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e,



Drogie Czytelniczki, drodzy Czytelnicy,

drugi numer w roku 2026 oddajemy w Wasze rece w samym srodku zimy. W czasie gdy dtugie wieczory az sie
prosza o roztozenie planszy, potasowanie kart i wspdlng przygode przy stole.

W tym miesigcu po raz pierwszy zapraszamy Was do zapoznania sie z wynikami naszego autorskiego plebiscytu
na Meplowa Gre Roku. To zestawienie gier wydanych w Polsce w 2025 roku, ktére najbardziej zachwycity re-
dakcje ,Planety Mepli” i najczesciej trafiaty na nasze stoty. Wybér ten — bez watpienia subiektywny, ale szczery
— jest efektem wielu rozegranych przez nas partii i godzin spedzonych nad plansza. W plebiscycie wyrdznilismy
gry, do ktoérych wracaliSmy z przyjemnoscia i ktore z czystym sumieniem mozemy poleci¢ kazdemu mitosnikowi
planszowek.

A ze luty to takze miesigc walentynek, w tym numerze nie mogto zabraknaé akcentéw, ktére celebruja gra-
nie w duecie. Przygotowalismy dla Was propozycje gier, ktére doskonale dopetnig wieczorne spotkania przy
Swiecach lub przy kominku.

Na naszych tamach tradycyjnie zagladamy do pudetek petnych emocji. Sprawdzamy, jak Wirus roll & write
radzi sobie w kompaktowej i szybkiej formule oraz czy Odkrywcy Navorii rzeczywiscie potrafig oczarowac za-
réwno nowych, jak i bardziej doswiadczonych graczy. Mitosnicy karcianych emogji i blefu znajda cos dla siebie
w recenzji Skull Kinga, a fani kamieni szlachetnych, planowania i optymalizacji w tekscie o grze Mineraty. Nie
zapominamy tez o tych, ktorzy lubia, gdy planszéwka potrafi da¢ w kosé: Aeon’s End wraca u nas jako przyktad
wymagajacej, ale jednoczesnie niezwykle satysfakcjonujacej kooperacji.

Herbaciane klimaty? Jak najbardziej. Przygladamy sie dodatkowi Pu-erh do Herbacianego Ogrodu i sprawdza-
my, czy faktycznie wnosi $wiezos¢ do znanej juz rozgrywki. Z kolei Przy weselnym stole zabiera nas w |zejsze,
bardziej towarzyskie rejony — w sam raz na spotkania rodzinne i wieczory, gdy liczy sie przede wszystkim dobra
atmosfera.

Czy idealny system RPG istnieje? W tym numerze zastanawiamy sig, dlaczego nawet najlepiej zaprojektowane
mechaniki majg swoje ograniczenia, a pogon za ,perfekcyjna gra” bywa rownie fascynujaca, co frustrujaca.

W tym miesigcu wracamy réwniez z trzecig czescig cyklu ,Problemy graczy”, w ktérej bierzemy na warsztat
temat bolesnie znany wielu z nas — brak miejsca do grania. Podpowiadamy, jak radzi¢ sobie z rozrastajagcymi
sie planszami, dodatkami i komponentami, nawet gdy metraz zdecydowanie nie rozpieszcza.

Na deser zapraszamy poza domowe pielesze: odwiedzamy K20 Pub, gdzie dobra kuchnia spotyka sie z plan-
szbwkami, oraz proponujemy gars¢ pomystow na zimowe RPG, idealnych na mrozne wieczory.

Zaparzcie herbate, rozsigdzcie sie wygodnie i... dobrej lektury oraz jeszcze lepszych rozgrywek!

Redaktorzy Naczelni
Paula Gawin - pomogta w stworzeniu projektu logotypu na- Magdalena Solarz

szego magazynu, odpowiada réwniez za jego wyjatkowa odsto- i Marcin Adamczyk
ne do Meplowej Gry Roku. projektantka graficzna i przyjaciot-
ka matych bizneséw. Tworzy strategiczny branding dla kobiet
rozwijajgcych wtasne marki, dba o spdjnos¢ wizualng na Instagramie
i pomaga méwi¢ o marce jasno i z wyczuciem estetyki. Po godzinach
grywa w planszéwki — bo tam, tak jak w brandingu, liczy sie strategia
i dobre decyzje. Wpadnijcie na @paulagawin.design
Redaktorzy: Korektorzy: Skiad magazynu:
Magdalena Solarz Pawet Ciuta Michalina Chudzinska
Marcin Adamczyk Adrian Gawin Ania Kucharska
Marta Choinska-Mtynarczyk Monika J6zwiak-Bociag Natalia Lukina
Paulina Miodynska Magdalena Ktodowska Magdalena Ostrowska-Jagoda
Pawet Podgorski Katarzyna Kukla Kinga Pieczynska
Adam Ponikiewski Monika Stachniuk
Bartek Smas Kamila Reczynska

Kornelia Szpak

Zdjecia i grafiki, jesli nie zaznaczono inaczej, pochodza ze zrodet whasnych.
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I Dominion
Walcz o punkty i najlepsze karty. Patrz, jak
Twdj przeciwnik czuje nadchodzaca porazke!
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I Botany

W Botany konkurujemy o najbardziej okazatg

kolekcje roslin z catego Swiata. Najlepszy
gracz zdobedzie uznanie samej krolowej
Wiktorii!
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W CO GRALISMY W ZESZI'.YM

Wcielenie sie w role renowatora pracujacego Fi¢ =

nad freskiem zdobigcym sufit katedry moze
by¢ nie lada wyzwaniem.

f/'
| Konspiracja: Umwersum Abyss
Witadza rodzi sie w gtebinach.




1 Zamek Kombo

Twodrz kombosy, by jak najlepiej rozwingc
swoj dwor!

| Brzdek: Katakumby
Deck building, w ktérym nie chcesz
rozdrazni¢ smoka... w kafelkowej odstonie.

I Gwint

Szybka karcianka dla mitosnikéw WiedZzmina.
Niech wygra najlepszy!

ey .. ‘Q "
| Tortuga 2199
Zostan gwiezdnym piratem w 2199 roku!
Jest to kosmiczne potaczenie area control

z mechanika budowania talii.
TP g




meplowa gra roku

Meplowa Gra Roku to autorski wybor zespotu ,,Planety Mepli”. WyrozniliSmy gry, ktére
ukazaty sie w Polsce w 2025 roku i ktore najczesciej goscity na naszych stotach.
Przy wyborze kierowalismy sie wieloma kryteriami: jakoscia wykonania, regrywalnoscia,
pomystowoscia mechanik, skalowalnoscia oraz tym, jakie emocje dana gra wywo-
lywata podczas kolejnych rozgrywek. Szukalismy tytutow, do ktorych chcielibysmy
wraca¢, ktore sprawdzaty sie w réznych sktadach i ktére z czasem tylko zyskiwaty w na-
szych oczach. Ostatecznie wybraliSmy gry, ktére — naszym zdaniem - w petni zastuguja
na miano Meplowej Gry Roku. To subiektywna, ale szczera rekomendacja tytutéw, ktére
najlepiej oddaja jakos¢ i roznorodnosé planszéwkowego roku 2025.

Wiatrakowo Pergola



SETI: Poszukiwania pozaziemskich Wiadca Pierscieni: Los Druzyny
cywilizacji Pierscienia

Wredna Matpa Galactic Cruise



Gry dwuosobowe maja w sobie cos wyjatkowego — brak w nich miejsca na przypadek i zbedne przestoje,
a kazda decyzja ma bezposredni wptyw na przebieg rozgrywki. Gdy przy stole spotykaja sie dwie osoby
najtatwiej o intensywne emocje, zdrowa rywalizacje lub petna wspotprace w trakcie gry. A ze walentynki
to doskonata okazja, by spedzi¢ wiecej czasu z ukochang osobg, warto siegnac po tytuty, ktére nie tylko
angazuja, lecz takze sprzyjaja rozmowie i wspolnej zabawie. W tym artykule nasz zespdt proponuje Wam
ary, ktére najlepiej sprawdzaja sie w duecie, i tym samym udowadnia, ze planszéwka moze byc¢ idealnym
pomystem na walentynkowy wieczor.

Odkrywcy nocnego nieba 7 Cudéw Swiata: Pojedynek
1-5 30 min 8+ 2 30 min 10+

Czy moze by¢ cos bardziej roman- Nic tak nie podgrzewa atmosfery wieczoru jak
tycznego niz wspdlne podziwianie é zaciekta rywalizacja przy planszy. W grze 7 Cu-
nocnego nieba? Jesli zadajecie S dow Swiata: Pojedynek prowadzimy swoje
sobie czasem takie pytanie i uwa- g cywilizacje ku swietnosci, caty czas kontrolujac
zacie, ze idealnym zwienczeniem S poczynania przeciwnika. Do zwyciestwa wioda
randki jest wypatrywanie konste- - trzy drogi: militarna, naukowa i cywilna, dzieki
lacji ze swojg druga potowka, ;3, czemu kazdy moze przetestowac inna strategie,
Odkrywcy nocnego nieba to tytut a dodatkowo zwieksza to re-

dla Was. | co najlepsze — w ogladaniu gwiazd nie grywalnosé. Jesli nasza druga

przeszkodzg Wam niekorzystne warunki pogo- potdowka jest mniej doswiad-

dowe! Na czym polega gra? Waszym zadaniem czonym graczem, to Pojedy-

jest nanoszenie na swoje mapy gwiazdozbioréw nek bedzie dobrym wybo-

widocznych na kartach. Musicie jednak troche rem: ma niski prég wejscia,

pokombinowac, jesli chcecie, zeby wszystkie przejrzyste zasady i zrozumia-

gwiazdy zmiescity sie na niebie. Komu lepiej uda ta ikonografie. Ponadto jest to gra dwuosobowa,
sie rozmiesci¢ konstelacje na mapie, ten zostaje a zatem wrecz stworzona na takie okazje jak
zwyciezca. |... stawia kolacje przegranemu. walentynki. .

¥ Paulina
¥ Adrian
Hen daleko 2-6 25 min 10+

Hen daleko to gra karciana oparta na mechanice odwrdéconej punktacji, w ktérej gracze
buduja wiasna kraine z kolejno dokfadanych kart regionéw. W kazdej rundzie wszyscy
jednoczesnie wybieraja karte i decyduja, czy wazniejsza jest jej zdolnos¢ natychmiasto-
wa, czy przyszte punktowanie. Kluczowe jest to, ze warunki punktacji sprawdzane sa od
konca do poczatku, co wymusza planowanie ,wstecz” i dobre przewidywanie efektow.
Zasady s3 bardzo proste, ale decyzje potrafig by¢ zaskakujaco trudne, bo kazda karta
wptywa na koncowy wynik. Tytut idealny jako wstep do planszéwkowego wieczoru. ¥ Marcin
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Wydawnictwo: Rebel

Wyd.: Lucky Duck Games



Calico

2-4 30-45 min 13+

Szukasz pomystu na walen-
tynkowy wieczdér we dwoje?
Zamiast na kolejny film za-
pros$ swoja druga potowe do
zagrania w planszéwke! Gdy
w Waszych kubkach bedzie
parowaé goraca czekolada,
a za oknem zacznie proszy¢

Snieg, siegnijcie po urocza gre Calico. Tytut
oferuje lekka i spokojna rywalizacje. Polega na
uktadaniu kolorowych kawatkow kocyka, by
przyciagnac stodkie koty. To wspaniale relaksuje
i pozwala zwolni¢ tempo. Pamietajcie: najlepsze
randki to te o smaku goracej czekolady i wspdl-

nej gry!

Wyd.: Lucky Duck Games

¥ Magdalena

Ark Nova
-4 90-150 min 14+

Na walentynki z radoscia po-

lecam Ark Nove, jako jeden

z tych tytutdw, przy ktérych

mito spedza sie czas we

dwoje — nawet jesli formalnie

ze soba rywalizujemy. W tej

strategicznej grze tworzymy

wilasne ogrody zoologiczne:

budujemy wybiegi, sprowa-

dzamy zwierzeta z catego Swiata, wspotpra-
cujemy z organizacjami ochrony przyrody i roz-
wijamy infrastrukture, by nasze zoo dziatato jak
najlepiej. Najwieksza frajde daje mi samo bu-
dowanie ogrodu zoologicznego i dopasowywa-
nie zwierzakéw do odpowiednich wybiegow
— to satysfakcja, ktéra nie zalezy od punkt-
ow (cho¢ oczywiscie fajnie jest miec ich jak naj-
wiecej albo chociaz unikna¢ tych ujemnych...).
Atutem gry jest rowniez regrywalnosé¢ — kart
zwierzat jest na tyle duzo, ze kazda rozgrywka
wyglada inaczej, a jesli do tego wezmiemy pod
uwage rézne mapki zoo, to za kazdym razem
uda nam sie stworzy¢ nowe, wyjatkowe miejsce.

Wydawnictwo: Portal Games

Splendor: Pojedynek

2 30 min 10+

Romantyczny wieczér, delikatne

Swiatlo, pyszna herbata, w tle

nastrojowa muzyka.. A na stole

gra planszowa, w ktérej walczy-

cie o miano najlepszego jubilera

w domu. Bogato zdobione pier-

scionki, kolie i naszyjniki wcale

nie Mmusza oznaczac, ze trzeba sie

wykosztowac na swoja druga potowke. Roz-
grywka jest szybka, ale wymaga planowania; to
ono zaprocentuje na koniec gry. Podbieraj naj-
lepsze karty, zbieraj zetony i patrz, jak ukochana
osoba z coraz wiekszym uznaniem spoglada na
Ciebie i z kazda chwila bardziej docenia Twoja
zdolnos¢ logicznego myslenia.

¥ Monika

Halo wieza

2 15 min 12+

Halo wieza to kooperacja stwo-
rzona dla dwojga - idealna na
walentynki, bo tu naprawde liczy
sie zgranie. Wcielacie sie w pare
pilotéw samolotu pasazerskiego
i prébujecie bezpiecznie wylado-
wac. Kazda partia to krdtka, in-
tensywna sekwencja decyzji: trze-
ba trzymac kurs, pilnowac pred-

kosci, ustabilizowaé maszyne, wysunac¢ klapy
i podwozie, a na koncu bezpiecznie wyhamowac
na pasie. | teraz najlepsze: przed kazda runda jest
chwila na narade, ale potem rzucacie kos¢mi
i w kokpicie zapada cisza. Niby drobiazg, a zmie-
nia wszystko - liczy sie zaufanie, wyczucie i to, czy
potraficie dziata¢ razem bez zbednych stow.
A kiedy lagdowanie wychodzi doskonale, satys-
fakcja jest wspdlna i natychmiastowa. Na walen-
tynki pasuje idealnie. To taka randka, po ktoérej
zostaje Wam w gtowie: ,Tworzymy super duet.

Lecimy jeszcze raz?".
¥ Kasia

No i naprawde, jak mozna sie nie usmiechnac¢, stawiajac woliere dla séw? Dla mnie, jako fanki tych pta-
kow, jest to swiety Graal kazdej rozgrywki. Podejrzewam natomiast, ze kazdy mitosnik zwierzat znajdzie tu
swoje ukochane gatunki. Do tego dochodza piekne grafiki, ktére sprawiaja, ze obcowanie z gra jest czysta
przyjemnoscia. Cho¢ Ark Nova swietnie dziata w wiekszym gronie, rozgrywka w duecie jest réownie ptynna
i angazujaca, dzieki czemu tytut idealnie nadaje sie na spokojny, planszéwkowy wieczor we dwoje.

Sktad: M. Ostrowska-Jagoda; Korekta: zespot korektorow

¥ Monika
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Wydawnictwo: Rebel

Wyd.: Lucky Duck Games



Zrédto: www.galakta.pl

<
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4 ‘ PAWEE PODGORSKI | KATARZYNA KUKLA

Czeka nas kolejny miesigc z ciekawymi premierami. Mimo ze wiekszo$¢ wydawcéw dopiero przymierza
sie do tegorocznych zapowiedzi, w lutowym kalendarzu znajdziecie kilka peretek. Jestesmy przekonani,
ze kazdy wypatrzy tu cos dla siebie. Na jaka premiere czekacie najbardziej?

Pamietajcie jednak, ze podana lista jeszcze moze ulec zmianie. Niewykluczone, ze pojawia sie sekretne
premiery, a termin dostaw gier delikatnie sie przesunie. Mamy jednak nadzieje, ze zaprezentowane
tytuty wyladujg w lutym na Waszych stotach.

