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Eternal Decks
Ta gra musi by¢ hitem w Polsce! Nieszablo-
nowa, oryginalna i wciggajaca rozgrywka!

Ewakuacja
W Ewakuacji musimy podejmowac trudne
decyzje, aby ocali¢ nasza planete. Czy po-
Swiecimy nasze fabryki, czy mieszkancow?

Etherfields
Eksperyment narracyjny, ktéry nagradza
ciekawosc i cierpliwosé.

Kingdom Crossing
Ogrywamy w oczekiwaniu na polska wersje.
Urocze bobry budujg most na polecenie
krolowej.



Battlestar Galactica
W tej grze pomoc bywa nieodréznialna od sa-
botazu, a zaufanie jest towarem deficytowym.

Wtadca Pierscieni:
Podréze przez Srédziemie
Kooperacyjna przygoda z aplikacja: duzo
decyzji, mato przypadkowosci, sporo emogji.

Fish Tank
Fish Tank to zaskakujaco przyjemna i szybka
gra, ktora zmiesci sie na stoliku kawowym.
Nie tylko dla fanow akwarystyki.

Mycelia
Kazda usunieta kropla rosy przybliza Cie
do zwyciestwa.

Heroes of Might and Magic
Planszowa wersja trzeciej czesci kultowej gry
komputerowej. W podstawowej wersji gry mo-
zemy kontrolowa¢ Nekropolis, Loch i Zamek.



Marzec to miesiac, ktory — miejmy nadzieje — przyniesie
nam nareszcie troche stonca. Na astronomiczny poczatek
wiosny wielu z nas, zmeczonych zima i towarzyszacymi
jej mrozami, czekato z utesknieniem. Ale marzec to nie
tylko pierwsze wiosenne podrygi. Osmy dzieh tego
miesiaca to dla potowy spoteczenstwa wazna data; a dla
drugiej potowy — tej odpowiedzialnej za kwiaty i zyczenia —
by¢ moze nawet wazniejsza. Panowie, ustawcie sobie
przypomnienie w telefonie!

Z okazji nadchodzacego Miedzynarodowego Dnia Kobiet
poprosilismy zenska czes¢ zespotu ,Planety Mepli”
o podzielenie sie swoja historig zwigzana z planszowkami.
Dlaczego dziewczyny zdecydowaty sie wejs¢ w ten'swiat?
Od kogo zarazity sie ta pasja? Jak wygladaty ich pierwsze
doswiadczenia? Za chwile sie tego dowiemy. Oddajemy
gtos meplowym kobietom!

Kinga - graficzka

Moja przygoda z planszowkami zaczeta = sie
od dzieciecych emocji przy Grzybobraniu i Scrabble,
w ktore gratam z babcia. Ale prawdziwy przetom nastapit
na studiach, gdy odkrytam zwariowany-$wiat Munchkina,
w réznych jego odstonach."Aze los bywa przewrotny,
to-kilka lat pdzniej, gdy pracowatam jako grafik
w agengjireklamowej, pewnego dnia poznatam klienta,
ktory chciat wydrukowac zaprojektowana przez siebie
mate do gry. Ta znajomosc stata sie przepustka
do lokalnej grupy pasjonatow. Od stowa do stowa
ze Swiata pikseli trafitam prosto do ekipy, dzieki ktorej
odkrytam magie ztozonych strategii. Do dzis regularnie
sie. spotykamy, by wspdlnie poznawac kolejne
planszowe uniwersa.

Gra, ktora obecnie najczesciej gosci na moim stole,
to Ark Nova. Gram w nig natogowo, ciagle prébujac
opracowac idealng strategie. Jednak jako fanka
Wiedzmina lubie tez zagraé w Wiedzmin: Stary Swiat
lub Sciezka-Przeznaczenia. Z niecierpliwoécig czekam
na wersje Legacy.

ArkslNova

Magdalena - korektorka

Moja droga do swiata gier planszowych nie zaczefa sie
w zaden szczegdlny sposéb. W tle nie mam
wielopokoleniowej planszéwkowej tradycji. Na poczatku
grywatam w Eurobiznes, warcaby, bierki... klasyke, ktora
pojawiata sie na stole od czasu do czasu, ale bez
wiekszych emocji. Miejsce na mojej pétce miat tez zestaw
typu ,50 gier planszowych”, a sktadajace sie na niego
plansze stuzyty do wszystkiego; nie tylko do grania.
Bardzo szybko znalaztam dla nich inne zastosowanie:
robity za Scianki przy budowaniu rozlegtych domkow
dla Barbie, zajmujacych pét pokoju. Planszowki byty
wiec obecne, ale bardziej jako element kreatywnej
scenografii niz centrum domowej rozrywki.

Dopiero jako osoba dorosta wesztam tak naprawde
w Swiat planszoéwek. Nie z sentymentu do dziecinstwa,
alez czystej przyjemnosci ptynacej zgrania. Gdy pewnego
razu odwiedzitam nowych znajomych, na stole pojawita
sie Agricola. Rozegralismy wtedy jedna partie, podczas
ktorej gra catkowicie mnie oczarowata. To byt zupetnie
inny poziom niz ten znany mi z prostych planszéwek
z dziecinstwa.

Whtedy zaczetam przegladac sklepy internetowe z grami
planszowymi i odkrytam, jak wiele sie zmienito. Proste
pozycje sktadajace sie z planszy i zwyktych pionkéw.
zamienity sie w rozbudowane zestawy, oferujace setki
elementow, barwne karty, zaskakujgce mechanizmy,
a to wszystko podrasowane byto interesujgcymi
zasadami i mechanika. Poczatkowo myslatam, aby kupic
Agricole, ale byta chwilowo niedostepna.  Dlatego
szukatam dalej i finalnie pierwsza gra, ktéra kupitam
Juz jako dorosta, byt Tzolk'in. Ta pozycja zachecita mnie
do siegniecia po wiecej. Pojawity sie kolejne tytuty:
Carcassonne, Wsigsc do pociggu, Swiat Dysku = Ankh
Morpork, Kupcy i Korsarze i wiele innych.

Dzi$ namietnie przegladam strony z grami i Sledze
informacje o premierach w poszukiwaniu ciekawych
pozydji, ktore cheiatabym mie¢ w swojej kolekgji. Lubie
nietuzinkowe detale, jak kota zebate kalendarza Majéow
w_Tzolk'inte, figurki zwierzat domowych w Agricoli,
wielopoziomowe plansze w Everdell, wagoniki we Wsigsc
do pociggu albo stodkie kroliczkiw Krolestwie Krolikéw.
Najwazniejsza jest jednak dobra zabawa i niepowtarzalne
partie rozgrywane z rodzing i ze znajomymi.

Tzolk'in: Kalendarz Majow



Paulina — autorka

Zamitowaniedo przesuwania pionkéw:po-planszy tlito
sie we mnie od najmtodszych:lat. Kazde pudetko z gra
byto petnesmagii i dawato okazje, aby weieliésie w kagos
zupetnie innego.

W Super Farmerze jako wtasciciel gospodarstwa
chronitam moje stadko przed lisami, w Grzybobraniu
bytam_ najlepsza grzybiarag znajdujaca -najbardziej
dorodne borowiki;="a w. Matej “Poczcie 7' radoscia
larpowatam pania z-okienka pocztowego, z impetem
przybijajac pieczatki na druczkach. Jedne z milszych
wspomnien z tamtych-latiwigza sie Z naparzaniem
z babcig w wojne i~ przeliczaniem. ‘zarobionych
pieniazkdw w Biznesie. po polsku (oj, jak utrata budki
z kietbaskami uczyta-przegrywac..s).

Gry miaty tez realny wptyw na ‘moje zycie. Opisy
zWwyczajow zwierzat wi Rodzinkach-rozwinety we mnie
che¢ pogtebiania wiedzy o srodowisku i kto Wieczy.
nie byly pierwszym impulsem do wybgru studiow
przyrodniczych.

Podczas chudych-lat-studenckich przy ograniczonych
zasobach czasewychii-budzetowych grywatam-przede
wszystkim-w._€arcassonne, Munchkina Cthulhu i Uno —
do dzi$ uwazam;.ze 'sa to ‘Swietne tytuty potrafigce
rozruszac¢ kazde towarzystwo:

Kilkuletnia przerwe, w czasie ktérejiplansze'i kostki
zamienitam ha'myszi klawiature, zakonczyta znajomosé
z 'obecnym chtopakiem, ktory. okazat sie: najwiekszym
specjalista™od- gier;+jakiego ‘poznatam:Z. radoscig
opowiadat o najnowszych planszéwkach'i‘przy kazdej
okazjisgraliSmy w kolejny tytut z jego kolekgji.

Tak sie ztozyto, ze poczatki tej znajomosci zbiegty sie
z nadejsciem pandemii. Cho¢ wiec fizycznie bylismy
zamkniecifw czterech scianach, to gry pozwolity nam
wsiadac,do pociagu, terraformowac Marsa, zarzadzad
piecioma klanami i walczy¢ o splendor — byle nie draznic¢
przy tymsmoka: Tak spedzane tygodnie przypomniaty
mi, -za -co_zawsze. kochatam gry: za -mozliwos¢
odtozenia na 'bok -wszelkich: trosk i pozwolenie
wyobrazni-na swobodna wedréwke: Od tamtej.pory
moj entuzjazm do,grania praktycznie nie gasnie.

Kornelia (@meeple_mi) — autorka

Do Swiata planszéwek trafitam_bardzo klasycznie =
dzieki Catanowi. To byfa ta pierwsza gra,. przy ktorej
zrozumiatam, ze planszowki to cos wiegej niz*tylko
pionki i “kostki. /Potem pojawit sie Pandemic
i wtedy przepadtam:-Nagle okazato sig, ze przy stole
mozna przezywac napiecie, stres, radosc i frustracje
doktadnie tak.samo iintensywnie jak-przy dobrym
filmie czy ksigzce. Z'kazda kolejna gra siegatam, po
coraz bardziej roznorodne tytuty, coraz odwazniejsze
mechanicznie | tematycznie.

Niepostrzezenie planszéwki staty sie statym elementem
mojego zycia. Z czasem kolekcja zaczeta rosnac szybciej,
niz bytam w.stanie'to kontrolowa¢;“az do-momentu,
w,_ktérym zorientowatam sie, ze mam ich wiecej niz
miejsca na potce, a liczby rozegranych partii nie dassie
juz sensownie policzyc.

Dzi§ planszéwkisa.dla -mnie czyms wiecej niz hobby.
To sposob nasodpoczynek, na spotkania z ludzmi,
na przezywanie emocji, ktore nie sg wirtualne! Lubie
w nich to, ze tacza-logike zintuicjg, strategie z emocjami,
a rywalizacje z bliskoscia. Nie trzeba by¢ ekspertem,
zeby dobrze sie bawi¢ — wystarczy .chciec "usias¢
przy stole-i.sprébowad. | chyba-wiasnie tornajbardziej
mnie*w'nich_urzektor ze kazdy-moZze znalez¢ w nich
cos dla'siebie; niezaleznierod ,doswiadezenia, wieku
czy.charakteru:

Bo w koncu kazda rozgrywka jto-mata-historia, -ktéra
zostaje w pamieci, nawet jesli wynik dawno przestaje
mieé znaczenie. | wtasnie dlatego wciaz chce|siadac
do kolejnych gier — bo kazda z hich jest obietnicg nowej
przygody przy-stole.

Dzisjestem wdzieczna osobie, ktéra pokazata mi Catana.
Bo to_tak; jakby otworzyta-mi‘dizwizdo innego swiata,
ktorego jak sie okazato — potrzebowatam.
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Magdalena - redaktorka naczelna i autorka
\ Swojg planszéwkowa przygode rozpoczetam juz
n-dziecinstwie — w latach 90. chetnie grywatam z moja
— 14
-« babc i3, Warto tu nadmieni¢, ze dwczesny rynek
.":.ﬁ plaﬂ§ owek byt dosy¢ ubogi. W co wiec graty dzieci
oprocz karcianej wojny, domina, memory i bierek?
" Przede wszystkim w Scrabble Junior, odkrywajac magie Monika - korektorka i autorka
stow i literek, w fenomenalnie wykonang Putapke na
myszy od wydawnictwa Hasbro czy w Zréb hamburgera — Gry od zawsze byty mi bliskie w mniejszym lub wu—;ks
tytut.dobrze wpisujac onsumpcjonizm lat 90. stopniu. Jako dziecko czesto i duzo gratam z bab
Na mojej dziecig ej potce nie zabrakto w gry klasyczne, takie jak chinczyk czy warca
réwniez ia czy Monopoly. Dziadek uczyt mnie gra¢ w szachy i co prawda polegt .
vydawnictwa na tym zadaniu, ale moge z reka na sercu powiedzie(, :
melonik, Rodzinki czy ze kilka lat temu wreszcie opanowatam podstawy!
Niemal codziennie widywatam, jak babcia z dziadkiem
grajg w tysigca przy stole w duzym pokoju.
w czasie nastoletnim moje Z biegiem lat spedzaliSmy w ten sposéb coraz _
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Kamila — korektorka

W. gry. ‘planszowe i karciane zaczetam grad
jeszcze w_dziecinstwie. Jako dziecko lat 80. i 90.
traktowatam, je jak jeden z najlepszych sposobow na
wspolne  spedzanie czasu z miodszym bratem,
Zwfaszcza jesienig i zima, kiedy pogoda skutecznie
zniechecata do biegania po podworku. Najczesciej
siegalismy wtedy po klasyki: warcaby, chinczyka czy gry
bardziej zrecznosciowe, jak Skaczgce czapeczki i pchetki.

Szczegolne miejsce w moich wspomnieniach zajmuje
jednak planszéwka dotaczona do ptyty Mate Wu Wu,
nagranej dla dzieci przez zespot Voo Voo. Do dzi$ budzi
we mnie ogromny sentyment. Granie w nig byto catym
rytuatem — najpierw rozktadaliSmy plansze, potem
przez chwile sprzeczalismy sie o kolory pionkéw, zeby
w-koncu wtaczy¢ adapter i zacza¢ grac. W tle z gtosnikéw
ptynety takie kawatki, jak Czemu rock jest taki dtugi?,
Indianie na tapczanie czy Skacze slimak, spiewa zaba,
notabene w rewelacyjnych aranzacjach.

Z czasem przyszta kolej na Eurobiznes — i pierwsze
.zarobione” dolary — tysigca, remikai... pokera. Okres
studiow i mtodej dorostosci to czas, w ktorym gry
komputerowe bardziej przykuty moja uwage —i wtedy
planszéwki zeszty na dalszy'plan. Wrocitam do nich
dopiero-kilka lat p6zniej, gdy zostatam mama.

Obecnie w haszym domu stoi pokazna kolekcja gierdla
dzieci,"ale coraz czesciej siggamy tez po tytuty, ktore
sprawiaja frajde catej rodzinie: Bardzo lubimy-Dixit,
Carcassonne, Sen, Wirusa, Sowy, Zbuntowane ksiezniczKki
czy. Sushi Go!, a ostatnio' szezegolnie czesto na-stole
laduje Azul. Z racji dosc napietego grafiku.sprawdzaja
sie U nas gry dynamiczne, ktére mozna rozegrac
w 20-40 minut. Osobiscie uwielbiam ‘tez, gdy tytut
taczy w sobie ciekawa mechanike i‘atrakcyjna oprawe
graficzng. Wtedy przyjemnosc -z grania jest
dla mnie podwdjna.

Gre i oktadke ptyty opracowat Leszek Rybarczyk

Julia - graficzka

Pierwsza gra bez pradu, ktorag pamietam z dziecifstwa,
jako$ z czasow przedszkola, jest CzarnyPiotrus w wersji
ze zwierzetami. Koelejna, juz typowo planszowa, byt
oczywiscie niesmiertelny, chinezyk,.grany zaroéwno
w domu z mtodszym rodzenstwem, jak i z’kolezankami
na swietlicy.

Pamietam, jak na poczatku podstawoéwki Swiety Mikofaj
przyniést mi-do buta Zagadki-ze smokiem Obibokiem
i to byta mitos¢ od pierwszej gry. Rowniez w tamtym
okresie podarowano mi gre By¢ jak Hannah Montana.
Miata niesamowitg planszeaiksztatcie gitary+i dotgczong
ptyte CD z najwiekszymi przebojami. Przez kolejne
miesigce plyta nie rozstawata sie z odtwarzaczem,
a ja.-sprawdzatam swoja wiedze o piosenkach
i nasladowatam  idolke,..nie _mogac oderwac  sie
od planszowki:

W mojejipozniejszej przygodzie prym wiodty.kalambury,
grane na-kazdejodwotanej lekcji, a- na dtugich
przerwach (= Uno, ktore krolowato na iszkalnych
korytarzach. Kilka lat pozniej, gdy.zamiast wakacyjnej
nudy. rodzice zaserwowali'mi wyjazd na rekolekcje
poznatam Juhgle Speed — oczywiscie graliSmy:w duzej
grupie.ikonieeznie z dodatkiem, zeby nie byto za tatwo.

Na przetomie .gimhazjum i liccumrw moim domu
rozpoczeta sig tradycjaibozonarodzeniowego grania
Wplanszowki. Zaczeto-sie od=Wisigsc do Pociggu: Azja
orazwDixita. Tradycja trwa do dzisiaj i dzieki -niegj
poznatam ‘takie tytuty jak ‘Azul czy Splendor,
ktore-mozna wcisna¢ jako forme relaksu nawet
w zapracowany dzien:

Juz nasstudiach miatam to szczescie, ze poznatam moje
przyjaciotki, z ktorymi kazde spotkanie to przynajmniej
jedna partia, na“przyktad w Kolejke. W tak zwanym
miedzyczasie ‘poznatam mojego meza, ktory takze
wciggnat sie'w ten Swiat, dzieki czemu nasze dni wolne
czesto koncza sie wspolng partig w Splendor: Pojedynek
czyPosiadtosc Szaleristwa.

Korekta: Zespot korektorow, Sktad:"A. Skrzypiec
planetamepli.pl | 13
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PREMIERY MXRCA

LESTAWIENIE PRZYGOTOWAE: PAWEE PoDGoRSKI

Pierwszy kwartat w branzy gier to zazwyczaj spokojny okres. Wydawnictwa dopinajg harmonogram premier oraz
opracowujg strategie marketingowag na caty rok. Oczywiscie to nie oznacza, ze poczatek roku nie pozwala na
wydanie planszowych peretek. Czy marzec bedzie miesigcem hitéw? Nie wiem, ale jestem pewien, ze na skle-

wydawnictworebel.pl

powych pétkach wyladuje sporo gier wartych uwagi.

StOWOWSKAZY

& 2-10

© 20 min

& 10+
Twoja druzyna zagineta w gestej
dzungli, a tylko Tobie udato sie wro-
ci¢ do obozu z mapg i ze starg krét-
kofaléwka. Teraz mozesz pomoc
reszcie odnalez¢ droge do skarbéw,
unikajagc zagrozen czyhajacych na
podréznikéw na kazdym kroku. Trze-
ba przetrwa¢, nie dac sie przeklac,
nie zgubic sie ani nie zosta¢ bez wo-
dy, a na koncu znalez¢ skarby oraz
wydostac sie z wyspy.

Stowowskazy to sympatyczna gra sko-
jarzeniowa, w ktérej jedna osoba
prowadzi druzyne, podajac jednowy-
razowe wskazéwki. Umiejetne tacze-
nie stéw w grupy pomaga obrac wta-
Sciwy kierunek, poniewaz kolejne
podpowiedzi nawigzuja do poprzed-
nich. Celem jest zdobycie jak naj-
wiekszej liczby skarbéw i przede
wszystkim opuszczenie wyspy, zanim
skonczg sie kafelki.

EcHa Czasu

iuvigames.pl

juvigames.pl/

STAR ReALMS:

Rist oF EmPIRE

figh 2
© 20 min
it

= 12+

Wkrocz do Swiata Star Realms: Rise of
Empire i rozpocznij kosmiczng sage.
Ta gra to idealne wejscie do uni-
wersum Star Realms - zaréwno dla
nowicjuszy, jak i doswiadczonych
pilotow.

Przygotujcie sie na epicka kampanie
dla dwodch osoéb, ktéra wprowadzi
Was w swiat nowych frakgji, oferujac
12 wciagajacych scenariuszy. Kazda
Wasza decyzja bedzie miata znacze-
nie. W trakcie gry na state ulepszycie
swoje okrety i bazy, a takze odblo-
kujecie mnéstwo dodatkowej, ukrytej
zawartosci.

Rezerwat
i -5
§ ° 40 min
£ s+

Stwoérz kraine petng
laséw i jezior!

zwierzat, tak,

Twoim celem jest tworzenie rezerwa-
téw, ktore zapewnig zwierzetom jak
najlepsze warunki do zycia. Poszcze-
golne gatunki potrzebuja okreslo-
nych siedlisk, a spetnienie tych wy-
magan pozwala zdobywac punkty.

Choc zasady sg proste, gra daje duzo
satysfakcji dzieki koniecznosci prze-
myslanego planowania i podejmowa-
nia strategicznych decyzji. Dodatko-
wo rozgrywki réznig sie od siebie,
poniewaz za kazdym razem losowa-
ne sg nowe cele.

STAR REALMS: AKADEMIA

Razem z dzie¢mi zbudujecie wiasne kosmiczne imperium, petne
poteznych statkéw i rozbudowanych baz. To przystepniejsza
odstona znanej gry karcianej, zaprojektowana z myslg o rodzin-
nej rozgrywce. Proste zasady sprawiajg, ze od razu zanurzacie
sie w emocjonujacej, strategicznej zabawie, ktéra angazuje za-
rowno mtodszych, jak i starszych uczestnikéw.

