prze-
myslanej strategii. R6zne scenariusze i lotniska gwarantujg duzg regrywalnos¢ oraz nowe
wyzwania przy kazdej kolejnej partii.

2 15 min 12+

ZRFER

Abstrakcyjna gra dwuosobowa polegajgca na wspdlnej budowie zamku, podczas ktoérej
gracze starajg sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw wpltywu. Kluczowym elementem
rozgrywki jest strategiczne rozmieszczanie kafelkéw, ktore nie tylko przynoszg punkty,
ale tez potrafig skutecznie pokrzyzowac plany przeciwnika. Proste zasady sprawiaja, ze
tytut jest bardzo przystepny, a jednoczesnie wymaga strategicznego myslenia i prze-
widywania ruchow rywala. Kazda partia przebiega inaczej dzieki losowosci kafelkéw
i réznorodnym mozliwosciom ich uktadania. Zamek to szybka, elegancka gra logiczna -
wprost idealna na krotkie pojedynki.

2 30 min 8+

AR CHEST

Taktyczna gra strategiczna tgczgca mechanike bag-buildingu z kontrolg obszaru. Gra-
cze rekrutujg jednostki o réznych zdolnosciach i - manewrujgc nimi na planszy -
starajg sie przejgc strategiczne punkty. Rozgrywka wymaga zaplanowania kilku
ruchéw naprzéd i przewidywania zagrywek przeciwnika. Proste zasady kryja
zaskakujaca gtebie i duzg réznorodnos¢ taktyk. Minimalistyczne wykonanie i elegan-
cka mechanika powodujg, ze War Chest jest jedng z najlepszych taktycznych gier dwu-

osobowych.

2-4 30-60 min 14+

POTWORY W TOKI©: DUEL

W tej szybkiej grze pojedynkowej dwdjka potworéw walczy o dominacje nad Tokio. Roz-
grywka opiera sie na rzutach kos¢mi, zarzadzaniu energig i zagrywaniu kart specjalnych,
ktére potrafig diametralnie zmieni¢ zasady walki. Prosta mechanika sprawia, ze tytut jest
przystepny, ale mimo to oferuje zaskakujgco duzo decyzji taktycznych. Kazda partia to
intensywna bitwa petna napiecia i efektownych zagrywek. Dzieki szybkiemu tempu
Swietnie sprawdza sie jako lekki, emocjonujacy pojedynek.

2 40-60 min 10+

Karciana gra pojedynkowa autorstwa Richarda Garfielda. Gracze zagrywajg stworzenia
o poteznych zdolnosciach, starajac sie zredukowac zycie przeciwnika do zera. Najwazniej-
szymi elementami sg tytutowe ,mindbugi” - dzieki nim mozesz przejg¢ kontrole nad
kluczowymi kartami rywala i odwrdci¢ losy pojedynku. Rozgrywka jest szybka, dynamiczna
i bardzo interaktywna. Dzieki niewielkiemu rozmiarowi i prostym zasadom tytut idealnie
sprawdzi sie w podrézy.

2 40-60 min 10+



UAMATERIED

Asymetryczna gra pojedynkowa, w ktorej legendarne postacie z réznych uniwerséw wal-
cza ze sobg na taktycznej planszy. Kazdy bohater ma unikalng talie kart i wtasne
zdolnosSci, co wymaga dopasowania stylu gry do postaci, w ktérg sie wcielamy.
Rozgrywka taczy taktyczne poruszanie sie po planszy z dynamiczng walka. Proste zasady
pozwalajg tatwo wejs¢ w gre, ale osiggniecie mistrzostwa wymaga strategicznego
myslenia i duzego doswiadczenia. Dzieki licznym dodatkom i mozliwosci mieszania
bohateréw kazda partia moze wygladac inacze;.

2-4 30 min 9+

MECZ STULEE

Asymetryczna gra karciana inspirowana historycznym pojedynkiem szachowym
Spasskiego z Fischerem z 1972 roku. Jeden z graczy wciela sie w radzieckiego mistrza
Swiata, a drugi - w amerykanskiego pretendenta do tego tytutu. Rozgrywka oddaje
napiecie tamtego starcia zaréwno na planszy, jak i na poziomie psychologicznym.
Kluczem do zwyciestwa jest przewidywanie zagrywek przeciwnika oraz umiejetne
zarzadzanie kartami reprezentujgcymi strategie i reakcje. Atmosfera zimnej wojny
nadaje grze wyjatkowy klimat, a kazda partia to pojedynek nie tylko umiejetnosci, ale tez
nerwéw. Proste zasady sprawiajg, ze tytut jest szybki, ale jednoczesnie zaskakujgco
gteboki.

2 30-45 min 10+

[ER® REALMAS

Karciana gra pojedynkowa typu deck-building, w ktérej gracze rozwijajg swoje talie,
rekrutuja bohaterdw i rzucajg zaklecia - oczywiscie po to, by pokonac przeciwnika. Me-
chanika rozgrywki opiera sie na budowaniu synergii miedzy kartami i zarzgdzaniu
zasobami. Proste zasady pozwalajg szybko rozpoczg¢ gre, a gtebia strategiczna
zapewni satysfakcje nawet doswiadczonym graczom. Partie mozna rozgrywac w réz-
nych trybach - w tym w kampaniach i rozgrywkach druzynowych. Dzieki dostepnym
dodatkom gra zyskuje jeszcze wiekszg réznorodnos¢ i mozna jg tatwo dostosowac do
wiasnych preferencji.

2-4 20 min 12+

Podsumowujac, Swiat gier planszowych dla dwéch oséb jest niezwykle réznorodny i peten tytutdw, ktoére
zapewniajg intensywne emocje oraz wciggajacg rywalizacje. Znajdziemy tu strategiczne, epickie batalie - takie
jak Wojna o Pierscien, Dune: Wojna o Arrakis czy Star Wars: Rebelia. Nie brakuje tez szybkich i dynamicznych
pojedynkéw - Dice Throne, Mindbug czy Unmatched dostarcza solidnej dawki adrenaliny. A dla mitosnikéw
|zejszych klimatéw Swietnie sprawdzg sie taktyczne karcianki, jak Jaipur czy Splendor: Pojedynek. Wsréd gier
asymetrycznych, ktére oferujg zupetnie rézne doswiadczenia dla obu graczy, na szczegblng uwage zastuguja
Pagan: Tajemnica Roanoke, Kelp: Macki kontra Szczeki oraz Mecz stulecia. Pokazujg one, jak zréznicowane moga
by¢ strategie i role w pojedynkach jeden na jednego. Dla fanéw abstrakcji i doktadnego planowania Swietnym
wyborem bedzie Zamek, a dla tych, ktérzy cenig kooperacje - Halo wieza.

Kazda z tych gier udowadnia, ze nawet w duecie mozna przezy¢ niezwykle satysfakcjonujaca, petng napiecia
i emocji rozgrywke. Taka, ktéra wciggnie na dtugie godziny - niezaleznie od tego, czy preferujesz strategiczne
wyzwania, dynamiczne pojedynki, czy klimatyczne przygody w znanych uniwersach.

Bardzo chetnie poznam Wasze ulubione dwuosobéwki!

PAWEL PODGORSKI



Barttomiej Smas

Chcesz pokazaé swoj
projekt gry planszowej
W naszym magazynie?

Nic prostszego. Skontaktuj
sie z nami.
planetamepli@gmail.com

Prezes odchodzi!

