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Witamy Was w széstym numerze!

Planszéwkowy $wiat nie przestaje sie rozwija¢, a my wraz z nim. Z ogromna radosciag wracamy do Was z kolejna
odstona naszego magazynu. Kazdy numer to dla nas okazja, by pokaza¢, jak r6znorodne, pomystowe i zaska-
kujace potrafig by¢ gry planszowe. Tym razem réwniez przygotowalismy dla Was gars¢ informacji ze swiata gier
bez pradu, ktére — mamy nadzieje — dostarczg Wam zaréwno inspiracji, jak i praktycznej wiedzy oraz solidnej
porgji rozrywki, szczegdlnie w tym swigtecznym okresie.

Wyruszamy do All on Board w Chetmie, ktéry udowadnia, ze pasja do gier potrafi budowac spotecznosé na
kazdym poziomie. To przestrzen, w ktdrej spotykaja sie zarowno doswiadczeni maniacy planszéwek, jak i osoby,
ktore dopiero odkrywaja te forme rozrywki.

Dziat recenzji jest obszerny rowniez w tym miesigcu. Przygotowalismy prawdziwg uczte dla fanéw réznorodnych
gatunkéw. Zajrzymy do $wiata znanego z kultowych komikséw dzieki grze Kajko i Kokosz. Porwanie Milusia,
ocenimy, jak w praktyce wypadaja mechaniki Nowej Ziemi oraz sprawdzimy, czy Biaty Zamek Duel godnie
rozwija idee swojego wiekszego pierwowzoru. Nie zabraknie takze recenzji gier Kury, Bohema oraz Stranger
Things. A to nie wszystkie tytuty, jakie Wam przedstawimy.

W czesci poswieconej prototypom poznacie pomysty tworcow jeszcze przed ich wejsciem na rynek i zoba-
czycie, jakie gry powstaja za kulisami. W przygotowanym przez nas poradniku poswieconym tworzeniu swo-
jego bohatera cos dla siebie znajda mitosnicy RPG. Ci, ktorzy wola spojrze¢ na gry od strony relacji, moga
zanurzy¢ sie w artykule Razem przeciw grze - i sobie nawzajem, w ktérym bierzemy pod lupe kooperacje:
ich potencjat, stawiane przez nie wyzwania i to, czego uczg nas przy wspolnym stole. W pierwszej czesci cyklu
Problemy graczy i jak je rozwiazaé podpowiadamy, jak pogodzi¢ obowiazki z hobby, nie tracac przy tym
radosci z grania. Z kolei w artykule o poczatkach kart cofniemy sie w czasie, by odkry¢ ich fascynujaca historie
jako narzedzie gry i rozrywki.

Nie zabraknie tez inspiracji na najblizsze tygodnie. W dziale Premiery omawiamy najciekawsze gry, ktére pojawia
sie na rynku. A ze zbliza sie okres Swiateczny, czas dtugich wieczoréw i spotkan z bliskimi, nasz Zespot proponuje
Wam zestaw gier idealnych na rodzinne spotkania, grupowe rozgrywki i spokojne chwile przy kubku herbaty.

Zapraszamy do lektury.

Ze Swiateczno-planszéwkowym pozdrowieniem

Redaktorzy Naczelni
Magdalena Solarz i Marcin Adamczyk

Zblizajace sie Swieta to doskonaty moment, by zwolni¢, zebra¢ wszystkich przy jednym stole i... wytozy¢ ulu-
bione gry. Zyczymy Wam, by w tym wyjatkowym czasie kazda rozgrywka byta petna $miechu, dobrej ener-
gii i szczerych zwyciestw — tych matych, codziennych i tych zdobytych dzieki sprytnej strategii. Niech ten
okres uptynie w cieptej atmosferze, przy aromacie doskonatej herbaty i stukocie przesuwanych pionkow.
W nadchodzacym 2026 roku zyczymy Wam jak najlepszych wynikéw — nie tylko na kosciach, ale i w reali-
zacji zyciowych celéw. Niech kazdy Wasz ruch prowadzi do nowych przygod, a talia losu zawsze podsuwa
Wam dobre karty.

Zespot magazynu Planeta Mepli

Redaktorzy: Korektorzy: Sktad magazynu:

Magdalena Solarz Pawet Ciuta Rafat Bartos
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Aleksander Towcik

Zdjecia i grafiki, jesli nie zaznaczono inaczej, pochodza ze zrodet whasnych.
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Foundations of Rome
Gigantyczne pudto skrywajace réwnie
wielka frajde.

Owce na wypasie
Owce mozna wypasac tez pozna jesienia
lub zima. Przynajmniej te na stole.

Orloj
Bardzo chwalona, bardzo pstrokata, ale
jednoczenie bardzo dobra i wciggajaca.

Biaty Zamek Duel
Jesli podobat Wam sie podstawowy Biaty
Zamek, wersja Duel réwniez przypadnie
Wam do gustu.



Feya’s Swamp
Jedno z najwiekszych zaskoczen Essen Spiel.
Swietne potgczenie worker placementu
z area control.

Nucleum
Buduj sie¢, zasilaj miasta, napedzaj przemyst
— rewolucja przemystowa w petnym rozkwicie.

Recall
Hit targdbw w Essen. Kontynuacja Revive.
Nowe mechaniki, ale ten sam fantastyczny
klimat.

My Little Scythe
Lekka, bajkowa wersja Scythe, w ktérej dzieci
i dorosli walczg o tron w Krolestwie Pomme.

Wredna matpa
Szybka karcianka, w ktérej mata matpa
moze napsoci¢ bardziej niz cata dzungla.



poleca naswiefa...

Zaginiona wyspa Arnak

Za oknem delikatnie prészy $nieg, herbata pachnie cynamonem,
a Wy, zamiast otula¢ sie cieptym kocem, mozecie wyruszyé w po-
dréz na zaginiong wyspe Arnak. Czeka Was odkrywanie tajemnic
dawnej cywilizacji, zbieranie artefaktéw i walka ze straznikami,
ktérzy niechetnie zdradzaja sekrety tego miejsca. Gra wymaga
sprytu i planowania — kazda decyzja moze zawazy¢ na losach
ekspedycji. A gdy juz poczujecie, ze wyspa nie ma przed wami

tajemnic, siegnijcie po jeden z trzech dodatkéw — i bawcie sie dalej! o Rzl

1-4 30-120 min 12+ ~ Kasia

Wyspy Tukana

Wyspy Tukana to strategiczna gra logiczna typu flip & write, w ktorej
kazdy gracz planuje budowe wiasnych Sciezek do rozsianych na mapie
reliktow i wiosek. W kazdej turze odkrywane sa dwie karty przedstawia-
jace rézne tereny, ktore gracze beda faczyc rysujac do nich drogi. Brzmi
prosto, ale prawdziwe wyzwanie polega na tym, by tworzy¢ przemyslane
potaczenia i realizowad cele zaréwno te indywidualne jak i te z kart pre-
mii, zanim zrobig to inni. Dwie rézne mapy, losowos¢ wiosek i prostota
zasad sprawiaja, ze rozgrywka jest szybka i niezwykle satysfakcjonujaca.

wydawnictwo: Rebel 1-8 15 min 8+
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Kupcy z Nocnhego Traktu

Gesty klimat, szemrane interesy i gra, w ktorej urok mroku spotyka
sie z czysta kalkulacja. Kupcy z Nocnego Traktu to strategiczne
euro o handlu i ryzyku, w ktérym kazda decyzja ma swoja cene.
Negocjujesz, kombinujesz i prébujesz ugrac¢ jak najwiecej, zanim
inni odkryja Twoje zamiary. Idealna pozycja na dtugie zimowe
wieczory — z kategorii tych, po ktérych w gtowie dtugo pozostaje
pytanie: ,czy na pewno nie mogtem rozegrac tego lepiej?”.

1-4 60-120 min 12+ .
wydawnictwo: Lucrum e Kornella

Great Wesiern Trail

Jesli lubisz gry strategiczne, w ktorych rozkrecasz swoja strategie
w kazdej turze, to Great Western Trail bedzie strzatem w dziesiatke.
Wcielasz sie w ranczera, ktory prowadzi stado bydta przez Dziki Za-
chdéd, i dbasz o to, by do Kansas City dotarty najcennigjsze sztuki. Po
drodze inwestujesz w budynki, zatrudniasz pomocnikéw i planujesz
trase tak, by kazdy kurs przyniost Ci wiecej punktéw. To gra, przy
ktérej zapomnisz o sniegu za oknem — przeciez w Kansas City czeka
nagroda za najlepsze stado.

1-4 75-150 min 12+ ~ OIa wydawnictwo: Rebel

Boze Narodzenie to dla wielu oséb nie tylko czas rodzinnego swietowa-
nia, ale i okazja do zadbania o sfere duchowa. Podczas wizyty w Swiatyni
mozna sie modli¢, oddawac zadumie, oraz... podziwia¢ kolorowe witraze.
A jesli witraze, to oczywiscie Sagrada! Wciel sie w artyste i wykonaj
projekt, ktéry ozdobi okno bazyliki Sagrada Familia w Barcelonie.
Narzedzia gotowe? Wiec kostki w dton — i do dzieta!

1-4 20-40 min 14+

wydawnictwo: FoxGames .~ Adrla“

Azul: Mistrz czekolady

Swieta to magiczny czas — dominuje wtedy zapach choinki i pier-
nikéw. To idealny moment, by wcieli¢ sie w eksperta od czekolady!
W grze Azul: Mistrz czekolady przeniesiesz sie do swiata petnego
stodyczy i stworzysz najstodsza mozaike z czekoladowych kafelkow.
Zasiadz przy wspolnym stole i poczestuj sie pralinka!

1-4 30-45 min 12+
Lo Magda wydawnictwo: Rebel
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wydawnictwo: IUVI Games

Sabofazysta

Fantastyczna gra dla kazdego fana deck-buildingu. Nie ma nic lepszego
niz zmiazdzenie przeciwnika w walce, zwtaszcza jesli w miedzyczasie
mozna popijac ciepta herbatke z miodem i imbirem. Mnogos¢ kart,
réznorodnosé mechanik frakgji i bardzo szybka rozgrywka — to tylko
jedne z wielu powodow, dla ktérych warto wyprébowac te gre. Nie-
pozorne, niewielkie pudetko skrywa bowiem fantastyczny swiat, gdzie
kazda karta potrafi wywotac lawine nastepujacych po niej akgji.

2-4 20 min 12+ -
~MonikaS.

Po co marznaé na zewnatrz, jesli mozna wkopac sie pod ziemie i tam
szukac swojej szansy na wydobycie ztota? Sabotazysta to nieskompli-
kowana karcianka idealna na rozruch przejedzonych karpiem gosci.
Wcielacie sie w niej w zadnych skarbow krasnoludzkich goérnikéw
albo sabotazystow, ktorzy probuja przeszkodzi¢ im w dotarciu do
celu. Drazenie tuneli wcigz spowalniajg osuwiska, Slepe uliczki czy
popsute narzedzia, ale wiecej w tej grze Smiechu niz ztosci na wred-
nych przeciwnikéw.

3-10

30 min

wydawnictwo: Lucrum

8+ ~ Pawet wydawnictwo: Rebel

Odkrywcy nocnego nieba

Reka do gory! Kto bedzie w Wigilie wypatrywat pierwszej gwiazdki? Bo ja
na pewno. A wszystkim mito$nikom nocnego nieba (nie tylko tym okazjo-
nalnym) moge poleci¢ wykreslanke Odkrywcy nocnego nieba.

Wciel sie w prawdziwego astronoma i wypatruj konstelacji! Twoim zada-
niem bedzie precyzyjne wykreslenie najbardziej znanych gwiazdozbioréw
na wiasnej mapie nieba. Ale uwazaj! Astronomiczne reguty sa bezlitosne —
musisz planowac swoje ruchy tak, by wieksze gwiazdozbiory nie przystonity
blasku tych mniejszych. Ta gra to szybka, logiczna tamigtéwka, w ktorej
kazda decyzja ma znaczenie. Zwyciezca zostaje ten, kto uzbiera najwieksza
liczbe punktow, wynikajaca z zapetnienia gwiazdozbiorami swojej mapy.

1-5 30 min 8+ ~Monikal.

7 cudow swiata

Jedli szukasz $wigtecznej gry planszowej, to 7 Cudéw Swiata bedzie
idealnym wyborem. To dynamiczna gra strategiczna, w ktérej kazdy
gracz staje sie wtodarzem jednego z antycznych miast i probuje
stworzy¢ niezwykty cud architektury — przez handel, budowe
i konflikt z sgsiadami. To Swietna pozycja nadajaca sie zaréwno na
Swigteczne spotkanie rodzinne, jak i zimowy wieczor z przyjaciotmi!

3-7

10 | GRUDZIEN 2025

ok. 30 min

10+ F -
o M|Challna wydawnictwo: Rebel



wydawnictwo: Lucky Duck Games

El Grande

Jesli zimg marzycie o odrobinie stonca, El Grande przeniesie Was do
XV-wiecznej Hiszpanii, gdzie arystokraci walczg o wptywy i wiadze
nad podzielonym krélestwem. Jako grandowie bedziecie wysytac
swoich caballeros, by zdobywali kolejne regiony i umacniali Wasza
pozycje. To klasyk strategicznych gier, w ktérym nawet chwila
nieuwagi moze kosztowac utrate wptywow. El Grande, nagrodzo-
ne tytutem Spiel des Jahres, po latach wcigz zachwyca elegancja
i gtebiag rozgrywki — to idealna propozycja na dtugie wieczory.

2-5 60-120 min 12+ -
~ Kasia

Wsigsc do pociggu:
Kraje péinocy

Wsigdz do pociggu i wyrusz w magiczng podr6z — odwiedz piekne
norweskie fiordy, szwedzkie porty, dunska wies, a takze koto pod-
biegunowe. Przygotuj goraca czekolade, zapal Swiatetka na choince
i sprawdz, kto zbuduje najdtuzszy pociag. Wsigs¢ do pociggu: Kraje
Pétnocy to idealna gra na grudniowe wieczory z rodzing!

2-3 ok. 60 min 8+

wydawnictwo: Lucky Duck Games

wydawnictwo: Rebel

Kaskadia

Kaskadia to gra kafelkowa, w ktérej gracze budujg wiasne obsza-
ry dzikiej przyrody Ameryki Pétnocnej. W kazdej turze wybiera-
ja zestaw: ptytke terenu oraz zeton zwierzecia, starajac sie tak do-
pasowac uktad, by tworzyc¢ spojne siedliska. Kluczem do sukcesu
jest ich przemyslane ukfadanie. Niedzwiedz, orzet, tosos, lis i jelen —
kazde z nich ma wtasny sposéb punktowania, co pozwala na réznorodne
strategie i ciekawe kombinacje w grze. Proste zasady, szybkie tury, mno-
stwo kombinowania, ale i piekne wykonanie sprawiaja, ze Kaskadia to
doskonaty wybdr na rodzinne wieczory.

1-4 30-45 min 10+ ~ Marcin

Lords of Waterdeep

Gra, ktéra nie wymaga zakupienia dodatku, aby zagwarantowad wiele
rozgrywek z niezmiennym poczuciem dobrze spedzonego czasu. Jest to
jedna z tych pozycji, w ktorych regrywalnosé jest na niesamowicie wysokim
poziomie. Wciel sie — w tajemnicy, oczywiscie! — w jednego z panéw wia-
dajacych miastem Waterdeep. Zagrywaj intrygi, zgarniaj elementy z mapy,
zanim ubiegnie Cie przeciwnik, wysytaj swoich ludzi na niebezpieczne misje
i zbieraj punkty, ztoto i wieczng chwate. A gdy juz zawtadniesz miastem,
mozesz wzig¢ sobie ten kolejny kawatek swigtecznego serniczka — nikt nie
powie, ze nie zastuzytes!

-5 ok. 60 min 12+ =~Monikas.

wydawnictwo: Wizards of the Coast
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Calico

Czy jest co$ przyjemniejszego niz Swigteczny wieczor, ksigzeczka, kakatko, cieplutki
kocyk i mruczek na kolanach? A co, jesli Wam powiem, ze jest planszéwka, gdzie nie
tylko sami mozecie zaprojektowac swoj kocyk marzen, ale réwniez zwabi¢ na niego
puchatych, mruczacych przyjaciét?

Calico to prosta w zasadach, ale zaskakujaco tamigca gtowe gra logiczna, w ktérej
Twoim zadaniem jest ukfadanie kafelkow wedtug odpowiednich wzorow i koloréw.
Walcz o to, by dopasowac kolory i ksztatty, ktére zapewniaja punkty zwyciestwa na
koniec rozgrywki. Natomiast dodatkowe punkty otrzymasz za koty, ktére uda Ci sie
zwabic na Twoj kocyk. To gra, ktéra nie tylko wyglada stodko, ale rowniez oferuje sa-
tysfakcjonujace wyzwania! A na koniec? Spokdj, cisza i mruczacy towarzysz — zastuzytes
na te drzemke pod idealnym patchworkiem!

wydawnictwo: Lucky Duck Games

1-4 30-45 min 10+ ~ Monikal.

Rummikub

Czasem najprostsze gry potrafig wywotac najwiecej emocji. Rum-
mikub to klasyka, ktéra faczy pokolenia przy jednym stole — wy-
starczy kilka minut, by zasady staty sie jasne, a rywalizacja nabrata
rumiencow. Uktadanie ciggéw i kombinowanie z liczbami dziata
na umyst jak ciepta herbata — rozgrzewa i odpreza jednoczesnie.
To ten rodzaj gry, przy ktérej kazdy nagle odkrywa w sobie du-
cha stratega.

wydawnictwo: TM Toys

24 ok. 60 min 7+ ~ Kornelia

Karczma pod Pekatym Kuflem

Wedrowcze! Snieg skrzypi pod butami, mréz szczypie w policzki, a zimny wiatr
uprzykrza wedréwke? Zapraszamy do odpoczynku w Karczmie pod Pekatym Kuflem!
Tu sie ogrzejesz, posilisz i mito spedzisz czas, ogladajgc wyczyny uzdolnionych
sztukmistrzéw. A my, gospodarze, ugoscimy Cie najlepiej, jak tylko sie da!

! 30-45 min 10+ =
~ Adrian

wydawnictwo: G3

Niezaleznie od tego, czy blizej ci do bandyty, czy stréza prawa, Dziki Zachdd czeka
na Ciebie! Wciel sie w jedng z czterech rél i wyeliminuj przeciwnikéw. Tylko kto jest
wrogiem? Bang! to karciany western peten akgji i blefu, w ktérym mozesz wygrac,
nawet jesli zastrzela Cie na poczatku. Edycja The Bullet! oprocz podstawowej wersji
gry zawiera trzy dodatki i kilka nowych kart. Do grona rewolwerowcéw dofacza
w niej nie kto inny jak Claus , The Saint”, ktory zadba o to, by kazdy dostat stosowny
do jego uczynkéw prezent.

3-8 20-40 min 8+
~ Pawel

wydawnictwo: dV Games
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Paichwork

Jesli szukasz gry na spokojny wieczér we dwoje, Patchwork bedzie strzatem
w dziesigtke. Waszym zadaniem jest stworzenie kolorowej kotderki przez
zbieranie skrawkéw materiatu i uktadanie ich na planszy tak, by maksymalnie
ja wypetni¢. Kazdy kawatek kosztuje guziki i czas, co sprawia, ze rozgrywka
toczy sie nie tylko o punkty, ale tez o tempo i decyzje ,teraz czy pdzniej”. To
klasyk dla dwoch graczy — idealny na przytulny wieczor przy herbacie i planszy.

1-4 30-45 min 10+
~Ola

wydawnictwo: Rebel

Dobry Rok

Czy moze by¢ bardziej odpowiednia gra na zimowe wieczory niz gra o... przygoto-
wywaniu sie na zimowe wieczory? W Dobrym Roku zarzadzamy zwierzeca rodzing
przygotowujaca sie do zimy poprzez gromadzenie przyjemnostek, ktére umila jej
dtugie godziny spedzone przy kominku w gronie bliskich. Najpierw zbieramy zasoby
w lesie, na tace lub nad rzeka oraz poprzez handel z wedrowcami odwiedzajgcymi
okoliczng gospode. Nastepnie pichcimy smakotyki, dziergamy szaliki i budujemy
wszelkie przydatne usprawnienia. Wygrywa osoba, ktora stworzy najbardziej
przytulny i najlepiej zaopatrzony na zime domek. Dobry Rok jest jak ciepty kocyk,
ktorym mozemy sie otuli¢, gdy Swiat dokota nas jest skuty mrozem.

wydawnictwo: Lucrum Games

1-5 ok. 40 min 8+ ~ Paulina

Legenda Pieciu Kregow

Mitosnicy wschodnich klimatéw czesto marza o wyprawie do Chin, Japonii czy innego
sposréd egzotycznych krajow — niektdrzy moga sobie jednak pozwoli¢ wytacznie
na wycieczke palcem po mapie. A gdyby tak zmienito sie to w podroéz fantastyczna,
petna niezapomnianych przygéd i oryginalnych bohateréw? Jesli zamiast dzinséw
pragniesz nosi¢ kimono, a zamiast po telefon chcesz siegac po katane, naszym roz-
wigzaniem jest Legenda Pieciu Kregéw. Ten stosunkowo stary system RPG pozwoli
Ci przemierza¢ bezkresne krainy Wschodu w towarzystwie przyjaciot i przezywac
wyjatkowe przygody z Yokai w tle. Gwarantujemy, ze nie zechcesz szybko wroci¢
do polskiej jesiennej szarosci!