&2 @20mn &7+

Echa Czasu to strategiczna gra planszowa, osadzona w basniowym, nieskazonym Swiecie, pozostajgcym
pod wiadzg czterech poteznych frakcji. Kazda z nich strzeze innego wymiaru rzeczywistosci: mrocznych

oceanicznych otchtani; spokojnych wzgdrz porosnietych lasami i tgkami; bezkresnego nocnego nieba,
a takze tajemniczej sieci nieodkrytych podziemnych tuneli.

W trakcie gry uczestnicy tworzg wiasne druzyny bohateréw, faczac postacie nalezgce do réznych frakgji,
by walczy¢ o kontrole nad Zrédtami energii. Kluczowa role odgrywa manipulowanie czasem - umiejetne

zarzadzanie nim i modyfikowanie jego uptywu pozwala zaskakiwac przeciwnikéw oraz aktywowac zdol-
nosci w najbardziej sprzyjajgcym momencie.

as2 2-4 @ 30-60min & 12+
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HorrOR W ARKHAM: GRA KARCIANA

sk\ep.ga\akta.P‘

Horror w Arkham: Gra karciana to kooperacyjna gra typu LCG®, w ktdrej gracze tacza sity jako badacze, by
odkrywac¢ sekrety i pokrzyzowac plany mrocznych mocy oraz istot znanych z Mitéw Cthulhu. Kazdy
uczestnik wciela sie w wybrang postac i korzysta z przypisanej jej talii kart, odzwierciedlajgcej umie-
jetnosci, kontakty, mocne strony oraz skrywane obawy bohatera. Wspdlnie przezywajg historie

podzielong na powigzane ze sobg scenariusze.

Kazdy scenariusz stanowi odrebng partie, podczas ktérej badacze eksplorujg roznorodne lokacje,
spotykajg sprzymierzencow i przeciwnikéw, zbierajg kluczowe wskazéwki oraz stawiajg czota dziataniom

wrogich sit, probujgcych pokrzyzowac ich plany. Decyzje podejmowane w trakcie kolejnych rozdziatow
oraz ich rezultaty majg bezposredni wptyw na rozwdj i finat catej kampanii.

INIS: Trzecia Epycsa

Inis przenosi graczy do epoki najwiek-

szej potegi starozytnych Celtéw, gdy his-

toria splatata sie z mitami, a granica

miedzy faktami a legenda byta niemal

niewidoczna. Uczestnicy wcielajg sie

w przywédcow klanéw, ktérzy opusz-
6 czaja Irlandie, by wyruszy¢ przez morze
] W strone nowo odkrytych lagdéw. Na ob-
cych ziemiach beda zaktada¢ osady, odkrywac nieznane te-
reny, eksploatowac bogactwa naturalne, wznosi¢ twierdze
oraz Swiatynie, ktére zapewnig ich ludowi ochrone i stabil-
nos¢. Nad duchowym i kulturowym wymiarem czuwac
beda bardowie, snujgcy opowiesci o bogach i herosach,
druidzi stuzacy rada, a takze rzemieslnicy, utrwalajgcy
dorobek celtyckiej cywilizacji.

sklep.galakta.pl

2224 @ 60-90 min & 14+

Mati ericey PiRACI

Juz niedtugo na Wasze stoty oraz
do sklepéw wptynie nowe mate,
bardzo epickie pudetko petne pi-
rackiej przygody.

sklep.galakta.pl

W grze staniecie za sterem legen-
darnego statku pirackiego, prze-
mierzajgcego morza i oceany w ztotych
czasach korsarstwa. Waszym zadaniem bedzie poprowa-
dzenie statku i zatogi przez zdradzieckie fale ku chwale i bo-
gactwom. Bedziecie musieli plagdrowac kolonie, handlowac
ukradzionymi tupami na czarnym rynku, a przede wszyst-
kim - unikac czujnej Krélewskiej Marynarki.

Pierwsi gracze, ktérzy zakopig trzy skarby, w nagrode beda
mogli nazywac sie Postrachem Siedmiu Mérz!

%
a8 1-4 @) 45-60 min 14+

Korekta: K. Kukla, K. Reczyriska; Sktad: P. Podgdrski

S
gauansa|

pegasus.de

a3k 1-4 @ 60-120 min & 14+

Lastrowa EskaDrA

Laserowa Eskadra to strzelanka w czasie
rzeczywistym. Gdy rozlegnie sie ryk ttu-
mu, a arena rozéwietli sie od kosmicz-
nych reklam sponsoréw, wybierz swojg
frakcje i wkrocz do walki. Taktycznie roz-
mieszczaj statki kosmiczne, aby zdobywac
punkty za niszczenie wrogdéw, groma-
dzenie mineratow z asteroid oraz im-
ponowanie sponsorom.
To dynamiczna gra oparta na uktadaniu ptytek. Rozgrywka
zaczyna sie od potozenia dwoéch ptytek na Srodku stotu
oraz uruchomienia stopera. W kazdej z oSmiu rund wszy-
scy gracze jednoczesnie umieszczajg po jednym statku
w dowolnym miejscu na polu bitwy. Staraj sie namierzac
wrogoéw i asteroidy, unikac trafienia wtasnych jednostek
i przy okazji zwrdci¢ na siebie uwage sponsoréow. Po 6smej
rundzie gracze zatrzymujg sie i robig zdjecie planszy w apli-
kacji. Ona automatycznie rozstrzyga catg bitwe i podlicza
punkty. Dla 0s6b, ktore wolg liczy¢ wyniki recznie, dostepny
jest réwniez Downgrade Pack.

dR1-4 @ s-15min & s+

Karak: LABYRINTH

Nowa, samodzielna gra w uwielbianym

Swiecie kultowego Karaka! Labirynt,

ktéry rozposciera sie w jego podzie-

miach, znacie juz niczym witasna kieszen.

Kazdy korytarz, kazda putapke, kazdy

skarb. Ale dzi$ cos sie zmienito. Ziemia

drzy, mury pekaja... Jesli nie chcecie po-

zostac tu po wsze czasy z pradawnymi monstrami, musi-
cie dziata¢ szybko. Niemal ekspresowo. Ztapcie, co niezbed-
ne i biegnijcie co sit w nogach do wyjscia, zanim bedzie za
pézno!

Karak: Labyrinth to samodzielna gra rozgrywana w czasie
rzeczywistym, polegajagca na rysowaniu Sciezki oraz roz-
wigzywaniu zagadek. W jej trakcie gracze rownoczesnie sta-
rajg sie odnalez¢ w labiryncie korytarzy trase, ktéra za-
pewni im mozliwie najwiecej punktéw zwyciestwa i pozwoli
zrealizowac zadanie z karty celu.

"
a2k 1-4 @ 10-20 min & 6+
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Gdy snieg topnieje, a pierwsze paki kwiatdw zaczynaja sie rozwijac, natura budzi sie do zycia. | wtasnie ten
moment przejscia z zimowego uspienia do wiosennego rozkwitu jest tematem gier, ktérych zestawienie
dla Was przygotowatem. W tym artykule polecam gry, ktére pokazujg piekno odradzajacego sie eko-
systemu: od rozkwitajacych ogrodow, przez migracje zwierzat, az po ztozone zaleznosci miedzy gatun-
kami. To gry, ktére pachna wiosna, szeleszcza lis€mi i rozbrzmiewaja brzeczeniem pszczot.

wyd. Rebel

Ekosystem

taka

W tgce gracze wcielaja sie w wedrowcow przemierzajacych
faki i rozlegte polany w poszukiwaniu roslin, zwierzat oraz cie-
kawostek natury. Celem jest zdobycie jak najwiekszej licz-
by punktéw i tytutu najwprawniejszego obserwatora przy-
rody. W trakcie rozgrywki uczestnicy na zmiane umieszczajg
zetony szlakdéw przy planszy, co pozwala im pozyskiwac karty
siedlisk, obserwacji gatunkdéw, krajobrazéw oraz znalezisk,
ktore nastepnie facza w mozliwie najkorzystniejsze zestawy.
Dodatkowe punkty mozna zdoby¢ dzieki zagranym kartom
oraz realizacji celéw przy ognisku. Kluczowym elementem gry
jest umiejetne zarzadzanie kartami i planowanie kolejnych
ruchow tak, aby jak najlepiej oddac przebieg wiasnych wedro-
wek i obserwacji przyrody. tgka doczekata sie rowniez dodat-
kow, ktéore wprowadzaja nowe elementy i zwiekszajg rézno-
rodnosc rozgrywek.

-4 60-90 min 10+

W Ekosystemie gracze tworza wiasne niewielkie srodowiska
naturalne, oparte na zaleznosciach pomiedzy roslinami i zwie-
rzetami. Gra koncentruje sie wokét harmonii w przyrodzie, bio-
roznorodnosci oraz wzajemnego oddziatywania gatunkéw. Pod-
czas rozgrywki gracze kolejno wybieraja karty i doktadaja je do
swojego obszaru, budujac siatke przedstawiajaca funkcjonujacy
ekosystem. Kazda karta punktuje w inny sposéb, w zaleznosci od
swojego potozenia i sasiadujacych z nig kart. Wymaga to prze-
myslanego ukfadu i dbatosci o rownowage catej struktury. Zwy-
cieza gracz, ktorego ekosystem okaze sie najlepiej zaprojek-
towany i najbardziej zbilansowany. Gra dostepna jest rowniez
w wariantach tematycznych: Sawanna oraz Rafa koralowa.

2-6 20 min 8-108

wyd. Nasza Ksiegarnia
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Fotosynteza

W Fotosyntezie gracze zarzadzaja wiasnym lasem i rywalizuja
O energie stoneczna niezbedna do wzrostu drzew. Gra skupia sie
na cyklu zycia roslin oraz wptywie swiatta i cienia na rozwdj i roz-
mieszczenie drzew, wiernie oddajac naturalne procesy zacho-
dzace w srodowisku lesnym. Podczas rozgrywki gracze sadza
nasiona, rozwijaja je w coraz wieksze drzewa i gromadza swiatto
stoneczne, ktére pozwala im przeprowadzac kolejne akcje. Pun-
kty zdobywa sie za odpowiedni rozwdj oraz umiejetne roz-
mieszczenie drzew tak, aby jak najlepiej wykorzysta¢ dostepne
zasoby. Gra posiada dodatek Fotosynteza: W blasku Ksiezyca,
wprowadzajacy nowe elementy i dodatkowe mozliwosci stra-
tegiczne.

2-4 30-60 min 10+

Na skrzydtach

wyd. Portal Games

W Na skrzydtach gracze wcielajg sie w mitosnikéw ptakow,
ktorzy obserwuja je i staraja sie przyciggnac jak najwiecej
gatunkéw do swoich rezerwatow. W trakcie rozgrywki
dobieraja karty ptakdw i umieszczaja je na planszach siedlisk,
zdobywaja zetony pokarmu, aktywuja sktadanie jaj oraz wyko-
rzystuja specjalne zdolnosci ptakéw utatwiajgce realizacje
celow. Kluczowe znaczenie ma planowanie dziatan z wy-
przedzeniem. Punkty przyznawane sg za zgromadzone ptaki,
realizacje celow rund oraz spetnienie warunkdéw kart bonu-
sowych. Gra doczekata sie kilku dodatkéw, ktore rozszerzaja
zawartosc i wprowadzaja nowe mozliwosci rozgryweki.

1-5 40-70 min 10+

wyd. Rebel

Herbaciany ogréd

W Herbacianym ogrodzie gracze wcielaja sie w plantatoréw
herbaty, ktorzy w réznych prowincjach zaktadaja ogrody, zbieraja
liscie, fermentuja je, sprzedaja karawanom i transportuja wzdtuz
rzeki Jangcy. W trakcie rozgrywki tworzag wiasne uktady kart akcji,
planuja kolejnos¢ dziatan oraz podejmuja decyzje zwigzane z roz-
wojem plantacji i zbiorem lisci. Swieze liécie herbaty z czasem traca
na jakosci, natomiast odpowiednio sfermentowane zwiekszaja swoja
wartos¢, co wymaga przemyslanego zarzadzania i elastycznego
dostosowywania strategii. Zwycieza gracz, ktory najskutecznigj
rozwinie swoje herbaciane imperium przez najlepsze wykorzystanie
zasobow i mozliwosci kart. Gre mozna rozszerzy¢ o dodatek Pu-erh,
ktéry wprowadza nowe akcje oraz wariant solo. Petna recenzja gry
Herbaciany ogréd znajduje sie w numerze 5/2025 magazynu ,Pla-
neta Mepli”, a dodatku Pu-erh — w numerze 2/2026. Wariant solo
zostat opisany w biezacym numerze.

2-4 90+ min 12+
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Lesne rozdanie

W Lesnym rozdaniu kluczowym mechanizmnem jest zagrywanie kart drzew,
ktore dziela obszar rozgrywki na cztery strefy: goére, doét, lewo i prawo,
gdzie dokftadane sg zwierzeta, rosliny oraz grzyby. Koszt zagrania karty
pokrywa sie poprzez odrzucenie innych kart z reki na wspdlna ,polane” na
srodku stotu, skad moga je dobiera¢ pozostali gracze. Podczas rozgrywki
uczestnicy planuja swoje kolejne ruchy, starajac sie efektywnie zarzadzac
zasobami i wykorzystywac wiasciwosci kart, aby zdoby¢ przewage nad
rywalami. Zwycieza osoba, ktdra najlepiej spozytkuje lesne bogactwa i zgro-
madzi najwiecej punktéw. Gra doczekata sie dodatkow, ktdre rozszerzaja jej
mozliwosci i zwiekszajg roznorodnosc¢ rozgrywek.

2-5 60 min 10+

Szepczacy las

wyd. Rebel

wyd. Muduko

Reef

W Szepczgcym lesie gracze staja sie opiekunami pradawnej puszczy,
dazacymi do przywrdcenia jej rownowagi poprzez harmonijne faczenie sit
natury z ludzka ingerencja. W trakcie rozgrywki planujg i wykonuja akcje
polegajace na faczeniu sciezek, rozwijaniu sieci laséw oraz wykorzysty-
waniu specjalnych umiejetnosci, aby zdobywa¢ punkty za tworzenie
spojnych i zrwnowazonych obszarow drzewostanu. Gra konczy sie w mo-
mencie, gdy jeden z graczy zrealizuje wymagana liczbe misji, a zwycieza
osoba, ktdra zgromadzi najwigksza liczbe punktow zwyciestwa.

-4 30 min 8+

W Reef gracze wcielaja sie w mitosnikéw raf koralowych, ktérzy staraja sie
tworzy¢ jak najbardziej efektowne i petne zycia podwodne struktury.
Podczas rozgrywki uczestnicy dobieraja karty wzoréw oraz uktadaja
kolorowe elementy rafy na wiasnych planszetkach. Punkty zdobywa sie
za spetnianie warunkoéw przedstawionych na kartach, czyli za odpo-
wiednie rozmieszczanie kolorowych fragmentoéw. Zwycieza gracz, ktéry

stworzy rafe koralowa przynoszaca najwieksza liczbe punktow.

2-4 30-45 min

wyd. Red Square Games

8+
wyd. FoxGames

Wiatrakowo

W Wiatrakowie gracze zostajg zarzadcami holenderskiej doliny petnej pol
tulipanow i wiatrakow. Podczas rozgrywki wykonuja akcje oparte na
mechanizmie rondla, czyli obracajacych sie kotach wyznaczajacych do-
stepne dziatania w danej turze. Gracze decyduja o sadzeniu tulipanow,
budowie wiatrakéw, pozyskiwaniu ulepszen oraz odwiedzaniu bazaru,
starajac sie jak najefektywniej wykorzysta¢ dostepne mozliwosci i roz-
wijac swoje gospodarstwo. Dodatkowej gtebi strategicznej nadaje opcjo-
nalna zasada regulacji zastawki kontrolujacej poziom wody. Zwycieza
osoba, ktéra najlepiej zaplanuje rozwodj swojego obszaru i zgromadzi
najwiecej punktow. Petna recenzja gry Wiatrakowo znajduje sie w nume-
rze 1/2025 magazynu ,Planeta Mepli”.

-4 45-90 min 14+
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Odfruneto z wiatrem

W Odfruneto z wiatrem gracze biora udziat w rodzinnej grze logicznej
z motylami w roli gtownej. Plansza sktada sie z siatki 5x5. Przed
rozpoczeciem rozgrywki rozktadane sg na niej owady — po jednym na
kazdym polu. W swojej turze gracze wybierajg pole, zbieraja z niego
wszystkie motyle, a nastepnie rozstawiaja je po sasiednich polach,
ktadac je pojedynczo na kolejnych czesciach taki. Celem gry jest umiesz-
czenie ostatniego motyla w taki sposéb, aby spetni¢ wymagania jednej
z kart celéw: zgromadzi¢ okreslony zestaw motyli na jednym polu lub
utozy¢ wskazany ksztatt z kilku pol zawierajacych wybrane owady.

2-4 30-45 min 10+

Pola kwiatow

W Polach kwiatow gracze przyjmuja role ogrodnikéw aranzujacych
przestrzen petng barwnych kwiatow. W trakcie rozgrywki kolejno do-
kftadaja kafelki na swoje plansze, starajac sie dopasowac kolory i uktady
tak, aby zdobywac jak najwiecej punktow. Waznym elementem s3
pszczotki, ktore dziataja jako mnozniki punktowe. Zwycieza gracz, ktory
najlepiej zaplanuje swoje pola kwiatowe. Petna recenzja gry Pola

wyd. Lucrum Games

kwiatéw znajduje sie w numerze 1/2026 magazynu ,Planeta Mepli".

wyd. Nasza Ksiegarnia -4 30 min 8+

Parki

W Parkach gracze sa mitosnikami wycieczek po parkach naro-
dowych. Przenosza sie do najpiekniejszych zakatkow przyrody, aby
zbiera¢ karty przedstawiajace krajobrazy, dzikie zwierzeta, rosli-
ny i unikalne atrakcje. W trakcie rozgrywki gracze na zmiane
dobieraja karty i umieszczaja je w swojej kolekcji, tworzagc mozli-
wie jak najbardziej atrakcyjne zestawy. Punkty przyznawane sg za
odwiedzone parki, zrealizowane cele oraz zdjecia wykonane podczas
podrozy.

1-5 40-60 min 9+

wyd. Albi

Shallow Sea - Wielka Rafa Koralowa

W Shallow Sea gracze eksploruja podwodne srodowisko i odkrywa-
Jja bogactwo zycia w oceanie. Podczas rozgrywki uktadajg kafelki
rafy na swoich planszach, dbajac o zgodnos¢ koloréw i odpowiednie
rozmieszczenie rybek. Punkty przyznawane sg za ukonczone rafy,
spetnienie warunkow kart ekosystemu, réznorodnos¢ fauny oraz
ryby znajdujace sie obok ukonczonych raf. Zwycieza gracz, ktéry

zgromadzi najwieksza liczbe punktow.

-4 30-45 min 10+

wyd. Ogrygames
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Klonowa Dolina

W Klonowej Dolinie gracze zarzadzaja mtodymi zwierzetami
przygotowujacymi sie na coroczne Swieto Wiosny. Przemierzaja
las, wykonujag zadania i zbieraja zasoby, ktére pozwalaja zdobywac
punkty oraz rozwija¢ druzyne zwierzecych przyjaciot. Wykorzy-
stujac karty akcji, decyduja, ktoredy podazac sciezkami doliny, aby
zdobyc¢ potrzebne sktadniki i umiejetnosci do przygotowania atra-
kcji i podarunkow na festyn. Punkty przyznawane s3 za realizacje
zadan, odkrywanie ciekawostek oraz aktywny udziat w uroczy-
stosciach.

1-5 60 min S+

wyd. Lucrum Games

W sadzie

W sadzie to tytut, gdzie gracze przyjmuja role sadownikow,
ktorych zadaniem jest umiejetne sadzenie jabtoni i two-
rzenie skupisk drzew tej samej odmiany. Im lepiej zaplanuja
uktad sadu, tym wiecej jabtek beda mogli zebra¢. Aby
odnies¢ zwyciestwo, musza takze strategicznie rozmie-
szczac ule — bez pszczét nie powstanie midd, a bez niego
nie da sie zdoby¢ punktow zwyciestwa. Zwycieza gracz,
ktéry najlepiej zaplanuje i wykona prace w sadzie, a tym
samym zgromadzi najwiekszg liczbe punktow.

-4 30 min 8+

wyd. Trefll

—

Tajemniczy ogrod

Tajemniczy ogrod to tytut, w ktdrym gracze zajmuja sie
projektowaniem witasnych ogrodow: wypetniaja je kwia-
tami, tajemniczymi alejkami oraz przyciggajacymi wzrok
elementami krajobrazu. Rozgrywka podzielona jest na
kilka rund, w trakcie ktorych uczestnicy dobieraja karty
przedstawiajgce poszczegdlne elementy ogrodu i za-
grywaja je przed soba. Punkty zdobywa sie za odpo-
wiednie zestawienia kart oraz ich zaleznosci z elemen-
tami znajdujacymi sie w ogrodach innych graczy. Gra
oferuje zaréwno tryb rywalizacyjny, jak i kooperacyjny.
Zacheca do planowania, obserwacji przeciwnikéw i two- X

rzenia spojnych, punktujacych kompozycji. \ [ -

1-7 20-60 min 8+




Mycelia

W Mycelii gracze sa opiekunami lasu, ktérzy zbieraja magiczne
krople rosy i wspodtpracujg z grzybami, aby przenies¢ je do
Swiatyni Zycia i zdoby¢ wsparcie bogini. Kazdy zaczyna z tym
samym zestawem kart i stopniowo rozbudowuje swoja talie
O Nnowe umiejetnosci i postacie, ktore utatwiajg usuwanie kro-
pli rosy z planszy. Gracze rownoczesnie zbieraja liscie i zaprzy-
Jjazniaja sie z grzybami. Korzystajac z ich zdolnosci, staraja sie,
aby szybciej niz rywale oczysci¢ swoje pole gry i zapewnic
sobie zwyciestwo. Gra wyrdznia sie przyjazng mechanika
budowania talii oraz uroczymi ilustracjami inspirowanymi

prawdziwymi grzybami.