Zbudowat prawdziwe imperium, a teraz, u progu
emerytury, szuka godnego nastepcy. Jednego
odmdwi¢ mu nie mozna — zaczynat jako mtody
chtopak od wykonczeniowki, a koriczy prawie jak
krdl. Ktokolwiek przejmie po nim stery, przejmie
réwniez jego wptywy. Mit zatozycielski zyje juz
wilasnym zyciem, a Prezes stawia sentymentalne
wyzwanie: kto przetrwa w wykonczeniéwce, poradzi
sobie wszedzie! Tutaj wkasnie pojawiacie sie Wy —
potencjalni kandydaci, gotowi wzig¢ udziat

w najdziwniejszym konkursie w Waszej karierze.



Wasze zadanie?

Zaimponowac Prezesowi: od zera rozkreci¢
wihasna firme, zapanowac¢ nad chaosem
organizacyjnym, utrzymac réwnowage pomiedzy
kosztowna rzetelnoscig a optacalng Sciema.

| pamietajcie: mierzy sie na oko, a u siebie réb
jak u siebie.

Fachowecy to gra strategiczna osadzona

w klimacie wykonczeniowki. Twércy chcieli
stworzy¢ taka mechanike gry, ktéra odda
charakterystyczne cechy tej branzy. Motywy
przewodnie rozgrywki to przetadowanie praca

i mozliwos¢ kredytowania kosztem
nadchodzgcych ktopotéw w kolejnych rundach.
Oprocz budowania pozycji swojej firmy gracze
powinni bacznie obserwowac dziatania
konkurencji, by w odpowiednim momencie wbi¢
szpileczke i przechyli¢ szale zwyciestwa na
swojg korzysc.

o9 40 min |

'. 2-4 gracza 14+

Twoércy: Grzegorz Kasparek, Radostaw Kotacz
https://gamefound.com/pl/projects/automates/handymen

Tranzyt to szybka, petna emocji gra karciana, w ktorej
kazdy z graczy wciela sie w spedytora realizujgcego
zlecenia transportowe.

Cel jest prosty — zarobi¢ wiecej niz inni dzieki ukonczeniu
réznorodnych tras. Jednak konkurencja nie $pi — inni
gracze moga podktadaé przeszkody, kras¢ zlecenia lub
wykorzystaé karty specjalne, by wyprzedzi¢ rywali o wtos.
Lekka forma, szybka rozgrywka i duza dawka interakcji
sprawiajg, ze Tranzyt sprawdzi sie zarébwno na rodzinnych
wieczorach, oraz imprezowych spotkaniach

Twércey: Paulina i Pawet Krawczykowie
Tranzyt na Facebooku

Gra bawi, ale pozwala tez wczug€ sie w klimat Stan prac:

transportowego Swiata — w rywalizacje, losowos¢ Juz blizej niz dalej — trwajg rozmowy

i nieoczekiwane zwroty akcji. z producentami i ostatnie szlify przed uruchomieniem
produkcji. Premiera jeszcze w tym roku!

L {1 15-30

'.‘ 2= min
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Intrygi Swiata to strategiczna gra karciana petna
spiskéw, zdrad i teorii spiskowych. Gracze
wcielajg sie w przywodcéw tajnych organizacii,
reagujg na wydarzenia na ich kontynencie,
eliminuja rywali i daza do realizacji swojego
ukrytego celu. Kazda decyzja moze zblizy¢ Was
do wiadzy lub doprowadzi¢ do upadku.

Stan prac:

Na ostatnich konwentach miatam okazje
przetestowac¢ zmiane mechaniki, ktéra nadaje grze
dynamicznosc.

Sprawdzita sie, z czego bardzo sie ciesze. Mysle,
ze juz powoli docieram do konhca. Jeszcze kilka
detalicznych szliféw i bedziemy startowac

z kampania. Zyczcie mi powodzenia, a jesli kto$
chce dotgczy¢ do testowania — zapraszam na
konwenty.

co9 30-60

'. 2-7 min

Twérca: I1zabela Kuémierz
Intrygi Swiata na Facebooku




SOLKRIG to strategiczna gra

planszowa typu area control

w klimatach kosmicznych, ktorej

giéwnym motywem jest toczgca sie

w odlegtej przysztosci brutalna

wojna o dominacje, wtadze i zasoby

w Uktadzie Stonecznym.

Gracze zagrywaja karty, pozyskuja Tworca: Mateusz Szymanski
surowce, rozwijajg ulepszenia, badaja technologie, montuja www.solkrig.pl
jednostki militarne, budujg r6znorodne konstrukcje, walcza

i niszczg budynki przeciwnikow, tak aby koniec koncéw

zdominowac¢ wrogéw i zawtadng¢ naszym rodzimym ;a. p 39n'iﬁ° 12+
uktadem gwiezdnym!

Stan prac:

W ostatnim czasie skupiam sie na dopracowaniu mechanik catch-upu, ktérych zadaniem jest
wsparcie nieco stabszych graczy w ich dgzeniu do wygranej. Niedawne testy w grupie testerskiej
TnT wyznaczyly jasny kierunek rozwoju tych mechanik, a prezentacja gry na Krélewskich
Planszéwkach w Krakowie potwierdzita, ze zmierzam w dobrg strone. Wszystko wskazuje na to,
Ze gra stata sie o wiele bardziej wyréwnana — bez sztucznego ,dogryzania” liderowi i wywotywania
u niego frustraciji.

Twércy: Krystian Niedzielski,

Franciszek Kwoczynski
Pipe Fixion na Facebooku
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Twércy: Adrian Jézwiak,
Katarzyna Jabtonska

Zbierajg wysadzane surowcem artefakty,
realizujg zlecenia otrzymywane od
mieszkancéw miasta i rozbudowuja
metropolie. Nie sg jednak w stanie spetnic¢
swoich ambicji samodzielnie, dlatego prébujg
poprawi¢ swojg reputacje w miescie. Sg coraz
bardziej podziwiani i rozpoznawalni, a z tego
wzgledu otrzymuijag wiecej przystug i benefitow.
Na swojej drodze znajdujg towarzyszy — osoby
w miescie, na ktérych zawsze mogg polegac,
oraz specjalistow — kompandw, ktorzy
wspierajg ich w dazeniu do uduchowienia.

Stan prac:

Warstwa gameplayowa jest juz na ostatniej
prostej. Jezeli chodzi o design, to pracujemy
aktualnie nad nowym, immersyjnym
prototypem, blizszym do finalnej wers;ji
produktu.

W grze Deesis, przeznaczonej dla 2—4 oséb,
gracze poruszaja sie po mapie, aktywuja
specjalistéw oraz tgczg z Bostwami. Gtéwnag
mechanika gry jest ekonomia oraz combo
deck-building. Karty wystepujg w trzech
kolorach oraz czterech kategoriach. Celem gry
jest zebranie talii zapewniajgcej efektywne
potaczenia pomiedzy kartami, ktére
doprowadza do zdobycia punktow zwyciestwa,
aktywacji specjalistow, realizowania zlecen
oraz kupowania Kkart.

W bedacym religijng stolicg miescie wptywowi
i ambitni bohaterowie starajg sie zdoby¢
przychylnos¢ Béstw stojgcych na czele
panteonu. Zgtebiajg magiczne arkana,
korzystajgc przy tym z kruszcu wydobywanego
przez mieszczan.

