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I GRY NA WIELKANOC
KOLOROWA UCZTA DLA OKA

I POLECAMY NA MAJOWKE
ROZ(G)RYWKA NA SWIEZYM POWIETRZU

I GDY RECENZENT SIADA DO PLANSZOWKI
KULISY OCENIANIA GIER






Z okazji Swiat Wielkanocnych zyczymy Wam, aby Wasze stoty byty zawsze petne — nie tylko pysznosci — ale
tez Swietnych planszéwek! Niech kazda rozgrywka uktada sie po Waszej mysli (a jesli nie... to zawsze jest re-
wanz), na kosciach wypadajg same szostki, a docigg kart trafia doktadnie w to, czego potrzebujecie w idealnym
momencie. Niech swigteczna atmosfera sprzyja wspdélnemu graniu, usmiechom i odkrywaniu nowych tytutéw —

nawet miedzy jednym kawatkiem mazurka a drugim. A jesli przy stole pojawi sie lekka rywalizacja... pamietajcie:
najwazniejsze, zeby po partii nadal mie¢ che¢ na kolejne wspolne rozgrywki. Wesotych, spokojnych i petnych do-
brych decyzji Swiat Wielkanocnych.

Zespo6t magazynu Planeta Mepli
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W CO GRALISMY W ZESZLYM MIESIACU
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GOTOWI NA WYPRAWE?

3 KARNUTA
ZAWODY WARZENIA MIKSTUR!
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SALTFJORD ]
OSAMOTNIONY RYBAK NA KRANCU FIORDU

FICTITIOUS
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BITWA NA TORTY
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KULISY OCENIANIA GIER
GDY RECENZENT SIADA DO PLANSZOWKI
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DLA MALYCH | DUZYCH
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PROBLEMY GRACZY
| JAK JE ROZWIAZAC
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GEEKOWY HOROSKOP
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Z ZYCIA REDAKCJL

W CO GRALISMY W ZESZLYM MlEsmtu.
| 4/2026

INowa Ziemia

Buduj farmy, stawiaj elektrownie i krok
po kroku zdobywaj dominujgca pozycje
w regionie.

I Splendor Marvel

Marvelowa wersja popularnej gry,

z ilustracjami przedstawiajacymi ulubionych
superbohaterow i ztoczyncow.

| Pszczotki

W czasie rodzinnego grania nie moze
zabraknaé Pszczétek, ktére ¢wiczg pamiec
jak mato co!

Buduj wtasne krolestwo grzybow i walcz
| o dominacje w ich Swiecie.

[ d



I Talisman edycja 2
Powrdt do klasyka w wydaniu retro.

| Kroniki zamku Avel
Przygoda, wspotpraca i potwory czajace sie
za kazdym rogiem.

| Terrors of London

Dobierasz maszkary, taczysz je w zabdjcze
combo i patrzysz, jak rywalowi konczy sie
cierpliwo$¢ i punkty zycia.

|Finca
Majorka, owoce i rolnicy w drodze
po zwyciestwo.

Wtadca Pierscieni:

Pojedynek o Srédziemie
Walka o losy Srédziemia w kompaktowym,
dwuosobowym wydaniu.
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Wielkanoc to czas spotkan, rodzinnego ciepta i chwil, ktére az prosza sie o to, by spedzic je razem w ra-
dosnej atmosferze. Wsréd rozméw, sSwigtecznych potraw i wiosennego nastroju Swietnie sprawdza sie gry
planszowe - te, ktdre pieknie prezentuja sie na stole i potrafia wciggnac cata rodzing, bez wzgledu na
wiek. Przygotowalismy dla Was propozycje, ktére idealnie wpisuja sie w ten Swigteczny czas, aby wspdl-
ne chwile przy stole byty nie tylko petne smaku, lecz takze staty sie okazja do dobrej zabawy. To
zestawienie tytutdw, ktéore zachwycaja wygladem, ciesza oko kolorami i jednoczesnie oferujg lekka,
przyjemna rozgrywke — idealng na rodzinne granie miedzy kolejnymi kawatkami mazurka. Bo przeciez
najlepsze wspomnienia to te, ktdre tworzymy, smiejac sie razem nad plansza.

\

Sx<

Karmaka 2-4 30-60 min 14+

Jajka i zajaczek w koszyczku sg symbolami odradzajacej sie
przyrody i nowego zycia, wiec maja w sobie cos z reinkarnacji.
Karmaka jest pieknie ilustrowana karcianka, w ktorej tematem
przewodnim jest wifasnie wspinaczka po drabinie kolejnych
wcielen. Zaczynacie jako zuczki, a wygrywacie po osiggnieciu
petnej transcendencji. Punkty zdobywa sie tutaj przez
zagrywanie kart uczynkdw (zaréwno dobrych, jak i ztych), co
nalezy robi¢ swiadomie — bo karma wraca i moze sie na Was
zemscic. A jesli zycie w pojedynke wydaje sie zbyt trudne, czeka
na Was tez wariant druzynowy lub rozgrywka 2 na 1.

Wyd. FoxGames

Pawet

Rozbrykane jednorozce 2-6 40 min 14+

Cbéz moze bardziej podkreci¢ temperature przy stole niz odrobina
hazardu? W Rozbrykanych jednorozcach obstawiamy zaktady o to,
ktory wierzchowiec wygra gonitwe. Zeby przechyli¢ szale zwy-
ciestwa na nasza strone, uciekamy sie do przerdznych wybiegdw.
Uzywamy magii, aby ustawiaé wyscigi, podpisujemy kontrakty
zZ gnomami, wrozkami i goblinami, zeby skorzystac z ich szemranych
ustug, podktadamy innym chamskie karty, a gdy juz wyczerpie nam
sie pula dostepnych zagrywek, rozpoczyna sie gonitwa. Coz jeszcze?
Nasze wierzchowce wygladaja jak pocieszne kucyki z nadwaga, tor
to tak naprawde wielka tecza, a nieostroznych graczy czeka wizyta
elfiej mafii. Nad tg gra nie czuwa zadna komisja kontroli gier i za-

ktaddw.

Wyd. Galakta Paulina
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Bonsai 1-4 40 min 8+

Idzie wiosna, przyroda budzi sie do zycia po zimie. Rosliny kwitng,
drzewa puszczaja paki, robi sie ciepto, tadnie i kolorowo. Wtasciciele
ogrodkow zabierajg sie za porzadki — koszenie trawnika, przy-
cinanie gatazek i dogladanie nowych sadzonek. Nie kazdy jednak
lubi babrac sie w ziemi i nie kazdy musi miec reke do roslin. Jesli
wiec Wasze doniczki prezentuja sie... niezbyt okazale, wyprébujcie
Bonsai. To piekna wizualnie i nieskomplikowana w zasadach gra,
w ktorej zajmujemy sie pielegnacjag drzewka — ksztattujemy je i de-
cydujemy o tym, jak poprowadzi¢ gatazki, gdzie wyrosna listki
i kwiaty, a takze gdzie pojawiag sie owoce. A robimy to wszystko
poprzez doktadanie kolejnych kafelkéw. Korzystamy przy tym z rad
mistrzéw sztuki formowania bonsai i z nieocenionego wsparcia
pomocnikdw — tak aby nasza roslinka stata sie najwspanialsza ze
wszystkich. Jesli okazemy sie zdolnymi ogrodnikami i nadamy
drzewku odpowiedni ksztatt, zyskamy najwiecej punktow i bedzie-
my sie cieszy¢ zwyciestwem.

Adrian

Magajaja Unicorns

Wyd. FoxGames

2-4 20-30 min 6+

Magajaja Unicorns to bajkowa, kolorowa gra rodzinna, ktéra od
razu przycigga wzrok barwna plansza i motywem sSwiecacych
Jjajek. Najwieksze ,wow" na dzieciecych twarzach wywotuje efekt
Swiatta: gdy jajko trafia do jednej z krain, rozéwietla sie kolorem
i zmienia stot w matg, teczowa mape. Do tego dochodzg barwne
karty, ktore idealnie wspodtgraja z reszta komponentéw. Na
planszy caty czas cos sie dzieje: jajka wedruja miedzy krainami,
gracze na biezaco porownuja kolory, a Ztote Jajka zapewniajgce
zwyciestwo szybko zyskujg nowych witascicieli. Catos¢ ma lekka,
magiczng oprawe — idealna nie tylko dla mtodszych graczy, ale
i wszystkich tych, ktérzy lubia, gdy gra wyglada jak z bajki.
Rozgrywka jest krotka, wiec ten efektowny klimat na pewno nie

zdazy sie znudzic.
Wyd. Trefl

Kasia

Zaginiona Wyspa Arnak 1-4 30-120 min 12+

Zaginiona Wyspa Arnak to epicka, przygodowa gra
planszowa, w ktdrej dotaczacie do ekspedycji badaczy staro-
zytnej cywilizacji na tajemniczej, bezludnej wyspie. Bedzie-
cie rozmieszczac¢ robotnikéw, budowac talie i eksplorowac
zakatki wyspy, aby zdobywac skarby i artefakty. Waszym
zadaniem bedzie réwniez pokonywanie straznikéw, zarza-
dzanie zasobami oraz wspinanie sie po torze badan, ktory
stopniowo otworzy przed Wami nowe mozliwosci zdobywa-
nia punktéw zwyciestwa. Piekna plansza, bogato ilustrowane
karty i figurki archeologéw tworza klimat wyprawy, ktory
przycigga wzrok i zaprasza do stotu. Do podstawowej wersji
mozecie dokupi¢ dodatki, ktdre jeszcze bardziej urozmaica
rozgryweki.

Marcin

Wyd. Rebel
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Wyd. Rebel

Everdell

Lewis & Clark:

The Expedition 1-5 30-150 min 14+
W Lewis & Clark: The Expedition prowadzicie wiasng
ekspedycje przez Dziki Zachdéd, balansujac miedzy tempem
marszu a ciezarem ekwipunku. Na stole bardzo dobrze sie
prezentujg zaréwno plansza-mapa, jak i komponenty: ciepta
paleta barw, wyrazna kreska oraz rysunkowe detale obozow
i szlakéw buduja klimat wyprawy. W trakcie rozgrywki wysy-
tacie do wioski towarzyszacych Wam Indian oraz zagrywacie
karty postaci (traperow, mysliwych, zotnierzy, ttumaczy i han-
dlarzy futer) - kazda z nich dysponuje unikalnymi umieje-
tnosciami wspierajacymi Was podczas podrdzy. Pozyskujecie
i przetwarzacie surowce, by moc rozwija¢ ekspedycje oraz
wytycza¢ trase wzdtuz rzek oraz przez gorskie przetecze
i sprawnie przesuwac sie naprzod. To gra o sprytnym zarza-
dzaniu zasobami: zbyt duzy tadunek spowalnia kanoe i konie,
ale bez zapasdéw nie ruszycie dalej. Zwycieza wyprawa, ktora
jako pierwsza dotrze do Fortu Clatsop.

Kasia

40-80 min 13+

Everdell to klimatyczna gra planszowa, w ktorej bedziecie
rozwija¢ wiasne lesne miasteczko, zamieszkane przez urocze
zwierzeta. W trakcie rozgrywki wysytacie robotnikéw na pola
akcji, zbieracie surowce i zagrywacie karty budynkéw oraz
mieszkancow, aby rozwija¢ swoje wiosci. Dzieki wzaje-
mnemu wptywowi kart na siebie kazdy z graczy moze
wprowadzi¢ w zycie oryginalna i indywidualna strategie. Gra
przycigga wzrok pieknie ilustrowanymi kartami, trdj-
wymiarowym drzewem na karty wydarzen i pionki robot-
nikdbw oraz kolorowymi komponentami, ktére buduja
wyjatkowy klimat kazdej rozgrywki. Everdell oferuje wiele
drég do zwyciestwa i swietnie sprawdza sie zaréwno w gro-
nie rodzinnym, jak i wsroéd graczy lubigcych lzejsze euro
Z klimatem.

Marcin
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Flamecraft

60 min 10+

Ach, gdyby tak cho¢ na jeden dzien sta¢ sie przyjacielem
smokow i spacerowac miedzy straganami petnymi soczystego
miesa, pachnacych bochenkédw chleba, magicznych deserdw,
a pdzniej zajs¢ do magicznej studni i wypowiedzie¢ w myslach
zyczenie. A to wszystko w towarzystwie przyjaznych smokow
o uroczych imionach. Zajrzyj do Btyska i zobacz, jakie cacka
oferuje. Od Rozna przyjmij pyszny szasztyk, a u Witki obejrzyj
najpiekniejsze rosliny w krainie. Flamecraft to cudowna pro-
pozycja dla graczy, ktdrzy uwielbiajg urocze ilustracje i zabawe
w rozbudowywanie map. Rozwin mate, a potem otwieraj nowe
sklepy, wysytaj do pracy smoczych przyjaciét i patrz, jak ros-
nie Twoja pula punktdw. Catos¢ jest dodatkowo okraszona pie-
knymi figurkami, znacznikami punktacji w ksztatcie serduszek
i sklepami o tak magicznych nazwach jak Mata Gadstronomia,

Najskrytsze Warzenia lub Wyborne Wywary.

Wyd. Lucky Duck Games

Dobry rok 1-5 40 min 8+

Dobry rok to opowies¢ o mieszkancach Klonowej Doliny, ktérzy
Jjuz wiosna zaczynaja przygotowania do zimy. W trakcie rozgryweki
kierujecie dziataniami swojej zwierzecej rodzinki tak, aby w chwili
nadejscia zimy ich domki byly jak najbardziej przytulne i kom-
fortowe. Wysytacie domownikdédw do pracy w wiosce, zbieracie
zasoby i przerabiacie je na rzeczy, ktére buduja Wasza zimowa
strefe komfortu. Sercem gry sa kosci: zeby wykonac akcje,
musicie przydzieli¢ do niej kos¢ o odpowiedniej liczbie oczek,
a nie wszystkie wyniki znacie od razu - planowanie wymaga wiec
elastycznosci i reagowania na zmienng sytuacje. W trakcie partii
Wasz stot stopniowo zapetnia sie ,przyjemnostkami”
przetworami, ubraniami, ksigzkami i innymi drobiazgami, ktore
az sie prosza o podziwianie. Dobry rok to tytut dla tych, ktérzy
lubig, gdy gra nie tylko cieszy oko, ale tez daje satysfakcje
z planowania.

Kasia

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

Monika

Wyd. Lucrum Games
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11-12 KWIETNIA | WROCLAW

Stolica Dolnego Slgska ponownie zamieni sie w miejsce dla graczy i zajawko-
wiczéw podczas Wroctawskiego Festiwalu Gier i Zajawek. Na odwiedzajgcych
czeka mnostwo atrakciji.

« Ogromny games room i wypozyczalnia gier.

« Strefa RPG.

» Prelekcje, wyktady i warsztaty.

« Epickie Q&A z Ignacym Trzewiczkiem.

« Ogtloszenie planéw wydawniczych Portal Games.

« Ponad 130 wystawcow z branzy planszéwkowej i nie tylko.

« Strefa turniejéw e-sportowych, m.in. League of Legends, Valorant, Fortnite, CS2, Quake
Champions, Deluxe Ski Jump, Marvel Rivals.

« Strefa tworcow prototypowych gier planszowych oraz gier indie.

« Po raz pierwszy w ramach festiwalu odbedzie sie COSPLAY & LARP COSTUME CONTEST.

« Strefa retro gier — raj dla fanéw klasycznych konsol i legendarnych tytutow.

« Dla wszystkich spragnionych grywalizacji przygotowano strefe turniejowa.

« Obszerna strefa handlowa — prawdziwy raj dla kolekcjoneréw i fanow rekodzieta.

« Specjalna strefa dedykowana fanom Star Wars.

« Turniej szachowy o Puchar OMG.

 Strefa uktadania puzzli.

« Quizy obejmujgce wiedze o Harrym Potterze, Pokemonach, Gwiezdnych Wojnach czy kultowym
serialu ,Przyjaciele”.

« Turnieje bitewne.

« Zlot food truckéw pod iglica.

« One More Game po godzinach — NOCNE GRANIE w Hali Stulecia.

https://onemoregame.pl/
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16 LIESCMEL L A HASZAWA
WARSZAWA

11-12 KWIETNIA | CHORZOW

Slaskie Dni Fantastyki to wydarzenie, ktore za cel stawia sobie
promocje szeroko pojetej fantastyki. Niezmiennie od szesSciu lat
zrzesza ono setki fanow gier RPG, Tolkiena, klimatéw azja-
tyckich i nie tylko. W trakcie konwentu beda mialy miejsce
najrozniejsze atrakcje.

Wypozyczalnia gier planszowych.

Prelekcje, warsztaty, konkursy.

Konwencja — tegoroczna edycja to klimaty niczym z filmow

noir.

Pojedynek Aniotéw i Demondw mieszkajgcych w Miescie

Zagubionych Dusz.

Strefa wystawcow z ksigzkami, wytworami sztuki, odzieza,

bizuterig czy figurkami.