NAKLEJKOWO

Naklejkowo to ciepta i urocza gra rodzinna, w ktérej wspolnie rozbudowujecie wioske
i poznajecie losy jej mieszkancoéw. Historia rozgrywa sie na przestrzeni dziesieciu lat,
a kazdy dokonany wybo6r wptywa na przebieg wydarzen oraz poziom zadowolenia
poszczegdlnych bohaterdw i prowadzi do jednego z pieciu wyjgtkowych zakonczen.
Postepy $ledzicie dzieki naklejkom: umieszczacie na mapie nowe budynki i postacie
oraz zapisujecie kluczowe momenty Waszej opowiesci.

Zrédto: www.rebel.pl

1-6 30-40 min 8+

SAMOTNE WILKI: POJEDYNEK

To karciana gra pojedynkowa, w ktorej rywalizujecie o kontrole nad spornymi terenami.
Posytacie swoje wilki na obszary objete konfliktem, a kazda rozegrana lewa zmienia
uktad sit. Zwyciezca umacnia swojg pozycje, natomiast przegrany staje sie samotnym
wilkiem i otrzymuje blizne, ktéra moze da¢ mu przewage w kolejnych starciach.
Napiecie towarzyszy rozgrywce az do finatu, poniewaz system blizn i zmiennych atutow
sprawia, ze nawet pozornie stabszy gracz ma szanse pokonac¢ faworyta.

2 15 min 14+

INIS

W Inis wcielasz sie w celtyckiego przywodce, ktory stawia pierwsze kroki na
nieznanych ziemiach. Twoim zadaniem jest wzmacnianie ducha ludu poprzez
wznoszenie Swietych miejsc, budowanie cytadeli chronigcych klany oraz eksplo-
racje nowych obszaréw. Klany wedrujg po krainie i uczg sie funkcjonowac obok
siebie, jednak dzielgce je réznice czesto prowadzg do napiec i sporéw, ktorych nie
zawsze da sie unikng¢ bez walki. Udowodnij swojg site jako wddz i zjednocz
@ oddane Ci klany, a Wielka Rada uzna Twojg dominacje i powierzy Ci korone.

2-4 60-90 min 14+
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Zrédto: sklep.portalgames.pl

Zrddfo: sklep.portalgames.pl

MAKOTO

Wejdz na droge ronina i przekonaj sie, czy to szczerosc¢ (po japonsku makoto) doprowadzi
Cie do triumfu. Makoto to taktyczna gra karciana osadzona w klimacie Japonii, tgczaca
przystepne reguty z gtebig wybordw i sporg dawkg emocji. Wcielasz sie w wedrownego
wojownika, ktéry przemierza Japonie i stara sie zagrywac silniejsze uktady kart niz rywale.
W swojej turze mozesz zagra¢ jedng z czterech kombinacji: pojedyncza karte, pare,
rosngca sekwencje lub potezne Kensei, czyli cztery jednakowe karty symbolizujgce mi-
strzostwo we wtadaniu mieczem.

2-6 30 min 10+

KINFIRE DELVE

Kooperacyjna i taktyczna gra karciana, ktéra przenosi Was do mrocznych podziemi:
od Groty Préznosci, przez Zagrode Pogardy, az po Laboratorium Bezdusznego. Poznajcie
serie kooperacyjnych gier nastawionych na strategiczne decyzje. Kinfire Delve, wyko-
rzystujac karty i kosci, zabiera Was na petng zagrozen wyprawe w gtgb podziemi.
W kazdej czesci bedziecie torowac sobie droge przez wypetniong kartami wyzwan talie
Studni, by dotrze¢ do Mistrza i zmierzy¢ sie z nim w widowiskowej finatowe] potyczce.
Cata seria sktada sie z trzech niezaleznych tytutéw, ktére mozna rozgrywac osobno lub
tgczy¢ w jedng wiekszg rozgrywke - nawet dla 4 oséb.

1-2 60 min 14+

WROTA NIFLHEIMU

Rok 881 n.e. Okrutny wiking Ulric Czarne Serce, owtadniety zgdzg nieSmiertelnosci, tworzy
pod swoim kurhanem mroczng strukture opartg na zakazanej magii. Zbuntowany lud wiezi
g0 W magicznym $nie. Sto lat pdzniej irlandzcy mnisi wznoszg klasztor na przekletej wyspie,
nieswiadomi drzemigcego zta. Gdy plotki o zepsuciu mnichéw docierajg do Skandynawii,
wystana zostaje grupa wojownikéw, lecz burza niszczy ich statek, a Ulric budzi sie. Wyspa
pograza sie w chaosie petnym nieumartych i mrocznych istot.

Wrota Niflheimu to kooperacyjna lub jednoosobowa gra typu dungeon crawler z narracyjna
kampanig RPG, w ktérej bohaterowie wspdlnie walczg, by zamkngé bramy miedzy Swiatem
ludzi a kraing mroku, przechodzac przez powigzane fabularnie scenariusze.

1-2 20-60 min 14+

CTHULHU: DARK PROVIDENGE

Niezwykta rywalizacja na planszy - wciggajaca i mroczna niczym sam Swiat H.P.
Lovecrafta. Wcielacie sie w tajne role i stajecie po jednej ze stron konfliktu. Walczycie
o wptywy, by przejg¢ kontrole nad miastami oraz zyskiwac przewage dzieki kartom
Mitéw. Cho¢ dziatacie w ukrytych frakcjach, ostateczny triumf moze nalezec¢ tylko do
jednej osoby.

Twdrzcie i rozwijajcie wtasne talie, snujcie intrygi i prowadzcie swoje stronnictwa ku
absolutnej dominacji. W Swiecie petnym wtadzy, spiskdéw i bluznierczych bytéw tylko
jeden gracz zdota nagig¢ rzeczywistos¢ do swojej woli i siegngc po zwyciestwo w tej
wyjatkowej grze planszowe;j.

1-5 90-120 min 14+
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ROOT: GRA FABULARNA

Lesnogrod zndw staje w obliczu wojny. Markiza de Kot walczy o wladze nad polanami,
Dynastie Orlich Gniazd prébujg jg powstrzymad, a myszy, kroéliki i lisy tworzg Sojusz
Stworzen Lesnych, by wyzwoli¢ kraine spod rzgdow tyrandw. Posrodku konfliktu dziata
Wasza banda widczegdw. Podejmujecie sie zlecen, ktérych nikt inny nie chce. To Wy
decydujecie, komu stuzycie, a Wasze wybory mogg przesadzi¢ o losach wojny.

Root: Gra Fabularna to tytut bazujgcy na nagradzanej grze planszowej. Wcielacie sie we
widczegdw, ktérzy zmieniajg przysztos¢ Lesnogrodu - walczycie o to, co dla Was
najwazniejsze: pienigdze, wiadze, sprawiedliwos¢ albo wolnos¢ od wptywow wielkich
poteg.

|d"ssa.4d-18Uns MMM :04p0o.z

3-6 120-240 min 7+

KARNUTA

Dziekujemy wszystkim, ktorzy przybyli z dalekich stron! Zgodnie z dawnym zwyczajem
rozpoczynamy konkurs warzenia mikstur, a jego zwyciezca zostanie druidem roku.
Siegnijcie po sierpy, rozpalcie paleniska pod kociotkami i przygotujcie sie do rywa-
lizacji, bo turniej wtasnie sie zaczyna.

Karnuta to gra strategiczna, w ktérej tworzycie eliksir z wyktadanych przed sobg kart.
Musicie rozwaznie dobiera¢ sktadniki, aby ich potaczenie przyniosto jak najlepszy
rezultat. Umiejetnie wykorzystujcie tez symbole stonca i ksiezyca, by uwarzy¢ miksture
zapewniajacg jak najwiecej punktow.

Zrédto: www.rebel.pl

2-4 25 min 10+

NIPPON: ZAIBATSU

Nippon: Zaibatsu to odswiezona edycja dynamicznej gry ekonomicznej z elementami
kontroli obszaréw, osadzonej w realiach japonskiej rewolucji przemystowej. Kierujecie
zaibatsu - poteznymi konglomeratami, ktére napedzajg rozwoj przemystu w kraju.

W trakcie gry inwestujecie w gatezie przemystu, budujecie fabryki i linie kolejowe, produ-
kujecie towary oraz realizujecie kontrakty, by zwieksza¢ wptywy i przejmowac wtadze. Duza
swoboda strategiczna pozwala Wam samodzielnie decydowa¢ o sposobach punktowania
i tempie rozgrywki, przy jednoczesnej rywalizacji o kluczowe rynki i bonusy.

|d"SawnS0YIDZI MMM [0}p0OIZ

Gra zachowuje najwazniejsze mechaniki oryginatu, oferujgc jednoczesnie ulepszone kompo-
nenty, nowg oprawe graficzng oraz zmienione elementy rozgrywki: nowe zasoby, rozwiniete
fabryki, tury konsolidacji oraz tryb solo z automa.

1-2 20-60 min 14+

Sktad: P. Podgorski, Korekta: K. Kukla, M. Ktodowska
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PLANSZOWKOWE ¢

WYRARZENIA

Festiwal Remcon to trzy dni pelne emocji, podczas ktorych
kazdy mitosnik fantastyki znajdzie co$ dla siebie. Uczestnicy
beda mogli wzigé¢ udziat w widowiskowych koncertach,
emocjonujgcym konkursie cosplay, spotkaniach z twdrcami,
prelekcjach i warsztatach poswieconych tematom, takim jak:
Star Wars, postapo, manga czy anime. Fani gier bez pradu
zanurzg sie w Swiecie planszéwek, karcianek i sesji RPG.
Mitosnicy technologii bedg mogli odkrywaé strefe retro konsol,
nowoczesnych platform oraz wirtualnej rzeczywistosci.
Remcon to takze:

« ponad 170 wystawcow o réznej tematyce i asortymencie,

» wystepy, pokazy oraz koncerty na Mainroomie,

« blok gier muzycznych (DDR, PiU, Ultrastar, Just Dance,

osu!),
« warsztaty, panele dyskusyjne i wiele wiecej.

https://remcon.pl/

™

Tekst i sktad: M. Adamczyk
Korekta: K. Reczyiska

planetamepli.pl | 15
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W magicznej krainie zwanej Navoria wynurzyly sie
z morza trzy nowe kontynenty. Rada Navorii postano-
wita, ze nieznane ziemie nalezy zbadaé. Na to wezwa-
nie przybyto kilku nieustraszonych awanturnikéw, go-
towych na przygode ich zycia. W role tych odwaznych
awanturnikow wcielamy sie my.

Odkrywcy Navorii oczarowali mnie juz od pierwszej roz-
grywki. Nie tylko sama gra, ale réwniez wspaniatg oprawa
graficzna: bajkowa, kolorowa i momentami humorystycz-
na. Co ciekawe, zarbwno grafiki, mechanike, jak i sama fa-
bute wymyslita jedna osoba! Meng Chunlin z niezwykita
pasja i zaangazowaniem podszedt

do stworzenia gry. Widoczna tu

dbatos¢ o najdrobniejsze szczegoty

sprawia, ze ta planszéwka prezen-

tuje sie naprawde wyjatkowo.

Rozgrywka Odkrywcéw Navorii skfa-
da sie z trzech rund. Co runde gra-
cze wykonuja cztery fazy, dzieki
ktorym pozyskuja mieszkancow do
swoich zatdg i zdobywajg nagrody.
Na koncu trzeciej rundy wygrywa
osoba (lub osoby) z najwieksza licz-
ba punktow zwyciestwa.

Przygotowanie do gry

Rozstawienie planszy i wszystkich mepli na pierwszy rzut
oka moze wydawac sie trudne, ale nic bardziej mylnego!
Plansze z kontynentem rozstawiamy na srodku stotu tak, by
wszyscy gracze mieli ja w zasiegu reki. Obok niej ustawia-
my zetony débr (uzbrojenie, mineraty i zywnos¢) w stosy
w miejscu tatwo dostepnym. Do materiatowego woreczka
wrzucamy drewniane znaczniki akcji (w przypadku dwoch
graczy po dwa znaczniki z kazdego koloru). Nastepnie
przygotowujemy karty mieszkancow: dzielimy je wedtug
koloréw, tasujemy i uktadamy na odpowiednim polu na
planszy. Odkrywamy po trzy pierwsze karty z kazdego sto-
su i w ten sposéb tworzymy oferte na lewo od kazdej talii.
W kolejnym kroku losowo dobieramy cztery kafelki przy-
chylnosci i uktadamy na wyznaczonych polach na planszy.

(cztery prostokatne jasnoniebieskie pola w lewym gérnym
rogu).

W kolejnym etapie przygotowan kazdy gracz bierze plan-
szetke gracza (podzielong na trzy pola odpowiadaja-
ce nieznanym ziemiom Navorii) i wszystkie elementy gry
w jednym wybranym kolorze: czarnym, fioletowym, z6ttym
lub zielonym. Nastepnie umieszczamy dziewie¢ drewnia-
nych mepli oznaczajacych placéwke
handlowa na kazdym kwadratowym
polu planszetki gracza. Swdj znacz-
nik punktéw zwyciestwa (w odpo-
wiednim kolorze) ustawiamy na polu
,0". Cztery znaczniki przychylnosci
(z ikonkami poszczeg6lnych ras —
duszka, goblina, cztowieka lub stwo-
ra — o ktérych napisze nieco pdzniej)
ustawiamy obok planszetki gracza.
Losowo wybieramy, kto zostanie
pierwszym graczem i jego znacznik
ustawiamy na polu ,1", na kom-
pasie na S$rodku planszy. Pozostali
gracze ustawiajg swoje znaczniki w kolejnosci zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara. | gra sie rozpoczyna.

Karty, zamowienia i skarby

Czym bytaby gra planszowa bez duzej ilosci kart i do tego
tak pieknie wygladajacych? W grze Odkrywcy Navorii mamy
ich az szes¢dziesiat, po dwanascie z kazdego rodzaju. Sym-
bolizujg mieszkancow Navorii i ich pie¢ specjalizacji, jakimi
sie zajmuja. Sg nimi:

- Karty kupcow (niebieskie) — tych mieszkancéw pozysku-
jemy, aby handlowac¢ z r6znymi rasami Navorii. Wiekszo$¢
kart zapewnia natychmiastowe punkty, a wszystkie przy-
nosza wptywy. W fazie wptywoéw kazdy kupiec zapewnia
jeden punkt za kazdy symbol odpowiadajacej mu rasy
w tableau gracza. Symbole ras znajduja sie w prawym gor-
nym rogu karty.




— Karty budowniczych (z6tte) — tych mieszkancéw pozy-
skujemy, by budowac placowki handlowe, a takze zdoby-
wac natychmiastowe nagrody, takie jak punkty, dobra lub
ruch na torach odkrywania. Placéwki handlowe gwarantuja
znacznikom odkrywcéw dalsze punkty poczatkowe i prze-
ktadaja sie na lepsze premie za zamdwienia.

— Karty zoftnierzy (czerwone) — tych mieszkancéw pozy-
skuje sie, aby obsadza¢ placéwki handlowe. Kazda taka
karta zapewnia graczowi warunek punktacji na koncu gry
w oparciu o liczbe placéwek handlowych, ktére gracz zbu-
dowat na jej terytorium. Na koncu gry kazda karta zotnie-
rza w tableau gracza przynosi po dwa punkty za placowke
handlowa, ktéra gracz zbudowat na torze nowych ladow,
ktérymi sg pustynia, las i lodowiec.

— Karty poszukiwaczy przygéd (fioletowe) — tych mieszkan-
cow pozyskuje sie, aby porusza¢ znacznikami odkrywcéw
o jedno lub dwa pola do przodu na konkretnych polach
odkrywania. Niektore karty poszukiwaczy przygod przyno-
sza tez jeden punkt w fazie wptywéw za kazda flage, do
ktorej dotart gracz na wszystkich trzech polach odkrywania.

— Karty rzemiesInikow (zielone) — pozyskuje sie je, aby zbie-
ra¢ dobra. Wiekszo$¢ z nich zapewnia graczowi punkty,
a wszystkie przynosza zywnosc¢ (zetony w ksztatcie jabtek),
mineraty (zetony w ksztalcie krysztatéw) oraz uzbrojenie
(zetony w ksztatcie mieczykéw) na potrzeby realizacji za-
mowien.

Na planszetce gracza znajduja sie trzy przystanie niezbed-
ne do handlu z terytoriami: pustynia, lasem i lodowcem.
Kiedy gracz zbiera dobra, musi przydzieli¢ kazde z nich
na inna, wybrana przez siebie przystan. Gdy umiesci
zeton, nie moze go juz przenies¢. W chwili gdy na kazdej
przystani znajda sie dobra odpowiadajagce zamowieniu

nadrukowanemu na planszetce, gracz musi natychmiast
odrzuci¢ dobra, zrealizowac je i otrzymac nagrody.