Najblizszym eventem, na ktérym planujemy sie
pojawi¢, bedzie WawaGra. Testy przebiegaja
regularnie w zamknietej grupie w Poznaniu,
jezeli kto$ chce do nas dotgczy¢, wystarczy
napisa¢. Przeprowadzamy réwniez testy na
TTS (Tabletop Simulator).
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Husaria
i Kozacy

Husaria i Kozacy to gra typu area control / euro
z mechanika deck building. Gracze wcielaja sie
w magnatow lub atamana i dgzg do zwiekszenia
swej ekonomicznej i militarnej potegi. Po drodze
muszg zmierzy¢ sie z najazdami Tataréw,
buntami Kozakdw, wojnami z Moskalami i innymi
graczami. Rozgrywka oferuje duzo okazji do gry
nad stotem i wykorzystuje takze mechanike

przystug. Kazdy z scenariuszy gry przybliza dany
okres 7-8 lat z historii Rzeczpospolitej
i woj. kijowskiego, w ktérym dzieje sie
wiekszos¢ akcji. Gra toczy sie dookota
dynastii gracza, a w szczegoélnosci glowy
rodu. To ona zdobywa dos$wiadczenie
i rozwija talie kart gracza. Kazdy poziom
doswiadczenia postaci to kolejna karta
dodana do talii. Kolejne poziomy
wymagaja wiecej punktow doswiadczenia,
tak wiec zdobywamy je wolniej.

Gdy umrze gtowa rodu, gracz odrzuca zdobyte
karty, ale zdobywa punkty zwyciestwa.
Nastepca moze prowadzi¢ rozgrywke

w zupetnie inny sposob, a jako ze zdobywa
karty szybciej, to moze zaskoczy¢ graczy
zmiang strategii (np. zamiast budowac cerkwie
czy koscioty, moze urzadzac zajazdy).

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

'. 1-6 14+

Twérca: Konrad Chojnacki

Husaria i Kozacy na Facebooku
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ABC malowania figurek do planszowek
(i nie tylko)

Kickstartery czesto oferuja wersje figurek ,w petni
pomalowanych” lub ,shaded”. Chciatboym Wam pomédc
zadebiutowac w upiekszaniu Waszych pierwszych figurek
za pomoca kilku prostych czynnosci.

Moim ,pacjentem” bedzie dzi$ Ghul z Talisman: Magia
{ Miecz. Model jest na tyle duzy i szczegotowy, ze
malowanie ma sens — zmiany beda dobrze widoczne
na kazdym etapie.

Naktadanie podktadu

Poniewaz to poradnik dla poczatkujacych,
wybratem gotowy podktad w sprayu Citadel
Wraithbone — ma piekng kremowa barwe,
na ktéra tatwo naktadac kolejne warstwy
farby. Ponizej kilka porad, ktore utatwia
Wam caty proces:

e widzcie stare ubrania — moga zdarzy¢
sie przypadkowe chlapniecia;

e otworzcie okno lub wiaczcie wentylacje,
jesli malujecie w pomieszczeniu;

e uzyjcie maseczki chirurgicznej —
zatrzyma wiekszos¢ unoszacych sie
drobinek;

e zatdzcie rekawiczki nitrylowe
lub lateksowe — utatwig obracanie

uchwytu z figurka i ochronia dtonie;

e zabezpieczcie otoczenie — duzy karton
zatrzyma unoszace sie drobinki.

Przygotowanie modelu

Pierwszym krokiem jest kapiel. Wystarczy
umyc figurke w cieptej (ale nie goracej!) wodzie
z dodatkiem ptynu do naczyn, a nastepnie sptukac
pod biezaca woda i zostawi¢ do wyschniecia.
Dzieki temu powierzchnia modelu bedzie
odttuszczona i lepiej przyjmie podktad.

Dla Waszej wygody warto wczesniej przygotowac
uchwyt — moze to by¢ korek od wina, stare
opakowanie po farbie czy cokolwiek, co dobrze
lezy w dtoni i pozwala swobodnie obracac
figurka. Uzytem korka po przyprawach, poniewaz
idealnie pasuje ksztattem i szerokoscig. Do
przymocowania modelu przyda sie masa
mocujagca — na szczescie jest wielokrotnego
uzytku, wiec wystarczy na pomalowanie catej
Waszej kolekgji.



Przed uzyciem nalezy energicznie potrzasaé
puszka z podktadem przez 2-3 minuty, aby
farba miata wtasciwa konsystencje, a nastepnie
psikna¢ Wasza figurke z odlegtosci 20-30 ¢cm
(przy psiknieciu zbyt blisko farba zaleje detale,
a zbyt daleko — warstwa bedzie za cienka).
Najlepiej pracowac w temperaturze powyzej
15°C i przy niskiej wilgotnosci, wtedy farba
dobrze przylega i nie tworzy osadu.

Teoretycznie tak, choé najlepiej prezentuja sie Mam nadzieje, ze ten poradnik zacheci Was

modele bogate w detale — na nich najlepiej : R rae S ;
widac efekty pracy. W przypadku gier takich 19 [renRlenEn) Sels] ez gt

jak Wajna o Pierscieri lepiej postawi¢ na prostote
i ograniczy¢ sie do kolorow bazowych, bez
skomplikowanych technik.
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Kolory bazowe
Do malowania tego modelu uzytem:

e Vallejo Xpress Color: Rotten Flesh —
kolor skéry,

e Citadel Contrast: Gutrippa Flesh — kolor
ubrania,

e Vallejo Game Color: Earth — kolor ziemi,

e Citadel Shade: Nuln Oil oraz Agrax
Earthshade — kolory nagrobka,

o Citadel Base: Wraithbone — poprawki
w trakcie malowania.

Gdy ziemia wyschta, natozytem na nig dodatkowo
wash Agrax Earthshade (uzyskatem dzieki temu
efekt cieniowania i podkreslenia detali).

Dlaczego wiasnie takie farby?

Serie Vallejo Xpress Color i Citadel Contrast
(np. Gutrippa Flesh) Swietnie sprawdzajg sie
jako baza - nie trzeba ich rozciencza¢, maja
mocny pigment i juz jedna cienka warstwa
daje dobry efekt. Po okoto 20-30 minutach
mozna je natozyl ponownie, aby pogtebic
kolor lub poprawi¢ drobne szczegoty.

Farby Earth i Wraithbone wymagaja rozcienczenia
— jesli majg konsystencje nieco gestsza niz mleko,
dobrze kryja i sie nie tuszcza. Koloru Earth
uzywam do malowania podstawki, a Wraithbone
— do biezacych poprawek w trakcie.

Czy kazda figurka nadaje sie
do malowania?

Aleksander Towcik



Skad taka satysfakcja
Z wyciggania tego jednego zetonu?

Wspélczesne gry planszowe uwielbiaja Kusi¢ obietnica kontroli nad chaosem. Bag building to jeden
z najwdzieczniejszych trikow projektantow: wrzucasz do worka Zetony, pionki lub kafelki (w zaleznosci od gry),
a potem los — niby Slepy — nagradza (albo karze) dokladnie za to, co wczeSniej tam wlozyles. 1 gdy wreszcie
wyciagniesz ,,ten jeden” Zeton, czujesz zashuzona euforie. Dlaczego to tak dziala?

Czym wlasciwie jest bag building?

W skrocie: budujesz wlasng pule zetondéw (a czasem
innych elementow — w zalezno$ci od tytutu, w jaki
gramy), ktore trafiajg do woreczka, a w trakcie gry
losujesz je ze $rodka, aby wykonywac akcje,
zdobywa¢ punkty badz ryzykowaé dla wigkszych
nagréod. To kuzyn deck-buildingu, ale z inng
»fakturg losowo$ci”: tasowanie talii bywa bardziej
przewidywalne (cykl dociagu), za to worek potrafi
zaskoczy¢ serig powtorzen lub dlugim czekaniem
na kluczowy (ten wymarzony!) element. Bag
building jest tez bardzo ,dotykowy”: juz sam
brzdgk elementéw potrafi zbudowaé napigcie, gdy
siegasz dtonig do worka.

