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Liscie
Liscie to fadny i szybki fillerek — ogarniecie
zasad trwa pare minut, rozgrywka niewiele
dtuze;j.

Nippon: Zaibatsu
Nippon: Zaibatsu to strategiczne euro
o budowaniu potegi przemystowej w Japonii,
oparte na unikalnym zarzadzaniu pracownikami
i bezwzglednej walce o wptywy w regionie.

Gutenberg
Czasami dobrze jest poczuc sie jak
w XV-wiecznej drukarni i zawalczy¢
o uznanie wsrdéd pionieréw drukarstwa.

Takenoko
Hoduj bambus, karm pande i wygraj sprytem!



Karnuta

W Karnucie wcielamy sie w druidow, ktorzy

staraja sie uwarzyc jak najsilniejszy eliksir.
Uwazajcie, co wrzucacie do kociotka!

Tajniacy: Powrot do Hogwartu
Zamiast zakle¢ rzucamy skojarzenia, zamiast
pojedynkow prowadzimy tajng gre stow.

W murach Hogwartu znowu dzieje sie magia.

Zamek Kombo
Okreslenie ,maty, ale wariat” dobrze pasuje
do Zamku Kombo. Niewielkie pudetko skrywa
zaskakujaco duzo frajdy z kombinowania.

Pierwszy szczur w kosmosie
W Pierwszym szczurze w kosmosie wysytamy
naszych podopiecznych na podbdj innych

planet w rakiecie z puszek. Premiera juz
W czerwcu.

Hobbit: Tam i z powrotem
Klimatyczna przygoda rodem ze Srédziemia.
Przemierzaj niebezpieczne szlaki, zdobywaj
skarby i unikaj putapek!



GRY NA

Dzien Dziecka to swietna okazja, by odtozy¢ na bok codzienny pospiech i spedzi¢ troche
czasu z najmtodszymi w sposob, ktéry naprawde zbliza. Wspdlne granie w planszowki
sprawdza sie doskonale — nie tylko pozwala sie posSmiac, pokombinowac i nauczyc¢ cze-
gos$ nowego, ale przede wszystkim sprawia, ze mozemy poby¢ razem. Przygotowalismy
dla Was zestawienie gier, ktére swietnie sie sprawdza zaréwno w rozgrywkach typu
rodzice kontra dzieci, jak i podczas rywalizacji miedzy mitodszymi graczami. To pro-
pozycje dla wszystkich: od maluchoéw, ktdre dopiero zaczynaja swoja przygode z plan-
szowkami, po starszakow gotowych na wieksze wyzwania. Kazdy znajdzie tu cos, co
wywota usmiech i zapewni swietng zabawe catej rodzinie.

2-4 7=99

Emocje

Emocje od wydawnictwa Kukuryku to ciekawa propozycja
zarowno dla dzieci, jak i dla rodzicow. Dzieki niej cata rodzina
pozna sie lepiej! Emocje towarzysza nam na co dzien, ale czy po-
trafimy o nich rozmawiac¢? Podczas gry porozmawiacie o nich —
lekko i z usSmiechem, ale tez catkiem serio. Gra rozwija inte-
ligencje emocjonalng i empatie oraz ksztattuje umiejetnosc
wyrazania uczuc. Jest prosta, szybka i Swietnie sprawdzi sie
zaréwno w domu, jak i w przedszkolu czy szkole.

Wyd. Kukuryku

Magdalena S.




Wyd. Rebel

Wyd. Lucrum Games

Blokus

Gnaj, robaczku! 4 520l i
Urocza, petna smiechu i emocji gra dla najmtodszych, w ktorej
uczestnicy kibicuja kolorowym dzdzownicom pedzacym pod
ziemig w strone kompostownika. Proste zasady oparte na rzutach
kostka sprawiajg, ze juz kilkuletnie dzieci szybko sie orientuja, na
czym polega rozgrywka. Kazda partia jest dynamiczna i nie-
przewidywalna. Nie tylko bawi, ale tez wspiera rozwdj motoryki,
uczy koncentracji i ¢wiczy pamiec¢. Warto siegna¢ po ten tytut —
jest kolorowy, angazujacy, a przy tym idealny do wspodlnej zabawy

z rodzenstwem lub rodzicami.
Magdalena K.

2-4 20 min 7+

Blokus to abstrakcyjna gra strategiczna, w ktérej gracze
rywalizujg o zajecie jak najwiekszej przestrzeni na planszy,

ukfadajac kolorowe elementy o réznych ksztattach. Podczas
rozgrywki zawodnicy otrzymujg zestawy 21 elementow i naprze-
miennie doktadaja je na plansze, przestrzegajac jednej kluczo-
wej zasady: elementy tego samego koloru moga stykac sie wy-

Wyd. Mattel

tacznie rogami, nigdy bokami. Dzieki temu gra szybko zamienia
sie w pojedynek o przestrzen, w ktorym trzeba jednoczesnie
rozwija¢ witasne uktady i blokowac przeciwnikdéw. Celem jest
wytozenie jak najwiekszej liczby swoich elementéw. Wygrywaja

ci, ktérym zostanie ich najmniej.

Kolorowe biedronki

Marcin

Pingwin na lodzie 25 Jo=20 il St
Kto ma dzieci, ten wie, ze uwielbiaja rozwalaé. Wieze, autka,
piasek w piaskownicy — bam! | dziecko szczesliwe. Przy grze
Pingwin na lodzie da sie to przeku¢ w przyjemne spedzenie
czasu przy rodzinnym planszowym stole. Ustawiasz podwyzszong
plansze, w puste miejsca wktadasz kostki lodu, a na samym
srodku ustawiasz pingwina. Bierzesz do reki mitoteczek i wyku-
wasz jak najwiekszy przerebel, ale uwazaj — pingwin nie moze
wpasc¢ do wody! To swietna gra zrecznosciowa, przy ktérej mozna

duzo sie posmiac. Idealna na weekendowe popotudnie.
Monika

2-6 20-30 min 4+

Biedronki wybieraja sie na bal. Kazda z nich marzy o idealnym
kolorowym stroju, ale... kazda ma kropki tylko w jednym kolorze.
Zeby wygladacé oléniewajgco, musza sie troche nimi powymieniac.
| tutaj zaczyna sie cata frajda! Na noskach biedronki maja
magnesy, dzieki ktérym sie przyciggaja lub odpychaja. Jesli sie
polubia i przyciagna, wymieniaja sie kropkami. Zasady sg bardzo
proste, dlatego mozna wciggna¢ do zabawy cata rodzine. To gra
kooperacyjna, wiec nie ma tu rywalizacji — jest za to nauka
wspdtpracy i podejmowania decyzji, a przy okazji takze wsparcie
w nauce koloréw i liczenia oraz rozwoju zdolnosci manualnych.

Wyd. Egmont

Magdalena K.
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Wyd. Rebel

Wyd. Rebel

Opowiadanki

Dixit Kids 3-6 ok. 25 min o+

Dixit Kids to kooperacyjna gra skojarzen stworzona z mysla
o miodszych graczach, w ktérej uczestnicy wspolnie probuja
odgadnac¢ emocje i dopasowac je do ilustracji na kartach. Tema-
tyka gry opiera sie na wyobrazni, uczuciach i interpretowaniu
obrazéw, co nadaje jej lekki, bajkowy klimat. Podczas rozgrywki
jeden z graczy wciela sie w role Naczelnego Kictonosza i wybiera
karte najlepiej oddajaca nastréj danego bohatera. Zadaniem
pozostatych jest wskazanie witasciwej ilustracji sposréd dostep-
nych kart. Zasady rozgrywki znane z klasycznego Dixita zostaty tu
uproszczone, dzieki czemu gra jest bardziej przystepna i zrozu-
miata dla dzieci, a jednoczesnie zacheca do rozmowy o emo-
cjach. Talia z tej wersji gry jest w petni kompatybilna z pozosta-
tymi czesciami serii, co umozliwia podmienianie i mieszanie kart

z wielu edycji.
el Marcin

20 min 5+

Co powiecie na gre, podczas ktorej czytacie bajki? Takie wiasnie
sg Opowiadanki. Czytacie i decydujecie, jak wygladaja postacie,
o ktérych mowa w tekscie. Kim jest mata tobuziara? Flamingiem,
ostem, a moze mucha? Czy uroczy delfin moze by¢ zrzedliwag
ciotka albo chciwym czarnoksieznikiem? Wszystko zalezy od Was
i Wasze] wyobrazni. Kazda rozgrywka to ciekawa historia i zu-
petnie nowi bohaterowie, dzieki temu na uczestnikdw czeka
wiele godzin fantastycznej zabawy. Warto siegnac tez po doda-

Wyd. Rebel

tek — Opowiadanki: Nowe przygody.

Magdalena K.