2+ od 60 min 10+ ~Marta

wydawnictwo: G3

Dungeons and Dragons 5e

Poszukujesz gry na dtugie jesienne i ziimowe wieczory? Chcesz czegos, co wcia-
gnie Cie na wiele godzin i sprawi, ze przeniesiesz sie do $wiata petnego magii?
W takim razie doskonatym wyborem bedzie Dungeons and Dragons (edycja 5).
To najnowsza odstona epickiej przygody RPG, ktéra pozwoli Ci na rozegranie
réznorodnych scenariuszy: od spokojnej eksploracji i poznawania swoich towa-
rzyszy az po emocjonujace wyprawy i bitwy. To przystepniejsza niz poprzednie
edycja, idealna do tego, by szybko wejs¢ w swiat DnD, w mgnieniu oka opanowac
zasady i cieszy¢ sie niezapominana przygoda bez przyttaczajgcej mechaniki... ale
nadal z lubianymi rzutami k20!

2+ od 60 min 10+ ~Martfa wydawnictwo: Rebel
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PAWEE PODGORSKI | KATARZYNA KUKLA

Grudzien, miesigc Swigtecznej magii, prezentéw i czasu spedzanego w gronie najblizszych, to rowniez bardzo
intensywny okres dla wydawnictw, ktore chcg zamkng¢ rok z jak najwiekszg pompa. Nie inaczej bedzie i tym razem -
na grudniowe potki trafig zardwno gtosne premiery, jak i kameralne tytuty Swietnie uzupetniajgce swigteczne
spotkania przy stole. Mamy nadzieje, ze sporg czesc tego miesigca spedzicie przy planszy. Na jakg premiere czekacie
najbardziej? Chetnie poznamy Wasze opinie.

KEMET: KREW I PIACH

ASTERIX | SPOLKA

2-5 90 min 14+ 2-4 25-45 min 8+
G|  SPEAKEASY
gaLaksa 1-4 50-180 min 14+
W grze Kemet: Krew i piach wcielasz || Prowadzisz wtasny nielegalny inte-|| Strategiczna gra karciana, przy

sie w poteznego boga starozytnego
Egiptu, ktory wysyta swoje armie,
by zdoby¢ panowanie nad spalong
storicem kraing. Dazysz do rozbicia
wptywéw rywali i zapewnienia so-
bie wiecznej czci, jakg beda Ci od-
dawac ludy nad Nilem.

W trakcie rozgrywki wybierasz klu-
czowe akcje z wtasnej planszy, bu-
dujesz monumentalne piramidy,
pozyskujesz boskie moce, przyzy-
wasz mityczne potwory oraz wal-
czysz o kontrole nad dajgcymi
przewage Swigtyniami. Jesli umie-
jetnie potaczysz brutalng site z roz-
wojem boskich zdolnosci, to wtas-
nie Ty zostaniesz najpotezniejszym
wiadcg Egiptu.

res w czasach prohibicji. Wcielasz
sie w doswiadczonego szefa mafii,
ktéry rozkreca ciemne interesy na
Manhattanie lat 20. XX wieku. Za-
rzagdzasz melinami, lokalami i kasy-
nami, starasz sie dbac¢ o reputacje
i utrzymac lojalno$¢ ludzi, kombi-
nujesz ze szmuglowaniem i krea-
tywna ksiegowoscig. Twoim celem
jest zosta¢ bossem numer jeden
i zapetnic¢ sejf pieniedzmi, ktorych
urzad skarbowy nigdy nie zobaczy.

Mimo wysokiego poziomu ztozo-
nosci Speakeasy pozostaje bardzo
tematyczne. Motyw prohibicji prze-
nika kluczowe mechaniki, a kolejne
zaleznosci odkrywasz w sposob na-
turalny i intuicyjny.

Ciezar gry wynika przede wszystkim
z bogactwa dostepnych opcji -
mozesz skupi¢ sie na realizacji
wilasnej strategii, zamiast zmagac
sie z oderwanymi od tematu, ab-

ktérej dobrze bedzie sie bawi¢ cata
rodzina. Rywalizujesz z sgsiadujgcy-
mi graczami, zagrywasz karty ze
swojej frakcji i starasz sie przejgc
najcenniejsze Albumy, zanim zrobig
to inni. Musisz uwaznie obserwo-
wac sgsiadoéw przy stole, bo kazdy
ich ruch moze pokrzyzowac¢ Twoje
plany.

Zeby zdoby¢ dany Album, tgczna
Sita Postaci po Twojej stronie musi
wynosi¢ co najmniej 15. Kazdy
przejety zestaw oraz pokonane
rzymskie legiony przynoszg Ci ses-
tercje. Gdy jako pierwszy uzbierasz
50 monet, ogtaszasz zwyciestwo
i to Twoje osiggniecia trafiajg na
karty historii.

strakcyjnymi zasadami.




BAZA SHACKLETON: PODBOJ KSIEZYCA
1-4 60-120 min 14+ @

gaLaKksa

W kraterze Shackletona, na potudniowym biegunie Ksiezyca, powstaje stata baza kosmiczna - a Ty stajesz na czele
jednej z agencji odpowiedzialnych za jej rozwoj. Baza Shackleton: Podbdj Ksiezyca to gra oparta na mechanice
przydzielania pracownikéw, w ktérej przez trzy rundy rozbudowujesz baze i walczysz o wptywy. Misje finansuja trzy
potezne korporacje, z ktérych kazda ma wiasne, czesto sprzeczne interesy.

Twoim zadaniem jest wznoszenie nowych modutéw bazy, realizacja projektéw korporacji i umiejetne zonglowanie
wspotpracg oraz rywalizacjg z innymi agencjami. Jesli zdobedziesz wiecej punktéw zwyciestwa niz przeciwnicy, to
wiasnie Ty zapiszesz sie w historii jako zdobywca Ksiezyca.

WEIRDW0OOD MANNOR

1-5 90-120 min 14+

W Weirdwood Manor wchodzisz do kooperacyjnej gry przygodowej z wyraznymi euroakcentami. Razem z druzyna
dzielnych towarzyszy bronisz tytutowej posiadtosci i jej enigmatycznej wtadczyni, Lady Weirdwood, przed najazdem
stwora z krainy Fae oraz jego mechanicznych stug - Clockwork Scarab. Dwor jest zywym, magicznym miejscem,
w ktorym uktad pokoi i korytarzy zmienia sie wraz z uptywem czasu. Za kazdym razem, gdy kto$ wykona akcje,
znacznik czasu przesuwa sie do przodu, a potaczenia miedzy pomieszczeniami obracajg sie dzieki specjalnym
pierscieniom na planszy. Mozesz swiadomie spowalnia¢ lub przyspieszac¢ bieg czasu, ale jesli wyczerpiesz jego limit,
zanim pokonasz przeciwnika - poniesiesz porazke.

Wcielasz sie w jedng z szesSciu asymetrycznych postaci i stajesz naprzeciw jednego z trzech potwordw z Fae, z ktérych
kazdy ma witasne zasady dziatania i odrebne warunki przegranej. Podczas rozgrywki przemierzasz nieustannie zmie-
niajacy sie dwér w pogoni za monstrum i jego stugami, zarzgdzasz przy tym zasobami, korzystasz z kosci, kart i akcji
lokacji. Mozesz rekrutowac dodatkowych sojusznikéw, a zdobyte doswiadczenie pozwala Ci rozwija¢ umiejetnosci
bohatera, dzieki czemu kazda partia staje sie bogata w taktyczne zagrywki przygoda.

MISTBORN: Z MGLY ZRODZONY

1-4 30-60 min 13+

Mistborn: Z mgly zrodzony w kazdej rozgrywce daje Ci szanse wyprdébowania innej strategii. Mozesz postawi¢ na stal
oraz zelazo, zeby zadawac potezne obrazenia, wyspecjalizowa¢ sie w miedzi i brazie, by méc ukrywac sie przed
przeciwnikami i odkrywa¢ nowe zrédta mocy na kartach z targu, albo rozwija¢ swoje umiejetnosci tak, by zawsze
mie¢ w zanadrzu zaskakujgca sztuczke. Kazda z dostepnych Sciezek mocy nagradza inne podejscie do ryzyka,
planowania i zarzadzania kartami.

Do zwyciestwa prowadzi kilka drog: mozesz realizowac serie wyjatkowych misji albo p6js¢ na catosc i wyeliminowac
wszystkich przeciwnikéw z gry. Mistborn: Z mgty zrodzony oferuje tez wymagajace tryby - solo i kooperacyjny,
w ktérych razem z innymi graczami stajesz do walki z Ostatnim Imperatorem.




S.TA.L.K.E.R. GRA PLANSZOWA

1-4 120 min 14+

Przenosisz sie do alternatywnej strefy wykluczenia wokét Czarnobylskiej Elektrowni Jgdrowej - krainy anomalii,
reliktéw, mutantéw, emisji i mrocznych tajemnic. S.TA.L.K.E.R. Gra planszowa to w petni kooperacyjny, fabularny
crawler, w ktérym wraz z innymi stalkerami prébujesz przezyc¢ i wykona¢ misje w jednym z najniebezpieczniejszych
miejsc na Ziemi. Wybierasz asymetryczng posta¢, kompletujesz ekwipunek i ruszasz w teren, pamietajgc, ze amunicja
jest tu na wage ztota.

Kazdy scenariusz mozesz rozegra¢ po swojemu: skradajac sie miedzy ruinami albo stawiajgc na otwartg wymiane
ognia. System skradania i walki tworzy spdjng, taktyczng catos¢, ktdéra trzyma Cie w napieciu do samego konca. Strefa
lubi jednak zaskakiwa¢ - toksyczny deszcz, nadciggajgca emisja, zdradliwe anomalie czy watahy mutantéw potrafig
w jednej chwili wywréci¢ Twéj plan do géry nogami. Ale - co warto doda¢ na pocieszenie - z tymi nieszczesSciami
mierzg sie rowniez Twoi wrogowie.

Czeka na Ciebie ponura, klimatyczna rozgrywka petna trudnych decyzji. Mozesz grac¢ zaréwno w trybie kampanii, jak
i w trybie Przetrwanie w Strefie - jednorazowej sesji petnej niespodziewanych zwrotow akgcji. Kampania podzielona
jest na trzy osobne rozdziaty, z ktérych kazdy zajmuje okoto 10-12 godzin i opowiada historie tajemniczej transmisji,
ktéra wiasnie zaczeto nadawac w catej Strefie.

KAPITAN TSUBASA

2 25-40 min 10+

Stadion, ogtuszajaca wrzawa, ale Ty niemal jej nie styszysz - przed oczami migaja wspomnienia i sceny z dawnych
meczdw. Przecigglty dZzwiek gwizdka wyrywa Cie z zamyslenia: Tsubasa Ozora z Nankatsu i bezwzgledny Kojird Hyaga
z Toho wtasnie stajg naprzeciw siebie w starciu, ktére rozstrzygniesz na planszy.

W grze Kapitan Tsubasa odtwarzasz kultowe pojedynki znane z anime ,Kapitan Hawk”. Prowadzisz swojg druzyne,
zagrywasz taktyczne karty, wykonujesz sprytne zagrania i na zmiane probujesz strzeli¢ gola lub odebrac pitke
rywalowi. Znajdziesz tu wszystko, co zwigzane z meczem: dwie potowy, doliczony czas, kartki, kontuzje, a takze
charakterystyczne superstrzaty pokonujgce cate boisko. Jesli zechcesz, wzmocnisz sktad dodatkowymi bohaterami,
takimi jak bracia Tachibana czy Genzo Wakabayashi.

Niezaleznie od tego, czy bardziej ciggnie Cie na trybuny, czy moze wolisz obejrze¢ kultowe anime na ekranie - ta gra
przywota emocje i wspomnienia meczow Tsubasy, ktére kiedys trzymaty Cie przed telewizorem do ostatniego
gwizdka.




SKYRISE

2-4 30-75 min 14+

Burmistrz powierza zadanie grupie najwybitniejszych wizjonerdow Swiata - w tym Tobie: wspolnie macie stworzyc
Skyrise, miasto w chmurach, ktére stanie sie zywym pomnikiem sztuki, nauki i piekna. Ty jednak chcesz, by to
wiasnie Twoje projekty przeszty do historii - ostatecznie tylko jeden architekt zostanie zapamietany jako prawdziwy
mistrz swojego fachu.

Skyrise to przystepna, ale wymagajgca gra strategiczna, w ktorej tgczysz licytacje, kontrole obszaréw oraz realizacje
jawnych i tajnych celéw. Jesli lubisz ptynng rozgrywke, w ktérej co chwile stajesz przed trudnymi wyborami i musisz
sprytnie planowac swoje ruchy - tu znajdziesz wszystko, czego szukasz.

ARCS: POMOR NA RUBIERZY

2-4 60-120 min 14+

Galaktyka pograza sie w kryzysie i pilnie potrzebuje nowych lideréw. Ten rozbudowany dodatek - wiekszy nawet niz
gra podstawowa - wprowadza do Arcs innowacyjng kampanie, ktéra za kazdym razem sktada sie z trzech rozgrywek.
Z partii na partie odkrywasz nowe elementy, cele i wydarzenia, dzieki czemu kolejne spotkania przy stole nie
stanowig osobnych scenariuszy, ale uktadajg sie w spojng opowiesc.

W trakcie gry prowadzisz swojg frakcje przez wieloczesciowg sage science fiction, w ktérej kazdy Twoéj wybor ma
znaczenie. Decyzje podjete w jednej partii wptywajg na kolejne, ksztattujgc uktad sit, dostepne opcje i finat kampanii,
dzieki czemu catosc¢ rozwija sie jak epicka opowies¢, a Ty mozesz kreowac przysztos¢ Rubiezy na wiasnych zasadach.

ODKRYWCY NAVORII

2-4 20 min/gracz 14+
O

gaLaKsa

W Odkrywcach Navorii prowadzisz wtasny dom kupiecki w tetnigcym zyciem przygranicznym miescie petnym,
goblinéw, duszkéw, fantastycznych stwordw i ludzi. Organizujesz wyprawy na nowo odkryte kontynenty, starasz sie
zgromadzi¢ jak najwiecej bogactw i dotrzec dalej niz konkurencja.

Gra taczy kilka charakterystycznych dla eurogier mechanizméw: przydzielasz pracownikéw do zadan, wybierasz karty
mieszkancow zapewniajgcych najlepsze premie, kompletujesz zestawy dobr i przesuwasz swoje znaczniki po torach
odkrywania, ktére prowadzg w gtab nieznanych ziem. Jesli sprytnie zaplanujesz ekspedycje i dobrze wykorzystasz
mozliwosci miasta, to wtasnie Ty zostaniesz najpotezniejszym odkrywcg Navorii.
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5-6 GRUDNIA [ SOSNOWIEC

ANSZOWKOWE < GRUDZENZ0%5 >

Przez dwa dni przestrzen Plejady wypeni sie
planszéwkami, konkursami i rodzinng atmosferg!

Czekajg na Was:
Wypozyczalnia gier planszowych — gry rodzinne
jak i dla bardziej zaawansowanych graczy.
Konkursy i prezentacje nowosci wydawniczych.

Turniej w Splendor.

Turniej w Kury.

Mistrzostwa Sosnowca w Rummikub.
Turniej w Catan.

Warsztaty malowania figurek.

Turniej w Dice Throne.

https://plejada.com.pl/wydarzenia/planszowkowe-mikolajki-juz-5-6-grudnia/

6-7 GRUDNIA | WARSZAWA

Stadion Narodowy w Warszawie zostanie opanowany przez
mitosnikéw planszéwek. Na odwiedzajgcych czekajg:

18 | GRUDZIEN 2025

Strefa wydawcow gier planszowych i karcianych.
Wypozyczalnia — tysigce tytutéw do pogrania.

Strefa malowania figurek, gier bitewnych i RPG.
Wspolne nagranie Najlepszej 50 Gier z widzami kanatu
Game Troll TV.

Strefa prototypéw.

Spotkanie z planszowymi Youtuberami.

Strefa rodzinna — animacje, LEGO, Nerfy, malowanie
twarzy i gry dla najmtodszych.

https://wawagra.com/
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6-7 GRUDNIA [ WARSZAWA

Warszawskie Targi Fantastyki — Zima 2025 to niezwykie

wydarzenie, ktére przycigga mitosnikow fantastyki z catej

Polski. W trzech halach EXPO XXI w Warszawie na

odwiedzajacych czeka ponad 450 wystawcéw,

oferujgcych szeroki wybor unikalnych produktéw — od

recznie robionych gadzetéw, bizuterii i ilustracji, przez

ksigzki i gry planszowe, az po wyjagtkowa odziez

inspirowang fantastyka, kosmetyki, czy wszelkiego

rodzaju gadzety. Czego mozecie sie jeszcze

spodziewac?

e Spotkania z pisarzami, tworcami gier, artystami, aktorami
i ludzmi kultury.

e Strefa Cosplay, RPG.

e Warsztaty, pokazy i atrakcje tematyczne.

e Gamesroom z grami planszowymi do wypozyczenia.

e Strefa Arcade dla fanow klasycznych automatéw do gier.

e Strefa Druzyny Odkrywcow, oferujgca warsztaty
malowania figurek.

e Strefa Gastronomiczna, w ktérej czekajg ré6znorodne
dania, w tym inspirowane Swiatem fantasy przysmaki,
takie jak taiyaki, bubble tea, ramen czy buteczki bao.

https://targifantastyki.pl/zima-2025

UDNIA | WARSZAY

Galeria Mtociny ponownie wypetni sie planszéwkami. Juz 7 grudnia odbedz
Festiwal Gier Planszowych. Na fanéw czekaja:

Wypozyczalnia gier.

Animatorzy, ktérzy wyttumaczg Wam zasady

wybranych przez Was tytutow.

Turniej w Herbaciany Ogrdd.

Turniej w Sobek.

Turniej w Szybkg Kawke.

Turniej w Kury.

Mstowmws {_GRUDZIEN 2025 >

sie

https://fanigier.net/
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RAJKD I ROROSZ

W PLANSZOWEJ MISJI RATUNKOWEJ

2-5 30 min 8-108

.Na Trygtawa!” to zawotanie, ktére wielu fanom
komiksu Kajko i Kokosz przywotuje obrazy dzielnych
wojéw, zabawnych przygdd i stowianskiego
humoru. W najnowszej planszéwce Kajko i Kokosz.
Porwanie  Milusia od wydawnictwa Egmont
bohaterowie stajg przed nowym wyzwaniem: ich
ukochany smok Milus zostat porwany przez
Zbojcerzy i czeka, az druzyna zjawi sie z pomoca.
W grze wspdlnie poruszacie sie gtéwnymi boha-
terami, wzmacniacie swoje zdolnosci oraz
odkrywacie karty wydarzen i przygdéd. No i naj-
wazniejsze - dazycie do zdobycia jak najwiekszej
liczby zetonéw warzyw. Nie tylko po to, by wygrac
rozgrywke, ale réwniez po to, by za pomoca
smakotykow sktoni¢ Milusia do powrotu.

Dzieci i mtodziez - a takze dorosli, ktérzy pamietaja
te komiksy z dziecinstwa - znajda tu cos dla siebie:
humor, prostg zabawe, mity klimat oraz elementy
taktyczne. To idealna gra zaréwno na rodzin-
ny wieczoér, jak i na spotkania ze znajomymi, ktérzy
chcg poczuc odrobine nostalgii i radosci z gry. Jak to
wyglada w praktyce?

Zasady gry

Na planszy ustawiacie figurke Kajka i Kokosza (tak,
tylko jedng - bohaterowie podrézujg wspélnie) oraz
posta¢ Hegemona, nastepnie przygotowujecie do
gry pozostate komponenty i zestawy kart zgodnie
z instrukcjg. Rozgrywka jest podzielona na dwa
etapy: faze wydarzen i faze przygéd. Gre roz-
poczynacie od odkrycia wierzchniej karty wydarzen
z pierwszego zestawu wspdlnej talii. Wsréd kart
znajdujg sie takie, ktore pozwalajg przemiesci¢
figurke bohateréw po planszy, wzmacniajg rozwoj
postaci oraz wspierajg Was w fazie przygdd.
W zaleznosci od tego, jaka karta zostanie odkryta,
wykonujecie odpowiednie dziatanie.

22 | GRUDZIEN 2025

¥
. °
W 1957 r. ukazat sie pierwszy pasek
komiksowy o przygodach marynarza Kajtka,
do ktérego z czasem dotaczyt Koko. To oni stali
sie pierwowzorami stowiariskich wojéw.

W przypadku kart wedréwki wyktadacie na stét
po jednej odkrytej karcie mieszkanca ze swojej reki.
Gracz, ktorego karta ma najnizszg wartos¢, prze-
suwa jako pierwszy figurke bohateréw o jedno pole
do przodu i realizuje widoczny na nim efekt.
Podczas wedrowki mogg Was spotka¢ rdzne
sytuacje, np. podniesienie mocy postaci na torze
rozwoju albo otrzymanie strawy potrzebnej
do realizowania réznych celéw z kart. Zeby nie byto
tak pieknie jak w Mirmitowie, gracz czasami musi
tez co$ straci¢ - moze by¢ zmuszony do obnizenia
swojego poziomu sprytu czy odwagi. Zatem
analizowanie po6l na planszy jest jednym
z kluczowych elementéw strategii w grze. Bo nie
zawsze warto wyktadac karte o najnizszej wartosci
(czy mysle¢, ze sie takg wytozy), by przemiescic¢
sie tylko o jedno pole. Wysokie wartosci tez sg
w cenie. Po wykonaniu akcji dobieracie z talii
karte mieszkanca, aby zawsze mie¢ ich piec
na rece. Nastepnie ruch wykonuje kolejny gracz
i takze realizuje akcje widniejgca na polu.