-4 45-60 min

wyd. Ravensburger

Zielobor. Ekologiczna powiesé
paragrafowa

W Zieloborze gracze kieruja losami jeza Jagody, mieszkanca tytu-
towego miasteczka, ktére codziennie traci zielen i czyste po-
wietrze z powodu postepujacego zanieczyszczenia. Gra taczy
elementy przygody i ekologii, pokazuje, jak decyzje bohatera
wptywaja na srodowisko i zycie Zieloboru, i sktania do refleksji nad
ochrona przyrody. Podczas rozgrywki czytelnik czyta kolejne pa-
ragrafy tekstu i na ich podstawie podejmuje decyzje, ktoére

wpltywaja na przebieg fabuty i zakonczenie.

1 8+

wyd. Muduko

Doniczki

W grze Doniczki gracze jako mitosnicy ogrodnictwa dbaja o rozwgj
roslin. W swojej turze doktadaja kafelki na plansze, wybierajac spo-
srod dostepnych opcji, tak aby tworzy¢ jak najbardziej efektywne
i punktowane ukfady. Kazda roslina ma swoje wymagania i przy-
cigga rozne gatunki, dlatego gracze planuja ruchy w taki sposob,
by maksymalizowaé¢ punkty zdobywane za zestawienia roslin
w doniczkach. Dodatkowo specjalne cele i karty wptywaja na zdo-
bywanie punktow oraz taktyke przeciwnikéow. Zwycieza gracz,
ktory zgromadzi ich najwiecej dzieki starannemu planowaniu
i umiejetnemu dopasowywaniu roslin.

1-5 30-45 min 10+
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Pachnacy ogréd

W Pachngcym Ogrodzie gracze stajg sie ogrodnika-
mi, ktorzy porzadkuja urokliwe kwieciste zakatki,
zbieraja réznokolorowe kwiaty i aranzuja je w zestawy
odpowiadajgce kartom bukietow, pragnien i nagrod.
W trakcie rozgrywki poruszaja pionkami przez kolejne
kolumny ogrodu, zdobywajac karty kwiatow i wybiera-
jac sposrod pieciu gatunkow w pieciu kolorach, z kto-
rych wiele posiada dodatkowe cechy wptywajace na
punktacje. Punkty przyznawane sg pod koniec ka-
zdego dnia oraz po zakonczeniu wszystkich rund,
uwzgledniajac zebrane bukiety, nagrody, spetnione
pragnienia i inne elementy majace wptyw na wynik
koncowy.

4 20 min 14+

Pszczotki

wyd. Rebel

W Pszczotkach gracze od 4. roku zycia ¢wicza spostrzegawczosc
oraz pamiec. Przydaje sie tez odrobina szczescia. Na poczatku
rozgrywki nalezy zapamietac potozenie szesciu pszczotek, ktore
nastepnie zostaja zakryte ulami. Kazdy gracz w swojej turze do-
biera karte okreslajaca mozliwe akcje: odkrycie ula z konkretna
pszczotka, wziecie losowego ula bez podgladania zawartosci lub —
w przypadku karty z niedzwiadkiem - oddanie jednego ze
zdobytych uli z powrotem do gry. Uczestnicy musza wiec nie tylko
pamietac potozenie kolorow, ale takze obserwowac ruchy prze-
ciwnikéw i podejmowac ryzyko, gdy sytuacja tego wymaga.

2-5 15-20 min

wyd. G3Poland

Ziemia

W Ziemi gracze tworza ukfad kart 4x4, dbajac o spdjny
ekosystem. W kazdej turze wybieraja jednag z czterech dostep-
nych akcji, ktore przynosza korzysci takze wspotgraczom i umoz-
liwiaja aktywacje dodatkowych zdolnosci kart. Na kartach moga
sadzi¢ drzewa i hodowac kietki, ktére dajg dodatkowe punkty
na koniec gry. Punkty przynosza rowniez same karty roslin
i terenow oraz te odrzucone na kompost. Gracze wykonuja akcje
w tym samym momencie, co zapewnia dynamiczng rozgryw-
ke. Gra posiada dodatek, ktory wprowadza wiecej mozliwosci

wspotzawodnictwa.

1-5 45-90 min 13+

wyd. LuckyDuckGames
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Miodny bzyk Spétka z o.o.

W Miodnym Bzyku gracze wcielaja sie w zarzadcow ula, ktorych celem
jest przeksztatcenie pszczelej rodziny w preznie dziatajace przedsie-
biorstwo produkujace miod i pytek. W trakcie rozgrywki wykonuja akcje
oparte na mechanice worker placement, wysytajac pszczoty do zbiera-
nia nektaru, rozbudowy ula i wytwarzania réznych rodzajéw miodu.
Gracze planuja dziatania tak, aby maksymalnie wykorzysta¢ surowce,
sprzedawac produkty z zyskiem oraz realizowa¢ zamadwienia i cele kro-
lowej, ktére przynosza dodatkowe punkty. Zwycieza gracz, ktoéry
najlepiej potaczy produkcje, sprzedaz i zarzadzanie zasobami ula,
zdobywajac najwiecej punktow zwyciestwa.

-4 45-90 min 10+

Pergola

wyd. Lucrum Games

W Pergoli gracze przyjmuja role projektantéow ogrodow two-
rzacych eleganckie uktady roslin. W trakcie rozgrywki na zmiane
wykonuja akcje polegajace na sadzeniu roslin, uzywaniu narzedzi
oraz zdobywaniu punktéw za dopasowane elementy. Punkty przy-
Znawane sg za posadzone rosliny oraz zgromadzone owady. Gra
konczy sie, gdy kazdy z graczy zgromadzi 15 narzedzi w swojegj

doniczce, a zwyciezca zostaje osoba z najwieksza liczba punktow.

wyd. Rebel -4 45-60 min 10+

Polska przyroda. Gra edukacyjna

W Polska przyroda. Gra edukacyjna gracze zostajg badaczami i mito-
snikami natury, ktorych celem jest poznawanie réznorodnosci
srodowiska naturalnego w Polsce. Podczas rozgrywki przemierzaja
rozne regiony kraju i rozwigzuja zagadki, dgzac do zdobycia trzech
pieczatek z podroézy po parkach narodowych. Gra rozwija wiedze o przy-
rodzie Polski i zacheca do poznawania otoczenia, a dzieki elementom
edukacyjnym jest szczegodlnie polecana dla dzieci ciekawych swiata,
ktore ucza sie poprzez interaktywna zabawe.

2-5 20-40 min 6+

wyd. Rebel
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wyd. Kapitan Nauka

Arboretum

W Arboretum gracze tworza taktyczny ogréd, uktadajac alejki drzew.
Doktadaja karty do wtasnej siatki tak, aby utworzy¢ cigg, w ktérym
poczatek i koniec to ten sam gatunek drzewa. W kazdej turze dobiera-
ja dwie karty, jedna zagrywaja, a druga odrzucaja — decyzja, ktdre karty
zatrzymag, jest kluczowa, poniewaz punktuje tylko gracz z najwyzsza
suma kart danego gatunku. Punkty przyznawane s3 na koniec gry
za najlepiej utozone alejki. Mimo spokojnej tematyki, gra oferuje duzo
napiecia i interakcji, a piekne ilustracje dodaja jej uroku.

2-4 30 min 8+



Niezte Ziotka

W Nieztych Ziotkach gracze sadza i zbieraja aromatyczne
ziota. W kazdej turze dobieraja dwie karty: jedna doktadaja
do wiasnego ogrodka, a druga do wspdlnego, co wywotuje
rywalizacje o najcenniejsze rosliny. Na poczatku swojej tury
moga uzy¢ jednego z dostepnych naczyn, aby zebrac
zestaw zio6t i odtozy¢ go do punktacji. Kazde naczynie pre-
miuje inny ukfad, dlatego kluczowe jest wyczucie odpo-
wiedniego momentu, zanim kto$ inny zgarnie potrzebne
karty. Gra konczy sie wraz z wyczerpaniem talii, a punkty
zdobywa sie za ziota zebrane do naczyn oraz te pozosta-
wione w prywatnych ogrédkach.

-4 20 min 8+

Kwiatki

wyd. Granna

W Kwiatkach gracze wcielaja sie we florystéow, ktorzy dbaja
o rozwdj roslin w doniczkach i staraja sie stworzyC jak naj-
piekniejszy bukiet. W kazdej turze obserwuja rozwoj kwia-
tow, a nastepnie wykonuja akcje zwigzane z sadzeniem,
pielegnacja i scinaniem roslin. Planowanie jest kluczowe:
raz sciete kwiaty trafiaja do kompozycji i nie mozna ich
ponownie doktadac¢ do tego samego uktadu. Réznorodnosé
gatunkow przynosi dodatkowe punkty, a specjalne doniczki
pozwalaja wykonywac nietypowe akcje, ktére moga zna-
czaco wptynac na przebieg rozgryweki.

2 20 min
wyd. Rebel

Bonsai

W Bonsai gracze tworza miniaturowe drzewka, doktadajgc kafel-
ki lisci, kwiatéw i owocdw do wiasnej donicy. W trakcie rozgrywki
dobieraja karty okreslajgce dostepne akcje, ktore wykorzystuja do
rozbudowy drzewka lub zdobywania nowych ptytek. Kazdy
kafelek musi by¢ dotozony zgodnie z zasadami ksztattowania
bonsai, co odzwierciedla realny wzrost drzewa. Dlatego plano-
wanie uktadu i przewidywanie ruchéw jest kluczowe. Gracze
realizuja takze cele punktujace, zmieniajace sie w kazdej partii,
oraz zdobywaja dodatkowe punkty za karty pergamindéw
premiujgce okreslone uktady lub typy ptytek. Partia konczy sie,
gdy ktoérys z graczy wypetni swoja donice lub wyczerpie sie talia
kart.

-4 40 min 8+

wyd. Fox Games
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Lotus

W Lotusie gracze wspodlnie tworzg kwiaty, rywalizujac jedno-
czesnie o kontrole nad ich ptatkami. Zagrywaja karty, aby
rozbudowywac rosliny na srodku stotu i zdobywac przewage
dzieki symbolom swoich straznikow. Punkty przyznawane s3g za
zebrane ptatki oraz specjalne premie, ktére wzmacniaja mozli-
wosci gracza w kolejnych turach. Gdy kwiat zostaje ukonczony,
gracz z najwieksza kontrolg otrzymuje bonusy, a osoba, ktdra
dotozyta ostatni ptatek, zbiera karty jako punkty.

2-4 30 min 8+

wyd. Renegade

Ulotne motyle

W Ulotnych motylach gracze budujag sie¢ parkowych sciezek,
starajac sie przyciagnac jak najwiecej motyli na swoje rabatki.
W kazdej turze doktadaja jeden z dostepnych kafelkow, dazac
do potaczenia krawedzi planszy. Gdy nowo dotozony kafelek
zamyka lub przedtuza sciezke, motyl porusza sie nig az do
konca. Jesli dotrze do krawedzi oznaczonej znacznikiem gra-
cza, trafia do jego kolekcji. Motyle moga jednak zmieniac
wiasciciela, poniewaz sciezki tworzone przez innych uczest-
nikéw rowniez moga prowadzi¢ do ich znacznikdw. Zwycieza
gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow za przechwycone
motyle.

> .

2-4 30 min
wyd. G3Poland

Our Flower

W Our Flower gracze wcielajg sie w ogrodnikéw sadzacych
kwiaty i drzewa owocowe w swoim wiosennym ogrodku. Na
swoich rabatkach umieszczaja rosliny zgodnie z wynikami rzutu
kostka, stopniowo tworzac kolorowy ogrod. Kluczowe jest
przemyslane rozmieszczenie roslin, poniewaz wpitywa ono na
zdobywane punkty. Gra oferuje dwa poziomy trudnosci, dzieki
czemu rosnie razem z dzie€¢mi i pozwala dopasowac zasady do
wieku uczestnikéw. Podczas zabawy dzieci ucza sie rozpozna-
wania koloréow, ksztattéw oraz planowania przestrzennego,
a jednoczesnie ciesza sie obserwowaniem, jak ogrod wypetnia
sie barwami.

d. Trefl
2-3 10 min 3+ e e
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Niezwykte ogrody

W Niezwyktych ogrodach gracze zostajg ogrodnikami, ktérzy ukta-
daja kwiaty, sadza drzewa, stawiajg posagi i buduja stawy, dbajac
o odpowiednie rozmieszczenie elementdw, aby przyniosty jak
najlepszy efekt. W trakcie rozgrywki dobierajg i zagrywaja karty do
swojej siatki 3x3, planujac uktad tak, aby spetniat warunki
punktowania okreslone przez karty konkursowe — wskazujg one, kto-
re kombinacje koloréw, symboli lub uktadéw sg premiowane. Pre-
Sja czasu i ograniczona przestrzen sprawiajg, ze kazda decyzja ma
znaczenie. Gra konczy sie, gdy wszyscy wypetnia swoje ogrody,
a zwycieza gracz, ktérego kompozycja najlepiej odpowiada wyma-
ganiom konkursu.

1-5 30 min 14+

R6j

wyd. Fox Games

Roj to dwuosobowa gra logiczna, w ktérej gracze wyktadaja ptytki
z grafikami owadow, starajac sie otoczy¢ krolowa przeciwnika,
jednoczesnie chronigc wtasna. Na zmiane doktadaja nowe
owady do wspolnego uktadu lub przesuwaja juz zagrane ptytki.
Kazdy owad porusza sie w unikalny sposoéb, co sprawia, ze gra jest
czysto strategicznym starciem, w ktorym kluczowe jest przewi-
dywanie ruchow przeciwnika i umiejetne zarzadzanie dostepny-
mi owadami. Petna recenzja gry RS/ znajduje sie w numerze

2/2025 magazynu ,Planeta Mepli”.

2 20 min 9+

wyd. G3Poland

Sprytni ogrodnicy

Sprytni ogrodnicy to tytut, w ktérym gracze oprowadzajg gosci po
parku petnym roslinnych rzezb. Ich celem jest tak ustawic¢
odwiedzajacych, aby mieli jak najlepszy widok na mozliwie
najwieksza liczbe rzezb, jednoczesnie utrudniajac to przeciwni-
kom. W trakcie rozgrywki gracze dokfadajg kafelki przedsta-
wiajgce rzezby do wspdlnej planszy, stopniowo tworzac plan
ogrodu. Gdy pojawia sie odpowiednie miejsce, ustawiaja swoich
gosci na krawedziach planszy: kazdy gos¢ ,patrzy” wzdtuz
wybranej linii i punktuje za wszystkie widoczne rzezby, o ile nie
zastaniajg ich wyzsze figury. Zwycieza gracz, ktorego odwiedza-
Jjacy zobacza najwiecej rzezb.

2-4 15-30 min 10+

wyd. EDGARD Publishing
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Amazonia

W Amazonii gracze tworza bujny tropikalny las, rywalizujac
o punkty za zestawy kart i kontrole nad ekosystemem. W trak-
cie rozgrywki dobierajg karty i tworza z nich odpowiednie
ukfady. W talii znajduja sie drzewa, rosliny, zwierzeta i nasiona.
Kazda karta ma swoje wiasciwosci wptywajace na punktacje,
a niektére dodatkowo posiadajg specjalne zdolnosci aktywo-
wane w odpowiednim momencie, co dodaje grze strate-
gicznej gtebi. Trzeba takze uwazac¢ na karty pozaréw, chorob
czy suszy, ktdre zagrazaja florze i faunie. Rozgrywka skfada sie
z trzech rund, a pod koniec kazdej gracze punktuja za rosliny,
wszystkie ukonczone drzewa i najwyzsze sposrdd nich; po
trzeciej rundzie rowniez za zwierzeta i najwiekszy las. Zwycieza
gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow.

wyd. LuckyDuckGames

Planted to gra rodzinna, w ktérej gracze wchodza w role
mitosnikow roslin domowych, starajgcych sie stworzy¢ jak
najlepsza ich kolekcje. W trakcie rozgrywki zbieraja zasoby
takie jak woda, swiatto, nawoz i odzywki, by pielegnowac
swoje rosliny i zdobywac za nie punkty. Planted zawiera 42
odmiany popularnych i egzotycznych roslin doniczkowych,
z ktorych kazda ma swoje wiasne wymagania dotyczace

-4 30 min 8+
Planted
wzrostu.
2-5 20-30 min 10+
wyd. Buffalo

Wodny ogrod

W Wodnym ogrodzie gracze tworzg wiasne ogrody petne
stawow, lilii i wodnych stworzen. Doktadaja kafelki tak, aby
faczy¢ elementy natury w harmonijne ukfady. Kluczowe jest
planowanie przestrzenne. Odpowiednie dopasowanie ksztat-
tow kafelkoéw i ikon pozwala zdobywac punkty za rosnace ob-
szary roslinnosci, zamkniete zbiorniki wodne oraz obecnosc
zwierzat. Kazdy kafelek otwiera nowe mozliwosci, ale moze tez
blokowac¢ dalsza rozbudowe, dlatego wszelkie decyzje wyma-
gaja przemyslenia. Gra konczy sie, gdy zaden z graczy nie
bedzie juz w stanie umiesci¢ na planszy kolejnego elementu.

-4 30-45 min 10+

wyd. Albi

Zestawienie wiosennych gier przygotowat Marcin Adamczyk

Korekta: M. Ktodowska, M. Stachniuk; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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Pomysty, ktére wymagaja nie tylko entuzjazmu

Pigtkowski Klub Planszowy zadebiutowat mocnym akcentem: zgtosit sie jako gospodarz Il Zjazdu Klubdw tworzacych
KGP. Dzieki Stowarzyszeniu Kernwerk, ktére od lat rewitalizuje XIX-wieczny Fort Va Bonin, klub otrzymat przestrzen
do grania oraz miejsca noclegowe. W trakcie wydarzenia jednoczesnie bawito sie 60 oséb. Dla mtodej inicjatywy byt
to wyrazny sygnat, ze klub ma potencjat organizacyjny i przycigga ludzi.

Wsrdd pomystow pojawiaja sie rowniez spotkania wyjazdowe potaczone ze zwiedzaniem, dodatkowe spotka-
nia w tygodniu dla 0séb z zajetymi weekendami oraz rozszerzenie wspotpracy z instytucjami. Pomystow jest sporo,
jednak w odpowiedziach wybrzmiewa tez zdrowy rozsadek: zarzadzanie takim miejscem zaczyna przypominac prace
na petny etat, wiec trzeba mierzy¢ sity na zamiary. Cel pozostaje jednak jasny: promogja klubu i samego hobby oraz
zachecanie mieszkancow do siegniecia po planszéwki — bo naprawde warto.

| to whasciwie najlepsze podsumowanie tego miejsca: spotkajmy sie przy planszy.
Katarzyna Kukla

Korekta: M. J6zwiak-Bocigg, K. Reczynska; Sktad: N. Lukina
Artykut powstat we wspotpracy z Pigtkowskim Klubem Planszowkowym.

Dane kontaktowe

https://www.facebook.com/PiatkowskiKlubPlanszowy

https://www.facebook.com/groups/pkpgry

piatkowskiklubplanszowy@gmail.com

ul. Lechika 59, Poznanh
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Dla pokolenia wychowanego na komputerowych
Settlersach nie ma nic lepszego niz dobra strategia.
Dewan, co prawda, nie oferuje tworzenia armii ani
walk, jednak zawiera to, co w tego typu grach jest
najbardziej atrakcyjne: pozwala na rozwdj, realizacje
celéw, zapewnia interakcje miedzy graczami, zawiera
sporo kart, plansze tworzong z kafelkéw, a takze
stylowe drewniane pionki obozow, ktére stuzg do
zaznaczania zajetych terytoriow.

Pierwsze, co rzuca sie w oczy, to tadna oprawa gra-
ficzna. Tytut gry brzmi dos¢ enigmatycznie. W zamysle
autora miato to by¢ arabsko brzmigce stowo, ktére
kojarzytoby sie z plemieniem nomaddéw przemierza-
jacym nieznane tereny, by znalez¢ odpowiednie miej-
sce na stworzenie osady. Nazwa z pewnoscia sie wyroznia.

Na czym to polega?

Interakcja miedzy graczami sprowadza sie do zajmo-
wania atrakcyjnych terytoriéw, zanim zrobi to kto$
inny, podbierania sobie z zasobow ogdlnych kart —
ktére pozwalaja wykona¢ ruch — czy kafelkéw celow
do zrealizowania. Dodatkowo pomyslano takze o po-
zytywnej interakcji polegajacej na darowaniu karty
ruchu przeciwnikowi przy okazji przechodzenia przez
jego teren. Dzieki temu z jednej strony konkurujemy
ze soba o zasoby i tereny, z drugiej, gdy na plan-
szy pojawia sie wiecej osad, musimy decydowac, czy
wolimy przejs¢ na wybrany teren na skréty przez
terytorium przeciwnika, co skutkuje podarowaniem
mu karty ruchu, czy zuzywamy wiecej cennych kart na
objazd. Z racji niezbyt duzej planszy ta pierwsza opcja
wydaje sie czesto ta najbardziej korzystna, a przy
okazji pozwala na poprawienie napietych stosunkéw
miedzy graczami.