Spotkania ze sztukmistrzami swiata fantastyki.

https://www.facebook.com/slaskiednifantastyki
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25-26 KWIETNIA | WARSZAWA

Targi Fantastyki nadchodzg, a wraz z nimi Warsaw
Game Days. Co czeka na zwiedzajgcych?

« Ponad 300 stoisk Fantastycznych Wystawcow
(artykuty hobbystyczne, ksigzki, gadzety, gry
planszowe, bizuteria, ubrania, kosmetyki).

« Strefy dla cosplayeréw.

« Spotkania z najpopularniejszymi streamerami
i influencerami.

« Strefy tematyczne powigzane z kultowymi
Swiatami fantasy i science fiction.

« Premiery i zapowiedzi, kultowe klasyki oraz
gorgce tytuty AAA i indie.

« Stoiska i dodatkowe atrakcje od kultowych
studiéw i wydawcow gier.

« Turnieje z nagrodami i strefy free to play.

https://targifantastyki.pl/wiosna2026 « Strefa gamingu na WGD.




ORGANIZUJESZ SPOTKANIA
PLANSZOWKOWE, KONWENTY LUB TARGI?

Jesli prowadzisz cykliczne spotkania z grami planszowymi, organizujesz
konwent, targi, festiwal lub jakiekolwiek wydarzenie zwigzane
z planszowkami — daj nam znac!

Chetnie umiescimy informacje o Twojej inicjatywie na tamach magazynu
,Planeta Mepli”, aby dotarta do jeszcze szerszego grona mitosnikow gier.

Jak zglosi¢ wydarzenie?

Wyslij krotkag wiadomosé z najwazniejszymi informacjami na adres:
planetamepli@gmail.com. Prosimy o przesylanie zgloszen do 10. dnia
miesigca, jesli wydarzenie odbywa si¢ w kolejnym miesigcu. Dzigki temu
zdazymy opublikowac informacje w odpowiednim numerze.

Tekst i sktad: M. Adamczyk; Korekta: K. Kukla
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GRY NA

MAJOWIKE

Majéwka to idealny moment, by odpoczac i spedzi¢ czas z rodzing lub znajomymi — na wyjezdzie, pikniku,
czy na fonie natury. Diugie dni, Swieze powietrze i luzniejsza atmosfera sprzyjaja wspdlnemu graniu, zwia-
szcza w tytuty, ktdére mozna zabrac ze sobg i roztozy¢ niemal wszedzie. Chcielibysmy polecic Wam gry,
ktére swietnie sprawdza sie w tym czasie — s3 lekkie, szybkie i dajg duzo frajdy, niezaleznie od tego,
czy gracie na kocu, na tarasie czy przy stole w domku za miastem. Po prostu gwarantujg dobry humor.

Flip7

3+ 20 min 8+

Flip 7 to btyskawiczna gra karciana oparta na mechanice push your luck,
w ktorej celem jest zdobycie 200 punktéw. W kazdej rundzie gracze dobieraja
po kolei karty z talii: im wiecej réznych kart z liczbami dobierze osoba, tym
wiecej punktow doliczy sie jej do puli. Ale uwaga! Jesli trafi karte z taka sama
wartoscia, jaka ma juz przed soba, nie zdobywa zadnych punktow w danej
rundzie. Wytozenie siedmiu réznych kart daje bonus: dodatkowe 15 punktéw.
Wérdd kart w talii s tez takie, ktére potrafig zmieni¢ przebieg rywalizacji: moga
podwoi¢ punktowanie, wymusi¢ na kims dobranie dodatkowych kart albo
.Zamrozi¢" czyjas runde, zmuszajac wybranego gracza do spasowania i przy-
pisujac Mmu punkty z zagranych kart szybciej, niz planowat. Dzieki prostocie
zasad i szybkiej rozgrywece jest to Swietna propozycja dla fanéw gier imprezo-

wych oraz wszystkich, ktérzy lubig ryzyko. )
Marcin

Mikado

Wyd. Rebel

3+

WO Buimbudmamm
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Mikado to przodek wszystkim dobrze znanych bierek. Réznica polega
tylko na tym, ze w mikado gra sie patyczkami, nie majacymi spe-
cyficznych koncéwek, ale za to oznaczonymi kolorowymi paskami, od
ktorych zalezy liczba zdobytych punktow. To swietny wybdr w kazdej
grupie znajomych, szczegdlnie jesli nie macie ochoty na zbytni wysitek
umystowy albo nie wzieliscie ze soba na majéwke zadnej gry, ale pod
reka lezag wykataczki do szasztykow.

Pawet



Eksplodujace Kotki

Co mozna robi¢ po zjedzeniu grillowanych kietbasek, satatki i sma-
zonego sera? Jedni powiedza, ze mozna pas¢ na trawe i ucigc sobie
zastuzong drzemke, a inni, ze najwyzsza pora wyjac karty na stot i...
sprébowac nie eksplodowad. Niekoniecznie z przejedzenia. Eksplodu-
Jjgce Kotki to btyskawiczna gra, w ktérej podobac sie moze nie tylko
szybka rozgrywka, ale i karty petne zartéw i zarcikdow. Mamy tu za-
rowno kuwetowe portale, jak rowniez kozie rumaki, smarowanie sie
mastem orzechowym, by polubity nas wiewidrki i... moze tyle wy-
starczy. Musicie przekonac sie sami, bo czytanie tekstow fabularnych
to ogromna frajda. Kradnij karty przeciwnikom, tasuj talie, bron sie
przed kocimi bombami i najwazniejsze — nie daj zrobi¢ z siebie potul-

nego mruczka.
Monika

Dylemat wagonika 3-13

2-6

20 min 12+
Wyd. Rebel
30-90 min 18+

Dylemat wagonika to imprezowa gra karciana dla dorostych, inspirowana stynnym eksperymentem myslowym
o moralnych wyborach. W kazdej rundzie jeden z graczy weciela sie w maszyniste pedzacego pociagu, ktoéry
musi zdecydowad, na ktory tor skierowac wagonik; na obu znajdujg sie rézne postacie czekajgce na nie-
unikniony los. Pozostali uczestnicy dzielg sie na dwie druzyny i zagrywajac Kkarty, staraja sie przekonac

maszyniste, by wybrat przeciwny tor.

Kazda decyzja prowadzi do goracych dyskusji, negocjacji i ab-
surdalnych argumentow, ktére czesto wywotuja salwy sSmie-
chu przy stole. Gra utrzymana jest w charakterystycznym czar-
nym humorze znanym z komikséw Cyanide & Happiness,
a ilustracje na kartach dodatkowo podkreslaja jej przewrotny
klimat. To tytut, ktéry zmusza do podejmowania trudnych
decyzji i pokazuje, jak roznie potrafimy je uzasadnial przy
planszéwkowym stole. Najlepiej sprawdzi sie w gronie
znajomych lub na imprezach, gdzie liczg sie rozmowy, emocje

Wyd. Rebel

Spicy 2-6 15-20 min 10+

Spicy to szybka gra karciana idealna na majowkowe spotkania — mate pudetko,
proste zasady i zaskakujaco duzo emocji przy stole. Zagrywacie zakrytg karte,
deklarujecie przyprawe oraz wartos¢, a pozostate osoby préobujg ocenic, czy
mowicie prawde, czy tylko dobrze blefujecie. Kolejni gracze moga przebic
zagranie albo je zakwestionowac — a poniewaz kwestionowanie bywa bardziej
kuszace, czesto dochodzi do szybkiego zweryfikowania deklaragji. Przegrany
dobiera karne karty, a zwyciezca zgarnia punkty. Ten tytut premiuje zimna
krew i umiejetnos¢ odczytywania intencji innych graczy, a przy tym gwa-
rantuje sporo smiechu i spontanicznych reakgcji. Trudno poprzestac na jednej
partii!

Kasia

i odrobina moralnego chaosu.

Marcin

Wyd. Portal Games
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Cytadela

Honeycombs 1-8 15 min 6+

Honeycombs to dynamiczna gra, w ktdrej zawodnicy budujg kolo-
rowy plaster miodu z szesciokatnych ptytek. Nalezy je dopasowywac
do siebie tak, aby wzory pasowaty na ich krawedziach. Kazda ptytka
moze taczy¢ sie z innymi z szesciu stron, dlatego kluczowe jest
sprytne planowanie ruchoéw i szybkie dostrzeganie pasujgcych sym-
boli. Jesli symbole nie pasuja, kafelka nie mozna dotozy¢; wyjatkiem
jest pszczota, ktéra dziata jak joker i pasuje do kazdego wzoru. Gra
oferuje kilka wariantéw rozgrywki: od szybkiego wyscigu, w ktérym
gracze staraja sie jak najszybciej pozbyc swoich ptytek, po spo-
kojnigjszy tryb turowy, w ktérym wspodlnie powstaje coraz wigkszy
plaster miodu. Honeycombs jest idealna do grania z dzie¢mi, ponie-
waz motywuje do wysitku intelektualnego i cwiczy koncentracje.

Wyobrazcie sobie dwodr, na ktérym kazdy chce zdoby¢ tytut Nadwornego
Budowniczego. Warunek jest jeden: trzeba wznies¢ najbardziej imponujace
miasto w krolestwie. Jednak droga na szczyt bywa bezwzgledna. Mecha-
nika gry opiera sie na sprytnym wyborze postaci — na poczatku kazdej
rundy w tajemnicy decydujecie, z czyjej zdolnosci skorzystacie, a ten wyboér
potrafi wyraznie zmieni¢ ukfad sit przy stole. W fazie akcji gromadzicie
zasoby i rozbudowujecie miasto, probujac doprowadzi¢ do finatu i kon-
cowego podliczania punktow. Cytadela to propozycja dla tych, ktérzy lubia
gry z wyrazna — i czasem bezlitosng - interakcja miedzy graczami. Zasady
s proste, ale warto pamietac, ze liczy sie nie tylko rozwdj wiasnego miasta,
lecz takze pilnowanie, by rywale nie zyskali przewagi zbyt szybko. Zmienny
zestaw rol sprawia, ze kazda rozgrywka uktada sie inaczej, a strategie trzeba
Nna biezgco dostosowywac do sytuacji przy stole.

Marcin
2-8 30-60 min 10+
2
&
Kasia
Mix Tura 8+

Wyd. Muduko

Mix Tura to lekka gra imprezowa, ktéra swietnie sie sprawdzi na
majowkowych wyjazdach — zwtaszcza wtedy, gdy macie ochote
na co$ szybkiego, prostego i gwarantujgcego sporo smiechu.
Wocielacie sie w gobliny testujgce podejrzane mikstury, a kazda
kolejna pociggnieta karta moze wywréci¢ zabawe do goéry no-
gami. Musicie pic eliksiry, wykonywac zwariowane polecenia i uwa-
za¢ na trucizny, bo jeden tyk moze zmieni¢ Was w ducha. Na
szczescie nawet wtedy nie wypadacie z gry i nadal mozecie
namieszac w rozgrywce. Proste zasady, szybkie partie i duzo inter-
akgji sprawiajg, ze Mix Tura bedzie swietnym wyborem do grania
zaréwno w domu, jak i na dziatce czy w schronisku na gdrskim
szlaku.

Kasia

Korekta: zespdt korektoréw; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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GRANIE MAMY WE KRWI

66

W trakcie naszych spotkan lubie podniesc
wzrok znad planszy, by na sekunde rozej-
rzec sie dookota: kilka stotéw, przy pierwszym
ktos ttumaczy zasady, przy drugim ekipa
wybucha smiechem, obok trwaja negocjacje
o drobiazg, ktéry za chwile okaze sie klu-
czowy. Patrze na tych ludzi — jak sie bawig,
Smiejag, ciesza wspolng gra — i czuje radosc.
Jest we mnie spetnienie, ze jestem czescia
tego wszystkiego i ze pomogtem to stworzyc.
Bo to nie tylko osoby grajace w gry, ale
spotecznosc¢ powstata wokdt tego hobby. | je-
Sli miatbym dac¢ rade innym, ktorzy lubia
grac, a nie maja z kim, to bytaby ona taka: nie
siedzcie w domu — wezcie swoje gry i wyjdz-
cie do ludzi. Tak, to dostownie tak proste.

Tomek

2%

NAZWA Z PRZYPADKU, SPOLECZNOSC CALKIEM SERIO

Powstanie nazwy EKG byto czystym przypadkiem. Tomek Wechterowicz, jeden z inicjatoréow, ustyszat
kiedys o Jakims Klubie Gier, odruchowo podmienit ,jakis” na ,Elblaski” i w tej samej chwili zobaczyt skrot:
EKG. Skojarzenie z sercem — a wiasciwie z badaniem — okazato sie zbyt trafne, by je zignorowac. Od razu
pojawity sie zartobliwe pomysty: ze do nich mozna wpasc¢ bez skierowania, ze nie ma kolejek jak w NFZ,
ze to takie badanie ,stanu grania” — tylko zamiast zimnych elektrod s3a stoty, plansze i ludzie.

Nazwa spodobata sie ekipie ze Srodogrania (pod tg nazwa
dziatali wczesniej). Tomek zaprojektowat logo, powstata gru-
pa na Facebooku — i inicjatywa nabrata rozpedu. Najbardziej
zaskakujace byto tempo. Jeszcze chwile wczesniej w spot-
kaniach brato udziat czterech, czasami szesciu graczy, choc¢
na Messengerze krecito sie kilkanascie oséb. A potem nagle
zrobita sie ponad 70-osobowa grupa, sala zaczeta sie wypet-
niac, a to, co na poczatku byto gra stéw, szybko przerodzito sie
w rozpoznawalny znak klubu.
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LUDZIE, KTORZY STOJA ZA INICJATYWA

Za EKG stoja ludzie, ktorzy po prostu lubig grac.
Tomek gra od dziecka, ma szerokie spektrum
zainteresowan: od gier na kartce, przez karcianki
i kosci, po planszéwki, RPG i gry komputerowe.
Najbardziej kreci go umystowa zabawa w do-
brym towarzystwie oraz odkrywanie mechanik —
takze tych znanych, ale uzytych w Swiezy
sposob. Krzysiek ztapat bakcyla dzieki Tomkowi:
zaczeto sie od zakupow, a skonczyto na realnym
graniu — najchetniej w trudnigjsze tytuty i euro,
cho¢ dobrym area control czy strategig tez nie
pogardzi. Jest jeszcze Jarek, mocno zakrecony
na punkcie RPG: czesciej prowadzi sesje, niz gra,
i to on pomaga ogarniac te czesc¢ EKC.
Krzysiek, Jarek i Tomek —administratorzy Klubu

»DOBRA, ROBIMY SWOJE” — CZYLI PO CO DRUGI KLUB W MIESCIE

W Elblagu preznie dziata Planszowkowy Zawrét Gtowy (PZG). Tomek moéwi wprost: to mistrzowie promocji
planszéwek, organizuja wydarzenia i turnieje. Tylko ze z perspektywy 0séb, ktdre chca po prostu czesto
siadac do stotu, w PZG byto tego grania za mato. Jesli nie startujesz w turniejach, tatwo skonczy¢ na kilku
godzinach rozgrywek w miesigcu.

Dla Tomka nadszedt moment, w ktérym hobby

zaczeto domagac sie przestrzeni. Najpierw

W pracy zaczat organizowa¢ maratony integra-

cyjne przy planszéwkach, potem w temat mocno

wkrecit sie Krzysiek — kolega z pracy. W koncu

powstato Srodogranie - spotkania z ludzmi

Z miasta, nastawione przede wszystkim na star-

szg mitodziez i dorostych. Gdy nazwa EKG ,klik-

neta”, klubowa forma przyszta naturalnie. | — jak

przyznaje Tomek — stato sie to troche z rozpedu,

ale w najlepszym mozliwym sensie stowo

przerodzito sie w czyn.

PRZYJEMNY LOKAL Z WYGODAMI

EKG gra w stotéwce w piwnicy firmy OPEGIEKA. Na klubowej grupie na Facebooku znajdziecie doktadnag
mapke: jak dojechacd, gdzie zaparkowac i ktorym wejsciem najlepiej wejs¢ do budynku — nie da sie nie
trafic. Samo miejsce? Funkcjonalne, komfortowe i przyjazne dtuzszym partiom. Miekkie sofy, duze stoty,
przyjemny chtodek (ktéry docenia kazdy, kto cho¢ raz zasiadt do dtuzszej planszéwki w dusznym lokalu).
Jest siedem stotdw, a jesli trzeba, mozna je taczy¢ i spokojnie zmiesci¢ naprawde ,stotozerne” tytuty.