Zrédto zdjecia gry:

£

https://egmont.pl/Kajko-i-Kokosz.-Porwanie-Milusia-101292320.html



W przypadku, gdy zostanie odkryta karta rozwoju
postaci otrzymujecie rézne korzysci, np. strawe
albo wzrost poziomu sity. Przydadzg sie w dalszej
rozgrywce, bo - jak mawiat Kokosz - ,gdyby nie
zbroja, bytoby juz po mnie”.

Kiedy odkryjecie karte wsparcia, licytujecie sie
0 jej przejecie za pomocg kart mieszkancow. Zwy-
ciezca przejmuje dang karte, dzieki czemu bedzie
mogt skorzystac ze wskazanej korzysci.

Komiksy Janusza Christy
charakteryzowaly sie odniesieniami do
rzeczywistosci - poza oczywistymi
aluzjami do historii konfliktu polsko-
krzyzackiego dzieta artysty sg petne aluzji
i nawigzan do peerelowskiej codziennosci.

Pierwszy etap wedréwki konczy sie w momencie,
gdy Kajko i Kokosz dotrg do pierwszej przygody,
czyli miejsca z Chatg Jagi. Od tego momentu
rozpoczyna sie faza przygéd. Na poczatku tego
etapu gracz z najwiekszym poziomem odwagi na
torze odkrywa pierwszg karte przygody i decyduje,
czy chce sprobowac zdoby¢ wskazang nagrode. Jesli
zdecyduje sie o nig powalczy¢, rzuca kos¢mi
i sprawdza, czy wyrzucit liczbe symboli wskazang na
karcie. Wyrzucone wyniki sg wspierane liczba
symboli na torze rozwoju postaci. Gracz zawsze
moze poprawi¢ swoj wynik, wykorzystujgc do tego
zdobyte wczesniej karty wsparcia lub przerzucajac
odpowiednig liczbe kosci (zgodng z tym,
co wskazuje jego rozwdj na torze). Dlatego
zdobywanie kart podczas fazy wydarzen jest tak
wazne. Jesli gracz zrealizuje wymagania karty,
otrzyma w zamian wskazang liczbe warzyw -
wyznacznik punktéow zdobytych w grze.

A co sie stanie, gdy gracz nie spetnia wymagan
z karty?

.Ja wiem, lecz to moja stodka tajemnica” - jakby
powiedziat Kokosz. Nie, no oczywiscie juz ttumacze.
W takim wypadku karta przechodzi na nastepnego
gracza, a osoba, ktéra nie podotata wyzwaniu, musi
wylosowac dla siebie ptytke Hegemona i straci¢ co
nieco ze swoich zasobdéw (np. strawe) lub obnizy¢
jeden ze wskaznikbw na torze rozwoju postaci.
To nie wszystko - na takie niepowodzenia czyha tez
herszt Hegemon, poniewaz taka sytuacja pozwala
mu na przesuniecie sie w kierunku tysej Gory.
Gdy tylko tam dotrze, rozgrywka dobiega konca
i podliczacie zdobyte zetony warzyw. Ale to nie
jedyna droga zakonczenia gry. Gdy bohaterowie
dotrg do konca drogi na planszy, czyli do Warowni
Zbojcerzy, lub trafig tam w wyniku spotkania
z Hegemonem, rozgrywacie faze przygdéd i podli-
czacie punktacje.

Wrazenia z rozgrywki

Kajko i Kokosz. Porwanie Milusia to bardzo sym-
patyczna, lekka i kolorowa gra rodzinna. Wydawca
wskazuje, ze jest przeznaczona dla graczy od
6smego roku zycia - i faktycznie, to wiek jak
najbardziej trafiony. Dzieci btyskawicznie odnajda
sie w zasadach, a dorosli docenig klimat i nostalgie
ptynacg z komiksowego Swiata Janusza Christy.

Mechanicznie rozgrywka tgczy w sobie kilka
elementow:
e wyscig z czasem, bo chcemy jak najszybciej
dotrze¢ do konca planszy i uratowa¢ Milusia,
e deckbuilding (budowanie wiasnej talii kart
wsparcia), ktéry pomaga w kolejnych turach,
e przygodéwke, bo po drodze spotykamy wiele
zabawnych wydarzen i przeszkéd,
e komiks, ktérego rysunki i humor przenoszg nas
prosto do sielankowej krainy Mirmitowa.
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Nie jest to epicka gra o ztozonych decyzjach
i wielkim planowaniu - i bardzo dobrze, bo nie taka
miata by¢. Tu chodzi o rados$¢ ze wspodlnej zabawy,
szczypte losowosci i rywalizacji oraz duzo Smiechu.
To tytut idealny na rodzinne granie - lekki,
przyjemny, z nutg strategii, ale bez zbednego
kombinowania. Ci, ktérzy szukajg gtebokiej,
skomplikowanej rozgrywki - ,O lelum polelum” -
powinni wybrac inny kierunek.

Niektérzy powiedzg, ze gra jest zbyt prosta. Moze
i tak, ale w kontekscie rodzinnych rozgrywek staje
sie to jej atutem. Czas gry jest w sam raz, by nikt sie
nie znudzit, a przygotowanie nie trwa dtuzej niz
pianie koguta w Mirmitowie.

Dzielni stowianscy wojowie méwia po
goralsku, kaszubsku czy poznarnsku
dzieki regionalnym edycjom komiksu
Kajko i Kokosz.
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Na uznanie zastugujg rowniez ilustracje, ktére
doskonale oddajg klimat komiksu. Fani serii od razu
poczuja sie jak w Swiecie Kajka i Kokosza - petnym
humoru, barwnych postaci i cieptej atmosfery.
Chociaz, zeby nie byto tak sielsko, dodam, ze teksty
na kartach mogtyby by¢ wieksze, by w petni cieszy¢
oko komiksowym klimatem.

Na koniec dodam stowami Kokosza: ,Karczmarzu,
deser!”. Tym deserem sg dodatkowe warianty gry,
ktére proponuje instrukcja. Nieco modyfikuja
zasady, ale o tym dowiecie sie, gdy juz zasigdziecie
do rozgrywki - do czego zachecam w imieniu
mieszkancéw grodu.

Na podstawie komiksowej serii
powstat serial animowany
dostepny na jednej z platform
streamingowych.

-
S P
-
-
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Plusy

tadna oprawa graficzna i adaptacja komi-
ksowego Swiata Kajka i Kokosza.

Dobra na rodzinne rozgrywki z dzie¢mi.

Szybkie przygotowanie i optymalny czas gry.
Proste zasady, uzupetnione losowoscig i rywa-
lizacja.

&= Minusy

Ograniczona gtebia dla graczy, ktérzy szukajg
zaawansowanych strategii.

Mechanika moze sie znudzi¢ po wielu partiach -
zbierasz warzywa, poruszasz sie, modyfikujesz
swéj poziom zdolnosci.

Zbyt mate teksty na kartach w czesci komiksowe;j.

W 2022 r. Kajko i Kokosz
Swietowali 50. urodziny.

EZ STV ¥

Przygody w Swiecie Kajka i Kokosza przezywat
Marcin Adamczyk

Egzemplarz otrzymalismy od wydawnictwa Egmont.
Wydaweca nie miat wptywu na tres¢ recenzji.
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CRET TET S

dwie krainy, jeden cel

2-4 60 min 10-110

Szkocja i Irlandia - dwie krainy, od wiekéw kojarzone z mgtami, wzgérzami i surowym pieknem
natury. W Nowej Ziemi te krajobrazy stajg sie areng odbudowy po katastrofie, w $wiecie, ktory
potrzebuje nie tylko przetrwaé, lecz takze sie odrodzic.

Gracze wcielaja sie w przywédcéw klanéw, odbudowujacych zniszczone osady, stawiajacych farmy,
elektrownie, osady, zamki i katedry. Ich zadaniem jest stworzyc¢ lepszy swiat - nowa ziemie, w ktérej
réwnowaga miedzy naturg a cywilizacjg nabiera szczegélnego znaczenia.

https://gry.nk.com.pl/nowa-ziemia/

To gra, w ktorej Reiner Knizia po raz kolejny
udowadnia, ze potrafi stworzy¢ tytut o prostych
zasadach, ale duzej gtebi strategicznej. W tym
przypadku mamy do wyboru jedna z dwdch
map — Szkocje i Irlandie. Mechanika pozostaje
taka sama dla kazdej z nich, ale rdznice
w detalach sprawiajg, ze oba warianty
rozgrywki majag inny charakter. Usigdzmy wiec
do stotu i przekonajmy sie, jak to dziata.
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Zasady gry (wariant: Szkocja)

Wybdér mapy Szkocji to opcja zalecana na
poczatek. Po roztozeniu mapy, przydzieleniu
komponentéw kazdemu z graczy i potaso-
waniu kart misji jestescie juz gotowi do podboju
terenéw. Waszym zadaniem jest zdobycie jak
najwiekszej liczby punktéw poprzez zajmo-
wanie pol na planszy i budowanie przewagi
wokot  kluczowych budowli. Gracze beda po
kolei wyktada¢ na mape po jednej odkrytej
ptytce. W swojej kolejce zawodnik pobiera
losowo jeden zeton ze swoich zasobdw i ktadzie
go na wyznaczonym miejscu na planszy lub na
polu bez zadnego symbolu. Tak wytozony
kafelek od razu daje graczowi punkty w liczbie
zaleznej od rozmiaru stworzonej przez niego na
mapie grupy plytek tego samego rodzaju.
Co ciekawe, za kazdym razem, gdy gracz
doktada nowy kafelek do swojej grupy, punktuje
za wszystkie swoje znaczniki tego samego
rodzaju potaczone ze soba na mapie.

Nieco inne zasady punktacji stosuje sie do osad.
W tym wypadku, po zapetnieniu tego obszaru,
gracze sprawdzajg, ktéry z nich ma wiecej
symboli domkdéw na swoich zetonach. Zawod-
nik majacy przewage otrzymuje punkty zgodnie
z grafika na planszy. Jesli obszar zajety jest tylko
przez jednego z graczy, otrzymuje on wszystkie
mozliwe punkty. W przypadku remisu mniejsza
liczbe punktéw otrzymuje gracz, ktory potozyt
ptytke na ostatnim pustym polu.

Czym bytoby panstwo, gdyby nie porty, zamki
i katedry? Mapa Szkocji zawiera te specjalne
pola. Kiedy gracz zakryje ktérys ze wspo-
mnianych obszaréw sasiadujacy z portem,
otrzymuje dodatkowy punkt.

Gdy gracz umiesci swoj zeton na polu
graniczacym z zamkiem, kfadzie na nim figurke
budowli, przejmujac tym samym kontrole nad
obszarem. Poprzedni zamek zwraca wiasci-
cielowi. Na koniec gry kazdy zamek, ktéry gracz
umiescit na planszy, daje mu punkty zwy-
ciestwa. Dlatego warto walczy¢ o kontrole nad
tym obszarem.

Ostatnim polem specjalnym, ktore wystepuje
na mapie, jest obszar z katedra. Gracz, ktory
wytozy swdj pierwszy zeton na jednym z pdl
wokdot tego symbolu, bierze swodj znacznik
i umieszcza na wskazanym polu z budowla.
Co wazne, kolejny gracz, ktéry bedzie wyktadat
takze swoj pierwszy zeton na @ ktéryms
z wolnych pdl dookota katedry, rowniez doktada
swoja budowle na juz umieszczona na planszy.
Czy to oznacza zdobycie punktéw? Otéz nie.
Katedry nie punktuja. W zamian gracz dobiera
jedna karte misji. Za spetnienie jej warunkow
zdobedzie odpowiednig liczbe punktéw na
koniec rozgrywki. Po wylozeniu zetonu
na plansze kolejka przechodzi na kolejnego
gracza. W tym czasie dotychczasowy zawodnik
bierze kolejny zakryty zeton i juz moze
planowac, gdzie go umiesci na planszy.

Kiedy gra dobiega konca? Wtedy, gdy ostatni kafelek z puli graczy zostanie wytozony na mape.
Nastepuje podliczanie punktow, a zawodnik z najwiekszg ich liczbg zostaje zwyciezca.
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Skoro mamy za sobg odbudowe Szkocji,
czas na Irlandie

Cytujac za instrukcja: ,Rywalizacja o wplywy na
Szmaragdowej Wyspie to prawdziwe wyzwanie
dla tych, ktérzy zdobyli juz doswiadcze-
nie w Szkocji". Przyjrzyjmy sie, czy wariant gry
na tej stronie planszy jest znaczaco odmienny.
| trudniejszy?

Przygotowanie do odbudowy Irlandii jest nieco
inne. Co prawda tu tez gracze beda wyktadac
zetony elektrowni, farm i budynkdéw, ale w tym
wariancie wystepuja dodatkowe znaczniki -
wiez. Umieszcza sie je na mapie na poczatku
rozgrywki oraz tworzy dodatkowa pule czterech
zetondw, z ktdérych bedzie mozna skorzystacd,
wykonujac dziatania przypisane poszczegdlnym
wiezom. Dodatkowo karty misji, ktdre podczas
rozgrywki na mapie Szkocji dobierato sie po
wytozeniu katedr, tu zwane celami, beda od
razu dostepne do realizacji. Podobnie jak
w szkockim wariancie, gracze walcza o uzyska-
nie jak najwiekszej liczby punktéw, zdobywajac
kontrole nad kolejnymi fragmentami wyspy.
Mapa Irlandii rozni sie linig brzegowa, to
wiadomo, ale w tym wypadku miejsce portdw
zajety farmy morskie. Jednak zasady zdo-
bywania punktow pozostaty niezmienne. Za
kazdy zeton znajdujacy sie na polu sasiadu-
jacym z farma gracz dostaje dodatkowy punkt.
W  Szkocji mielismy osady sktadajgce sie
z maksymalnie trzech pdl. Tu dostajemy
dodatkowy obszar sktadajacy sie z czterech
hekséw, nazywany miasteczkiem. Zapetnienie
terenu wiekszg liczbg zetondw domkdow
oznacza zdobycie wiekszej liczby punktow.
Zatem tu juz widac znaczaca réznice pomiedzy
obiema mapami.

W swojej turze gracz wyktada ptytke, zgodnie
z podstawowymi zasadami gry, ale od razu
sprawdza, czy spetnia ktorys warunek z kart
celdéw. Jesli tak — zdobywa punkty. Gracze beda
sie niejako sciga¢ o karty, poniewaz pierwsza
osoba, ktéra spetni warunek ktérejs z nich,
otrzyma wieksza liczbe punktéw z tych
wskazanych na karcie. Co wazne, kazdy z zawo-
dnikdbw moze otrzymac¢ punkty tylko raz
z kazdej karty. Aby to zaznaczy¢, gracz zakrywa
odpowiednie pole na karcie swoim znacznikiem
katedry. | w tym celu beda one stuzyty graczom
W omawianym wariancie gry.

Wspominatem, ze na mapie Irlandii gracze
beda korzysta¢ z dodatkowych znacznikdéw -
wiez. Sg one uktadane na mapie w wyzna-
czonych miejscach. Kiedy ktorys z zawodnikdw
potozy zeton elektrowni, farmy lub osady na
obszarze sasiadujacym z polem wiezy, moze
wykonac¢ jednorazowo jej dziatanie (jesli tylko
spetnia wskazane warunki). Ich opis jest
szczegotowo przedstawiony w instrukcji. Warto
W swojej strategii wzigc te pola pod uwage, bo
daja ciekawe nagrody, np. dodat-kowa ture lub
punkty zwyciestwa.

Gra konczy sie, gdy kazdy gracz dotozy na plansze wszystkie swoje ptytki. Nastepuje zliczanie punktow.
Najwieksza liczba u ktdregos z graczy oznacza jego zwyciestwo. | to w zasadzie wszystkie zasady gry oraz

roznice miedzy oboma wariantami mapy.
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Wrazenia z rozgrywki

Zasady gry w Nowq Ziemie sg banalnie proste.
Rozgrywka jest dynamiczna i bardzo przyje-
mna. Doktadamy kafelek na odpowiednim polu,
punktujemy (czesto wielokrotnie za ten sam
zeton) i staramy sie zaja¢ jak najwiecej
odpowiednich obszaréw na planszy. Co wazne —
przy rozgrywce dwuosobowej czes¢ mapy nie
jest dostepna dla graczy. Na poczatku gry
wskazane w instrukcji pola zastania sie nieuzy-
wanymi ptytkami. Gra charakteryzuje sie duza
losowoscia z uwagi na zakryte ptytki, ktoére
dobieramy pojedynczo z kazda nasza tura.
Czasami uda sie zaja¢ czes¢ terenu podczas
nastepujacych po sobie tur, co daje pewna
przewage punktowa, jednak bywa i tak, ze dob-
rane kafelki musimy potozy¢ gdzies daleko od
naszych dominujacych obszaréw. Ale takie
dziatanie tez ma swoje plusy. Mozemy dzieki
temu przeszkadza¢ naszym rywalom w zdo-
byciu przewagi na terenach, ktére sobie
upatrzyli i blokowac¢ ich rozwdj, co daje nam
mozliwo$é zbudowania wiasnej dominacji
i Np. przejecia katedry.

Plansza z Irlandiag stanowi bardziej rozbudowany
wariant gry. Tutaj cele mozna realizowac juz od
pierwszych tur, co wprowadza wiecej plano-
wania i rywalizacji. Ta wersja co prawda cechuje
sie lekko zmodyfikowanymi i rozbudowanymi
zasadami, ale jest réwnie prosta jak rozgrywka
na mapie Szkocji. Moim zdaniem jest jednak
ciekawsza z uwagi na mozliwos¢ zdobywania
dodatkowych punktéow ze znacznikéw wiez.
Ale wymaga to bardziej strategicznego plano-
wania wyktadania zetondw, poniewaz zalezy
nam na takim ich utozeniu, aby caty uktad
dodatkowo zapunktowat. Przypomina to troche
punktacje w Kaskadii.

Egzemplarz gry otrzymalismy od Wydawnictwa Nasza Ksiegarnia. Wydawca nie miat wptywu na tresc recenzji.
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Podsumowanie

Nowa Ziemia to bardzo przyjemny tytut
W  wariancie szkockim skupiamy sie na
zdobywaniu przewagi na obszarach oraz
budowaniu katedr i zamkéw. Pomimo tego, ze
karty misji odkrywamy podczas gry, strategia
nasuwa sie sama, jesli spojrzy sie na to, ze w talii
jest sporo kart zwigzanych 2z katedrami
i zamkami. Natomiast w wariancie z Irlandia,
moim zdaniem, réznorodnos¢ kart celéw daje
nam wiecej mozliwosci wyboru strategii. Dzieki
temu, ze od poczatku gry wiemy, za co
mozemy punktowad, rozwijamy sie pod
konkretne karty. Co prawda ciezko sie skupi¢ na
wszystkich celach, ale dzieki ich réznorodnosci
mamy szanse na solidng dawke dodatkowych
punktow.

Pomimo ze gra oferuje dwie mapy do gry, oba
warianty maja ze soba wiele cech wspdlnych.
Dodatkowe zasady w irlandzkim wariancie
urozmaicaja nieco prostsza rozgrywke z warian-
tu szkockiego, co nie oznacza, ze podnosza
poziom trudnosci. Po prostu czesc¢ zasad zosta-
ta poszerzona i dodatkowo w matym stopniu
zastagpiona odmiennymi mechanikami.
Rozgrywka rozwija sie stopniowo: poczatkowo
spokojna, pdzniej zaskakujagco emocjonujaca.
Decyzje sa proste, ale konsekwencje -
dalekosiezne. Kazdy btad w planowaniu moze
sprawic, ze przeciwnik przejmie kontrole nad
kluczowym obszarem.
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Wariant szkocki jest bardziej ,czysty” - tu
uczymy sie zasad i obserwujemy, jak rozwija sie
plansza. W wariancie irlandzkim mamy duzo
wiecej myslenia strategicznego, elementow
wyscigu i interakcji. Niemniegj jednak w obu
przypadkach czuc¢ napiecie — szczegdlnie przy
koncowce, gdy brakuje miejsca, a kazdy ruch
moze przesadzi¢ o wyniku.

Wizualnie gra prezentuje sie swietnie - plasti-
kowe elementy, zetony i karty sa wykonane
bardzo dobrze. Cho¢ katedry moglyby byc¢
nieco wieksze. Natomiast mapy — ciesza oko. Sa
kolorowe i bardzo czytelne. Nie ma przesady
w liczbie ikon, dzieki czemu fatwo sie na nich
odnalezé. A proste zasady pozwalaja na
rozgrywki zarowno z poczatkujacymi graczami,
jak i dzie¢mi.

Nowa Ziemia to gra dla oséb szukajacych
lekkiego tytutu, ale z gtebig strategiczna
okraszong fadnymi grafikami i szybkim
podejmowaniem decyzji bez skomplikowanych
akgcji i chaosu decyzyjnego.

+

X X

Odbudowy ziem podjat sie Marcin Adamczyk



Obecnie czekamy na kolejny sezon Stranger Things,
wiec moze warto odswiezy¢ sobie pierwsze dwa, ale
tym razem na planszy? Autor serii gier Pandemic
stworzy# nie lada gratke dla mito$nikdw tego serialu.
Dzieki Swietnie dopracowanym komponentom na-
prawde szybko wczujecie sie w klimat tego uniwersum.
Podczas gry wcielicie sie w bohateréw z Hawkins,
a Waszym celem bedzie uratowanie Willa. Bedziecie
pomagac Jedenastce, ucieka¢ przed agentami,
przenosi¢ sie na Druga Strone a takze — walczyc
z Demogorgonem. Tak jak w przypadku Pandemica
gra jest kooperacyjna, wobec czego to od Waszych
wspolnych decyzji zalezeé bedzie, czy wygracie czy

ogarnie Was zgroza.