Przygotowanie gry

Nieraz szukamy gry do rozegrania szybkiej partii. O ile
czas rozgrywki dla wielu podobnych tytutéw miesci
sie w godzinie, to juz przygotowanie do niej potrafi
by¢ niekiedy dos¢ czasochtonne. Dzieje sie tak cho-
ciazby przez koniecznos¢ sortowania wielu drobnych
elementéw badz zagladania do instrukgji, zeby przy-
34 | MARZEC 2026

Oboz to dopiero poczatek

2-4 40 min

Wydawnictwo: Rebel

pomniec¢ sobie, co gdzie miato leze¢ i ile kart oraz
zasobdéw powinien otrzymac kazdy z graczy.

Dewan jest za to jedna z najszybszych gier do roz-
tozenia. Zaczynamy od wybrania scenariusza i po
rozmieszczeniu kilku kafelkédw tworzacych plansze
musimy jedynie odkryé po pie¢ kart z kazdego
z dwodch potasowanych zestawdw, a takze ustawié
pionki graczy na ich planszetkach. To w zasadzie tyle.
Gra jest gotowa w gora dwie minuty.

Na szybkie rozpoczecie gry pozwalaja takze proste
zasady. Dotaczona instrukcja jest wyczerpujaca, a jed-
noczesnie nie jest zbyt obszerna, dlatego po jej
przejrzeniu od razu mozna zaczac rozgrywke. A gdy
wrocimy do gry po kilku dniach, najprawdopodobniej
nie bedziemy juz potrzebowali zagladac do instrukgji,
by przypomnie¢ sobie zasady, ktére sa wyjatkowo
intuicyjne.



Plansza i rozgrywka

Przygotowana do rozgrywki plansza nie jest duza,
dlatego gra¢ mozna praktycznie wszedzie, gdzie mamy
dostepny kawatek twardej powierzchni. Gtéwna plan-
sza sklada sie z sagsiadujgcych ze sobg heksago-
nalnych pol; kazdy kafelek to siedem potgczonych
terenéw. Kafelki losujemy sposréd kilku dostep-
nych mozemy je dowolnie obracaé. Pozwala to na
urozmaicenie rozgrywki, nawet jesli trafiaé nam sie
beda ciggle te same elementy. Wystarczy je inaczej
utozy¢ i mamy catkowicie nowg plansze.

Rozgrywke mozna prowadzi¢ w grupie od dwéch do
czterech graczy. Do dyspozycji mamy pieé sce-
nariuszy i catkiem sporo kafelkéw do zbudowania
mapy. Réznorodne karty celéw, ktére gracze moga
wybiera¢ z ograniczonej puli, umozliwiajg rozegra-
nie wielu zupetnie niepowtarzalnych partii. Losowosé
w Dewanie ogranicza sie do etapu przygotowania.
Tasowanie kart i losowy wybor elementéw planszy
oraz ich orientacji przy ukfadaniu mapy to jedyne
niezalezne od nas elementy rozgrywki. Po fazie
przygotowania kazda tura to czysta taktyka i reago-
wanie na zmieniajgcg sie sytuacje.

Skalowanie planszy w zaleznosci od liczby graczy
jest dobrze przemyslane i tworcy tak zoptymalizowali
uktady, ze w kazdej grupie mamy uczucie walki o pola
i zasoby, ktérych jest wystarczajgco duzo, by nie
tworzy¢ konfliktow, a jednoczesnie odpowiednio mato,
ze jeSli nie zajmiemy pewnych pdl lub zasobdw
wczesniej niz przeciwnicy, musimy szukac alter-
natywnych rozwigzan do spetnienia warunkéw na
kartach celu.

Rozgrywka jest dynamiczna. Z racji prostych zasad
myslenie nad ruchem nie zajmuje wiele czasu i nawet
jesli inni gracze zabiorg ze stotu potrzebne nam karty,

znalezienie sensownego ruchu nie nastrecza prob-
lemow. W kazdej turze albo dobieramy karty, albo
zagrywamy je, stawiajgc kolejng osade. Zeby byto
ciekawiej, karty ruchu dobieramy parami. Do wyboru
mamy ich pie¢, z czego wybieramy dwie, ale muszag
one ze sobg sgsiadowac. Dosy¢ szybko okazuje sie,
ze karty, ktérych potrzebujemy najbardziej, czesto nie
znajdujg sie tuz obok siebie, wiec musimy iS¢ na
kompromis i z najbardziej potrzebng kartg dobraé
jakas na doczepke. To bilansuje rozgrywke i nie poz-
wala jednemu graczowi zagarng¢ najbardziej poza-
danych kart w jednym ruchu, dajgc tym samym
szanse innym na zgromadzenie potrzebnej im talii.

Wrazenia

Jest to jedna z tych gier, po ktére siega sie dosyc¢
czesto. Nie przyttacza, jest lekka, dosy¢ szybka i daje
duzo frajdy. Kazda rozgrywka zacheca do zagrania
po raz kolejny, chociazby po to, zeby sprawdzi¢, czy
uda nam sie poprawi¢ wynik, lub po prostu sproé-
bowac innej strategii. Jakos¢ wykonania wszystkich
elementéw jest naprawde wysoka. Poczgwszy od
pudetka z tekturowg wktadkg ufatwiajgcg przecho-
wywanie elementéw, a skonczywszy na samych
drewnianych pionkach z laserowo grawerowanymi
obrysami oraz kartach. Planszetki graczy sg grube;
od spodu mamy podciecia na karty — w ktore
wsuwamy karty w czasie rozgrywki — a z gory sag
miejsca na dostepne pionki i karty celéw. Te drugie
w praktyczny sposéb przesuwamy miedzy dwoma
krawedziami, by zaznaczy¢ cele zrealizowane i te,
ktére dopiero rozpracowujemy. Ten patent przypadt
mi do gustu, bo jest znacznie ciekawszy niz odkfa-
danie zrealizowanych kart celéw na stosik.

Na pochwate zastugujg takze wizualne oznaczenia na
kartach i planszy. Dzieki nim mozemy graé réwniez
w miedzynarodowym srodowisku badz z dziecmi,
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ktére jeszcze nie potrafig czyta¢. Tekstu na planszy
i elementach gry nie ma wcale, a symbole sg bardzo
tatwe do rozszyfrowania nawet bez czytania instruk-
cji. Do przeprowadzenia punktacji koncowej przewi-
dziano specjalny notes z ikonami punktowanych
kategorii. Poniewaz punkty zbieramy w kilku kate-
goriach, daje to sporo mozliwych drég do sukcesu.
Najlepszy wynik mozna osiggnaé, zaréwno zdoby-
wajgc punkty réwnomiernie w kazdej z kategorii, jak
i nadrabiajgc braki w jednej dziedzinie — na przyktad
ze wzgledu na zablokowanie nas przez innego gra-
cza — przez wyciggniecie maksymalnych wynikéw
w innych punktowanych obszarach. Ponadto kazdy
scenariusz wprowadza inne dodatkowe bonusy
punktowe. Mnogosé mozliwosci zdobywania punktow
pozostawia tajemnicg do konca rozgrywki to, kto
wygrat. Pozwala to w petni skupi¢ sie na zabawie
i planowaniu, zamiast na poréwnywaniu swojego
wyniku z innymi w trakcie gry.

Dla kogo

Gra jest rekomendowana dla graczy od dziesieciu lat,
jednak rozgrywajgc pierwsze partie z pieciolatkiem
i dziewieciolatkg, zauwazytem, Zze ogarniecie tematu
nawet dla mtodszych uczestnikédw nie stanowi wigk-
szego problemu. Jedyne, co ogranicza mtodszych graczy,
to zdolno$¢ planowania ruchéw z wigkszym wyprze-
dzeniem, nie przeszkadza to jednak w dobrej zabawie.

Jest to gra dla catej rodziny, ale nie tylko. Bez prob-
lemu zagracie w nig ze znajomymi, nawet tymi, ktdrzy
rzadko grajg w planszowki lub widzg ten tytut po raz
pierwszy. Wyjasnienie zasad nie zajmuje wiele czasu,
a atrakcyjny wyglad poszczegdlnych elementéw za-
checa do zabawy. Na koniec wszystko mozna fatwo
zmiesci¢ w pudetku, gdzie przegrodki zapewniajg
dobrg organizacje miejsca. Jedynym minusem jest
koniecznos$¢ pakowania mniejszych elementéw w wo-

woreczki, w innym wypadku majg tendencje do dosta-
wania sie pod przegrodki. Ale gdy juz to zrobimy,
mamy pewnos¢, ze niezaleznie od tego, czy pudetko
odtozymy na potke pionowo czy poziomo, po kolej-
nym jego wyjeciu zawartosé bedzie na swoim miejscu.

Plusy

* Prosta mechanika.
* Duza regrywalnosc.
» Szybkie przygotowanie do gry.
* Nieskomplikowane zasady.
* Dynamiczna rozgrywka.
» Jakos¢ wykonania.
Minusy
+ Zdarza sig, ze pigciolatek ogra dorostego.
* Mniejsze elementy majg tendencje do wciska-

nia sie pod przegrédki w pudetku.

Adam Ktodowski

Korekta: M. Ktodowska, K. Kukla; Sktad: A. Kucharska

Egzemplarz do recenzji dostaliSmy od wydawnictwa Rebel.
Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenz;ji.



Wsiadz do jeepa 1 obierz strategie

1-5

Rezerwat od Wydawnictwa Nasza Ksiegarnia to kafel-
kowa, abstrakcyjna gra rodzinna, ktéra z pewnoscia
przypadnie do gustu wielbicielom uktadania elemen-
tow oraz tworzenia wzorow. Podczas gry bedziecie
rozwija¢ wtasne unikalne rezerwaty, petne zwierzat
i roslin. Co wazne — zwierzetom nalezy zapewnic ide-
alne warunki, a odwiedzajacym turystom odpo-
wiednie stanowiska do obserwacji przyrody.

Co znajdziemy w Srodku pudetka? Miedzy innymi:
5 kolorowych jeepow i 5 wejs¢ gtownych — po
jednym dla kazdego gracza; 15 celéw, dzieki ktorym
kazda rozgrywka jest inna; 50 znacznikéw ,OK”
utatwiajacych graczom koncowe podliczanie punk-
tow oraz zorientowanie sie, ktére wymagania po-
szczegolnych zwierzat zostaty spetnione. Do tego
mamy jescze 2 planszetki sezonow (kazda przez-
naczona dla innej liczby graczy) oraz 1 tarcze rund
wraz ze znacznikiem. | najwazniejsze, na gre sktadaja
sie az 134 ptytki zwierzat, kwiatow, turystéw, pun-
ktow widokowych, kempingéw, a takze podwoj-
nego terenu i bramek! Wszystkie ptytki umieszcza
sie w ptociennym, kolorowym i swietnie wykona-
nym woreczku. Dodatkowo otrzymujemy tablice
punktacji oraz Scieralny marker. Musze przyznad,
ze ten sposob podliczania punktéw jest naprawde
atrakcyjny (w poroéwnaniu do klasycznych papie-
rowych notesow punktacji).

40 minut 8+

Przygotowanie do gry jest szybkie i banalnie proste.
Wybieramy odpowiednia planszetke sezonu i losu-
jemy szes¢ celow, ktére rozktadamy po obu jej
stronach, w specjalnie wyprofilowanych wycieciach.
Wszystkie ptytki wrzucamy do woreczka i mieszamy
lecz nie jest to tatwe zadanie, poniewaz jest ich
naprawde duzo! Po wylosowaniu odpowiedniej
liczby ptytek uktadamy je zgodnie z ilustracja na
wybranej wczesniej planszetce sezonéw, w efekcie
czego powstaje tzw. rynek. Co wazne, na planszetce
wskazany jest réwniez kolor jeepow i wejs¢ gtow-
nych, ktory nalezy wybra¢ w danej rozgrywce. Jeepy
umieszczamy w odpowiednich miejscach rynku.

| tu zaczyna sie najprzyjemniejsza zabawa, poniewaz
ptytki do rezerwatu zdobywa sie, jezdzac jeepem po
rynku! Kazda dobierana ptytka musi leze¢ z przodu
badz z boku auta. Dodatkowo jezeli na naszej drodze
stoi pojazd przeciwnika, mozemy go wyprzedzic
o jedno pole. Po wzieciu ptytki nalezy przesunac swo-
jego jeepa na puste miejsce tak, by stat przodem
i zgodnie z kierunkiem jazdy. Puste pole, z ktorego
odjechat, uzupetnia sie nowym kafelkiem z worecz-
ka. Gracz, doktadajac wybrana ptytke do swojego
rezerwatu, musi pamietaé, by stykata sie bokiem
z inng ptytka. Czes¢ kafelkow ma biate krawedzie,
ktore sa ogrodzeniem rezerwatu — do takich bokéw
nie mozna dotozy¢ nowych ptytek. Poza tg zasada
rezerwat moze sie rozrasta¢ w dowolnym kierunku.




Gra trwa trzy sezony, przy czym kazdy z nich ma
okreslong liczbe tur, wskazang na planszetce se-
zonéw. Po kazdym sezonie gracze rozliczajg dwa
przypisane mu cele, a po trzecim nastepuje kon-
cowe podsumowanie. Wowczas podlicza sie punkty

za cate rezerwaty: zwierzeta punktuja, gdy maja
dostep do okreslonych siedlisk, a kazdy kwiat
w rezerwacie zapewnia jeden punkt. Premia nalezy
sie rowniez za kempingi, turystow, bramki oraz
punkty widokowe.

W grze pojawiaja sie cztery siedliska zwierzat: las,
sawanna, woda, oraz pustynia. Kazde z siedlisk przed-
stawione jest na wybranych ptytkach za pomoca
odpowiedniego koloru, np. las to zielone tto. Na
niektérych ptytkach widoczne sg dwa rodzaje tere-
nu — wéwczas nalezg one do dwdch siedlisk réwno-
czesnie. Gra zapewnia sporg dawke gtéwkowania,
poniewaz kazdy kafelek zwierzecia informuje o pre-
ferencjach co do otoczenia, tj. Optymalnych siedli-
skach, ktére powinny znalez¢ sie w jego sasiedztwie.
Jezeli gracz zrealizuje te wymagania, zdobedzie
odpowiednia liczbe punktéow na koniec gry. Warto
zaplanowac swoja strategie tak, by doktadane ptytki
spetniaty rownoczesnie kilka potrzeb zwierzat, a tak-
ze nadchodzacych celéw sezonowych. Nie mozna
zapomniec¢ réwniez o odpowiednim rozmieszczeniu
punktéw widokowych i turystow!

Rezerwat to tytut, ktéry z pewnosciag zadowoli kaz-
dego fana takich gier, jak: Ekosystem, Kaskadia czy
Ostoja. Mechanika wyboru opierajaca sie na jezdze-
niu jeepem po rynku to rewelacyjny pomyst! Liczba
kafelkéw z celami zwieksza regrywalnos¢, a kompo-
nenty sa naprawde dobrze wykonane. Gra cieszy
oko, a rozgrywka jest w petni satysfakcjonujaca.

Terenéwka jechata Magdalena Solarz

Korekta: K. Reczynska, K. Kukla; Sktad: A. Kucharska

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od Wydawnictwa Nasza
Ksiegarnia. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenzji.
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Whiadca Pierscieni: Los Druzyny PierScienia

co sie stanie, gdy Pandemic spotka Tolkiena

Srédziemie zawsze byto mi bliskie. W liceum zaczytywa-
tam sie w Tolkienie, a czarne wydanie Wtadcy Pierscieni
w ttumaczeniu Skibniewskiej do dzisiaj stoi na mojej
potce (moze ktos z Was jeszcze pamieta, jaka to byta
peretka). Z kolei fanka Pandemica nigdy nie bytam.
Owszem, gratam kilka razy, ale nigdy ten tytut nie skradt
mego serca. Zatem gdy ustyszatam, ze powstaje Wtadca
Pierscieni na bazie mechaniki Pandemica, pomyslatam
tylko: ,Serio?! No ilez mozna?!", po czym zapomnia-
tam o sprawie. Pierwszy naktad rozszedt sie btyskawicz-
nie. Na grupach, blogach i kanatach na YouTube mozna
byto przeczyta¢ lub obejrze¢ bardzo dobre recenzje.
Gdy na rynku pojawit sie dodruk, stwierdzitam, ze chyba
jednak warto sprébowac.

| bardzo dobrze — bo Wtadca Pierscieni: Los Druzyny
Pierscienia to bezkompromisowa kooperacja, w ktorej
klimat swietnie sie taczy z mechanika. Wspodtpraca nie
jest tu mitym dodatkiem, tylko warunkiem przetrwania.
A planowanie to nie slogan z pudetka, ale koniecznos¢:
jesli kazdy pojdzie w swoja strone, gra bardzo szybko
pokaze Wam, jak zty to byt pomyst.

Misja dla Druzyny, ktora nie moze sobie
pozwoli¢ na biad

Wiadca Pierscieni: Los Druzyny Pierscienia to kooperacyj-
ny tytut dla maksymalnie pieciu oséb, z deklarowanym
czasem rozgrywki 60-150 minut. W pudetku znajdziecie
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13 bohateréw oraz 24 karty zadan fabularnych (czyli
misji, ktore wyznaczajg, co musicie zrobi¢ po drodze do
finatu). Juz na etapie przygotowania widac, ze przebieg
partii w duzej mierze bedzie zaleze¢ od tego, jak utoza
sie dwie talie — gtowna talia gry i talia cienia. Gtowna
talie tworzycie poprzez potasowanie kart krain z wyb-
rang liczbg kart zdarzen (ich liczba zalezy od liczby
graczy), a nastepnie dodajecie do niej karty mrocznego
nieba. Te ostatnie sa po to, zeby jeszcze bardzigj
utrudni¢ Wam realizacje zadan: doktadaja nowe zagro-
zenia, komplikuja sytuacje na mapie i potrafig zinten-
syfikowaé ruchy wrogdéw, wiec czesto nawet dobrze
utozony plan trzeba nagle skorygowac. Réwnoleg-
le przygotowujecie talie cienia — to ona bedzie w trakcie
gry wymuszac przesuwanie i doktadanie sit wroga oraz
uruchamiac rozkazy specjalne, a juz w przygotowaniu
odstaniacie z niej karty, zeby rozstawic¢ startowe oddzia-
ty. | od pierwszych minut wida¢, gdzie bedzie goraco.

Zaznaczam, ze nie jest to gra dla kazdego. Jedli lubicie
mie¢ wszystko pouktadane i zaplanowane na kilka
ruchéw do przodu, ta dawka losowosci moze Was
zmeczy¢ lub wrecz zniecheci¢. Z drugiej strony witasnie
dzieki temu kolejne rozgrywki potrafia uktadac sie
inaczej i nawet jesli finat pozostaje ten sam, droga do
niego za kazdym razem jest inna.

Jesli lubicie kooperacje, w ktérych naprawde trzeba sie
dogadywac i ustala¢, co jest najwazniejsze — bedziecie
sie tu czu¢ dobrze. Ale jesli szukacie gry, przy ktorej



mozecie bezkarnie poplotkowa¢, a rozgrywka ma by¢
tylko ttem, decyzje moga zapada¢ mimochodem,
a btedy nie majg wiekszych konsekwencji, to Los
Druzyny Pierscienia raczej szybko sprowadzi Was na
ziemie. Tu trzeba trzymac w ryzach sytuacje na planszy
i pilnowac¢ priorytetéw, bo inaczej partia skonczy sie
szybciej, niz zdazycie dopic herbate.

Znajdziecie tu tez tryb solo, ktory dziata zaskakujaco
dobrze i nie sprawia wrazenia doklejonego na site.
Trzeba tylko sie przestawi¢ na nieco inny sposéb zarza-
dzania postaciami, kartami i zetonami.

Nie punkty, ale nadzieja — o celu gry i tym,
co naprawde sie liczy

Cel koncowy jest oczywisty: doprowadzi¢ Froda i Sama
do Gory Przeznaczenia i wykonac zadanie ,Zniszcz Jedy-
ny Pierscien”. Wczesniej musicie zrealizowac zestaw
celéw fabularnych wylosowanych na poczatku partii —
i to one narzucaja Wam priorytety: gdzie trzeba sie
pojawi¢, co przygotowad, co zabezpieczy¢, a czasem —
z czego zrezygnowac.

| tu pojawia sie kolejna wazna rzecz: w tej grze nie liczy-
cie punktéw. Liczycie nadzieje. Jesli spadnie do zera —
przegrywacie. A im mniej macie nadziei, tym ostroz-
niej musicie gra¢, bo coraz trudniej odrabia sie straty,
a kazde potkniecie kosztuje wiecej, niz byscie chcieli.
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Jak przebiega tura - dwie postacie, trudne
wybory i nieuniknione kiopoty

Kazdy gracz prowadzi dwie postacie. W swojej turze
decydujecie, ktéra z nich wykona wiecej dziatan: jed-
na ma do dyspozycji do czterech akcji, druga tylko
jedna. | wazny szczegoh nie przeplatacie tych akgji
dowolnie — najpierw wykonujecie wszystkie dziatania
jednym bohaterem, dopiero potem przechodzicie do
drugiego. To jeden z lepszych pomystéw w grze,
bo wymusza decyzje, kto bierze na siebie ciezar tury —
nie da sie zrobi¢ wszystkiego naraz, by¢ wszedzie i rozwia-
zac¢ wszystkich problemow, ktére w danym momencie
pojawiajg sie na planszy.

Po fazie akcji dobieracie dwie karty z talii gry. Jesli wsréd
nich trafi sie mroczne niebo, rozpatrujecie je natych-
miast — to ten typ karty, ktory potrafi skutecznie
pokrzyzowac wszystkie Wasze plany.

Na koniec rozgrywacie faze cienia: dobieracie i rozpa-
trujecie tyle kart cienia, ile wynosi aktualny poziom
zagrozenia. W zaleznosci od tego, czy traficie na Marsz,
czy na Positki, oddziaty cienia przesuwajg sie po
szlakach bitewnych i moga inicjowac starcia albo poja-
wiaja sie nowe oddziaty, przez co robi sie ciasno
w kolejnych regionach. Do tego dochodza rozkazy
specjalne: Oko Saurona potrafi przeniesc sie do krainy,
w ktorej jest Frodo (albo od razu uruchomié¢ poszu-
kiwanie), a Nazglle niebezpiecznie skracajg dystans.
| jesli ture temu mysleliscie, ze nie moze juz by¢ gorzej,
uwierzcie — moze.