Sa tez rzeczy, ktore docenia sie dopiero w prak-

tyce, takie jak mini kuchnia z mikrofalowka,

lodéwka, ekspres do kawy — czyli da sie prze-

trwac nawet wtedy, gdy planszéwkowy wieczér

zamienia sie w planszowkowa noc. Najwa-

zniejsze jest jednak co$ innego: nikt nie

ogranicza im czasu. Jesli partia sie przediuza, po

prostu sie ja dogrywa — nawet jesli konczy sie

w srodku nocy. A jesli stotowka akurat jest

potrzebna na firmowa impreze (co zdarza sie

rzadko), plan B jest w zanadrzu.
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JAK WYGLADA SPOTKANIE, CZYLI WCHODZISZ 1 JUZ JESTES U SIEBIE

Statutowo spotkania odbywaja sie w srody: start
o 16:00, koniec okoto 20:00. W praktyce bywa
roznie, bo jesli rozgrywka sie rozkreci, nikt nie
patrzy na zegarek. Frekwencja? Zwykle ponad
10 osdb, najczesciej okoto 14; stoty dzielg sie
na trzy — cztery rownolegte rozgrywki. Mozna
przyjs¢ z ulicy, bez zapowiedzi — EKG nie jest
klubem zamknietym. Nie ma sktadek ani
optat za wejscie. Biblioteka w klubie dopiero
rosnie, ale klubowicze przynosza wiasne tytuty
i to jest nieformalna podstawa dziatania. Cza-
sem ktos dorzuci paluszki, ktos inny ciastka albo
precelki; przekaski kraza, bo ludzie majg odruch
dzielenia sig, a nie rozliczania. Nowa osoba nie
laduje sama w kacie. Na dzien dobry pada kilka
pytan: w co lubisz grac, jak ciezko ma byc¢, czy
wolisz kooperacje, euro, a moze cos z wieksza
interakcja. | juz pojawia sie propozycja. Zasady
s3 ttumaczone na biezaco - czesto dlatego, ze
w EKG lubig nowe gry i regularnie eksploruja
Swiat planszowek. Co wiecej, nawet zaawanso-
wani gracze potrafig przesigsc sie do lzejsze-
go tytutu, zeby kogos wdrozy¢. Warto tylko
pamietac o jednej praktycznej rzeczy: jesli wiesz,
ze sie spoznisz, dobrze da¢ wczesniej znac -
kiedy stoty sa juz dobrane i partie ruszyty,
trudniej znalez¢ miejsce dla nowego gracza.
Wiek? Teoretycznie zapraszaja dorostych, praktycznie — jesli pojawia sie ogarniety nastolatek, nikt nie robi
Z tego problemu. Klub nie zapewnia jednak opieki prawnej nad niepetnoletnimi; odpowiedzialnos¢ jest po
stronie rodzicow.

W CO SIE GRA W EKG

Gdyby szukac¢ wspdlnego mianownika, to euro ma solidna pozycje, ale
nie dominuje. Na stotach ladujg rézne tytuty: dzis cos ciezszego, jutro
cos$ lzejszego. Tomek jako klubowe hity wymienia m.in. Brass, Gaia
Project, Terraformacje Marsa, SETI i Nemesis. Apetyt na granie widac
tez poza sroda. Pierwszy pigtek miesigca to zwykle maraton: start
0 16:00, koniec, kiedy wszyscy juz majg dosc (rekordowo — 3:40). | tu sy-
tuacja wyglada inaczej niz w srode. Na maraton mozna sie spoznic, bo
jest stata rotacja — ktos konczy partie, kto$ zaczyna kolejng. Mozna sie
dosigs¢, poobserwowac, a czasem tez ogarnac¢ zasady do nastepnego
tytutu (albo nawet rozegrac cos solo). Do tego dochodzg spontaniczne
ogtoszenia na grupie, na przykfad: ,Civolution w sobote o 12:00 - trzy
miejsca wolne” albo ,Catodniowy Twilight Imperium na szeS¢ oséb".
Rekordowa rozgrywka trwata trzynascie godzin — byta pizza, napoje
i przekaski, a przede wszystkim to, co buduje wspdlnote, czyli duzo
czasu przy jednym stole, bez napiecia, z miejscem na rozmowe. Osobna
gatezig EKG jest RPG. Tu robi sie naprawde dtugodystansowo i... sto-
towo. Sesje sg czyms w rodzaju wspdlnej uczty: kazdy przynosi cos od
siebie, a na stole obok kosci i kart postaci laduje maty catering.
W repertuarze — i w planach na kolejne sesje — pojawiajg sie m.in. Zew
Cthulhu, Warhammer Fantasy i Tajemnice Petli.
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ZASADY? JEDNA NAJWAZNIEJSZA: WSZYSCY JESTESMY ROWNI

EKG dziata na prostym, ale mocnym fundamencie: przy stole
wszyscy sg rowni. Nie ma pandéw i pan, wszyscy sa ,na ty”,
jest luzno, domowo, bez potrzeby udowadniania czego-
kolwiek. | wtasnie ta nieformalnos¢ porzadkuje relacje. Bo
gdy nie musisz walczy¢ o pozycje, tatwiej uszanowac innych,
pilnowac tempa gry i w pore dac¢ znac, ze sie spodznisz. Klub
nie tworzy listy zakazéw. Wystarcza zasada wzajemnego
szacunku. Spory o reguty sie zdarzaja, jak wszedzie, tyle ze tu
zwykle wygrywa sensowne ttumaczenie i argumenty, a nie
upor. Jest tez klubowy zart, ktéry dobrze oddaje energie
miejsca: gdy ktos mowi: ,Musze pogadac z moja piekniej-
szg potowa”, Tomek potrafi rzucic: ,Wystawic ci skierowanie
na EKG?". Niby drobiazg, a jednak pokazuje klimat: troche
humoru, troche autoironii, bez nadecia.

CO DALE]J: KIERUNEK NA KOLEJNY ROK

W planach na najblizsze miesigce jest kilka konkretnych

punktéw. Jednym z pomystéw na lato jest integracja

W plenerze: wiata, ognisko, kietbaski, moze turniej w cos, co

da sie rozegra¢ na zewnatrz. Tomek liczy tez, ze z czasem na

spotkaniach bedzie pojawiato sie regularnie co najmnigj 20

osob. | od razu dodaje, ze bardzo chciatby, zeby ekipa sie

rozrastata — ale im wiecej chetnych, tym czesciej wraca

pytanie o przestrzen: co zrobic, jesli zacznie brakowac stotow

i miejsca? Rownolegle trwaja dziatania nad powiekszeniem

biblioteczki. W ciggu roku ma przybyc¢ kilkadziesiat tytutow —

z roznych kategorii i o réznym poziomie trudnosci. W tle

pojawia sie tez wspodtpraca z wydawcami, cho¢ na razie to

dopiero poczatek. Rebel przystat juz kilka gier, sa znizki na

zakupy. A na horyzoncie — zapowiedzi innych wydawcow

o cyklicznych paczkach lub innych formach wspétpracy. Sa

rowniez plany wejscia do szkdt. Z jednej strony chodzi

o zwykte granie — wieksze, integracyjne, na przyktad na sali

gimnastycznej. Z drugiej o warsztaty, ktore pokaza, jak powstaja planszowki — od pomystu i mechaniki po
proste elementy robione wtasnymi rekami. Gdzies z tytu czeka tez pomyst warsztatow z malowania figu-
rek. Na razie jednak brakuje osoby, ktéra mogtaby takie spotkania poprowadzic, wiec temat odktadaja na
poznie.

Jesli ktos szuka w Elblagu miejsca, gdzie moze po prostu przyjs¢, usigsc do stotu i poczuc, ze jest czescia
planszowkowej ekipy (nawet gdy jest to pierwsza wizyta), EKG ma na to sprawdzony sposéb. Bez

skierowania i kolejek. Za to z ludzmi, ktérzy naprawde lubig grac.

Gdzie? Katarzyna Kukla
stotéwka w piwnicy firmy OPEGIEKA, Al. Tysigclecia 11, Elblag
Kiedy?
srody 16:00-20:00 (czasem dtuzej);
zwykle takze maraton w pierwszy pigtek miesiagca
Kontakt:

Artykut powstat we
wspotpracy z Elblaskim
Klubem Gier.

grupa na Facebooku
https://www.facebook.com/groups/3592026177773086

Korekta: K. Reczyniska, M. Stachniuk; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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EPICKA, TAKTYCZNA GRA

STRATEGICZNA
AREA CONTROL
MODULOWA
MAPA 3D
ZDOBYWANIE

PUNKTOW CHWALY



Po wielogodzinnych testach, w trakcie ktérych przyszto
nam podjudzaé niewolnikéw do buntu, zeglowaé podnieb-
nym statkiem i uciekaé¢ przed gigantycznymi swiniami,
czas przedstawi¢ Wam kooperacyjny tytut przygodowy
od wydawnictwa Portal Games. Naostrzcie miecze i spa-
kujcie prowiant, bo przed nami niezta wedréowka. Oto
Thorgal: Gra Planszowa.

Wstep

Thorgal: Gra Planszowa to tytut osadzony w swiecie inspi-
rowanym kulturg wikingow, ktéry stworzyli Grzegorz
Rosinski i Jean Van Hamme. Wcielamy sie w gtéwnych bo-
hateréw komiksow: Thorgala, jego zone Aaricie, ich syna
Jolana oraz pewng awanturniczke o imieniu Kriss de
Valnor. Kazdy gracz zawiaduje dowolnie wybrana posta-
cig, a do dyspozycji mamy szereg akcji, dzieki ktorym
realizujemy cele okreslone w jednym z siedmiu nie-
zaleznych scenariuszy. Najwazniejszymi elementami s
Atlas Przygdd z planszami, po ktérych sie przemiesz-
czamy, oraz Ksiega Opowiesci, w ktorej znajdziemy
opisy fabularne i szczegoty rozgrywania danego scena-
riusza. W kazdym z nich sposéb przygotowania oraz
uzywane komponenty bedg sie rozni¢, wiec niech nie prze-
razi nas ogrom kart i znacznikéw — nie wszystkie bedziemy
wykorzystywac naraz.

30 | KWIECIEN 2026

Mechanika
Wykonywanie akcji

W kwestii zasad gra wydaje sie catkiem prosta: ot,
wybieramy karte akcji, wykonujemy opisang czynnos¢,
po czym nastepuje tura kolejnego gracza. Brzmi tatwo?
Nic bardziej mylnego. Wybor akcji musi by¢ poprzedzo-
ny rozpatrzeniem wielu czynnikéw. Przede wszystkim
w Thorgalu gramy jako druzyna, Smieré jednej postaci
oznacza przegrang i konczy rozgrywke. Dodatkowo sita
akcji zalezy zwykle od tego, co robilismy w poprzednich
turach. Wybér karty oznaczamy przez potozenie przy
niej zetonu, przy czym sita wiekszosci kart jest modyfi-
kowana przez liczbe zetonéw lezaca obok nich lub pod
nimi. Przyktadowo, liczba mozliwych przerzutéw kosci
podczas walki moze zaleze¢ od tego, ile zetonow
aktualnie lezy z lewej strony karty akcji walki — jesli naj-
pierw odpalimy kilka kart po lewej, zwiekszymy szanse
na pokonanie przeciwnika. Trzeba wiec mysle¢ nie tylko
o najblizszym ruchu, ale co najmniej o catej rundzie. Czy
chcemy poruszyc sie na dalsze pole, gdzie mamy okazje
uwolni¢ sojusznika, czy zebra¢ wiecej drewna na
naprawe todzi? Jesli Aaricia zgodzi sie wykué¢ mniej
przedmiotéw, wtedy Thorgal ubije straznika czyhaja-
cego w wiezy, ale z kolei Jolan pozyska mniej zasobow...



Kazdy ruch musi by¢ precyzyjnie przemyslany, zwtaszcza
ze ich pula jest ograniczona — w rundzie mamy zawsze 4
dostepne akgcje, a liczba rund jest okreslona przez scena-
riusz. Jesli zbyt dtugo zasiedzimy sie w startowych ob-
szarach, mozemy nie zdazy¢ dotrze¢ do lokacji, od ktorej
zalezy zrealizowanie celu.

Wydarzenia

Jakby tego byto mato, zetonéw nigdy nie sprzatamy,
wiec w kolejnej rundzie sita naszych akgji bedzie zalezata
od decyzji podjetych w rundzie poprzedniej. Na spry-
ciarzy, ktorzy chcieliby zaplanowac sekwencje ruchéw
z wyprzedzeniem, czeka jednak niespodzianka w postaci
kart wydarzen. Sa one losowane co runde i modyfikuja
site lub pule mozliwych wyboréw. Moze sie wiec zdarzy¢,
ze nasz misterny plan péjdzie w piach, bo kazda akcje
bedzie mozna wykonac¢ tylko raz.

Poliomino

Ciekawa mechanika jest uktadanie kafelkoéw poliomino,
czyli ksztattdéw znanych m.in. z Tetrisa. Tworcy wprowa-
dzili ja az w trzech miejscach: przy eksploracji terenu,
zadawaniu obrazen wrogom oraz zarzadzaniu ranami,
ktore otrzymujemy. To pewnego rodzaju minigierka
polegajaca na jak najsprytniejszym utozeniu kafelkdw
na siatce, aby zakryé mozliwie jak najwiecej symboli
z bonusami, unikajac zakrywania miejsc oznaczajacych
otrzymanie ran lub negatywnych znacznikéw. Choc
sama mechanika jest udang tamigtéwka, przy ktérej na
moment mozna odpocza¢ od gtowienia sie nad dalsza
strategia, jest nieco abstrakcyjna i potrafi wybijac z ryt-
mu i zepsu¢ klimat.

Rozwdj postaci

Doswiadczenie zdobywane przez naszych bohaterow
odnotowujemy na torze wedréwki lub tarczy walki. Od-
daje to ducha przygody — mozemy pokonywac coraz
trudniejszych wrogoéw, a podczas eksplorowania terenu
radzimy sobie znacznie sprawniej. Jest to przyjemna
mechanika, ale ze wzgledu na ograniczong liczbe akgji
nie uda nam sie raczej wyszkoli¢ w obu dziedzinach —
z reguty lepiej wyjdziemy, jesli z jednej postaci zrobimy
wojownika, a z innej zwiadowce.

Klimat i immersja

Mimo tego, ze obrywamy w kazdej rundzie, a zgina¢ nie
jest trudno (czy to przez porwanie sie na zbyt mocnego
wroga, czy przez nieumiejetne zarzadzanie otrzymywa-
nymi ranami), to klimat gry jest lekki i zgodny z duchem
komikséw. Rozgrywka toczy sie na planszach Atlasu
Przygdd z przepiekna oprawa graficzng, a fabuta zary-
sowana jest w paragrafowej Ksiedze Opowiesci. Gdzie
sie nie obrécimy, tam czeka na nas jakis smaczek: karty
zostaty opatrzone opisami pozwalajacymi bardziej wczuc
sie w role, a oryginalne grafiki z komikséw znajdziemy
nawet na ich rewersach. Pod katem budowania nastroju
wszystkie elementy ze sobg wspdtgraja: od ilustracj,
przez wstawki fabularne, nawet po ikony i fonty.
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Aspekt kooperacyjny daje poczucie, ze rzeczywiscie
udajemy sie na wyprawe — naradzamy sie druzynowo,
wymieniamy zasobami, a zeby zrealizowaé scenariusz,
wszyscy musimy przezy¢.

Klimat i tempo siadaja nieco przy walce. Aktywujemy
bonusy, wybieramy potrzebne przedmioty, rzucamy kos¢-
mi... a teraz czekaj, wrogu, bo musimy pobawi¢ sie
klockami. Sama mechanika jest fajna, ale bardzo
abstrakcyjna jak na akcje walki, w ktorej raczej zale-
zatoby nam na dynamice i dreszczyku zagrozenia.
Ponadto nasi przeciwnicy to karty, na ktorych znajdzie-
my jedynie siatke do uktadania kafelkow. Skoro i tak
dostajemy komponenty przypisane do konkretnego
scenariusza, twércy mogli pokusic sie réwniez o stworze-
nie osobnych talii wrogéw — zwtaszcza ze nie sg zbyt liczni

Zawartosc¢ i wykonanie

Po otwarciu pudetka nasz wzrok przycigga przepiekny
Atlas Przygod z siedmioma dwustronicowymi planszami
do kazdego scenariusza. Nastepnie bierzemy do rak
Ksiege Przygdd, ktéra zawiera wstep i paragrafy tworza-
ce tto fabularne. Po powstrzymaniu sie od jej przeglada-
nia, aby nie zaspoilerowaé sobie rozgrywki, siegamy po
talie kart... i po nastepna... i nastepna... a potem po wszyst-
kie woreczki ze znacznikami... A potem idziemy do
sklepu budowlanego po organizer na srubki. Rodzajow
komponentéw jest catkiem sporo, poniewaz kazdy
scenariusz ma nie tylko osobna historie, ale wtasne do-
datkowe komponenty. Wypraska robi co moze, aby
ogarnac te kleske urodzaju: ma zagtebienia na figurki,
talie i znaczniki, a nawet wyciecie na spirale Atlasu.
Jednak o ile nie zainwestujemy w insert, bedziemy
cierpie¢ na woreczkoze.