Kingdomino 24 15 min 8+

Kingdomino to gra kafelkowa inspirowana mechanika domina,
ktdra polega na budowaniu krélestw sktadajgcych sie z réznorod-
nych terendw, takich jak lasy, pola, jeziora czy géry. Podczas
rozgrywki gracze dobieraja kafelki przedstawiajace dwa pota-
czone obszary i dodaja je do swoich ukfaddw, pilnujac, aby paso-
waty przynajmniej do jednego juz utozonego terenu. Kluczowe
jest planowanie przestrzeni, poniewaz krélestwo ma ograniczony
rozmiar. Punkty zdobywa sie za utworzenie jak najwiekszych

obszaréw tego samego typu. )
Marcin

Nutventure 2-4 30 min 6+

Macie niepowtarzalng okazje wcieli¢ sie w role wiewidrek
gromadzacych zapasy na zime. Wasza plansza to drzewo. Serio.
Niesamowita kilkupoziomowa konstrukcja, ktéra naprawde robi
wrazenie. Wiewiorki biegaja po niej zgodnie ze wskazaniami
kostki i wypatruja miejsc, w ktérych znajduja sie orzechy. Ale
uwaga! Trzeba uwazac na sowg i lisa, bo beda Wam skutecznie
przeszkadzac¢ w dotarciu do skrytek.

Magdalena K.

10 | MAJ 2026

Wyd. Albi



Warzywa wartosciowe

2-6 15 min 7+

Jesli szukasz czego$ szybkiego, ale i do pogtdwkowania, Warzywa

wartosciowe to idealny tytut. Zasady da sie wyjasni¢ w niecate piec
minut, a reszta czasu to juz tylko swietna zabawa. W trakcie gry mu-
sicie zebrac¢ z targu warzywa, ktoére beda najwiecej warte na koniec
gry — im wiecej kosztuja, tym wiecej punktéw dla Was. Z koncem
kazdej rundy wartos¢ wybranych warzyw podnosi sie o jeden, ale

trzeba uwazac, bo jesli musicie podnies¢ cene ponad maksymalne piec

Wyd. Rebel

Wyd. IUVI Games

Wsigsé do Pociggu: Pierwsza podréz

monet, nastepuje... krach. | nagle brokut, w ktdrego zainwestowaliscie,
staje sie Wasza wielka przegrana. Ta gra to nie tylko tadne ilustracje, ale
rowniez przyspieszony kurs biznesu. Przyjemne z pozytecznym.

Monika

Skubane kurczaki C s Olnnlly a
Skubane kurczaki to dynamiczna gra pamieciowa, w ktoérej gracze
wcielajg sie w kury probujace dogoni¢ przeciwnikdw i oskubac ich
Z pidr. Podczas rozgrywki wszyscy poruszaja sie swoimi pionkami po
torze utozonym z kafelkéw jajek, préobujac dopasowac odkrywane ka-
felki wybiegu do wzoru jajka znajdujacego sie przed ich kura. Jesli im sie
to uda, moga przesuwac sie dalej i kontynuowac ruch, a jesli nie —
koncza swoja ture. Kluczowym elementem jest zapamietywanie potoze-
nia obrazkéw, poniewaz pozwala to na szybsze poruszanie sie po plan-
szy. Gdy jedna kura dogoni inng, moze jg przeskoczyc¢ i przejac wszystkie
jej pidra. Zwycieza ten, kto jako pierwszy oskubie wszystkie kury.

Marcin

2-4 15-30 min 6+

Wsigs¢ do Pociggu: Pierwsza podroz to gra familijna, w ktorej
wybieracie sie w podréz po Europie i tworzycie kolejowe potaczenia
miedzy miastami. To uproszczona wersja gier ze znanej serii, zapro-
jektowana tak, aby byta tatwa do nauczenia takze dla miodszych
graczy. Kazdy z podréznikéw otrzymuje karty biletéw wskazujace
miasta, ktére musi ze sobg potaczy¢ poprzez utozenie plastikowych
wagonikéw na mapie. Dodatkowo ilustracje na kartach pomagaja
w orientacji na planszy i utatwiaja gre dzieciom, ktére nie potrafiag
jeszcze czytacé. Rozgrywka ma charakter wyscigu, poniewaz o0soba,
ktora jako pierwsza zrealizuje szdsty bilet, zostaje zwyciezca!

Marcin

Wesota gromadka 24 29 il &
Pierwsze, co rzuca sie w oczy, to przestodkie figurki pingwindéw, mate
i duze. Zadaniem graczy jest zebranie swojej gromadki blisko siebie —
wszystkie ptaki jednego koloru musza sie znalezé na sasiadujacych
polach. A to wecale nie jest takie proste, bo na poczatku rozgrywki
Wasze rodzinki sg rozrzucone po catej planszy. Wygrywa ten, kto jako
pierwszy zgromadzi swoje pingwinki w jednym miejscu. Trzeba dobrze
planowa¢, zeby nie dac¢ sie ograc. To bardzo angazujgca zabawa nawet

dla najmtodszych graczy. Magdalena K
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Wyd. Rebel

Moje mate Everdell =4 ok. 20 min 6

Moje mate Everdell to rodzinna gra strategiczna, w ktérej gracze
przenosza sie do lesnej krainy i rywalizuja o stworzenie najlepiej
rozwinietego bajkowego miasteczka. Mechanika gry opiera sie na
wysytaniu pracownikéw na mape, zagrywaniu kart, zbieraniu surowcow
i rozwijaniu witasnej krainy. Catos¢ utrzymana jest w cieptym, przy-
rodniczym klimacie. Zasady zostaty uproszczone w pordwnaniu do
klasycznego Everdella, dzieki czemu tytut jest przystepny dla
mitodszych graczy — a jednoczesnie wcigz daje satysfakcje z planowania
i podejmowania decyzji, pobudzajac mdzgi maluchoéw i rozwijajac
umiejetnos¢ koncentracji.

Marcin
Planszéwkowi kurierzy =4 20 min S+
Propozycja idealna dla mitosnikéw wszelkich pojazdéw. Do dyspozycji o
macie ciezaréwke, traktor, samolot i wiele innych srodkéw transportu. =
Waszym zadaniem jest wypetnianie ich przesytkami i dostarczanie g
paczek do domdw. W koncu jestescie kurierami. Do tego macie do =
wyboru az trzy warianty gry. Podczas rozgrywki dziecko mimowolnie ?
¢éwiczy liczenie, a przy tym swietnie sie bawi. Trudno poprzesta¢ na
jednej partii — chce sie wiecej.
Magdalena K.
®
—
-
Qwirkle 2-4 30 min 6+
2 Qwirkle to abstrakcyjna gra logiczna, w ktdrej gracze uktadajg na stole
g, wspolng mozaike z kolorowych ptytek, starajac sie tworzy¢ jak najlepigj
'ér punktujace uktady. Podczas gry uczestnicy doktadajg ptytki tak, aby
© tworzy¢ rzedy zawierajace ten sam kolor z réznymi symbolami lub ten
fzwu sam symbol w réznych kolorach. Kazdy ruch wymaga przemyslenia,
3 poniewaz nowe elementy musza pasowac do juz istniejgcych uktadow
S i jednoczesnie dawac jak najwiecej punktow. Kluczowe jest planowa-
nie i obserwowanie ruchéw przeciwnikéw, ktdérzy moga wykorzystac
powstate uktady do witasnego punktowania.
Marcin
Swietlni detektywi = 15 it e
Swietini detektywi to kooperacyjna gra rodzinna, w ktérej gracze ©
wcielaja sie w detektywdw poszukujacych ukrytych postaci na petnych %
szczegotow planszach. Podczas rozgrywki gracze korzystajg ze spe- &
cjalnych ,latarek”, ktére pozwalajg im przeszukiwac¢ plansze i odnaj- <
dywac wskazane osoby. Uczestnicy moga wspdlnie starac sie odnalezc %
wszystkie cele, zanim dogoni ich ksiezyc poruszajacy sie po torze, albo z
moga wybrac¢ wariant rywalizacyjny. Dodatkowo kazda runda odbywa ;3»

sie pod presja czasu odmierzanego klepsydra, co wprowadza dynamike
i emocje podczas kazdej rozgrywki.
Marcin

Korekta: rézni korektorzy; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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Wydarzenie, o ktérym trudno zapomniec

W dniach 27-29 marca planszéwkowy swiat zjechat sie do stolicy Matopolski. Budynek EXPO
Krakow, w ktérym odbywato sie wydarzenie, wypetnity stoiska tworcéw i wydawcdw gier oraz
sprzedawcow wszelkiej masci akcesoridw. Znalazty sie tam réwniez liczne stoty, przy ktoérych
uczestnicy mogli na wtasnej skérze przekonac sie, czy wybrany tytut na pewno wpasowuje sie
w ich gusta.

Ciesze sie, ze dotartem na targi juz w pigtek. Nie
pojawito sie wéwczas jeszcze zbyt wielu ludzi, wiec
bez przeszkéd mozna bylo szwendac sie miedzy
kolejnymi stoiskami i zapoznawac z dostepnym na
nich asortymentem. A byto co zwiedza¢, bo poza
oczywistymi w takich miejscach mniejszymi i wie-
kszymi wydawcami planszéwek na hali moglismy
znalez¢ mndstwo okotogrowych atrakgji.

| tak w przerwach miedzy powstrzymywaniem sie
od kupna kolejnej karcianki przegladalismy ko-
miksy, podreczniki do RPG-6w i plakaty. Bég jeden
wie, ile spedzitem czasu na szperaniu za najcie-
kawszymi kosémi do gry, mimo ze ostatnio rzadko
zdarza mi sie gra¢ innymi niz K6. Do tego mozna
byto zdoby¢ wszelkiego rodzaju akcesoria: od kub-
kow, przez ozdoby wikingéw az po repliki broni. Na
pasjonatéw czekaty stoiska z puzzlami, klockami
oraz figurkami, réwniez z outletu.