Dlaczego to tak satysfakcjonuje?

Bag building dziala na gracza jak dobrze
wyrezyserowany thriller. Z pozoru tylko losujesz
co$ z worka, ale w praktyce przezywasz calg game
emocji — od triumfu po czysta rozpacz. Bo
satysfakcja nie bierze si¢ z przypadku, tylko z tego,
jak bardzo czujesz, ze to Ty panujesz nad sytuacja.
Oto co sprawia, ze ten prosty gest daje tak duzo
satysfakcji:

» Kontrola nad chaosem — kazda decyzja ma
realny wptyw na to, co si¢ dzieje w kolejnych
ruchach. Rozbudowujesz worek, oczyszczasz
go z ryzyka, dodajesz odwazne elementy —
wszystko wraca z odpowiedzig. Sukces jest
,,Zaszyty” we wczesniejszych wyborach, wigc
czujemy realng sprawczosc.

o Efekt ,,0 maly wlos” — tzw. near-miss
wzmacnia emocje. Prawie wyciagnieta dynia
w  Szarlatanach z Pasikurowic smakuje
niemal jak zwyciestwo, czasem motywuje
by sprobowaé jeszcze raz, ale lepiej
przygotowanym 1 z nadziejg, ze tym razem
si¢ uda.

e Napiecie w odcinkach — worek ,,pami¢ta”
nasze poprzednie tury. Po serii stabych
losowan ro$nie przekonanie, ze ,,teraz musi
si¢ uda¢”, co

rozgrywki.

podkreca  dramaturgie

Sztuczki projektantow (czyli jak gry sie nami bawia)

Projektanci doskonale wiedzg, ze emocje w grach
nie biorg si¢ z przypadku — to one czesto decyduja
o sukcesie lub porazce podczas gry. Dlatego
konstruuja systemy, ktore balansuja miedzy kontrola
a ryzykiem, mi¢dzy nadziejg a rozczarowaniem. To
wlasnie w tych niuansach tkwi magia bag buildingu
— to zestaw sprytnych sztuczek, dzigki ktoérym
kazdemu ruchowi dtoni w stron¢ worka towarzyszy
mata dawka adrenaliny. Oto kilka trikdw tworcoOw
gier, ktore sprawiaja, ze nawet zwyktly,
niejednokrotnie ptocienny, woreczek potrafi gra¢ na
naszych emocjach jak dobrze nastrojony instrument.
e Budowanie kontra oczyszczanie puli —
zasady gry pozwalaja dodawaé¢ nowe zetony

lub usuwac te slabsze.
rozwojem a redukcjg decyduje o tempie gry

i poziomie ryzyka.

Balans mi¢dzy




Jak wygrywa¢ z workiem (a przynajmniej z nim
wspolpracowac)

Cho¢ worek potrafi by¢ kapry$Snym partnerem, da
si¢ z nim zy¢ w zgodzie — a nawet wykorzystywac
jego humory na swoja korzys¢. Kazde losowanie to
troche rozmowa z losem: czasem cicha, czasem
podszyta desperacja, ale zawsze z nadzieja na ten
jeden, wiasciwy zeton. I cho¢ szczgscie bywa
zmienne, kilka prostych trikow potrafi zmieni¢
chaos w kontrolowane ryzyko. Oto kilka sposobow,
jak wspotpracowa¢ z losem tak, by statystyka
zaczela dziata¢ na Twoja korzys$¢:

e Planuj zawarto§¢ worka z glowa — nie
wrzucaj wszystkiego, co popadnie. Zbyt duza
roznorodno$¢  utrudnia  kontrole  nad

losowaniem, a kilka silnych zetonow nic nie

da, jesli zging w tlumie stabszych.

» Dbaj o cykl i kondycje swojej puli — jesli gra
pozwala ,,oczysci¢” worek (odtozy¢ czesc
zetondw lub usung¢ nadmiar), wykorzystuj
to. Kazdy stabszy zeton,
pozbedziesz, to niewidzialny bonus do
przysztych losowan i wigksza kontrola.

ktorego si¢

Czysta pula oznacza wigkszg precyzje
w kluczowych momentach rozgrywki.

Graj tempem przeciwnikow — czasem optaca
si¢ zaryzykowac teraz, bo okno okazji si¢
zamknie (np. ostatnia runda punktowania).
Zapis na marginesie — licz orientacyjnie, co
juz wyszto. Mozna to okre§lic mianem
(czyli po
szybkie, pobiezne liczenie) — wystarczy

migkkiej arytmetyki prostu
zapamigta¢, ile razy wypadly kluczowe
zetony, by nie ulec zludzeniu, ze ,,teraz na

pewno si¢ uda”.

Cztery twarze bag buildingu - przyktady gier

Klasyka wsrod gier typu bag building. Gracze
wcielaja si¢ w szarlatanow warzacych mikstury
z losowo dobieranych sktadnikow. Kazdy zeton ma
inny efekt, a zbyt wiele biatych powoduje eksplozje
kotta. Tu losowos$¢ to nie wrég, tylko zrodto emocji
— balansujesz migdzy pokusa ,jeszcze jednego
sktadnika”, a ryzykiem katastrofy. Idealny przyktad
tego, jak napiccie i1 rados¢ moga wspotistnie¢
w jednym woreczku.

Zrédlo zdj.: Szarlatani z Pasikurowic. Wyd. G3




Duchowy nastepca gry Orlean, przenoszacy graczy
w Andy, gdzie zarzadza si¢ lamami, kukurydza
1 alpakami. Mechanika worka dziata tu bardziej jak

system logistyki — to, co trafia do srodka, wraca do
obiegu dopiero po kilku turach. Kazda decyzja ma
wiec opozniony skutek, a dobre planowanie ,,cyklu
puli”
powolniejsze, bardziej strategiczne oblicze bag
buildingu.

staje si¢ kluczem do zwyciestwa. To

Podsumowanie

Bag building rzadko wystgpuje solo. Laczy sie
(Orlean),
(Automobiles), abstrakcyjng walka o kontrole (War

z worker placement wyscigiem

Chest) czy czystym push-your-luck (Szarlatani

z Pasikurowic). Dzigki temu kazdy znajdzie wersje

,worka” pasujaca do swojego temperamentu: od

planistow po hazardzistow. Bo to opowiesé
o nadziei i konsekwencji. Emocje sg prawdziwe, ale

nie przypadkowe — pochodzg z naszych wyborow.

Strategiczne euro, w ktorym kazdy Zeton
reprezentuje mieszkanca $redniowiecznej Francji —
rzemie$lnika, kupca lub mnicha. Gracze losuja ich
z woreczkéw, by wykonywac akcje, rozwijaé
miasto, a takze zdobywaé punkty prestizu. Sekret
tkwi w czyszczeniu puli z mniej przydatnych
zetondw 1 budowaniu synergii migdzy profesjami.
Tu worek to nie hazard, tylko narzgdzie planowania

oraz optymalizacji.

Zrédlo zdj.: Orlean. Wydawnictwo Baldar

Zrédlo zdj.: Altiplano. Wydawnictwa Baldar

Potaczenie draftu, area control i klasycznego bag

buildingu. Gracze zapeliaja swoje woreczki

zetonami reprezentujgcymi postacie z Krainy
Czarow, a potem losuja je w fazie bitwy, by
zdobywac¢ przewage. Kazdy dociagg to emocjonalny
rollercoaster — balansuje si¢ migdzy triumfem
a klegska, gdy los decyzuje o wyniku w ostatnim
momencie.