Poszukiwania - mechanika, ktora sprawia,
Ze najwazniejsza czescia misji jest ochrona
Froda




Poszukiwania - mechanika, ktéra spra-
wia, ze najwazniejsza czescia misji jest
ochrona Froda

Jednym z kluczowych elementéw gry jest poszuki-
wanie Froda. To mechanika, z ktérg bedziecie mieli do
czynienia wielokrotnie w trakcie partii, zwtaszcza jesli
nie dopilnujecie sytuacji i wokot dzielnych hobbitéw
zacznie przybywac Nazglli i oddziatéw cienia.

Poszukiwanie najczesciej pojawia sie podczas pod-
rézy: gdy Frodo wykonuje akcje podrozy (lub gdy
inna postac¢ podrézuje i zabiera go ze sobg), aktywny
gracz musi albo wyda¢ jeden symbol ptaszcza, albo
rozpatrzyé poszukiwanie na polu docelowym Froda.

Jak wyglada poszukiwanie? Rzucacie jedna koscig za
kazdego Nazglla w krainie, w ktérej znajduje sie
Frodo, oraz jedna koscig za kazdy oddziat cienia na
polu z Frodem (przy podrozy liczy sie pole docelowe).
tacznie mozecie rzuca¢c maksymalnie siedmioma
kosémi. Jesli w krainie Froda nie ma Nazgdli i na jego
polu (albo na polu docelowym) nie ma oddziatow
cienia, poszukiwania w ogole nie rozpatrujecie — ale
to naprawde rzadka sytuacja. A kosci bywaja kaprys-
ne: najczesciej mozecie straci¢ nadzieje (czasem
chroni Was przed tym bezpieczna przystan), mozecie
tez odesta¢ jednego z Nazglli z krainy Froda do
Mordoru albo Oko po prostu Was nie zauwazy — i nic
sie nie dzieje.

Poszukiwanie bezposrednio wigze stan planszy z ry-
zykiem: im wiecej Nazg(li w krainie Froda i im wiecej
oddziatéw cienia na jego polu (albo polu docelo-
wym), tym wiecej kosci bierzecie do rzutu, a wiec
rosnie szansa na utrate nadziei i — tym samym — na
nagte zakonczenia rozgrywki. To mechanika, ktéra nie
tylko dobrze buduje poczucie narastajagcego zagro-
zenia, ale tez skutecznie Was pilnuje, bo zaniedbania
na mapie uwidaczniaja sie w chwili, gdy przychodzi
czas na ruch Froda. A Hobbit rusza¢ sie musi, bo
inaczej nie dojdziecie do finatu.

Warto tez pamietaé, ze poszukiwanie nie pojawia sie
wytacznie przy ruchu Froda. W fazie cienia rozkazy
specjalne potrafig przenies¢ Oko Saurona do krainy
Powiernika Pierscienia, a jesli Oko juz tam jest — od
razu rozpatrujecie poszukiwanie. W praktyce oznacza
to tyle, ze ochrona Froda nie polega jedynie na staniu
obok. To jest pilnowanie, zeby w jego okolicy byto jak
najmniej Nazglli i oddziatéw cienia — inaczej kazda
kolejna podréz staje sie ryzykiem, ktore trudno
w petni kontrolowac. Nie mniej wazne jest tez odcia-
ganie Oka Saurona od naszych wedrowcow, zeby
efekty kart fazy cienia nie prowokowaty poszukiwan.
A najlepiej robi¢ to w sposéb najprostszy (i jedno-
czes$nie najbardziej satysfakcjonujacy): wywotywad
bitwy w regionach, w ktérych nie ma Froda. To zreszta
jest w petni spdjne z oryginalng historig. W ksigzce
Aragorn i pozostali dowddcy Zachodu ruszaja pod
Czarna Brame i Swiadomie przeciwstawiajg sie Sauronowi,
by Sciagna¢ na siebie jego uwage i odwrdcic ja od
Froda oraz Sama. To nie byt plan na zwycieska bitwe,
tylko celowa zastona dymna — doktadnie taka, jaka
w tej grze probujecie budowad, gdy Oko zaczyna zbyt
czesto spogladac w strone hobbitow.

Warstwa militarna - twierdze, przystanie
i realne konsekwencje zaniedban

Los Druzyny Pierscienia nie opiera sie wytacznie na
wedréwce Froda i Sama po mapie. Réwnolegle toczy
sie tu wojna: szlaki bitewne zaczynajg sie na polach
twierdz cienia, biegng po kolorowych liniach ze
strzatkami i koncza w bezpiecznych przystaniach.
W fazie cienia, gdy rozpatrujecie Marsz, oddziaty
cienia przesuwaja sie wzdtuz wskazanego szlaku
o jedno pole — nawet jesli na drodze stoja sojusznicy.
A jezeli na jednym polu spotykaja sie obie strony,
dochodzi do bitwy.



| to whasnie bezpieczne przystanie sa tutaj tym, czego
naprawde nie chcecie oddawac wrogowi. Jesli oddziaty
cienia zajma takie miejsce, to zmienia sie ono w twier-
dze cienia, a Wy tracicie trzy punkty nadziei. To jest
konkretna kara, ktora czu¢ natychmiast. Zaraz, zaraz...
czy ja wspominatam, ze w najbardziej optymistycz-
znym wariancie mozecie mie¢ maksymalnie osiem
punktow nadziei?

Na szczescie Wy tez mozecie wzywac sojusznikow
w oznaczonych miejscach (wydajac odpowiedni
symbol i ktadac oddziat w kolorze pola; z zastrzeze-
niem, ze zasoby oddziatow sa ograniczone). Mozecie
tez atakowa¢, czyli swiadomie wywotywac bitwy
w miejscach, gdzie stojg oddziaty cienia i Wasi sojusz-
nicy. Oko Saurona zwraca sie w tamtym kierunku, co
w praktyce jest Wam bardzo na reke — bo nie
interesuje sie wtedy Frodem.

Jesli przystan upadnie, gra daje narzedzie do odbicia
terenu: gdy bohater jest w twierdzy cienia, a na tym
samym polu s3g sojusznicy i nie ma oddziatéw wroga,
mozecie wydac trzy symbole miecza, zeby zdoby¢
twierdze i przywrécic¢ ja jako bezpieczna przystan.
Dostajecie za to dwa punkty nadziei. Wrég moze
podbija¢ Wasze twierdze, ale Wy réwniez mozecie
zajmowad twierdze wroga. Jesli zdobedziecie np.
Morie, Isengard, Dol Guldur lub Umbar, to dopoki
pozostajg one bezpiecznymi przystaniami, karty cie-
nia nie beda doktada¢ tam oddziatow.

Ta militarna warstwa jest rownie wazna jak fabularna,
a trudnos¢ polega na tym, zeby je ze soba zgrac.
Musicie jednoczesnie wykonywad zadania i dbac o to,
by Frodo byt bezpieczny, a przy tym nie mozecie
dopusci¢, zeby Srodziemie oddato sie sitom ciem-
nosci bez walki. Czes¢ akcji przeznaczacie wiec na
cele scenariusza, a czes¢ na obrone przystani, werbo-
wanie sojusznikéw i odbijanie terendw.

Jest jeszcze jedna rzecz — presja czasu. Po pierwsze:
gdy talia gry sie wyczerpie, a Wy musicie cos$ z nigj
dociggna¢, tracicie jeden punkt nadziei za kazda
brakujgcg karte. Po drugie: cien ma ograniczone
zasoby wojownikéw — jesli gra kaze Wam umiescic
oddziat cienia, a w zasobach ogdlnych nie ma juz
wolnych czerwonych pionkéw (bo wszystkie sa na
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planszy), tracicie jeden punkt nadziei za kazdy
oddziat, ktérego nie mozecie wystawic. | wtasnie wtedy
najtatwiej przegraé: gdy probujecie ogarna¢ jed-
noczesnie zadania i obrone mapy oraz zapewnic
bezpieczenstwo Frodowi, a talia oraz zasoby zaczynaja
sie konczy¢. Ale nikt nie obiecywat, ze bedzie fatwo

Wizualna strona gry — gdy oprawa robi wra-
Zenie, ale ergonomia budzi watpliwosci

Jest tu sporo rzeczy, ktére naprawde cieszg oko: mapa,
figurki Nazgli, kosci, znaczniki, a do tego wieza Barad-dr.
Rozktadacie to wszystko i od razu wiadomo, w jakiej
historii macie uczestniczy¢.

Problem zaczyna sie wtedy, gdy gra sie rozkreca.
Plansza potrafi sie szybko zapetni¢ - szczegdlnie
w srodkowej i koncowej fazie partii. Przybywa oddzia-
téw cienia, doktadacie sojusznikdéw, na mapie jest gesto
od Nazgdli... i zwyczajnie zaczyna brakowaé migjsca.
Dodatkowo wielkos¢ meepelkéw tez nie pomaga — sa
malutkie i trzeba uwazal, zeby zaden nie podpiat sie
pod inny oddziat przy okazji ruchu wojsk. Oczywiscie da
sie w tym odnalez¢, ale nie zawsze jest to wygodne,
zwtaszcza gdy kilka rzeczy naraz dzieje sie w jednym
regionie.

Styl ilustracji postaci jest specyficzny i warto miec
Swiadomos¢, ze moze nie trafi¢ do wszystkich. Nie jest
to jednak wada, ktéra psuje rozgrywke, ale raczej
kwestia estetyki.

Warto tez doda¢, ze instrukcja jest Swietnie napisana:
czytelna, bez zbednych ozdobnikéw i z dobrze rozpi-
sang struktura, wiec nawet gdy ktéras zasada Wam
umknie, tatwo ja odszukaé. Przy dzisiejszym nagro-
madzeniu boldow, kursyw i duzych liter w instruk-
cjach — gdzie nadmiar sprawia, ze wyr6znienia czesciej
przeszkadzaja, niz pomagaja — to naprawde zaleta.

Trudnosé, skalowanie i losowos¢ - tu nie ma
taryfy ulgowej

Jak juz wspominatam, to nie jest lekka kooperacja. Gra
potrafi mocno docisnac¢, zwtaszcza jesli na poczatku los




nie bedzie taskawy, odpuscicie strategiczny rejon mapy
albo zbyt dtugo bedziecie przygotowywaé sie do kon-
kretnego zadania. Tu szybko sie okazuje, ze odktadanie
czegokolwiek na potem zwykle konczy sie tym, ze tego
~potem” juz nie ma.

Losowos$¢ jest tu wyrazna — i to zarowno w kartach,
jak i w kosciach. Owszem, mozna planowa¢, zabez-
piecza¢ i minimalizowac ryzyko, ale nie wszystko da sie
przewidziec¢ ani przygotowac na czas. Bywa tak, ze jeden
zty dociag albo niefortunny rzut potrafi przesadzic o par-
tii. A nawet gdy macie narzedzia, zeby sie ratowac,
zwykle oznacza to poswiecenie dodatkowych akgji i za-
sobéw — a tych, jak na ztos¢, zawsze brakuje.

Duzy plus za skalowanie trudnosci. Gra daje mozliwos¢
ustawienia poziomu i pierwsza partie naprawde warto
rozegrac na najnizszym, zeby zobaczy¢, gdzie najtatwiej
tracicie nadzieje i czego trzeba pilnowac od poczatku.

Regrywalnosc¢: dlaczego to nie jest historia
jednej opowiesci

Finat jest jeden, ale droga do niego potrafi wygladaé
réznie. Za kazdym razem dobieracie innych bohateréw,
inaczej uktadajg sie zadania fabularne, a do talii trafia
inny zestaw zdarzen i kart mrocznego nieba. Do tego
dochodzi zmiennos$¢ w kartach cienia — raz ktada wiek-
szy nacisk na jedna cze$¢ mapy, raz na inna. W efekcie
z rozgrywki na rozgrywke nie tyle powtarzacie scena-
riusz, ile za kazdym razem przechodzicie go, mierzac sie
Z nowymi wyzwaniami.

Podsumowanie: do Gory Przeznaczenia nie
dojdziecie na skroty

Witadca Pierscieni: Los Druzyny Pierscienia to wyma-
gajaca kooperacja, ktéra bierze fundament Pandemica
i buduje na nim rozgrywke bardziej opowiesciowa i wielo-
watkowa — taka, w ktorej rownolegle pilnujecie zatozen
misji, a takze mapy i bezpieczenstwa Froda. Tu nie wy-
starczy robic postepow: trzeba je osiggac we wtasciwym
momencie i we wiasciwym miejscu, bo gra konsekwen-
tnie dopomina sie o to, czego nie dopilnowaliscie.

Jesli lubicie kooperacje, w ktérych trzeba planowad,
rozmawiac i godzi¢ kilka spraw naraz, a Tolkien jest
Wam bliski, Los Druzyny Pierscienia bedzie bardzo
dobrym wyborem. W grze czuc te tolkienowska logike
wyprawy: ciezar decyzji, koszt kazdego ruchu i fakt, ze

zwyciestwo rzadko przychodzi tatwo - czesciej jest
wypracowane, a czasem po prostu wyszarpane. Trzeba
jednak mieé¢ swiadomos¢, ze losowos¢ potrafi mocno
skomplikowac sytuacje, a gra wymaga petnego zaanga-
zowania przy stole.

Plusy
« Mechanika bardzo dobrze wspoétgra z tematem.
Ciekawy uktad akgcji 4-1.

Dwie osie rozgrywki (fabuta i wojna na mapie),
ktére trzeba ze soba zgrac.

Dobre skalowanie trudnosci.
Duza regrywalnosc.
+ Doskonale napisana instrukcja.
Minusy

» Plansza potrafi robic sie ciasna i chaotyczna w p6z-
niejszej fazie gry.

Jak w kazdej kooperacji moze wystapi¢ syndrom
gracza alfa.

Specyficzny styl ilustracji postaci.

Losowos¢ bywa bezlitosna — czasem jeden rzut
potrafi mocno przechyli¢ szale.

Wymaga aktywnej wspotpracy — bez nigj partia

potrafi sie skonczy¢ po 30 minutach.

Froda do Gory Przeznaczenia probowata doprowadzi¢
Katarzyna Kukla

Korekta: A. Gawin, M Stachniuk; Sktad: A. Kucharska
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Czy sa z nami fani komikséw o Thorgalu Aegirssonie? Dzieki uprzejmosci
wydawnictwa Portal bedziemy mie¢ mozliwos¢ zaprezentowania Wam,
jak sprawdza sie planszowkowa wersja przygdd walecznego wikinga
o tajemniczym pochodzeniu i jego dzielnej druzyny. Jestesmy juz po
pierwszych rozgrywkach i z catg pewnosciag mozemy stwierdzi¢, ze nasz
gtod wrazenh zostanie zaspokojony.

Thorgal: Gra planszowa to kooperacyjny tytut przy-
godowy, w ktoérym realizujemy scenariusze i staramy
sie wykonac¢ okreslone cele, aby dotrze¢ do jak naj-
lepszego zakonczenia. To do$¢ unikatowa pozycja
w swojej kategorii, gdyz nie trzyma sie zatozen gier
legacy, a w jej mechanikach czué¢ nutke — a nawet
cata symfonie — ciezszego euro. Thorgal nie prowa-
dzi nas za reke i pozwala w miare swobodnie odkry-
wac $wiat, w ktérym napotkamy zaréwno wrogow,
jak i sojusznikow. W czasie wedréwki bedziemy
zachwycac sie oryginalnymi grafikami Grzegorza
Rosinskiego, a imersje zapewnia fabularne opisy na
kartach i oczywiscie w ksigzce z paragrafami. Porzadnie wykonane figurki az prosza
sie o pomalowanie

Mamy nadzigje, ze rozbudzilismy Waszg ciekawos, Setup z3ime dobra chwe
a po szczegotowg recenzje zapraszamy do numeru I
kwietniowego. My idziemy poznawaé kolejne sce- Sic &wietnie

nariusze, a Was w miedzyczasie zachecamy do sieg-
niecia po kilka komiséw z serii, aby mdc wytapywac
smaczki podczas przysztych rozgrywek.

Komponentéw jest naprawde sporo — polecamy zaopatrzy¢ sie
w pod stawki lub organizery Fani serii komikséw rozpoznajg, z ktérych toméw pochodza poszczegélne grafiki
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Ahoj, przygodo! W pierwszym scenariuszu prébujemy obali¢ ztego Torkana i zniszczy¢
jego Swiatynie

W klimat przygody wczujemy sie dzieki

W grze mamy réwniez elementy rozwoju naszej postaci — mozemy zwiekszac jej opisom fabularnym

umiejetnosci eksplorowania terenu lub walki z wrogami

Paulina Miodynska

Korekta: K. Reczynska, M. Ktodowska; Sktad: A. Kucharska

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa Portal Games. Wydawca nie miat wptywu na tre$¢ recenzji.



Sa gry, ktére nagradzaja cierpliwe budowanie przewagi
i konsekwentny plan. Cthulhu: Dark Providence idzie inng
droga - tu plan jest wazny, ale rownie istotna jest goto-
wos¢ do szybkiej zmiany kierunku. To gra o ukrytych
stronach konfliktu, walce o wptywy i punkty, ktore nie zaw-
sze znacza to, co na pierwszy rzut oka podpowiada intuicja.

Najwiekszy haczyk polega na tym, ze wysoki wynik nie
zawsze gwarantuje zwyciestwo. W Dark Providence licza
sie nie tylko punkty, ale tez ukfad sit wynikajacy z tajnych
przynaleznosci. Dlatego obserwacja decyzji wspotgraczy
bywa réownie wazna jak rozwijanie wtasnej talii.

1-5 do 120 min* 14+

Wydawca: Portal Games

! Na pudetku i na stronie internetowej podano odmienne informacje na
temat czasu rozgrywki; w naszych partiach byto to ok. 50-100 min (w za-
leznosci od liczby graczy).
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punktacja, ktora potrafi mie¢ drugie dno

Oprawa i wykonanie

Na stole wszystko jest czytelne i konsekwentne: mapa, kar-
ty i ilustracje méwia tym samym jezykiem. Klimat grozy jest
wyczuwalny od poczatku, a temat realnie wspiera to, co
dzieje sie w mechanice. Na plus dziata tez przejrzysta plan-
sza, dzieki ktdrej tatwo kontrolowaé sytuacje na mapie —
przynajmniej dopoki nie zrobi sie ttoczno od agentéw.

Najwiecej zastrzezen budza kartonowe uchwyty na agen-
tow. Sg chwiejne i nietrwate — tektura potrafi sie rozwar-
stwiaC — a w trakcie rozgrywki czesciej przeszkadzajg niz
pomagaja. Po pierwszej partii okazato sie, ze bez przerwy
technicznej i odrobiny kleju sie nie obejdzie. Do tego docho-
dza kwestie ergonomii: ikony i tekst na kartach mogtyby
by¢ wieksze, a znaczniki i fragmenty planszy sa czasem
zastaniane przez wspomniane uchwyty. Jesli planujecie
wraca¢ do gry czesciej, koszulki na karty rowniez beda
rozsadna inwestycja. Warto jednak pamieta¢, ze wypraska
jest dos¢ ciasna i przy zakoszulkowanych kartach moze
by¢ problem z domknieciem pudetka. Widac tez, ze jest to
tytut, ktéry az sie prosi o porzadny insert i solidniejsze
zamienniki podstawek.












Zmiersch Ery Smokow

Chcielibyscie zacza¢ swoja przygode z RPG-ami,
a dodatkowo lubicie gry planszowe i karcianki? By¢
moze sami rozegraliScie juz wiele sesji, ale chcecie
zaprosi¢ do gry mlodszych graczy? Albo jestescie juz
doswiadczonymi graczami chcacymi sprébowac
czego$ nowego? Jesli na ktérekolwiek z tych pytan
odpowiedzieliscie twierdzaco, to Swiat zaprezento-
wany w Zmierzchu Ery Smokow stoi przed Wami
otworem. Co wiecej! Dla wytrawnych RPG-owcéw
tworcy gry przygotowali kilka easter eggéw z réz-
nych uniwersow.

Na poczatku warto wspomnieé, ze Zmierzch Ery Smo-
kéw to debiutancka gra Mental Games — matego studia
ze Slaska, zatozonego przez trzech przyjaciét. Nie jest to
ani klasyczne RPG, ani gra planszowa, ale zawiera ele-
menty dla nich charakterystyczne. Uzupetnieniem cato-
$ci jest duzy wybor kart akgji i ekwipunku (fani
deckbuilderéw powinni by¢ zadowoleni). Czas
sprawdzi¢, czy ta hybryda dziata w praktyce.

Swiat gry

Tworcy gry przygotowali dla nas kilka rozdzia-
téw skryptu do rozgrywki zaréwno solo, jak
i w gronie znajomych. Od pierwszych chwil
zagtebiamy sie w mroczny i peten niebez-
pieczenstw Swiat gry. Jestesmy wojownikami
wrzuconymi w wir wydarzen na palacej pusty-
ni Zaharii, ktéra trawi choroba Szklanych Ptuc.
Pojmani, wraz z innymi nieszczes$nikami, zosta-
jemy zmuszeni do wydobywania Smoczych tez,
czyli krysztatdw nasaczonych magia. Szybko
jednak udaje nam sie zbiec z kopalni dzieki na-
szym umiejetnosciom i sprytowi. Odzyskawszy
wolnos¢, zmierzamy w strone Grzbietu Wraga-
tha - gory powstatej na szkielecie pustynnego

smoka. Tutaj zaczyna sie nasza przygoda, a wszystko za-
lezy od naszych decyzji i umiejetnosci.