Po lewej stronie kazdej z przystani opisano dwie podsta-
wowe nagrody. Gracz zdobywa je za kazdym razem, kiedy
zrealizuje dane zamdéwienie. Zaawansowane nagrody po
prawej stronie staja sie dostepne wtedy, gdy gracz zbuduje
placéwke handlowa, znajdujaca sie obok nadrukowanej na-
grody. Z reguty sg dodatkowe punkty zwyciestwa lub punk-
ty za zielone karty.

Na koncu kazdego toru odkrywania mozna tez odnalez¢
skarby! Kiedy znacznik odkrywcy gracza dotrze na koniec
dowolnego toru, zatrzymuje sie, a gracz natychmiast zdo-
bywa punkty widoczne na ilustracji skarbu. Punkty zwycie-
stwa, jak widaé, mozna zdoby¢ na wiele sposobdw, a im ich
wiecej, tym wieksza szansa na wygrana!

Przebieg gry

Jak juz zostato wspomniane, rozgrywka Odkrywcéw Navorii
sktada sie z trzech rund, a kazda z nich dzieli sie na cztery
fazy. Pierwsza z nich to Pozyskiwanie.

Zaczynajac od pierwszego gracza i idac zgodnie z kolej-
noscig na kompasie, kazdy gracz losuje dwa znaczniki ak-
cji z woreczka i wybiera jeden z nich. Nastepnie ukfada go
na odpowiadajacej mu talii i pozyskuje jedna z odkrytych
kart z dostepnej tam oferty. Natomiast drugi znacznik ak-
¢ji umieszcza na rynku miejskim na srodku planszy (kazdy
kolejny gracz bedzie mogt albo losowac akcje z woreczka,
albo wybra¢ porzucony znacznik z rynku). Dany gracz roz-
patruje natychmiastowe efekty pozyskanej karty i umiesz-
cza jag w swoim tableau.




W grze dwu- i trzyosobowej faza pozyskiwania konczy sie,
kiedy kazdy z graczy pozyska na dang runde cztery karty
do swojego tableau, natomiast w grze czteroosobowej faza
konczy sie, gdy kazdy uzyska trzy karty.

Kolejng fazg jest Gromadzenie. W tym przypadku zaczy-
namy od ostatniego gracza i idac zgodnie z odwrécong ko-
lejnoscig (przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara), kaz-
dy bierze dowolny znacznik akgji z talii i umieszcza go na
dostepnym polu miasta, odpowiadajacym danemu kolo-
rowi. Nastepnie gracz zdobywa nagrody przypisane do da-
nego pola. Ta faza dobiega konca, kiedy wszystkie znaczniki

akcji zostang odtozone na miasto znajdujace sie na srodku
planszy. W tej fazie mozna zdoby¢ dodatkowe punkty
zwyciestwa, zbudowaé jedng ze swoich placéwek han-
dlowych, zebra¢ dodatkowe zetony débr i/lub prze-
suna¢ o jeden krok do przodu swdj pionek na jednym
z trzech nieznanych ladéw.

Wszystkie zebrane w tej fazie dobra musza zosta¢ natych-
miastowo przydzielone na wybrane przez graczy przysta-
nie — tj. na jedna z trzech czesci swojej planszetki gracza.
Oczywiscie, zeby nie byto za tatwo, gdy zdobedzie sie wie-
cej niz jedno dobro, nalezy kazde umiesci¢ na innym polu.
A jesli na jakiej$ przystani posiadamy dobra odpowiadajace
przypisanemu do niej zaméwieniu (zamdwieniom), gracz
natychmiast je odrzuca, aby zrealizowac zamowienie i zdo-
by¢ za nie nagrody.

Wplywy to kolejna faza, stosunkowo krétka w poréwnaniu
z dwiema poprzednimi. Gracze otrzymuja w niej punkty za
wszystkie karty z symbolem © w swoim tableau. Znajduje
sie on na niebieskich kartach kupcéw i fioletowych kartach
poszukiwaczy przygdd. Nastepnie gracze otrzymujg nagro-
dy odkrywania za dotarcie najdalej na torach poszczegdl-
nych wysp.

Ostatnia faza to Powroét. Gracze odktadajg znaczniki od-
krywcow na swoje najdalsze placéwki handlowe (a jesli ta-
kowych nie majg, to na start), wsadzajg wszystkie znaczniki
akgji z powrotem do woreczka, odrzucaja karty, ktére pozo-
staty w ofertach i wyktadaja po trzy nowe karty z kazdej ta-
lii, a takze ustalajag nowa kolejnos¢ w oparciu o punkty zwy-
ciestwa. Osoba z najwieksza liczbg punktéw jest pierwsza.

Wszystkie te fazy powtarzamy jeszcze dwa razy, a pézniej
przechodzimy juz do punktacji koncowej. Najpierw kazdy
z graczy podlicza punkty z kart Zotnierzy w swoim table-
au, a nastepnie wszystkie zdobyte kafelki przychylnosci.
Kazda karta w tableau gracza, ktéra spetnia dany w karcie
przychylnosci warunek, zapewnia mu od jednego do trzech
punktow.

Gracz z najwieksza liczbg punktéw zwyciestwa wygrywa.
W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze dzielg sie
zwyciestwem.




Wrazenia z rozgrywki
Odkrywcy Navorii to gra, ktéra bardzo umiejetnie balansuje
pomiedzy lekkoscig zasad a satysfakcjonujaca decyzyjno-
$cig. Mechanicznie nie jest skomplikowana (cho¢ z poczat-
ku moze sie taka wydawac), a niemal kazda decyzja — wybor
karty, kolejnos¢ akcji czy przydziat débr do przystani - ma
dtugofalowe konsekwencje. To wiasnie te ,mate decyzje”
sktadaja sie na poczucie wielkiej wyprawy.

Tempo gry jest dynamiczne, a trzyrundowa struktura spra-
wia, ze partia nie dtuzy sie nawet przy petnym sktadzie. Jed-
noczesnie gra nie wybacza catkowitej przypadkowosci. Brak
planowania szybko daje sie odczu¢ w koricowej punktacji.

Interakcja miedzy graczami jest raczej posrednia: podbie-
ranie kart z oferty, walka o lepsze pola miasta czy kolejnosc¢
na torach odkrywania potrafig by¢ odczuwalne, ale Navoria
pozostaje przede wszystkim gra o budowaniu wtasnego ta-
bleau, a nie bezposredniej konfrontacji.

Szczegodlnie dobrze sprawdza sie jako tytut rodzinny lub
wprowadzajacy do bardziej ztozonych gier euro. Oferuje
satysfakcje z rozwoju, bez przyttaczania nadmiarem zasad.

Podsumowanie

Odkrywcy Navorii to tytut, ktory zachwyca oprawa i wciaga
mechanika oparta na prostych, ale znaczacych wyborach.
To gra idealna dla oséb, ktére cenig estetyke, lubig budo-
wac wiasng strategie i chcg obserwowac rozwéj swojej za-
togi bez koniecznosci Sleczenia godzinami nad instrukcja.
Navoria udowadnia, ze wielka przygoda nie zawsze wy-
maga skomplikowanych zasad. Czasem wystarczg dobrze
przemyslane decyzje.

Nowe lady podbijata Michalina Chudzinska

Sktad: M. Chudzinska, Korekta: M. J6zwiak-Bociag, M. Ktodowska




staz do zdobycia, kosci do okielznania

e 2-4 20 min 8+

Zaczyna sie niewinnie: zostajecie przyjeci na praktyki na oddziale
badawczym szpitala w Lesnej Dziurze i juz widzicie sie oczyma
wyobrazni w roli petnoprawnych lekarzy. Po chwili wychodzi jednak
na jaw, ze staz jest tylko jeden, a kandydatéw kilku. W Wirus! Roll &
Write nie ratujecie Swiata — walczycie o swoje szanse na etat. Kazda
runda stawia przed Wami pytanie, ktdére z pozoru brzmi banalnie,
a w praktyce potrafi zawazy¢ na wyniku: czy rozwina¢ wiasne

badania, czy zablokowac rywala, by zahamowac jego postep?

Wykonanie i oprawa graficzna

Jakos¢ komponentéw mozna okresli¢ jako standardowa: karty, kosci i otéwki spetniajg swoje zadanie,
a ich wykonanie nie budzi zastrzezen. Na plus wyrdzniaja sie dwa elementy: insert, ktéry utrzymuje
zawartosc pudetka w porzadku i utatwia przygotowanie rozgrywki, oraz dwustronne arkusze graczy —

praktyczne i bardzo oszczedne pod wzgledem zuzycia papieru.

Spodjna, kolorowa oprawa graficzna wyraznie nawigzuje do karcianego Wirusa. Osoby lubigce te
estetyke poczuja sie jak u siebie — warto jednak zaznaczyc, ze pod wzgledem mechaniki to dwie

zupetnie rézne gry.

Na czym polega rozgrywka

Przygotowanie do gry zajmuje dostownie chwile. Kazdy z Was
otrzymuje arkusz, na ktéorym wpisuje imig, zaznacza liczbe rund
(zalezna od liczby graczy) oraz kolor wybranych kosci. Na srodku
stotu uktadacie karty: testy kliniczne, laboratorium i zanieczyszczone
probki. Karte priorytetowego dostepu (petnigca funkcje znacznika
pierwszego gracza) bierze najmtodsza osoba przy stole — i to
wiasciwie tyle, mozna zaczynac.
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Kazda runda przebiega wediug tego samego
schematu. Najpierw wszyscy rzucacie kos¢mi,
a potem - zaczynajac od pierwszego gracza —
doktadacie po jednej kostce na wybrane karty.
Najczesciej trafiajg one na testy kliniczne. Jesli
ktadziecie tam kos$¢ jako pierwsi, na swoim
arkuszu gracza zamazujecie pole odpowia-
dajace liczbie wyrzuconych oczek. Gdy pdzniegj
ktos dotozy druga kos¢ na te sama Kkarte,
Zaznacza juz sume obu wartosci. Zamazywanie
po6l w obszarach choréb pokazuje postep ba-
dan, a domkniecie rzedu lub kolumny urucha-
mia premie — dodatkowe zaznaczenie, ktore
potrafi pociggna¢ za soba kolejne. To wia-
Snie w ten sposdb powstaja mini kombosy,
a umiejetnie dopasowane symbole sprawiajg, ze
macie wrazenie, iz staz jest juz w kieszeni.

Druga opcja jest laboratorium. Tutaj nie kazda
kos¢ pasuje — karty maja witasne wymagania,
ograniczajace mozliwe zagrania. Gdy labora-
torium zostanie ukonczone, gracze, ktdérzy doto-
zyli tam kosci, uruchamiajg korzysci na swoich
arkuszach (zdobywaja jokera albo dodatkowe
zaznaczenie). Kluczowe jest jednak wyczucie
momentu: czasem lepiej poszukaé innego
rozwigzania, zwiaszcza jesli domkniecie karty
mogtoby znaczaco pomaéc konkurentowi. Doda-
tkowo pierwszenstwo w sieganiu po laborato-
rium przektada sie na priorytet w kolejnej run-
dzie, co bywa istotng przewaga.
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Losowos¢ rzutdw mozna czesciowo okietznac
dzieki wspomnianym jokerom, ktére pozwalaja
jednorazowo zmieni¢ wartos¢ jednej kosci.
Poniewaz ich liczba jest ograniczona, z czasem
zaczynacie gospodarowac nimi réwnie ostro-
znie jak wolnymi miejscami na kartach. Jesli
natomiast nie mozecie (albo nie chcecie)
dotozy¢ kosci ani do testéw, ani do labora-
torium, trafiajg one na karte zanieczyszczonych
probek i na koniec rundy zamieniaja sie w kare
punktowa.

Po ostatniej rundzie zdobywacie punkty za po-
step w badaniach nad kazdg z chordb, za
odkryte szczepionki (premie zgarnia wytacznie
osoba, ktdra jako pierwsza opracuje dang szcze-
pionke) oraz za niewykorzystane jokery. Z dru-
giej strony wszystko, co trafito do probdwki
wirusdw, obniza wynik. | witasnie ten balans
miedzy optymalizacja, ryzykiem i kontrolg prze-
strzeni na kartach stanowi sedno frajdy z roz-
grywki. Losowos¢ jest w tej formule wyrazna
(to w koncu gra kosciana), ale zwyciestwo
nie zalezy wytacznie od szczescia. Wirus! Roll
& Write nagradza graczy, ktorzy potrafiag madrze
zarzadzac wyrzuconymi wartosciami i planowac
ruchy z wyprzedzeniem, nawet jesli czesc pla-
now trzeba bedzie skorygowac w trakcie rundy.



To jeden z tych tytutdw, w ktére mozna
wprowadzi¢ niemal kazdego. Zasady s3a proste,
ich wyttumaczenie zajmuje niespetna 5 minut,
a sama rozgrywka zamyka sie zwykle w okoli-
cach 20. Co istotne, tempo pozostaje ptynne
takze przy petnym skitadzie — nie zauwazytam
przestojow ani sytuacji, w ktérych ktos szcze-
golnie dtugo analizowat swéj ruch.

Gra jest rowniez niezalezna jezykowo. Karty
i arkusze graczy operuja grafikami, dzieki cze-
mu do gry moze zasigs¢ kazdy. W mojej grupie
nie jest to cecha kluczowa, ale wiem, ze wielu
graczy sSwiadomie poszukuje takich tytutéw
(wyjazdy, mieszane jezykowo towarzystwo, pre-
zent).

Skalowanie: ta sama gra, a rozgrywka
jednak inna

Najwazniejsza obserwacja z moich
rozgrywek jest taka, ze Wirus! Roll
& Write wyraznie zmienia charak-
ter w zaleznosci od liczby graczy.

W partii trzyosobowej na kartach jest wiecej
przestrzeni na kosci i rzadziej pojawiaja sie
sytuacje, ktére wymuszaja wspotdziatanie lub
wzajemne przeszkadzanie sobie w akcjach.
W praktyce interakcja sprowadza sie gtdwnie do
blokowania wybranych pdl (i to nie zawsze),
a punkty ujemne pojawiajg sie zdecydowanie
rzadziej. To wariant dla oséb, ktdére wolg spo-
kojniejsze rozgrywki i budowanie wiasnego
wyniku niz Sledzenie kazdego ruchu rywali.
Sprawdzi sie rowniez w rodzinach, gdzie przy
stole lepiej dziata rywalizacja ,na wynik”, a nie na
wchodzenie sobie w droge - szczegdlnie gdy
gracie z dziec¢mi, ktére preferuja bardziej prze-
widywalna i mniej konfrontacyjna rozgrywke.

W partii dwuosobowej uzywacie dwoch zesta-
wow kosci, co zaciesnia przestrzen decyzyjna
i sprawia, ze odczucia z gry s3 zblizone do wa-
riantu czteroosobowego. Rdznica polega jednak
na tym, ze przy dwoch osobach tatwiej skupic
sie na pojedynku i analizie. Nie myslicie wyta-
cznie o wiasnym planie, ale prdbujecie tez
przewidzie¢ ruch przeciwnika i znalez¢ zagra-
nie, ktére pokrzyzuje mu zamiary, a jednocze-
Snie zabezpieczy Wasze dziatania. Ktos kiedys
nazwat te wersje ,mini szachami” i faktycznie
jest w tym sporo logiki: rozgrywka premiuje
planowanie, elastycznos¢ oraz myslenie kilka
ruchéw do przodu.

Przy czterech graczach sytuacja na stole robi sie
najbardziej napieta. Czesciej brakuje wolnych
pol, wiec trudne wybory pojawiajag sie natural-
nie, a optymalne wykorzystanie kart staje sie
kolejnym waznym punktem rywalizacji. Trudniej
tez przewidzie¢ ruchy pozostatych osob, przez
co element losowosci daje o sobie znaé moc-
niej — plany czesciej trzeba korygowac w locie,
dostosowujac sie do sytuacji na stole. To rowniez
wariant, w ktérym negatywna interakcja jest
najbardziej odczuwalna.
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Rywalizacja, decyzje i satysfakcja z kombinowania

Wirus! Roll & Write ma niewielka dawke negatywnej interakcji — zdecydowanie mniejsza niz w kar-
cianym starszym bracie. W praktyce sprowadza sie ona do blokowania pdél oraz do sytuacji, w ktérych
brak miejsca na dotozenie kosci oznacza punkty karne. Warto jednak podkresli¢, ze ten element nie
psuje rodzinnej atmosfery: dziata raczej jako narzedzie taktyczne i czes¢ wyscigu niz pretekst do
ztosliwych zagran. Jednoczesnie mam poczucie lekkiego niedosytu — u nas w domu cenimy
karcianego Wirusa witasnie za swobodne przekomarzanie sie przy stole i mozliwos¢ drobnych
uszczypliwosci, a w wykreslance jest tego wyraznie mniej. Rywalizacje najmocniej wida¢ w partiach
dwu- i czteroosobowych, gdzie regularnie wraca kluczowy dylemat: inwestowac kosci we wiasne
badania, czy zagra¢ tak, by ograniczy¢ mozliwosci rywala? Ciasna przestrzen na kartach i walka
0 najlepsze okazje sprawiaja, ze wybory przektadaja sie bezposrednio na tempo partii i koncowy wynik.