Zrédlo zdj.:

Wojna w krainie czaréw. Wydawnictwo Galakta

Bag building nagradza cierpliwos¢, uczy
kalkulowa¢ ryzyko i1 daje satysfakcje wieksza niz
»ZWykty” rzut kostka. A ten moment, kiedy palce
wyczuwaja ksztalt wilasciwego zetonu? To male

planszowkowe katharsis.

Autor: Meeple Mi. Planszéwkowa gaduta
z zamilowaniem do zartéw, metafor
1 obserwacji zza stotu. Pisze o grach
z pasja, dystansem i czuto$cig do meepli,
ktére — jak twierdzi — maja wiasne
charaktery. Uwaza, ze dobra gra to taka,
o ktérej mozna napisa¢ réwnie dobra

historie. meeple_mi



NIESPODZIEWANY RATUNEK

...leSnym trakcie wiodacym do miasta, ktére na mapie
zostato podpisane jako ,Aldon”. Krasnolud spojrzat z niedo-
wierzaniem na miejsce wskazane przez kompas.

— To magiczne ustrojstwo chyba sie popsuto. Co ztodzie-
jaszek mogtby robi¢ na takim odludziu, okradac wiewiorki
z zotedzi?

— | tu sie mylisz, przyjacielu. Taki trakt to Swietne miejsce
dla rozbojnikdw. Moga tu urzadzad zasadzki na podrdznych.
Nasz przyszty towarzysz moze nalezeé wtasnie do takiej
bandy — odpowiedziat Vermer, a As zamiauczat, jakby chciat
potwierdzi¢ stowa swojego pana.

— Dzieki temu kompasowi odnalaztam juz trzy osoby,
o ktérych méwita przepowiednia, wiec nie kwestionuj jego
dziatania — upomniata krasnoluda elfka.

Anaelli zabrata ze stotu medalion, zamkneta go i zawiesita
z powrotem na szyi. Wystarczyto, ze dotkneta zawieszki,
a Dwerlin ponownie zobaczyt potyskujaca turkusem magie.
Pamietat, czego sie spodziewad, wiec tym razem udato mu
sie rozluznic i ptynnie opas¢ na ziemie.

Krasnolud rozejrzat sie dookota. Druzyna znalazta sie na
srodku dosé szerokiego, btotnistego traktu. Po obu jego
stronach rosty wysokie drzewa o czarnej korze i krwisto-
czerwonych lisciach. Ich korzenie wychodzace spod ziemi
sprawiaty, ze cata droga byta wyboista. Pobocza prze-
staniata bujna, brazowawa trawa. Szare niebo, z ktérego
miarowo spadaty krople deszczu, ledwo przeswitywato
zza koron drzew.

— Swietnie, nie dos¢, ze jestesmy na odludziu, to jeszcze
leje nam na gtowy — sarknat Dwerlin.

- Sg gorsze rzeczy na tym sSwiecie, niz zta pogoda -
upomniata go Anaelli.

— Cicho! — Nigga warkneta ostrzegawczo. - Chyba
Cos stysze.

Pozostali natychmiast zamilkli i rowniez zaczeli nastu-
chiwac. Po chwili do ich uszu dobiegto parskanie koni
i skrzypienie k&t wozu. Anaelli data znak towarzyszom,
by podazyli za nig, i wbiegta w trawe na krawedzi drogi.
Ledwie cata druzyna zdazyta sie tam ukry¢, zza zakretu
wytonit sie charakterystyczny woz uzywany do transportu
wieznidw. Eskortowato go dwdch jadacych konno straznikow
— jeden podazat przed, a drugi za wozem. Straznicy mieli
na sobie lekkie, potyskujace zbroje. Obaj byli uzbrojeni we
widcznie i przytroczone do pasa miecze. Podazali na ruma-
kach okrytych fioletowymi czaprakami z wyhaftowanymi
ztotymi smokami.

— Co robimy? Pozwalamy im przejechac? - zapytat Dwerlin.

— Nie spotykamy ich bez powodu, przeciez kompas nas

OD REDAKCJI:

tu przystat. Oni moga co$ wiedzie¢ o tym ztodziejaszku —
sprzeciwita sie elfka.

— Istnieje prosty sposéb, aby sie przekonaé- wtracit
Vermer. — Zaufajcie mi.

Mag wpatrzyt sie intensywnie w nadjezdzajacych straz-
nikdw i wyszeptat zaklecie w nieznanym jezyku, ktore spra-
wito, ze konie zatrzymaty sie w poét kroku. Straznicy rowniez
zostali pozbawieni mozliwosci ruchu.

— ldziemy! — rozkazat Vermer.

Druzyna podeszta do wozu. Jego drzwi byty zabez-
pieczone zelazng ktddka, ale ta nie stanowita wyzwania
dla potorczycy.

W kacie wozu przycupnat mtody mezczyzna. Na widok
otwieranych drzwi skulit sie jeszcze bardziej i zastonit
twarz rekami.

— Zostawcie mnie! Przysiegam, ze oddam waszemu panu
wszystko, co ukradtem, i jeszcze co$ do tego dorzuce! —
zawotat z przerazeniem w gtosie.

— Nie bdj sie, mozesz bezpiecznie wyjs¢ na zewnatrz.
Nie jestesmy strézami prawa. Przywiodta nas tutaj prze-
powiednia — uspokoita go elfka.

Mezczyzna powoli wyszedt z wozu. Dopiero teraz mogli
mu sie dokfadnie przyjrzec. Byt ubrany jedynie w szarg,
poplamiona koszule i oliwkowe spodnie. Trudno bytoby
zgadna¢, co stato sie z jego butami, ale na jego nogach
druzyna mogta zobaczy¢ otarcia, ktére prawdopodobnie
byty sladami po kajdanach. Czarne, krecone wtosy siegaty
mtodziencowi do ramion. Nosit szpiczastg brodke, ale
to jego oczy szczegdlnie przykuwaty uwage: jedno byto
brazowe, drugie — zielone.

— Chyba jeste$ tym, kogo szukamy, ale musimy sie
upewni¢. Opowiedz nam o sobie — polecit mag.

— Nazywam sie Kango. Wiezli mnie na sad do Aldony,
bo okradtem w tych okolicach kilku zamoznych mieszczan.
Niektorych oszukatem tez podczas gry w karty. Kiedy wéz
sie zatrzymat, pomyslatem, ze chcag mnie dopas¢ ludzie
wynajeci przez kogos szukajacego zemsty.

Anaelli usmiechneta sie do niego i zapewnita:

— Jeste$ wihasciwg osoba, kompas sie nie pomylit. Juz
nie musisz uciekad ani sie obawia¢. Wyjasnimy ci wszystko
w bezpiecznym miejscu.

Elfka dotkneta medalionu i chwile p6zniej skompleto-
wana druzyna znikneta w turkusowej poswiacie, zostawiajac
zotnierzy unieruchomionych na trakcie.

Opowiadanie Pani Patrycji zwyciezyto w naszym konkursie literackim, ktéry polegat na dokonczeniu opowiadania W poszu-
kiwaniu zaginionych elféw. Czes¢ 1. Dwerlin. Tekst Pani Patrycji zaintrygowat nas swoim stylem i doskonatym uchwyceniem
konwencji, ktéra pojawita sie w pierwszej czesci. Jesli jeszcze jej nie znacie, wroci¢ koniecznie do numeru 2, w ktérym

ukazato sie opowiadanie, ktére dokonczyta Pani Patrycja.
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Storytelling czy RPG
wymagajace mechaniki
| kostek?