Samouczek

Pierwszy rozdziat historii jest rownoczesnie samoucz-
kiem, dzieki ktéremu przyswoimy wszystkie najwaz-
niejsze mechaniki. Przypomina on samouczki w grach
komputerowych. Tutaj m.in. przeprowadzimy pierwsza
walke z potworem — nie martwcie sie, jesli przegracie te
potyczke (a raczej nastawcie sie, ze jest to bardzo realne
zatozenie!), scenariusz ma za zadanie wyjasni¢ Wam tyl-
ko mechanike walki. W trakcie samouczka zdobedziemy
rowniez pierwszy ekwipunek, doswiadczenie i nowe kar-
ty akgji do naszej talii. Podejmujemy réwniez pierwsze de-
cyzje fabularne i wykonujemy pierwsze testy sity, zrecz-
nosci i inteligencji. W zaleznosci od wyniku rzutéw, akcja
toczy sie troche inaczej. Dowiadujemy sie tez na czym
polega naktadanie réznych statuséw na po-
stacie naszych bohaterow i wrogéw. Po wy-
granej walce mozemy pozyskaé przedmioty
fabularne, a takze doswiadczenie i skrzynie
z tupem - kazdy z graczy wybiera jedna
nowa karte z puli pancerzy, broni lub kart
akgji. Wraz z rozwojem naszych postaci, be-
dziemy mogli otrzymywaé karty z wyzszych
tierow. W trzecim akcie samouczka dowie-
my sie rowniez jak handlowaé z postaciami
w grze - mozemy wymieni¢ zbedne przed-
mioty na karty z wyzszego tieru. Podczas gry
pojawiaja sie rowniez misje poboczne, dzieki
ktérym mozemy zdoby¢ nowych sojusznikéw
i zagtebic sie jeszcze bardziej w $wiat przed-
stawiony.



Przygotowanie do gry

Przygotowanie do gry jest bardzo przyjazne dla graczy,
zwihaszcza tych, ktérzy dopiero zaczynaja swoja przygo-
de z RPG-ami. W instrukcji wszystkie zasady sg opisane
w przystepny sposéb, a kazda mechanika jest wyjasniona
za pomoca przyktadow. Kazdy z graczy otrzymuje swoja
planszetke - wybiera jedng z o$miu ras dostepnych w grze.
Kazda rasa posiada unikalng Zdolnos¢ Pasywna. Wszyscy
gracze otrzymuja tez zestaw znacznikdédw: do oznaczania
poziomu swojej postaci, statusow, liczby punktéw zdro-
wia, energii i atrybutdw (sita, zrecznos¢, inteligencja). Op-
rocz tego tworzymy nasza talie poczatkowa, sktadajaca
sie z dziesieciu standardowych kart akgji i dwoch dodat-
kowych, ktére najlepiej pasuja do obranych strategii. Do
poczatkowego ekwipunku mozna dobraé dwie dowolne
Karty Pancerza i dowolna bron Stopnia I. Na wspdlnym
obszarze gry nalezy umiesci¢ odpowiednio przygotowa-
ne i potasowane talie Kart Ekwipunku, Akcji i Mocy. Nie
mozna réwniez zapomnie¢ o Planszy Potwordw i Planszy
Bitwy, na ktérej bedziemy przeprowadza¢ wszelkie po-
tyczki. Wystarczy jeszcze tylko zaopatrzyé sie w skrypt
oraz bestiariusz, i jesteSmy gotowi na pierwsza przygode.

440 kart

440 kart — niektorych ta liczba moze przerazi¢, innych
zas$ wprawi¢ w zachwyt. W trakcie gry rozbudowujemy
nasza talie dzieki zdobywaniu tupdéw po wygranej wal-
ce, za posrednictwem handlu z postaciami niezaleznymi
w grze, po zakonczeniu watkow fabularnych czy zdoby-
ciu nastepnego poziomu doswiadczenia.

Wsréd nich znajdziemy Karty Ekwipunku podzielone na
Pancerze i Bron, a takze trzy rodzaje Kart Akgji: Karty Sity
z czerwonym rewersem, Karty Zrecznosci z zielonym re-
wersem oraz Karty Inteligencji z niebieskim rewersem.
Karty Akgcji s dodatkowo podzielone na cztery stopnie
oznaczone na rewersie liczbami rzymskimi — zwyczaj-
na, przydatna, rzadka i epicka. W zaleznosci od stopnia
awansu bohatera, bedziemy mogli dobraé karte wyzsze-
go stopnia. W rozgrywce mozna zdoby¢ rowniez karty
legendarne, piatego stopnia, ktére sg nagroda za ukon-
czenie kluczowych zadan fabularnych.

Walka z potworami

Podczas naszej przygody napotkamy na swojej drodze
wiele nieprzyjaznych stworzen: poczawszy od szkieletéw
i ghuli cmentarnych, przez wszelkie golemy i zywiotaki,
konczac na ogromnych bestiach. Kazdy z przeciwnikdw
posiada swoje umiejetnosci specjalne, a poziom trudno-
$ci rosnie wraz z liczbg graczy (w koncu mamy przewage
liczebna - bestie musza sie jakos broni¢). Wszystkie walki
przeprowadzamy na planszy walki, rozmieszczajgc znacz-
niki naszych postaci i potworow wedtug wytycznych
w skrypcie. Walka podzielona jest na Faze Przygotowania
i Faze Akgji. W Fazie Przygotowania regenerujemy ener-
gie, aktywujemy Karty Mocy, dobieramy do pieciu kart
na reke i wybieramy swoja pozycje poczatkowa na plan-
szy. Podczas Fazy Akcji rozpatrujemy najpierw wszyst-
kie negatywne i pozytywne statusy np. Podpalenie, Krwa-
wienie, Ostabienie czy Btogostawienstwo. Dany status
moze by¢ natozony maksymalnie na trzy tury. Po rozpa-
trzeniu ewentualnych statuséw wykonujemy akgcje ruchu,
zagrywamy Karty Akcji i wykonujemy ataki podstawowe
nasza bronia. W zaleznosci od tego, jakiego typu karta
atakowalismy przeciwnika, moze on wykona¢ Unik, Blok
lub Odbicie. Dzieki statusowi Oznaczenie mozemy tez za-
da¢ obrazenia krytyczne. Podczas walki warto réowniez



korzystac z punktow Bariery — amortyzuje dang ilos¢ ob-
razen az do jej wyczerpania, nie odejmujac przy tym punk-
téw zdrowia. Przegrana walka ma swoje konsekwencje, ale
na szczescie gracze nie odpadajg catkowicie z gry. Gracz,
ktéry stracit wszystkie punkty zdrowia, musi odrzucié
wybrang karte ekwipunku, tak samo inni cztonkowie dru-
Zyny — usuwaja jedna dowolna karte z talii za kazdego
polegtego podczas walki. Regeneracja zdrowia jest moz-
liwa dzieki odpoczynkowi w Miescie, kartom akgji z efek-
tem leczenia lub po przegranej walce moze to zrobic po-
sta¢ Voragena.

Wrazenia

Oceniam gre jako ciekawa propozycje: fazy eksploracji
przeplataja sie z walka, co zapobiega monotonii i utrzy-
muje tempo kampanii. Mroczny klimat wcigga niczym
piaski Zaharii, a walki wymagaja wspotpracy wszystkich
graczy. Przechodzac rozdzialty wprowadzajace, mozna
odnies¢ wrazenie, ze wybory, przed ktorymi staja gracze

dajg tylko pozory sprawczosci, ale z czasem ich konse-
kwencje stang sie bardziej odczuwalne, w szczegdlno-
$ci, gdy opowiemy sie po ktorejs ze stron w zadaniach
pobocznych. Zasady walki sa bardzo proste, a kazdy
z graczy moze dostosowac styl walki do swoich preferen-
¢ji. System budowania talii i Karty Ekwipunku o réznym
stopniu rzadkosci daja poczucie realnego rozwoju postaci
— pod koniec scenariusza czu¢, ze nasza postac jest sil-
niejsza niz na starcie. Rozgrywka jest dynamiczna, jednak
przy wigkszej liczbie graczy proporcjonalnie wzrasta czas
oczekiwania na naszg ture podczas walki — jednak nie byto
to bardzo uciazliwe. Co prawda osoby nieprzepadajace za
duza liczba kart i efektéw moga poczu¢ sie przyttoczone
na poczatku, ale dzieki skondensowanym do trzech atry-
butéw statystykom i roznym trybom trudnosci, bedzie to
dla nich przejrzyste i tatwe do przyswojenia. Ba! Z roz-
grywka poradza sobie nawet osoby pierwszy raz grajace

w tego typu gre.

Podsumowanie

Zmierzch Ery Smokéw to ambitny debiut, ktory udanie faczy swiat RPG z gra paragrafowa, planszowa i deckbuildingiem.
To tytut, ktory potrafi zaangazowac zaréwno nowych graczy, jak i weterandw szukajacych swiezego podejscia. Natomiast
nie jestem pewna, czy gra przypadnie do gustu klasycznym fanom gier RPG. W konhcu gra nie jest klasycznym RPG — nie
wymaga Mistrza Gry i nie oferuje petnej swobody narracyjnej znanej z systemow fabularnych. Twércy jednak zachecaja
do tworzenia whasnych historii w $wiecie gry po ukonhczeniu zaplanowanych w grze scenariuszy (ktore, niestety, sg do
samodzielnego wydruku). Jednoczesnie gra wykracza poza schemat typowej planszéwki przygodowej dzieki rozbudowa-
nemu skryptowi fabularnemu i wyraznemu naciskowi na rozwéj postaci. Wciggajacy klimat i przystepne zasady sprawiaja,
ze satysfakcja rosnie wraz z kolejnymi rozdziatami kampanii. Duza liczba kart, rozbudowany system walki i gars¢ zadan
pobocznych daja poczucie petnoprawnej przygody, a jednoczesnie gra nadal pozostaje dostepna dla oséb dopiero za-
czynajacych swojg przygode z RPG i planszowkami. Musze przyzna¢, ze swietnie sie¢ bawitam, komponujac swoja talie
i rozbudowujac swoj rynsztunek, a czeka mnie jeszcze wiele godzin rozgrywki. Mysle, ze skusze sie nawet na opracowa-

nie wtasnej przygody w tym swiecie.

o o o o

Plusy

Gra dla odbiorcéw w réznym wieku.

Doskonata propozycja zarbwno dla poczatkujacych, jak i za-
awansowanych graczy.

Nawet po przegranej walce mozemy kontynuowac gre.
Statystyki skondensowane do trzech podstawowych atrybutow.
tadny design postaci i szeroki wybor przedmiotow.

Rézne poziomy trudnosci.

Skalowanie potwordw w zaleznosci od liczby graczy.

Proste zasady.

Dynamiczna rozgrywka.

Minusy

W przypadku rozgrywki piecioosobowej nie ma mozliwosci gry
w trybie ,bez Mistrza Gry” — mamy tylko 4 planszetki Gracza.
Wybierajac postaé¢ z jednej strony planszetki, réwnoczesnie
blokujemy wybér postaci z rewersu innemu graczowi.

Brak wiekszych ilustracji potwordw.

Jednowarstwowe planszetki.

Tryb bez Mistrza Gry.

Tryb solo.

Cena.

Autor: Anna Kucharska

Korekta: M. J6zwiak-Bociag, M. Stachniuk; Sktad: K. Pieczynhska

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa Mental Games. Wydawca
nie miat wptywu na tres¢ recenzji.
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Tura sktada sie z czterech krokow:
e Uzupetnienie kart najezdzcéw.
« Pokonanie wybranego wroga.
«  Wykupienie karty misji.

« Dobranie karty obroncy.

W pierwszym kroku (o ile mozemy go wykonac), wykta-
damy na stot karty najezdzcow, dopdki w ktorejs ko-
lumnie nie znajda sie cztery (analogicznie jak podczas
przygotowania).

Nastepnie pokonujemy najezdzce, poswiecajac co naj-
mniej tylu obroncdw, ile wynosi sita karty. Nalezy jednak
pamieta¢, ze wszyscy obroncy musza reprezentowac
ten sam gatunek zwierzat (wyjatkiem sa orty, ktére pet-
nig funkcje jokera). Poswieceni obroncy ladujg na stosie
kart odrzuconych, a pokonanego przeciwnika dobiera-
my na reke.

Krok trzeci polega na optaceniu karty misji odpowiednia
liczbg pokonanych przez nas najezdzcow, a ostatniego
punktu chyba nie trzeba ttumaczyc.

Co istotne, musimy trzymac sie kolejnosci krokow, ale
nie ma obowiazku wykonania ich wszystkich. Korzysta-
nie z tej mozliwosci moze by¢ catkiem optacalne, bo jesli
pominiemy punkt drugi i trzeci, w czwartym dobiera-
my na reke dwie karty obroncéw zamiast jednej. Warto
nadmienic, ze kart obroncéw braknaé nie moze, ponie-
waz za kazdym razem, gdy sie wyczerpia, odrzucone
karty sa tasowane i tworza nowy stos dobierania.

Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy wykupi przedostat-
nig karte misji albo gdy zabraknie najezdzcéw do po-
konania . Kazdy gracz sumuje punkty ze zdobytych przez
siebie kart misji i kart najezdzcéw, ktore zostaty mu na
rece. Wygrywa ten, kto zdobedzie wiecej punktéw.
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W ten sposob przebiega rozgrywka wedtug tatwiejsze-
go wariantu. Brzmi prosto, ale daje wieksze pole do po-
pisu, niz sie wydaje. Wymaga planowania kolejnych ru-
chéw i obserwacji dziatan innych graczy, gtdwnie po to,
zeby nie gwizdneli nam sprzed nosa upatrzonej przez
nas misji. R6zna sita najezdzcow sktania nas za to do
rozsadnego zarzadzania zasobami. Owszem, mozemy
skupi¢ sie na najsilniejszych przeciwnikach, ale realiza-
cja niektorych misji w taki sposéb mogtaby sie okazac
pyrrusowym zwyciestwem.

Jest troche myslenia, pokonywanie kolejnych wrogéw
cieszy i mamy spore pole manewru. Po jakims czasie
gra robi sie jednak nieco schematyczna. Nie chodzi tu
nawet o to, co mozemy, ale co sie najbardziej optaca. Je-
Sli chce sie wygraé¢, trzeba po prostu dobrze optyma-
lizowa¢ wydatki i zdobywaé misje z najwieksza ,prze-
bitka”. W dodatku, jesli gra sie we dwie osoby, ten,
kto zaczyna, ma zdecydowang przewage nad przeciw-
nikiem, cho¢ mogtoby sie wydawa¢, ze to tylko jedna
karta do przodu. Doskonale widac to na koniec takiego
wariantu, gdyz liczenie punktéw najczesciej jest wtedy
zbedne, a rozgrywke mozna by skonczyc¢ przed czasem,
bo zdobyte karty misji pozostaja jawne.

Rozkazy wojenne

Misje same w sobie sg duzym atutem Prapuszczy. Nie
tylko spetniaja swoja role mechanicznie, stanowiac
solidny bonus za przemyslane pokonywanie wrogow,
ale takze swietnie wpisuja sie fabularnie. Jedne polega-
ja na pojmaniu przywodcéw wrogich wojsk, inne wymagaja
zdobycia wrogich sztandaréw (dobrze wiemy, jak dziata to
na morale), w jeszcze innych niszczymy machiny bojowe.

Ponadto dobrze wywazone wymagania sprawiaja, ze
trudno potapac sie, kto celuje w jaka karte, a to zna-
Czaco ogranicza negatywna interakcje. Dzieki temu
atmosfera przy stole pozostaje zdrowa, co jest istotne
szczegolnie przy rodzinnym graniu.

Drobnag wada jest moim zdaniem to, ze nie ma innej
drogi do zwyciestwa. Jesli chce sie wygra¢, po prostu
trzeba wykonywac misje. Nie da sie tego przeskoczy¢
wieksza liczbg pokonanych przeciwnikéw, a to jednak
ogranicza mozliwosci.




Wariant dla zaawansowanych

Kiedy juz ogramy sie wystarczajaco z podstawowymi za-
sadami, mozemy podnies¢ poprzeczke i wigczy¢ do gry
pieczecie. Ich obecnos¢ zmienia mechanike pokony-
wania przeciwnikéw. Tylko i az. Do tej pory, aby zdo-
by¢ karte najezdzcy, optacalismy jag odpowiednia liczba
obroncéw. Teraz wystarcza to jedynie do oznaczenia go
swojg pieczecia. Taki wrdg nie jest jeszcze uznawany za
pokonanego, a wiec nie mozemy go dobra¢ na reke. Tra-
fia do nas dopiero, gdy wszyscy przeciwnicy w kolumnie
zostang opieczetowani. Czy jest to jedyna droga? Nie.
Mozemy przyspieszy¢ proces przez powtdrnie pokona-
nie lub zaptacenie od razu podwadjnej stawki.

Ta modyfikacja wydtuza gre, ale takze wprowadza do
niej duzo wiecej taktyki. Efekty naszych dziatan nie sa
widoczne od razu, karty dochodza nam na reke po
czasie, ktory nie zawsze jesteSmy w stanie precyzyjnie
oszacowac, a to catkowicie zmienia dynamike gry. Nie
mozemy by¢ pewni nawet wiasnych posunieé, wiec po-
trzebujemy planéw awaryjnych i musimy mysle¢ bar-
dziej do przodu. Ponadto nasze dziatania zaczynajg miec
realny wptyw na innych graczy. Wahamy sie, czy na pew-
no potrzebujemy danej karty, czy moze lepiej zostawic ja
w spokoju, zeby nie ,domknac” kolumny. Nagle wieksze
znaczenie zyskuje tez uzupetnianie kart najezdzcéw. Do
tej pory robilismy to, zeby znalez¢ karte dla siebie. Me-
chanika pieczeci pozwala poprzez uzupetnianie blo-
kowac¢ innych. Nie ma juz tatwych wyboréw, a zwykta
oszczednos¢ przestaje wystarczaé. Kazda kolejna roz-
grywka stanowi wyzwanie i wymaga innego podejscia.

Oba warianty maja swoje mocne strony i oba sg bardzo
wciggajace. Jesli miatbym cos doradzi¢, powiedziatbym,
byscie jak najdtuzej grali bez pieczeci. Nie po to, by
oswoi¢ sie z zasadami, tylko zeby zachowac¢ wieksza
frajde. Po wskoczeniu na wyzszy poziom powrot na ta-
twiejsze Sciezki moze okazac sie nudny. Mimo to oba
warianty Swietnie sie sprawdzajg, a chwata zdobyta na
polu walki pozostaje taka sama.

Oddziatami bobréw bojowych dowodzit Pawet Ciuta
Plusy:
H'] Proste zasady idealne dla poczatkujacych i rodzin.
H—] Duza gtebia taktyczna.

H'] Wciagajaca rozgrywka — kazda partia to nowe
wyzwania i decyzje.

H—] Przepiekne ilustracje autorstwa Piotra Sokotow-
skiego tworzace wyjatkowy klimat Prapuszczy.

Minusy:

I—] Niekiedy zbyt przewidywalna rozgrywka w tatwiej-
szym wariancie.

Korekta: M. Stachniuk, M. Ktodowska; Sktad: J. Szafoni

Egzemplarz do recenzji otrzymaliSmy od wydawnictwa Muduko.
Wydawca nie miat wptywu na tre$¢ recenzji.
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Szukacie sposobu na urozmaicenie spotkan ze znajomymi?
Nowos¢ od MagicBox Games — Zdrajcy na poktadzie — wy-
daje sie idealng propozycja! To szybka karcianka z ukrytymi
rolami taczaca w sobie strategie, podstep i interakcje spo-
teczne. Wcielamy sie w role pirata, prébujacego napetnic¢
skrzynie zatogi, lub buntownika, ktéry zrobi wszystko, by
sabotowaé gromadzenie tupow. Gra zacheca do rozméw,
podejrzen i wzajemnych oskarzen, tworzac przy kazdym
ruchu atmosfere nieufnosci i niekonczacych sie domystéw.

Glowna mechanika

Niewielkie pudetko kryje talie czytelnych kart, ktore wyrdz-
nia prosta i przejrzysta oprawa graficzna. Designersko za-
projektowane ikony sa intuicyjne, nawet jesli kto$ nie miat
wczesniej do czynienia z podobnymi tytutami.

Na starcie kazdemu z graczy przydzielana jest tajna rola -
pirata lub buntownika. Piraci chcg jak najlepiej wypetnic¢
wspolng skrzynie skarbow, dodajac do niej wartosciowe
karty i dbajac o jej stan. Buntownicy natomiast staraja sie
te dziatania sabotowa¢, udaremniajac wysitki i utrudniajac
zdobywanie bogactwa.

Rozgrywka opiera sie na bardzo prostej zasadzie: kazdy
w swojej turze zagrywa jedna karte z reki, a potem dobiera
kolejna. Karty moga wptywaé na stan skrzyni (zwiekszajac
lub zmniejszajac jej wartosé), zdradzac innych graczy lub
wrecz eliminowac ich z rundy. Podstawowe kombinacje
kart oraz ich symbolika sa na tyle intuicyjne, ze reguty oka-
zuja sie niemal oczywiste juz po kilku pierwszych turach.

Gra w praktyce, czyli jak to sie czuje przy stole
Gra Zdrajcy na poktadzie naprawde btyszczy, gdy nawiazu-
je sie rozmowa miedzy graczami. Kazde zagranie karty to
pretekst do komentarza, wyrazenia zaciekawienia albo po-
dejrzen. Tego typu dialogi nie sa tylko dodatkiem — sa ser-
cem rozgrywki. To sprawia, ze gra przypomina to, co znamy
z klasycznej Mdfii.