Mocna strong Thorgala jest szata graficzna: zachwycaja
przede wszystkim oryginalne kadry z komiksow, ale
réwniez nowe grafiki, zgodne z duchem oryginatu.
Ikonografia jest przystepna i intuicyjna. Figurki sg z dob-
rej jakosci plastiku i az prosza sie o pomalowanie. Plan-
szetki graczy zostaty sprytnie zaprojektowane, zetony sa
przyjemnie ciezkie, a znaczniki zasobow maja duzy
poziom detali. Wszystkie komponenty dobrze przemys-
lano i wyprodukowano z pietyzmem. Maty zgrzyt sta-
nowi nierébwna jakos$¢ grafik: w niektorych miejscach
oryginalne mate kadry rozciggnieto na pot strony, co
doprowadzito do ich rozpikselowania, natomiast na plan-
szach i kartach postaci nowe rysunki sg ostre jak zyletka.
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Irytujace jest przeprowadzanie akgji eksploracji, podczas
ktérej prébujemy utozy¢ kafelki poliomino slizgajace sie
na kartach, ktore z kolei same kreca miynka przy najlzej-
szym dotknieciu. W sprzedazy jest co prawda piekna
mata neoprenowa — ktéra ma roéwniez miejsce na karty
akgcji i zetony — ale po pierwsze, rozwigzuje problem
jedynie potowicznie, bo kafelki dalej wedruja po kartach,
a po drugie, takie dodatki powinny byc¢ jedynie mitym
uzupetnieniem, a nie koniecznoscia.

Regrywalnos¢

Rozgrywka w Thorgalu nie jest liniowa ani przewidywal-
na, poniewaz nie ma tu cech gatunku legacy. Oznacza
to, ze nie musimy rozgrywac scenariuszy w ustalonej
kolejnosci i za kazdym razem mozemy przyjmowac inna
strategie. Pierwsza proba przejscia kazdej przygody
bedzie z reguty wypadem zwiadowczym, aby zorien-
towac sie, w co warto inwestowac w danej historii: eksplo-
racje, rozwijanie umiejetnosci walki, a moze zarzadzanie
surowcami? Jesli lubimy elementy planowania i optyma-
lizacji ruchéw, przy drugim i trzecim podejsciu bedziemy
w stanie wycisnaé z gry wiece;j.

Scenariusze maja rézne warunki wygranej (i, a jakze,
przegranej) oraz opcjonalne watki poboczne, ktére rdzni-
cuja rozgrywke. Na sposéb przechodzenia scenariusza
wptywa juz sam wybor postaci, w ktére sie wcielamy. Ich
rézne parametry i umiejetnosci beda wptywaty na trud-
nos¢ gry, o czym zwykle przekonujemy sie po roze-
graniu kilku rund. W podstawowej wersji gry jest siedem
scenariuszy, ktorych przejscie zajmuje srednio dwie do
czterech godzin, w zaleznosci od szybkosci podejmowa-
nia decyzji. Zaktadajac dwa-trzy podejscia do kazdego
z nich, gra zapewni nam kilkadziesigt godzin rozrywki.

A gdybysmy dalej byli gtodni wrazen, mozemy skusié¢
sie na dodatki: jeden z nowymi postaciami, drugi z do-
datkowymi komponentami.

Skalowalnosé¢

Niezaleznie od liczby graczy zawsze mamy do wykona-
nia cztery akcje. Oznacza to, ze w rozgrywce czterooso-
bowej kazdy wykona tylko jeden ruch. Cho¢ potencjalnie
mozna dzieki temu odwiedzi¢ wieksza liczbe lokacji lub
rozdzieli¢ obrazenia ponoszone podczas walki na wiecej
cztonkdw wyprawy, znaczaco zmniejsza to czynny udziat
kazdego gracza i szanse na rozwoj jego postaci. Przestoje
nieco tagodza nacisk na aspekt kooperacyjny: wszyst-
kie akcje w rundzie powinny zosta¢ wspodlnie prze-
analizowane i zatwierdzone. Dzieki temu nie tracimy
poczucia sprawczosci poza wiasng turg. Mimo to
Thorgal sprawdza sie najlepiej przy mniejszej liczbie
graczy. Dobrze dziata tez w trybie solo, gdzie gra sie tak
jak w wersji dwuosobowej, choé oczywiscie tracimy
aspekt kooperacyjny.

Losowos¢

W grze jest odpowiednie natezenie losowosci: wystar-
czajgco duzo dla zapewnienia dreszczyku niepewnosci
i wiekszej regrywalnosci, ale odpowiednio mato, aby nie
powodowaé frustracji. Poza Scista kontrolg graczy sa
efekty kart wydarzen oraz rzuty kosémi podczas walk.
Ponadto talie, z ktérych korzystamy w grze, sg wystar-
czajaco liczne, abysmy przy kazdej okazji mieli element
zaskoczenia. Losowos¢ jest wiec dobrze wywazona jak
na gre przygodowa, poniewaz dodaje realizmu; nie moze-
my przeciez z gory wiedzie¢, jakie doktadnie obrazenia
zada nam wrég.
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Dynamika

Gdy juz ogarniemy ikonografie i ogoélne zasady, samo
wykonywanie akgcji przebiega zaskakujgco zwawo. Roz-
grywka jest wiec tak dynamiczna, jak szybko podejmu-
jemy decyzje, co z kolei zalezy od liczby graczy i naszej
sktonnosci do dywagowania nad kazda opcja. W pierw-
szej rundzie istnieje ryzyko paralizu decyzyjnego: od
czego zaczgé, gdzie sie poruszy¢, jak zakolejkowac
akcje... Jednak kiedy dokonamy pierwszego wyboruy,
kolejne przychodzg juz naturalnie. Wstawki paragra-
fowe nie sa liczne ani dtugie — wystarczaja, aby zarysowac
Swiat i fabute, ale nie wybijajg z rytmu. Tempo niestety
spowalnia minigierka z uktadaniem poliomino. Dziata to
na niekorzys¢ gtéwnie przy walce, w ktérej zamiast
dynamicznego wymieniania ciosbw mamy strategiczne
uktadanie klockow.

Znajomos¢ komiksow a odbior gry

Czy trzeba zapoznad sie z uniwersum Thorgala przed
gra? Mowiac krotko: nie trzeba, ale warto. Twdrcy zapewni-
li wystarczajgco duzo wstawek fabularnych i opisow
postaci, aby z tatwoscig wejs¢ do Swiata przedstawione-
go. Warto jednak przeczytac chociaz kilka tomow, zeby
wiedzie¢, skad sie wzigt Gandalf w nazwisku Aaricii,
i moc oceniad, jak poszczegolne kadry zostaty wkompo-
nowane w fabute.
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Podsumowanie

Thorgal: Gra Planszowa wymaga od nas nie tylko opraco-
wywania jak najlepszej strategii i optymalizowania
ruchow, ale tez elastycznosci i umiejetnosci adaptacji do
zmieniajacych sie warunkéw. Nie da sie go zaszuflad-
kowac ani jako tytut czysto przygodowy, ani jako typo-
we euro — plasuje sie gdzie$ posrodku. Aby dobrze sie
przy nim bawi¢, trzeba lubi¢ rozwigzania z obu tych gatun-
kow, lecz dzieki temu jest to pozycja unikatowa. Naprawde
czu¢, ze tworcy chcieli zrobi¢ cos innego, cos ciekawe-
go. | trzeba przyznad¢, ze wyszto im to catkiem dobrze.

Plusy
« Ogolna jakos¢ wykonania.
« Piekna oprawa graficzna.
* Interesujaca i klimatyczna warstwa fabularna.

»  Poczucie sprawczosci, duzo interakcji, wptyw na
ruchy wspotgraczy.

« Swoboda w odkrywaniu swiata i regrywalnosc.
« Dobrze dobrane poziomy trudnosci i losowosci.
» Ciekawe rozwigzania w mechanikach.

- Kawat dobrej, wielogodzinnej rozrywki.

Minusy

¢ Czasochtonny setup i sprzatanie spowodowane
ilosciag komponentéw.

« Nieréwna jakosc¢ grafik.
« Kafelki slizgajace sie na kartach.

« Mato klimatyczne karty wrogéw i mechanika
zadawania obrazen.

¢ W paru miejscach zasady pozostawiajace pole
do interpretacji.

«  Ryzyko paralizu decyzyjnego.

Notatki z wyprawy spisata Paulina Miodynska

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

Korekta: M. Ktodowska, M. Stachniuk; Sktad: A. Kucharska



Zawody warzenia mikstur!

ok. 25 min

10+

Karnuta to doroczne swieto druidéw, podczas kt6-
rego wezmiecie udzial w zawodach warzenia mik-
stur. Zwyciezca zostanie druidem roku! W czasie
rozgrywki bedziecie zarzadza¢ dwustronnymi ze-
tonami run i zbieraé¢ sktadniki potrzebne do przy-
gotowania Waszych eliksirow. Co ciekawe, tema-
tyka gry nawiazuje do prawdziwych wydarzen.
W starozytnych czasach druidzi co roku gromadzili
sie w okolicach francuskiego Chartres — przybywa-
li na ziemie zamieszkane przez plemie Karnutow,
ktore zylo w Galii, zanim nastapit najazd Rzymian.

Komponenty

To, co natychmiast przycigga uwage, to innowacyjny po-
myst na pudetko. Dzieki dodatkowej obwolucie z wycie-
tym okienkiem mozemy zadecydowa¢, jak bedzie wygla-
dac oktadka gry. Rozwigzanie to jest ciekawe, jednak mam
pewne obawy co do tego, ile czasu wytrzyma obwoluta.
Warto sie z nig obchodzi¢ dosy¢ delikatnie, by przetrwata
jak najdtuzej w idealnym stanie.

Komponenty zastuguja na pochwate. Planszetki graczy
z wizerunkami réznych druidéw przy kociotkach, a takze
zetony sierpdw, ktddek i bonusowych sktadnikéw wyko-
nane sa z grubej tektury. Runy sg zrobione z przyjemnie
ciezkiego tworzywa. Maty minus dla kart ze sktadnikami —
sg dosy¢ sliskie; by¢ moze jedni uznajg to za zalete, ale
w mojej opinii trudno je potasowac. Dzieki ilustracjom
szybko wchodzimy w druidzki klimat i przenosimy sie do
Karnuty, w ktérej bedziemy rywalizowac o najlepiej uwa-
rzony eliksir.

Przygotowanie do gry

Kazdy z graczy otrzymuje planszetke z wybranym dru-
idem, plastikowy, przezroczysty znacznik oraz dwa zetony
sierpdw. Znacznik ustawiacie w przeznaczonym dla nie-
go miejscu oznaczonym cyfra ,1". Na pierwszych polach
planszetki umieszczacie cztery runy (dwa z symbolem
stonca i dwa z symbolem ksiezyca), na kolejnych — ze-
tony ktédek, te pola przez jaki$ czas beda zablokowane.
Gracz rozpoczynajacy otrzymuje zeton przodka. Z osmiu
przetasowanych poczatkowych kart kazdy z Was dostaje
jedna, ktora ktadzie odkryta przed soba. Na srodku stotu



tworzycie tzw. wspélny obszar gry, gdzie beda sie znajdo-
waly karty sktadnikow, rezerwa run oraz zetony z bonu-
sowymi sktadnikami. Karty nalezy podzieli¢ na dwa stosy:
nocny i dzienny, zgodnie z ilustracjami na ich rewersach,
a nastepnie odkry¢ po cztery z nich.

Na czym to polega?

Celem gry jest uwarzenie jak najlepszej mikstury. Bedzie-
cie to robi¢ poprzez zagrywanie kart pod swoimi kociot-
kami. Na wartosc kazdej z nich wptywaja sktadniki, ktére
sie na niej znajduja. Pamietajcie, ze umiejetne zarzadza-
nie runami ma kluczowe znaczenie przy zdobywaniu wy-
branych kart.

Podczas rozgrywki gracz moze wykona¢ dwie z czterech
dostepnych akgji:

» Wzig¢ na reke nowa karte z wspdlnego obszaru gry.

» Zagrac karte i umiesci¢ ja w obszarze swoich sktad-
nikow.

» Wziac runy z rezerwy na swoja planszetke.

« Odwrdci¢ runy na swojej planszetce.

Karty wybieramy z puli odwrdconych kart dziennych
i nocnych we wspdlnym obszarze i umieszczamy je na
rece. By zagra¢ karte z reki, musimy opfaci¢ jej koszt ru-
nami ze swojej planszetki — symbole na karcie wskazuja,
czy bedziemy zmuszeni do odrzucenia run, czy jedynie
odwrécimy je na druga strone. Niektore karty maja przy-
pisana warto$¢ punktowa, ale wiekszos¢ z nich punktu-
je dopiero, gdy zbierzemy inne sktadniki badz ich okre-
$lone kombinacje. Warto wiec dobierac karty tak, aby
tworzyty jak najbardziej korzystne potgczenia.

Runy sa dwustronne — z jednej strony znajduje sie symbol
stonca, a z drugiej — ksiezyca. Ma to zwiazek z kartami
sktadnikdw, ktére rowniez dzielg sie na dzienne i nocne.
Podczas akcji dobierania run z rezerwy badz odwracania
ich na planszetce jestesmy zmuszeni do wybrania strony
dziennej lub nocnej, co jest sporym utrudnieniem.

Wraz z postepem gry mamy mozliwos¢ uzyskania bo-
nusowych sktadnikéw badz odblokowania dodatkowych
miejsc na swoich planszetkach. Dzieki zetonom sierpow,
w dowolnym momencie, mozemy odrzuci¢ odkryte karty
jednej z talii ze wspdlnego obszaru, a nastepnie odkry¢
nowe. Rozgrywka dobiega konca, gdy ktorys z graczy za-
gra jedenasta karte w obszarze swoich sktadnikow. Wéw-
czas nalezy dokonczy¢ aktualng runde i rozegrac jeszcze
jedna, ostatnig — chyba najbardziej emocjonujaca!

Werdykt

Gra jest bardzo szybka i moze by¢ traktowana jako fil-
lerek. Prosta mechanika sprawia, ze moga do niej usigsé
zardbwno poczatkujacy, jak i bardziej doswiadczeni gra-
cze. Podejmowane decyzje sa satysfakcjonujace, a wraz
z postepem gry robi sie naprawde emocjonujaco — do sa-
mego konca nie wiadomo, kto uwarzy najlepsza mikstu-
re! To gra idealna po ciezkim dniu — zwtaszcza wtedy, gdy
nie ma czasu na co$ dtuzszego. Jestem pewna, ze bedzie
czesto wracaé na nasz stot!

Druidem roku zostata Magdalena Solarz



krotki kurs nieufnosci

W czasach PRL-u zaufanie bylo towarem deficytowym, bo nigdy
nie miato sie pewnosci, kto i kiedy méwi prawde. Grzegorz
Kowal, twérca Konspiry, przekul to napiecie i niepewnosé
w szybka gre karciana, po zakonczeniu ktérej jeszcze diugo
bedziecie patrzeé na siebie podejrzliwie.




Przebieg rozgrywki

Rozgrywka trwa trzy rundy, a kazda z nich sktada
sie z czterech faz. Na pierwszy rzut oka moze sie
to wydawac nieco skomplikowane, ale w prakty-
ce zasady sa proste, a tempo szybkie. Zaczynacie
od fazy uzupetnien, czyli nieobowiazkowej wymia-
ny kart — ale uwaga: z zasobami trzeba sie obcho-
dzi¢ bardzo ostroznie, bo jesli Wasza talia sie
wyczerpie, zostaniecie bez kart na rece. Nastep-
nie, w fazie zasobdéw, ktadziecie na planszetce
postaci wybrang karte ze swojej talii. Oczywis-
cie mozecie sie przy tym porozumiewac (a na-
wet jest to wskazane!), ale to, czy mowicie praw-
de, pozostaje otwarta kwestig. Kolejny etap to
faza knucia: siegacie po zetony gtosowania
i w tajemnicy decydujecie, ktéra z przygotowa-
nych kart zostanie odrzucona. To wtasnie w tym
momencie rozmowy przy stole zwykle przy-
spieszaja, bo kazdy gtos staje sie pretekstem do
podejrzen. Na koniec nadchodzi faza realizacji
misji: odkrywacie wybrane przez Was karty za-
sobéw (wczesniej przetasowane, zeby nie byto
wiadomo, ktéra karta do kogo nalezy) i wspdlnie
rozpatrujecie ich efekty. Ten uktad jest czytelny,
a jednoczesnie zostawia miejsce na rozne style
grania: od spokojnej perswazji po bardziej po-
dejrzliwe, dedukcyjne podejscie. Niezaleznie od
obranej strategii gra konsekwentnie przypomi-
na o jednym — w tej historii pewnos¢ rzadko
bywa stuprocentowa.