Jesli w zakupowym szale zorientowaliscie sie, ze
pudetka nie zmieszczg sie Wam do samochodu albo
po prostu postanowiliscie zrobi¢ komus niespo-
dzianke, mogliscie udac¢ sie do Strefy Pakowania
i Wysytki. Ksiegarnia tantis.pl we wspotpracy z ope-
ratorem InPost umozliwita uczestnikom targéw
pakowanie i wysytke catkowicie za darmo. Zal nie
skorzystac z takiej ustugi.

Program towarzyszacy

Wojewddzka Biblioteka Publiczna w Krakowie jak co roku zorganizowata akcje ,Gra za gre”, w ktérej mogliSmy
wymieni¢ niepotrzebny nam juz tytut na kupon rabatowy na zakupy u wybranych wystawcoéw. Zebrane pozycje
trafity do potrzebujgcych bibliotek. Na spragnionych przygdd odwiedzajgcych czekaty gry terenowe -
wydawnictwo Kukuryku zaprosito do polowania na pisanki, a QuestWorld rzucito wyzwanie, by odnalez¢ klucz do
skarbu faraona. Rebel przez wszystkie dni prowadzit warsztaty malowania figurek, a w mniejszych salach
odbywaty sie turnieje i zajecia dla najmtodszych, takie jak np. warsztaty budowania karmnika.
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Na scenie ulokowanej na koncu Hali Dunaj niemal
bez przerwy prowadzone byly wystapienia,
prezentacje i rozmowy. MogliSmy postuchac o roli
gier planszowych w edukacji, dowiedzie¢ sie, jak
przebiega proces ich projektowania, jak stworzyc
spotecznos¢ planszéwkowa w swoim miescie.
Mozna byto tez zapoznac sie z nowosciami i planami
Portal Games. Nie zabrakio prezentacji nowosci,
m.in. Druzyny do zadan specjalnych. Catos¢ zwienczyt
finat BookGame Award, gdzie triumf w swoich
kategoriach odniosty: Swietlni detektywi (gra dla
dzieci), Sfowaki (gra rodzinna), Konspira (gra
imprezowa), SETI: Poszukiwania pozaziemskich cywili-
zacji (gra zaawansowana) oraz Qwirkle (gra logiczna).

Turnieje

Na sciezke rywalizacji jako pierwsza wprowadzita
graczy trwajgca przez caty pigtek Liga Planszéwek
IPN. Pézniej mogliSmy sprawdzic¢ sie w grach: Pefen
kurnik 2, Maqdrala. Edukacyjna podroz, Qwirkle,
Middle-earth SBG, Mitrys, Neuroshima Hex Junior,
Tossit, Konspira, Takoyaki, Dragonbane RPG, Star
Wars Legion, Star Wars Unlimited Cube Draft, Bolt
Action, Warhammer Old World, Rummikub, Liscie,
Cardia, Sfinks oraz Potwory w Tokio: Duel. Tactic
Games przeprowadzito konkurs w druzynowym
uktadaniu puzzli oraz serie turniejéw w Molkky,
a Nostalgia Cube zorganizowato zawody w MTG
Cube Draft oraz w Lorcana Cube Draft.

Jeszcze wiecej grania

Mierzagca 5000 m2 Hala Wista zostata prze-
ksztatcona w Games Room, w ktdrym przez caty czas
trwania targéw mogliSmy ogrywac kolejne tytuty
z prowadzonej przez Gralicje darmowej wypozyczal-
ni. A byto w czym wybiera¢. Tegoroczna biblioteka
liczyta 1300 tytutéw: od szybkich gier imprezowych
po kilkugodzinne molochy dla geekdw.

Znalazta sie tez sekcja z biatymi krukami, ktére nie
sg juz dostepne w regularnej sprzedazy.

No dobrze, ale mozecie zapyta¢: ,A co, jesli jestem
na targach sam(a)?”. Nic nie szkodzi. Wyznaczono
specjalny punkt do szukania kompandéw do gry. Jesli
za to wydaje sie Wam, ze nie zdotalibyscie sobie
poradzi¢ z instrukcjg, podejdzie do Was instruktor,
ktéry wszystko szybko i klarownie wyttumaczy.
PrzetestowaliSmy to zaréwno na tak prostej grze jak
Ulotne motyle, jak i na duzo bardziej wymagajacych
Odmetach grozy, wiec uwierzcie mi, naprawde nie
ma sie czego obawiaé. Warto jednak zabrac ze sobg
prowiant, bo cho¢ na targach znajdujg sie punkty
gastronomiczne, szkoda odchodzi¢ od stotu. Poza
tym w sobote Games Room otwarty byt do godziny
22, wiec lepiej by¢ przygotowanym jak na dtuga
podroz.

Nie musieliscie jednak koniecznie odwiedza¢ Hali
Wista, zeby zasigs¢ przy planszy. Na hali wysta-
wowej - obok niemal kazdego wydawcy - stato po
kilka stolikdéw, przy ktérych moglismy testowac
interesujgce nas tytuty. Rebel wydzielit nawet
specjalng strefe do grania w karty Pokémon.
Mitosnicy RPG w mniejszych, cichszych salach mogli
zasigs¢ do sesji organizowanych przez Black Monk
Games (np. w Jedyny Pierscien)) i Blefowisko (Blood
on the Clocktower), a takze obejrzec sesje pokazowe,
m.in. w Warhammera czy Star Treka. Jesli zas wydaje
Wam sie, ze graliscie juz we wszystko i nic Was
moze nie zaskoczy¢, miejscem, ktére koniecznie
powinniscie odwiedzi¢, jest...

Strefa prototypow

Az 27 stanowisk - przy ktérych nie tylko miato sie
mozliwos¢ zagra¢ w gry przed premierg, ale takze
poznac ich autorow - ustawiono w jednym miejscu,
tuz przy wejsciu do Hali Wista, tak zeby nie mozna
byto ich przegapi¢. Zdecydowanie polecam sie tam
uda¢ wczesniej, bo stoliki szybko przyciagaja
zainteresowanych nowosciami graczy.







A nie brakowato rzeczy do testowania. Uwage
przykuwato kolorowe Na poczte Natalii Roskiewicz,
mroczny Nefrytowy swit Kamila Michalika i swietnie
prezentujace sie Fiorino Board Game Dawida Zycha
i Pawta Szczepanika. Fanéw anime mogto zain-
teresowal Cosplay: Gra planszowa Wojciecha
Rechtowicza. Marta Wadecka prezentowata abstrak-
cyjna gre Kaleida, a Krzysztof Bach - Zoo: Wielka
ekspedycja. Na lubigcych czarny humor czekaty
Grzeszne mysli autorstwa Iki Anity Siegel. A to tylko
kilka z dostepnych na tegorocznych targach prototy-
péw, ktdrych petng liste wraz z opisem znajdziecie
na stronie organizatora BookGame.

Jesli kto$ zastanawiat sie, czy warto inwestowac
w wejsciowke na wszystkie dni wydarzenia, to w przy-
sztym roku juz nie bedzie miat watpliwosci. Nieza-
leznie od tego, czy chce sie uzupeti¢ domowa
biblioteczke, czy po prostu pogra¢ w co$ ciekawego,
BookGame udostepnia caly wachlarz mozliwosci.
Mozna przyj$¢ na targi z dzieémi, dla ktérych
przygotowano specjalne strefy zabaw. O tym, ze to
dobry pomyst, Swiadczyly odwiedzajace EXPO
zadowolone wycieczki szkolne. Pozostaje tylko spa-
kowac¢ prowiant, zabra¢ torbe na nowe gry i bawic sie
do nocy w planszéwkowym Swiecie.

Przyszioroczny BookGame odbedzie sie w dniach
19-21 marca, wiec zarezerwujcie sobie ten termin
i do zobaczenia!

Pawet Ciuta







Przy kazdej edycji organizatorzy nieco inaczej zago-
spodarowujg przestrzen: tym razem postanowiono
utworzy¢ osobne miejsce dla kraméw z rekodzielem
oraz przenies¢ wiekszos¢ stotdw do grania poza ptyte
gtébwna. Dzieki temu udato sie zyska¢ wiecej miejsca

na stoiska wystawcOw oraz stoty, przy ktérych pre-
zentowano gry. Réwniez czes¢ e-sportowa byta wy-
razniej oddzielona. Dobrym posunieciem byto rozsta-
wienie stotéw do grania w podziemiu, co umozliwito
obmyslanie strategii przy planszy we wzglednej ciszy
i bez wdychania aromatow jedzenia.

Jesli chodzi o prezentowane gry, mozna byto przysigs¢
sie do rozgrywki w tytuly takie jak: Pierwszy szczur
w kosmosie, Rezerwat (Nasza Ksiegarnia), Pojedynek
miast, Kraken (Lucrum), Pilgrims: Osobliwve wedrowki
(Albi), Kunszt (Red Square Games), Joyride, Shallow

Sea, Niezwykte Stworzenia (Ogry), Micro Moonshine,
Micro Pirates (Thistroy Games), Space Lab, Aldarra
(Czacha Games), Coalitions (Phalanx), Inis, Starcie
Wodzéw, Odkrywcy Navorii (Galakta), Don't Starve:
The Board Game (Glass Cannon Unplugged), Propolis
(Flatout Games) i wiele innych.