Autor: Marta Choinska-Mtynarczyk

Gry fabularne kojarza sie z grupa przyjaciot, ktora siada do wspdlnego stotu, nad stosem ksigzek
i kart postaci. W poblizu lezg kostki, czasem dodatkowe notatki i pomocne narzedzia pracy (Gra-
czy lub Mistrza Gry) lub ozdoby, ktére pomagaja w prowadzeniu sesji. A jednak nie kazda sesja — ba,
nie cata kampania — musi tak wyglada¢... W niektorych rozgrywkach elementy te moga sie po prostu nie
pojawi¢. Sa to sesje wykorzystugce wytgcznie storyteliing - i wlasnie tym dwém rodzajom rozgrywek po-

krotce sie dzis przyjrzymy.

RPG mechaniczne: kostki

Klasycznym rozwigzaniem w RPG-ach
jest mechanika, ktdra wykorzystuje ze-
staw kostek do rozstrzygania sporow
i wyzwan. W zaleznosci od wybrane-
go systemu beda to kostki o r6znej
liczbie sScianek. Ich nazwy odnosza
sie do tego, z ilu bokdw sie sktadaja,
np. kostka szescienna to k6, a dwu-
nastoscienna —k12.

| nie ukrywajmy: kostki sa napraw-
de klimatycznym dodatkiem do
kazdego RPG-a. Mozemy przebie-
ra¢ w ich rodzajach. R6zne kolory,
ozdoby czy nawet zestawy stwo-
rzone specjalnie z mysla o kon-
kretnym systemie, dopasowane
do niego pod kazdym wzgledem,
to prawdziwa gratka dla kazdego
fana RPG-6w. Dodaja catej kampa-
nii unikatowego czaru i sprawiaja,
Ze po prostu bardziej chce sie grac.

RPG mechaniczne:
karta postaci

Oprocz kostek w systemach gier
fabularnych do absolutnego mi-
nimum nalezg karty postaci, na
ktérych kazdy Gracz zapisuje naj-
wazniejsze informacje o swoim
bohaterze. Co za takie uznamy,
to juz oczywiscie kwestia dane-
go systemu. Tradycyjnie mozna
jednak wyrézni¢ kilka elementow,
ktére zawsze znajduja sie na karcie,
a nalezg do nich: opis i historia

postaci, atrybuty fizyczne i umy-
stowe (np. sita, spryt), umigjetnosci
(np. walka bronig biata, podkfadanie
fadunkéw wybuchowych), magia
(jedli wystepuje), ekwipunek. Zapiski
z tymi parametrami i informacjami
pomagaja w pilnowaniu najwaz-
niejszych szczegdtdw i rozbudowie
postaci wraz ze zdobywaniem ko-
lejnych punktéw doswiadczenia.

RPG mechaniczne: gra

Z podrecznikiem i powyzszymi po-
mocnymi przedmiotami (ktorych
czasem bywa wiecej, niz wymieni-
fam) rozgrywka jest barwna, zywa,
a w przejscie konkretnego testu
wkrada sie drobny element nie-
pewnosci i losowosci. Oczywiscie,
odpowiednia rozbudowa postaci
zwieksza szanse na to, ze bohater
Gracza przejdzie swoje testy szcze-
Sliwie, jednak nadal nawet najbar-
dziej rozwinieta posta¢ musi zdac
sie na rzut kostkami. Jego wynik
(zazwyczaj zmodyfikowany przez
odpowiednie atrybuty i/lub umie-

jetnosci) przesadza o tym, czy dana
akcja sie powiodta.

Co to dla nas oznacza w prakty-
ce? Dreszczyk adrenaliny i zdanie
sie na faske lub nietaske rzutu,
czasem krytyczne powodzenie,
a czasem... krytyczne niepowo-
dzenie, ktore moze zakonczy¢ sie
dla bohatera nie tylko brakiem
pozytywnego wyniku, ale i nawet
komiczng wpadka, jak potknie-
ciem sie w najwazniejszym mo-
mencie rozgrywki. Wiele oséb ceni
sobie ten model gry ze wzgle-
du na jego klasyczne rozwigzania
i element zaskoczenia. Wyniki nie
zalezg tutaj od wylacznej decyzji
Mistrza Gry (MG), co w niektdrych
przypadkach — zwtaszcza jedli gru-
pa nie zna sie zbyt dobrze — moze
budzi¢ mnigj kontrowersji. Co wy-
padto na kostkach, ma miejsce
w rozgrywce — z tym zazwyczaj nikt
nie probuje sie ktocié. A ponadto
samo w sobie rzucanie kostka-
mi ma klimat i przyznaje, ze moze
zZwyczajnie sprawiaC przyjemnosc.
Dodatkowo warto uwzgledni¢, ze
rozwdj postaci (zdobywanie do-
Swiadczenia, nowych umiejetnosci)
jest istotnym czynnikiem napedo-
wym i dla danego Gracza moze
stanowi¢ gtéwny cel uczestniczenia
w sesjach.

Gratam tak setki razy, a jednak...
nie jestem najwiekszg fanka tego
modelu.
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RPG storytellingowe: zarys

Storytellingowe gry fabularne
charakteryzuja sie specyficznym
stylem. To opowiesci, ktére nie
wymagaja zadnych pomocy do
grania — cho¢ oczywiscie nie-
ktére z nich moga sie pojawic.
Réwnie dobrze moze ich jednak
nie by¢, a cata gra moze pole-
gac wytacznie na snuciu historii
w taki sposdb, aby rozgrywka
przebiegata logicznie i dawata
satysfakcje kazdemu uczestni-
kowi.

W przypadku maksymalnie sto-
rytellingowej sesji rezygnujemy
ze wszystkich elementéow me-
chanicznych, tj. z rzucania kost-
kami, akgji turowej, wyznaczania
obrazen poprzez odejmowanie
punktéw zdrowia, atrybutow
i umiejetnosci opisanych licz-
bowo, a nawet... z catej karty
postaci i zdobywania doswiad-
czenia w postaci zasobu punk-
towego.

Co wiec nam zostaje? Opowies¢ -
i to na niej koncentruje sie cata
energia i uwaga Graczy oraz
MG. W RPG-ach historia zawsze
jest wazna, jednak w tych, kto-
re catkowicie pozbawiaja nas
mechaniki, staje sie podstawa
i esencja rozgrywki. W tym przy-
padku celem nie moze by¢ juz
rozbudowa postaci poprzez
dodawanie jej nowych umiejet-
nosci, podwyzszanie atrybutow
czy zdobywanie lepszego ekwi-
punku. Dlatego osoby, ktére
nastawione sa bardziej na do-
pakowanie swojego bohatera,
a mniej — na gtéwne cele kam-
panii, moga nie odnalez¢ sie
w takiej wersji gry fabularnej.