Jednorazowe zdolnosci postaci i skalowanie

Nasi bohaterowie maja jednorazowe zdolnosci,
ktére pozwalaja podejrze¢ informacje, prze-
kierowac dziatania, zmieni¢ uktad kart albo urucho-
mi¢ efekt w kluczowym momencie. To drobne
narzedzia, ale robig duza réznice — bo w grze o za-
ufaniu réwnie wazne jak obserwacja innych jest

38 | KWIECIEN 2026

to, jakimi mozliwosciami dysponujecie, by ogra-
nicza¢ (albo podkrecac) niepewnosé. Warto tez
zwroci¢ uwage na skalowanie. Im wiekszy sktad,
tym lepiej ten mechanizm dziata: w matej grupie
tatwiej dopiac sytuacje logicznie, natomiast przy
wiekszej liczbie 0séb rosnie szum informacyj-
ny — a w takim srodowisku Tajni Wspotpracow-
nicy SB czuja sie szczegdlnie swobodnie.

Mata modyfikacja, duza réznica

Instrukcja zaktada, ze rozdajecie doktadnie tyle
lojalek, ilu jest graczy — a wiec od poczatku wie-
cie, ilu jest Tajnych Wspdtpracownikow. Jesli
chcecie dorzuci¢ do rozgrywki dodatkowa warst-
we niepewnosci, mozecie zastosowac prosty trik
znany m.in. z Battlestar Galactica: do puli przy-
gotowanych do rozdania kart tozsamosci dodajcie
jednego dodatkowego Opozycjoniste, a dopiero
potem rozdajcie losowo tyle kart, ilu jest graczy.

Efekt jest natychmiastowy: nikt nie ma stupro-
centowej pewnosci, ilu Tajniakow naprawde siedzi
przy stole, wiec oskarzenia stajg sie ostrozniej-
sze, a rozmowy — ciekawsze. To drobna zmiana,
ale dobrze podbija klimat, bo w PRL-u tez
rzadko byto wiadomo, czy zagrozenie jest real-
ne, czy wynika gtébwnie z atmosfery i domystéw.

Gra nad stolem

W Konspirze rownie wazne jak karty sa rozmowy
przy stole. Mechanika wyznacza ramy, ale to
Wasze decyzje, oskarzenia i argumenty buduja
napiecie. Jesli przy stole panuje cisza, a kazdy
skupia sie wytacznie na swoim uktadzie, gra
oczywiscie dziata — tyle ze staje sie sucha i traci
to, co w niej najcenniejsze: niepewnos¢ wynika-
jaca z interpretowania cudzych intengji.

W grupie, ktéra lubi dyskutowac i konfrontowad
wersje wydarzen, wszystko nabiera wtasciwego
tempa. Pojawiaja sie pytania o motywacje, préby
wptywania na decyzje innych, obrona wtasnych
wyboréw i szybko rosnace podejrzenia. | to jest
najwieksza sita Konspiry: w kilkanascie minut potrafi



wytworzyc¢ sytuacje, w ktérych réwnie wazny jak
to, co zagrywacie, jest Wasz spos6b uzasadniania
swoich decyzji — i czy reszta w ogole Wam wierzy.

Klimat PRL-u

Gtowna zaletg Konspiry jest swietne dopasowa-
nie tematu do mechaniki. Lek przed wpadka
i poczucie, ze kazde dziatanie moze zosta¢ opa-
cznie zinterpretowane, pojawiaja sie w trakcie
rozgrywki naturalnie. Tutaj klimat rodzi sie w roz-
mowie: w uzasadnianiu wtasnych decyzji, w pyta-
niach o motywacje i w tym, jak szybko przy stole
pojawiaja sie podejrzenia. W pewnym momen-
cie analizujecie nie tylko efekty zagran, ale tez
intencje stojace za wyborami.

Osadzenie historyczne nie jest tutaj ttem -
wplywa na decyzje i atmosfere. Instrukcja idzie
przy tym o krok dalej: zawiera sekcje ,Jak to byto
naprawde?” oraz bibliografie, wiec po partii tatwo
przejs¢ od emocji przy stole do checi uporza-
dkowania faktéw i osadzenia ich w realiach epo-
epoki. Pomagajg w tym rowniez krétkie teksty
i cytaty umieszczone na kartach misji — dziataja
jak przypominajka, ze ta opowies¢ ma swoje
korzenie w konkretnych czasach. Dzieki temu
Konspira sprawdzi sie nie tylko w gronie znajomych,
ale tez w szkotach, bibliotekach czy muzeach -
wszedzie tam, gdzie gra moze by¢ punktem
wyjscia do rozmowy i dalszych poszukiwan.

Podsumowanie

Konspira jest jak dobrze napisany donos — kon-
kretna, krétka i zostawia po sobie Slad. W kwad-
rans potrafi zbudowaé napiecie, ktére zwykle
kojarzy sie z dtuzszymi tytutami, a przy tym robi
to bez zadecia i bez udawania ,wielkiej symu-
lacji”. To tytut o wspdtpracy w warunkach, w ktorych
zaufanie zawsze ma swojg cene. Jezeli macie
ekipe, ktora lubi dyskusje, nie boi sie oskarzen
i potrafi broni¢ wtasnych decyzji, bedziecie wra-
ca¢ do tej gry. A jesli nie macie — by¢ moze
wiasnie Konspira okaze sie pretekstem, zeby
taka ekipe zbudowac. U nas nigdy nie konczy sie
na jednej partii.

Plusy

« Temat i mechanika ida w parze.
- Tempo — gra jest krotka, ale intensywna.
» Interakcja i duzo gry nad stotem.

e Zdolnosci postaci — proste w uzyciu, a po-
trafig znaczaco zmieni¢ sytuacje w kluczo-
wym momencie.

e Przystepnos¢ — niski prog wejscia i szybki
start nawet z nowa grupa.

«  Wykonanie i oprawa — spdjna, klimatyczna
estetyka; elementy sa czytelne i dobrze
pracuja na stole.

*  Przystepna cena - adekwatna do zawartosci.

Minusy

* W cichej ekipie gra traci sporo uroku.

* Nie dla oséb wrazliwych na oskarzenia —
nawet zartobliwa atmosfera podejrzen
moze wtedy meczyd¢.

« Dedukcja opiera sie bardziej na rozmowie
i interpretowaniu zachowan wspoétgraczy
niz na twardych przestankach — jesli ktos$
szuka jednoznacznych dowodéw, moze
czuc¢ niedosyt.

« Maly Konspirator jako element losowosci

dla jednych bedzie atutem, dla innych —
utrudnieniem w wycigganiu wnioskow.

Tajnych Wspdipracownikdéw SB prdbowata
wytropi¢ Katarzyna Kukla

Korekta: A. Gawin, M. Ktodowska; Sktad: A. Kucharska

Egzemplarz do recenzji otrzymaliSmy od Instytutu Pamieci
Narodowej. Wydawca nie miat wptywu na tresc recenz;ji.
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SALTAJORD:

OSAMOTNIONY RYBAK NA KRANCU

(WARIANT $OLS)

Gdy fiord pustoszeje, a w porcie nie stychac juz rozmoéw
innych rybakéw, zostajesz sam z morzem, todzig i wia-
snymi decyzjami. W numerze 7/2025 przedstawitem gre
Saltfjord, a tym razem bede przemierzat zimne, norweskie
wody w rozgrywce solo.

Zasady rozgrywki

Pod wzgledem zasad tryb solo jest bardzo bliski rozgryw-
ce w kilka oséb. Nadal gracie przez trzy rundy, rzucacie
kosémi i przydzielacie je na pola swojej planszetki, zarza-
dzacie budynkami i przesuwacie si¢ po torach techno-
logii — nie zapominajac oczywiscie o potowach. Rdznica
polega na tym, ze nie rywalizujecie z innymi graczami-bo-
tami, tylko z sama gra i ustalonym progiem punktowym.
Aby wygra¢, musicie zdobyé minimum dziesie¢ punktow
z dwéch losowo dobranych kafelkéw punktacji. Dopiero
wtedy podlicza sie koncowe wyniki. | to jest wyzwanie.
Cele, na ktorych trzeba sie skupié, s3 znane osobom
grajacym w podstawowa wersje gry, ale ich spetnienie
w wariancie solo to nie lada sztuka. Niby juz wida¢ ho-
ryzont przed dziobem todzi, ale port jakby sie oddalat.
| z Waszego celu pozostaje tylko majaczacy na tle mgty
zarys, ktory czesto wydaje sie byé na wyciagniecie reki,
a chwile pdzniej znika.

Roznice mechaniczne widac takze w tym, co musicie zrobi¢
podczas pobierania kafelkow budynkéw w trakcie wyko-
nywania akcji oraz konczenia rund. A mianowicie — nale-
zy odrzuci¢ dodatkowy kafelek, budujac maty badz duzy
budynek, a po zakonczeniu rundy usunaé ze stoséw
skrzyn po jednym wierzchnim zetonie. Moze to popsuc
nieco przyjeta strategie, szczegdlnie wtedy, gdy mieli-
$cie ochote na konkretny zeton. To troche tak, jakby nurt
rzeki nagle zmienit kierunek — plan byt dobry, kurs obrany
pewnie, ale ostatecznie natura postanowita przypomnie(,
ze na wodach fiordu to ona rozdaje karty.
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Losowos¢ w wariancie solo nie jest wieksza niz w podstawo-
wej grze. Nadal dotyczy gtownie zetonow potowu — sg on
elementem ryzyka, ktdre jest obecne zawsze, niezalezn
liczby graczy. Réwniez wyniki na kosciach nie przejm

tu petnej kontroli nad rozgrywka, bo — jak pisatem przy
recenzji podstawowej wersji — da sie je w duzej mierze
korygowal za pomoca ryb. W trybie solo cata uwaga
przesuwa sie wiec nie na ,walke z losem”, ale na maksy-
malnag efektywnos¢ wiasnych decyzji, bo nic nas tu nie
rozprasza: nie ma presji tempa innych graczy ani pod-
bierania sobie kafelkéw sprzed nosa.

N o !
. 2 4 .
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Bardzo dobrze dziata tu to, co byto sitg Saltfjord od po-
czatku, czyli budowanie silniczka. Tor technologii, wypet-
nianie planszetki budynkami, uruchamianie kolejnych
pol — wszystko to w wariancie solo wybrzmiewa bardzo
dobrze. Tylko jest tu wiecej czasu, bo nie czujecie na kar-
ku oddechu towarzyszy i nie musicie stuchac ich gniew-
nych pomrukéw: ,Diugo jeszcze?".

Dobrze dziata takze wariant zaawansowany. Wozy nie tyl-
ko daja dodatkowe mozliwosci aktywacji, ale tez stanowia
realny cel punktowy. Przesuwanie ich po planszetce przy-
pomina planowanie trasy przez fiordy — nie da sie wszyst-
kiego zrobi¢ naraz, trzeba wybra¢, w ktdra strone ptynie-
cie. Ten wariant zdecydowanie polecam wiaczy¢ do gry
od samego poczatku, podczas grania zarbwno w wersje
podstawowa, jak i solo.

.|



Spasowanie ma natomiast wyraznie inne znaczenie. Gdy
decydujecie sie zakonczy¢ runde — ona sie po prostu kon-
czy. Wykonuijecie kilka krokdw i przechodzicie do kolejnej.
To drobna, ale istotna zmiana, ktéra sprawia, ze lepiej za-
planowac kolejnos¢ akgji.

Minus? Jesdli kto$ w trybie solo szuka napiecia rodem
z morskiej potyczki albo presji rywala depczacego po pie-
tach, moze poczuc lekki chtéd, podobny do porannego
wiatru znad fiordu. To nie jest tryb ,przetrwania” ani wy-
$cig z czasem — nikt nie strzela harpunami zza burty i nie
podbiera Wam zasobdw sprzed nosa. Gracie we wiasnym
rytmie — jak samotny zeglarz planujacy trase miedzy zato-
kami. To spokojna, analityczna tamigtéwka, w ktorej sa-
tysfakcji nie daja gwattowne zwroty akcji na wzburzonym
morzu, ale dobrze zaplanowany rejs i doprowadzenie to-
dzi bezpiecznie do portu.

N N o<
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' Swietna okazja do nauki i optymalizacji strategii.
' Dobrze dziatajace silniczki i tor technologii.

[I Brak sztucznych, ,doklejonych” mechanik solo.
m Proste zasady.

Minusy

. Mniejsza zmiennos¢ sytuacji na stole.

. Brak przeciwnika moze obnizy¢ poziom emogji.

. Mniej momentdw zaskoczenia niz w grze wieloosobowe;j.

Podsumowanie

Wariant solo w Saltfjord to propozycja dla oséb lubigcych
spokojne, przemyslane eurogry, w ktorych liczy sie plan,
a nie presja. Jedli podobata Wam sie wersja wieloosobo-
wa, solo bedzie naturalnym, uczciwym uzupetnieniem,
a nie trybem ,doklejonym na site”. Rozgrywka daje duzo
satysfakcji z budowania wtasnego silniczka i optymali-
zowania decyzji, a kazdy punkt zdobyty na koniec cieszy
jak bezpieczne wptyniecie do portu po dtugim rejsie. To
idealny wariant na cichy wieczor, kiedy chce sie usigsé
przy stole, spojrze¢ na plansze jak na mape fiordoéw
i bez pospiechu zaplanowa¢ kolejny ruch todzi. Chyba
Ze... nie uda sie zdoby¢ wymaganej liczby punktéw — wte-
dy zamiast fanfar stychac tylko skrzypienie pomostu i ci-
chy wiatr nad fiordem, ktéry przypomina, ze na te wody
warto wroci¢ lepiej przygotowanym.

Po fiordach samotnie ptywat Marcin Adamczyk

Korekta: A. Gawin, K. Kukla; Sktad: J. Szafoni

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa Galakta. Wydaw-
ca nie miat wptywu na tres$¢ recenz;ji.
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Bestie z kart

fantastyczny swiat Fictitious

10+ min
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2-5 20 min 8+

Zeus od Wydawnictwa Nasza Ksiegarnia wreszcie doczekat sie wznowienia! Czes¢ oséb na pewno
zna te szybka i prosta karcianke, ale dla innych, zwtaszcza dla tych, ktérzy do swiata planszowek
weszli stosunkowo niedawno, z pewnoscia jest to nowos¢. Cho¢ mozna w nig gra¢ w dwie osoby,
mnie najbardziej podobata sie rozgrywka w petnym sktadzie. Dlaczego? Zaraz sie dowiecie!

Komponenty

W kompaktowym pudetku znajdziecie czytelng instrukcje,
40 kart wspinaczki o wartosciach od 1 do 10 oraz 16 swietnie
zilustrowanych kart greckich bogdw, ktérzy na rézne sposoby
beda modyfikowac¢ wartos¢ Olimpu. Plytka punktacji w po-
staci czterech kolumn oraz zetony punktacji z literami gre-
ckiego alfabetu trafnie nawiazuja do antycznego klimatu gry.
| najwazniejsze — figurka Zeusa, ktdra bedziecie sobie dostow-
nie wyrywac z rak!

Wyd. Nasza Ksiegarnia

Przygotowanie do gry

Wszystkie karty nalezy potasowac i rozda¢ po cztery z nich
kazdemu z graczy. Z pozostatych tworzycie stos, ktdéry wraz
z figurka Zeusa umieszczacie na srodku obszaru gry. Miejsce
tuz obok to tzw. Olimp, to tam bedziecie zagrywac Wasze
karty. Plytke punktacji wraz z zetonami mozecie potozyc
gdzies z boku.



Na czym to polega?

Podczas gry Wasze zadanie to dostarczenie ztotego posagu Zeusa
na szczyt Olimpu. Zagrywajac karty o wartosciach od 1 do 10,
bedziecie wspinac sie coraz wyzej — dodajac liczbe z wytozonej
karty do aktualnego wyniku Olimpu (na poczatku gry wynosi on
zero). Po zagraniu karty dobieracie z zakrytej talii nowa, tak aby
miec ich na reku zawsze cztery. Runda konczy sie, gdy suma
dodawanych kart osiggnie 100 — woéwczas docieracie na szczyt
greckiej géry bogdw. Wygrywa ten, kto w chwili zdobycia Olimpu
bedzie w posiadaniu figurki Zeusa.

Podczas tej wspinaczki karty greckich bogdéw zrobiag
sporo zamieszania. Przykitadowo Hermes zamienia
miejscami cyfry w aktualnym wyniku i nagle z 91 robi
sie 19! Ares i Hera ustawiaja jego wartos¢ odpo-
wiednio na 50 badz 99. O], trzeba przyznac, ze zona
Zeusa moze natychmiast odmienic¢ losy danej rundy.
Posejdon zawsze odejmuje od wyniku 10, a Afrodyta
zaokragla go w dot badz w gore.