Szybko mozna zauwazy¢, ze rozgrywka jest najbardziej
emocjonujaca w wiekszym gronie (ok. 6 0s6b). Przy mniej-
szej liczbie graczy buntownicy zyskuja wyrazng przewage,
bo eliminacja jednego pirata moze nieodwracalnie prze-
chyli¢ szale zwyciestwa na korzys¢ tych pierwszych.
Mechanicznie gra jest prosta i szybka. Jedna tura to do-
stownie zagranie karty i dobér kolejnej, co sprawia, ze roz-
grywka ptynie bez wiekszych przestojow.

Tytut ten najlepiej sprawdzi sie w grupie towarzyskiej szu-
kajacej dobrej zabawy i emocji. Jest zdecydowanie mniej
skupiony na strategicznej gtebi niz na interakgji, blefie i py-
taniach.

To doskonata opcja dla oséb, ktére lubia gry, takie jak Sa-
botazysta, Mafia czy The Resistance, ale nie chca rozgrywek
trwajacych dtuzej niz p6t godziny i wymagajacych szczego-
towej znajomosci rozbudowanych zasad.

Podsumowanie

Zdrajcy na poktadzie to lekka, dynamiczna karcianka, kto-
ra Swietnie sprawdza sie jako imprezéwka lub co$ na roz-
grzewke przed wiekszymi tytutami. Jej sita tkwi w interakgji
i rozmowach miedzy graczami, cho¢ pod wzgledem gtebi
strategicznej moze nie by¢ zadowalajaca dla wszystkich.
Ogodlnie to przyjemna, tatwa gra do zabawy z przyjaciot-
mi. Szczegolnie jesli zalezy Ci na socjalizacji, a nie ciezkiej
dedukgji.

Michalina Chudzinska

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa MagicBox Games.
\Wvdawca nie miat wptywu na jej tresc.




Lu Yu to twardy zawodnik

Kiedy plantacja pustoszeje, a ostatni robotnicy scho-
dza z taraséw herbacianych, przy stole zostajesz tylko Ty...
i ,herbaciany medrzec”. Troche by przeszkadza¢, ale takze
przypominac, ze herbata to sztuka wymagajaca dyscypliny.
Herbaciany Ogréd z dodatkiem Pu-erh w wariancie solo to
doswiadczenie inne niz rozgryw-
ka wieloosobowa — wymagajace
wiekszego skupienia, bardziej
bezlitosne, ale tez zaskakujacosa-
tysfakcjonujace. To juz nie spokoj-
na rozmowa przy herbatce, tylko
petnoprawna ceremonia, w ktorej
kazdy ruch ma znaczenie, a czas
ptynie nieubtaganie, runda po run-
dzie.

Tryb solo w Herbacianym ogrodzie
oparty jest na rozgrywce z mistrzem
Lu Yu. Dziata on w petni determi-
nistycznie, zgodniez kartami akgji
i wskaznikiem priorytetu widocz-
nym na kartach. Gra po prostu ,obok
Ciebie", dokfadnie tak, jakby byt
drugim graczem wykonujacym swoje akgje w statej kolejnosci.
To bardzo czyste, eleganckie rozwigzanie, ktdre sprawia, ze cata
presja w tej grze pochodzi z tempa punktowania przeciwnika.
A to moze przyprawi¢ o bl gtowy.

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

Przygotowanie do gry

Przygotowujac rozgrywke w trybie solo, mozecie pozo-
sta¢ przy podstawowej wersji gry albo dotaczy¢ do niej
dodatek Pu-erh (jak wyglada Herbaciany ogréd z tym do-
datkiem, opisatem w poprzednim numerze Planety Mepli).
W tej recenzji przygotowatem wariant full — podstawka plus
dodatek. Celem rozgrywki jednoosobowej (jak napisano
w instrukgji) jest zdobycie wiekszej liczby punktoéw niz Wasz
rywal, Lu Yu. A to nie bedzie zbyt proste, chociaz...

Planszetki, zetony lisci, pionki pagod, robotnikow i postan-
cow... wszystko wyktadacie zgodnie z zasadami. Plantacja
rosnie, stot sie zapetnia, a miejsca na herbate zaczyna bra-
kowac. Gra wymaga sporej ilosci wolnej przestrzeni na stole.
Talie kart dla mistrza przygotowujecie wedtug instrukgji,
wybierajac poziom trudnosci rozgrywki: od tatwego po
mistrzowski. Mata uwaga: najtrudniejszy wariant na pierwsza
batalie to nienajlepszy pomyst. Lepiej zacza¢ od tatwego.
tatwego w teorii.
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Rozgrywka i wrazenia

Swoja ture wykonujecie klasycznie, zgodnie z zasadami,
aw przypadku Lu Yu sktada sie na nia: odkrycie karty, wyko-
nanie akgji gtéwnej oraz pobocznych i ostatecznie spraw-
dzenie realizacji cesarskich dekretéw. Tylko trzy kroki... tak
by sie mogto zdawac.

Wasz przeciwnik wykonuje zawsze akcje wskazane na jego
karcie i nie moze ich poming¢ ani zmieni¢ kolejnosci, nawet
jesli w danym momencie wydaja sie nieoptymalne. Tym,
czego nie moze zrobi¢, jest otrzymanie premii wynikajacych
z pol, terendw i efektdéw natychmiastowych dostepnych dla
gracza. Mimo to, moim zdaniem, Lu Yu jest i tak w lepszej
pozydji niz ,prawdziwy” gracz. Jak mistrz, ktory niby tylko
patrzy, a i tak wie, gdzie dola¢ wrzatku. Gdyby otrzymywat
bonusy, musiatby wydawac je na zakupy, dzieki czemu
gra byfaby bardziej zrbwnowazona. Bez tego rozwigzania
darmowe pobieranie zetonéw Pu-erh z targowiska przez
waszego rywala sprawia, ze rynek szybko ,czysci sie” z atrak-
cyjnych opgji, a ciastka pojawiaja sie u mistrza jak po nocnych
wypiekach w piekarni. Szybko i niepostrzezenie.
Natomiast na korzys¢ ,prawdziwego” gracza dziata m.in.
akcja zatozenia herbacianego ogrodu. Tu wasz przeciwnik
nie jest juz taki mocny. Co prawda nie musi wykonywac akg;ji
z okreslona sitg, ale za umieszczong pagode nie otrzymuje
bonusu ani punktow zwyciestwa z terendw. Oczywiscie moze
dostac punkty, gdy jako pierwszy zajmie punktujace pola,
ale jesli sprytnie bedziecie wykonywaé swoje akcje, zajmiecie
atrakcyjniejsza pozycje w terenie.

Co istotne, strategia gry z dodatkiem Pu-erh nie jest
w wariancie solo ani lepsza, ani gorsza niz w grze wielooso-
bowej. Lu Yu nie faworyzuje zadnej akcji — on po prostu robi
swoje. Jego talia jest dobrze wywazona, przez co rozwija
sie wraz z przebiegiem rozgrywki. Mistrz zdobywa punkty
konsekwentnie, bez emocji, co zmusza gracza do ciggtego
poréwnywania swojego tempa rozwoju. W przeciwienstwie
do gry wieloosobowej, gdzie napiecie buduja inni gracze,
w solo cata presja wynika z tempa Lu Yu — cichego, réwnego
i nieubtaganego jak odliczanie minut parzenia. Tu nie ma
pytania o to, czy gracz X zrobi to pierwszy. Tu jest: Czy zdaze
zrobi¢ to lepigj niz Lu Yu? Jesli popetnicie kilka btedow we
wczesnych rundach, Wasz rywal nie zwolni tempa. To tryb,
ktory nagradza koncentracje i karze rozkojarzenie. Herbata
ostygnie, jesli nie przypilnujecie imbryka. Jesli jednak dobrze
zaplanujecie rozwdj, bedziecie w stanie zdoby¢ spora prze-
wage nad przeciwnikiem. Przekonatem sie o tym osobiscie.
Na poczatku troche chaosu decyzyjnego z mojej strony
(mimo dobrej znajomosci gry), poznawanie przeciwnika i...
tomot. Taki solidny, herbaciany lis¢ prosto w czoto. Za to
kolejne partie to juz zdecydowane wygrane.



Plusy:
bardzo klarowne akcje Lu Yu,

petne wykorzystanie mechanik podstawki
i dodatku,

wysoka regrywalnosc i uczciwe skalowanie
trudnosci,

brak downtime’'u po stronie ,herbacianego
medrca”,

Swietny sposdb na nauke gry i szlifowanie
strategii.

Wariant solo uczciwie pokazuje poziom umigjetnosci prze-
ciwnika, a nie prébuje oszczedzac gracza. Dzieki zmiennym
kartom akgji Lu Yu i roznym $ciezkom punktowania, kazda
partia przebiega inaczej, nawet jesli struktura rund pozo-
staje ta sama. A co z punktowaniem? (Bo Wasz przeciwnik
tez musi to jakos robic). Tu mistrz zdobywa punkty na kilka
sposobow: zgodnie z normalnymi zasadami m.in. za karty
akgji, zegluge, produkgje filizanek; ale juz inaczej np. za
ciastka Pu-erh, tor cesarza czy liscie herbaty.

Duzym plusem trybu solo jest brak downtime'u i ptynnos¢
po stronie przeciwnika. Tury Lu Yu sa szybkie, jasne i nie
wymagajq interpretacji. Jednoczesnie ciezar decyzyjny po
stronie gracza jest wysoki — kazda karta, kazda kolejnos¢ akgji
i kazdy wybor majg znaczenie. Z czasem jest lepiej. Z kazda
kolejna rozgrywka umyst rozjasnia sie jak poranek po mgle.

Nie jest to jednak wariant dla kazdego. Jesli szukacie gry solo
do relaksu, przy ktérym mozna od czasu do czasu zerknac
w telefon i popijac herbate bez refleksji, Lu Yu szybko wypro-
wadzi Was z btedu. To wariant, ktéry wymaga petnej uwagi.
Mistrz nie czeka, az woda znowu sie zagotuje. Herbaciany
ogrod jest wymagajacy i zdecydowanie nie jest najlepszym
rozwigzaniem na pierwszy kontakt z gra. Liczba zaleznosci
i akcji wymaga, wedtug mnie, w pierwszej kolejnosci ogrania
podstawki, nastepnie wiaczenia dodatku, a dopiero potem
sprobowania gry w trybie solo.

Jednak gra jest warta uwagi. W kazdym wariancie.

Minusy:
wysoki prég wejscia dla nowych graczy,

niektére akcje po stronie rywala moga

frustrowac,

wymaga petnego skupienia i dobrej znajo-
mosci zasad.

Podsumowanie

Herbaciany Ogréd z dodatkiem Pu-erh w wariancie solo
to jedno z tych doswiadczen, ktére nie prébuje by¢ mite
za wszelka cene. Po prostu jest Swietne. To wymagajaca,
lecz bardzo przyjemna gra jednoosobowa, w ktorej mistrz
herbaty nie przeszkadza, ale stale przypomina, ze dobre
parzenie to kwestia precyzji, cierpliwosci i konsekwengji.
Jesli lubicie rozgrywki solo, ktére traktujag Was powaznie to
Lu Yu juz siedzi przy stole i czeka, az wreszcie zaparzycie
to, jak nalezy. To co? Herbata?

Przy herbacie z mistrzem n(z)aparzania rozmawiat
Marcin Adamczyk

Korekta: P. Ciuta, M. J6zwiak-Bociag; Sktad: M. Chudzinska

Egzemplarz do recenzji otrzymaliémy od wydawnictwa Albi. Wydawca nie
miat wptywu na jej tresé.



Ulctne molyle

taniec kolorowych skngydef

Ulotne motyle to gra, ktéra zamiast krzykiem epickiej
przygody zaprasza nas do stotu cichym trzepotem skrzy-
det. Jest to tytut delikatny, spokojny, a przy tym zaska-
kujaco sprytny. Motyle sa piekne, ale — jak to motyle —
bywaja kaprysne. Trzeba je zwabié do swojego ogrodu,
zanim odleca gdzie indziej... albo zderza sie ze soba
i znikng bez sladu. Jak w takim razie te urocze stworze-
nia prezentuja sie na planszy?

PRZEBIEGC ROZCRYWKI

Zasady gry sa niezwykle proste. Rozktadacie plansze na
srodku stotu i stawiacie na niej swoje znaczniki w wy-
branym kolorze. Nastepnie w wyznaczonych miejscach
umieszczacie poczatkowe kafelki motyli wraz z figurka-
mi — pozostate motyle beda stanowity zasoby dodat-
kowe, wiec zostawiacie je poza plansza — i wybieracie
odpowiednig zastonke. Do woreczka wrzucacie kafelki
Sciezek, losujecie po dwa, po czym mozecie przystapic
do gry — motyle tylko na to czekaja.

W swojej turze wyktadacie na planszy jedng z dwoch
dobranych na poczatku ptytek sciezek. Brzmi niewin-
nie, ale to wtasnie w tym momencie zaczyna sie praw-
dziwa rywalizacja. Kazda nowa ptytka moze bowiem
wprawi¢ w ruch motyle, poniewaz te musza sie poru-
szy¢, jezeli wydtuzy sie Sciezka, na ktorej przysiadty.

Wowczas motyle leca zawsze do jej konca, bez przystan-
kéw i zmiany kierunku. Po zakonczeniu swojej tury dobie-
racie z woreczka kolejny kafelek i mozecie dalej planowac,
ktéredy skierujecie motyle, aby trafity na Wasza rabatke.

To gtéwna mechanika w grze: macie wptyw na przemiesz-
czanie sie motyli, ale nigdy petnej kontroli. Doktadacie
ptytke z mysla o wtasnym ogrodzie, a potem okazuje sie,
ze to przeciwnik zbiera punkty, bo po jego turze motyl
przemiescit sie nie na te rabatke, na ktéra trzeba. Albo,
co gorsza, gdy dwa motyle spotkaja sie na tej samej
Sciezce, musza odlecie¢ i nie odwiedzg juz Waszych
ogrodéw. Wtedy poczujecie, ze wiasnie straciliscie oka-
zje, by zapunktowad.

W ktérym momencie fapanie motyli przynosi punkty? Za
kazdym razem, gdy doleca na przylegte do rabatki pole,
przy ktérym jest znacznik w Waszym kolorze. Ale nie tyl-
ko tak zapunktujecie na koniec gry. Ciekawym rozwia-
zaniem w Ulotnych motylach jest to, ze wybrane rabaty
naleza albo do jednego gracza, albo sg wspoétdzielone.
Ta zasada sprawia, ze w grze mamy elementy interak-
¢ji. Gdy rabata jest wspdlna, gracz, ktory jako pierwszy
zwabit do niej motyla, dotacza go do swojej kolekgji,
jednoczesnie drugi gracz, jako wspotwiasciciel rabaty,
rowniez otrzymuje motyla w takim samym kolorze, tyle
ze z puli spoza planszy. Niby mamy kompromis, niby
jest sprawiedliwie, ale zawsze zostaje wrazenie, ze
ktos jednak wyszedt na tym lepie;j.




W grze wystepuja trzy kolory motyli i kazde z nich
punktujg inaczej. Niebieskie daja jeden punkt, a rézo-
we i fioletowe odpowiednio dwa i trzy punkty. Juz po
kilku turach widzimy, ze gra wymaga od nas takiego
planowania ruchow i doktadania kafelkoéw, aby zgarnac
te najbardziej wartosciowe okazy — a nie zebrac ich jak
najwiecej. Czasem lepiej poswiecic¢ te mniej punktujace,
by ustawic sciezke pod jednego fioletowego motyla.
Inaczej wyglada rozgrywka, gdy gracie z dodatkiem —tu
punktacja juz nie jest taka przyjemna. O tym za chwile.

Gra konczy sie w momencie, gdy z planszy zniknag wszyst-
kie motyle. Nie ma tu liczenia rund, nie ma zegara - to
Wy swoimi decyzjami przyspieszacie albo opdzniacie fi-
nat. To bardzo charakterystyczne dla projektéw Reinera
Knizii: proste reguty, a tempo gry jest w rekach graczy.

DODATER CZARNE NOTYLE

Wréémy jeszcze na moment na plansze i spéjrzmy na
dodatek Czarne motyle. Jest on troche jak ciemna, bu-
rzowa chmura nad spokojna polana. Wprowadza do
gry nowe motyle, ktére pozwalaja nam spojrze¢ na ry-
walizacje nie tylko przez pryzmat piekna, lecz takze...
ryzyka. Zasady rozgrywki w tym wariancie s nieco inne.
Na etapie przygotowania gry umieszczacie na kafelku
lezacym na Srodku planszy tylko trzy czarne i trzy ro-
zowe motyle. Podczas swojej tury gracz, ktéry doktada
kafelek sciezki do kafelka sSrodkowego, wybiera moty-
la, ktéorym poruszy. | tu pojawia sie nieco wiecej ne-
gatywnej interakgji. Dzieki odpowiedniemu dokfadaniu
kafelkdéw, mozecie poprowadzi¢ czarnego motyla sciez-
ka biegnaca w kierunku rabatki rywala. Ten niechciany
przybysz potrafi skutecznie pokrzyzowac plany, ponie-
waz na koniec gry kazdy czarny motyl w Waszych zaso-
bach oznacza minus dwa punkty. | niewazne, jaka stra-
tegie obraliscie — moment, gdy musicie odjac te punkty,
boli bardziej niz niezdobycie kilku niebieskich motyli.

WRAZENIA Z ROZGRYIWKI

Ulotne motyle potrafig zaskoczyc¢. Z jednej strony jest to
gra lekka, przystepna i idealna na rodzinne posiedzenia,
z drugiej strony rozgrywka moze stac¢ sie nieco ,ztosli-
wa" za sprawa losowosci. Bywa, ze dobierzemy takie
kafelki, ktore nijak nie pomoga nam zdoby¢ upatrzone-
go motyla. Ale nie ma tego ztego — warto w tym przy-
padku uniemozliwi¢ przeciwnikowi zdobycie punktéw
i poprowadzi¢ sciezke tak, aby oddali¢ motyla od jego
rabatki.

Dodatek do gry dziata jak pigutka swiezosci. Nawet jesli
w podstawowa wersje graliscie dziesiatki razy i wydawa-
to Wam sie, ze znacie wszystkie mozliwe uktady Sciezek
i trajektorii, obecnos$é czarnych motyli sprawia, ze kaz-
da decyzja zyskuje nowa wage. Juz nie tylko staracie
sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw — musicie takze dbac
o to, zeby nie straci¢ ich za duzo, bo jeden czarny motyl
potrafi skutecznie popsuc rachunek koncowy.

PODSUNOWANIE

Ulotne motyle to swietny tytut na planszoéwkowy wieczér
w rodzinnym gronie. Nie przyttacza zasadami, dzieki
czemu nadaje sie na rywalizacje z dzieciakami. Na pierw-
sze partie z nimi warto wybra¢ wariant podstawowy, zeby
maluchy nie zrazity sie ujemnymi punktami, a dodatek
wprowadzi¢ nieco pozniej. Wybierajac wariant z dodat-
kiem, mozna tez poeksperymentowac i na przyktad usta-
li¢ dodatnia punktacje dla czarnych motyli. Nic nie stoi na
przeszkodzie, aby w ten sposéb urozmaicic rywalizacje.

Najwiekszy urok gry tkwi w jej prostocie i dynamice,
ktére idg w parze z przyjemnag dawka kombinowania.
Ulotne motyle daja przestrzen do planowania i obser-
wacji, ale bez nadmiernej presji czy gtebokich analiz.
Réznorodnos¢ kafelkow (chociaz jak dla mnie, mogty-
by by¢ bardziej urozmaicone) sprawia, ze kazda partia
wyglada inaczej. Raz motyle od razu wylatuja w upra-
gnionym kierunku, by upiekszy¢ Wasze rabatki, a in-
nym razem dobodr kafelkéw sprawia, ze musicie tro-
che sie natrudzi¢, aby zwabi¢ upragnione stworzenie.
Ponadto losowy ukfad znacznikéw graczy na planszy




powoduje, ze trzeba uktadac Sciezki w taki sposob, by
najefektywniej poprowadzi¢ motyle. | to jest na tyle
ciekawe, ze w zasadzie mozna dobierac rabatki, jak nam
sie podoba. Nie ma tu utartego schematu, mimo ze
instrukcja okresla, gdzie powinny sie znalez¢ poszcze-
golne znaczniki graczy. Eksperymentujac w ten sposob,
mozecie jeszcze bardziej uatrakcyjnic przebieg gry.

Dzieki dodatkowi rozgrywka przestaje przypominac
spokojny spacer po face i zamienia sie w mata wedrow-
ke wsroéd kaprysnej natury, ktora nie zawsze nagradza
upatrzonym okazem motyla. Niechciany czarny przy-
bysz moze zniweczy¢ Wasze plany, jesli pozwolicie mu
zbyt tatwo przysias¢ na rabatce. Ale w tym rowniez tkwi
piekno tej gry — dzieki przemyslanym ruchom moze-
cie popsu¢ punktacje rywalom. Subtelnie i z wdziekiem
motyla, lecz skutecznie.

Jesdli szukacie gry, ktéra nie przyttacza zasadami, a jed-
noczesnie daje przestrzen na sprytne decyzje i interak-
cje, to Ulotne motyle sa dla Was. Lekko$¢ gry idzie w pa-
rze z przyjemnym napieciem, wynikajagcym z planowania
Sciezek i obserwowania ruchéw przeciwnikow — nawet
jesli to Wasze dzieci.

PLUSY:

=} proste zasady i szybkie tempo rozgrywki,

4+ duza interakcja miedzy graczami,

=| regrywalno$¢ i réznorodnosé strategii,
= estetyczne wykonanie komponentéw,

=} dodatek wprowadza wiecej negatywnej interakgji.