RPG storytellingowe: testy

Skoro nie mamy kostek, kart
postaci i typowych elementéw
mechanicznych, by¢ moze zada-
jecie sobie pytanie, jak przepro-
wadzane sg testy i jak ustalane
sa wyniki walk lub jakichkolwiek
innych konfliktéw? W przypad-
ku storytellingu wszystko zalezy
od MG-a i jego decyzji — to, co
powie, jest ostateczne tak samo,
jak ostateczna byta liczba oczek
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na kostce. To odgorne zatoze-
nie bardzo pomaga w unikaniu
zbednych konfliktoéw. Jednocze-
$nie ten typ rozgrywki wyma-
ga duzej dojrzatosci i zaufania,
zarédwno od MG-a, jak i samych
Graczy. Petnigc funkcje sedzie-
go, MG musi wykaza¢ sie doza
zdrowego rozsadku i neutralno-
$ci, co czasami nie jest tak tatwe,
jak sie wydaje. Jednak kazda
decyzja musi by¢ logiczna, po-
parta dziataniami i ich konse-
kwencjami, a efekt — cho¢ moze
by¢ zaskakujacy — powinien by¢
dostosowany do konwencji ca-
tego RPG-a. Istotna moze by¢
argumentacja wyboru, ktoéra
potwierdza, ze w danej sytuagji
MG ma racje, poniewaz w story-
tellingu nie ma przypadkow.
Jak tatwo sie domysli¢, wyni-
ki walk tez sa opisowe — rana
to nie tylko punkt odjety z puli
punktéw zycia. To bol, cier-
pienie, krew, moze strach. To
trudnosci w dalszej walce, by¢
moze konieczno$¢ wycofania
sie, a leczenie moze trwac nawet
RPG-owe tygodnie spedzone
w szpitalu, bo nie mozna prze-
ciez ustali¢, ze mechanicznie je-
den punkt zycia wraca po jednej
przespanej nocy. Wszystko to
trzeba odegrac.

RPG storytellingowe:
rozbudowa zdolnosci
postaci

Sprawna rozgrywka w storytellin-
gowym RPG-u wymaga takze od-
powiedniego nastawienia Graczy.
Rozwdj postaci ma bardziej na-
turalny przebieg niz w przypad-
ku rozgrywek mechanicznych.
W wiekszosci systemoéw opar-
tych na punktach sprawa jest
prosta: przyktadowo gdy Gracz
ma punkt umiejetnosci do dys-
pozycji, wydaje go na wybrana
umiejetnos¢, ktora automatycz-
nie sie do niego przypisuje. Bez
wysitku, bez odgrywania scen
z tym zwigzanych, bez namystu,
na zasadzie: ,nie byto, ale teraz
sie pojawito”.

W storytellingu tak to nie dziata — tu-
taj zdobywanie danej umiejetnosci
trzeba odegra¢ i nalezy pamietac,

ze na tym nie koniec. Wiele z nich
trzeba C¢wiczyé jak w prawdzi-
wym zyciu i warto to uwzgled-
ni¢ podczas sesji. Zapominanie
o praktyce i poszerzaniu wiedzy
to szybki przepis na to, by pod-
czas dowolnej proby MG powie-
dziat, ze bohater przegrat, bo
jego umiejetnosci sa mniegjsze
niz przeciwnika.



RPG storytellingowe:
zalety, ktore sprawiaja,
ze je lubie

Najwieksza zaleta storytellin-
gowych RPG-6w jest dla mnie
koncentracja na opowiesci. Gdy
nie zastanawiamy sie nad me-
chanikag i dopakowaniem po-
staci tak, aby mogta swobodniej
przechodzi¢ kolejne testy, wiek-
sza uwage poswiecamy historii
i towarzyszacym jej uczuciom.
To one staja sie esencja gry, bo
uwaga nie jest odciggana w in-
nych kierunkach. Sama narracja
tez jest znacznie bardziej ptynna
i zbliza sie do narracji ksigzko-
wej: bitwy staja sie epickie dzieki
opisom, a nie rzutom, wydarze-
nia dziejg sie szybko, bo wy-
starczy decyzja, bez czekania na
wynik rzutu, modyfikator, przeli-
czenie i zsumowanie...

Moim zdaniem ogromna zaleta
takich RPG-6w jest tez mozli-
wos¢ rozgrywania ich wszedzie:
w parku, na spacerze, na plazy
czy podczas goérskiej wspinaczki.
Nie ogranicza nas nic poza wy-
obraznig, nie potrzebujemy ksia-
zek, kostek, miejsca do rzucania
i do zapisywania sobie czegos
na karcie postaci. Przy okazji to
niezte ¢wiczenie dla wyobrazni
i pamieci — skoro nie positkuje-
my sie obrazkiem w podreczni-
ku ani notatkami, wszystko musi
kry¢ sie w naszej gtowie.
Storytelling jest tez znacznie
uzyteczniejszy w systemach au-
torskich, a wtasnie w taki sposob
ostatnio gram najczesciej. Jesli
chcemy samodzielnie wymyslic
Swiat i zamieszkujace go istoty,

nie musimy wszystkiego zapi-
sywac i zmudnie przelicza¢ na
niezbedne w mechanice staty-
styki i punkty. Wystarczag ogél-
ne ustalenia, co sprawia, ze taka
rozgrywke mozna zaczaé w cia-
gu jednego dnia. Jest pomyst —
jest gra, bez czytania, notowania
i przygotowywania catej tony
materiatow.

Czy polecam storytelling
kazdemu?

Nie. Stanowczo nie polecam go
osobom, dla ktérych zdobywanie
punktow doswiadczenia i rozbu-
dowa postaci poprzez podnoszenie
atrybutéw sg wazne — tacy Gracze
moga sie zawies¢ na storytellingu
i zniecheci¢ do niego. Nie polecam
tez tym, ktdrzy czerpia frajde z rzu-
cania kostkami, bo jej odebranie
pewnie zmniejszy im przyjemnos¢
zgry.

Zazwyczaj odradzam tez story-
teling nowym Graczom, ktérzy
nigdy wczesniej nie grali w zadne-
go RPG-a. Moze im by¢ trudniej
zrozumieé zasady gry i wczué
sie w role, jesli nie maja podpo-
wiedzi w postaci podrecznika,
karty, kostek i mechaniki. Warto
zagrac choc raz w tradycyjna gre

fabularnag, zanim rozpocznie sie
przygode pozbawiong wszystkich
pomocy mechanicznych.

Nie polecam tego typu rozgryw-
ki takze tym MG-om, ktorzy nie
lubia tworzy¢ dtugich kampanii
i rozbudowanych Bohaterow
Niezaleznych, a preferuja roz-
grywke zadaniowa. Jesli ulu-
bionym schematem jest sesja:
wpada zadanie, rozwigzujemy je,
oddajemy, idziemy dalej i zapo-
minamy, to storytelling po pro-
stu sie nie sprawdzi.

A co najwazniejsze: odradzam
wszystkim, ktorzy nie maja petne-
go zaufania do siebie i swojego
MG-a. Brak ufnosci i akceptacji
faktu, Zze decyzje sg ostatecz-
ne, moze fatwo doprowadzi¢ do
konfliktow, zniechecenia i zakon-
czenia rozgrywki.
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GEEKOWY HOROSKOP

Czy kiedykolwiek zastanawialiscie sie, dlaczego niektére gry planszowe przyciagaja Was bardziej niz inne?
Moze to wcale nie przypadek, a wptyw gwiazd i planet na planszéwkowe wybory! W naszym Geekowym Horosko-
pie na najblizszy miesigc potgczylismy pasje do gier planszowych z astrologig, aby dostarczyé Wam humorystyczne
i inspirujgce przepowiednie. Dla kazdego znaku zodiaku przygotowalismy kilkuzdaniowe wrézby oraz propo-
zycje gier, ktére moga szczegdlnie przypas¢ Wam do gustu w nadchodzgcych tygodniach. Przygotujcie sie na
planszéwkowa podréz przez zodiakalne konstelacje! - oczywiscie z przymrbzeniem oka. :)

© © © 0 0 0 0 0 0 00 00 0000 0000000000000 0000000000000 0000000000000 000000000000 0000000000000 000c0000 0

BARAN (21.03-19.04)

Listopad to Twoéj miesiqc podbojow — nawet jesli zamiast miecza dzierzysz pionki lesnych
stworzen. Root pozwoli Ci zawalczy¢ o dominacje w bajkowym lesie, ale nie daj sie zwiesé
uroczym zwierzetom - to polityka i intrygi w najczystszej postaci. Twoéj duch lidera wreszcie
dojdzie do gtosu, a kiedy ktos zapyta, czemu przejgtes catq plansze, odpowiesz po prostu:
,»,Bo mogtem”.