Wiekszos¢ z tych kart dodatkowo pozwala przeja¢ figurke
Zeusa. Co wazne, nie tylko karta boga daje nam taka mozli-
WosSCE — posazek otrzymamy rowniez wtedy, gdy dzieki wytozo-
nej przez nas karcie wartos¢ Olimpu wyniesie 10, 20, 30... az do
100, a takze wtedy, gdy w dowolnym momencie gry nagle (na-
wet poza swoja kolejka) wytozycie karte o takiej samej wartosci
CO wczesniej zagrana. Niestety po takim ruchu nie mozecie
dobra¢ nowej karty, wiec do konca rundy bedziecie miec
0 jedna mnigj na reku. Posag Zeusa przechodzi z rak do rak, co
zapewni Wam wiele emocji — zwtaszcza gdy zagracie w te gre
w petnym skiadzie!

Podsumowanie

Gra spodoba sie mitosnikom mitologii greckiej — moze byc
traktowana jako gra na rozgrzewke, gra imprezowa, a takze
edukacyjna! Cho¢ wymaga sprawnego liczenia do stu,
sprawdzi sie rowniez wsrdéd mitodszych graczy, ktdrzy dopiero
ucza sie dodawania. Wowczas warto, by dorosty trzymat reke
na pulsie i sprawdzal, czy mitodsi dobrze rachuja. Jegj
kompaktowy format zacheca, by zabrac ja ze sobg w podréz —
pamietajcie, ze majowka tuz tuz...

Na Olimp wspinata sie Magdalena Solarz

Korekta: K. Kukla, M. Klodowska; Skfad: M. Ostrowska-Jagoda

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

46 | KWIECIEN 2026

Wyd. Nasza Ksiegarnia



.
e

< ,///

- dzien targowy peten emocii

2-6 15 min 7+

Niewielkie pudetko, ktére mozna zmiesci¢ w wypchanym innymi planszéowkami plecaku, skrywa w sobie
szybka i dynamiczng gre. W srodku nie ma zbyt wielu elementéw, ale za to kolorowe karty i prosta
mechanika sprawiaja, ze Warzywa wartosciowe to ciekawa propozycja zaréwno dla swiezych graczy, jak
i planszéwkowych zapalencéw. Ale chodzmy na ten targ, zobaczmy, co nas tam zaskoczy.

Na straganie w dzien targowy...

..mozna zakupi¢ kilka rodzajéw warzyw. W pu-
detku znajduje sie 60 kart, z czego kilka z nich
to cendéwki oraz etykiety z niezwykle uroczymi
ilustracjami przedstawiajgcymi marchewke, ba-
ktazana, kukurydze, pomidora oraz brokut. Po-
zostate karty to te, ktdre dobiera sie na reke
W czasie rozgrywania tur, 0 czym wspomne za
moment — s3 na nich zilustrowane warzywa
w réznych kombinacjach, np. dwa baktazany
i brokut, trzy marchewki, jedna kukurydza i dwa
pomidory.

wyd. Muduko

Jak wyglada zakup towarow?

Zanim rozpoczniemy rozgrywke, nalezy wytozyc
na stdt cenéwki awersem do goéry (mozna tez
rewersem, jesli zalezy nam na szybszym
podnoszeniu cen warzyw), a nastepnie potozyc
na nich warzywa tak, aby kazde z nich byto
drozsze o jedng monete od poprzedniego. Jesli
gracie w 2 lub 3 osoby, nalezy usunac¢ jedno
warzywo, a takze 17 kart z talii, na ktdrych
widnieje chociaz jeden jego egzemplarz.

Gdy stragan jest gotowy, tasujemy talie i wybie-
ramy pierwszego gracza. Osoba ta odkrywa pod
straganem tyle kart, ile wynosi liczba graczy +1.
| wtedy zaczyna sie zabawa.

Gra sktada sie z szesciu tur, w trakcie ktorych
gracze wybierajg jedna karte spod straganu
i dobierajg ja na reke. Rozpoczyna pierwszy
gracz, a kolejna idzie zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara. W ten sposdb na koniec tury pod
straganem pozostaje jedna karta —i z jej pomo-
ca podnosimy ceny warzyw. Zatézmy, ze nikt nie
chciat karty z jedng marchewka i dwoma broku-
fami — w takim przypadku na koniec tury cena
marchewki podnosi sie o T monete, a cena bro-
kutu o0 2 monety.
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A to feler...

Rozgrywka z pozoru jest banalna, jednak w mo-
mencie dobierania kart trzeba troche pokom-
binowac. A dlaczego?

Na koniec gry punktowane jest kazde warzywo,
widniejace na naszej rece. Punkty to nic inne-
go jak wartos¢ monetowa kazdego z nich.
Z tego powodu tworcy Warzyw wartosciowych
wprowadzili ciekawg mechanike krachu na
rynku. Jesli cena towaru miataby podnies¢ sie
na wiecej niz 5 monet, nastepuje krach i cena
spada do zera. Jest to element, na ktoéry trzeba
bardzo uwazac¢ zwiaszcza w piatej lub széstej
rundzie - tatwo komus zaszkodzi¢, ale rownie
fatwo jest przypadkiem pozbawié¢ siebie sa-
mego duzej liczby punktow.

Minidodatek, czyli uwaga na pogode

Do gry dotgczone s3g 2 dodatkowe karty, bedace
swoistym dodatkiem, urozmaicajacym rozgryw-
ke. Te karty to stonce oraz tajfun. Odkrycie
stonca wymusza na nas zagranie dodatkowej
karty, z kolei pojawienie sie tajfunu zamraza
ceny — W tej turze cena zadnego warzywa nie
moze spas¢ do zera. Minidodatek wprowadza
leciutkie napiecie. Gdy jesteSmy zmuszeni do
odkrycia dodatkowej karty, ceny warzyw ida
szybciej w goére, bo liczba docigganych na reke
kart sie nie zmienia. Tajfun, pojawiajacy sie na
stole w ostatniej turze, moze sie okaza¢ darem
Zz nieba. Nagle okazuje sie, ze ta nieszczesna
marchewka, ktérg miat zaraz dosiegnac krach,
jest najdrozszym warzywem na targu...

Warzywa wartosciowe to gra, ktéra doskonale
sprawdzi sie jako filler pomiedzy ciezszymi
rozgrywkami lub w momencie, gdy wieczoér
planszodwkowy teoretycznie dobiegt konca, ale
nikt jeszcze nie chce wraca¢ do domu. Roz-
grywka jest bardzo szybka, potrafi zakonczyc sie
nawet w mniej niz sugerowane 15 minut.

Trzeba jednak troszke pokombinowad, ale dla
niektérych gra moze konczy¢ sie za szybko
i pozostawia¢ uczucie niedosytu, jak po zje-
dzeniu cienkiej zupy. Nie ma zbyt duzo pola do
popisu dla analitycznych umystéw, a ogromna
losowos¢ sprawia, ze trudno przewidzieé, w ja-
kie warzywa koniec koncow warto inwestowac.



Sugerowany wiek na pudetku to 7 lat i wiecej, ale mysle,
ze nawet ograny pieciolatek na spokojnie poradzi sobie
z zarzadzaniem rynkiem warzyw. To gra, ktéra spodoba
sie dzieciom - gtdwnie z uwagi na niezwykle urocze
ilustracje z usmiechnietymi warzywami. Mogtaby sie zna-
lez¢ na potkach w domach, w ktérych rodzice czesto
graja z dziecmi. Jesli chodzi o starych wyjadaczy, ktérzy
uwielbiajg ciezkie tytuty, a fillery zjadaja na sniadanie, gra
moze by¢ za mato wymagajaca, aby pozostawi¢ po sobie
dobre wrazenie.

Niemniej jednak jest to ciekawa propozycja dla oséb, ktdére dopiero zaczynaja swoja przygode
z karciankami i planszéwkami. W lekki sposdéb wprowadza w ten $wiat i na pewno pozostawi po sobie
apetyt na wiecej.

Plusy Minusy

’Proste zasady do wyttumaczenia Dla niektérych rozgrywka mo-
W mniej niz 5 minut. ze konczyc¢ sie za szybko.

’Szybka i dynamiczna rozgrywka. ‘Jeieli jestesmy graczami
zaprawionymi w bojach, gra
Gra cwiczy logiczne myslenie moze nie byc¢ wystarczajagcym

i dtugofalowe planowanie. wyzwaniem.

’Urocze, kolorowe ilustracje.

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

Korekta: M. J6Zzwiak-Bociag, K. Reczynska; Skfad: M. Ostrowska-Jagoda
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Kiedy cukiernicy podwijaja rekawy

Zatobzcie fartuszki, rozgrzewajcie piekarnik i przygotujcie sie na walke petng smakowitych wyboréw. Bitwa na torty to gra,
w ktérej cukiernicy staja do rywalizacji w wielkim turnieju dekorowania ciast. Juz sama jej nazwa brzmi jak zaproszenie
na przyjecie, a pudetko petne kolorowych kafelkdw i krysztatkdw cukru zacheca, by zaczaé tworzy¢ swoje stodkie cuda.
To nie jest zwykte uktadanie warstw — to subtelna taktyka przyprawiona nutg rywalizacji, gdzie kazdy ruch smakuje
jak kolejna porcja bitej sSmietany. Od razu po otwarciu pudetka czujemy sie, jakbysmy trafili do cukierni tuz przed wielkim
konkursem: blaty robocze czekaja, sktadniki przygotowane, a zegar tyka. Nie ma tu miejsca na dtuga rozgrzewke.
Do dzieta! Tort sam sie nie ztozy! Zatem zajrzyjmy do gry ,od kuchni”.

Zasady rozgrywki warstwa po warstwie

Rozgrywka w Bitwie na torty podzielona jest na siedem
rund. Kazdy z graczy dostaje kafelek poczatkowy,
ktéry bedzie baza tortu. Wiadomo, podstawa jest
najwazniejsza. Dodatkowo zawodnicy otrzymuja po
jednej planszetce z butelkami na kostki cukru oraz
po siedem kafelkéw tortu, ktére beda stanowity
kolejne poziomy ciasta. Na poczatku gracz odkrywa dwa
z nich. Pozostate stworza stos dobierania. Tak jak
w przypadku prawdziwych wypiekdw: wszystko musi
by¢ doktadane po kolei, zgodnie z przepisem.

W kazdej rundzie do wykonania s3 trzy bardzo proste
akcje. Na starcie gracze jednoczesnie wybieraja jeden
sposréd odkrytych kafelkéw, ktéry dotozg do swojego
tortu. Nie ma tu kolejnosci tur ani przestojéw. Wszyscy
pieka réwnolegle jak w programie kulinarnym na zywo.
| tu zaczyna sie prawdziwa ciastkarska zabawa. Podczas
tej akcji gracz powinien wykaza¢ sie wyobraznig,
poniewaz nie moze dotozy¢ kafelka ,na probe”.
Musi wyobrazi¢ sobie, jak beda uktadad sie kolorowe
obszary i punktujace kostki cukru. Aby je zdoby¢, nalezy
dazyc¢ do tego, by dopasowac kolory i uktad warstw tortu
tak, aby tworzyty coraz wieksze taczace sie pola. Dzieki
temu za kazdym razem ma sie szanse na ponowne
otrzymanie kostek cukru z juz dotozonych kafelkdw.
A dlaczego warto je gromadzi¢?

Po ich zdobyciu gracz musi roztozy¢ je do butelek
na swojej planszetce. Oczywiscie przestrzegajac limitow
i zasad dotyczacych koloréw. Tak gromadzone kostki
beda jednymi ze sposobdéw na zdobywanie punktéw.
Po napetnieniu butelki gracz ja oprdéznia i dobiera
odpowiedni znacznik.
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Podsumowanie

Bitwa na torty najlepiej smakuje w gronie rodzinnym, gdzie przy jednym stole spotykaja sie gracze na réznym poziomie
zaawansowania. Dzieci odnajda sie dzieki kolorowym komponentom i prostym zasadom, a dorosli dostrzegg w tym
systemie cos wiecej niz tylko uktadanie kafelkdw: koniecznos$¢ planowania i liczenia punktéw. To tytut, ktory nie udaje
ciezkiej strategii. Dostrzegamy bardzo udany balans, bo gra nie przyttacza zasadami, a jednoczesnie nie jest pusta losowa
zabawa. Decyzje maja znaczenie, choé podane sa w lekkiej, przystepnej formie.

Gra daje sporo satysfakcji, gdy uda sie stworzy¢ idealna warstwe i zgarnac¢ solidnag porcje kostek cukru. Oczywiscie nie
brakuje tez chwil, gdy losowy dobér kafelkow nie wspotgra z naszym planem i trzeba improwizowac. Jednak frustracja
jest tu raczej krotkotrwata i tagodna. Jak przy nieudanym biszkopcie, ktory nastepnym razem wyjdzie juz perfekcyjnie.

W dtuzszej perspektywie Bitwa na torty pokazuje swoja najwieksza site: powtarzalna struktura rund nie nuzy tak szybko,
poniewaz kazda partia uktada sie nieco inaczej w zaleznosci od dostepnych ptytek i decyzji graczy. To lekki rodzinny
tytut o sktadaniu warstw, podejmowaniu prostych decyzji i czerpaniu przyjemnosci z krétkiej, dynamicznej rozgrywki.
To tworzenie prostych wypiekéw, a nie konstruowanie skomplikowanych tortéw konkursowych. | wtasnie w tej
prostocie tkwi jego sita. Bitwa na torty to po prostu doskonaty lekki wypiek. Nie bez przyczyny gra otrzymata tytut
Kinderspiel des Jahres 2025.

Plusy:

Proste i intuicyjne zasady.

Szybka, dynamiczna rozgrywka bez przestojow.

Jednoczesne tury angazujace wszystkich graczy.

Bardzo dobra jakos¢ wykonania i przyjemna tematyka gry.
H Minusy:

Niekiedy frustrujgca losowos¢ kafelkow.

Tekturowa ,wypraska” i brak woreczkéw na komponenty.

Ograniczona gtebia strategiczna.

Z wypiekami na twarzy kolorowy tort przygotowywat Marcin Adamczyk
Korekta: M. Ktodowska, M. J6zwiak-Bocigg; Sktad: A. Skrzypiec
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Od zawsze uwazatam siebie przede wszystkim za gracza.
W grach planszowych najbardziej lubie... granie w gry
planszowe — niby banat, ale czesto okazuje sie, ze nie
jest to takie oczywiste.

Ostatnio do okreslenia ,gracz” musze dodac jeszcze jedno — recenzent. W koncu
wzietam to na klate i sie z tym pogodzitam. Uwierzcie — nie byto fatwo! Okredlenie
Jrecenzent” w naszym hobby ma moim zdaniem znaczenie pejoratywne. Takg osobe
od razu szufladkuje sie jako trubadura Spiewajgcego piesh pochwalng na czes¢
i chwate wydawnictwa. Nie méwie, Ze nie zdarzaja sie i takie recenzje w polskiej
przestrzeni, ale nie generalizujmy! Skoro jednak zaczetam parac sie tym ,fachem’,
pora zaakceptowad, Ze jestem recenzentem.

Zacznijmy od tego, co dla mnie oczywiste — zanim przystgpie do opowiadania
0 jakiej$ grze, musze jg poznac, zagra¢ w roznym sktadzie oraz wystucha¢ opinii
moich wspdtgraczy. Po rozgrywkach czesto robie luzne zapiski z przemysleniami.
Czytam je, co$ dopisuje, co$ weryfikuje Czesto jaka$ niespokojna mysl

nie daje mi zasna¢, dopoki jej gdzies nie zapisze — dlatego

zawsze mam w zasiegu reki notatnik i dtugopis. Dopiero jak

czuje, ze mam wyrobione zdanie, zbieram wszystkie zapiski,

robie liste stow kluczy i staje przed kamera. Nagranie, kilka

stow zwigzanych z przetworstwem miesnym (subtelny eufe-

mizm), dogrywanie fragmentéw wymagajacych korekty,

montaz i decyzja o publikagji. A potem jest czas na lekture

komentarzy i sledzenie pojawiajacych sie tapek w dét. O ile te

pierwsze, czyli komentarze, dajg mozliwo$¢ reakcji i otwarcia

dialogu, o tyle te drugie sa po prostu anonimowym lisciem

w twarz”. My, widzowie (tak, réwniez lubie oglada¢ materiaty

przygotowane przez innych tworcow), czesto zapominamy, ze

recenzja ZAWSZE jest subiektywng opinig. ZAWSZE jest

tworzona na podstawie wiasnych wrazen i odczu¢. Mozemy

sie z nig nie zgadzac, ale nie powinna by¢ powodem do hejtu.

Za to jest to doskonaty pretekst do dyskusji! Kulturalnej

dyskusjil W ktorej sita sa argumenty, a nie wulgarnos¢

przekazu. | ponownie — nawet po wymianie zdan nie musimy

dojs¢ do konsensusu — jedna gra moze mie¢ skrajnie

odmienne opinie u réznych oséb, ale nasza kultura osobista

powinna pozwoli¢ nam to zaakceptowac.