Do tego dochodzi bardzo przyjemna warstwa kombi-
nowania: mozliwos¢ budowania komboséw i urucha-
miania bonuséw kaskadowych. Jedno zaznaczenie potrafi
pociggnac¢ za soba kolejne, co daje wyrazna satysfakcje
i jest nagroda za rozsadne planowanie - oczywiscie w gra-
nicach tego, na ile pozwala kosSciana losowos¢. Jesli
zestawi¢ te gre z karcianym Wirusem, podobienstwa kon-
Cz3 sie wiasciwie na tematyce i szacie graficznej: karcian-
ka jest bardziej konfrontacyjna i dynamiczna, a Wirus! Roll
& Write stawia na kombinowanie, krotkie partie i tagod-
niejsza rywalizacje. W efekcie to udana propozycja dla
rodzin, nowych graczy oraz osob szukajacych szybkiej
wykreslanki z wyscigiem i umiarkowana interakcja.

Jesli chcecie, by gra byta bardziej dynamiczna i ,ciasniejsza” decyzyjnie, najlepiej sprawdzi sie wariant
czteroosobowy; jesli marzycie o logicznym pojedynku, zagrajcie w dwie osoby. Z kolei przy trzech
graczach rozgrywka jest spokojniejsza i bardziej nastawiona na budowanie wiasnego wyniku. To tytut
o prostych zasadach, ale dajacy pole do sprytnego zarzadzania kosé¢mi: potrafi nagrodzi¢ bonusami,
a tempo i czas gry zachecaja, by po pierwszej partii od razu rozpoczac¢ nastepna.

Plusy: o

e idealna gra na wprowadzenie Ilub dla
rodzin z dzie¢mi: proste zasady, krétka
rozgrywka, brak przestojow, szybkie przy-
gotowanie do gry,

» satysfakcjonujace mini kombosy,

» delikatnie negatywna interakcja — taktycz-
na, nie psuje rodzinnej atmosfery,

e gra niezalezna jezykowo,

e insert oraz dwustronne arkusze graczy.

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

Katarzyna Kukla

Sktad: M. Ostrowska-Jagoda; Korekta: M. Stachniuk, M. Ktodowska



W grze Herbaciany Ogréd liscie zaparzalismy powoli
i z namystem. Dodatek Pu-erh jest jak ten drugi, trzeci
napar: gtebszy w smaku, bardziej wyrazisty i zdecydowanie
dla tych, ktorzy juz wiedzg, ze herbata to nie tylko ciepty
napoj, ale caly zwigzany z nia rytuat. Wracamy wiec na
plantacje, gdzie tym razem bedziemy odwiedzaé cesarski
dwor. Pu-erh nie probuje zmieniaé charakteru podstawowej
wersji gry, raczej delikatnie ja doprawia, jak doswiadczony
mistrz herbaty, ktéry wie, kiedy
nie przesadza¢ z aromatem.

Zasady Herbacianego Ogrodu
pozostaja bez zmian: nadal bu-
dujemy talie, zarzagdzamy li§émi
herbaty, wysytamy robotnikdw,
planujemy kolejnosé zagrywania
kart i staramy sie wycisna¢ mak-
simum punktow z pieciu rund.
Dodatek bardzo naturalnie wcho-
dzi w ten dobrze znany schemat,
bo nie burzy dotychczasowych
mechanizméw, tylko je rozsze-
rza. Najwazniejsza nowoscia jest
plansza cesarskiego dworu, kto-
ra wprowadza dwie nowe akcje
gtdbwne: odwiedziny na cesarskim dworze oraz zakupy na
targowisku Pu-erh. Juz sam fakt, ze liczba dostepnych akgji
gtébwnych rosnie z pieciu do siedmiu, sprawia, ze kazda ko-
lejna tura zaczyna przypominac dobrze zaopatrzong herba-
ciarnie. Opgji jest wiecej, a tym samym i drog do zwyciestwa.

https://albipolska.pl/herbaciany-ogrod-pu-erh/

Odwiedziny na cesarskim dworze to akcja oparta na ry-
walizacji o sale i punktowanie na koniec kazdej rundy. Wy-
sytamy tam postancéw — na pole, ktérego ,sita” zalezy od
kart zagranych w danej turze — a nastepnie poréwnujemy
ich wptywy miedzy graczami. To jeden z elementéw dodat-
ku, ktéry najbardziej zwieksza interakcje. Nagle zaczynamy

1-4 90 min 12+

zerkad na przeciwnikdw znacznie czesciej niz w wersji pod-
stawowej, bo jedno Zle zaplanowane zagranie kart moze
oznaczaé utrate az pieciu punktéw. Dwér cesarski dodaje
grze lekko negatywnej interakgji, ale wcigz w bardzo euro-
-klimacie: nikt nikogo nie niszczy, raczej sprytnie wypycha
z lepszego miejsca przy herbacianym stole. Po zakonczeniu
kazdej rundy kafelki sal sg usuwane z planszy, a w ich migjsce
wyktada sie nowe. Dzigki temu za kazdym razem mamy inne
akcje do wykonania.

Druga nowoscia sa zakupy na targowisku Pu-erh. Tu-
taj dodatek btyszczy najbardziej, bo wprowadza zupetnie
nowy, wieloetapowy sposéb punktowania. W grze wy-
stepuja dwa rodzaje zetondw: w wersji podstawowej lub
premium. Ich liczba dostepna do zakupu zalezy od sity zagra-
nych kart, a koszt wskazany jest przez odpowiedni symbol.
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Zasady pozwalaja odpalac natychmiastowe premie, taczyc je
w zestawy po trzy (w dowolnej konfiguracji), a na koniec gry
liczy¢ punkty w zaleznosci od liczby gwiazdek i wartosci na
zetonach. Mechanicznie przypomina to troche uktadanie
matych silniczkédw punktowych, ktére wymagaja planowania
z wyprzedzeniem. Niedokonczone ,ciastko” nie daje punk-
téw na zakonczenie rozgrywki, wiec tatwo sie sparzy¢, jesli
zabraknie jednego elementu do jego ukonczenia. To bardzo
~herbaciany” mechanizm: cierpliwos¢ poptaca, pospiech
zwykle konczy sie gorzkim posmakiem.

Dodatek Pu-erh to nie tylko dwie dodatkowe akcje gtdwne.
Kolejnym ciekawym elementem sa cesarskie dekrety, czyli
cele wspodlne, ktdére mozna realizowac w trakcie gry. Na plan-
szy dodatkowej wyktada sie cztery losowo wybrane ptytki,
ktére beda dostepne przez catg rozgrywke. Dziataja troche
jak wyscigi — tylko dwdch pierwszych graczy zdobedzie z nich
punkty zwyciestwa. Dodatkowa nagroda sa nowi postancy,
zwiekszajacy nasze mozliwosci na dworze. To kolejny ele-
ment, ktéry wzmacnia interakcje, ale jednocze$nie zmusza
do ciggtej analizy tego, co robig przeciwnicy. W podstawo-
wej wersji gracze czesto skupiaja sie wytacznie na wtasnym
silniczku, tutaj cesarz co chwile zerka znad wachlarza i pyta:
+A co robig inni?”.

Wrazenia z rozgrywki

Gra Herbaciany ogréd z dodatkiem Pu-erh jest wyraznie
bogatsza w kwestii decyzyjnosci. Dostajemy wiecej tur
w kazdej rundzie (dzieki dostawkom do planszetek), poja-
wiajg sie dodatkowe mozliwosci zdobywania punktow
i wiecej momentow, w ktorych trzeba przemysled, ktora
akcje wykonac. Z jednej strony daje to ogromna satysfakcje
z rozbudowanej rozgrywki, z drugiej — nie da sie ukryé -
paraliz decyzyjny potrafi sie wydtuzy¢, zwtaszcza przy
komplecie graczy. Cesarski dwor sprzyja analizie, a jedno-
czesnie powoduje, ze herbata stygnie w kubku. Niby tylko
dwie dodatkowe akcje, ale tagcznie mamy ich juz siedem.
Plus akcje poboczne.

Wrazenia z rozgrywek z Pu-erh sa jednak bardzo pozytywne.
Dodatek swietnie uzupetnia podstawowa gre: nie domi-
nuje jej, nie przyttacza nowicjuszy, ale wyraznie docenia
go gracze, ktérzy znaja juz smak Herbacianego Ogrodu
i chcg czegos wiecej. Balans pozostaje solidny: zaden
z nowych elementéw nie jest ,obowigzkowy”, ale zignoro-
wanie ktéregos$ z nich zwykle oznacza oddanie punktéw
rywalom. Pu-erh nagradza elastyczno$¢ i dobre wyczucie
momentu — doktadnie tak, jak dobra herbata nagradza
cierpliwego parzacego.

Na osobng pochwate zastuguje tryb solo, w ktérym mierzymy
sie z mistrzem Lu Yu. To rozbudowany, dobrze zaprojek-
towany przeciwnik automatyczny, ktéry korzysta réwniez
z elementdéw dodatku. Ale o tym wariancie napisze w kolejnej
odstonie recenz;ji.
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Plusy gry z dodatkiem Pu-erh:

znaczace zwiekszenie gtebi strategicznej,
wiecej interakcji miedzy graczami,
nowe, ciekawe sposoby punktowania.

Minusy gry z dodatkiem Pu-erh:

wydtuzony czas partii, zwtaszcza przy petnym
sktadzie,

wieksze ryzyko paralizu decyzyjnego,

dodatek raczej dla graczy znajacych juz
podstawowa wersje gry niz na pierwsza
partie.

Podsumowanie

Pu-erh to dodatek, ktoéry naprawde warto wtgczy¢ do gry.
Nie jest to lekka torebka ekspresowej herbaty, tylko dtugo
dojrzewajacy lis¢, ktdéry najlepiej smakuje tym, ktérzy juz
wiedza, czego sie spodziewad. Jesli podstawowa wersja
gry byta dla Was aromatyczna i satysfakcjonujaca, Pu-erh
sprawi, ze gra nabierze dodatkowo gtebi i charakteru. A jesli
podczas partii ktos powie, ze to juz chyba za duzo herbaty,
mozecie odpowiedzie¢: spokojnie, cesarz jeszcze nie dat
znaku, zeby konczy¢ parzenie.

Dodatek zwieksza interakcje bez psucia sielskiego, euro-
growego charakteru gry. Rywalizacja na cesarskim dworze
poteguje napiecie, ale nie powoduje frustracji. Punkty zdoby-
wamy po trochu z dworu, z zetondw pu-erh, z dekretow...
Sprawia to, ze czesciej patrzymy poza witasng planszetke.
Dzieki temu gra nagradza umiejetnos¢ reagowania, a nie
tylko konsekwentne powielanie jednej strategii. To zmiana
wyczuwalna, ale bardzo dobrze wpisujaca sie w klimat gry.
Poza tym dodatek wymaga wiekszego skupienia. To juz
nie jest herbaciana drzemka na werandzie; raczej uwazna
ceremonia, przed ktdra warto wyciszy¢ telefon.

Herbate pu-erh podczas mroznych wieczoréw zaparzat
Marcin Adamczyk

Sktad: M. Chudzinska; Korekta: M. Ktodowska, K. Kukla

Dodatek do gry Herbaciany Ogréd pt. Pu-erh otrzymalismy od wydawnictwa
Albi. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenz;ji.
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Zrédto: https://smartflamingo.pl/weselna/
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¢S Maly projekt zambicjami

Rynek gier planszowych od kilku lat wyraznie dzieli sie na dwa nurty. Z jednej
strony obserwujemy nieustanny wyscig w strone coraz wiekszych, bardziej roz-
budowanych i drozszych produkcji - z figurkami, kampaniami oraz wielogo-
dzinnymi rozgrywkami. Z drugiej strony coraz Smielej zaznacza sie trend
przeciwny: rosnie popularnos¢ matych, szybkich i kompaktowych gier, zapro-
jektowanych tak, by w krétkim czasie dawa¢ maksimum satysfakgcji.

Przy weselnym stole, wydana przez Smart Flamingo, jest wyraznym przedstawicielem tego drugiego nurtu. Jedno-
czesnie to interesujgcy przyktad swiadomego, oszczednego designu. To tytut, ktéry nie probuje konkurowad
z duzymi produkcjami. Zamiast tego wpisuje sie w kategorie prostych filleréw - gier krétkich, z prostymi zasa-
dami, ale dajacych mozliwos¢ pogtdwkowania oraz dobrej zabawy w niemal kazdym gronie.

@(3 Temat jako narzedzie, a nie ozdoba

Motywem przewodnim gry jest usadzanie gosci przy
weselnym stole. Wydawac by sie mogto, ze jest to temat
mocno abstrakcyjny, ktéry fatwo mogtby stac¢ sie jedynie
humo-rystycznym akcentem. Tymczasem w Przy weselnym
stole ma realne przetozenie na rozgrywke. Preferencje gosci,
relacje sasiedzkie, konflikty i sympatie przektadaja sie bezpo-
$rednio na mechanike punktowania. Gracz nie tylko uktada
karty, ale faktycznie stara sie rozwigzac¢ problem znany z zy-
cia: jak zadowoli¢ wszystkich, majgc ograniczong liczbe miejsc
i sprzeczne oczekiwania gosci.

To przyktad dobrego potgczenia tematu z mechanikg. Nie ma
tu nadmiaru fabularnych opiséw, ale dostrzegamy jasny ko-
munikat. Dzieki temu gra jest intuicyjna nawet dla oséb
rzadziej siegajgcych po planszéwki, a jednoczednie wystar-
czajgco atrakcyjna dla bardziej doswiadczonych graczy.

@(3 Minimalizm w zasadach

Mechanicznie Przy weselnym stole jest gra niezwykle prostg. W swojej turze
gracz wybiera karte goscia i decyduje, gdzie przy stole jg umiesci¢. Kazda karta
ma symbole, ktére punktujg w zaleznosci od sasiedztwa lub konkretnego
uktadu. Brzmi banalnie i w gruncie rzeczy takie wtasnie jest. Jednak to wtasnie
ograniczenia czynig te gre interesujaca.

Decyzje sg szybkie, ale rzadko oczywiste. Kazdy ruch wptywa nie tylko na wta-
sny wynik, lecz takze na potencjalne punktowanie przeciwnika. W wersji
dwuosobowej gra zamienia sie w subtelng rozgrywke pozycyjna: blokowanie,
przejmowanie miejsc i psucie planéw drugiej strony staje sie naturalng czescia
zabawy. To przyktad negatywnej interakcji w wersji soft, czyli takiej, ktéra jest
dostrzegalna, ale w zadnym momencie nie frustruje.
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@ Fillerek, ale nie jednorazowy

Jednym z najczestszych zarzutéw wobec matych gier karcia-
nych jest ich krotkotrwatos¢. Rozgrywamy kilka partii, szybko
rozpracowujemy optymalng strategie i odktadamy gre na potke.
Tutaj poczatkowo bywa podobnie. Jednak Przy weselnym stole
broni sie dzieki sporej regrywalnosci wynikajacej z kombinatoryki
kart oraz zmiennego uktadu stotu. Az chciatoby sie miec¢ do
dyspozycji wiecej kart gosci. Moze warto pomysle¢ o dodatku,
ktéry wprowadzatby tradycyjne, géralskie wesele? Ja jestem za!

Cho¢ pojedyncza partia trwa kilkanascie minut, gra zacheca do
natychmiastowego rewanzu. To tytut, ktéry naturalnie prowokuje
mysl: ,jeszcze raz, teraz sprobuje inaczej!”. W tym sensie blizej
mu do logicznych tamigtéwek niz klasycznych gier rywaliza-
cyjnych.

Dodatkowym atutem jest tryb solo - coraz wazniejszy element
w Swiecie planszéwek. Nie jest to tryb zastepczy ani dopchany na
site, lecz petnoprawna tamigtéwka, ktéra pozwala analizowac
uktady i doskonali¢ swoje decyzje.

@@ Swiadome ograniczenia jako element designu

Nie sposéb poming¢ faktu, ze Przy weselnym stole jest
gra o wyraznie ograniczonej ztozonosci. Nie znajdziemy
tu rozbudowanych strategii, dtugofalowych planéw ani
wieloetapowych silnikéw punktowych. Dla czesci oséb
bedzie to wada, szczegdlnie dla tych, ktérzy od gry ocze-
kujg wielowymiarowosci oraz rozwoju w trakcie partii.