MINUSY:

= losowosc¢ doboru ptytek moze frustrowac,

— niewielka gtebia dla graczy szukajacych ciezkich
tytutow,

=| kafelki mogtyby by¢ jeszcze bardziej urozmaicone,
=| zbyt delikatne figurki motylkéw —tatwo sie wywracaja.

Z motylami po rabatkach fruwat Marcin Adamczyk
Korekta: K. Reczynska, M. Ktodowska; Sktad: J. Szafoni

Gre Ulotne motyle (bez dodatku) otrzymalismy od Wydawnictwa G3.
Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenzji.
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Problemy graczy

| Jak je rozwigzac

CZESC 4. Brak miejsca do przechowywania gier

W tym, czwartym juz, odcinku naszego cyklu o bolaczkach graczy kontynuujemy omawianie rozwigzan
zwigzanych z brakiem miegjsca. O ile w ubieglym numerze podpowiadalismy, jakie triki zastosowac, gdy
nie dysponujemy powierzchnig do grania, o tyle w tym miesigcu rozprawimy sie z niedoborem prze-
strzeni na trzymanie naszych pudet. Propozycje zebralismy w dwéch kategoriach — pierwszej poswie-
conej przechowywaniu (mozliwemu do wprowadzenia od zaraz) oraz drugiej dotyczacej zarzadzania
kolekcjg w dituzszej perspektywie. Jak zawsze, kazde z proponowanych rozwigzan ma swoje wady i zalety.
Woybierzcie wiec te, ktdre sg najbardziej odpowiednie do Waszych okolicznosci.

I. Maksymalizacja wykorzystania przestrzeni

Trzymanie dodatkéw razem z podstawkami

Cho¢ pudetka, w ktérych wydaje sie dodatki, sg z reguty
mniejsze niz standardowe, nadal mozna je poréwnac do
paczek z chipsami: jedna trzecia radosci, dwie trzecie
powietrza. Jesli lubimy rozszerza¢ nasze gry, warto trzy-
mac wszystkie ich komponenty w jednym miejscu. W co-
raz wiekszej liczbie tytutdw (np. Galactic Cruise) wypraski
projektuje sie od razu tak, aby pomiescity nadchodzace
dodatki. Jesli jednak sg one nieporeczne i tylko wpro-
wadzajg martwa przestrzen, po prostu pozbadzmy sie ich
catkowicie. Sprawe zatatwig tez inserty, ktére mozna kupic
juz gotowe do ztozenia badz sklejenia albo wykonac sa-
memu z ptyty piankowej. Jesli nie chcemy wyrzucac
oprdznionych pudetek, schowajmy je w miejscu, w kto-
rym nie beda nam zawadzac, np. na strychu lub w piwni-
cy.



Kreatywne przechowywanie

Uktadajac nasza kolekcje na podtkach, wyobrazmy sobie, ze gramy w Tetrisa: naszym
zadaniem jest wyeliminowanie wszelkich pustych przestrzeni, ale elementy mozemy
dowolnie ustawiac i obracac. Niech czes¢ z nich lezy, czes¢ niech stoi. Nie musza byc¢
powigzane tematycznie ani kolorystyczne. Popularne regaty na ,K" mieszcza z reguty 4-5
standardowych pudetek utozonych poziomo, ale do kazdej komory da sie wepchna¢ jeszcze
jedna gre w pionie. Cenna przestrzen na poétkach oszczedzimy, przenoszac dodatkowo tytuty
do szuflady w komodzie lub zbiorczego kartonu. Nie musimy tez wcale trzymac gier na
regatach. Doskonale sprawdza sie duze pojemniki pod tézkiem z przezroczystego plastiku —
tytuty beda w nich widoczne, a w dodatku nie beda sie kurzy¢. Nie polecamy jedynie
trzymania gier wysoko nad gtowa, np. w pawlaczach - ciezkie pudetka moga sie wysmyknac

nam z ragk i zamiast przesuwac pionki po planszy, bedziemy je zbiera¢ z podtogi.

Podzielenie kolekcji

Wiekszos¢ z nas ma tytuty, po ktére siega bardzo rzadko, na przykiad te z dtugimi
kampaniami lub wymagajace co najmniej czterech graczy. Jesli zebranie wszystkich
naszych znajomych zdarza sie nie czesciej niz co piata petnie ksiezyca, mozemy spokojnie
odseparowac takie gry od naszej statej kolekcji i przechowywac je w dowolnym innym
miejscu. Na wszelki wypadek dobrze jednak zapisac¢ sobie, gdzie wcisnelismy dane pudetko.

Rotacja tytutow

Jesli odseparowanie kilku pudetek nie rozwigzuje sprawy, mozemy pojs¢
o krok dalej i wdrozy¢ na regatach rotacje w skali catorocznej. Tak jak
ubrania dzielimy na letnie i zimowe, pod reka trzymajmy tytuty, ktére
pasuja do aktualnej pory roku pod katem tematu czy dtugosci roz-
grywki. Przyktadowo, z jesiennymi przygotowaniami skomponuje sie
Dobry Rok, dtugie zimowe wieczory swietnie wypetni Wojna o Pierscien,
a z nadejsciem wiosny na naszych stotach moze zagosci¢ tgka. Taka
rotacja utatwi korzystanie z naszej kolekcji w optymalny sposéb i be-

dziemy miec¢ pewnosc¢, ze gramy po réwno w kazdy tytut.
freepik.com



Il. Aktywne zarzadzanie kolekcja

freepik.com

Rygorystyczna selekcja nowych tytutow

Jest to prawdopodobnie najskuteczniejsze rozwigzanie na tej liscie. Wcielmy sie w role kuratora
zbiorow planszowkowych i oceniajmy kazdy potencjalny nabytek pod katem tego, jak czesto i jak
dobrze bedziemy sie przy nim bawic¢. Nastepnie zastandwmy sig, czy s3 to parametry adekwatne do
rozmiaru pudetka. Przed zakupem przeczytajmy co najmniej dwie, trzy recenzje, obejrzyjmy film
z rozgrywka na YouTubie i przede wszystkim dajmy sobie troche czasu, zanim dodamy gre do
wirtualnego koszyka. Swiadome decyzje zakupowe przetoza sie nie tylko na niezagracanie
mieszkania, ale przede wszystkim na wieksza satysfakcje z posiadanych tytutow.

Ustalenie wielkosci kolekcji

Na poczatek zastanéwmy sig, ile réznych tytutdw ogrywamy w ciggu

roku. 507

100? 365? Nawet jesli kazdego tygodnia siegamy po inng gre

(@ dodatkowo mamy dostep do wypozyczalni lub eventdw planszow-
kowych), rozwazmy, czy optaca nam sie miec na regale wszystkie wyda-
wane pozycje. W rzetelnym mierzeniu sit na zamiary pomoze prowadze-
nie statystyk. Przez kilka miesiecy zapisujmy wszystkie rozgrywki (np.
w darmowej apce BGG, notatkach na telefonie czy arkuszu excelowym)

, i ocenmy,
freepik.com

Regularny decluttering

w ile réznych tytutéw jestesmy w stanie grac, a co za tym idzie —

jak bardzo wypchanych regatéw potrzebujemy.

Lista posiadanych przez nas gier nie jest wyryta w kamieniu — mozemy nie tylko
dopisywac do niej kolejne pozycje, ale tez usuwac z nigj te, ktdére juz nam nie
odpowiadaja. Sprzedawanie tytutow, w ktére juz nie planujemy grac, jest swietnym
sposobem na jednoczesne opréznienie pdtek i wypetnienie portfela. Idac o krok
dalej, mozemy wprowadzi¢ zasade ,jeden za jeden”, zgodnie z ktérg kazdy nowy
zakup bedzie wigzat sie z pozegnaniem innego tytutu.

Dawanie szansy mniejszym tytutom

Mate gry to nie tylko ubogie fillery, po ktére siega sie tylko
w trakcie oczekiwania na wspotgraczy. Owszem, nie sg w stanie
zaoferowac ztozonosci gier typu 4X, ale moze kry¢ sie w nich
nie mnigj frajdy. Niewielkie tytuty majg tez te zalete, ze tatwo
wypetniaja wolne chwile, ktére nie wystarczytyby na ciezszy
tytut. Jesli nie chcemy ogranicza¢ liczby tytutéw, moze-
my zmniejszyC zajmowanag przez nie objetosc dzieki pod-
roznym wersjom popularnych gier, np. Azul Mini, Scrabble
Travel, Catan: Wersja Podrozna. Niektére tytuty istnieja tez
W nieco bardziej kompaktowych wersjach, np. Wsigs¢ do
pociggu: San Francisco ma mniejsza plansze niz inne wcielenia
tej serii. W tytutach z gatunku ,maty, ale wariat” specjalizuja sie
m.in. Oink Games (Deep Sea Adventure, Startups, Order
Overload: Cafe i wiele innych) czy Gamelyn Games (cata seria
Tiny Epic).



Wstrzymywanie sie z kupowaniem dodatkéw

Dodatki moga stanowi¢ sSwietne urozmaicenie rozgrywki, ale
o ile nie jesteSmy w stu procentach przekonani do zakupu, warto
wstrzymac sie z kupowaniem ich od razu z podstawka. Rozsze-
rzenia maja za zadanie zwiekszenie regrywalnosci i wprowa-
dzenie do systemu powiewu swiezosci. Ciezko powiedziec, czy
bedziemy tego potrzebowali, pdki nie poznamy danej gry na
wylot, a co dopiero gdy jeszcze w nig nie zagralismy.

freepik.com

Zachowanie ostroznosci na platformach crowdfundingowych

Tworcy gier i kampanii na portalach do zbidérki funduszy maja coraz wieksza
konkurencje. Zeby sie wyrdznié, kusza klientow pudetkami po brzegi wypchanymi
drewnem i plastikiem, promocyjnymi dodatkami oraz rabatami na pakiety all inclusive.
Warto pamietac, ze to nie ciezkie pudetko $wiadczy o jakosci gry, i umiec rozpoznac, co
jest naprawde wartosciowym produktem, z ktdérego realnie skorzystamy, a co jedynie
marketingowa zagrywka, ktéra wywota w nas poczucie zniechecenia i zawodu.

Punktami wspdlnymi powyzszych pomystow s3a: podejmowanie jak najbardziej prze-
myslanych decyzji, kierowanie sie wiasnym osadem i potrzebami oraz szukanie kreaty-
wnych rozwigzan. Mamy nadzieje, ze ktores ze wspomnianych rozwigzan przyda sie Wam
podczas wiosennych porzadkow na regatach. W kolejnym numerze podpowiemy, jak
wybiera¢ tytuty, jesli nie wiemy, w co zagrac: zaréwno, jesli dopiero wchodzimy w swiat
planszéwek, jak i wtedy, gdy nasza kolekcja przekracza mozliwosci naszej doby.

Paulina Miodynska

Korekta: P. Ciuta, M. Stachniuk; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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Never Going Home

Kiedy misja jest wazniejsza niz zycie bohatera?

W historii gier fabularnych wielokrotnie prébowano
uchwyci¢ groze wojny. Wiekszos¢ systeméw zatrzymuje
sie jednak na poziomie estetyki: brudnych munduréw,
huku dziat i sporadycznych testéw na stres czy utrate kté-
rej$ z konczyn. Tymczasem Never Going Home: Bez powrotu
idzie troche dalej, i to nawet wiecej niz troche. Nie jest
to gra o bohaterach, ktérzy wygrywaja wojne. Nie jest to
tez gra o bohaterach, ktérzy wojne przegrywaja, o ile
mozemy nazwac ich wtedy bohaterami (aczkolwiek bo-
haterami graczy sa zawsze). Jest to jednak gra o oddzia-
le, grupie ludzi majacych wspdlny cel, ktérzy musza
wykonaé¢ zadanie, z zastrzezeniem, ze wielu cztonkow
tego zespotu, jednostki czy oddziatu szybko stanie sie
jedynie statystyka.

Gra osadzona jest w realiach | Wojny Swiatowej — konflik-
tu, ktéry sam w sobie byt apokalipsa znanego wéwczas
Swiata. Jednak w wizji autoréw ogrom cierpienia, niena-
wisci i bolu, jaki ludzie zgotowali sobie w okopach,
pozwolit na wdarcie sie do naszego swiata swego
rodzaju demonéw. Rozdart on Zastone oddzielajaca
nasza rzeczywistos¢ od sfery zamieszkanej przez byty,
ktorych jedynym celem jest karmienie sie ludzka trauma
i... podsycanie tychze ludzi do czynienia rzeczy nieko-
niecznie zgodnych z ich misja — w zamian oczywiscie za
potege i mozliwos¢ pokonania ,tego drugiego”.

Pojawiaja sie Szepty — nadnaturalne moce, ktére w swej
istocie s demonicznymi kontraktami. Jednak kazde

uzycie tej nadludzkiej sity przybliza posta¢ do szalen-
stwa i ostatecznego zatracenia; jest to co$ podobnego

1 ..
Kultowy cytat znany z serii Fallout.
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do Zepsucia znanego z mechaniki WFRP, ale pomija sie
aspekt otrzymywania mutacji, tzn. mutacje nie zacho-
dza. Wizja otrzymania narzedzia do walki — rowniez do
walki z potworami — tylko po to, by samemu powoli
stawac sie czesciag tego, co zagraza ludzkosci, jest dosc¢
ironiczne, ale wydaje mi sie, ze moze da¢ wiele do
myslenia. Bo ile — jako ludzie — mozemy poswieci¢ dla
dobra misji czy dobra druzyny? Czy bohater, ktorego
odgrywamy, bedac swiadomy swojej grzesznosci, be-
dzie bardziej skory do poswiecen, pdjscia na samobdj-
€z misje czy ostoniecia towarzysza swoim ciatem, by
zyska¢ odkupienie? A moze w druga strone — liczy¢ sie
bedzie wtadza i potega, a kazda decyzja bedzie ,ta
gorsza”, bo i tak swiadomi bedziemy naszego zatra-
cenia? Niemniej jednak stale prawdziwy jest klasyk:
.Wojna... wojna nigdy sie nie zmienia"*. Wiec oczywiste
jest, ze zmieniaja sie tylko Srodki konczenia tychze
wiasnie wojen.

Pochylajac sie nad mechanika, mozna wprost zauwazy¢,
ze nie stuzy do budowania potegi bohatera, a do sy-
mulowania jego nieodwracalnego zuzycia, nieuchronnej
$mierci jako nikomu nieznanego zotnierza. To nie jest
oczywiscie przesadzone, wiele zalezy zaréwno od
Mistrza Gry, jak i od Gracza oraz od tego, na co ogdlnie
dogada sie stot. Ale jednak powiedzmy sobie szczerze,
Smiertelnosc jest tutaj dos¢ wysoka.

Jednak w wiekszosci systemoéw RPG $mier¢ postaci jest

dramatycznym finatem; momentem, w ktérym narracja
na chwile zastyga. Tutaj niekoniecznie. Karta postaci

https://alisgames.pl/pl_PL/products/never-going-home-bez-powrotu



zostata zaprojektowana bardzo minimalistycznie, a jej
wypetnienie zajmuje dostownie chwile. Mozna wiec po-
wiedzie¢, ze bardzo jasno wysytany jest sygnat: ,Nie
przywiazuj sie do postaci. Jest tylko trybikiem maszyny,
ktory tatwo mozna wymienic”. Mysle, ze wtasnie w ten
sposob twodrcy chcg oddac brutalnosé tego, jak traktowa-
ni byli wowczas zotnierze, z ktérych zyciami nikt sie nie li-
czyt—w koncu wazny byt kapitat, ktéry zawsze ktos zgarnat.

Mechanika nie utatwia tez znaczaco rozgrywki z punktu
widzenia bohatera gracza. Mozna powiedzie¢, Zze na pew-
no nie stoi po stronie jednostki, bo zaktada, ze posta¢ wraz
z otrzymywanymi ranami staje sie coraz stabsza. Zraniony
zofnierz to zotnierz mniej skuteczny, a kazdy kolejny krok
w strone realizacji celu misji wigze sie z wiekszym ryzykiem.

Gdzie wiec piekno systemu?

Nie sposob nie postawi¢ pytania o etyke prOJektowa) czy
gra, ktora tak fatwo szafuje zyciem bohateréw, moze by¢
satysfakcjonujaca? Odpowiedz kryje sie w paradygmacie
misji. Bez powrotu to system, ktéry wprost komunikuje: to
nie jest istotne, czy bohater przezyje czy nie, bo on i tak nie
wrdci do domu. Dobrze wiec bedzie, jezeli misja zostanie
wykonana. To podejscie troszke redefiniuje relacje miedzy
graczami. JesteSmy przyzwyczajeni, ze nasza grupa bohate-
row przy stole czesto sktada sie z indywidualistéw maja-
cych wiasny interes — z jakims$ wzglednie spojnym celem —
ktérzy wedruja razem, bo ,ten spokojny elf wydaje sie
dobrym towarzyszem podrézy, a ten awanturniczy krasno-
lud Swietnie walczy, a kto$ taki na pewno nam sie przyda”.
W okopach (bo warto nadmieni¢, ze podrecznik propo-
nuje, by misje dziaty sie w okopach — tak przynajmniej to
zrozumiatem) Never Going Home druzyna staje sie oddzia-
tem. | tyle. Nikt nie ma indywidualnych ambicji. Mato tego,
rozwoj bohatera nastapi dopiero wtedy, kiedy misja zosta-
nie wykonana, bo to jedyna opcja na zakonczenie przy-
gody. Wydawac¢ by sie mogto, ze nie zostato przewidziane
tutaj, zeby misja mogta nie zosta¢ wykonana; mozna
jedynie podliczy¢ na konieg, ilu z nas polegto podczas jej
wykonywania. Jest to catkiem ciekawy koncept. Trudno
spotka¢ go w innych systemach. Wracajac do tematu —
jezeli jeden z bohateréw graczy padnie, kolejny (czyli
czesto ten sam gracz, ale juz sterUJacy |nna) postacig) musi
podnies¢ mape, radio czy amunicje i iS¢ dalej.

Kiedy wiec posta¢ umiera, nowy bohater moze pojawic sie
niemal natychmiast. Czy to jako towarzysz z oddziatu, czy
jako zotnierz, ktory wiasnie wybiegt z bunkra, do ktérego
zmierza druzyna.

Rozwigzanie to wprowadza niemozliwos¢ poniesienia po-
razki, bo teoretycznie zotnierzy moze przybywac bez kon-
ca. Utrzymywanie tempa narracji czy nawet walk nie jest
tutaj trudne, poniewaz nie ma koniecznosci wprowadzania
skomplikowanych odniesien fabularnych dla nowej postaci.
| nawet jezeli nie sg to zbyt przekonujace stowa, to pomysl-
cie, jak epickie musi to by¢, kiedy twoja postac styszy krzyk,
ktory zbyt szybko cichnie... dostrzegasz nowego rekruta
podnoszacego karabin kurczowo trzymany przez tego,
z ktorym odbytes ostatnie trzy lata stuzby. Wasz wzrok sie
spotyka, ale nie ma chwili do stracenia, imiona wymieni-
cie dopiero wtedy, gdy kurz opadnie. O ile do tego czasu
obaj bedziecie jeszcze oddychac.

Czy w takim razie jest nadzieja na powrot?

Mysle, ze tak. Zawsze jest nadzieja. W koncu gdyby nie
ona, jaka motywacje mogtyby mie¢ nasze postacie. Jest
to tez jakas forma przestrogi dla tych, ktorzy planuja
zasigs¢ do stotu. Ale na pewno trzeba wiedziec, ze nie
jest to opowies¢ o powrocie do domu w blasku chwaty.
Raczej jest to co$, co ma pokazad, ile jesteSmy w stanie
poswieci¢, by powstrzymac koszmar, ktérego — co by
nie mowic — jesteSmy wspétautorami.

Cudowne jest to, ze zadowolenie czy szeroko pojeta
satysfakcja z rozgrywki nie ptynie tutaj z ,levelowania”
postaci, a bardziej z poczucia wspdlnoty w obliczu ab-
solutnej beznadziei. Jest to taka przyjemnosc z faktu, ze
cho¢ moj zotnierz (trzeba pamietad, ze to ,jeden z wielu
moich zotnierzy") padt trzy kilometry przed celem, to dzie-
ki jego ofierze reszta oddziatu dotarta na migjsce. To naj-
wyzsza forma imersji w tym trudnym, wojenny klimacie.
Trzeba po prostu przyja¢, ze jednostka jest niczym wo-
bec celu, a jedyna rzeczg, jaka naprawde posiadamy, jest
chwila obecna i to, na ile mozemy by¢ wsparciem dla
swojej druzyny.

Czy wiec warto?

Mysle, ze tak. Oczywiscie nie jest to pozycja dla kazdego,
co nalezy podkresli¢c — nie kazdy moze chcie¢ sie tak
bawic i tyle. Warto jednak wiedzie¢, ze to propozycja dla
dojrzatych grup, ktére szukaja w RPG czego$ wiecej niz
eskapizmu w strone wszechmocy. Mozna potraktowac te
konwencje jako taka, ktéra uczy¢ nas bedzie pokory
wobec narracji i wobec swiata jako takiego. W koncu
dobrze to znamy, kiedy co$ szepcze nam do ucha, zeby
odpusci¢. A przeciez jedyna droga do celu jest deter-
minacja i lojalnos¢ wobec siebie (jezeli chodzi o gre, to
akurat wobec oddziatu). Nawet jesli wiemy, ze dla nas
jest to droga bez powrotu.

Adam Ponikiewski

Korekta: M. Ktodowska, P. Ciuta; Sktad: A. Kucharska

planetamepli.pl | 77











HTTPS://SUPPI.PL/PLANETAMEPLI







+*+ g

R

i
ﬁ; POKOLORU)J
O

BB oroiRo AR

pxé

X);T *,