Trzeba sie zmierzy¢ z nieprzychylnymi opiniami, oceng nieznanych ludzi i zaszufladkowaniem. To chyba taka nasza polska przy-
wara — kazdy czuje sie ekspertem i uwaza, ze jego zdanie jest najwazniejsze. Warto jednak pamieta¢, oceniajgc kolejny materiat —
kazdy, nie tylko mdj — ze kto$ wiozyt mase pracy w jego przygotowanie. Poza tym recenzje sg dos¢ specyficznym rodzajem przekazu.
Moim zdaniem ich obejrzenie ma sens tylko w dwoch przypadkach:

1. Jezeli szukacie skroconego opisu zasad gry, ktéra Was zaciekawita. Zwykle takie materiaty zawieraja skrot zasad, pozwalajacy na
tym etapie odpowiedzie¢ sobie na pytanie, czy gra nadal Was interesuje.

2. Jezeli Wasz gust w wiekszosci pokrywa sie z gustem recenzenta i tym samym szybko pojawia sie mysl, ze skoro on (albo ona)
sie czyms zainteresowat, to i mnie ta gra powinna sie spodobac. Pamietajcie jednak, ze nadal — chociaz takie sytuacje zostaja
zminimalizowane — moga pojawic sie tytuty, przy ktorych Wasze opinie beda sie rozjezdzac.

Pozostate ewentualne wyswietlenia wnoszg osoby, ktére postanowity wspierac jakié kanat lub zaintrygowata je miniaturka i po prostu
dali sie ponie$¢ chwili. Stad recenzje maja zwykle duzo nizsze ,zasiegi” niz wrzucane na kanaty réznej masci ,topki”.

Na koniec chciatabym podkresli¢, ze autentycznie kocham gry planszowe, kocham w nie gra¢ i staram sie znalezé
dla nich jak najwiecej czasu. | niezaleznie od wszystkiego — zawsze najpierw bede graczem, a dopiero potem recenzentem.

Korekta: P Ciuta; Sktad: N. Lukina, M. Ostrowska-Jagoda Monika Walczuk z kanatu Yellow Player
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Dlaczego
rzegrywam
W Qiiro,

a 1 tak chcemy zagrac
jeszcze raz?

Kazdy, kto gra w eurogry troche dtuzej, zna ten moment. Partia sie konczy, zwyciezca zostat wytoniony

a roznica miedzy pierwszym a drugim miejscem wynosi kilkanascie punktow. Przegrates. Czasem
wyraznie. A jednak zamiast powiedzie¢: ,Zagrajmy w cos$ innego”, pojawia sie zupetnie inna reakcja:

wJeszcze jedna partia. Tym razem

sprobuje inaczej”.

To jedna z najbardziej charakterystycznych cech eurogier. W wielu grach porazka zniecheca, frustruje
albo sprawia, ze czujemy sie pokonani przez losowosc¢. W eurograch przegrana dziata inaczej — czesto jest

poczatkiem analizy swoich krokdow i checi poprawy. Dlaczego tak sie dzieje? Odpowiedz lezy w sposobie,
w jaki eurogry sa projektowane.




FPorazka, ktora mozna przeanalizowagé

W eurograch wynik niemal zawsze jest konsekwencjg decyzji. Oczywiscie losowos¢ istnieje — karty,
zmienne plansze, dociagi — ale rzadko jest elementem dominujgcym. Mechanika daje graczowi poczucie,
ze to jego wybory prowadza do zwyciestwa albo porazki. Dlatego po zakonczeniu partii rzadko zostaje
poczucie niesprawiedliwosci. Zamiast tego pojawia sie rozwazanie:

wZA POZNO ZACZELAM +POWINIENEM +ZIGNOROWALAM
PRODUKOWAC WCZESNIEJ ZAJAC PUNKTACJE KONCOWA".
ZASOBY". TO POLE".

Gracze zaczynaja analizowac¢ przebieg partii niemal jak partie szachdéw. W eurograch bardzo czesto
mozna wskaza¢ moment, w ktorym strategia zaczeta dziata¢ — albo moment, w ktérym zaczeta sie sypac.
To witasnie ta czytelnosc przyczyn porazki sprawia, ze gracze chca sprobowac jeszcze raz.

Riedy system pokazuje swoja glehie?

Dobrym przyktadem takiego mechanizmu jest Terraformacja
Marsa. Na pierwszy rzut oka gra wydaje sie opiera¢ na
budowaniu silnika produkcji zasobow i kart. Wielu nowych
graczy koncentruje sie wiec na rozwijaniu ekonomii:
zwiekszaniu produkgcji stali, energii czy kart. Jednak po kilku
partiach okazuje sie, ze zwyciestwo czesto zalezy od zupetnie
innych elementéw. Kluczowy bywa moment, w ktérym gra-
cze podnosza parametry planety: temperature, tlen czy
doktadaja oceany. Gracz, ktéry potrafi kontrolowa¢ tempo
zakonczenia partii, moze wygra¢ nawet z kims, kto ma
znacznie silniejszy silnik produkcji. Porazka w Terraformacji
Marsa czesto prowadzi wiec do konkretnego wniosku: gra nie
polega tylko na rozwijaniu silnika, ale na kontrolowaniu
momentu konca rozgrywki. Po takiej partii niemal
automatycznie pojawia sie chec rewanzu.




Surogry nagradzaja nauke systemu

W przypadku wielu tytutow pierwsza partia jest dopiero poczatkiem poznawania mechaniki. Prawdziwa
gtebia eurogry pojawia sie dopiero wtedy, gdy zaczynamy rozumiec, jak jej elementy wptywaja na siebie
nawzajem. Swietnie widac¢ to w przypadku Zaginionej Wyspy Arnak. Tematycznie jest to gra przygodowa:
odkrywamy nowe lokacje, pokonujemy straznikdw i zdoby-

wamy artefakty. Jednak mechanicznie jest to precyzyjny

system zarzadzania akcjami. Gracz ma ograniczona liczbe

odkrywcdw, ograniczone zasoby i zaledwie kilka rund na

rozwiniecie strategii. Kazda decyzja oznacza rezygnacje z innej.

Jesli skupisz sie na eksploracji wyspy, mozesz straci¢ tempo na

torze badan. Jesli skoncentrujesz sie na badaniach, mozesz nie

zdoby¢ zasobéw potrzebnych do pokonywania straznikow.

Pierwsza partia czesto konczy sie poczuciem chaosu. Druga

wyglada zupetnie inaczej. Gracz zaczyna widzie¢ zaleznosci

miedzy akcjami i rozumie¢, jak wazne jest tempo rozwoju.

| wiasnie w tym momencie eurogry zaczynajg dziatac naj-

petniej — gdy chce sie sprawdzic¢, czy potrafi sie wykorzystac

system lepiej niz poprzednio. Wyd. Rebel

Cdy kilka punktow zmienia wszystko

Partie eurogier bardzo czesto koncza sie niewielka réznica
punktowa miedzy uczestnikami. Zwyciestwo bywa efektem
jednej dobrze rozegranej rundy lub jednego pola zajetego
chwile wczesniej. Dobrym przyktadem jest Everdell. Na
pierwszy rzut oka to spokojna gra o budowaniu lesnego miasta.
W rzeczywistosci jest to bardzo ciasny system zarzadzania
kartami i akcjami. Gracze musza balansowa¢ miedzy zbie-
raniem zasobow, zagrywaniem kart i przechodzeniem do
kolejnych por roku. Czesto przegrywa sie tu dlatego, ze ktos
wczesniej zajat kluczowe pole produkcji albo zagrat karte, ktora
idealnie pasowata do jego strategii. Niewielkie réznice w tem-
pie decyzji potrafiag przetozy¢ sie na kilka punktéw na koniec
gry. A jesli przegrana wynika z tak matych detali, tatwo uwie-
rzy¢, ze nastepnym razem mozna zrobi¢ cos lepiej. Wyd. Rebel

Decyzje, ktore zmicniaja cala partie

W Brass: Birmingham gracze buduja sie¢ przemystowa: kopal-
nie, browary, fabryki i linie transportowe. Kazda decyzja doty-
czaca budowy infrastruktury wptywa nie tylko na witasna stra-
tegie, ale takze na sytuacje innych graczy. Mozna przegrac, bo
ktos wykorzystat nasze zasoby. Mozna przegrac, bo zbyt pdézno
rozbudowalismy sie¢ transportowa. Mozna przegrac, bo zle
zaplanowaliSmy moment przejscia z epoki kanatéw do epoki
kolei. Po zakonczeniu partii bardzo fatwo wskaza¢ moment,
w ktérym gra zaczeta ukfadac sie na korzys¢ jednego z ucze-
stnikow. To sprawia, ze porazka nie wydaje sie przypadkowa —
raczej wynika z konkretnych decyzji podjetych kilka rund
wczesniej. Wyd. Rebel




System, ktory daje poczucie kontroli

Podobny efekt mozna zauwazy¢ w Ark Nova. Gra polega na budo-
waniu nowoczesnego zoo i zarzadzaniu kartami akcji, ktére wzmac-
niaja sie w zaleznosci od ich pozycji na torze. Poczatkowo gracze
skupiaja sie na rozwoju infrastruktury, zdobywaniu zwierzat i bu-
dowaniu silnika punktowania. Z czasem jednak okazuje sie, ze
kluczowe sg momenty aktywacji kart oraz zarzadzanie tempem
postepu na torach punktowych. Gracz moze miec¢ swietne zoo, ale
przegrad, jesli nie potrafi odpowiednio zarzadzac timingiem swoich
akcji. Ark Nova doskonale pokazuje, jak eurogry budujg napiecie
nie poprzez konflikt, lecz poprzez precyzyjne podejmowanie decy-

Wyd. Portal Games

Satysfakcja pojawia si¢ w trakcie gry

Kolejna cecha dobrych eurogier jest to, ze satysfakcja pojawia sie juz podczas rozgrywki, a nie dopiero
przy koncowym liczeniu punktow. Gracze rozwijaja swoje strategie, budujg ekonomie i odblokowuja nowe
mozliwosci. Nawet jesli ktos ostatecznie zdobywa wiecej punktow, pozostali widzg, ze ich decyzje miaty
znaczenie. Ta satysfakcja z procesu jest kluczowa. Sprawia, ze porazka nie odbiera przyjemnosci z samej

Intelektualna tamiglowka

W pewnym sensie eurogry przypominajg dobrze zaprojektowanag zagadke. Kazda partia jest kolejna
préba znalezienia najlepszego rozwigzania. Gracz uczy sie systemu, testuje strategie i stopniowo odkrywa
jego gtebie. Porazka nie oznacza konca zabawy - raczej wskazuje kierunek, w ktérym warto isc
nastepnym razem. To witasnie dlatego eurogry potrafig przyciggac ludzi na dziesiatki partii. Mechanika
daje wystarczajgco duzo przestrzeni, by wcigz odkrywac nowe mozliwosci.

Dlatego wracamy do eurogier
W wielu tytutach przegrana oznacza koniec historii. W eurograch przegrana zacheca do podjecia kolejnej
proby. Gracz wie, ze system dziata uczciwie. Wie, ze jego decyzje majg znaczenie. | wierzy, ze nastepnym

razem moze zagrac lepiej. Dlatego po zakonczeniu partii pudetko rzadko trafia od razu na potke.
Najczesciej laduje z powrotem na stole. Bo dobra eurogra zostawia nas z jednym pytaniem:

»Czy potrafisz podjac lepsza decyzje
nastepnym razem?”,

Kornelia Szpak IG: @meeple_mi

Korekta: M. Stachniuk; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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Problemy graczy

| Jak je rozwigzac

CZESC 5. Od czego zaczaé?

Docieramy do finiszu naszego cyklu o najczestszych problemach, z ktéorymi borykaja sie gracze. W po-
przednich odcinkach omawialiSmy rozwigzania dotyczace braku czasu, ograniczonego budzetu i braku
miejsca. Skoro te kwestie mamy juz opracowane, nadszedt czas na wybdr tytutu. Jesli to wiasnie w tym
momencie przed oczami pojawia sie Wam ekran tadowania, zapraszamy do dalszej lektury. Przyjrzymy sie
temu zagadnieniu z dwdéch perspektyw: w tym artykule osoby, ktdra nie ma jeszcze rozeznania w te-
macie, a w numerze majowym gracza, ktéry juz zjadt zeby na planszéwkach. | jak zawsze: kazde z propo-
nowanych rozwigzan ma wady i zalety — wybierzcie te, ktdre sg odpowiednie do Waszych okolicznosci.

Jak zabrac sie do poznawania swiata planszéowek?

Wchodzenie do swiata gier planszowych mozna pordwnac do préby odnalezienia sie w centrum
Tokio, gdy nie méwimy ani stowa po japonsku. Otacza nas mndstwo komunikatdw, ale niewiele
z nich rozumiemy. Nie wiemy, w ktdrg strone mamy pdjsé, wiec stoimy w miejscu. Jesli brakuje nam
pomystu, od czego zaczac, podejdzmy do tematu metodycznie, ale z duza doza elastycznosci,
dopuszczajac do gtosu nasza intuicje. Wszystkie ponizsze porady mozna stosowac facznie lub
oddzielnie.

freepik.com
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Rankingi

Wszelkiego rodzaju zestawienia to pierwszy krok dla wielu graczy. Daja one pogladowy obraz tego, co
duza czesc spotecznosci uwaza za dobre pozycje na rynku. | owszem, moga one stanowi¢ pewien
punkt odniesienia, jesli korzystamy z nich w sposdéb do nas dopasowany. Przede wszystkim pamie-
tajmy, ze dobre oceny danej gry nie stanowig potwierdzenia, ze bedzie ona dobra dla poczatkuja-
cych graczy. Wrecz przeciwnie — jesli przesledzimy, ktdre gry kréluja w jednym z najpopularniejszych
rankingdéw, czyli na portalu BGG, znajdziemy tam na przyktad Gloomhaven, Terraformacje Marsa,
Brass: Birmingham czy Wojne o Pierscien. Wszystkie z nich s3 jak najbardziej wartosciowymi tytutami,
ale jesli ktos chciatby zacza¢ wiasnie od nich, istnieje ryzyko, ze szybko by sie zrazit — wieloetapowy
setup czy instrukcja dtuzsza niz przecietna nowela pozytywistyczna beda brzmie¢ zachecajaco
dopiero po pewnym czasie obcowania z grami. Najlepiej wiec nie patrze¢ na ogdlny ranking, poniewaz
obejmuje on wszystkie tytuty, tacznie z tymi, ktére niekoniecznie nas interesuja. Filtrujmy wy-
niki wedtug kategorii, mechaniki i wszelkich innych dostepnych parametréw, a na poczatku zwitaszcza
wedtug ciezkosci. W sukurs przyjdzie rowniez YouTube — znajdziemy tam duzo zestawien tematycz-
nych, w tym te dotyczace gier na start.

Oto ogdlne rankingi z portali BGG oraz
Planszeo. Wiele z tych pozycji to tytuty na
wielogodzinne rozgrywki i z instrukcjami
liczacymi dziesiatki stron (nie wspominajac
o cenach zaporowych dla osdéb wyka-
zujacych jedynie poczatkowe zaintereso-

wanie).

Zrédta: boardgamegeek.com i planszeo.pl z dnia 5 marca 2026 r.
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Tu z kolei mamy ranking ,Most played” prowadzony przez BGG, czyli tytuly ogrywane najczesciej
w ubiegtym miesigcu. Od razu widac¢ réznice — mamy tu proste, acz przyjemne karcianki, gry z nizszym
progiem wejscia lub btyskawicznym setupem. Dobrym wyznacznikiem bedzie tez informacja o tym, ile
miesiecy dany tytut utrzymuje sie w zestawieniu: np. Carcassonne nie opuszcza go od ponad 22 lat!

Zrédto: boardgamegeek.com

Recenzje

Petniejszy obraz gry dadzg nam bardziej szczegdtowe od rankingdw recenzje. Jesli nie
potrafimy oceni¢, czy dana gra nam podejdzie, dajmy ja przetestowac publicznosci,
a potem sprawdzmy jej reakcje i wnioski. Cho¢ recenzenci staraja sie by¢ jak najbardziej
obiektywni, to ciezko catkowicie unikna¢ kapki subiektywnosci, dobrze wiec przeczytac
co najmniej dwa-trzy takie teksty przed podjeciem decyzji. Tutaj rowniez pomocny
bedzie YouTube, gdzie znajdziemy mndstwo filmoéw, na ktérych twdrcy prezentuja dany
tytut. Pamietajmy tylko, ze rynek wydawniczy rézni sie w poszczegoélnych krajach, wiec
jesli ogladamy anglojezyczne kanaty, sprawdzajmy, czy dany tytut ma premiere w na-
szym kraju. Oczywiscie zachecamy tez do korzystania z recenzji tworzonych przez nasz
magazyn - staramy sie podchodzi¢ do omawiania gier jak najbardziej obiektywnie
i przedstawiamy zaréwno plusy, jak i minusy.
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Stawianie na réznorodnos¢

Zeby stwierdzi¢, czy cos sie lubi, trzeba najpierw to dobrze poznaé. Aby wiec
odkry¢ swoj gust planszowy, na poczatku grajmy w jak najbardziej réznorodne
tytuty. Znajdzmy liste kategorii gier planszowych i starajmy sie zagra¢ w co
najmniej jedna pozycje z kazdego rodzaju. Pomocne beda strony sklepodw, ktdre
umozliwiaja wyszukiwanie rowniez wedtug mniej oczywistych i bardziej sprecy-
zowanych cech, np. ukrytej tozsamosci, budowania talii, kuszenia losu, rzucania
kos¢mi itp. Ale bez spiny — nie trzeba gra¢ w co$ nowego za kazdym razem.
Wrecz przeciwnie, jesli ciggnie nas, aby po raz piagty ogra¢ Cyklady, to pewny
znak, ze ktorys z jej elementéw wyjatkowo nam podpasowat. Moze mechanika
kontroli obszaréw, element licytacji, a moze osadzenie w antycznej Grecji?
Sprawdzmy, jakie okreslenia i kategorie pasuja do tytutu, ktéry nam podszedt,
obierzmy to za punkt odniesienia i poszukajmy kolejnych gier o podobnych
cechach.