Nie samymi planszéwkami cziowiek sie interesuije,
wiec stoiska z grami byly przeplatane sklepikami,
w ktérych mozna byto zakupi¢ komiksy, ksiazki, akce-
soria do gier i malowania figurek, koszulki i gadzety.
Z kolei w kuluarach Hali swoje wyroby prezentowali

rzemieslnicy i artysci. Nie zabrakto oczywiscie zaple-
cza gastronomicznego w postaci budek z przekaska-
mi i kawa, a na zewnatrz czekaly tez food trucki,
w ktérych mozna byto szybko napetni¢ brzuchy po-
miedzy rozgrywkami.




Wsrod atrakeji, ktére przygotowano dla odwiedza-
jacych, byly réwniez warsztaty z malowania figurek,
quizy wiedzy o grach planszowych oraz o uniwersach
Disneya, Marvela i Harry’ego Pottera, liczne turnieje
(m.in. w Qwirkle, Naishi, Wodny ogrdd, tuuupy,
Tossit czy Catan), a nawet konkursy uktadania puzzli
na czas. Z kolei co godzine odbywaty sie prelekcje
dotyczace RPG, planszéwek, cosplayoéw, larpu i gier
komputerowych.

Podczas festiwalu odbyly sie réwniez Druzynowe
Mistrzostwa Polski A Song of Ice & Fire 2026, OMG
Wroctaw Blood Bowl Cup, XVII Mistrzostwa Wrocta-
wia w Scrabble, Turniej Szachowy o Puchar OMG
oraz V Mistrzostwa Wroctawia w Rummikub. W sobo-
te miato réwniez miejsce uroczyste wreczenie nagréd
zwyciezcom plebiscytu Planszowe Gram Prix.

udatlo nam sie wymieni¢ wszy
y programu? Oczywiscie, ze
a edycja Wroctawskiego Festi
Zajawek One More Game odbg

dniach 3-4 kwietnia 2027
bcznie polecamy wziecie w nim ug
samodzielne przekonanie sie,
izatorzy Was zaskocza.




WYDARZENIA

Strona wydarzenia

8-10 MAJA | LUBLIN

We wspétpracy z ACKiM UMCS ,Chatka Zaka” w miasteczku
akademickim pojawi sie miejsce tgczace réznorodne
spotecznosci — od fanéw mangi po pasjonatow gier RPG.

Co czeka na zwiedzajgcych?
« konkurs cosplay
prelekcje i dyskusje
warsztaty artystyczno-rzemies$lnicze

turnieje gier |
sesje RPG i LARP
strefa wystawcow.
( Strona wydarzenia ) d



https://www.facebook.com/profile.php?id=61587097416720
https://lubikon.pl/

16L151)PLIT." N RSZAWA
WARSZAWA

Strona wydarzenia

18-24 MAJA | RACIBORZ

Najwieksze swieto graczy w regionie powraca! Tydzien peten emocji, turniejéw na zywo, retro
klimatow, nowoczesnych technologii i rodzinnej zabawy w wyjatkowej przestrzeni Zamku
Piastowskiego.

Na odwiedzajgcych czekaja:
Strefa Rozgrywek
Strefa Retro (flippery, konsole retro, gry planszowe)
Strefa Free To Play (Minecraft, Fortnite, Roblox)
Strefa Relaksu (pufy i lezaki)
Strefa Wyobrazni (budowanie z klockow Lego)
Strefa Laser Tag
Strefa Expo (sprzedaz gier i konsol retro, ksigzki fantasy, wystawcy branzowi)
gra terenowa na terenie Zamku Piastowskiego i Parku Zamkowego.

Wydarzeniu towarzyszy¢ beda wyktady dla szkot, spotkania edukacyjne, konferencje dla firm

I instytucji.
( Strona wydarzenia )
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https://fanigier.net/
https://www.facebook.com/events/zamkowa-2-racib%C3%B3rz/7-raciborski-festiwal-gamingowy/1981585796048044/

22-23 MAJA | OPOLE

Opolski Klub Fantastyki Fenix i Wojewddzka Biblioteka
Publiczna zapraszajg na XVI Opolskie Spotkania
Fantastyczne!

Na uczestnikow czekaé bedzie wiele atrakcji:
» prelekcje
« warsztaty
« spotkania autorskie
» gala finatowa konkursu Literacki Fenix
« gry karciane i planszowe
» sesje RPG
« atrakcje dla fanéw popkultury japonskiej
- graterenowa.

XVI OPOLSKIE
SPOTKANIA FANTASTYCZNE (swona wydarzenia Q

(//' ORGANIZUJESZ SPOTKANIA
PLANSZOWKOWE, KONWENTY LUB TARGI?

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

Chetnie umiescimy informacj¢ o Twojej inicjatywie na tamach magazynu
,Planeta Mepli”, aby dotarla do jeszcze szerszego grona milosnikow gier.

Jak zgtosi¢ wydarzenie?

Wyslij krotka wiadomosé z najwazniejszymi informacjami na adres:
planetamepli@gmail.com. Prosimy o przesytanie zgtoszen do 10. dnia
miesigca, jesli wydarzenie odbywa sie w kolejnym miesigcu. Dzigki temu

zdazymy opublikowaé informacje w odpowiednim numerze. -J//

Redakcja magazynu ,Planeta Mepli” nie ponosi odpowiedzialnosci za zmiany terminéw prezentowanych wydarzen.
Podane przez nas informacje opieraja sie na danych aktualnych w momencie przygotowywania numeru. Zalecamy
Sledzenie komunikatow organizatoréw.

Tekst i sktad: M. Adamczyk; Korekta: M. Klodowska
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https://www.facebook.com/events/wojew%C3%B3dzka-biblioteka-publiczna-opole/xvi-opolskie-spotkania-fantastyczne/4782379298710060/

|

Sa takie inicjatywy, ktore od poczatku wydaja sie czyms
wiecej niz zwyktym projektem. Stoja za nimi pasja, wspol-
na energia i ludzie chcacy dziatac razem. Tak wiasnie byto
z Planszofesterm — cho¢ wyrést na Uniwersytecie Slgskim,
szybko przestat by¢ przedsiewzieciem skierowanym wy-
facznie do uczelnianego grona. Dzis to przestrzen dla
spotkan, wspdlnego grania, rozmoéw i dziatan pokazu-
jacych, ze planszowki moga dawac¢ znacznie wiecej niz
sama rozrywke.

W tej historii jest miejsce na nauke, komunikacje i sporg
dawke spotecznej energii. Jest tez sSlaskie ,fest”, ktoére
w nazwie nie znalazto sie przypadkiem. Bo tutaj wszystko
robi sie wtasnie fest — z zaangazowaniem, pomystem i prze-
konaniem, ze warto robi¢ cos razem.

fot. Przemystaw Kowal
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Za poczatkiem Planszofestu stoi dr Joanna Mercik,
ktéra od dawna wykorzystuje gry planszowe do
popularyzowania historii i pokazywania, ze edukacja
moze wygladac¢ inaczej, niz podpowiadaja szkolne
schematy. Wokdt niej, w ramach projektdw men-
toringowych realizowanych na uczelni, zebrata sie
grupa osbéb zainteresowanych podobnym mysle-
niem o grach. Byt zatem pomyst i energia, ale niema-
13 role odegrat tez splot sprzyjajacych okolicznosci.

W tym samym czasie, niejako réwnolegle, Przemy-
staw Kowal - planszéwkowy pasjonat i pracownik
Centrum Komunikacji Medialnej Uniwersytetu
Slaskiego — zostat poproszony o przygotowanie listy
gier do zakupu dla innej jednostki uczelni. Dofi-
nansowanie byto duze, wiec biblioteka szybko zaczeta
sie rozrastac. Niedtugo pozniej pojawit sie tez pomyst
przygotowania podcastu o wykorzystywaniu plan-
szowek w edukacji i wiasnie wtedy drogi Przemka
oraz Joanny sie przeciety. Podczas spotkania szybko
okazato sig, ze wszystko zaczyna sie uktadac w spojna
catosc. Dr Joanna miata pomyst i zespot gotowy do
dziatania, Przemek mogt wesprzec inicjatywe od
strony komunikacji, promocji i social medidw, a uczel-
niana biblioteka gier dawata konkretne zaplecze do
organizacji wydarzenia. Reszta ekipy poznawata
kolejne tytuty, szukata wolontariuszy i pomagata przy
organizacji. Wszystko ruszyto w potowie sierpnia 2024
roku, a juz 10 pazdziernika — w Dniu Gier Planszo-
wych — odbyt sie pierwszy Planszofest. | trudno go
nazwac¢ skromnym debiutem, bo na wydarzeniu
pojawito sie okoto 800 osob.

&
e TLKo Kve

Dzis Planszofest dziata blisko Centrum Badan
Groznawczych US. To nie tylko kwestia organi-
zacyjnego zaplecza, ale tez realnej, codziennej
wspoipracy. Czionkowie Planszofestu sa zrzeszeni
w Centrum, a wsparcie prof. Michata Ktosinskiego
daje inicjatywie solidny fundament — zarobwno mery-
toryczny, jak i logistyczny. Dzieki temu mozliwe s3
spotkania, magazynowanie gier i staranie sie o gran-
ty czy dodatkowe dofinansowania.