Wydawnictwo: Portal Games

2-4

W pudetku znajdziecie dwustronna plansze, dzieki
ktdérej bedziecie mogli rozegrac pierwsze dwa sezony
serialu. Partie réznia sie poziomem trudnosci — w mojej
opinii — plansza przedstawiajgca drugi sezon jest
bardziej wymagajaca. Nie do$¢, ze musicie uratowac
Willa, to (zgodnie z fabutg serialu) nalezy réwniez
zamknac¢ brame, czyli potaczenie swiata z Druga
Strona. Kazda z plansz dodatkowo podzielona jest na
dwie strefy — Hawkins i Druga Strone.

W grze znajdziecie réwniez swietnie wykonane figurki
odwzorowujace postacie dzieciakéw z Hawkins: Mike'a,
Lucasa, Dustina, Nancy, a takze Jima i Joyce. Kazdy
z nich posiada swojg unikatowg zdolno$¢, opisana
na karcie postaci. Przyktadowo: grajac Nancy, na
poczatku swojej tury mozecie przemiesci¢  jednego
dowolnego przeciwnika o jedna lokagje. Oprécz pozytywnych
bohaterow znajdziecie figurki przeciwnikéw. Toczac
walke na planszy pierwszego sezonu, bedziecie musieli
pokonac¢ tylko jednego Demogorgona i dwa patrole,
ale juz w przypadku drugiego sezonu oprdcz nich
pojawia sie az cztery figurki Demopsdw — bedzie wiec
zdecydowanie trudniej! W zaleznosci od tego, na
ktérej  stronie  planszy  gracie,  przygotujcie
odpowiednie karty scen i karty sojusznikéw. Natomiast
karty akcji i przedmiotow s wspdlne dla obu
alternatywnych rozgrywek. Sojusznicy i przedmioty beda
Wam pomagaé podczas rozgrywki poprzez ich
unikatowe zdolnosci.

60 min

https://sklep.portalgames.pl

12+
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Nie zabrakto tu tez jednej z najwazniejszych postaci
serialu — wsérédd figurek oczywiscie znajdziecie
Jedenastke, ktora wraz z postepem gry bedzie stuzyé
do przemieszczenia sie po torze aktdw. Gdy miataby
przesuna¢ sie poza trzeci akt, gra natychmiast
skonczy sie porazka.

Na kartach postaci znajdziecie tor strachu, ktory
bedzie pokazywac jak bardzo dany bohater sie boli.
Lek bedzie sie zwieksza¢ lub male¢ w zaleznosci od
wykonywanych przez Was ruchéw badz postepu
fabuty czyli tzw. rozpatrywania scen. Jezeli znacznik
strachu pojawi sie na ostatnim polu toru, ogarnie
Was groza i przegrywacie gre. Dlatego to bardzo
wazne zeby miec ten znacznik pod kontrola. W niektérych
lokacjach badz dzieki unikatowym zdolnosciom danej
postaci mozecie wyluzowa¢ obnizajac poziom
swojego strachu.

Na ture gracza skfadaja sie: ruch, wykonanie akgji,
dobranie pieciu kart na reke i postep fabuty. O suk-
cesie akgji decyduje pokonywanie stoséw zetonodw,
ktdre podczas przygotowywania rozgrywki sg umie-
szczane na odpowiednich polach. Zetony te maja
wartosci od zera do pieciu. O ile w Hawkins wierzch-
nie kafelki s3 odkryte, o tyle po Drugiej Stronie nie
wiadomo nic na temat wartosci wierzchniego zetonu.
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Walczac, zagrywacie tyle kart akcji z reki, zeby
zrownaé badz przebi¢ sie z sumag wartosci zetonow
atakowanego stosu. Mozecie wiec podjac¢ ryzyko,
liczac na sukces, badz przekalkulowaé wartosé
zetondw i przeptaci¢. Podczas rozgrywki na planszy
pierwszego sezonu na polach Ratuj Willa tworzy sie
stosy skladajace sie z czterech zetondw, do ktdrych
wczeshiej musicie wmieszac zetony z wizerunkiem Demo-
gorgona. Ich wartos¢ bedzie réwna liczbie stoséw
w grupie pdl Demogorgona (moze ich byc¢ az osiem!).

Podsumowujac — gra Strangers Things: Po Drugiej
Stronie jest Swietnag pozycja dla fandw serialu. Dzieki
prostym zasadom mozecie wciggna¢ w Swiat plan-
széwek znajomych zafascynowanych tym uniwersum.
Ciekawym urozmaiceniem w poréwnaniu do klasycznej
gry Pandemic, jest walka ze stosami zetondw. Dzieki
nowej mechanice, trudnym decyzjom i koniecz-
noscia ciggtego podejmowania ryzyka, obie gry
spokojnie mozna postawi¢ obok siebie na potce.

Magdalena Solarz

Egzemplarz do recenzji otrzymaliSmy od wydawnictwa Portal
Games. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenzji.



Autorzy Biatego Zamku przygotowali nowa, rownie interesujaca pozycje - tym razem
przeznaczong dla dwéch graczy. Podczas rozgrywki nasz klan rywalizuje z klanem przeciwnika
o wptywy na Dworze Biatej Czapli. Klimat, kombosy i zawartosé pudetka nawigzuja do

pierwowzoru, jednak - jak podkreslaja autorzy - tytut oferuje zupetnie nowe wyzwania
zaprojektowane specjalnie dla fanéw gier w duecie.

Nowa odstona gry otrzymata mniejsze, bardziej
kompaktowe pudetko, wcigz jednak po brzegi
wypetnione sporg liczbg komponentéw. Trzeba
przyznaé, ze wszystkie elementy sa solidnie
wykonane, a dzieki oprawie graficznej szybko
wczuwamy sie w klimat XVI-wiecznej Japonii.
Na pierwszy rzut oka instrukcja moze wydawacé
sie skomplikowana, jezeli jednak znacie Biaty
Zamek, to szybko zrozumiecie zasady wersji
Duel. Przygotowanie planszy gtéwnej polega na
rozmieszczeniu w odpowiednich miejscach
licznych zZetonéw, kafelkéw i kart. Gracze
otrzymuja swoje planszetki posiadtosci, po trzy
znaczniki surowcéw, sze$é znacznikdéw latarni
oraz osiem pieczeci klanéw w wybranym
kolorze.
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W trakcie rozgrywki bedziemy umieszczaé
pieczecie naszego klanu na placu
treningowym i w ogrodach oraz przesuwaé
dworzanina w gére Sciezki awansu
spotecznego. Te dziatania wptyng na to, ile
otrzymamy punktéw na koniec gry. Gdy na
planszy zrobi sie wyjatkowo ciasho, mozemy
wykonaé akcje zwigzang z handlem lub
studniag. Handlujgc, ptacimy odpowiednia
liczbe zasobdéw, by otrzymaé mozliwosé
zakupu jednej wybranej karty wptywu
lub zdobycia jednego z zetondéw towaréw -
pospolitych badz luksusowych. Decydujac sie
na akcje  studni, otrzymamy jedna
Zz nastepujacych korzysci: wybrany zaséb,
piecze¢ daimyo, monete, kafelek zamiany
aktywnosci badz punkt klanu.
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Zwyciezcy zostaje ten, kto zdobedzie najwiecej
punktéw klanu. Jak tego dokonaé? Nie obedzie
sie bez dobrego planowania ruchéw (nawet na
kilka rund do przodu!) i analizowania posunigé¢
przeciwnika. Na planszetkach posiadtosci
znajduja sie drewniane znaczniki latarni — po
dwa w kazdym kolorze: czerwonym, czarnym
i bialym. To za ich pomocg wykonujemy akcje
i zdobywamy karty, ktére z czasem stworzg nasz
unikalny silniczek. Gra trwa dwie rundy, z czego
kazda obejmuje sze$¢ tur: pierwsza runda jest
wyjéciowa, a druga — powrotna.

Podczas rundy wyjSciowej umieszczamy
latarnie na planszy gtéwnej i zakrywamy nig
zeton lokacji lub stawiamy na latarni
przeciwnika. W ten sposéb na planszy powstaja
stosy latarni. W zaleznosci od koloru zetonu lub
znacznika, ktéry przykrywamy, otrzymujemy
okreslone nagrody - zalezg one od zdobytych
wczesniej kart latarni.

W rundzie powrotnej sytuacja sie odwraca:
zdejmujemy latarnie z planszy i przenosimy je
z powrotem na nasze planszetki. Co wazne —
przy zdejmowaniu nie ogranicza nas liczba
latarni w danym kolorze, przyktadowo mozemy
zabraé¢ wszystkie cztery biate znaczniki, a im
wiecej kart w kolorze =zabranej latarni
posiadamy, tym wieksza nagroda.



Po otrzymaniu nagréd mozemy wykonaé dwie
sposréd szesciu akgcji sgsiadujacych z polem, na
ktére dotozyliSmy Ilub z ktérego zabraliSmy
latarnie. Akcje te sg przedstawione na zetonach
badz kartach wptywu. Karty, w przeciwienstwie
do zetonéw, musimy optacié monetami i/lub
pieczeciami daimyo. Po optaceniu kosztu
wykonujemy akcje zwoju widoczng na karcie,
a nastepnie doktadamy ja do swojej plan -
szetki posiadiosci. Podczas gry bedziemy mieé
mozliwos$¢é ulepszenia tych kart — to wazne,
poniewaz na ich rewersach znajduja sie
symbole flag nobori, katan, kabuto oraz
origami, ktére — w zaleznosci od umiejscowienia
naszych pieczeci klanu - beda odpowiednio
punktowaé¢ na koniec rozgrywki. Ciekawym
elementem jest tez mozliwo$¢ wplyniecia na
rozmieszczenie zetonéw akcji za pomoca
zetonu zamiany aktywacji. Zagrywajac go,
mozemy zamieni¢ miejscami dwa zetony, a ten
ruch potrafi skutecznie pokrzyzowaé plany
Twojemu przeciwnikowi!

Podsumowujac, Bialy Zamek Duel zmusza
do intensywnego planowania ruchéw i ciggtego
analizowania poczynah przeciwnika. Budo-
wanie silniczka z kart i uruchamianie kombo-
séw daje duzo satysfakgji. Podziat rozgrywki na
rundy wyjsciowe i powrotne wprowadza
przyjemne urozmaicenie, a sama gra jest Swiet-
nie zbilansowana. Mamy tu naprawde sporo
interakcji miedzy graczami, w tym réwniez tej
negatywnej. Na uwage zastuguje tez duza
regrywalnos¢: uktad zetondw, kafelkéw i kart za
kazdym razem moze by¢€ inny, dzieki czemu gra
dtugo sie nie nudzi.

Zdecydowanie warto mie¢ ja w swojej kolekg;ji!

Magdalena Solarz

Egzemplarz do recenzji otrzymaliSmy od wydawnictwa
Portal Games. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenzji.
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To wtasnie w takim Swiecie — na pograniczu nedzy i geniu-
szu — rozgrywa sie Bohema. Gra, ktéra przenosi nas do
Paryza z przetomu wiekdw, gdzie artysci $nili na jawie, a na-
tchnienie byto réwnie cenne co wczorajsza bagietka.
Wecielamy sie w poetdw, malarzy, rzezbiarzy i muzykdéw
tworzacych te niepokorng spotecznos¢ — prdbujemy
przetrwac kolejny dzien, balansujac miedzy inspiracja
a niedozywieniem, miedzy marzeniem o stawie a brutalna
koniecznosciag optacenia czynszu.

Ucztadlaoczu

Zacznijmy od rzeczy, ktéra w Bohemie robi najwieksze
wrazenie —oprawy graficznej. To prawdziwa uczta dla oczu.
llustracje sa jak wizje po nieprzespanej nocy w atelier:
oniryczne i petne emocji. Kazda karta wyglada jak fragment
obrazu, ktéry mégtby zawisngé w muzeum d'Orsay.

Komponenty réwniez sa bardzo dobrej jakosci — gruba
tektura planszetek, solidne zetony i karty o klasycznej gra-
maturze. Ergonomia jest catkiem dobra, choé zetony
pracowni lubig wprowadza¢ maty chaos: nie majg przy-
pisanego koloru gracza, wiec przy kazdym przesunieciu
trzeba sie upewni¢, ktory jest nasz. Na szczescie wykonanie
i klimat ida tu pod reke niczym artysta i jego muza — juz po
otwarciu pudetka wiadomo, ze estetyka odpowiada za
potowe przyjemnosciz gry.

Rytmdnia, rytmgry

Bohema to typowy deck building z elementami puzzlo-
wego uktadania symboli. Rytm gry wyznaczaja tury
odzwierciedlajace zycie artysty — kazda z nich sktada sie
z trzech faz: pobudki, dnia i snu. W pierwszej fazie pla-
nujemy swoj dzien, wybierajac, ktdre karty z reki potacza sie
w harmonijng cato$¢ — serduszka, oczy, maski i kiédki
musza ze sobg wspétgraé, by przynies¢ punkty inspiracji.
Juz od pierwszych tur wida¢, ze planszetki nie s tu jedynie
ozdoba - ich palety barw i zestawy symboli prowadza
gracza, wyznaczajac kierunek artystycznego rozwoju.

Zdobyte punkty inspiracji mozna wykorzystaé w fazie dnia,
by kupowac¢ nowe karty z rynku — zwyczaje, muzy i dzieta.
Czes¢ punktdw mozna tez przekaza¢ do pracowni, by
skorzysta¢ z nich w kolejnych turach. To sprytny zabieg,
ktory pozwala planowac dtugofalowo i budowac solidne
podstawy pod przyszte dzieta. Odpowiednie zarzadzanie
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pracownia daje realne korzysci — zapewnia dostep do spec-
jalnych efektéow i umozliwia lepsza kontrole tempa
rozwoju. | co najwazniejsze, akcje pracowni pozwalajg poz-
by sie kart udreki lub zniwelowac¢ ich negatywne skutki —
a to nie pozostaje bez znaczenia, bo udreki pojawiaja sie
wtedy, gdy lekcewazymy obowigzki dnia codziennego. Ich
efekty bywaja rézne: czasem odbieraja inspiracje, czasem
ograniczaja mozliwosci dziatania, ale za kazdym razem przy-
pominaja, ze zycie artysty nie jest ustane rézami.

Po dniu petnym tworczych zmagan nadchodzi faza snu -
moment porzadkowania kart i przygotowan do kolejnego
poranka. To wtedy dobieramy nowa reke i odzyskujemy sity
na dalszg walke o natchnienie.

W Bohemie kluczem jest rownowaga: trzeba umiec znalez¢
ztoty Srodek miedzy pracg a inspiracja, bo jedno bez
drugiego szybko prowadzi do upadku. Brak pracy ma swoja
cene —artysta zbiera kolejne udreki. A jednak czasem warto
zaryzykowac i poswieci¢ dzien pracy dla btysku inspiracji,
ktory moze przynies¢ karte osiggniecia i przyblizy¢ nas do
artystycznej nieSmiertelnosci.

To, co z poczatku wydaje sie lekka karcianka o zbieraniu
symboli, z czasem nabiera rytmu - gdy karty zaczynaja sie
ze sobg taczy¢, a pracownia daje realne korzysci, pojawia
sie przyjemne poczucie rozwoju. Nie zmienia to jednak
faktu, ze Bohema donikad sie nie spieszy. Pierwsze partie
potrafig ciagnac¢ sie leniwie, a rozgrywka nabiera tempa
dopiero wtedy, gdy gracze naucza sie rozpoznawac
potencjat kart i Swiadomie budowac swoje talie.



Miedzy praca a inspiracja

Kazda runda to mikroskopijny dramat twérczy: co okaze sie
silniejsze — potrzeba tworzenia czy widmo gtodu? Bohema
doskonale oddaje emocjonalny ciezar zycia artysty — zmu-
sza do balansowania miedzy rozsadkiem a romantyzmem,
a decyzje, cho¢ mechanicznie proste, majg czesto wage
prawdziwych dylematdw.

Interakcja miedzy graczami pozostaje subtelna — artysci
gtéwnie rywalizuja o karty, a szczegdlnie takomym kaskiem
sg karty osiagnie¢, ktérych zdobycie jest gtownym ce-
lem gry. W partiach trzy- i czteroosobowych pojawiaja sie
karty rewolucji, ktore wprowadzajg odrobine zamieszania -
chod nie przewracaja rozgrywki do goéry nogami.

Niestety, po kilku partiach da sie zauwazy¢, ze sciezki do
sukcesu sg dos¢ powtarzalne: liczy sie optymalizacja uktadu
symboli i sprawne wykorzystanie pracowni. Kazda kolejna
partia przypomina wiec raczej odgrywanie dobrze znanej
melodii nizjazzowa improwizacje.

Tempo gry bywa nieréwne — Bohema rozkreca sie powoli,
a finat czesto sprowadza sie do wyscigu po ostatnie osig-
gniecie. W takiej sytuacji kupowanie kart zwyczajow
i budowanie tworczej historii schodza na dalszy plan. Mimo
to sama droga potrafi by¢ satysfakcjonujaca, zwtaszcza gdy
uda sie idealnie ,zestroic” karty i zamienic inspiracje w punk-
ty —wtedy czujemy, ze stworzyliSmy co$ wyjatkowego.

Magia, ktora ginie w gaszczu symboli

Tu kryje sie najwiekszy paradoks Bohemy. Klimat jest
znakomity — tematycznie wszystko do siebie pasuje:
ilustracje, nazwy kart i koncept udrek, ktére odzwierciedlaja
artystyczne cierpienie (tak, alkoholizm i syfilis znalazty
swoje miejsce w grze planszowej!). A jednak... to wciaz gra
0 faczeniu symboli. Zbyt tatwo wpasé w chtodna kalkulacje:
liczymy serduszka, oczy, maski i ktédki, a magia paryskiej
kawiarni znika pod warstwa ikonek.

Bohema probuje temu przeciwdziatal poprzez wpro-
wadzenie motywu opowiesci — w fazie dnia kazdy gracz
wciela sie w swojego artyste i opowiada, jak minat mu
dzien. W praktyce dziata to jednak tylko przez chwile: gdy
uktady kart zaczynaja sie powtarza¢, narracja staje sie nieco
wymuszona i szybko traci urok.

Nie znaczy to, ze temat jest dodany na site. Przeciwnie —
warstwa graficzno-estetyczna buduje wyjatkowy klimat
i momentami naprawde przenosi nas do paryskiej bohemy.
Problem w tym, ze mechanicznie gra tego nie wspiera —
emocje z ilustragji nie przektadaja sie na decyzje przy stole.
Bohema pozostaje wiec piekng, ale chtodna uktadanka.

W kregu bohemy -komu spodoba sie ten Swiat

Instrukcja jest krétka, ale nie zawsze przejrzysta — sporo
kluczowych informagji trzeba wytuska¢ z ramek i przykta-
dow, a niektore zasady, zwtaszcza te dotyczace kumulagji
efektow kart, pozostajg niejasne. Nie zmienia to jednak
faktu, ze Bohema jest prosta gra karciang, z ktéra poradza
sobie nawet poczatkujacy gracze. Czas rozgrywki to okoto

50-60 minut, cho¢ wiele zalezy od losowosci — gdy karty nie
podchodza lub gdy dokonujemy nieprzemyslanych
wyborow, partia potrafi sie znacznie wydtuzy¢. No i oczy-
wiscie zdolnosci krasomdéwcze wspodtgraczy maja tu
decydujacy wptyw na tempo — im wiecej improwizacji, tym
dtuzszy wieczor.

Bohema najlepiej sprawdza sie w gronie trzy- i cztero-
osobowym - wtedy dochodza karty rewolucji, ktore
wprowadzajg wiekszg interakcje i moga stanowi¢ mity
dodatek dla tych, ktorzy lubig odrobine zaszkodzi¢
rywalom. Warto jednak zaznaczy¢, ze mimo swojej
przystepnosci gra — ze wzgledu na tematyke — nie jest
propozycjag dla najmtodszych (pomimo ze mechanike
ogarnie juz o$mio- czy dziewieciolatek) — w koncu mato
ktéry rodzic chciatby ttumaczy¢ dziecku, dlaczego syfilis
jestudreka lub czym jest nocna wizyta w domu publicznym.
Jednak mtodsi nastolatkowie moga potraktowac ten tytut
jako ciekawa lekcje o sztuce, ambicji i cenie natchnienia —
pod warunkiem, ze przy stole siedzi ktos, kto z humorem
wyttumaczy realia paryskiej bohemy.



Sam na sam z natchnieniem

Warto réwniez wspomniec o trybie solo, ktéry w Bohemie
wystepuje w dwoch odstonach: podstawowej oraz w for-
mie trzech scenariuszy. Pierwszy wariant niewiele sie rozni
od rozgrywki dwuosobowej, natomiast scenariusze wpro-
wadzajg ciekawe modyfikacje zasad i nowe wyzwania,
dzieki ktérym gra nabiera swiezosci.

Na szczescie wariant solo nie jest doklejony na site —w petni
oddaje ducha gry i wymaga tego samego balansowania
miedzy praca a inspiracja co gra dwuosobowa. Czy jest
trudny? Owszem, nawet bardzo. W moim przypadku — jak
dotad — kazda proba konczyta sie artystyczna porazka.
Mnigj cierpliwi moga delikatnie zmodyfikowac zasady, by
wariant podstawowy stat sie nieco taskawszy — pozwalat
odnies¢ sukces, ale wcigz wymagat bardzo dobrej
optymalizacjiirozsagdnego zarzadzania kartami.