Jednak z perspektywy projektowej to ograniczenie
wydaje sie zamierzone. Gra nie probuje by¢ czyms$
wiecej niz jest. Jej sita tkwi w koncentracji na spéjnym
zwigzku mechaniki z tematem - i trzeba przyznag, ze to
potgczenie wypada naprawde dobrze.

Znacie Elwire z Boardelv? Na swoim weselu wraz Warto tez zaznaczy¢, ze gra jest bardzo tadnie zilu-
z mezem przygotowali wyjatkowe nagrody na strowana. Autorem szaty graficznej jest Denis Mandrysz.
oczepinowe konkursy - egzemplarze Przy weselnym Uwazam, ze te komiksowe, a jednoczeénie bardzo mini-
stole. Trudno o lepsze nawigzanie do tematu! ] L ! . L,
Mtodej parze zyczymy wszystkiego, co najlepsze! malistyczne grafiki Swietnie pasujg do tematu. Catosc¢
prezentuje sie estetycznie i juz samym wyglagdem zache-

ca do zagrania.

28 Mata, ale przyjemna

Przy weselnym stole to tytut, ktéry dobrze ilustruje kierunek, w jakim rozwija sie segment gier kompaktowych.
Pokazuje, ze nie kazda planszéwka musi zajmowac pot wieczoru, by dawac satysfakcje. Dla branzy to wazny
sygnat. gracze coraz czesciej szukaja gier ,pomiedzy”. Takich, ktdre mozna wyjg¢ spontanicznie, roztozy¢ w chwi-
le i schowac bez poczucia niedosytu. Recenzowana gra doskonale spetnia te zatozenia.

Absolutnie nie jest to tytut dla kazdego. Dla wielu bedzie to typowa gra na raz, cho¢ w mojej opinii na tle kon-
kurencji wypada bardzo rzetelnie. Dodatkowo to produkt w catosci stworzony przez prawdziwych pasjonatow
i wydany przez niewielkie wydawnictwo, ktére ma na swoim koncie wiele ciekawych i oryginalnych tytutéw.

Gosci weselnych rozsadzat Pawet Podgorski

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

Sktad: P. Podgorski; Korekta: K. Kukla pIanetamepIi.pI I 33



2-5 oséb 20-30 min 8+

W kopalni mineratéw

Mineraty to tytut, ktdry przyciagga uwage, jeszcze zanim zaczniemy grac.
Piekne kafle i pionki-przyssawki oraz uktadana samodzielnie plansza
sprawiajg, ze juz po roztozeniu gry na stole czujemy sie troche jak w kolo-
rowej kopalni. Jest to jedna z tych gier, ktére tacza logiczne tamigtowki,
taktyczne wyzwania i proste zasady. Zobaczcie, jak wyglada wyprawa do
podziemi, gdzie czekaja jaskinie petne mineratow.

Jak wydobywac¢ drogocenne kamienie?

Plansze w Mineratach uktada sie z kafli przedstawiajacych piec
rodzajow kamieni: wollastonit, kianit, turmalin arbuzowy,
antracyt, aurypigment. Wyktada sie je na stét tak, aby kazdy
Z nich stykat sie co najmniej dwoma bokami z innymi. W ten
sposob tworzycie pole gry — Wasza kopalnie, w ktorej bedziecie
wydobywac drogocenne kamienie. Na poczatku usuwacie piec
dowolnych mineratow, wyktadacie awersem cztery karty Kolekgcji,
a z pozostatych tworzycie stos dobierania. Przy planszy ukfada-
cie takze piec¢ kafli Narzedzi, wybieracie pionek do gry i mozecie
rozpoczac eksploatacje podziemi.

W swojej kolejce kazdy z graczy musi poruszy¢ sie
pionkiem oraz moze wykona¢ akcje dodatkowsa, tj. uzyc
Narzedzia lub wymieni¢ posiadane kafelki mineratéw na
karte Kolekgji.

https://iuvigames.pl/produkt/mineraly/



Sposob poruszania sie pionkami to gtdéwna
mechanika gry. Kazdy kolor kafelka ma
przypisang wartos¢ — okresla ona, o ile pdl
poruszy sie gracz. Gtdwna zasada polega na
tym, ze ruch moze odbywac sie w dowolnym
kierunku, ale tylko po linii prostej. Mozliwe jest
przy tym przeskakiwanie przez pole zajete przez
rywala i przechodzenie przez szczeline o wielko-
sci jednego kafelka. Po wykonaniu poprawnego
ruchu gracz zabiera kafelek, z ktérego wystarto-
wat, dzieki czemu powieksza swojg kolekcje
mneratdow — a zebrane kamienie postuza do
zdobywania kart Kolekcji. Co wazne, gracz musi
zakonczy¢ swoj ruch na wolnym polu. | tu kryje
sie caly majstersztyk tej gry: nalezy planowac
poruszanie sie po planszy w taki sposdb, aby
wydobywac jak najcenniejsze mineraty i nie by¢
zmuszonym do zakonczenia swojej tury bez
zdobytego kamienia.

Juz po kilku ruchach zaczyna sie dostrzegac, jak
zmienia sie ukfad planszy — bo przeciwnicy
takze czyszcza pole gry, a wypracowanie dobrej
sciezki wymaga odrobiny planowania. Ciekawa
sytuacja ma miejsce, gdy w wyniku Waszego
ruchu zostanie odciety kawatek planszy, ktory
bedzie swoistg wyspa mineratow. Taki ruch to
sprytny sposéb na zyskanie przewagi, poniewaz
do Wasze] kolekcji trafi woéwczas dodatkowy
minerat z tej odcietej czesci. A jesli na skutek
ruchu spowodujecie, ze kilka obszarow zostanie
oderwanych od gtéwnej kopalni, wtedy mozecie
zasili¢ swoje zasoby nawet kilkoma mineratami.
W takich momentach na twarzach przeciw-
nikébw pojawia sie mina geologa, ktoremu
wiasnie zamknieto szyb tuz przed nosem — niby
wiedziat, ze to mozliwe, ale i tak boli. Satysfakcja
z perfekcyjnego ,odciecia” planszy i zgarniecia
bonusowych kamieni jest z kategorii tych, ktére
chce sie natychmiast powtorzyc.

Dlaczego zbiera sie mineraty? Celem jest mozli-
wos¢é wykonania akcji dodatkowej. Jesli gracz
spetnia wymagania opisane na jednej z kart,
odktada do zasobéw ogdlnych wskazane kafelki
i pobiera dana karte Kolekcji, ktéra na koniec
gry da mu punkty zwyciestwa. Niektore z kart
maja dwa warianty punktowania. Jesli gracz nie
spetnia wszystkich warunkéw widocznych na
karcie, moze jg wzia¢, ale wowczas otrzymuje
mniejsza liczbe punktéw. Jest to i tak optacalne,
bo w wiekszosci przypadkéw do zdobycia wie-
kszej liczby punktéw z karty potrzeba kafelka
aurypigmentu — a tych jest niewiele.

W grze Mineraty wykorzystywane sg opcjonalnie
karty Narzedzi, ktére pozwalaja wykonac
niestandardowy ruch lub obejs¢ ograniczenia
planszy. Aby z nich skorzysta¢, gracz pobiera ze
swoich zasobéw kafelek w odpowiednim kolo-
rze, umieszcza go we wiasciwym miegjscu na
planszetce i jednorazowo moze uzy¢ funkcji
wybranej karty. Dzieki tej akcji gracz ma
mozliwos¢ na przyktad: zmieni¢ kierunek
podczas swojego ruchu, wylosowa¢ dodatkowy
minerat z sakiewki i dotozy¢ go do swojej puli
lub... wymienic sie mineratami z innym graczem.
Wariantow jest sporo, poniewaz przed kazda
rozgrywka losowana jest inna strona kafelka,
ktora bedzie podczas niej dostepna. Karty
Narzedzi potrafig zadziata¢ jak dobrze wymie-
rzony kilof — niby to tylko jeden ruch, a nagle
cata misternie uktadana strategia przeciwnika
zaczyna sie kruszyc.



Koniec gry, a tym samym ustanie wydobycia
mineratéw, nastepuje w momencie, gdy ktory-
kolwiek z graczy nie moze wykonac popraw-
nego ruchu, a na planszy nie ma juz zadnego
wolnego, biatego kafelka. Podlicza sie punkty,
a gracz z najwieksza ich liczbg zostaje zwy-
ciezca.

Wrazenia z rozgrywki - lekko, rodzinnie i taktycznie

Mineraty to bardzo ptynna i dynamiczna gra. Co
prawda opanowanie zasad ruchow z kazdego
kolorowego kafelka nie jest fatwe, ale na
szczescie planszetka gracza przychodzi z po-
moca. Znajduja sie na nigj informacje o tym, jak
daleko mozna przesunag¢ pionek, oraz za co
przyznaje sie punkty na koniec gry. Bardzo
przydatna rzecz.

Rozgrywka w Mineratach to taktyczna walka
o najlepsze kamienie. Wymaga od grajacego
planowania ruchdw na kilka krokéw do przodu.
Zmieniajaca sie plansza, bo przeciez za kazdym
razem sie zmniejsza, wymaga tez analizowania
ruchéw pod karty, ktére chcemy wzigé. A to
nietatwe - troche tak jak w szachach. Niby
wiemy, co moze zrobi¢ przeciwnik, w ktérym
kierunku podazy, ale w Mineratach kafelki
Narzedzi moga wiele namieszac. | catg nasza
strategia... bierze w teb. Tym samym interakcja
jest elementem charakterystycznym dla tej gry,
szczegdlnie gdy na stole jest coraz mniegj
kafelkow.

Gra bardzo dobrze skaluje sie wraz z liczba
graczy — im wiecej osob przy stole, tym plansza
szybcie] sie kurczy, a decyzje stajg sie coraz
bardziej nerwowe. Pod koniec partii kazdy ruch
przypomina chodzenie po cienkim lodzie -
jeden zty wybor i zostajemy bez mineratu, bez
punktéw i dobrego nastroju. To wiasnie w tych
momentach Mineraty pokazuja swoj charakter.
Okazuje sie woéwczas, ze s3 nie tylko logiczna
ukfadanka, ale rowniez sprytna gra o przestrzen
i tempo.



Podsumowanie

Duzym atutem gry jest jej wykonanie. Kafelki s3 bardzo ciekawie zilustrowane i przyjemne dla oka,
a catos¢ wyglada na stole jak elegancka planszowa famigtowka, ktéra réownie dobrze mogtaby byc¢
roztozona dla samego patrzenia na nig. Kafelki maja jednak drobny mankament - sg dos¢ sliskie
i przesuwaja sie po stole, dlatego co jakis czas trzeba poprawia¢ uktad planszy. Warto zatem potozyc¢
cos szorstkiego na stoét, bo to znacznie utatwi gre.

W pudetku mamy za to wypraske na silikonowe pionki-przyssawki, kafelki i karty. Bardzo przydatna
rzecz, cho¢ akurat i bez niej tez bytoby dobrze, a to dlatego, ze w zestawie jest ptdécienny woreczek.
Stuzy on do losowania kafelkéw odktadanych w trakcie rozgrywki, ale réwnie dobrze moze petnic
funkcje podréznego ,pudetka” na gre.

Trzeba réwniez podkresli¢, ze gra ma warianty dla mtodszych dzieci, ktére nie sg jeszcze biegte w tego
typu mechanikach. Autorka zaproponowata utatwienia w zasadach, aby rowniez maluchy miaty

ucieche z grania w ten tytut.

Mineraty to gra, ktéra zaskakuje spokojem formy i nerwowoscia decyzji.
Z jednej strony zachwyca estetyka i prostymi zasadami, z drugiej potrafi
solidnie zmusi¢ do myslenia i planowania kilku ruchoéw naprzdéd.
| chociaz miata swoj debiut kilka lat temu, to nadal jest to tytut idealny
zaréowno dla rodzin, jak i graczy, ktdrzy gustuja w logicznych tami-
gtéwkach z nuta taktycznej ztosliwosci. Jesli lubicie gry, ktére wygladaja
niepozornie, a przy stole wywotuja ciche ,aha” i gtosne ,0 nie!”, to
Mineraty zdecydowanie warto umiesci¢ w swojej kolekcji.

W tunelach kopalni mineratéw spacerowat Marcin Adamczyk

Ciekawostka: Autorka gry jest Magdalena Sliwinska, absolwentka
Wydziatu Artystycznego Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach.
Mineraty stworzyta jako swoja prace dyplomowa na kierunku grafika
warsztatowa. Co wazne, jest ona takze odpowiedzialna za ilustracje i caty
koncept gry.

Sktad: M. Ostrowska-Jagoda; Korekta: K. Reczyniska, K. Kukla
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DZIAL PROTOTYPOW

Od zawsze fascynowat mnie proces powstawania gier - byto to dla mnie co$ niezwyktego, na swdj
spos6b magicznego. Nieraz zastanawiatem sie, ile czasu i energii potrzeba, aby stworzy¢ gre, ktéra
nie tylko bedzie dziata¢, ale tez przynosi¢ mnéstwo radosci z rozgrywki. Jak sie okazuje, wsréd
naszych rodzimych graczy powstaje wiele swietnych tytutéw - niestety nie majg one okazji ujrze¢
Swiatta dziennego. A szkoda. Dlatego wtasnie w Wasze rece, Drodzy Czytelnicy, oddaje przeglad kilku
polskich prototypow - zaréwno tych na koncowym etapie designu, jak i tych, ktére dopiero zaczynaja
swojg wielkg przygode. Zachecam do lektury oraz przetestowania wymienionych w nim gier

osobiscie podczas nadchodzgcych wydarzen!

Tworca: Mateusz Oles

Wieza Cieni to autorska gra planszowa w klimacie
dark fantasy, na ktérg pomyst tlit mi sie w gtowie od
blisko 10 lat. W konhcu przyszedt czas na jego
urzeczywistnienie.

To przygodowa rywalizacja petna walk, intryg
i zdrad. Gracze podejmujg niebezpieczng wyprawe
na szczyt tytutowej wiezy, aby pokonac gtéwnego
bossa i siegna¢ po zwyciestwo. Wcielajg sie
w jednego z osmiu bohateréw o unikalnych
zdolnosciach, rozwijanych podczas gry. W trakcie
rozgrywki mogg zawigzywac sojusze i koalicje - albo
wbi¢ komus$ néz w plecy.

Bartek Smas

Na planszy czekajg zasadzki, zagadki, potwory
i losowe wydarzenia; jest tez polowanie na
posiadacza ztotego klucza - niezbednego do
wygrania gtéwnego scenariusza. Catos¢ zapewnia
duza dynamike i nieprzewidywalnos¢

Wieza Cieni powstaje z myslg o 3-8 graczach,
a jedna rozgrywka trwa ok. 120 minut. To tytut
skierowany szczegblnie do fanéw Wiedzmina,
Wiadcy Pierscieni i mrocznego fantasy. Obecnie
tworze grywalny prototyp - samodzielnie produkuje
figurki, elementy planszy, karty i zetony przy uzyciu
drukarek 3D i atramentowej. Powinien by¢ gotowy
w |l potowie 2026 roku - wtedy planuje pojawiac sie
na wydarzeniach planszéwkowych w Polsce. By¢
moze zobaczymy sie juz na BookGame w Krakowie.
W tym czasie uruchomie takze profile w mediach
spotecznosciowych z aktualizacjami projektu.

Trzymaijcie kciuki - do zobaczenia przy stole!

planetamepli.pl | 43



Tworca: Szymon Cydzik

SPQR: Triumwirat to tytut raczej skomplikowany,
skierowany do doswiadczonych graczy. Opowiada
o rywalizacji miedzy cztonkami | triumwiratu -
Krassusem, Pompejuszem i Cezarem - o wiadze
nad Rzymem. Wymaga duzo planowania,
odpowiedniego zarzadzania zasobami, a nieraz
takze zdolnosci dyplomatycznych. Rozgrywka moze
potrwac od 2 do 4 godzin.
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Stan prac:

Od debiutanckiego tekstu na tamach ,Planety
Mepli” udato mi sie wprowadzi¢ kilka powaznych
zmian. Czes$¢ z nich dziata bardzo dobrze - na
przyktad uproszczenie systemu podbijania
Prowincji oraz zmniejszenie liczby zasobdw.
Inne, takie jak zwiekszenie znaczenia kart czy
przejscie na ikonograficzne przedstawienie
zasad, wymagaja jeszcze dalszych testéw. Udato
sie usuna¢ kilka najbardziej skomplikowanych
i trudnych do wytlumaczenia mechanik,
ale wcigz pracuje nad usprawnieniem przebiegu
tury i dodaniem czwartego gracza.