Organizacja wykracza jednak poza uczelniane ramy.
Z jednej strony wyrasta ze srodowiska akade-
mickiego i skupia osoby zwigzane z uczelnia, z dru-
giej — konsekwentnie otwiera sie na tych, ktdrzy s3
spoza niego. | chyba wtasnie w tym tkwi jedna z jej
najwiekszych zalet.

fot. Przemystaw Kowal

fot. Przemystaw Kowal
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Regularne spotkania odbywaja sie w piatki
o 1430 w Katowicach na Wydziale Humani-
stycznym Uniwersytetu Slaskiego, w sali C 0.17.
Ta przestrzen sprzyja bardziej kameralnej atmo-
sferze, dlatego zwykle pojawia sie tam okoto
pietnastu osoéb, cho¢ sama sala pomiesci wiecej.
Dtugie stoty pozwalaja na rozstawienie bite-
whniakéw, wigc obok gier rodzinnych czy koope- Brzmi zwyczajnie, ale to wiasnie takie drobiazgi

racyjnych pojawiaja sie takze bardziej rozbu- buduja atmosfere miejsca, do ktérego chce sie
dowane systemy. wracacé.

Obok kameralnych pigatkdw na uczelni jest
jeszcze druga wazna przestrzen — SpinPLACE
przy ul. Bankowej 5 w Katowicach. To wtasnie
tam odbywaja sie wieksze wydarzenia. Migjsce
jest otwarte, bezptatne i dostepne dla wszys-
tkich. Dzieki temu mozna po prostu przyjsc¢ i do-
faczy¢, co dobrze wspoditgra z cata idea tej
inicjatywy.

Nie sa to jednak wytacznie klasyczne spotkania,
podczas ktorych jedynie zasiada sie do gry.
Piatki maja takze charakter organizacyjny. To
wtedy ekipa poznaje nowe tytuty, testuje
prototypy, planuje kolejne dziatania, wdraza
wolontariuszy i przygotowuje sie do wydarzen
specjalnych.

A.CO z 0soba, ktéra przychodzi pierwszy raz i ni-

kogo nie zna? Tu nie ma miejsca na dystans czy ________________________________________

zostawianie kogos samemu sobie. Nowa osoba
poznajenekipe. i od razu styszy najwazniejsze
pytanie: wco masz ochote zagrac? Potem ktos
thumaczy. zasady lub pomaga dobrac¢ tytut do
doswiadczenia, \a jesli moze — siada do stotu
razem zZ nowe przybytym.

W Planszofescie nie ma sztywnego podziatu na osoby od ciezszych gier, rodzinnych tytutow czy
ttumaczenia zasad. Oczywiscie kazdy ma swoje ulubione obszary, ale zasada jest prosta: jesli chce sie
dany tytut pokazywac na wydarzeniu, trzeba go dobrze znac. Dzieki temu zespo6t dziata elastycznie i tat-
wiej dopasowuje sie do réznych uczestnikow.

Statgekipe tworza osoby o bardzo réznych planszéwkowych zainteresowaniach. Dr Joanna Mercik taczy
zamitowanie/do bardziej rozbudowanych tytutéow z doswiadczeniem w grach rodzinnych. Piotr Sypek
najmocniejisiedzi w grach figurkowych i bitewnych, a przy tym uchodzi za mistrza ttumaczenia zasad. Sa
tu-tez fani RPG-6w; kooperacji, gier imprezowych, rozbudowanych kampanii i klasykéw z wysokich miejsc
rankingu BGG. Ta réznorodnos¢ nie rozprasza grupy — przeciwnie, sprawia, ze niemal kazdy moze tu
znalez¢ cos dla‘siebie.

Na'stotachiczesto pojawiaja sie takie tytuty jak This War of Mine, Nemesis, Posiadtosc Szalerstwa, Twilight
Struggle czy rézne odstony Warhammera. Uczestnicy moga tez przynosi¢ wiasne gry i chetnie z tego
korzystaja.
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fot. Przemystaw Kowal

Najciekawsze w tej inicjatywie jest to, ze nie
chodzi w niej wylacznie o sama rozgrywke.
Oczywiscie jest radosc¢ ze wspolnego spedzania
czasu przy stole, sg emocje, rozmowy i wszystko
to, co dobrze zna kazdy planszéwkowicz. Obok
tego pojawia sie jednak wyrazne przekonanie,
ze gry moga by¢ sSwietnym narzedziem
edukacyjnym i spotecznym.

Grupa prowadzi warsztaty dla szkét pod-
stawowych i Srednich. Ich dtugos¢ zalezy od
mozliwosci danej placowki — czasem mieszcza
sie w jednej lekcji, a czasem obejmuja trzy.
Doboér gier zawsze wynika z tematu zajec. Gdy
mowa o PRL-u, na stotach pojawiaja sie Kolejka,
Reglamentacja albo Pan tu nie staf!. Jesli
punktem wyjscia jest przyroda czy ornitologia,
dobrze sprawdza sie Na skrzydtach. Chodzi nie
tylko o pokazanie mtodym ludziom alternatywy
dla ekranu, ale tez o to, by dzieki grze cos
zrozumiec, zapamietac i przezy¢ bardziej swia-
domie. Szczegdlne miejsce w dziataniach
Planszofestu zajmuje projekt Empatia 2.0
oparty na grze This War of Mine. To propozycja
skierowana gtéwnie do mtodziezy, ale jej wydz-
wiek jest znacznie szerszy. Warsztaty staja sie
punktem wyjscia do rozmowy o wspotczesnych
konfliktach zbrojnych, empatii, sytuacjach
kryzysowych i praktycznym przygotowaniu sie
na moment zagrozenia — chocby przez spako-
wanie plecaka ewakuacyjnego.

fot. Przemystaw Kowal

Waznym elementem ich dziatan jest rowniez
obecnos$¢ na Slaskim Festiwalu Nauki. Plan-
szofest uczestniczy w nim od dwaoch lat, poka-
Zujac, ze gry planszowe dobrze odnajduja sie
takze w przestrzeni popularyzacji nauki. Na fe-
stiwalu pokazywali juz This War of Mine na
scenie gamingowej i Nemesis na scenie sci-fi,
jednak ich obecnos¢ wykracza daleko poza
sama rozgrywke. Réwnie wazne sa prelekcje
i wyktady poswiecone edukacyjnemu poten-
cjatowi planszéwek. To wtasnie podczas SFN
projekt Empatia 2.0 zdobyt nagrode publi-
cznosci — a trudno o lepszy sygnat, ze taka
forma dziatania naprawde trafia do ludzi.

Jednym z wazniejszych kierunkdéw dziatan Plan-
szofestu stato sie faczenie réznych grup wie-
kowych. W pewnym momencie pojawit sie po-
myst, by przy jednym stole spotkali sie seniorzy
i mtodziez — nie dla samej idei, lecz po to, by gry
staty sie pretekstem do rozmowy, bycia razem
i wymiany doswiadczen. Tak narodzit sie Mie-
dzypokoleniowy Planszofest. Na stotach poja-
wity sie miedzy innymi Kolejka, Pan tu nie stat!,
List mitosny, Wsigsc do Pociggu i szachy.
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Po wspdélnym graniu uczestnicy mogli wystucha¢ wyktadu dr Dagny Kocur zatytutowanego ,Od
nastolatka do seniora”. Zainteresowanie wydarzeniem okazato sie tak duze, ze szybko pojawity sie kolejne
pomysty i chec rozwoju w tym kierunku.

fot. Przemystaw Kowal

Zespot nie zatrzymat sie przy jednej formule — chetnie prébuje nowych rzeczy i tworzy wydarzenia wokot
konkretnych tematéw. Tak powstat chocby Azjatycki Planszofest, przygotowany we wspotpracy z osobami
zwigzanymi z kulturg Azji, koreanistyka, Centrum Jezyka i Kultury Chinskiej US oraz dr. Tomaszem
Okraska. W praktyce oznaczato to potaczenie planszéowek, krotkich wyktadow, sesji RPG i stref
tematycznych. Do tego doszio stoisko malowania figurek, ktére — ku zaskoczeniu organizatorow — przez
caty dzien cieszyto sie duzym zainteresowaniem. To dobry przyktad tego, jak dziata Planszofest: nie
zamyka sie w jednej definicji grania, tylko szuka punktow styku miedzy hobby, wiedza i wspolnym
doswiadczeniem.

fot. Przemystaw Kowal

Na pytanie o to, co sprawia, ze uczestnicy wracaja, odpowiedzi pojawia sie kilka: klimat, otwartosc,
darmowy wstep, dobre tytuty, pomoc w nauce zasad czy przyjazna przestrzen. Pod tym wszystkim kryje
sie jednak co$ jeszcze — poczucie, ze to miejsce naprawde jest dla ludzi. Nie trzeba nikogo zna¢, byc¢
ekspertem, miec¢ wiasnej kolekcji ani sledzi¢ kazdej nowosci na BGG. Mozna po prostu przyjsc, usiasc przy
stole i da¢ sie wciggnac w rozgrywke i rozmowe, a czasem takze zosta¢ na dtuzej. W koncu to witasnie
tutaj zaczeta sie historia jednej pary — i trudno o lepszy dowdd na to, ze wspdlne granie czasem prowadzi
dalej, niz mozna byto sie spodziewac.