Piekna, cho¢ kaprysna muza

Partia w Boheme jest jak wizyta w artystycznej kawiarni—pa-
chnie natchnieniem, smakuje melancholig, ale czasem
wychodzi sie z niej gtodnym. To piekna, dopracowana wizu-
alnie gra, w ktérej na poczatku mozna poczu¢ dusze - lecz
ostatecznie pod powierzchnig kryje sie chtodna logika
uktadania kart i symboli. Czy warto zagrac? Tak — jesli lubisz,
gdy gra urzeka pieknem, nawet jesli w praktyce sprowa-
dza sie do suchego planowania i optymalizacji. Jesli jednak
szukasz emocji i zaskoczenia, Bohema moze sie okazac po-
dobna do kieliszka absyntu — zachwyca kolorem i wiele
obiecuje, ale z czasem zostawia tylko lekki posmak goryczy.

Katarzyna Kukla

Egzemplarz gry zostat zakupiony z wykorzystaniem znizki recenzenckiej od
wydawnictwa Portal Games. Wydawca nie miat wptywu na tresc recenzji.
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Ciekawostka: W feudalnej Japonii stowem
naishi nazywano kobiety stuzgce na cesarskim
dworze. Byty wybierane przez samego cesarza

sposrod  arystokratycznych roddéw. Petnity
wiele funkgji i odgrywaty wazna role — miedzy
innymi odpowiadaty za przygotowanie rytuatéw
i ceremonii.

Wydawnictwo: IUVI Games

2 graczy 20 min 10+

https://iuvigames.pl/produkt/naishi/
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Autor recenzji: Pawet Podgorski

Jesli kiedykolwiek marzyliscie o grze planszowej wiernie oddajgcej ducha rajdéw terenowych, to Dirt & Dust cze-
skiego autora Petra Céslavy moze Was zaskoczy¢. Nie jest to typowy écigacz, w ktérym wygrywa ten, kto pierwszy

przekroczy linie mety. Tutaj wyscig toczy sie przede wszystkim w gtowie - pomiedzy ryzykiem a kontrolg, kartami
a kos¢mi, odwagg a rozsadkiem.
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RAJD W TALIT | NA KOSCIACH &]

Podstawg Dirt & Dust jest deck-building, ale zamiast
tworzy¢ talie magicznych zakle¢, budujemy... silnik
samochodu. Dostownie. Kazda karta symbolizuje fra-
gment Waszej rajdéwki: lepsze opony, amortyzatory,
umiejetnosci kierowcy czy wsparcie ekipy. W miare
postepu gry rozbudowujecie swojg talie, dostrajajgc
jg do réznych etapdw - tak jak w prawdziwym rajdzie
dopasowuje sie ustawienia auta do nawierzchni.

Ale nie wystarczy miec¢ dobre karty. Trzeba je jeszcze
uruchomi¢ - a do tego stuzg kosci, ktére reprezentujg
dostepne akcje. Rzut decyduje o tym, jakie mozliwosci
macie w danej rundzie, a Wy prébujecie potgczy¢ wy-
niki z odpowiednimi kartami. Brzmi prosto, jednak
w praktyce to niezta tamigtowka.
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W grze pojawia sie delikatna asymetria. Talia kazdego
gracza zawiera piec takich samych kart startowych oraz
tyle samo losowo dobranych kart rajdowca. Talie raj-
dowcow oferujg rézne umiejetnosci, ktore delikatnie na-
rzucajg strategie. Kazdy z graczy zaczyna z trzema kos-
¢mi, ale efekty zagrywanych kart mogg sprawi¢, ze
z czasem zyska kolejne. Na poczatku kazdej rundy gracz,
ktory ma najwiecej punktéw popularnosci, otrzymuje do-
datkowg kos¢. Mimo ze cata rozgrywka w duzej mierze
opiera sie wtasnie na kosciach, losowos¢ nie jest tu du-
zym problemem.

Gra w wielu momentach pozwala manipulowac wynikami
rzutow. Bardzo podoba mi sie anatomia kart: kazda
z nich ma akcje gtbwng oraz dodatkowg, ktéra zmienia
sie w zaleznosci od tego, czy Wasze auto aktualnie przy-
spiesza, czy hamuje. Istotne jest, ze akcje mozecie wyko-
nywa¢ w réznej kolejnosci, co sprawia, ze trzeba tu tro-
che pokombinowac.

Najwiekszy smaczek Dirt & Dust tkwi w decyzjach. Kazdy etap to
balansowanie miedzy jazdg na granicy ryzyka a zachowaniem
kontroli. Mozecie cisngc i ryzykowac uszkodzenia, ktére spowol-
nig Was w pozniejszych etapach, albo gra¢ bezpiecznie: zdoby-
wac mniej punktéw, ale za to utrzymywac samochdéd w dobrym
stanie. Ta mechanika sprawia, ze rozgrywka naprawde przypomi-
na rajd: adrenalina miesza sie z kalkulacjg, a kazda runda staje
sie matym dylematem kierowcy.

To, co jest rowniez dosy¢ innowacyjne jak na gry deckbuildingo-
we, to fakt, ze zagrane karty po wykorzystaniu ich akcji nie sg
odrzucane. Zagrywacie je na tor przypisany do wartosci kosci,
a po zakonczeniu rundy wszystkie przesuwajg sie o jedno pole
w prawo. Tym samym mocne karty mogg pracowac dla Was
przez kilka kolejnych rund - o ile kosci na to pozwolg. Dodat-
kowo gra daje Wam mozliwo$¢ zachowania na rece kart na
kolejne rundy. Mozna wiec Smiato powiedzie¢, ze Dirt & Dust to
rasowy deck-builder z ciekawym twistem.
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Rundy rozgrywane sg jednoczesnie - wszyscy planujg swoje ruchy w tym samym czasie. Dzieki temu
gra toczy sie zaskakujgco ptynnie, nawet przy czterech graczach. To duzy plus: nie ma dtugich prze-
stojow, a klimat rywalizacji utrzymuje sie przez catg rozgrywke.

Graficznie Dirt & Dust prezentuje sie Swietnie. Karty sg czytelne, a ilustracje dobrze wpasowuja sie
w ogdlny klimat produkcji - czu¢ piach w zebach i zapach palonego sprzegta. Jakub Politzer zrobit tu
kawat dobrej roboty, chociaz mam drobne zastrzezenia do ikonografii. Podczas rozgrywek zdarzyto
mi sie natrafi¢ na kilka mato intuicyjnych ikon. Na szczesScie z pomocg przychodzi ostatnia strona
instrukcji z petna listg symboli.

Warto tez podkresli¢, ze wydawnictwo Albi staneto na wysokosci zadania. Jako$¢ komponentéw robi
wrazenie: drewniane, malowane elementy w kolorach graczy; grube, ptétnowane karty i tekturowy
kokpit z licznikami zasobow Swietnie prezentujg sie na stole. Cena gry jest w petni uzasadniona.

[ | D
r (0 DZIALA, A CO MNIEJ? o & i
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Potgczenie deck-buildingu i dice placementu to
Swiezy, bardzo satysfakcjonujgcy pomyst.

Szybkie, dynamiczne rundy sprawiajg, ze gra sie

nie dtuzy nawet w petnym skfadzie.

Duza regrywalnosc - rozne trasy, rozne talie,
rézne podejscia do stylu jazdy.

Interakcja miedzy graczami jest raczej symboliczna -
to bardziej wyscig na czas niz bezposrednia walka.

System uszkodzen i zwigzane z nim konsekwencje
jest ciekawy, jednak w mojej opinii zbyt trudno
catkowicie zniszczy¢ pojazd, co zmniejsza poczucie
ryzyka.

Jednoczesne rozgrywanie akcji moze ograniczyc¢
wglad w to, co robig inni - nie kazdemu to
odpowiada, a w trakcie wykonywania akgji przy stole
moze panowac nie lada chaos.




Dirt & Dust to gra, ktéra bardzo pozytywnie mnie zaskoczyta. Spodziewatem sie lekkiego, tematycznego
wyscigowca, a dostatem petnoprawng gre strategiczng z solidnym systemem planowania i emocjami
na poziomie pit-stopu Formuty 1. To nie jest tytut imprezowy, lecz raczej planszowkowy rajd dla
analitykow - tych, ktérzy lubig optymalizowac kazdy ruch i czujg satysfakcje z dobrze zaplanowanej
akcji. Jesli lubisz Rallyman GT za klimat, ale szukasz czego$ bardziej puzzlowego i taktycznego,
Dirt & Dust moze by¢ doktadnie tym tytutem. Swietny balans miedzy tematem a mechanika, $wieze
pomysty i eleganckie wykonanie. Brakuje troche emocji czysto wyscigowych, ale jako gra strategiczna
btyszczy w petnym stoncu pustynnego rajdu.

Egzemplarz do recenzji otrzymalisSmy od wydawnictwa Albi Polska.
Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenzji.
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Kto za dzieciaka nie pomagat babci karmic¢ kur na wsi, za-
ganiac ich do kurnika, czy nie zbiera¢ jaj prosto od nich,
ten nie zaznat prawdziwego dziecinstwa! Oczywiscie zart.
Jednak jezeli chcecie poczu¢ wiejski klimat i poznaé prze-
rézne okazy tych jakze wspaniatych ptakow — to ta gra jest
wiasnie dla Was!

Wyandotte, Fawerole, Barnevelder, Ayam cemani... brzmi
majestatycznie? To nie zadne nazwy patacéw krolewskich,
czy zakle¢ z Harry'ego Pottera, a rasy kur! W tej dosc¢ krot-
kiej, cho¢ przyjemnej grze wcielacie sie w hodowce wspa-
niatych kur ozdobnych — niewazne, czy jestescie nieopie-
rzonymi nowicjuszami, czy starymi wyjadaczami kurzej
branzy.

Harmonia w gospodarstwach koniecznie musi by¢ zacho-
wana, dlatego w kazdej rundzie musicie podja¢ decyzje,
ktéra kura trafi do hodowli, a ktéra moze stac sie koronng
zdobycza dla jednego z rywali... Mimo ze zasady dodawa-
nia kart sg bardzo proste, stworzenie duzej grupy kur tej
samej rasy moze okazac sie problematyczne.

Przygotowanie

Przygotowanie do gry jest banalnie proste. W zaleznosci
od liczby graczy nalezy uporzadkowac odpowiednio ta-
lie kart z kurami — albo zostawiamy wszystkie, albo usu-
wamy czes¢ ras kur z talii. Oczywiscie po przygotowaniu
talii tasujemy ja i rozdajemy kazdemu graczowi po 4 kar-
ty, a z pozostatych tworzymy zakryty stosik i ktadziemy
go w zasiegu wszystkich graczy. Poza tym kazdy z graczy
otrzymuje jeden zeton koguta i jedna planszetke z kurni-
kiem. Tuz przed rozpoczeciem rozgrywki losujemy karte
celu i umieszczamy ja w miejscu widocznym dla wszyst-
kich. A kto rozpoczyna gre? Gracz, ktéry ostatnio odwiedzit
wiejskie gospodarstwo.

ok. 20 min

Rozgrywka

Gra sktada sie z dwunastu rund. W swojej turze gracz musi
przeprowadzi¢ wszystkie trzy akcje w podanej kolejnosci:

1. Dobranie dwéch kart — nie obu naraz, a po kolei, kaz-
dorazowo decydujac, skad wezmie karte. Ma dwie opcje:
albo ze stosu, albo z wierzchu stosu kart z kurnika ktéregos
Z przeciwnikow.

2. Umieszczenie jednej karty z reki w swoim gospodarstwie
(przed soba na stole) — gospodarstwo z kazdg turg powiek-
sza sie i powinno by¢ zbudowane tak, by tworzyto siatke
3 x 4 lub 4 x 3 (rzedy x kolumny). Zakazane jest kon-
struowanie w innej konfiguracji. Nalezy pamieta¢, ze kazda
karta kury (z wyjatkiem pierwszej) musi sie stykaé bokiem
z przynajmniej jedna z kart wytozonych w poprzednich
rundach. Brzmi banalnie prosto? Tylko pozornie, poniewaz
sg tutaj dwie wazne zasady. Po pierwsze, jesli dodawana




kura jest innej rasy (koloru) niz te, obok ktoérych jest do-
ktadana, liczba na karcie musi by¢ doktadnie o 1 wieksza
lub o 1 mniejsza niz te na sasiadujacych kartach. Po drugie,
kure tej samej rasy (koloru) mozna dotozy¢ obok wytozo-
nej juz karty kury w tym kolorze bez zwracania uwagi na
ich liczby.

Jesli nie mozecie (nie famiac przy tym zasad) lub nie chce-
cie dodac kury do swojego gospodarstwa, trzeba wtedy
wytozy¢ zakrytg karte rewersem do goéry obok ktorejs
z wczesniej wytozonych kart, niezaleznie od rasy i liczby —
pod koniec gry kazda taka karta skutkuje utratg 1 punktu.

3. Umieszczenie jednej karty z reki w kurniku (na planszet-
ce) — po dodaniu karty do swojego gospodarstwa gracz
musi umiesci¢ jedna z posiadanych w rece kart w swoim
kurniku. Karty odktadane sa do kurnika awersem (kura) do
gory. Zwracajcie uwage, jakie karty w nim umieszczacie,
poniewaz sg one dostepne dla przeciwnikow! Moga im sie
trafic jak slepej kurze ziarno!

Pod koniec kazdej rundy powinniscie mie¢ w reku ponow-
nie 4 karty.

efl.com/gra-rodzinna-kury-02949

Zeton koguta i karta celu

Po szdstej rundzie gry — czyli po tym, jak kazdy gracz be-
dzie miat w swoim gospodarstwie rowno szes¢ kart, musi-
cie zdecydowa¢, gdzie znajda sie koguty! Wszyscy musza
potozy¢ zeton koguta na jednej z kur w swoim gospodar-
stwie. Za grupe kur, do ktérej bedzie nalezata karta z takim
zetonem, gracze dostang dodatkowe punkty.

Tutaj jednak ttumacze instrukgji albo zrobili gafe i Zle prze-
ttumaczyli, albo w oryginale réwniez byto niejasno napi-
sane. Powinniscie sie stara¢ potozy¢ zeton na karcie kury,
ktora wedtug Was nie bedzie nalezata do najwiekszej gru-
py kur w Waszym gospodarstwie, poniewaz tylko wtedy
mozna bedzie zdoby¢ punkty za obie grupy. Jesli na koniec
gry okaze sie, ze zeton koguta lezy na karcie kury nale-
zacej do najwiekszej grupy kur (lub jednej z grup o takiej
samej, najwiekszej liczebnosci), otrzymacie punkty tylko za
jedna z nich — za grupe kur z karta, na ktorej lezy zeton
koguta.

Krotko méwiac — uwazajcie, by grupa kur z kogutem nie
zdublowata sie liczebnoscia z inng grupa, gdyz w innym przy-
padku nie dostaniecie zadnych punktow za te bez zetonu.

Przyznam szczerze, ze przy swojej pierwszej rozgrywce
kompletnie zapomniatam o karcie celu, zgarniajac przy tym
wspaniate 0 punktéw pod koniec podliczania tej kategorii.
Skupiatam sie wtedy, by moja hodowla byta pieknie jedno-
lita. Krétko méwiac, karty celu pozwalajg zdoby¢ dodatkowe
punkty na koniec gry. Dla kazdej rozgrywki losuje sie jedna
karte, ktora obowiagzuje wszystkich graczy. Uwaga! Niektore
z tych celébw moga nam przysporzy¢ ujemnych punktow!

Zakonczenie gry

Gra konczy sie po dwunastu rundach, a wiec w momencie,
w ktorym wszyscy gracze dotozg ostatnig, dwunasta karte
do swojego gospodarstwa, tworzac siatke 3 x 4 lub 4 x 3.
W dotaczonym do gry notesie spisujemy wszystkie punkty:
za zeton koguta, najwieksza grupe kur tej samej rasy, me-
dale, karty z kurnikiem (tu odejmujemy), osiagniete cele
z karty celu.

Kury to szybka, lekka gra familijna, czasem wrecz emocjonu-
jaca. Proste zasady kryja w sobie zaskakujaco logiczng ukta-
danke, cho¢ momentami musiatam sie ponownie wczytywaé
w instrukcje, gdyz mimo prostoty instrukcja zostata napisana
troche niezrozumia-
le. Gra mimo tego
zachwyca wiejskim
klimatem i piekny-
mi ilustracjami tych
eleganckich ptakow.

Michalina
Chudzinska

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa Trefl.
Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenzji.




Wsigéé do pociagu. Moje mate Everdell
Pierwsza podréz
farn2-4 15-30 min 6+ dih .
-4 ok.30 min 6+
Wisigsc do pociggu: Pierwsza podroz
to stworzona z mysla o miod-
szych graczach uproszczona wersja
bestsellerowej gry rodzinnej, ktéra idealnie
sprawdzi sie jako wprowadzenie do Swiata
planszéwek. Gracze wcielajg sie w podroznikow,
ktorzy  buduja trasy kolejowe  miedzy
europejskimi  miastami, starajac  sie jak
najszybciej zrealizowac potaczenia widniejgce
na biletach. Zasady ograniczono do minimum:
gracze zbieraja karty wagonéw w odpowiednim
kolorze i zajmuja trasy na mapie. Plansza gry

Moje  mate  Everdell to

tatwiejsza wersja kultowej gry

Everdell. Gracze wysytaja swoich zwierzecych
robotnikbw na odpowiednie pola planszy.
W ten sposob pozyskuja jagody, gatazki i brytki
zywicy, a nastepnie wykorzystuja te zasoby do
zagrywania kart stworzen oraz budynkdw
i zakfadania wiasnych miasteczek petnych
leSnych mieszkancéw. Zasady zostaty upro-
szczone w stosunku do pierwowzoru —
zrezygnowano z niektérych symboli, efektéw
i podziatu na pory roku — dzieki czemu tytut

jest przejrzysta i kolorowa, a plastikowe . . L. .
L . stanowi idealny pierwszy krok w Swiecie gier

wagoniki mite w dotyku — idealne dla matych : . .

raczek euro i worker placementdw. Mimo prostszych

w pordwnaniu z gra Everdell zasad wciaz
wymaga planowania i strategii - trzeba
decydowag, ktore karty warto zagrywac i jak
zarzadzac¢ surowcami.

Swiat gier planszowych nie jest

° L] [ ] 75
ler dla [unNiorow zurm, e, o
g J dorostych — coraz czesciej powstaja

specjalne edycje ,junior”, ktére po-

zwalaja najmtodszym graczom wejs¢ w fascynujacy sSwiat planszowek w przystepniejszej formie. To
czesto uproszczone wersje klasycznych hitow, takich jak Carcassonne, Catan czy Scrabble, ktére dzieki
przejrzystym zasadom, kolorowym ilustracjom i dynamicznej rozgrywce sa dostosowane do wieku dzieci.
Grajac w takie gry, maluchy ucza sie logicznego myslenia, spostrzegawczosci i wspotpracy, a przy tym
swietnie sie bawia.

Carcassonne Junior gR2-4 ok. 30 min 4+

Carcassonne Junior to prostsza wersja klasycznej gry, stworzona z mysla o mitodszych
graczach. Zamiast rozbudowanego systemu punktacji zastosowano bardziej intuicyjne
zasady. Gracze wspdlnie tworza plansze, doktadajac kafelki przedstawiajgce drogi, pola, domki

i zagrody. W kazdej turze nalezy potozy¢ kafelek, dopasowujac go do sasiadujacych

elementéw terenu, a nastepnie — jesli to mozliwe — ustawi¢ na nim jednag ze swoich

figurek. Celem jest jak najszybsze zajecie terenu i zamkniecie drogi. Droga uznawana jest

za ukonczong, gdy z obu stron konczy sie stawem, domkiem, murem czy obszarem

zieleni lub tworzy zamknieta petle. Gra trwa do momentu wytozenia wszystkich kafelkow,

a zwyciezcya zostaje gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie swoich figurek.