Na WawaGra 2025 odwiedzito mnie kilku graczy,
ktérzy testowali prototyp réwniez rok wczesniej,
podczas jego debiutu. Ich zdaniem, dzieki
wprowadzonym zmianom gra jest lepsza i bardziej
interesujgca. Wychodzi wiec na to, ze przez ten rok
sporo udato sie osiggnac.



Tworca: Grzegorz Kasparek

Prezes odchodzi!

Zbudowat prawdziwe imperium, a teraz, u progu
emerytury, szuka godnego nastepcy. Jednego
odméwi¢ mu nie mozna - zaczynat jako miody
chtopak od wykonczenidwki, a konczy prawie jak krol.

Ktokolwiek przejmie po nim stery, zyska réwniez
jego wptywy. Mit zatozycielski zyje juz wiasnym
zyciem, a Prezes stawia sentymentalne wyzwanie:
kto przetrwa w wykonczenidéwce, poradzi sobie
wszedzie!

Tutaj wiasnie pojawiacie sie Wy - potencjalni
kandydaci, gotowi wzig¢ udziat w najdziwniejszym
konkursie w Waszej karierze.

Zadanie?

Zaimponowac Prezesowi: od zera rozkreci¢ wtasng
firme, zapanowa¢ nad chaosem organizacyjnym
oraz utrzyma¢ réwnowage pomiedzy kosztowng
rzetelnoscig a optacalng Sciema.

Mierzy sie na oko, a u siebie réb jak u siebie.

Fachowcy to strategiczna gra typu worker
placement. Jej mechanika opiera sie na
optymalizacji dtugu, ktoéry gracze zaciaggaja,
przyjmujac zaliczki za kolejne zlecenia jeszcze przed
ich realizacja.

Kluczem do zwyciestwa jest umiejetne planowanie
prac w kolejnych rundach, wtasciwa priorytetyzacja

zadan oraz balansowanie miedzy przeszkadzaniem
rywalom a rozwojem wiasnej firmy.

Sktad: B. Smas, Korekta: K. Kukla
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Problemy graczy

| Jak je rozwigzac

CZESC 3. Brak miejsca do grania

Przed nami kolejna czes¢ cyklu o najczestszych problemach graczy. W tym numerze przedstawimy
pomysty na to, co robié, kiedy cierpimy na niedobdér powierzchni do grania. Wiele swietnych tytutdw —
zwiaszcza jesli gramy z dodatkami lub w wypasione wersje kickstarterowe — jest bardzo rozbudowanych
i moze przekracza¢ mozliwosci naszego biurka. Prezentujemy wiec dziewiec roznych rozwigzan, ktore
posortowalismy wedtug tatwosci i kosztéw wdrozenia. Jak zawsze, kazde z nich ma wady i zalety:
wybierzcie to, ktére bedzie odpowiednie do Waszych okolicznosci.

Duza mata utrzyma nasza rozgrywke w ryzach

Granie na podtodze

Zacznijmy od omodwienia najprostszego rozwigzania. Nie jest to
najlepsza opcja ze wzgledu na potencjalny bdl plecow przy
dtuzszych posiedzeniach, ale jesli niestraszne Wam niewygody,
zaopatrzcie sie w paracetamol i smiato rozktadajcie plansze na
podtodze. Sprawe utatwi duza mata do puzzli, playmata albo
wiekszy kawatek filcowego lub podgumowanego materiatu, dzieki
ktoremu komponenty nie beda sie $lizga¢, a w razie potrzeby
wszystko szybko i wygodnie odsuniecie w kat.

Positkowanie sie kilkoma mniegjszymi stolikami

Przydatne rozwigzanie, jesli nasza gra sktada sie z kilku plansz, ma
wiele réznych zasobdéw do pobierania lub gdy chcemy miec
instrukcje pod reka. Taboret, szafka pod biurko, stolik nocny..
jakakolwiek dodatkowa powierzchnia ptaska bedzie na wage
ztota. W sprzedazy sa nawet pomocniki na kdtkach przeznaczone

specjalnie dla graczy.

Mata szafke pod biurko mozemy wykorzystac jako bank zasobdw
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Znajomi z duzym stotem

Jesli macie w miare stata ekipe do grania, mozecie podzieli¢ sie rolami:
jedno z Was zawsze zapewnia miejsce, drugie przekaski, trzecie napoje itp.
A w przypadku, gdy zadne z Was nie ma warunkéw do podejmowania
gosci, ogtoscie sie na grupach dla oséb poszukujacych chetnych do gra-
nia — ktos inny moze mie¢ odwrotny problem: duzy stét i niedobdr gier.

Canva.com

Granie pod chmurka

Wyruszmy na zwiady po okolicy w celu poszukiwania odpowied-
niej powierzchni ptaskiej. Catkiem mozliwe, ze znajdziemy stoét
szachowy na placu zabaw, tawe piknikowa przy pobliskim stawie
czy wiate w najblizszym parku. A kiedy w koncu zrobi sie ciepto,
spakujmy do plecaka kanapki, termos oraz kilka pudetek i ciesz-
my sie graniem na swiezym powietrzu. Dobrze tez wzigc ze sobg
kawatek materiatu — na przyktad mate, ktéra zabezpieczy kom-
ponenty przed brudzeniem sie i wpadaniem w przerwy miedzy
deskami.

W parkach i na placach zabaw mozemy
skorzystac ze stotdow szachowych

Tymczasowe zwiekszenie powierzchni blatu

Canva.com

Jesli nie mamy przestrzeni, by na state wstawi¢ do pomieszczenia duzy stot,
mozemy tymczasowo zwiekszyC jego powierzchnie za pomoca duzej,
cienkiej ptyty MDF lub ze sklejki. Przechowywana za szafg praktycznie nie
Zajmuje miejsca, a dodatkowo w razie koniecznosci zapewnia mozliwosé
przeniesienia rozgrywki w inne miejsce.

Granie na miescie

Nawet jesli w naszej miejscowosci nie ma kawiarni typowo planszéwkowej, to w wielu
knajpach nikt nie powinien miec nic przeciwko, jesli roztozymy na stole gre. W niektdrych
znajdziemy nawet regalik z wiasng kolekcja. Na ogdlnodostepne stoty mozemy tez trafic
w lokalach zwigzanych z kultura lub nauka, np. strefach aktywnosci studenckiej — ktore
czesto sg otwarte nie tylko dla studentdw — a nawet w kinach. Z ekspozycji mebli jadalnia-
nych w sklepach meblowych pewnie nas wyproszg, ale juz w spokojnym zakatku food courtu
w galerii handlowej mozemy sie rozgosci¢. Dogodna opcja beda tez sklepy, wypozyczalnie
i kluby planszéwkowe badz hobbystyczne, w ktdrych znajdziemy stoliki do naszej dyspozycji.
Nie sposdb nie wspomniec tu takze o eventach planszéwkowych, cho¢ oczywiscie jest to
bardziej dorazne rozwigzanie.

Ogodlnodostepne stoty znajdziemy w wielu instytucjach kultury Na eventach planszéwkowych przestrzeni do grania nie brakuje
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Canva.com

Korzystanie z biblioteki

W bibliotekach mozemy znalez¢ nie tylko coraz wiecej tytu-
téw do wypozyczenia, ale tez okazji do grania. Wiele z nich
organizuje wieczorki z planszéwkami — dysponuje wiec odpo-
wiednimi stotami. To rowniez swietne miejsca do poznawania
0s6b z naszej okolicy, ktdre interesuja sie planszéwkami.

Canva.com

Wynajem stolika lub salki

To jedna z kosztowniejszych opcji w tym zestawieniu, wiec
optaca sie przy wiekszej grupie osdb i naprawde mocno
doskwierajgcym braku przestrzeni. Stoty lub salki do wynajecia
sa oferowane przez przerdézne firmy i organizacje: kluby
osiedlowe, domy kultury, Swietlice, rady osiedli, centra
aktywnosci lokalnej, a nawet ogrdédki dziatkowe. Mozna tez
skorzysta¢ z ustug firm coworkingowych wynajmujacych biurka

i sale spotkan.
Canva.com

Zakup odpowiedniego stotu

Jesli w domu jest tylko jeden kat do zagospodarowania, mozna rozwazyc¢
zakup stotu rozktadanego, z miejscem do przechowywania lub specjalnego
stotu do gier. Wielofunkcyjne i regulowane meble oszczedzajg miejsce, wbu-
dowane schowki pozwalaja szybko uprzatnac akcesoria, a dzieki zdejmowa-
nym blatom, w ktdére wyposazone jest wiele modeli stotdw do gier, mozna
bezpiecznie zakry¢ elementy na czas obiadu.

Jak wida¢, brak duzego stotu nie musi stanowi¢ przeszkody do ogrywania nawet
najbardziej ztozonego eurasa. Jesli zas doskwiera Wam niedostatek powierzchni nie na
blacie, ale na regale, wypatrujcie kolejnego numeru - przedstawimy w nim Kkilka
sposobdw radzenia sobie z grami, ktére wrecz wyskakuja z potek.

Paulina Miodynska

Sktad: M. Ostrowska-Jagoda; Korekta: M. Stachniuk
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Trzy pomysty na zimowe sesje RPG

(w tym jeden na walentynki)

Zima w petni, mréz za oknem, a przed nami walen-
tynki, wiec moze... pora na zimowa sesje? Jesli
jestes Mistrzem Gry, by¢ moze sie zastanawiasz, jak
podejs¢ do tego tematu. A moze nawet chodzi Ci
po gtowie specjalna sesja na walentynki, utrzymana
w mroznej atmosferze? Jesli tak, ponizej przedsta-
wiam trzy pomysty, ktére mozesz wykorzystac!

Frostpunkowy swiat

Frostpunk ostatnio krazy wokot mnie dosc czesto,
wiec w RPG-ach takze nie mogto go zabraknac.
To potaczenie zimowych klimatéw, postapokalipsy
i elementow zaczerpnietych ze steampunka. Moze,
ale nie musi nawigzywa¢ do kultowej gry i serii
opowiadan zebranych w antologii. Jak zatem wyko-
rzystac frostpunk w trakcie ses;ji?

Nie bede tu opisywaé catego procesu tworzenia
Swiata frostpunkowego (bo temat ten wrdci juz
w przysztym numerze), ale powiem krétko: warto
po niego siegna¢, jesli w RPG-u maja sie pojawié
elementy przetrwania. Frostpunk to Swiat skuty
mrozem, w ktérym wszystko moze by¢ niebez-
pieczenstwem i wyzwaniem - a w szczegdlnosci
pogoda i wynikajace z niej konsekwencje. Wykorzy-
SEINERELCR YN

1. Zmu$ bohaterow do walki z naturg: lodem,
Sniegiem, zamiecia. Niech wyruszg w dtugg podréz
i utkna na lodowym pustkowiu.

2. Niech element przetrwania bedzie waznym
elementem sesji. Zdobywanie pozywienia i roznie-
canie ognia moga by¢ ogromnym wyzwaniem!

3. Magia i technologia w srodku zimy? Pokaz, ze
dziataja inaczej albo maja swoje ograniczenia.

4. Frostpunk nie musi by¢ motywem przewodnim
catej kampanii. Niech bohaterowie nieprzysto-
sowani do zimy trafig nagle na teren, gdzie ona
kréluje. Jak sobie poradza?

Zimowe Swieta w fantastycznej wers;ji!

RPG-i czesto osadzone sg w fantastycznych Swia-
tach, w ktérych magia gra rownie waznga role, co
bogowie. Dlaczego wiec nie wykorzystac tych ele-
mentéw do stworzenia ciekawego, klimatycznego
Swieta, ktore bedzie zawiera¢ zarbwno zimowe
elementy, jak i magiczny dodatek?

Pomysl o tym, ktére bdstwo z Twojego systemu
bedzie najbardziej pasowa¢ do zimowego Swieta.
Potem stworz (o ile nie ma tego w podreczniku)
program takiej uroczystosci i zapros na nig bohate-
row. Mozesz to zrobic¢ oficjalnie, jesli sa znanymi
postaciami w S$wiecie, lub nieoficjalnie pop-
rzez postawienie im takiej atrakcji na drodze do
gtéwnego celu. Swieto mozesz wykorzystac jako
przerywnik w czasie wykonywania gtownej linii
fabularnej, ktory stuzy tylko do zabawy i oderwania
mysli od ostatecznego zadania. Pozwdél wtedy
bohaterom, by po prostu sie bawili, poznawali
lokalng kulture i przezywali wszystko na swoj
wihasny sposéb. Mozesz jednak postapi¢ inaczej
i wples¢ takie wydarzenie do linii fabularnej, czynigc
Z niego istotny element — niech zdobeda wazna
informacje przy kieliszku grzanca albo zapoznaja
sie na lodowisku z postacia, ktéra popchnie ich
dziatania w odpowiednim kierunku.

A co mozna zawrze¢ w programie takiego Swieta?

1. Elementy religijne: msze na otwartej przestrzeni,
posréd prészacego Sniegu. Klimatyczne otoczenie,
wieczdr, migoczace Swiatta, podniosta atmosfera,
iskrzgca magia — nie zapominaj o drobiazgach, kté-
re pomoga W stworzeniu niezapomnianego przezycia.

2. Obecnos¢ zimowego bostwa — niech bohate-
rowie poczujg, ze ktos nad nimi czuwa... albo
bardzo pragnie ich zguby np. poprzez uwigzienie
pod lodowa tafla.

3. Radosne przygotowania: mieszkancow rozwie-
szajacych ozdoby w catym miescie, biegajace po
ulicach dzieci, ktére marza o tym, by uroczystosé
juz sie rozpoczeta.

4. Lub przeciwnie: strach, jesli Swieto jest elemen-
tem kultu mrocznego bostwa, ktére nalezy prze-
btaga¢, aby kolejny rok byt lepszy — moze mniej
mrozny, moze bardziej szczesliwy, a moze... aby nie
przynidst az tak wielu wojen i strat.

5. Smutek tych, ktérzy nie moga sobie pozwoli¢
na... co$, co w czasie Swieta jest wazne. Pokaz grze-
sznika, ktory chciatby wejs¢ do swiatyni, ale nie moze,
bo nie uzyskat wybaczenia. Uboga osobe, ktéra
chciataby przystroi¢ dom dla swoich dzieci, ale zabrakto
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jej pieniedzy. Samotnego staruszka, ktéry teskni za
bliskimi, gdy widzi rodziny podczas obchoddw.

6. Zabawy, wyzwania i gry zimowe, ktére maja
wptyw na przebieg Swieta, fabute lub indywidualne
losy bohaterow. Moze ktéremus$ z nich przypom-
nisz co$ z dziecinstwa, co zmusi go do podjecia
indywidualnej misji pobocznej?

7. Jedzenie! Podczas Swieta nie moze zabraknac
jedzenia, najlepiej przy wspolnym stole, co da
okazje do poznawania nowych bohateréw nieza-
leznych (BN)... i zdobywania informacji, oczywiscie.

Sesja na walentynki dla par, ktore lubia
oryginalnie spedzac czas

Grasz w RPG-a ze swojg druga potdwka? W takim
razie sesja walentynkowa moze by¢ ciekawa
alternatywa dla klasycznych pomystéw na spedze-
nie tego dnia. Zamiast do kina, na spacer i kolacje
zabierz ukochang lub ukochanego do fanta-
stycznego Swiatal!

Wazne: to powinna byc¢ sesja tylko dla Was. Jestes$
Mistrzem Gry? Nie zapraszaj przyjaciét na to
spotkanie. Oni poczekaja na inny dzien. To ma by¢
wyjatkowa gra, ktéra mozna potraktowac jako
element gtéownej kampanii (jesli obecnie taka
prowadzisz) albo zupelnie oddzielna historie -
nawet osadzona w catkowicie nowych realiach.

Jesli do tej pory nie zdarzyto Ci sie prowadzi¢ ses;ji 1:1,
0 nic sie nie martw. Ponizej znajdziesz kilka pomystéw
na to, jak przygotowac odpowiednia atmosfere, choc
oczywiscie musisz dostosowac je do systemu, z kté-
rego korzystasz. Przyznaje, ze najtatwiej jest
w systemach autorskich i storytellingowych, bo tam
masz zazwyczaj wiekszg swobode dziatania niz
podczas korzystania z podrecznika i kostek. Ale
wszystko da sie zrobic!

1. Przygotuj otoczenie. Zatoze, ze gracie zawsze
w tym samym pokoju, wiec przygotuj go inaczej niz
zazwyczaj: zapal Swiece (albo futurystyczne lampki
LED, jesli lepiej pasuja do klimatu), przygas Swiatto,
wiacz muzyke, zapal kadzidetko. Jesli masz, dodaj
RPG-owe elementy, takie jak pasujace dekoracje —
model statku kosmicznego, figurke smoka, kadziel-
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nice z pentagramem, a moze rolke pergaminu z pie-
czecig? Wszystko jest dozwolone!