fot. Przemystaw Kowal
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Plany na przysztos¢ sg ambitne. Wsrod najwazniejszych
kierunkéw rozwoju pojawiaja sie dalsze dziatania
miedzypokoleniowe, szersze wykorzystanie potencjatu This
War of Mine w edukacji oraz stopniowe dziatanie na
jeszcze wieksza skale. Do tego potrzebni sg jednak ludzie —
wolontariusze i nowe osoby, ktore chciatyby wiaczy¢ sie
w tworzenie tej inicjatywy. Bo cho¢ wszystko zaczeto sie od
pasji, dzis wyraznie widacg, ze wyrosto z tego cos$ wiekszego.
To nie tylko klub, wydarzenie czy grupa zapalencow
z uczelni, ale miejsce, w ktérym planszowki naprawde stuza
relacjom, edukacji i byciu razem.

fot. Przemystaw Kowal

Katarzyna Kukla
Artykut powstat we wspdtpracy z klubem Planszofest

Gdzie odbywaja sie regularne spotkania

Wydziat Humanistyczny Uniwersytetu Slaskiego
ul. Uniwersytecka 4, Katowice

sala C 0.17

piatki, godz. 14.30

Gdzie odbywaja sie wieksze wydarzenia

SpinPLACE
ul. Bankowa 5, Katowice

Gdzie szukaé¢ informacji

Planszofest: https://mwww.facebook.com/profile.php?id=61565639002855
Centrum Badan Groznawczych US: https://www.facebook.com/CentrumBadanGroznawczychUS

Korekta: M. Stachniuk, K. Reczynska; Skfad: M. Ostrowska-Jagoda
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ECHA CZAsu
ZAGRANIE KARTY TO DOPIERO POCZATEK

W basniowej krainie, w ktorej o rytmie swiata decydu-
ja pradawne zrodta i ptynaca przez nie energia, nic nie

dzieje sie od razu. Trzeba poczeka¢, az uktad sit doj-

rzeje, whasciwe karty wejda do gry, a misternie przygo-

towany plan zacznie dziataC. | to jest kwintesencja Ech

czasu: liczy sie nie tylko to, jakie karty zagrywacie, lecz

takze, kiedy wprowadzicie je do gry i w jakiej kolejnosci

uruchomicie ich efekty.

[ { ) ] .
ok. 45 min 12+

'.‘ 2-4

luckyduckgames.com/polska/

Liczy sie wiasciwy moment zagrania
Najwieksza sita tej gry jest to, ze zagranie karty nie
oznacza hatychmiastowego skorzystania z jej potencja-
tu. Najpierw trafia ona na os czasu, a dopiero pdzniej —
po odpowiednim przesunieciu — staje sie czescig dru-
zyny. To wtasnie ten pomyst wprowadza do rozgrywki
powiew Swiezosci, bo w grach karcianych jest to bardzo
rzadko stosowana mechanika. Tym samym liczy sie nie
tylko to, jaka karte zagracie, ale tez, kiedy zacznie dzia-
tac i czy warto przyspieszy¢ jej wejscie do gry. W efekcie
zwykte zagrywanie zamienia sie w przyjemna famigtow-
ke oparta na wyczuciu momentu, a dobrze zaplanowa-
na sekwencja potrafi da¢ sporo satysfakgji, szczeg6lnie
gdy kolejne efekty zaczynajg sie zazebiac i z kilku po-
zornie nijakich kart robi sie naprawde zgrabny ukfad.

Zasady dla kazdego

Rozgrywka opiera sie na zagrywaniu kart na odpowied-
nie pola osi czasu, przesuwaniu ich, przyzywaniu do
druzyny, aktywowaniu efektow oraz podbijaniu i forty-
fikowaniu zrodet. Struktura rundy jest przejrzysta: naj-
pierw przesuwacie ptytki czasu i rozpatrujecie zwigzane
z tym efekty, potem przechodzicie do akgji, a na koniec
porzadkujecie wszystko przed kolejng runda. W turze
wykonujecie jedna z kilku prostych akgji gtéwnych, mo-
zecie tez korzysta¢ z darmowych aktywacji wybranych
efektéw. Dzieki temu Echa czasu nie przyttaczajg nad-
miarem zasad i do$¢ szybko pozwalajg wejs¢ w rytm
partii, nawet srednio doswiadczonym graczom.

Drugim bardzo udanym elementem sa zrodta. Ich podbi-
janie i pézniejsze fortyfikowanie nie zostato sprowadzone
wytacznie do zdobywania punktow, lecz stato sie wazna
czescig decyzji strategicznych. Trzeba ocenic, czy lepiegj
dalej rozwija¢ druzyne, czy juz teraz wyznaczy¢ czesc¢
stworzen do przejecia zrédta. To istotny wybér, bo karty
uzyte do podboju trafiajg pod zrédto — wzmacniaja nad
nim kontrole i pomagaja je pdzniej ufortyfikowac, ale
jednoczesnie odbieraja dostep do wiasnych efektow.
Dzieki temu zrodta faktycznie wptywaja na przebieg par-
tii, a nie sa jedynie dodatkowym sposobem punktowania.
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Szybkie tempo i jego cena

Rozgrywka jest ptynna, nie ma tu wigkszych przestojow,
a pierwsze ciekawe zaleznosci miedzy kartami moga
pojawic sie dosc¢ szybko. To duza zaleta i dla wielu os6b
wiasnie ta zwartos¢ i dynamika beda jednymi z najwiek-
szych atutow tego tytutu. Jednak z tym tempem wiagze sie
rowniez moje najwieksze zastrzezenie. Echa czasu dosc¢
czesto koncza sie w momencie, gdy wtasny uktad kart
zaczyna dziata¢ naprawde satysfakcjonujaco. Efekty co-
raz lepiej sie zazebiaja, mozliwosci rosng, pojawiaja sie
nowe pomysty, a partia sie konczy. Nie psuje to przy-
jemnosci z rozgrywki, ale zostawia wyrazny niedosyt.
Najmocniej odczujg to osoby, ktére w tego typu grach
lubig nie tylko budowac silniczek, lecz takze mie¢ chwile,
by w petni nacieszy¢ sie tym, co udato sie im stworzyc.
W Echach czasu zamiast spokojnego rozwijania prze-
wagi, czesciej towarzyszy nam presja wyscigu.

W praktyce oznacza to, ze od poczatku trzeba my-
sle¢ zarowno o budowaniu wtasnego silniczka, jak
i 0 zblizajgcym sie koncu partii. Liczy sie wiec to, ktore
karty zdazg jeszcze zejS¢ z osi czasu, kiedy warto da-
lej inwestowac w rozwdj, a kiedy lepiej skupi¢ sie juz
na zrodfach i punktowaniu. To nadaje grze charaktery-
styczne tempo i odréznia jg od wielu klasycznych tytutow
opartych na budowaniu silniczka. Jednoczesnie wtasnie
tutaj moze pojawic sie najwiekszy rozdzwiek z oczeki-
waniami 0s6b, ktére najbardziej cenia spokojne rozwi-
janie swojej strategii.

Nie wszystko da sie zaplanowac

Nie da sie tez uciec od tematu losowosci dociggu i balan-
su kart. Poczatkowo duza talia dziata na korzys¢ gry, bo
pozwala na odkrywanie nowych zaleznosci miedzy kartami
i zwieksza regrywalnos¢. Z czasem jednak coraz wyraz-
niej widac, ze nie wszystkie rozdania sa rownie korzystne,
a niektore kombinacje wypadaja zauwazalnie mocniej od
innych. Szczegdlnie w partiach dwuosobowych réznice
w dociggu potrafiag mocniej wptyna¢ na przebieg roz-
grywki. Osoby cenigce wysoka kontrole i wiekszg prze-
widywalnos¢ powinny miec¢ to na uwadze.

Co sie dzieje przy stole

Gra nie sprowadza sie do samotnego budowania wta-
snego silniczka, bo wyscig o zrédia i czes¢ efektow
negatywnych skutecznie przypominaja, ze przy stole
trzeba reagowac takze na dziatania innych. Jedno-
czesnie nie jest to tytut oparty przede wszystkim na prze-
szkadzaniu rywalom, bo z do$¢ duza starannoscig trzeba
zaplanowac swoja strategie, a opcja bazujaca jedynie na
przeszkadzaniu przeciwnikom niekoniecznie przyniesie
zamierzony rezultat na koncu partii. Dobrym pomystem
jest tez wariant z niska interakcja, przewidziany dla oséb,
ktore wolg spokojniejszy przebieg rozgrywki i nie prze-
padaja za mocniejszym wchodzeniem sobie w droge. To
rozwigzanie pozwala lepiej dopasowac gre do konkret-
nej grupy odbiorcow.