Catan Junior fah 24 ok. 30 min 6+

Catan Junior jest adaptacja klasycznego Catana - to rodzinna gra przygodowa w pirackich

klimatach. W kazdej turze gracze zbierajg zasoby (drewno, wetne, zelazo, ztoto oraz ananasy),

ktore zdobywaja poprzez rzuty kostka - kazdy rodzaj terenu przynosi okreslony surowiec.
Jednak nie jest to fatwe — pojawienie sie Czarnodziobego (zastepuje on széstke na
kostce) blokuje mozliwos¢ zdobywania zetondw zasobodw, co utrudnia rozgrywke
niektérym graczom. Na szczescie z pomoca moze przyjs¢ urocza papuga Koko, ktéra
utatwia przepedzenie ztego pirata, zdobycie zetonéw ,Tego i Owego” oraz gwarantuje
bezptatng budowe jednego Obozu Piratéow lub jednego statku. Gracz, ktéry jako
pierwszy zbuduje siedem obozéw piratéw, wygrywarozgrywke. To swietna gra, ktéra
uczy planowania, negocjacji i rywalizacji — a przy tym pozwala rodzinom cieszy¢ sie
zabawa w stylu Catana, ale na prostszych zasadach.
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Cortex dla Dzieci

2-6 ok.15min 6+

Cluedo Junior

2-6 ok.45min 4+

Cluedo Junior to lekka i angazujaca gra
detektywistyczna dla dzieci, ktéra wprowa-
dza najmitodszych w $wiat logicznego myslenia
i dedukcji - przy okazji bawigc i uczac.
GCra oferuje dwa poziomy rozgrywki: pierwszy to
wariant kooperacyjny, w ktérym gracze wspol-
nie staraja sie dowiedzie¢, kto przez pomytke
zabrat zabawke oraz co doktadnie zgineto. Drugi
tryb to klasyczne sledztwo — gracze rywalizuja,
by odkry¢, kto spowodowat wybuch wulkanu, co
do niego wrzucit i gdzie jest poszukiwana
osoba. Rozgrywka opiera sie na rzutach kostka,
przesuwaniu pionkéw po planszy i dyskretnym
sprawdzaniu, co kryje sie pod postaciami
i pionkami mebli. Dzieki notatnikom detektywa
dzieci moga eliminowac kolejne tropy i zawezac
grono podejrzanych, uczac sie przy tym
uwaznosci i dedukgji.
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Moje pierwsze
Zamki Burgundii

2-4 o0k.20 min 5+

Moje pierwsze Zamki Burgundii to pieknie
wykonana, a zarazem przystepna adaptacja
kultowej gry, ktéra tym razem przenosi gra-
czy na plaze, gdzie przygotowuja oni swoj3
wioske na wielki Festiwal Krélowej Krab. Gracze
rzucajg kostka i decyduja, czy przeszukiwac
plaze, czy moze transportowa¢ zebrane
dekoracje do swojej wioski. Po zebraniu dwdch
elementéw w tym samym kolorze mozna
sprobowac odnalez¢ ukryte zwierze. Wymaga to
jednak dobrej pamieci, poniewaz jego
lokalizacja zmienia sie w trakcie rozgrywki. Gre
wygrywa gracz, ktéry pierwszy dotrze na bal
u krolowej i zdobedzie najwiecej punktow.

Ubongo Junior

1-4 ok.20 min 4+

Kids Express

1-4 ok.20 min 5+



Andor Junior ﬂ
fan 2-4

30-45 min

7+

Andor Junior to kooperacyjna gra przygodowa
osadzona w basniowym sSwiecie - zaprojek-
towana specjalnie z mysla o mtodszych
graczach. Wecielajac sie w wojowniczke, cza-
rodzieja, tucznika lub krasnoluda, dzieci wspdl-
nie wyruszajg na misje uratowania wilczych
szczeniakdw i ochrony krainy przed nadcigga-
jacym smokiem. Kazda posta¢ w grze posiada
unikalne zdolnosci. Niektorzy moga wykony-
wac pewne zadania fatwiej niz inni, dlatego
gracze musza ze soba wspodtpracowad, aby
ukonczy¢ wyzwania. Gra toczy sie na barwnej
mapie Andoru. Wyzwania prowadzg graczy
przez rézne przygody, a poziom trudnosci
stopniowo wzrasta wraz z postepami w grze.
Dodatkowo pojawiajg sie losowe zdarzenia,
a uczestnicy musza podejmowac decyzje,
ktore wptywaja na przebieg historii i wymagaja
wspdlnego planowania.

Dragomino
& 24
15-20 min

5+

Dragomino to uproszczona odmiana
Kingdomino, zaprojektowana specjalnie dla
dzieci. Kazdy gracz buduje swoja wyspe
smokoéw, doktadajac kafelki domina tak, by
dopasowac¢ do siebie krajobrazy. Za kazde
potaczenie dostaje zeton jaja smoka, ktory
odkrywa, szukajac smoczatka. Kiedy trafi na
zwierzatko, otrzymuje punkt. Pusta skorupka
oznacza zdobycie smoczej mamy, ktdra zapew-
nia pierwszenstwo w kolejnej rundzie. Rézno-
rodne ptytki terenu daja graczom pole do
zastanowienia, jaka powinni obrac strategie:
czy zbiera¢ rzadsze ptytki terenu dajace
wiekszg szanse na znalezienie matego smoka,
czy zwiedza¢ bardziej popularne tereny, ale
czesciej trafia¢ na puste skorupki. Gra konhczy
sie, gdy wyczerpig sie wszystkie kafelki.
Zwyciezcg zostaje ten, kto zdobyt najwieksza
liczbe punktow.

Scrabble Junior

2-4

Bt

ok. 30 min
6+

Scrabble Junior to edukacyjna gra stowna, ktéra
uczy alfabetu, ortografii i tworzenia stow — a przy
tym zapewnia S$Swietng rozrywke przy stole.
Dwustronna plansza oferuje dwa poziomy
trudnosci: ,Stowa i obrazki” dla poczatkujacych
oraz ,Kolory i litery"” dla starszych dzieci.
W pierwszym wariancie uczestnicy dopasowuja
kafelki z literami do wyrazéw i ilustracji na
planszy, zdobywajac zetony. W drugiegj,
trudniejszej wersji, sami tworza stowa i prébuja
wytozy¢ litery na polach premiowych.

5 Sekund Junior

ok. 30 min
6+

5Sekund Junior to dynamiczna, rodzinna gra,
w ktoérej dobiera sie karty z pytaniami,
a nastepnie uruchamia specjalny czasomierz
odmierzajgcy pie¢ sekund na odpowiedz.
Podczas swojej tury gracz musi podac¢ dwie
(z6tta strona kart) lub trzy (czerwona strona
kart) poprawne odpowiedzi wediug tematu
z karty. Za udzielenie poprawnych odpowiedzi
mozna przesuna¢ swoj pionek na planszy.
Wygrywa ta osoba, ktéra jako pierwsza dotrze
do mety.
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Halli Galli
Junior

A 2-4
ok. 15 min
4L+

Halli Galli Junior to gra, w ktorej liczy sie
refleks. Gracze odkrywaja karty klaundw
w réznych kolorach — w grze wystepujg wesote
i smutne postaci. Gdy na odkrytych kartach
pojawi sie dwoch wesotych klaunow w tym
samym kolorze, gracze jak najszybciej staraja
sie uderzy¢ w dzwonek. Pierwsza osoba, ktdéra
zadzwoni, zdobywa wszystkie odkryte Kkarty.
Koniec rozgrywki nastepuje, gdy jeden z graczy
nie bedzie miat juz zadnych kart w swojej talii —
wowczas odpada on z gry, a pozostali
kontynuuja do momentu, w ktérym jeden
Z nich poprawnie zadzwoni dzwonkiem
i zdobedzie karty ze stoséw kart odrzuconych.
Celem w Halli Galli Junior jest zdobycie jak
najwiekszej liczby kart.

Kaskadia Junior

2-4 ok.15-30 min 6+

Wersja gry dla mitodszych fanéw planszéwek.
Zasady sa zblizone do tych z tradycyjnej
Kaskadii — po roztozeniu na stole kart zwierzat,
ptytek i zetonéw gracze po kolei dobieraja
kafelki siedlisk i uktadaja witasny obszar
srodowiska. Doktadajac elementy, nalezy tak je
dopasowywac, aby tworzyty jak najwieksze
obszary grupy zwierzat i siedlisk tego samego
typu, poniewaz wtedy przynosza najwiecej
zetondébw obserwacji — ktére sg jednoczesnie
podstawa punktacji na koniec gry. Zwyciezca
zostaje ta osoba, ktéorej udato sie zdobyc
najwiecej ikon szyszek widocznych na
rewersach zetonow.
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Méj pierwszy Rummikub

y A

ok. 30 min

4+

1 7 Spy Guy Junior Zwierzaki
fan 1-4

ok. 20 min

3+

Spy Guy to gra, w ktérej gracze wcielaja sie
w detektywa préobujacego podazac za Alfredem
Moritzem, ktdéry chce schwyta¢ wszystkie
zwierzaki Swiata, by zamknac¢ je w swoim
prywatnym zoo. Tu przyda sie bystre oko oraz
scista wspotpraca miedzy graczami, poniewaz
to gra kooperacyjna. Aby powstrzymac
ztoczynce  przed realizacja jego  planuy,
uczestnicy muszg odkry¢ jak najwiecej poszlak
poukrywanych na planszy. Do tego postuza im
karty ze wskazowkami. Im wiecej znajda
przedmiotdéw, tym dalej po planszy poruszy sie
detektyw — a gracze tym samym beda mieli
wiekszg szanse na ztapanie Moritza... gdyz ten
bedzie im uciekat w kazdej turze. Jesli go
dogonig, uratuja zwierzeta przed ziapaniem
w putapke.



Labyrinth Junior

2-4 ok. 15 min 5-8

Labyrinth Junior to dynamiczna gra planszowa,
w  ktoérej uczestnicy wecielajg sie w duszki
poruszajace sie po ruchomym labiryncie
w poszukiwaniu tajemniczych skarbow. Na
poczatku rozgrywki na planszy ukfadane s3a
kafelki z korytarzami labiryntu, a nastepnie
losowany jest jeden z zetondéw sekretéw -
bedzie on oznaczat cel, do ktérego musi dotrzec¢
duszek. W swojej turze gracze beda przesuwac
karty korytarzy, a nastepnie poruszac¢ sie
duszkami wzdtuz dostepnych drog. Gdy pionek
dotrze do wyznaczonego celu, gracz zabiera
zeton, a potem wyktadany jest kolejny kafelek.
Gre wygrywa ta osoba, ktéra zdobedzie
najwiecej zetondw sekretow.

Czétko Junior

2-8 30 min 6+

Czotko Junior to uproszczona odmiana znanej
gry towarzyskiej Czotko. W tej odstonie hasta sa
fatwiejsze i przystosowane do wieku mtodszych
graczy. Zasady jednak pozostaja niezmienne —
W swojej turze gracz losuje piec¢ kart z hastami,
ktérych nie podglada. Przyktada jedna z kart do
czota w taki sposdb, aby pozostali gracze mogli
odczyta¢ widniejace na niej stowo. Ich
zadaniem jest nakierowanie zgadujacego na
hasto znajdujace sie na karcie — nie moga go
jednak powiedzie¢ na gtos. Aktywny gracz musi
odgadna¢ jak najwiecej stow z kart podczas
swojej tury w okreslonym czasie. Osoba, ktora
odgadnie ich najwiecej, wygrywa gre.

Alias Junior
faA 4+ 30 min 5+

Alias Junior to gra stowna oparta na zgadywaniu. Uczestnicy dzielg sie na co najmniegj
dwuosobowe druzyny. W swojej kolejce jeden z graczy losuje karte i stara sie opisac
widniejacy na niej obrazek swojej druzynie, nie uzywajac podanego hasta. Moze
natomiast uzywac synonimow, przeciwienstw, skojarzen czy dzwiekdw. Zadaniem zespotu jest
odgadniecie jak najwiekszej liczby haset, zanim uptynie czas odmierzany przez klepsydre. Kazda
poprawna odpowiedz pozwala przesunac pionek na planszy o jedno pole. Zwycieza zespdt, ktéry jako

pierwszy dotrze do mety.

UNO Junior. Psi Patrol
2-10 3+

Przeglad gier w wersji ,junior” przedstawit Marcin Adamczyk.
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Zbrodnia w Nowy Rok

Zbrodnia w Nowy Rok to imprezowa gra
towarzyska typu print & play, idealna na
sylwestrowy wieczér. Gracze wcielajg sie
w role zabéjcéw, obronicéw oraz VIP-a na
wystawnym balu. Rozgrywka toczy sie w tle
prawdziwej imprezy — wsréd rozméw, toastéw
i tancéw ukryte sa tajne hasta i sygnaty oraz
ciche eliminacje ,nozem”. Celem zabdjcéw jest
doprowadzi¢ do Smierci VIP-a w finatowych
minutach po poinocy. Obroricy starajg sie go
ochronié¢, ocali¢ jego testament i przechytrzy¢
spiskowcéw. Kazdy gracz ma na karcie postaci
zapisane wiasne zadania, za ktore zdobywa
lub traci punkty zwyciestwa. Po zakoriczeniu
rozgrywki liczy sie tylko jedno: kto najlepiej
odegrat swojg role i przezyt te noc intryg. Bez
planszy, bez pionkéw — wystarczy wydruk pliku
PDF i Wasza impreza. Kto okaze sie naj-
sprytniejszy? Kto komu wbije n6z w plecy przy
sylwestrowym stole?

Premiera specjalnie na sylwestra 2026.

Chcesz pokazaé swéj projekt
gry planszowej
W naszym magazynie?
Nic prostszego.
Skontaktuj sie z nami:
planetamepli®@gmail.com



Twoérca: Jakub Rybinski

https://Im.me/829000820291956 ?ref=w46583500

LG 28
A
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SPOR: TRIUNMWIRATT

SPOR Triumwirat to gra osadzona w czasach
poznej republiki rzymskiej, a wiec w potowie
| w. p.n.e. To wkasnie wtedy narastajgce napiecia
polityczne rozsadzajgce to panstwo doprowadzity
do wojny domowej, ktéra ostatecznie przemienita
republike w cesarstwo. Gracze mogg odtworzy¢
ten proces, wcielajac sie w trzech najwiekszych
politykbw tamtych czaséw: Gajusza Juliusza
Cezara, Gnejusza Pompejusza Wielkiego i Marka
Licyniusza Krassusa. Na poczatku rozgrywki
w panstwie rzymskim panuje kruchy pokoj, jed-
nak gracze ostro rywalizuja miedzy sobg o wpty-
wy i chwale (punkty zwyciestwa w tej grze nazy-
wajg sie punktami chwaty). Mozna je zdobywac
poprzez podbijanie nowych prowincji, wygrywanie
wojen z barbarzyhncami oraz uchwalanie nowych
ustaw. Gra wymaga wiec odpowiedniego zbalan-
sowania dziatan w stolicy (Rzymie) oraz prowin-
cjach.

Rywalizacja pomiedzy graczami predzej czy
péZniej prowadzi do wojny domowej i otwartej
walki pomiedzy wojskami wiernymi kazdemu
Z nich (teoretycznie wojna moze nie wybuchnag,
ale jest to bardzo trudne i wymaga wspotpracy
wszystkich graczy).

Gra przeznaczona jest dla co najmniej Srednio
zaawansowanych graczy lubigcych ciezsze
tytuty. Grupa docelowa sa oczywiscie mitosnicy
historii, zwlaszcza starozytnej, ale jej znajomos¢
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nie jest konieczna do gry (aczkolwiek znacznie
zwieksza przyjemnos$¢ z niej). Wyttumaczenie za-
sad zajmuje okoto 30 minut, a rozegranie partii
trwa od 2 do 3 godzin.

120-180 min 15+

3 -



Wysniony film to gra rodzinno-towarzyska o skoja-
rzeniach filmowych. Polega ona na tym, ze wykla-
damy opis filmu, dostajemy od innych graczy obrazki,
a nastepnie oceniamy, na ile kazdy z nich pasuje do
tego opisu. To tak w skrécie. Klimat rozgrywki jest
podobny do Dixita i Mysterium. Gra jest koope-
racyjna, ma wersje dla miodszych (od 8 lat) i pro-
wokuje dyskusje okotofilmowa — bardziej o naszych
wyobrazeniach o kinie niz konkretnych filmach.

Prototyp przebit sie do testow wydawnictwa! Po
bombardowaniu (umiarkowanie intensywnym) skrzy-
nek i miesigcach oczekiwania z jednego miejsca
przyszita odpowiedz i prosba o podestanie prototypu.
O ktoére wydawnictwo chodzi — tego juz nie moge
zdradzi¢, ale moze macie swoje typy. Trzymajcie
kciuki!

Tworca: Robert Stefaniuk
https:/itiny.plly7fqfdps

Twérca: Szymon Cydzik
https:/iwww.facebook.com/p/SPQR-Triumwirat-gra-planszowa-61569585694513/

Stan prac:

Prace nad projektem trwaja juz péttora roku (od
marca 2024 r.), a faza intensywniejszego testo-
wania i promowania na réznych wydarzeniach —
niemal rok (od poprzedniej WawaGry). W tym
czasie gra przeszia liczne zmiany, ale jej osta-
teczna koncepcja juz sie wyklarowata. Obecnie
koncentruje sie przede wszystkim na dalszym
upraszczaniu zasad, tak by byly latwiejsze do
wytlumaczenia i zrozumienia. Sprawdzam tez,
ktére z nich powinny zosta¢ w podstawowej
wersji, a ktore przeniesione do rozszerzonej. Naj-
wazniejsze planowane modyfikacje to ograni-
czenie liczby zasobow oraz zmiana porzadku
rundy, by byt on bardziej czytelny. Pracuje tez
nad dodaniem czwartego gracza i nad wersjg
solowa.

Tworca zaprasza na zapoznanie sie z gra na
imprezie WaWaGra, w dniach 6—7 grudnia 2025 r.
w Warszawie.

'.'ai 3-8 30-45 min 8+

Najblizsze spotkanie na zywo z grg bedzie mozliwe
na PGE Narodowym w grudniu. Tam tez zadebiutuje
specjalny T-shirt, bluza i czapeczka, ktérg sprawita mi
zona! Do tego czasu wydrukuje wieksze obrazki na
kartach. Idealny bylby rozmiar tarotowo-dixitowy
i grafika inna niz Bing, ale liczy sie pomyst na gre,
a nie otoczka, prawda?
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Problemy graczy

| Jak je rozwigzac

CZESC 1. Brak czasu

Nic tak nie taczy danej spotecznosci jak problemy, na ktdre mozna wspdlnie utyskiwac. A okazuje sig, ze
gracze maja ich catkiem sporo! Wystarczyto kilka rozmow, by przekonac sig, ze problemdw zwigzanych
Z naszym hobby nie brakuje — luzne notatki z tych dyskusji zajety az trzy strony A4. W nowym cyklu
zaproponujemy wiec jak najwiecej porad, ktére pomoga Wam przezwyciezyC najczestsze trudnosci.
Kazde rozwigzanie bedzie oczywiscie miato swoje wady i zalety — patenty na brak miejsca moga sie
wigza¢ z dodatkowymi kosztami, a sposoby na ograniczony budzet bywajg czasochtonne. Wybierajcie
wiec to, co najlepiej pasuje do Waszych potrzeb.

Zaczniemy z grubej rury. Brak czasu to absolutny numer jeden wsrdd bolgczek graczy — jest wymieniany
przez niemal kazdego. W nattoku codziennych spraw czasem trudno znalez¢ chwile na szybka partyjke,
a co dopiero na porzadny tytut 4X. Choc¢ doby nie da sie wydtuzy¢, jest kilka sposobodw, ktére pomoga
lepiej ja wykorzystac i wygospodarowac nieco przestrzeni na granie.

Mierzenie sit na zamiary

Przede wszystkim przeanalizujmy swdj tydzien i spraw-

dzmy, ile czasu jestesmy w stanie realnie przeznaczy¢ na
planszowki. Postanowienie noworoczne o zagraniu w nowy

tytut kazdego tygodnia brzmi sSwietnie, ale czy jest to dla nas
wykonalne? Doliczmy do tego czas na rozeznanie rynku, zakupy,
nauke zasad, przygotowanie stotu... Moze lepszym pomystem bedzie
ogranie jednej pozycji z ,potki wstydu” na miesiac i jednej nowosci
na kwartat? Cel nie tak ambitny, ale o wiele bardziej wykonalny.
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Chodzenie na kompromisy

W walce ze zbyt szybko bijacym zegarem wazna jest elastycznosc
i umiejetnos¢ dokonywania wyborow. Istnieje kilka obszardow, w ktérych

mozemy iS¢ na skroty, zeby wycisnac z dnia jak najwiece;.

$z

Mobilne lub komputerowe wersje gier.
Dzieki platformom takim jak Board
Game Arena mozemy grac w wersje
cyfrowe tytutdw, na ktére normalnie
brakuje nam czasu. Wiele gier ma tez
wiasne aplikacje, pozwalajace rozgrywac

partie z komputerem Ilub z innymi
zabieganymi graczami.
Rozkladanie rozgrywki na kilka

wieczoréw. To skuteczny sposdéb na
ogrywanie dtuzszych tytutdw. tatwiej
wygospodarowac dwa kwadranse
dziennie niz kilka godzin z rzedu w
weekend. Aby nie sktadac¢ i nie rozktadac
gry, mozna zainwestowac¢ w ptyte MDF
lub ze sklejki, ktora tatwo przenosi¢ wraz
zZ komponentami.

$z

s et

Krotkie tytuty. Chcecie zagraé w Seti, ale
zaraz wybije poétnoc? W takim razie
siegnijcie po Halo Wieza, a dtuzsza
rozgrywke zaplanujcie na lepszy
moment. Lepiej zagra¢ w piec¢ krotkich
tytutdw niz patrze¢, jak piecdziesiat
eurasow kurzy sie na poice.

Priorytetyzacja. Aby znalezZ¢ na co$ czas,
czasem trzeba zrezygnowac z czegos
innego. Znajdzmy wszystko, co mozna
odpusci¢, oddelegowac lub odtozy¢ na
pdzniej. Instagram nie ucieknie, jesli do
niego nie zajrzymy, naczynia moga umy¢
dzieci, a z dokonczeniem serialu wstrzy-
majmy sie do jutra. Mozemy nawet
zastosowacé biznesowe sposoby wy-
Znaczania priorytetéw, np. macierz
Eisenhowera czy metode MoSCoW, ktore
utatwia nam wybdr najwazniejszych
zadan przy ograniczonych zasobach
czasowych.

Podsumowujac, nie skupiajmy sie na tym, ze aktualnie nie mamy miejsca w kalendarzu na wszystkie
interesujace nas tytuty. Czas spedzony na graniu zawsze bedzie czasem dobrze spedzonym -
niezaleznie od tego, ile go mamy. Niech podniesie nas na duchu mysl, ze gry nie uciekna, za to nasza
sytuacja z czasem sie zmieni: mate dzieci dorosng, studia sie skoncza, a w pracy trafi sie luzniejszy
okres. Predzej czy pbézniej siegniemy po wszystkie pudetka zalegajace na regale.