2. Odtéz kostki do pudetka. Nawet jesli walentyn-
kowa sesja to fragment wiekszej kampanii, w ktorej
uzywasz kostek — zrezygnuj z nich. W sumie to odt6z
wszystko na bok — pozbadz sie tego, co bedzie Was
rozpraszaé. To dzien bez kostek, map, podrecznikow,
kart postaci, notatek, otéwkoéw i akcesoriow, ktére
zazwyczaj wykorzys- tujecie. Ma sie liczy¢ klimat, nie
mechanika.

3. Przygotuj jedzenie — ale nie przekaski, ktérych
zwykle uzywasz. Zadbaj o to, by jedzenie byto
dopasowane do klimatu sesji. Moze jakies$ tradycyjne
danie albo charakterystyczne ciastka zrobione
recznie? Chipsom w szeleszczacej folii, butelkom
Coca-Coli i puszkom z energetykami mowimy dzis
nie... chyba, ze grasz w futurystycznego lub postapo-
kaliptycznego RPG-a, w ktorym nie ma niczego
innego. Wtedy mozesz sprébowac ,uszlachetni¢”
opakowanie, np. naklejajac wtasng obwolute na
puszke czy butelke (wyobraz sobie sesje w stylu
Fallouta, podczas ktérej podarowujesz swojej drugiej
potéwce Nuka-Cole...).

4. Zapro$ do gry. Moze napiszesz recznie list, ktory
zamkniesz w kopercie i zalakujesz? Nawet jesli
mieszkacie razem (tak, tak, ja gram z mezem i nie
mam daleko, aby go zaprosic), bedzie on ciekawym
dodatkiem. Mozesz go zostawi¢ na biurku albo
szafce nocnej ukochanej osoby.

5. Wylacz rozpraszacze. Ogdlnie podczas sesji
najlepiej nie mie¢ wiaczonego telefonu, ale tego dnia
bedzie on szczegdlnie zawadzat. A zatem telefon
i tablet niech zostang w innym pokoju.

6. Poprowadz. Niech bedzie magicznie, inaczej niz
zazwyczaj. Postaraj sie przede wszystkim o utrzy-
manie klimatu, dodaj te elementy, ktérych nie sposob
wples¢ w sesje przeznaczong dla wielu graczy.
Pomysl, co chciataby przezy¢ Twoja druga potéwka
w RPG-u, i spetnij jej marzenie. Nie méw teraz
o statystykach, doswiadczeniu — odczuwaj. W miare
mozliwosci ogranicz liczbe spotykanych BN-6w,
a jedli sie da — wymysl przygode tylko dla dwojga
Waszych postaci.

Przebiegu samej sesji Ci nie podpowiem, bo to juz
zalezy od tego, co lubicie, jakie tematy i wyzwania
Was interesuja, czy dodasz indywidualng przygode
do dtuzszej kampanii, czy bedzie ona czyms zupetnie
oddzielnym. Wazne jest skupienie na tym, ze jestescie
tylko we dwoje, zanurzeni w fantastycznym swiecie,
i moze zdarzy¢ sie wszystko, o czym marzycie — a co
wiecej, nikt tego nie zepsuje nagtym wybrykiem czy
nieprzewidzianym pomystem, ktéry wywraca catg
kampanie do géry nogami.

Autor: Marta Choinska-Mtynarczyk

Skfad: A. Kucharska, Korekta: A. Gawin, M. Jézwiak-Bociag



~System idealny”...

...hie istnieje

Kazdy, kto wkreca sie w RPG-i, przechodzi etap
poszukiwania idealnego systemu. Takiego, ktory
rozwigze problemy przy stole, pogodzi rdzne
style grania, usunie konflikty miedzy Mistrzem
Gry a graczami i sprawi, ze kazda sesja bedzie
.dobra z definicji”. To przekonanie napedza
nieustanng pogon za nowymi podrecznikami,
ich edycjami (jezeli juz upatrzymy sobie jakie$
uniwersum) albo za uniwersum — jezeli jeszcze
go poszukujemy.

W praktyce mamy wiec do czynienia nie z roz-
wojem hobby, lecz z eskapizmem systemowym —
ucieczka od odpowiedzialnosci za realna jakosc¢
rozgrywki w strone abstrakcyjnej obietnicy zapisanej
w mechanice.

Aby zrozumie¢, dlaczego idealny system RPG
jest nieosiggalny, warto siegnaé¢ do podstaw
teorii projektowania gier fabularnych. Jedna
z nich jest model GNS*, ktory porzadkuje spo-
soby myslenia o tym, czym taki system moze by¢
i jakie cele moze realizowac. Model ten nie opi-
suje gotowych typoéw gier, lecz trzy rdzne
kierunki projektowe, ktére mozna ze soba ta-
czy¢, ale ktorych nie da sie w petni pogodzic.

Zgodnie z tym podejsciem, kazdy system RPG
opiera sig, Swiadomie lub nie, na trzech podsta-
wowych modelach:

«  Gamizm,
* Narratywizm,

«  Symulacjonizm.

Gamizm ktadzie nacisk na mechanike jako
bezstronny zestaw regut. Liczy sie tu balans,
jasnosc¢ zasad oraz mozliwos¢ mierzenia sukcesu
lub porazki. Gracze sa nagradzani za trafne
decyzje, a btedy maja wyrazne konsekwencje.
Systemy o silnym zabarwieniu gamistycznym sa
przewidywalne i odporne na uznaniowe zmiany
w trakcie gry.

Narratywizm skupia sie na opowiesci i jej sensie.
Zasady maja wspiera¢ rozwdj fabuty, a nie ja
ogranicza¢. Wynik testu jest istotny nie dlatego,
ze oznacza sukces lub porazke, lecz dlatego, jak
wptywa na dalszy bieg historii. Mechanika staje
sie narzedziem narracyjnym, a nie symulatorem
Swiata czy sprawdzianem umiejetnosci gracza.

1http://www.indie-rpgs.com/articles/3/

Symulacjonizm dazy natomiast do spdjnego
przedstawienia fikcyjnej rzeczywistosci. Zdarze-
nia w grze wynikaja z przyjetych praw swiata,
a nie z potrzeb fabuty czy réwnowagi miedzy
postaciami. Jesli co$ jest niebezpieczne, pozo-
staje takie zawsze; jesli cos ma konsekwencje, sa
one state i przewidywalne.

Problem polega na tym, ze te trzy podejscia stoja
ze sobag w sprzecznosci. Wzmocnienie jednego
z nich odbywa sie kosztem pozostatych. Pro-
jektowanie systemu RPG polega wiec na ciaggtych
kompromisach — na prébie zblizenia sie do idea-
tu, ktérego w petni osiggnac sie nie da.

Dlaczego system idealny nie moze istnie¢?

Projektowanie RPG polega na kompromisie. Im
bardziej system wzmacnia jeden z filaréw GNS,
tym bardziej ostabia pozostate. Mechanika, ktéra
daje graczowi wysoka kontrole nad wynikiem
testéw, ostabia poczucie realizmu i ryzyka. Me-
chanika, ktéra bezwzglednie symuluje Swiat,
czesto niszczy dramaturgie i poczucie spraw-
stwa. Natomiast system, ktory nagina zasady
w imie opowiesci, moze zosta¢ systemem bez
wyzwan dla graczy.

.Systemy do wszystkiego” zazwyczaj koncza
jako systemy do niczego. Produkuja niejako
,.Szum mechaniczny”, w ktérym rézne zatozenia
projektowe wzajemnie sie sabotuja. Gracze (ale
i nie tylko, bo Mistrzowie Gry réwniez), frustruja
sie, bo system obiecuje jedno, a dostarcza drugie.

Jak to sie ma do Heroic czy Low Fantasy?

Najwiecej mitéw o ,systemie idealnym” — jezeli w su-
mie ktokolwiek w takowe wierzy — narosto wokot
nurtow heroic fantasy. To tutaj projektanci najczes-
ciej prébuja tworzyé mechaniki, ktére w zaden
sposob nie przewiduja porazki. Jedna gra ma
obstuzy¢ walke druzynowa, polityke, ekonomie,
eksploracje, magie, boskie interwencje i rozwoj od
zwyktego cztowieka do potboga — albo nawet
jeszcze dalej.

Efekt wydawac sie moze cdz.. przewidywalny —
liczby eskalujg, a logika $wiata zostaje podpo-
rzagdkowana matematycznemu balansowi. Punkty
Zycia staja sie abstrakcyjnym zasobem (jest ich tak
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duzo), ktéry co prawda moze ubywad, ale jezeli juz
ich braknie, to przeciez zawsze mamy mikstury
lecznicze. Magia natomiast jest bezpiecznym narze-
dziem o przewidywalnym koszcie — co najwyzej czar
moze sie nie udac... a wtedy bedzie trzeba sprébo-
wac jeszcze raz. No i co najwazniejsze — Smierc
przestaje byc realng konsekwencjg i nastepstwem
ryzyka — w koncu zawsze bedzie mozna poprosi¢
bdstwo o to, by wskrzesito naszego kompana, co nie?

Heroic fantasy obiecuje potege, ale rozmywa jednak
przy tym te nasze ludzkie (lub nawet
nieludzkie, jesli gramy jakims krasnoludem

czy innym elfem) poczucie ryzyka. Dos-
starcza nam co prawda upragnione
LSprawstwo’, ale robi to czesto kosztem
wiarygodnosci swiata.

W opozycji do tego nurtu stoja systemy

low fantasy, ktore paradoksalnie bywaja blizsze
.doskonatosci projektowej’. Nie dlatego, ze s3
obiektywnie lepsze, ale dlatego, ze sa uczciwe
wobec wtasnych ograniczen.

Low fantasy nie prébuje odwzorowac wszyst-
kiego ani opowiada¢ historii o nadludzkich
bohaterach. Skupia sie na zwyktym szarym
cztowieku (no, albo jak wczesniej, przedstawicie-
lu innej rasy), jego stabosciach i ograniczeniach.
Wysoka $miertelnos¢, trwate obrazenia i dotkli-
we rany sprawiaja, ze $wiat gry wydaje sie spojny
i niebezpieczny, a mechanika stawiajaca na
zasady nie jest az tak istotna — bo przeciez
wiemy, ze wszystko ma swoje konsekwencje.

Magia jest tu czyms$ ryzykownym i trudnym do
kontrolowania. Nieudane zaklecia moga zaszko-
dzi¢ nie tylko czarujagcemu, ale takze jego otocze-
niu. Na przyktad WFRP 4ed przejawia sie to w zasadach
Jmanifestagji’ — nawet przy pozomie zwyklym rzucie
magia potrafi dac o sobie zna¢ na wigkszym obszarze
niz pole walki, jak chocby kwasnienie mleka w okolicy.
Same w sobie moga wydawac sie btahe, ale pokazuija,
Ze magia nie jest bezpieczna.

Rozwdj postaci ma zwykle charakter poziomy: bohater
staje sie sprawnigjszy i bardziej doswiadczony, lecz
nigdy catkowicie odporny na zagrozenia.

Dobrym poréwnaniem bedzie: jakbysmy zamiast
wielofunkcyjnego szwajcarskiego scyzoryka dosta-
li skalpel. Narzedzie wyspecjalizowane, skuteczne
w tym, do czego zostato stworzone, nieprzydatne
jednak do czegokolwiek innego (np. do krojenia
tortu, co nie?) — no i oczywiscie wyjat- kowo tatwo
zrobié sobie nim krzywde...
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To gdzie ta satysfakcja?

Heroic fantasy i low fantasy oferuja rézne modele
nagrody. W tym pierwszym, satysfakcja ptynie
z narracji mocy. Gracz doswiadcza wzrostu,
dominagji i wptywu na swiat — i takiego oczy-
wistego ,wptywu”, wiasnie poprzez ich moce
i zdolnosci. Natomiast w tym drugim systemie,
satysfakcja rodzi sie z przetrwania. Kazda wygrana
walka, kazda blizna i kazdy kolejny dzien sa
sukcesem samym w sobie.

Warto tu jednak podkresli¢, ze zaden z tych mode-
li nie jest ,lepszy” — one nie moga by¢ nawet
poréwnywalne, bo ich celem jest dostarczenie
zupetnie czego$s odmiennego. Tym samym staja
sie najzwyczajniej w Swiecie niekompatybilne.

Dlaczego? Bo przeciez nie da sie jednoczesnie
zagwarantowac poczucia kontroli i niepewnosci.
Préba pogodzenia tych filozofii korczy sie mecha-
niczng hybryda, ktéra traci tozsamos¢ — ktorej
przeciez kazdy, niezaleznie, czy jako gracz, czy jako
Mistrz Gry, poszukuje.

To jak to jest z tym systemem idealnym?
Zamiast pytac, ktory system jest najlepszy, warto
zapyta¢, na jakie kompromisy mozemy pojsc.
Kazdy system jest swego rodzaju filtrem — co$
wyostrza, cos rozmywa.

System idealny jeszcze nie istnigje.

| stawiam dolary przeciwko orzechom, ze nigdy
nie powstanie.

Autor: Adam Ponikiewski

Sktad: A. Kucharska; Korekta: M. J6zwiak-Bociag



Planszoopowiadanie
kontyn uacja

Gdy wychodzili z magazynu, deszcz przybrat na sile.
Ramirez poprawit ptaszcz, ktory nasigkat jak gabka.

— Foki? Ochrona portu? Przeciez one pracuja
dla burmistrza.

— Wiasnie dlatego — powiedziat krolik cicho. — Nikt nie
pomysli, ze potrafig brudzi¢ swoje ptetwy.

Zatrzymali sie przy nabrzezu. W wodzie migotaty
Swiatta miasta, a gdzie$ w oddali rozlegt sie przecia-
gty gwizd statku. Krélik zaciggnat sie cygarem.

— Ramirez, ta sprawa zaczyna pachnie¢ gorzej niz
beczka sledzi w lipcu.

— To znaczy?

— To znaczy, ze kto$ nie chce, zebySmy znalezli pania
Kapiel. A ja nie znosze, gdy ktos méwi mi, czego mam
nie znajdowac.

Ramirez westchnat.
— Czyli co teraz?
Krélik usmiechnat sie lekko.

— Teraz, méj drogi, idziemy na ryby. | mam przeczucie,
ze tym razem to nie ryby beda w sieci.

*k%

Port noca byt jak gardto starego saksofonu — wilgotny,
chrapliwy i peten dzwiekéw, ktére lepiej zignorowac.
Mgta snuta sie miedzy kontenerami, owijajac je jak
bandaz wokét ran miasta.

Krolik i Ramirez szli ostroznie, wbijajac tapy w zimny
bruk. Krélik miat na sobie stary ptaszcz pamietajacy
czasy, gdy dzentelmeni jeszcze wierzyli w szczerosc.
Ramirez, jak zwykle, dyszat tak gtosno, ze nawet mewy
ucichty z ciekawosci.

— Mowitem, zebys nie jadt tych paczkéw przed akcja —
syknat krolik.

— Potrzebuje energii! — burknat sierzant.

Za magazynem numer siedem tlito sie swiatto. Z wne-
trza dobiegaty gtosy — gtebokie, gardtowe, z charak-
terystycznym syknieciem fok prébujacych brzmiec¢ jak
twardziele z filméw gangsterskich.

Krolik przycisnat sie do $ciany i zajrzat przez peknieta
deske. W srodku cztery foki siedziaty przy stole,
na ktorym lezaly dokumenty, kilka sztabek ztota
i... parasol.

— Prosze bardzo — szepnat. — Parasol pani Kapiel.
Wiedziatem, ze ta sprawa $mierdzi jak stechte cygaro.

Ramirez usmiechnat sie niepewnie.
— Co robimy?
— Obserwujemy. A potem — zadajemy pytania.

W tym momencie jedna z desek pod ich tapami
zaskrzypiata jak zdradzone sumienie.

Cztery foki jednoczesnie podniosty gtowy.

— Kto tam?! — rykneta najwieksza, z blizng przecho-
dzaca przez lewa czesc pyska.

Krolik westchnat, poprawit kapelusz i wyszedt z cienia,
jakby witasnie zamierzat ztozy¢ reklamacje w elegan-
ckiej kawiarni.

— Dobry wieczor, panowie. Przyszedtem po odpowiedzi.

— Kim jestes, kréliku? — zapytata blizna, unoszac
metalowa rurke.

— Kims, kto nie lubi, gdy w jego miescie tona sowy.

Foki spojrzaty po sobie. Najmniejsza, z cygarem
w pysku, zachichotata.

— Moze chcesz sie dowiedzie¢, kto za tym stoi?