Klimatyczne grafiki i ergonomia

Na pochwate zastuguje réwniez oprawa graficzna. llu-
stracje sg fadne, estetyka spdjna, a catos¢ przycigga
wzrok i bardzo dobrze prezentuje sie na stole. Kompo-
nenty sprawiaja solidne wrazenie, planszetki oraz elemen-
ty zwigzane z osig czasu sg porzadnie wykonane, a przy-
gotowanie partii jest btyskawiczne. Mam jednak kilka
drobnych zastrzezen. Znaczniki aktywacji mogtyby by¢
odrobine wieksze, a karty zrédet nieco grubsze, zwtasz-
cza ze czesto przechodza z ragk do rak. To raczej dro-
biazgi niz powazne wady, ale przy tak dopracowanej
wizualnie grze tatwo je zauwazy¢. Za to wypraska zosta-
ta Swietnie dopracowana — wszystko ma swoje miejsce,
bez trudu mieszczag sie nawet zakoszulkowane karty,
a mimo to w pudetku nadal zostaje troche wolnej prze-
strzeni. A to od razu rodzi pytanie: czyzby wydawca juz
teraz przewidziat miejsce na dodatek?
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Synergia tematu z mechanika

Basniowy Swiat czterech frakgji jest obecny na ilustra-
¢jach i w ogolnym klimacie gry, ale najlepiej przemawia
do wyobrazni wtedy, gdy zaczyna go wspiera¢ mechani-
ka. Os czasu, opdznione przyzywanie kart i wyznaczenie
odpowiedniego momentu na dziatanie dobrze wpisuja
sie w motyw walki o zrodta i ptynaca z nich moc. Echa
czasu nie opieraja sie na rozbudowanej narracji, ale po-
kazuja, ze nawet bez niej temat moze dobrze wspot-
gra¢ z mechanika. | tutaj to w zupetnosci wystarcza.

Komu spodoba sie taka rozgrywka

Echa czasu to tytut przede wszystkim dla oséb, ktére
lubig krotsze, dynamiczne partie, planowanie timingu,
budowanie komboséw i lekka presje przy stole. Mnigj
usatysfakcjonowani moga by¢ natomiast gracze szukajacy
bardziej klasycznego engine buildingu — z dtuzszym roz-
ruchem, wieksza kontrolag nad dociggiem i stabilniejszym
balansem kart. Echa czasu potrafig da¢ sporo satysfakgji,
ale najlepiej zadziataja wtedy, gdy podejdziecie do nich
nie jak do gry o spokojnym rozwijaniu wtasnego silnicz-
ka, lecz jak do tytutu, w ktérym réwnie wazne jak sam
plan jest tempo jego realizacji.
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Podsumowanie

Echa czasu to gra oparta na bardzo dobrym pomy-
Sle. O$ czasu nadaje rozgrywce wyrazisty charakter,
zrédta wnosza do niej dodatkowa gtebie decyzyjna,
a budowanie komboséw potrafi da¢ sporo satysfakgji.
Jednoczesnie jest to tytut, ktory narzuca szybkie tempo
i nie zawsze pozwala w petni wykorzystac to, co ma naj-
ciekawsze do zaoferowania. Jesli jednak lubicie zwarte,
pomystowe karcianki, w ktérych réwnie wazne jak sam
plan jest wyczucie wtasciwego momentu, Echa czasu
zdecydowanie zastuguja na uwage.

Sladami ukrytych zrédet podazata Katarzyna Kukla

Korekta: K. Reczynska, M. Ktodowska; Sktad: J. Szafoni

Egzemplarz do recenzji otrzymalismy od wydawnictwa Lucky Duck
Games. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ recenzji.



Wyprawa przeciwko Ztemu

Obowigzkowa pozycja dla mitosnikéw kultowego cyklu
ksigzek Marcina Mortki! Od razu we wstepie zaznaczam, ze
macie do czynienia z ogromna fanka Kociotka, wobec cze-
go juz od pierwszej zapowiedzi Portal Games bytam za-
chwycona pomystem na te gre.

Druzyna do zadan specjalnych to kooperacyjna karcianka
autorstwa Jana Maurycego, znanego z planszowych adap-
tacji Thorgala i Jakuba Wedrowycza. llustracje wykonata
Hanna Kulik i trzeba przyzna¢, ze postacie przedstawione
na kartach catkiem dobrze pasuja do klimatu ksigzko-
wego cyklu.

Dla tych, ktorzy nie znajg ksigzek Marcina Mortki, nad-
mienig, iz gtowny bohater, Edmund Kociotek, jest wtas-
cicielem karczmy ,Pod Kaprawym Gryfem". Jego spokojne
zycie u boku zony Sary i gromadki dzieci jest nieustan-
nie przerywane nowymi, niebezpiecznymi przygodami. Ten
sympatyczny karczmarz wraz ze swoja osobliwg druzyna
stale ratuje swiat przed Ztym. Podczas wspolnych wedro-
wek bohaterowie trafiajg na trolle, ktobuki oraz inne fascy-
nujace, ale i przerazajace stworzenia. Kto nalezy do tej
druzyny? Postacie, w ktore wcielicie sie podczas wiasnych
rozgrywek: guslarz Zychton, rycerz Urgo, charakterny kras-
nolud Gramm, socjopatyczny elf Eliah, a takze goblin
Zwierzak. Wyboér bohateréw wptynie na przebieg gry,
poniewaz — tak jak w historii Marcina Mortki — kazdy z nich
ma inne zdolnosci.

1-4 30-60 minut

Wydawnictwo: Portal Games

Przygotowanie do wedrowki i Wasz ekwipunek

To, co cieszy zwtaszcza tych, ktérym ciggle brakuje miejsca
na regafach, to kompaktowe pudetko. W srodku znajdzie-
cie szes¢ zestawdw bohateréw, dzieki ktérym mozecie
wcieli¢ sie w samego Kociotka badz postac z jego druzyny.
Na kafelku danego bohatera znajduje sie jego specjalna
umiejetnos¢ oraz limit ran. Po przekroczeniu tego limitu
postac natychmiast ginie, a Wasza wedrowka konczy sie po-
razka. Karty akgji sa kolorowe i przyjemne dla oka, przed-
stawiajg poszczegolnych bohaterow oraz nawiazuja do ich
cech i zdolnosci. Na przyktad jedna z kart Gramma to ,spros-
ne dowcipy”, poniewaz ksigzkowy krasnolud lubuje sie w te-
go typu zartach. W gornych rogach kart widniejg cechy
postaci, takie jak bitka, gadka, pomystowosc i zrecznosc.
Ich wartosci mieszcza sie w przedziale od 1 do 3. W dolnej
czesci kart znajduje sie smaczek dla fanéw cyklu: cytaty
z ksigzek. Oprécz tego umieszczono tam opis efektu aktywo-
wanego podczas wspierania wspotgraczy w walce ze Ztym.

Do rozgrywki bedziecie potrzebowac tzw. kart scen
podstawowych, do ktérych w odpowiedni sposéb wtasu-
jecie jeden z pieciu zestawow Ztego. Wsréd przeciwnikéw,
z ktérymi przyjdzie Wam walczy¢, znajduja sie ksiaze
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dan 1-4 30-60 min 14+

Wydawnictwo: Portal Games

Jestes fanem medycznych seriali? Doktor House i Doktor Quinn sa Ci bliscy? Jezeli tak, wydawnictwo Portal Games
ma dla Ciebie prawdziwg peretke! Ostry dyzur: Nowy Jork przeniesie Cie na nowojorski oddziat ratunkowy, gdzie
szybko zorientujesz sig, ze zycie pacjentow jest w Twoich rekach! To dedukcyjna gra kooperacyjna, w ktérej wcielisz
sie w lekarza SOR-u. Przyswiecac¢ Ci bedzie jeden cel — pacjent pozostajacy pod Twoja opieka musi przezy¢ noc.
Chociaz w te gre mozna gra¢ wspodlnie nawet w cztery osoby, musze przyznaé, ze mnie najwieksza przyjemnos¢
sprawita rozgrywka solo. Satysfakcja z samodzielnie rozwiktanej zagadki medycznej jest naprawde ogromna!

W pudetku czeka na Was szes¢ kopert. W pierwszej znajdziecie instrukcje, ksigzeczke koddw i pie¢ arkuszy badan
potrzebnych do rozwigzywania medycznych zagadek. Druga koperta to tzw. samouczek, a kolejne cztery to Wasi pacjenci —
uszeregowani od najtatwiejszego przypadku do najtrudniejszego.

Przed wtasciwa rozgrywka nalezy zapoznac sie z instrukcjg oraz rozegra¢ samouczek, a z pomoca przyjdzie Wam
pielegniarka Judy. Dzieki niemu dowiecie sie, jak dziata gra, i bedziecie gotowi na przyjecie pierwszego pacjenta.



W kopercie pacjenta znajdziecie wstepny wywiad, elektroniczng dokumentacje medycznga, karty stanu pacjenta i karty
fabuty. Jest tam réowniez epilog zawierajacy rozwigzanie zagadki — przeczytajcie go na samym koncu! Formularz pacjenta
pozwoli Wam $ledzi¢ podejmowane czynnosci — bedziecie w nim zapisywac poszczegdlne dziatania.

e Przeprowadzi¢ wywiad z pacjentem.
o Wykonac test.

e Przepisac leki.

e Wykonac¢ zabieg.

e Odby¢ konsultacje ze specjalista.

To od Was zalezec bedzie, ile akcji wykonacie i w jakiej kolejnosci. Czas na postawienie trafnej diagnozy wynosi osiem
godzin, co w grze przektada sie na dwanascie akgji. Poniewaz niektore przypadki sa naprawde trudne, istnieje mozliwos¢
wykonania dodatkowych akcji w tzw. nadgodzinach. Sg one jednak punktowane ujemnie, za kazdg z nich stracicie pie¢
punktéw na koniec gry.