W kolejnym numerze poruszymy problem ograniczonego budzetu i podpowiemy,
jak sprawic¢, aby skromne srodki finansowe nie stanowity przeszkody w graniu.

Paulina Miodynska
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Czym wiasciwie jest gra kooperacyjna?

Dlaczego to dziata na emocje?



Ale emocje plyng tez (a moze przede
wszystkim) z nieuchronno$ci porazki -
wiekszos¢ kooperacji to walka z systemem,
ktory predzej czy pdzniej zaczyna wygrywac.
| wkasnie w tym tkwi magia: gra nie daje
latwych zwyciestw. Kazda runda, ktorg
przetrwamy, jest matym triumfem.

Do tego dochodzi efekt wspdlnego napiecia
— kiedy wszyscy wstrzymujag oddech nad
decydujgcym rzutem kostka, jedna emocja
tgczy caly stoét. To uczucie wspolnego
przezywania sprawia, ze nawet przegrana
bywa satysfakcjonujaca.

Pandemic vs Nemesis - czyli razem,
Najlepszym i najbardziej popularnym przykta-
dem kooperacji jest Pandemic — klasyka ga-
tunku. W nim Swiat naprawde plonie, a Ty
z przyjaciotmi (ktorych jeszcze masz przed
rozpoczeciem gry ) probujesz go ratowac.
Kazdy gracz dostaje unikalng role i zestaw
umiejetnosci, ale sukces zalezy od tego, jak
dobrze potraficie je potaczy¢. Wspdlna pula
akcji i ograniczony czas tworzg decyzyjny
efekt domina — jedno zte posuniecie moze
uruchomic lawine epidemii na drugim konhcu
mapy. Gra takze bezlitosSnie testuje
komunikacje. Czy potrafisz zaufaC¢ innym,
gdy na planszy roi sie od kryzyséw?

A moze wolisz przejg¢ dowodzenie, ryzyku-
jac, ze zespot zacznie sie kruszy¢?
Pandemic dziata na emocje, bo balan-

suje miedzy kontrolg a katastrofa.

Kazdy sukces jest tu dostonie wywal-

czony w stresie, a porazki sg zawsze
wspolne i rownie bolesne.

Nemesis jest po drugiej stronie planszéwkowego
Swiata niz Pandemic. W przypadku tej gry nie tylko
wspdlnie walczymy z systemem, ale tez wszyscy
przeciw sobie.

Na pierwszy rzut oka Nemesis wyglada jak gra
0 wspOtpracy, jednak to tylko pozory. Wspélnie
probujecie przetrwaé na statku petnym obcych,

gasicie pozary, naprawiacie silniki... a jedno-
czesnie kazdy z Was ma wiasny, sekretny cel,
ktéry moze oznaczac zdrade zatogi.

To potgczenie wspdipracy i paranoi tworzy
jedna z najbardziej napietych atmosfer w plan-
szoéwkach. Nikt tu nikomu nie ufa, a kazda
decyzja (nawet pomoc innemu graczowi)
podszyta jest kalkulacja.

Mechanika hidden objectives, czyli
ukrytych celow graczy, do ktorych
kazdy dazy potajemnie (czesto wbrew
reszcie druzyny), sprawia, ze gra
przestaje by¢ czysto kooperacyjna
i staje sie psychologicznym thrillerem.
Nemesis dziata na emocje, bo kaze
nam balansowa¢ miedzy przetrwaniem
a egoizmem. Czasem najwiekszym za-
grozeniem nie sg potwory, tylko ludzie,
z ktérymi siedzisz przy stole.

Jak przezyc (i sie przy tym nie pokiocic)?

Kooperacja potrafi by¢ rownie stresujgca jak
rywalizacja, bo emocje w niej sg wspdlne,
ale odpowiedzialnos¢ — juz nie zawsze.



Zwykle konczy sie tak, ze kto§ ma plan, kto$
inny go ignoruje, a reszta probuje zatagodzi¢
sytuacje zartem. | wiasnie dlatego te gry
ucza wiecej niz niejedna lekcja z psychologii
zespotow.

Najwazniejsze? Daj kazdemu przestrzen do
decyzji. Nawet jesli nie jest to optymalne
rozwigzanie, pozwala wszystkim poczuc
sprawczos¢. Nie szukaj winnego, tylko roz-
wigzan. W koncu celem jest przetrwanie,
nie statystyka btedéw.

| wreszcie: graj z ludZzmi, nie przeciw nim.
W kooperacjach czesto wygrywa nie ten, kto
najlepiej planuje, ale ten, kto potrafi utrzymac
atmosfere przy stole, gdy Swiat sie wali.
Bo ostatecznie to wtasnie te partie, w ktorych
wszyscy krzycza, Smieja sie i z trudem
unikaja katastrofy, pamieta sie najdtuzej.
A kazda wspélna porazka staje sie pOzniej
Swietng anegdotg — z gatunku tych, ktére
zaczynaja sie od stéw: ,Pamietasz, jak wtedy
w Pandemicu...?".

Podsumowanie

Kooperacje sg jak plaszowkowy test zaufania
— czasem zdany na pigtke, czasem oblany
z hukiem.

Uczag nas, ze nawet jesli gra konczy sie
porazka, to wspolne kombinowanie, plano-
wanie i krzyczenie ,czemu nikt tego nie
zauwazyt?” ma swojg warto$¢. W koncu to
wiadnie w takich tytutach najtatwiej zrozu-
miec¢, ze planszéwki to nie tylko punktacja
i strategia, ale tez ludzie po drugiej stronie
stotu.

Bo niezaleznie od tego, czy wspdlnie
uratujecie Swiat, czy spalicie statek kosmiczny,
liczy sie, ze przez chwile naprawde graliScie
razem.

Kornelia Szpak, IG: @meeple_mi
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Hofamterspiel

Karty z talii mameluckiej

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Mamluk_kanjifah_cards.png



Wyznik i Niznik z talii polskiegj
https://pl.wikipedia.org/wiki/Karty_polskie

CZYSTY PRAGMATYZM

Jakis czas pdzniej, okoto 1480 roku, pewien tebski
Francuz wpadt na pomyst, ze wiecej zarobi, jesli
zacznie produkowac karty hurtowo, korzystajac
z prasy drukarskiej. A ze ta byta drewniana i szyb-
ko sie Scierata, najlepiej sprawdzaty sie na niej
nieskomplikowane wzory.

Z tego powodu zdecydowano, by do oznaczania
kolorow skorzystac z symboli zapozyczonych z talii

typu niemieckiego, ale uproszczonych do znanych
nam figur geometrycznych (# 4 ® ¢) [1]. Dlaczego
malowano je w barwach czerwieni i czerni? Ponie-
waz farby te byly najtansze w produkgji (zresztg
z tego samego powodu uzywano ich w $rednio-
wiecznych ksiegach).

Z réwnie praktycznych wzgledéw we francuskiej
talii pojawita sie dama. Niemieccy wyznik i niznik
byli niemal identyczni, co sprawiato trudnos¢ w ich

Talia Mysliwska Ambraser Hofjagdspiel

https://www.glueckshaendler.de/shop/spielkarten/ambraser-
hofjagdspiel/



https://pl.pinterest.com/pin/bicycle-no-808-ace-of-
spades-1891-us8aa-very-rare--476396466827275805/

Talia Mysliwska Ambraser Hofjagdspiel
https://en.wikipedia.org/wiki/Ambraser_Hofjagdspiel

Hofamterspiel
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Jednym z najwazniejszych krokow w RPG-u, pozwalajacym czerpac prawdziwa przyjemnos¢ z rozgrywki,
jest przygotowanie wiasnej postaci. Dla 0sob poczatkujacych moze to by¢ pewnego rodzaju wyzwanie,
dla doswiadczonych — krok niezbedny, przyjemny i wprowadzajacy do klimatu kampanii. Ale nawet
najbardziej doswiadczeni Gracze moga miec¢ czasem pustke w gtowie. Jak jg pokonac i przygotowac

swojego bohatera?

Wyzglad, rasa, klasa, umiejetnosci - podstawy,
ktérych nie moze zabraknaé

Wiekszos¢ systemow — zarowno tych dostepnych w sklepach,
jak i tych wymyslanych przez Mistrzéw Gier — wykorzystuje
podobne schematy, ktére pozwalaja stosunkowo szybko
przygotowac postaé do rozgrywki. Oczywiscie, w zaleznosci
od wybranego uniwersum, niektére elementy tego procesu
moga zostaé pominiete, podczas gdy inne beda odgrywaé
wazniejsza role, jednak praktycznie zawsze mamy kilka
podstawowych cech charakterystycznych bohatera, ktére
musimy ustalic.

WYGLAD (i czesto zwigzany z nim wiek) —

dawniej skrupulatnie opisywany lub szkicowany

wiasnorecznie, dzis czesto zobrazowany grafika

z Internetu. Niezaleznie od tego, jak przed-
stawiony, odgrywa istotng role, poniewaz pomaga lepiej
wcieli¢ sie w bohatera, a takze warunkuje niektére reakcje
innych postaci. Czasami warto dodac¢ jakis charakterystyczny
drobiazg, ktéry pomoze wzbogaci¢ postac — oczywiscie jesli
Gracz bedzie dobrze sie czut w takiej roli.

CHARAKTER — w wielu klasycznych systemach
okreslany za pomoca jednego czy dwdch stéw,
ktére miaty narzuci¢ pewne konkretne zacho-
wania i uwarunkowa¢ moralnos¢ oraz psycho-
logie bohatera. Moim zdaniem element zupetnie zbedny,
poniewaz zazwyczaj w trakcie fabuty zachowanie ulega
zmianie z powodu napotykanych sytuacji. Charakter jako
jedno stowo moze tez utrudnia¢ odgrywanie postaci —
w koncu nie jestesmy czarno-biali i nasi bohaterowie tez nie,
wiec czemu mieliby$Smy narzucad sobie takie ograniczenie?

RASA — w wielu systemach jest ich kilka,
a kazda ma swoje unikalne cechy. Czasami sie
zaleca, by osoby poczatkujace wybieraty rase
ludzka, poniewaz jest stosunkowo uniwersalna
i podobna do tego, co znamy ze Swiata rzeczywistego,
ale... ja sie z tym nie zgadzam. Uwazam, ze kazdy powinien
wybiera¢ zgodnie ze swoimi preferencjami, nawet jesli
rozgrywka moze by¢ przez to nieco trudniejsza.

KLASA — wskazujaca, czym nasz bohater sie

zajmuje, a takze do pewnego stopnia warunku-

jaca, na jakie atrybuty powinien zwraca¢ uwage

i ktére umiejetnosci wybierad. Zazwyczaj jest
wybierana na podstawie preferencji Gracza, ale... warto
rozbudowac ja o kilka dodatkowych kwestii, ktére przy-
dadza sie w historii postaci (a o tej za chwile), np. dlaczego
bohater wybrat wtasnie taka profesje i czy na pewno jest
z niej zadowolony.

ATRYBUTY - zazwyczaj przedstawiane jako

opis liczbowy cech fizycznych. Sa podstawa do

pozniejszego rozwoju postaci, ale tez wpty-

waja na to, jak radzi sobie ona z r6znorodnymi
wyzwaniami. Moga by¢ modyfikowane przez rase i powinny
wspotgrac z klasa postaci.

UMIEJETNOSCI - czyli wszystko, co nasza

postac potrafi zrobi¢, czy to w codziennym zyciu,

czy w trakcie walki. Ich wachlarz moze by¢ bardzo

szeroki, ale powinny wspétgrac z klasa i historig
postaci. To tez kolejny element, ktéry pomaga w rozbu-
dowie bohatera i sprawia, ze coraz tatwiej przechodzi on
przez rézne testy.

MAGIA - jesli wystepuje, moze bardzo mocno

wptywac na posta¢, ale tez na jej postrzeganie

przez innych. Nietrudno wyobrazi¢ sobie np.

nekromante, ktéry moze budzi¢ obrzydzenie
u niektorych napotkanych osdb. Warto przemyslec ten
wybor i... wciaz iS¢ za gtosem serca.

TALENTY, cechy szczegdlne (pozytywne lub

negatywne), dodatkowe informacje — wiele

systemow pozwala na uzupetnienie podstawowej

charakterystyki bohatera o dodatkowe elementy,
ktore maja wzbogacac fabute. Moga to by¢ zaréwno cechy
utatwiajace mu zycie, jak i utrudniajace, ale osobiscie prefe-
ruje zachowanie pewnego umiaru, a juz szczego6lnie nie
popieram wyboréw losowych za pomoca rzutu kostka.
Lepiej wybrac z rozmystem, niz popsu¢ sobie catag kampanie
nieszczesliwym trafem...
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Ta ostatnia uwaga w zasadzie odnosi sie do wszystkich
opisanych pokrétce atrybutdw postaci. Mimo ze w niekto-
rych systemach sugeruje sie Graczom, iz moga zda¢ sie na
los i praktycznie kazda ceche uzyskaé dzieki rzutom oraz
przygotowanym przez twércdw systemu tabelom, ja tej
metody nie popieram. Wiekszos¢ z nas ma swoje prefe-
rencje odnosnie do klasy, rasy, wygladu czy zachowania
bohatera. Zmuszanie sie, by zagra¢ kim$ innym, moze by¢
nie tyle wyzwaniem, co raczej popsuciem sobie zabawy
juz na wstepie.

Ale jesli kto$ czuje sie dobrze w poznawaniu zupetnie
nowych — przypadkowo wylosowanych - rél, wéwczas droga
wolna. Wsréd znanych mi Graczy jest to jednak mniejszosé.

Historia postaci - wisienka na torcie czy cos,
bez czego nie da sie zy¢?

Kazdy system zacheca do przygotowania historii postaci.
Jest to krotka — albo dtuga — opowiesc o tym, co dziato
sie w jej dziecinstwie, jakie przezyta do tej pory przygody,
co uwarunkowato jej obecne zachowania czy nawyki. To
wiasnie historia postaci sprawia, ze bohaterowie sg unika-
towi i podazajg poprzez kampanie w okreslony sposéb.
A jednak dla wielu Graczy to wtasnie historia postaci jest
najwiekszym wyzwaniem. Pisza jg krotko (albo w ogole
nie piszg) i borykaja sie z zagadka: co w zasadzie w nigj
umiesci¢? Co mogto sie wydarzy¢ w przesztosci? W takim
przypadku moze pomoc doswiadczony MG lub... przed-
stawione ponizej zagadnienia.

» W jakiej rodzinie wychowywat sie bohater? Czy byta
petna? Moze kogos$ brakowato, bo odszedt lub zmart?
A moze jest sierota? Lub przeciwnie — moze rodzina byta
petna, szczesliwa i bogata? Albo jeszcze inaczej: rodzina
byta petna, ale dziecinstwo nieszczesliwe i traumaty-
zujace?

« Jak rodzinne doswiadczenia wptynety na bohatera? Czy
dorastat w rodzinie, czy ja opuscit? Czy zatozyt wiasna?
Czy utrzymuje kontakt z krewnymi?

* Do jakiej szkoty uczeszczat albo od kogo zdobywat
wiedze (zwtaszcza jesli system szkolny nie
istnieje)? Miat dobre czy traumatyczne
doswiadczenia z lat szkolnych?

« Zkim sie przyjazni? Kiedy poznat te osobe?

Czy czesto sie spotykaja? A moze maja
jakie$ wspolne doswiadczenia i whasne
drobne rytuaty?

+ Ktére miejsca lubi najbardziej? Z czym mu
sie kojarza i jak na to reaguje? W jakiej porze
dnia czuje sie najlepiej? Moze np. uwielbia
zapach morskiego powietrza o poranku, bo
przypomina mu to dom rodzinny?

+ Jakie jest podejscie bohatera do zwierzat?

Lubi je czy nie? Opiekuje sie jakim$ zwierzat-
kiem lub marzy o tym, by je kupi¢ / adoptowac?
Z jakich minionych doswiadczen to wynika?

+ Jak postrzega magie / technologie / inne moce
(w zaleznosci od systemu)? Lubi je, obawia sie
ich? Chciatby sie dowiedzie¢ czegos wiecej?

Z czego wynika takie podejscie?

» Co mysli o innych osobach? Czy jest jakas rasa /
kultura, ktdrej szczegdlnie nie lubi lub ktérg wrecz
uwielbia? Czy interesuje sie innymi kulturami,
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czy od nich stroni? A moze stroni od wtasnej? Jak to
sie objawia na co dzien?

 Co mysli o pienigdzach, stawie, zaszczytach? Jesli wyste-
puje arystokracja lub inna forma hierarchizacji wtadzy
czy spoteczenstwa — jak jg postrzega? Jakie sg jego
minione doswiadczenia w tym wzgledzie?

« Czy bohater podaza za ustalonym tadem czy moze jest
buntownikiem? Dlaczego?

» Czy posta¢ ma jakies drobne (albo duze) przywary?
Obawia sie czegos$? Nienawidzi czegos lub kogos? Jakie
sg powody takiego podejscia?

« Jakie sg najwazniejsze pragnienia i cele bohatera? Co
chciatby zdoby¢ albo czego chciatby za wszelka cene
uniknaé? Moze nie chce straci¢ zdobytej wczesdniej
pozycji (warto opisac, jaka to pozycja, jak ja zdoby# i jak
postrzega jej utrate)? A moze jego cel jest tak wielki,
ze cho¢ o nim marzy, wstydzi sie o nim opowiadac?

+ Co bohater mysli o bostwach i religii? Jakie ma zwigzane
z nimi doswiadczenia?

To podstawowa lista pytan, ktére kazdemu z nas moga
pomoc w stworzeniu barwnej historii postaci. Nie watpie
tez, ze w zaleznosci od konkretnego systemu moga pojawi¢
sie nowe zagadnienia, ktére warto rozwazy¢. | nalezy to
zrobi¢! Im wiecej pytan i odpowiedzi, im bogatsza prze-
szto$¢ postaci, tym bedzie ona blizsza Graczowi — a gra
potoczy sie lepiej.

Warto doda¢, ze bogata historia to tez caty szereg podpo-
wiedzi dla Mistrza Gry. Moze on nawigzywac niektorymi
wydarzeniami czy wprowadzanymi posta-
ciami do tego, czego dowiedziat sie
o przesztosci bohatera. Takie elementy
pozwola wzbogaci¢ rozgrywke
o osobiste watki i ciekawe
sceny... a czasem nawet cate
dtugie przygody.



Rozegranie prologu

Czasami pomocnicze pytania to nadal za mato, by stworzy¢
petna historie postaci lub by odpowiednio wprowadzic¢
bohatera w $wiat gry. Wowczas ciekawym i pomocnym
zabiegiem jest rozegranie prologu (sesji zero) — czyli tych
scen, ktore pozwolg doprowadzi¢ bohatera do oczeki-
wanego punktu startowego. To tez okazja dla MG-a, by
lepiej pozna¢ bohatera (i Gracza, jedli jest nowy), a dla
Gracza — by dobrze wczu¢ sie w role i ewentualnie co$
jeszcze zmodyfikowad.

Przyktady? By¢ moze MG zaplanowat sobie, ze cata kampania
rozpoczyna sie, gdy wszyscy bohaterowie niespodziewanie
trafiajg do lochu i tam maja okazje sie poznad i po raz
pierwszy wspdtpracowac. A jednak zaden z nich niczym nie
zawinit — ba, zgodnie z poszczegdlnymi historiami postaci
nie znajdowat sie nawet w poblizu miejsca zbrodni! W takiej
sytuacji prolog moze by¢ bardzo pomocny, bo pozwoli
przeprowadzi¢ kazdego z Graczy od jego indywidualnego
punktu wyjsciowego (np. wlasnego domu) do punktu,
w ktorym do rzeczonego lochu trafi.

Taka rozgrywka jest zazwyczaj krétka, moze odby¢ sie przed
wilasciwg kampanig, w tym réwniez z kazdym z Graczy
zupetnie osobno, bez udziatu pozostatych. To ciekawa
forma wprowadzenia szczeg6lnie dla nowych oséb, ktore
dopiero zapoznaja sie z RPG-ami.

Ale to jeszcze nie wszystko. Istnieje tez bardziej rozbudo-
wana forma prologu — dla mnie prawdziwa wisienka na
torcie wszystkich RPG-6w.

Wersja dla zaawansowanych: historia postaci
narzucona poprzez prolog

To wersja, ktora idealnie sprawdza sie w epickich rozgryw-
kach 1:1 — jeden MG i jeden Gracz. Warunkiem powo-
dzenia jest dobra znajomos¢ preferencji Gracza oraz duze
wzajemne zaufanie, ktére pozwoli na stworzenie ciekawej
historii postaci, w ktérej Gracz sie odnajdzie, a z ktérej MG
bedzie czerpat satysfakcje. Tak stworzona historia
postaci to tez czesto punkt wyjscia dla catej

kampanii, ktéra nie mogtaby zaistniec¢ bez

konkretnego gtéwnego bohatera.

Przyznaje szczerze, ze czesto wymyslam kampanie 1:1,
w ktérych sednem jest gtéwny bohater o konkretnych
cechach i konkretnej historii. W tych epopejach nie ma
miejsca na dowolnie wybrane przez Gracza sytuacje z prze-
sztosci bohatera — a czesto nawet na wtasny wybor klasy
czy rasy. W ekstremalnym przypadku stworzytam wszystko,
wigcznie z imieniem. | wcigz uwazam, ze tamten RPG, mimo
ze mineto od niego juz wiele lat, byt kwintesencja epickich
historii, ktora teraz trudno mi doscignad.