Praktycznie wszystkie wydawnictwa
gier planszowych maja na swoich
stronach podziat na kategorie: od
0go6lnych po bardziej szczegdtowe.

Zrédta: rebel.pl, luckyduckgames.com, abondegames.pl, planszeo.pl
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Interesujgca nas tematyka

Punktem zaczepienia w wyborze gry, i to dos¢ spersonalizowanym, moze by¢ nasze hobby, pa-
sja lub nawet to, czym sie aktualnie zajmujemy. Amatorom spaceréw po lesie moze podejs¢
Lesne rozdanie, planowanie wycieczki do Norwegii umili Saltfjord, a ekspertéw w dziedzinie
wojen punickich zainteresuje Punica: Rzym kontra Kartagina. Nawet jesli dana gra nie jest
popularna, moze nam sie ponadprzecietnie spodobac¢ z powodu tematyki zahaczajacej
0 nasze upodobania. Czasem gra ma po prostu ,to cos”, co sprawia, ze zawieszamy na niej oko
na dtuzej. Moze po prostu ma piekng szate graficzng albo jest umieszczona w okresie
historycznym, ktorym sie pasjonujemy. Nie musimy analizowac, co sprawia, ze chcemy po nig

siegnac - zaufajmy swojej intuicji.

Wywiad bezposredni

Zamiast robi¢ research samodzielnie, czasem
prosciej jest zasiegna¢ jezyka. Rozpytajmy wsrdd
znajomych, czy przypadkiem nie grywaja w plan-
szowki — jesli tak, na pewno ucieszg sie z dodat-
kowej osoby przy stole. tatwiej i przyjemniej jest
zosta¢ wprowadzonym w zasadzie do kazdego
hobby, jesli ktos idzie razem z nami. Dobrym
miejscem do otrzymania porady sa eventy
planszéwkowe. Spotkamy tam wypozyczalnie,
w ktérych pomoga nam znalezé tytut dopa-
sowany do naszych potrzeb, lub stoiska
wydawnictw, gdzie na odwiedzajacych czekaja
stoly z roztozonymi tytutami i pracownicy gotowi
do ttumaczenia zasad. A jesli jestescie szcze-
sliwcami, w ktdérych miescie dalej funkcjonuje
stacjonarny sklep lub lokal z planszéwkami,
koniecznie do niego zajrzyjcie — znajdziecie tam
entuzjastow, ktdrzy ochoczo doradzg, a przy okazji
od razu z nami zagraja.

Na kazdym evencie planszowkowym znajdziemy
stoty z roztozonymi grami, do ktérych mozemy sie
dosigsc i zapoznac sie z danym tytutem.
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Gars¢ dodatkowych wskazowek

Wstrzymywanie sie z zakupami. Gry moga by¢ dos¢ drogim hobby, jesli mielibysmy
kupowac kazdy tytut, ktdry chcemy przetestowad. Kiedy jeszcze nie wiemy, co nam sie
spodoba, wstrzymajmy sie z taka inwestycja. Przy okazji pamietajmy, ze sklepy
najbardziej promuja swoje najnowsze tytuty — a sam fakt, ze gra jest nowa, nie oznacza,
ze jest dobra, po prostu jest bardziej reklamowana. Niskobudzetowe sposoby grania
wymienialiSmy w numerze styczniowym — polecamy je zwtaszcza na poczatku przygody
Z grami.

Stawianie na pewniaki. Gry, ktére s3 na rynku kilkanascie lat i dalej s3 ogrywane,
potwierdzajg zasade ,jakos¢ sama sie obroni”. Przyktadowo, co roku odbywaja sie
turnieje w Catan i Carcassone, ktore przyciggaja mnoéstwo chetnych. Jesli dany tytut
cieszy sie zainteresowaniem wiele lat po premierze, mozna zaktadac, ze jest to solidna
pozycja.

Wybdr odpowiednich tytutéw. Aby umiec biegad, trzeba najpierw nauczy¢ sie chodzic.
Na start dobre beda gry, ktére nas zainteresuja, ale nie znuza i ktére beda dawaty okazje
do rozkmin, ale bez wywotywania paralizu decyzyjnego. Sprawdza sie wiec tytuty
o umiarkowanej ciezkosci i czasie rozgrywki do okoto godziny (za pierwszym razem i tak
pewnie bedzie dtuzsza). Mozemy tez sprobowac postawi¢ na tytuty z ograniczong liczba
rund. Okreslona pula mozliwych do wykonania akgji, czyli tzw. krétka kotderka, trzyma
czas rozgrywki w ryzach i zacheca do préb optymalizowania swoich ruchdéw przy
kolejnej okazji.
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Specjalnie nie podalismy tu po prostu listy konkretnych tytutéw, od ktérych ,trzeba” lub \
wypada” zaczac. lle oséb, tyle upodoban, wiec o wiele lepszym rozwigzaniem bedzie
stworzenie wilasnego zestawienia z pomocg podanych przez nas wskazowek.
W kolejnym numerze powedrujemy z tematem na przeciwlegty biegun: rowniez

bedziemy omawiac trudnosci z wyborem tytutéw do grania, ale tym razem z pers-
pektywy doswiadczonych graczy. Do zobaczenia!

Paulina Miodynska

freepik.com

Korekta: M. Ktodowska, K. Reczynska; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda



Szaber — czyli pare stéw o niezdrowym
zbieractwie w grach RPG (cz. 1.)

Kazdy Mistrz Gry przynajmniej raz w swojej karierze
doswiadczyt tej specyficznej ciszy, ktoéra zapada tuz po
wybrzmieniu ostatniego ciosu w epickim starciu. Spot-
kat sie z nig tez kazdy gracz w chwili, kiedy on sam
albo ktérys z jego towarzyszy dokonat czegos wielkie-
go... albo po prostu wszedt do kolejnego pomieszczenia.
Nie jest to wiec cisza petna zadumy nad losem
polegtych wrogéw czy wspolnej ulgi po uniknieciu
obje¢ Smierci, jak mozna by sie spodziewac. To taka
.Cisza operacyjna”. Moment, w ktérym gracze, niczym
swoista ekipa sprzatajaca lub rzeczoznawcy majatkowi
(bo w koncu mozna grac tez kim$ ,wyzej postawio-
nym"), ruszaja do metodycznego przeczesywania zwiok,
skrzyn, a nawet — ku rozpaczy prowadzacego — elemen-
téw architektury.

Dziatania te — nazywane ,szabrem”, cho¢ zwykle spoty-
kane w znacznie Izejszej formie i okreslane ,lootowaniem” —
staty sie integralna, czesto problematyczna, czescia
kultury gier fabularnych. Cho¢ sg one spuscizng gier
cyfrowych, na gruncie stotowym nabieraja zupetnie
nowych, psychologicznych i narracyjnych barw.

U podstaw zbieractwa lezy gteboko zakorzeniony
w mechanice gier system gratyfikacji. W grach kom-
puterowych zostalismy niejako wytresowani do pod-
noszenia wszystkiego, co nie jest przytwierdzone do
podtoza. Przeniesienie tego nawyku na grunt RPG-6w
stotowych (ttRPG) tworzy jednak poznawczy zgrzyt.
Przedmiot w stotowej grze fabularnej rzadko pozosta-
je tylko statycznym modelem — jest on przede wszystkim
narracyjnym potencjatem, z ktérego, gdy juz sie po-
jawi, grzech nie skorzysta¢ (przynajmniej z perspek-
tywy grajacego).

Gracze cierpig na swoisty ,przyda-sie-izm” — tak wtas-
nie roboczo nazwe lek przed tym, ze porzucenie jakiego-
kolwiek elementu opisu zaserwowanego przez Mistrza
Gry okaze sie w przysziosci btedem. Stary, zardzewiaty
klucz znaleziony w kieszeni straznika to nie tylko ka-
watek metalu — to swego rodzaju obietnica otwarcia
drzwi, ktérych prawdopodobnie jeszcze nie znalez-
lismy. Pusta fiolka to nie Smie¢, tylko naczynie na krew
smoka, ktéra moze by¢ wymagana przez alchemika za
dziesiec ses;ji.

To zjawisko tworzy swego rodzaju kontrakt narracyjny —
jesli Mistrz Gry o czym$ wspomniat, to znaczy, ze jest
to wazne. Jesli straznik miat na sobie ,zniszczony, ale
bogato zdobiony pas”, gracz natychmiast uznaje go
za istotny element uktadanki (lub przynajmniej przed-
miot o wysokiej wartosci rynkowej). W efekcie druzyny
zamieniajg sie w objazdowe sktadowiska ztomu, a rub-
ryka ,ekwipunek” na karcie postaci zaczyna przypomi-
nac pasaz handlowy albo inwentarz matego hurtownika.
Z drugiej strony, niektére systemy umozliwiajg odgry-
wanie réwniez tego typu profesji, wiec moze to czesto
kompulsywne zbieractwo nie jest takie bezzasadne.

Dla gracza kazdy przedmiot jest tez dodatkowa opcja
taktyczna. Dla Mistrza Gry bedzie to jednak czesto do-
datkowy balast, ktéry spowalnia tempo narracji i rozmy-
wa powage opowiesci. Kiedy bohater, ktory wtasnie
uratowat wioske przed zagtada, zaczyna negocjowac
cene za pekniety kociot i pek zbutwiatych lin, patos
sceny nieuchronnie wyparowuje.

Pamieta¢ nalezy tez, ze to, co gracze zbieraja i z jaka
zaciektoscig to robia, jest SciSle powigzane z set-
tingiem (Swiatem gry) oraz konwencja, w ktérej toczy
sie kampania.

W klasycznym high fantasy, takim jak Dungeons
& Dragons czy Pathfinder, szaber jest poniekad wpisa-
ny w DNA systemu. Bohaterowie to zawodowi poszu-
kiwacze skarbéw, a eksploracja lochéw jest de facto
forma pracy zarobkowej. Tutaj zbieractwo jest forma
zdobywania potegi — nie tylko przez bezposrednie
uzycie przedmiotow magicznych, ale tez przez akumu-
lacje majatku, ktory pozwala na zakup lepszego
rynsztunku. Problem pojawia sie dopiero, gdy gracze
zaczynaja traktowac jako tup réwniez rynsztunek pos-
polity. Setki goblinskich krétkich mieczy, ktére w teorii
mozna sprzedac u pasera, w praktyce powodujg poswie-
cenie trzech godzin sesji na logistyke ich transportu
i zmudne wyliczenia zysku — no, albo nie, ale nie oszukuj-
my sig, jezeli juz kto$ uzbierat tego tyle, dobrze bytoby
przemysle¢, jak to przetransportowac do najblizszej wsi.

Zupetnie inaczej sytuacja wyglada w postapo, takich jak
Neuroshima czy Fallout. Tam szaber stanowi fundament
przetrwania. Zbieranie pustych puszek, drutu kolczaste-
go czy starych baterii jest czynnoscig niemal obowigzko-
wa. W tym kontekscie zbieractwo staje sie elementem
immersji. Gracz, ktéry walczy o kazda Srubke, lepigj
czuje beznadzieje Swiata. Problem mechaniczny (licze-
nie wagi) pozostaje ten sam, ale narracyjnie jest on
w petni uzasadniony i pozadany. Bo w $wiecie stwo-
rzonym ze smieci (albo z ktérego tylko smieci zostaty),
$mieci majg wartosé.

Z kolei w horrorze (np. Zew Cthulhu) zbieractwo moze
by¢ objawem desperacji. Gracze chwytaja sie wszyst-
kiego, co moze da¢ im chol cien szansy w starciu
z istotami nadprzyrodzonymi. Prowadzi to do komicz-
nych, cho¢ podszytych groza, sytuacji, w ktorych profesor
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archeologii biega po Arkham z gasnica, starym sztu¢cem
i kanistrem benzyny, wierzac, ze ten improwizowany arse-
nat uratuje mu zycie.

Kazdy, kto tworzy system, a nastepnie kazdy, kto prowa-
dzi system (albo w niego gra), stara sie okietznac instynkt
chomikowania za pomoca réznych mechanik zarzadza-
nia zasobami. Kazda z nich niesie ze sobg inne doswiad-
czenie przy stole.

Najstarsza i najbardziej polaryzujaca metoda jest skrupu-
latne liczenie wagi ekwipunku i poréwnywanie jej z do-
puszczalnym udzwigiem postaci (jezeli taki wystepuje).
Wymaga to od graczy statego aktualizowania sumy cie-
zaru kazdego przedmiotu, co z uwagi na swojg uciazli-
wos¢ jest czesto zaniechiwane. Niezaleznie od tego takie
systemy sa, co by nie mowi¢, realistyczne. Jednak kosz-
tem takiego realizmu jest zabicie ptynnosci rozgrywki.

Nieco inne podejscie proponuja systemy slotowe. Postac
ma okreslong liczbe miejsca w ekwipunku (np. 10 slo-
téw). Miecz zajmuje jeden slot, zbroja trzy, a worek maki —
dwa. To rozwigzanie moze przywodzi¢ na mysl swego
rodzaju gre logiczng, ale nie jest to rzecz, ktéra prze-
kreslataby pozytywne aspekty rozgrywki. Idac krok da-
lej — moze to wymusza¢ na graczach trudne, wybory:
Wole wzig¢ dodatkowa racje zywnosciowa czy ten tajem-
niczy posazek?”. Dzieki temu slotowos¢ jest znacznie
bardziej angazujaca niz sumowanie utamkoéw kilograma.

Dos¢ ciekawym konceptem jest obcigzenie narracyjne
i abstrakcyjne. Mozna nies¢ wiele drobiazgdéw, ale ich
suma w koncu przektada sie na konkretny poziom zme-
czenia. Mozna wiec przyja¢, ze dziatamy w granicach
rozsadku albo wczesniej ustalonych warunkow. W koncu
tysigc sztuk ztota co$ bedzie wazy¢, ale niekoniecznie
spowoduje utrudnienia w skokach. Za to kiedy bedziemy
nosi¢ na plecach trzynascie mieczy, dobrze bytoby wyko-
nac test udanego skoku z utrudnieniem.
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Sa tez systemy, ktére w ogdle nie kaza spisywac poszcze-
golnych monet czy przedmiotow codziennego uzytku.
Gracz ma po prostu okreslony rzut na zasoby, by spraw-
dzi¢, czy sta¢ go na dang rzecz lub czy ma ja w torbie.
Choc¢ eleganckie, rozwigzanie to czesto nie zadowala
graczy o silnym instynkcie kolekcjonerskim, dla ktorych fi-
zyczne wpisanie ,Miecz +1" na karte jest istotnym ele-
mentem satysfakgcji z progresji postaci.

Jak zy¢?

Gdzie wiec lezy granica miedzy rozsadnym doposa-
zaniem postaci a niezdrowym zbieractwem? Zazwyczaj
wyznacza ja cierpliwos¢ reszty grupy oraz dynamika
sceny. Szabrownictwo generuje swego rodzaju ,martwy
czas", w ktérym jeden gracz negocjuje z Mistrzem Gry
cene za stary swiecznik, podczas gdy pozostali uczest-
nicy zabawy sprawdzaja powiadomienia w telefonach
(nie daj Boze!).

Kluczem do rozwigzania tego problemu nie jest jednak
kategoryczne zakazywanie zbieractwa — to wrecz zly
pomyst, bo stanowi ono swego rodzaju potrzebe gracza.
Dobrym ruchem moze by¢ wiec nadanie zbieractwu ram
czasowych lub narracyjnych. Niech przeszukiwanie po-
bojowiska zajmuje te 20 minut, ktére wrogie patrole
moga wykorzysta¢ na dotarcie na miejsce. Takie podej-
Scie sprawi, ze szaber stanie sie elementem strategii,
a nie tylko bezmyslnym, automatycznym odruchem.

Adam Ponikiewski

Korekta: P. Ciuta; Sktad: A. Kucharska
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