— O to chodzi — powiedziat krélik spokojnie. — Ale
wolatbym ustysze¢ to zanim zaczniesz mnie bic.

Foka z blizng wzieta zamach, ale zanim zdazyta
zrobi¢ krok, cos stukneto — Ramirez, ktéry dotad
prébowat sie ukry¢, potknat sie o skrzynke z rybami
I przewrocit caty stos beczek. Echo rozeszto sie po
hali jak krzyk winnego.

planetamepli.pl | 53



— Oho, mamy kompana! — wrzasneta jedna z fok.

Rozpetato sie zamieszanie. Zaskoczony Ramirez
chwycit najblizsza bron, jaka znalazt — mop — i zaczat
wymachiwaé nim niczym szpada, sukcesywnie trafiajac
przeciwnikow w ptetwy.

Z kolei krélik rzucit sie w bok, przewracajac stot.
Dokumenty wyleciaty w powietrze jak sptoszone ptaki.
Jeden z parasoli spadt prosto w ogien piecyka
i natychmiast zaptonat.

— Ramirez, na gore! — krzyknat krolik, wskazujac
schody. — Dokumenty! WeZ to, zanim zamienia
w popidt nas i dowody!

Podczas gdy krélik parowat ciosy metalowa pokrywa
od beczki, sierzant dopadt do szafki i ztapat plik
papieréw. Foki byly silne, ale powolne - zbyt
przyzwyczajone do chtodu wody, zeby zrozumie¢, jak
goraco potrafi by¢ na ladzie.

W koncu, gdy dym wypetnit pomieszczenie, krélik zawotat:
— Czas zmykac!

Wybiegli tylnymi drzwiami, tuz przed tym jak magazyn
eksplodowat z cichym ,puff’. Na zewnatrz deszcz byt
ich sprzymierzencem. Sptywat po ptaszczach, zmywa-
jac slady potyczki.

Ramirez wcigz dyszat, trzymajac pod pacha zwitek
papieréw.

— Mamy to! — wydyszat. — Niektore strony sg spalone,
ale widac¢ logo burmistrza.

— Wiedziatem. — Krélik odpalit nowe cygaro. — Tylko wia-
dza potrafi robi¢ takie brudne interesy z tak czystag mina.

Usiedli na skrzyni przy nabrzezu. Z daleka widac byto,
jak foki w panice gasza ogien. Krélik otworzyt teczke.
Na pierwszej stronie widniat nagtowek: ,Projekt
Mewa — operacja przeniesienia towaru przez kanaty
miasta. Wspdtpraca: Kapiel M., Burmistrz Zajac".

Ramirez zmarszczyt brwi.

54 | LUTY 2026

— Czyli pani Kapiel... pracowata z nimi?

— Wyglada na to, ze tak — mruknat krolik. — Ale pytanie
brzmi: z jakiego powodu znikneta? Bo chciata, czy
dlatego ze ktos ja do tego zmusit?

Wiatr od portu przynidst zapach ryb i klamstw.

— Ramirez — powiedziat cicho krolik — jutro odwie-dzimy
ratusz. Czas zapytac burmistrza, co robi jego podpis na
papierach, ktére powinny leze¢ na dnie morza.
Ramirez skinat gtowa.

— A jesli to putapka?

— To tym lepiej — odpart krélik. — Lubie, jak zycie podsuwa
mi przynety. Zawsze mozna ugryz¢, zanim ztapia.

*k%

Ratusz o $wicie wygladat jak martwy rekin — ogromny,
zimny i zbyt spokojny, by méc mu zaufaé. Mgta scielita
sie nisko, otulajac schody, na ktérych zbieraty sie resztki
nocy i odrobina moralnosci.

Krolik poprawit kapelusz i zaciggnat sie cygarem.
— Czas odwiedzi¢ naszego szanownego burmistrza.

Ramirez kiwnat gtowa, cho¢ wyraznie wolatby by¢ gdzie
indziej.

— Moze po prostu lubi deszczowe interesy?

— Albo ma co$ do ukrycia. A ja nie znosze, gdy kto$ ma
co$ do ukrycia, jesli to nie jest prezent urodzinowy.

Whetrze ratusza pachniato $wiezym woskiem i starymi
ktamstwami. Sekretarka — lisica o spojrzeniu jak ostrze
brzytwy — probowata ich zatrzymad.

— Pan burmistrz nie przyjmuje bez zapowiedzi.

Krolik unidst legitymacje, ktdéra nie miata juz zadnej
waznosci, ale wcigz budzita respekt.

— To dobrze, bo my sie nie zapowiadamy.

Burmistrz Zajac siedziat za ogromnym biurkiem
z mahoniu. Jego futro I$nito, a usmiech byt réwnie
pusty, co portowy magazyn po nalocie.

— Ach, detektyw Krélik. Co za mita niespodzianka.
Styszatem, Zze znowu pan szpera w cudzych $mietnikach.

— Staram sie, zeby nikt nie musiat szpera¢ w moich —
odpart krolik chtodno. — Chciatem zapyta¢ o pewien
dokument. ,Projekt Mewa". Panski podpis, panskie
pieczatki, panskie foki.

— Foki to tylko ochrona portu. Nie mam z nimi nic wspdlnego.

— Przynajmniej wtedy, gdy zaczynaja wybuchac
magazyny, rozumiem.



Burmistrz odchylit sie w fotelu.

— Panie Krélik, to miasto zyje dzieki tajemnicom.
Czasem lepiej nie wiedzie¢ wszystkiego.

— To dziwne — mruknat detektyw. — Bo ja wiasnie po to
zyje.

Zapadta cisza. Ramirez nerwowo przestepowat z tapy na
tape. Burmistrz spojrzat na gosci spod ciezkich powiek.

— Ajesli powiem panu, ze pani Kapiel... zyje?

Krélik unidst brew.

— Wtedy poprosze o adres.

Drzwi boczne uchylity sie cicho. Do srodka weszta sowa
Matylda Kapiel, zywa, elegancka, z nieco bardziej
zmierzwionym upierzeniem. W dtoni trzymata parasol —
taki sam, jaki widziat w magazynie.

— Witaj, detektywie — powiedziata gtosem spokojnym jak
powierzchnia jeziora tuz przed burza. — Widze, ze jak
zwykle trafites w sam srodek kiebka.

Ramirez zanieméwit. Krélik zas tylko usmiechnat sie lekko.

— A wiec jednak nie zginetas.

Pokrecita gtowa. Detektyw wcigz swidrowat ja pyta-
jacym spojrzeniem.

— Nie miatam wyboru. Burmistrz i jego foki chcieli,
zebym znikneta, zanim sprawa wyptynie.

— A ,Projekt Mewa"?

— Handel informacjami. Sztabki, dane, nazwiska. Zle-
cenia z zewnatrz miasta. Ja prowadzitam dokumen-
tacje. Potem odkrytam, ze wsréd nazwisk jednego
z podmiotéw jest moje z dopiskiem ,do eliminacji”.
Burmistrz chrzgknat.

— Urocza historia, ale bez dowodoéw to tylko plotka.

Krolik wyjat z ptaszcza zniszczony plik papieréw, ktore
Ramirez ocalit z pozaru.

— Dowoddw wystarczy. Nawet jesli potowa spalona,
druga potowa wciaz pachnie wtadza.

Zajac wstat, usmiechajac sie szerzej.

— Mysli pan, ze ktokolwiek w to uwierzy? W tym
miescie kazdy ma brudne fapy. Pan tez, detektywie.

— By¢ moze — odpart krolik. — Ale przynajmniej wiem,
w czyim btocie stoje.

Wtedy rozlegt sie hatas — Ramirez, ktory do tej pory
grzebat w teczce, powiesit ptaszcz na wieszaku. Co$
chrupneto, a jeden z kotkéw nieco sie obnizyt.

Krélik nadstawit uszy i leniwym wzrokiem spojrzat
w strone, z ktérej dochodzit dzwiek.

W $cianie otworzyt sie sejf, w ktérym spokojnie, niczego
nieswiadomy, spoczywat plik ciezkich dokumentéw.

*k*k

Kilka godzin pdZniej mgta zaczeta sie rozchodzic. Krolik
siedziat na dachu swojego biura, patrzagc na
wschodzace stonce. Ramirez chrapat obok z kubkiem
zimnej kawy w tapie.

Z radia dobiegt gtos spikera:

,Burmistrz Zajac zrezygnowat ze stanowiska z powodow
zdrowotnych. Na jego miejsce powotano tymczasowo
zastepczynie — sowe Matylde Kapiel”.

Krolik usmiechnat sie krzywo.

— A wiec ptaki tez potrafig powstawac z popiotéw.
Ramirez otworzyt jedno oko.

— Myslisz, ze byta niewinna?

— W tym miescie nikt nie jest niewinny, sierzancie.
Niektorzy tylko lepiej udaja.

Chwile milczeli, stuchajac szumu wiatru.

— | co teraz, detektywie? — zapytat w koncu Ramirez.

— Teraz? — Krolik zaciggnat sie dymem i spojrzat na ulice
tongce w porannym swietle. — Teraz wracamy do pracy.
Bo kiedy jedno kfamstwo tonie, drugie witasnie

wyptywa na powierzchnie.

Zdmuchnat popidt z cygara.

Autor: Bartek Smas

Sktad: A. Kucharska; Korekta: P. Ciuta, M. Stachniuk
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GEEKOWY HOROSKOP

Czy kiedykolwiek zastanawialiscie sie, dlaczego niektére gry planszowe przyciggajg 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 potaczyliSmy pasje do gier planszowych z astrologig, aby dostarczy¢ Wam humorystyczne
i inspirujace przepowiednie. Dla kazdego znaku zodiaku przygotowalismy kilkuzdaniowe wrézby oraz propo-
zycje gier, ktére moga szczegdlnie przypas¢ Wam do gustu w nadchodzacych tygodniach. Przygotujcie sie na
planszowkowg podroz przez zodiakalne konstelacje! — oczywiscie z przymrézeniem oka. :)
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BARAN (21.03-19.04)

Luty to miesigc, w ktéorym Twoja impulsywnos$¢ zderza sie z potrzeba szybkich rezultatow. Idealnie
odnajdziesz sie w grze Ankh: Bogowie Egiptu, gdzie bez zdecydowanych ruchéw nie ma zwyciestwa.
Lubisz dominowac i nie boisz sie konfliktu — ta gra nagradza doktadnie takie podejscie. Tylko pamietaj:
nie kazdy atak musi by¢ frontalny... cho¢ Ty i tak sprobujesz. Gwiazdy radza: zanim uderzysz, policz sity,
bo nawet bég moze sie potknad.

BYK (20.04-20.05)

Byku, w lutym stawiasz na komfort, estetyke i spokojne budowanie przewagi. Calico pozwoli Ci ukta-
da¢ miekkie, kolorowe koce i przyciggaé¢ urocze koty — relaks w czystej postaci. Twoja cierpliwos$¢
i zamitowanie do harmonii zaprocentuja. To idealna gra na wieczér z herbata. Bedziesz miat po-
czucie, ze wszystko jest doktadnie tam, gdzie by¢ powinno. Jesli kto$ sprobuje Ci popsuc uktad,
spojrzysz na niego z godnoscia kota, ktory wie swoje.

b BLIZNIETA (21.05-20.06)

W lutym bedziesz jeszcze bardziej rozmowny niz zwykle, wiec potrzebujesz gry, w ktorej komunikacja to
klucz. Decrypto pozwoli Ci zabtysnac sprytem, szybkim kojarzeniem faktéw i zdolnoscig myslenia na kilku
poziomach jednoczesnie. Bedziesz ttumaczy¢, podpowiadac i mieszac szyki przeciwnikom — czasem na-
wet niechcacy. Jedno jest pewne: przy stole ciszy nie bedzie. Twoje hasta beda tak btyskotliwe, ze nawet

sam zaczniesz sie zastanawia¢, co miates na mysli.

RAK (21.06-22.07)

Dla Ciebie luty to miesigc emocji, nostalgii i potrzeby poczucia sensu. This War of Mine: Gra plan-
szowa trafi w Twoja empatyczna nature — tu decyzje sa trudne, a wspotpraca kluczowa. Bedziesz
przezywac kazda historie mocniej niz inni i dba¢ o druzyne jak o rodzine. To gra ciezka tematycz-
nie, ale idealna dla Twojej wrazliwosci. Po rozgrywce mozesz potrzebowac chwili ciszy i herbaty,

ale satysfakcja bedzie ogromna.

LEW (23.07-22.08)

W lutym nadal chcesz btyszcze¢ — nawet jesli dzien jest krotki, a wieczér diugi. Blood Rage daje Ci pole
do popisu, bo czekaja na Ciebie epickie walki, bogowie lub wieczna chwata. Kazda Twoja decyzja bedzie
teatralna, a zwyciestwo bedzie smakowac jeszcze lepiej, gdy wszyscy na nie patrza. A jesli przegrasz,
to i tak opowiesz te partie tak, jakby byta legenda.
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PANNA (23.08-22.09)

Panno, ten miesigc bedzie sprzyjat porzadkowaniu mysli i systemow. Trickerion: Legendy Iluzji idealnie
pasuje do Twojej potrzeby precyzyjnego planowania i perfekcyjnego wykonania. Kazdy ruch ma tu
znaczenie, a chaos jest surowo karany. Bedziesz zachwycona, bo w tej grze mozna zaplanowac kazdy
ruch... przynajmniej teoretycznie. Gdy plan zadziata idealnie, satysfakcja bedzie niemal terapeutyczna.

WAGA (23.09-22.10)

W lutym balansujesz miedzy relacjami a wtasnymi ambicjami. Pory roku to gra, ktéra pozwoli Ci taczy¢
piekna oprawe z przemyslang strategia. Twoje decyzje beda eleganckie, a zagrania wywazone, nawet
jesli czasem wahasz sie do ostatniej sekundy. To gra, w ktorej styl liczy sie rownie mocno jak wynik.
A kiedy juz podejmiesz decyzje, wszyscy uznaja, ze byta to najlepsza mozliwa opgcja.

SKORPION (23.10-21.11)

Skorpionie, w lutym dziatasz po cichu, ale skutecznie. Diuna: Imperium to gra petna intryg, ukrytych
intencji i wymagajaca tworzenia dtugofalowych planéw. Bedziesz manipulowac sojuszami i uderzac
w idealnym momencie. Nikt nie zauwazy, kiedy przejmiesz kontrole — i doktadnie o to chodzi. Twoje
spojrzenie znad kart wystarczy, by inni zaczeli watpi¢ w swoje decyzje.

STRZELEC (22.11-21.12)

Strzelcu, luty wcale nie musi by¢ spokojny — Ty i tak szukasz przygody. Small World of Warcraft da Ci dy-
namiczng rozgrywke, réznorodne frakcje i ciagty ruch. Nie przywiagzujesz sie do jednego planu i ta gra to
docenia. Dla Ciebie zmiana strategii to nie problem — to styl zycia. Najlepiej grasz wtedy, gdy improwizu-

jesz i Smiejesz sie z whasnych btedow.

KOZIOROZEC (22.12-19.01)

W lutym nadal realizujesz swoje cele, tylko bardziej metodycznie. Projekt Gaja nagradza cierpliwos¢,
logiczne myslenie i dtugoterminowa wizje. Kazdy ruch przybliza Cie do zwyciestwa, nawet jesli nikt
jeszcze tego nie widzi. Ty wiesz — a to wystarczy. Na koniec wszyscy beda pytac, kiedy wiasciwie ich

wyprzedzites.

WODNIK (20.01-18.02)

Wodniku, ten miesigc to czas eksperymentéw i famania schematéw. On Mars pozwala Ci budowac przy-
sztos$¢ ludzkosci w sposob skomplikowany, ambitny i... nieco abstrakcyjny. Inni beda sie gubi¢ w zasadach,
a Ty uznasz to za intelektualng rozgrzewke. Idealna gra dla umystu, ktéry nigdy nie idzie utarta sciezka.
Twoje pomysty znéw wyprzedza swoja epoke — i instrukcje.

RYBY (19.02-20.03)

W lutym bedziesz zy¢ emocjami, symbolika i delikatnym chaosem. Paleo to gra kooperacyjna
o przetrwaniu, intuicji i wspélnych decyzjach. Bedziesz wyczuwac zagrozenia szybciej niz inni i kie-
rowac sie sercem, nie tabelka. To miesigc, w ktérym Twoja empatia naprawde uratuje druzyne. Na-
wet gdy sytuacja jest beznadziejna, Ty wciaz wierzysz, ze ,jakos sie uda” - i czesto masz racje.

Autor: M. Adamczyk; Sktad: M. Chudzinska; Korekta: M. Stachniuk, P. Ciuta
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