‘BYK (20.04-20.05)

Byku, Twoje serce bije w rytmie stabilnosci, a listopad przyniesie Ci satysfakcje z ciezkiej
pracy na wtasnej farmie. Agricolato esencja Twojej duszy - budujesz, hodujesz, planujesz,
a na koniec patrzysz z duma na swoje poletka. Uwazaj tylko, zeby nie zabrakto jedzenia, bo
nawet najcierpliwszy Byk potrafi tupna¢ kopytem, gdy jest gtodny. Twoje cele na listopad:
dobrobyt i spokoj.

BLIZNIETA (21.05-20.06)

Bliznieta, Wasza energia nie zna granic, dostownie. W grze Wsiqgsé do Pociqgu mozecie
planowaé¢ trasy, podkradaé potgczenia znajomym i chwali¢ sie, ze macie pociag z Lizbony
do Aten, bo przeciez lubicie by¢ wszedzie naraz. To gra idealna dla Waszego niespokojnego
ducha - troche strategii, troche rywalizacji i mnéstwo okazji do gadania. Idealny sposéb,
by zaja¢ czyms rece i jednoczesnie komentowaé wszystko, co sie dzieje na planszy.

RAK (21.06-22.07)

W tym miesigcu skupisz sie na tym, co kochasz najbardziej - trosce o innych, harmo-
nii i... karmieniu gtodnej pandy! Takenoko to spokojna, petna kolorow gra, w ktérej nie
musisz wiele planowaé¢ - doktadnie w Twoim stylu. Pielegnowanie pola bambusow
idbanie, by panda byta szczesliwa, to Twoje naturalne srodowisko. Wszyscy bedq sie spie-
szy¢ po punkty, a Ty po prostu stworzysz ogrod marzen. | jak zwykle - zrobisz to z sercem.

LEW (23.07-22.08)

Uwielbiasz by¢ w centrum uwagi, ale w listopadzie pokazesz swojg kreatywnq strone,
budujac lesne krélestwo w Everdell. To piekna, bajkowa gra, ktéra pozwoli Ci stworzyé
co$ wielkiego i oczywiscie...efektownego. Twoja kraina bedzie najtadniejsza, a strategie
najbardziej btyskotliwe. Bo jeéli juz grasz, to z rozmachem! Niech Twoja osada przyémi
wszystkie inne!
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PANNA (23.08-22.09)

Najblizszy czas to dla Ciebie okres porzadku, réznorakich wzoréw i miekkich kocykow.
Calico to gra, w ktoérej szyjesz koc dla kotéw, tgczagc kolory i wzory z chirurgiczng pre-
cyzjqg - brzmi znajomo? Twoja perfekcja sprawi, ze kazdy kafelek bedzie lezat idealnie,
a koty same ustawiq sie w kolejce, by na nim zasngé. Wreszcie mozesz wykorzysta¢ swoje
analityczne zmysty do czegos$... uroczo przytulnego.

WAGA (23.09-22.10)

Piekno i rownowaga to Twoje drugie imie — a Azul/to gra, ktéra oddaje to w stu procentach.
W listopadzie uktadanie kafelkéw stanie sie Twoja formag medytacji - wszystko musi byé¢
symetryczne, eleganckie i estetyczne. Nie robisz tego, zeby wygra¢ - robisz to, zeby tadnie
wygladato. A kiedy kto$ Ci przeszkodzi? Usmiechniesz sie dyplomatycznie, cho¢ w srodku
zaplanujesz zemste. Oczywiscie estetyczng.

SKORPION (23.10-21.11)

Listopad to Twoj czas — peten mroku, tajemnic i... drobnych aktéw zdrady. W Betrayal at House
on the Hill najpierw eksplorujesz nawiedzony dom razem z innymi, a potem, jak przystato na
Ciebie, nagle okazuje sie, ze jeste$ zdrajcq. Gra idealnie pasuje do Twojej natury - emocjonal-
nej, nieprzewidywalnej i spragnionej intensywnych przezy¢. Dla Ciebie nawet planszéwka to
psychologiczny thriller, a kazdy rzut kosciq to test zaufania.

STRZELEC (22.11-21.12)

Strzelcu, przygoda to Twoje drugie imie, wiec w listopadzie wskoczysz do rakiety i polecisz po
tupy w grze Brzdek! W! Kosmosie! Bedziesz eksplorowaé, ryzykowacé i $miac sie w twarz niebez-
pieczenstwu - czyli robi¢ doktadnie to, co lubisz. Oczywiscie mozesz wywota¢ troche hatasu po
drodze, ale kto by sie przejmowat detalami? Dla Ciebie liczg sie emocje, a nie perfekcyjny plan.

KOZIOROZEC (22.12-19.01)

Czeka Cie miesiqgc ciezkiej pracy i budowania imperium - czyli doktadnie to, w czym
jestes$ najlepszy. Brass: Birmingham pozwoli Ci rozwing¢ sie¢ przemystowq, handlowaé,
inwestowac i udowodnic¢, ze cierpliwo$¢ poptaca. Nie potrzebujesz szczescia - tylko planu,
determinagciji i... kilku beczek piwa. Twoja droga na szczyt bedzie dtuga, ale gdy juz tam
dotrzesz, nikt Cie nie dogoni.

WODNIK (20.01-18.02)

Wodniku, w tym miesigcu Twoj umyst bedzie dostownie btadzit w kosmosie. Terraformacja Marsa
pozwoli Ci rozwing¢ wizje lepszego $wiata - i to dostownie. Bedziesz tworzy¢ oceany, budo-
wa¢ miasta i debatowaé, czy rosliny sq juz gotowe, by przezy¢ na nowej planecie. Dla Ciebie to
nie tylko gra - to misja naukowa i filozoficzna. A przy okazji $wietna okazja, by udowodnié,
Ze wizjonerzy naprawde rzqdzg $wiatem.

RY‘8Y (19.02-20.03)

Czeka Cie miesigc, w ktorym Twoja wyobraznia rozkwitnie jak akwarela - dostownie,
bo w Canvas bedziesz tworzy¢ wiasne dzieta sztuki z przezroczystych kart. To spokojna,
medytacyjna gra, w ktoérej liczy sie estetyka — a Ty masz jej pod dostatkiem. Nie potrze-
bujesz strategii ani agresji, bo wystarczy Ci harmonia barw i poczucie, ze tworzysz co$
pieknego. W Twoim przypadku nawet przegrana jest dzietem sztuki.
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DZIEKUJEMY

DO ZOBACZENIA
ZA NIEDLUGO!

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

Dotacz do naszego meplowego zespotu!

Jesli masz ochote:

pisac recenzje gier planszowych,

przeprowadza¢ wywiady z tworcami planszowek,
tworzy¢ artykuty o mechanikach, trendach

i nowosciach,

relacjonowac eventy, turnieje lub nocne maratony
pomagac przy sktadaniu magazynu

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

planetamepli@gmail.com

Kontakt:

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