Jak wyglada taki prolog? Na pewno jest dtugi.
W moim wykonaniu zazwyczaj opowiada on o najwaz-
niejszych wydarzeniach od samego poczatku zycia
bohatera. Lubie zaczyna¢ mniej wiecej w wieku od
pieciu do dziesieciu lat. Pozwala mi to na rozegranie
scen, ktore zazwyczaj sie pomija, ale tez na nawiaza-
nie najsilniejszych RPG-owych wiezi. Postaci niezalezne,
ktére towarzysza bohaterowi juz w dziecinstwie, czesto
zostaja z nim na dtugie lata — wrecz do konca kampanii.
Wrogowie i wydarzenia, ktdrzy sie pojawiajg na tym etapie,
moga by¢ przyczynag traumy, ktéra bedzie napedem
catej fabuty.

Potem przechodze przez kolejne lata zycia — przez niektore
W przyspieszeniu, przez inne szczegétowo, w zaleznosci od
tego, jaki maja wptyw na kampanie. W takim prologu bohater
(a wraz z nim Gracz) doswiadcza radosci i smutku, a to
owocuje ksztattowaniem sie charakteru, ktéry jest znacznie
bardziej rozbudowany niz ten, ktéry jest efektem napisania
chocby i najdtuzszej historii postaci. Na koniec nastepuje
ptynne przejscie do gtdwnej czesci kampanii — bezposrednio
wynikajacej z tego, co wydarzyto sie w prologu, i zawierajacej
wiele postaci z tego wstepu.

Zakonczenie

Mam nadzieje, ze powyzsze podpowiedzi pomogty kazdemu,
kto miat problemy z przygotowywaniem postaci, w wykre-
owaniu sobie kolejnej lub wzbogaceniu obecne;.

Tym razem zostawiam Was tez z pytaniami: jak podoba sie
Wam wersja, w ktorej MG krok po kroku przeprowadza
bohatera przez jego dotychczasowe zycie? Czy kiedys
graliscie w ten sposéb? A jesli nie — czy sprobujecie?

Autor: Marta Choiriska-Mtynarczyk



Na szlaku...

Nie raz (i nawet nie dwa) grupa bohaterow
szta, szta i szta... i nic poza tym. Jatowy trakt,
cisza przerywana tylko niecierpliwym pytaniem:
«Daleko jeszcze?". A moze dobrze bytoby, zeby
na droge wypadt dziwny, zielony kamien, albo

przyniost pod nogi graczy list
z nich? Albo moze zeby

i krolewskie o
moze czai¢ si
lokacjami — na zak Ir;
lasach. Bo podréz n
nicznym przesuwani
pie — naturalnie s3 s k
uzasadniona decyzja, jednak w zystko zalezy
od tego, jak dogadata sie grupa oraz w jakim
stylu prowadzi sesje Mistrz Gry.

Ale, co by jednak nie méwic... znaczy, nie
pisac... to wtasnie te nieoczekiwane zdarzenia
moga sprawi¢, ze Swiat staje sie dynamiczny

i peten niespodzianek. o nawet dotozy¢
cegietke do tego, ze § ,0zyje" bez udzi
bohateréw graczy - co ni
wychodzi owemu swiatu na |

trzeci w ciggu godzi
A moze grasz solo i s
a event? Jesli te rozi

ciatbym zaproponowa¢ Ci (albo Wam)
ponizsze tabele. Sam od paru lat traktuje to
Jako arsenat na ,nudna podréz”, ktora —co by
nie mowi¢ — potrafi zaskoczy¢ bardziej niz
Jakikolwiek inny wypetniony putapkami loch.
Bedziesz mégt tu znalez¢ inspiracje na drobne
scenki fabularne, zalazki catych przygod, czy po
prostu zwykte, intrygujace spotkania. Oczy-
wiscie kazda z ponizszych propozycji mozna
dowolnie modyfikowa¢ wedle upodobania, tak
zeby dopasowaC ja do wiasnej grupy oraz
kampanii — ale o tym zadnemu Mistrzowi Gry nie
trzeba przypominac.

k20 Niespodziewane wydarzeni

1 W ciggu minuty droge spowija niena
Ttumi dzwieki i ogranicza widocznosc
testy percepgji (stuchu i wzroku).

2  |Wiatr nie tylko wieje, ale niesie ze soba sttumione szepty w nieznanym e
jezyku. Postacie wrazliwe na magie, moga czug,nlepokOJ lub miec £
wizje. L |
Bohaterowie stysza przerazliwy krzyk dochodzacy z pobliskiego

3 zagajnika. Znajdujg tam kupca uwiezione’i_‘;o w potrzasku na nie-
dzwiedzie. Twierdzi, ze zastawit go na niego jego wiasny brat, by
przeja¢ rodzinny interes. Kupiec oferuje nagrode za pomoc w uwo-

Inieniu i eskorcie... W korcu moze brat kupca faktycznie jest przeciwko
niemu? 4

Grupa bohateréw trafia na idealne miejsce na odf zynek: czyste
zrodetko i mata polanke. Przy zrodetku znajduja ognisko, piekae

4 Isarniny i rondelek z woda. Catoé¢ wyglada tak smakowicie,
moga miec problem, by sie temu oprzec... Niestety, zard
i woda sa zatrute (50% na to, ze jest zatruta magicznie).
wiedzy o naturze, przetrwaniu lub magii (jezeli jest Z,

pozwoli to wykryc Gracze w plerwszeJ kolejnosci powi

ika wpadt do rowu, a beczki z nlele'galnle przemycanym|.
Kim alkoholem rozsypaty sie po drodze — na cate szczescie
e statogPrzemytnik oferuje spora zaptate za szybka pomoc,

igfpatrol strazy. Jednak bohaterowie przytapani na
ie¢ problemy.

68 | GRUDZIEN 2025



W matej grocie przy szlaku znajduje sie omszaty, kamienny ottarz poswiecony dawno
zapomnianemu bostwu natury. Ztozenie tu ofiary (jakiej, to juz wedle uznania, ale musi by¢
wartosciowa” dla sktadajacego ofiare) daje korzystny krétkotrwaty efekt. Zbezczeszczenie ottarza
Sciggnie pecha na wandala...

Zza zakretu stychac gtosna ktotnie. Dwdch poszukiwaczy przygdd (a przynajmniej tak wygladaja dla
bohaterow) bije sie o podarta mape. Mozna ich rozdzieli¢, okras¢ lub poczeka¢, az ktérys wygra.
Mapa prowadzi do pobliskiej, pomniejszej skrytki, w ktorej znajduje sie srebrny kielich... ktory.
bynajmniej zwyktym kielichem nie jest...

Na przydroznym gtazie stoi obdartus w tachmanach, wykrzykujac niesktadne proroctwa.
Gdy druzyna sie zbliza, wskazuje palcem na jednego z bohateréw i wykrzykuje mroczng, ale
zaskakujaco trafng przepowiednie dotyczaca jego przysztosci lub przesztosci. Ignoruje pytania,
powtarzajac tylko swoje wrézby.

10

Na przydroznym kamieniu lub budynku bohaterowie zauwazajg dyskretny znak runiczny. To symbol
lokalnej gildii ztodziei oznaczajacy: ,Bezpieczny dom” — 25%, ,Putapka” — 50% lub ,Teren chroniony” — 25%.
Postac ze ztodziejska przesztoscia lub wiedza o pétswiatku automatycznie rozpozna znak.

11

Samotne dziecko ptacze na poboczu drogi, twierdzac, ze zgubito sie rodzicom. Ale jak to bywa na
szlaku — to pufapka! Dziecko jest przyneta zastawiona przez bandytéw, ktorzy ukrywaja sie
w pobliskich krzakach, czekajac na litosciwych podréznikéw. Bandytéow bedzie mniej niz graczy, ale
nie mniej niz 1, w dodatku, jezeli bohaterowie stracg czujno$¢, dzieciak okradnie jednego z nich
i zacznie uciekad, lub po prostu schowa sie w krzakach.

12

Bohaterowie przechodza przez fragment traktu, gdzie powietrze jest wyraznie zimniejsze. Stychac
sttumione okrzyki bojowe, szczek mieczy i rzenie koni, cho¢ nikogo nie wida¢. To widmowe echo
bitwy, ktora rozegrata sie tu lata temu. Postacie o duzej wrazliwosci magicznej lub empatii moga
mie¢ niepokojace wizje lub bole gtowy, a kazde rzucenie zaklecia bedzie wywotywato dodatkowy
niepozadany efekt. Migjsce to nie nadaje sie na odpoczynek.

13

Waski most jest blokowany przez dziwnag postac. Przepusci druzyne, jesli wygraja z nim w jakas
losowa gre (np. rzut koscia, zagadke etc.). Jesli przegraja, musza zaptaci¢ myto lub... oddac jeden
losowy przedmiot ze swojego ekwipunku. Jezeli jednak gracze zdecydujg sie na walke, straznik
mostu zmieni sie w sobowtora pierwszej osoby, ktéra zada mu obrazenia.
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k20 Kiedy pogoda przestaje sprzyjac...

1 W ciggu minuty droge spowija nienaturalnie gesta, mleczna mgta. Ttumi dz
cznos$¢ do kilku metréw. Utrudnia to testy.percepgji (stuchu i wzroku).

2 Wiatr nie tylko W|eJe ale n|e5|e ze
magle, mog czu¢ niepokoj lub

6 Mimo idealni
nienaturalnie zim i natychm|ast po dotknieciu ziemi.

7 Zaczyna padac lekka mzawka o ostrym, chemicznym zapachu. Deszcz lekko podraznia skoére i oczy,
a metalowe elementy ekwi ... hie beda stanowi¢ wiekszego problemu dla przeciwnika...

u
Jest noc i Swieci ksiezyc, miebie pojawia sie blada, eteryczna tuna. Zjawisko jest piekne
8 i niesamowicie rzadkie. Moze by¢ znakiem od béstwa lub wskazywac na bliskos¢ magicznego
miejsca. Jezeli jest dzien, brak efektu.

— $piew ptakéw, szum lisci, odgtosy

Na odcinku okoto stu metrow wszystki ]
Isza. Kazdy, kto do tej pory nie czut sie

9 krokow — catkowicie cichna. Panuje absolut
naJlepleJ, teraz czuje, ze znacznie mu sie pop

acza S|e fala suchego, pustynnego goraca, ktéra trwa kilka minut. Rosdliny na

lielkosci kurzych jaj. Gradobicie jest krotkie, ale brutalne. Zmusza
szkodzi¢ wozy lub powaznie zrani¢ konie i postacie bez

1 zabarwieniu. Wdychanie jej oparow moze powodowac

<

i lekkie halucynaqe Iub dez

13 Na nocnym niebie zaczyna tanczyc spektakularna zorza. Magowie rozpoznaJa) to jako oznake
poteznych fluktuacji magicznych w rngnle

4

Silny wiatr zrywa tumany kurzu i pytu z pél lub pobocza, tworzac duszacg chmure. Widocznos¢
14 . :
spada do zera, a oddychanie jest utrudnighe. fl

te drastycznle sie zmlenla stonce, deszcz, $nieg, grad,

15 Pogoda wariuje. Przez kwadrans, co mi
ma |cznym artefakten‘, kontrolujacym pogode.

znéw stonce. Wyglada to, jakby ktos bawit sié

- |Nadciaga bur erzajg bardzo bI| C
16 bron) zaczynaja n ie"Wibrowac i iskrzyc:|
opancerzong postac. =

. Wszystkie rpetalowe przedmioty (zbroje,
- ryzyko, ze ‘piorun uderzy w najbardziej

17 Jezeli jest noc, niebo na horyzoncie nagle jaénieje j Miatshastapi¢ $wit. Po kilku minutach
fatszywe Swiatto gasnie, a noc znow staje sie ciemna. e :

18 Magta jest tak ciezka, ze nie unosi sie wyzej niz do kolan. Pe 4] mijak gesty dym lub rzeka,
sprawiajac, ze druzyna wyglada, jakby brodzita w chmurach.

- .
Powyzsze tabele to oczywiscie tylko punkt wyjscia Wykorzystujcie te pomysty, modyfikujcie je i tw¢ =
i swego rodzaju ,narzedziownia” (taka zbrojownia, wiasne, aby Wasze podroze byty réwnie ekscy
tylko, ze z narzedziamil),.po ktérag mozna siegnac, co finatowe starcia. Niech ten pozornie jatowy trakt
gdy w gtowie Mistrza Gry pojawia sie pustka. Nie stanie sie prawdziwa sceng dla niespodziewanych
chodzi o to, by $lepo trzymac sie kazdego rzuty, ale dramatow, drobnych intryg i okazji do bohaterstwa.
by traktowaCJeJako zalazki historii albo inspiracje do Szerokiej drogi!
czegos, co moze znaczaco wplyngé na podréz
bohateréw. To tylko inspiracja — czasami druzyna PS: Przeciez oczywiste jest to, Zze cenna strzata wbita w drzewo
moze zignorowaé¢ symbol, strzate czy ,okazje” — musi mie¢ swojego wiasciciela!

pamietajmy, ze oczywiscie ,nic na site”. R =
Adam Ponikiewski
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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 zodiaoku przygotowalismy kilkuzdaniowe wrézby oraz propo-
zycje gier, ktére moga szczegdlnie przypas¢ Wam do gustu w nadchodzgcych tygodniach. Przygotujcie sie na
planszéwkowq podréz przez zodiakalne konstelacje! - oczywiscie z przymruzeniem oka.
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BARAN (21.03-19.04)

Nawet w grudniu nie potrafisz usiedzie¢ spokojnie — Swieta $wietami, ale co$ musi sie dzia¢!
W Zombie Kidz: Ewolucja mozesz ruszy¢ do walki z hordag nieumartych, ratujgc szkote i ho-
nor rodziny przy stole. Twoja energia i odwaga sprawiq, ze poprowadzisz druzyne do zwy-
ciestwd, a moze nawet ukonczysz gre szybciej, niz choinka zdgzy rozbtysna¢ lampkami.
Pamietaj tylko - nie wszystko da sie rozwigzac¢ sitq... ale mozesz probowaé.

‘BYK (20.04-20.05)

Byku, w grudniu szukasz spokoju, ciepta i przytulnych klimatéw. W Parku niedzwie-
dzi zbudujesz swoje wtasne zimowe zoo, petne futrzakéw i perfekcyjnie dopasowanych
kafelkéw - czyli doktadnie tak, jak lubisz: tadnie, logicznie i spokojnie. Twoja cierpliwosé
zaowocuje najpiekniejszym parkiem, a gdy inni zacznq sie ktéci¢ przy karpiu, Ty bedziesz
po prostu... budowa¢ pawilony.

BLIZNIETA (21.05-20.06)

Dla Ciebie grudzien to czas $§miechu, rozmoéw i... ¢wiczenia refleksu. Christmas Dobble to
Twoje $wigteczne pole bitwy - dynamiczne, gtosne i zmnéstwem emocji. Idealne, gdy chcesz
udowodnié rodzinie, ze masz umyst szybszy niz sanie Swigtego Mikotaja. Uwazaj tylko, zeby
do rozgrywki nie wciagna¢ babci - ona tez ma dobre oko, nie tylko przy pieczeniu ciast.

RAK (21.06-22.07)

W tym miesiqgcu Twoje serce bije w rytmie ciepta domowego ogniska. Domek to gra, ktéra
pozwoli Ci stworzy¢ wymarzony $wigteczny azyl - z kuchniq petng zapachéw i sypialnia
ogrzewang kominkiem. Budowanie przytulnych wnetrz to Twoéj sposéb na relaks i ucieczke
od swigtecznego zamieszania. A jesli ktos zapyta, dlaczego nie chcesz zagra¢ w co$ bar-
dziej dynamicznego, po prostu odpowiesz: ,,Bo tu jesttadnie i cicho”.

LEW (23.07-22.08)

Grudzien to Twoj czas - Swiatetka btyszczq, goscie przychodzaq, a Ty, rzecz jasna, jeste$
w centrum uwagi! W Karczmie pod Pekatym Kuflem wcielisz sie we wtasciciela tetniqcej zy-
ciem tawerny, gdzie liczq sie goscie, pomocnicy i zapas ztocistego trunku. Bedziesz przyjmo-
wa¢ klientéw, raczy¢ ich uwarzonym napojem i dbaé o pyszne jadto. A wszystko to z usmie-
chem godnym samego Swigetego Mikotaja. Idealna gra dla Ciebie - bo przeciez zadna impreza
nie jest udana bez Lwa przy stole!
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PANNA (23.08-22.09)

Panno, w tym Swiqgtecznym miesiqcu Twoje analityczne zmysty znajdqg ukojenie w harmo-
nii natury. W Kaskadii bedziesz tworzy¢ piekne ekosystemy, uktadajac kafelki z precyzja
godng owijania choinki swigtecznymi lampkami. Gdy inni pogubiq sie w zasadach, Ty juz
dawno utozysz idealny uktad jeleni i niedzwiedzi. Twoja nagroda? Spokéj ducha, estetyka
i Swiadomos$¢, ze porzadek zostat przywrécony - nawet w przedswigtecznym chaosie.

WAGA (23.09-22.10)

W tym miesigcu Twoj zmyst estetyki rozkwita niczym choinka w stylu glamour. W Azul: Mistrz
czekolady wreszcie dasz upust swojej mitosci do piekna, symetrii i... stodyczy, uktadajac ko-
lorowe wzory niczym swiqteczne ozdoby na stroiku. Twoja cierpliwosé¢ i doktadnos$¢ spra-
wiq, ze kazdy kafelek znajdzie swoje idealne miejsce - a plansza bedzie wygladac¢ lepiej niz

Swiqteczny stét po wizycie dekoratora.

SKORPION (23.10-21.11)

Skorpionie, w grudniu nie zadowolisz sie byle planszéwkaq - Ty musisz wtada¢ imperium, posia-
da¢ tajemne moce i mie¢ poczucie petnej kontroli nad wszechswiatem. Projekt Gaja to gra ide-
alna dla Twojego strategicznego umystu: ztozona, wymagajaca i petna napiecia, w ktérej budu-
jesz galaktyczne sojusze i rozwijasz technologie szybciej, niz inni zdgzqg rozpakowa¢ prezenty.
A jesli kto$ sprébuje Ci przeszkodzié... no c6z, nawet Swiety Mikotaj nie chciatby byé na jego
miejscu.

STRZELEC (22.11-21.12)

Grudzien to miesigc lepienia pierogéw. Ale nie dla Ciebie. Ty wyruszysz na $miatg ekspedycje
w poszukiwaniu legendarnego miasta ze ztota. Wyprawa do El Dorado to gra, ktéra idealnie
pasuje do Twojej natury odkrywcy — szybka, emocjonujgca i petna wyboréw wymagajacych od-
wagi i sprytu. Widok mapy i talii kart sprawia, ze Twoje serce bije mocniej, a kazdy ruch przy-
pomina Ci, ze zycie to przygoda, nawet jesli akurat siedzisz w $wigtecznym swetrze. Gdy inni

rozktadajq serwetki, Ty juz planujesz kolejny ruch w dzungli.

KOZIOROZEC (22.12-19.01)

Koziorozcu, w tym miesigcu Twoja strategiczna natura rozbtys$nie niczym swiqgteczne lampki.
Wsiqsé do Pociqgu: Zorza polarna pozwoli Ci planowa¢ trasy, zdobywaé punkty i wygrywaé
z takq precyzjq, ze Swiety Mikotaj powinien prosi¢ Cie o lekcje logistyki. Twéj zimowy plan
podrézy przez Europe Pétnocng bedzie perfekeyjny, a kazdy ruch przemyslany jak swigtecz-
ny budzet. Inni mogaq sie spieszy¢ i gubi¢ po drodze - Ty spokojnie zdobywasz zwyciestwo,
z uémiechem na ustach i kubkiem kakao w reku.

WODNIK (20.01-18.02)

Dla Ciebie ten miesiqc to czas epickich przygéd, z kubkiem goracej czekolady w ditoni. W Gloom-
haven: Szczeki Lwa mozesz eksplorowa¢ fantastyczny swiat, podejmowaé¢ strategiczne decyzje
i kierowa¢ druzyng bohateréw w emocjonujgcych misjach. Twoja kreatywnosé, intuicja i zdol-
nos¢ przewidywania ruchéw innych sprawiq, ze kazdy scenariusz zakonczy sie sukcesem -
a reszta wspoétgraczy bedzie patrze¢ z podziwem. To idealny sposéb, aby potgczy¢ swigteczny

klimat z emocjonujaca przygodaq i poczu¢ sie jak bohater wtasnej historii.
RY'BY (19.02-20.03)

Ostatni miesigc w roku to dla Ciebie czas nadziei oraz snucia marzen i wizji - a Nowy
wspaniaty $wiat idealnie odzwierciedla Twoje podejscie do zycia. Bedziesz budowaé¢
idealnqg cywilizacje, kierujgc sie intuicjq i estetyka, ale niekoniecznie logikg. W tej futu-
rystycznej grze poczujesz, ze kazda decyzja ma znaczenie, a Twoja wrazliwo$é pomoze
Ci stworzy¢ co$ naprawde wielkiego. Bo kto powiedziat, ze marzyciele nie potrafig
planowac¢?

planetamepli.pl | 73



od graczy dla graczy
+.
4
.¢¢
B &

@ RECENZJE

DZIAL RPG

PLANSZO-
OPOWIADANIE

PORADNIK

S5 HOROSKOP

ST

C A
WYWIADY




Neaszizespot

clojincis
Btworzjtiesc
graczyyfclclgnciczy?

‘ planetamepli@gmail.com