Po kazdych trzech wykonanych akcjach aktualizuje sie stan zdrowia Waszego pacjenta. W zaleznosci od wczesniej podjetych
dziatan stan ten moze ulec poprawie badz natychmiastowemu pogorszeniu! Czy Wasz pacjent moze umrze¢? Tak, dlatego
przy podejmowaniu kolejnych decyzji musicie by¢ naprawde ostrozni.

Gdy pacjent przetrwa noc, przychodzi czas na wypetnienie raportu koncowego, w ktorym nalezy okresli¢ przyczyne
dolegliwosci pacjenta, napisac¢, jakie zastosowaliscie metody leczenia, i wskazac¢ zalecenia (np. recepty na leki, kolejne
badania lub zmiana stylu zycia).

Tytut spodoba sie mitosnikom gier dedukcyjnych i paragrafowych. Niestety trzeba zaznaczy¢, ze jest mato regrywalny —
raz postawiona poprawna diagnoza zapada w pamie¢. Mozna go sobie jednak dawkowac, bo nie trzeba zdiagnozowac
wszystkich czterech pacjentéw naraz. Poniewaz rozgrywka toczy sie w czasie rzeczywistym, pojawia sie naprawde duza
dawka emocji. Czasem nalezy wtgczy¢ stoper i... naprawde sie spieszy¢! Bo zycie pacjentow jest w Waszych rekach!

‘Ilv.l

dd

Diagnozy stawiata Magdalena Solarz

Korekta: K. Kukla, M. Stachniuk; Sktad: A. Skrzypiec

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



Na pewno wiecie, czym jest klaustrofobia — w koncu lek przed ciasnymi, zamknietymi pomieszczeniami to
cos, z czym boryka sie spora liczba osob. A styszeliscie o kleitrofobii? To lek przed byciem zamknietym
w jakims$ miejscu. Jestem natomiast przekonany, ze mato kto wie, czym jest wilimusofobia. Ja wiem, bo
sprawdzitem. Jest to lek przed muzyka grang w supermarketach, ale rowniez w windach. Ale dlaczego
w 0gole o tym pisze? Spokojnieg, juz dobijamy do brzegu, zaraz sie dowiecie!

Domyslam sie, ze jesli zmagacie sie z ktdras ze wspomnianych przypadtosci, to bedac w wysokich
budynkach, z pewnoscig wybieracie schody. | w tym miejscu pragne uspokoi¢ wszystkich windo-
sceptykow — w gre Do windy od wydawnictwa Muduko mozecie gra¢ bez zadnych obaw! Nic sie nie
zatnie i nie urwie, nie bedzie awarii.. ewentualnie ktorys ze wspotgraczy sie na Was pogniewa. Ale to
(raczej) sytuacja niezagrazajaca zyciu.

W goére czy w dot?

Do windy to gra karciana, w ktérg zagracie wiasciwie z kazdym.
Z druga potdwka, rodzing czy znajomymi. Instrukcja jest krotka,
a zasady proste. Zrozumienie tego, jak gra¢, nie wymaga duzo
wysitku intelektualnego, wiec wprowadzenie wspdtgraczy do ty-
tutowej windy rowniez idzie szybko i sprawnie. Na czym wiec to
wszystko polega?

Najpierw wybieramy kolor rodziny, ktéra bedziemy sie starali
zapakowac¢ do wind. Koloréw jest pie¢, a graczy maksymalnie
czworo, wiec zawsze jeden kolor bedzie bezpanski. Przygo-
towujac rozgrywke, dobieramy z talii po dwie karty oséb
w nhaszym kolorze, uktadamy na stole trzy stosy kart wind
(z numerami od 1 do 3, rosnaco) i w kolejce do kazdej z nich
ktadziemy po jednej losowej karcie osdéb z talii (jesli wylosu-
jemy zagubione dziecko, karte zastepuje sie inng). Reszte kart
dzielimy na trzy mniej wiecej rowne stosy, ktore kolejno kfadzie-
my po lewej stronie kazdej z wind. No i w sumie tyle -
mozna grac.
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Jak dopchac¢ sie do windy?

Wiecie, jak wyglada winda — to stosunkowo niewielki pokoik, ktory jezdzi z gdéry na dét. Pomieszczenie
pomiesci ograniczong liczbe osob, ma tez okreslony udzwig, wiec raczej jego wnetrze pod wzgledem
wypetnienia nie powinno przypominac¢ puszki sardynek. | ta wiedza jest kluczem do zdobywania
punktow. Do kazdej windy zmiesci sie konkretna liczba osdb. Jesli sg cztery miejsca, kazda kolejna osoba
z kolejki bedzie musiata sie przespacerowac schodami. Wiec im blizej windy stoi nasz cztonek rodziny,
tym lepiej (cho¢ tez nie zawsze, bo wyzej punktuja ci, ktérzy wchodza do niej ostatni). Zeby jednak nie
byto tak tatwo i przyjemnie, w kolejke mozna sie wcinac. Kazda osoba moze wcisnac sie przed inng, ale
i tu obowiazuja pewne zasady. Przyktadowo: babcia wpycha sie przed dziadka, matka przed ojca, siostra
przed brata, ojciec przed babcie i tak dalej. Jesli wiec kolejka jest dtuga, to wcale nie znaczy, ze nie ma
szans na jazde winda — wykorzystujac te mechanike, da sie wyprzedzi¢ nawet kilka osob (ktére zapewne
beda ciska¢ pod nosem gromy w kierunku mijajacego ich delikwenta — ale to na szczescie wszystko,
co beda mogty zrobi¢ w tej sytuacji). Warto tu wspomnie¢ o zagubionym dziecku, ktére tez moze niezle
namiesza¢. Samo nie punktuje za jazde winda, a dodatkowo ciggnie na sam tyt kolejki osobe ze swojej
rodziny — wskazang przez gracza, ktory doktada karte.

Wazna rzecz, o ktérej jeszcze nie wspomniatem -
kazdy gracz ma na poczatku dwie karty na rece, z po-
czatku sg to karty w kolorze wybranej rodziny. Gdy
zagra sie karte do ktorejs kolegjki, nalezy dobrac kolejna
ze stosu obok jednej z wind. Nie trzeba dobierac¢ karty
w swoim kolorze! Mozna pociggnac te w kolorze prze-
ciwnika, a nastepnie zagra¢ ja w taki sposob, zeby
pomiesza¢ mu szyki. Przyktadowo: za jazde dana
winda podwdjnie punktuja brat i siostra (a kto punk-
tuje bardziej, wida¢ w gdérnej czesci kart windy) — jesli
posiadamy ktéregos z tych cztonkdéw rodziny w kolorze
nalezacym do przeciwnika, mozemy go wysta¢ do
zupetnie innej windy, zeby nie miat szans wysoko
zapunktowacd. Oto jest i ona — negatywna interakcja!



Dtuga ta kolejka... A moze skoczymy na kawe?

Zasada kawiarni — to mechanika, ktéra odgrywa wazna role w grze Do windy. Polega na tym, ze gdy w ko-
lejce znajda sie trzy osoby tego samego typu (np. trzech ojcéw), rezygnuja one natychmiast z nudnego
oczekiwania i ruszaja na pogaduszki do kawiarni. Osoba, ktdra dotozyta trzecig karte tego samego typu
zgarnia te trojce dla siebie i otrzymuje za nig dodatkowe punkty podczas rozstrzygania wynikéw danej
rundy. Dziata to w przypadku kazdego z cztonkdéw rodziny. Do kawiarni moga ruszy¢ dziadkowie, babcie,
matki, ojcowie, siostry i bracia, a takze zagubione brzdace - choc¢ te ostatnie pewnie skierujg sie do pia-
skownicy, ewentualnie na mleczne babyccino.

Zasada kawiarni nie tylko daje mozliwos¢ uzyskania
dodatkowych punktow. Moze by¢ réwniez zagrywka
taktyczna - wysytajac konkretna grupke na kawe,
sprawiamy, ze w kolejce robi sie luzniej, a co za tym
idzie, cztonkowie naszych rodzin znajduja sie o krok
blizej wejscia do windy. Kto by pomyslat, ze espresso
lub cappuccino moze sta¢ sie manifestacja nega-
tywnej interakc;ji?!

No wsiada pan czy nie?

Do windy to gra szybka, tatwa pod wzgledem zasad,
a przy tym tadnie wykonana. Karykaturalne wizerunki
postaci sprawiaja, ze tytutowi nie mozna zarzucic
nijakiego designu. Co ciekawe — na rynku dostepna
jest réwniez druga, limitowana odstona gry, ktéra pod
wzgledem graficznym jest zdecydowanie bardzigj
stonowana i utrzymana w stylistyce retro. Mnie
podoba sie ona nieco bardziej, ale ta unowoczesniona,
kolorowa wersja réowniez ma swoj urok.

A teraz kilka stéw o wspomnianej negatywnej inter-
akcji. Wpychaniem sie w kolejke i krzyzowaniem
szykoéw przeciwnikom poprzez wysytanie ich cztonkéw
rodziny do kawiarni mozemy nadepnac¢ wspotgra-
czom na odcisk. Jest to jednak poziom ztosliwosci
adekwatny do rodzinnego charakteru tytutu. Nikt sie
za to nie obrazi, co najwyzej pogrozi nam paluszkiem
i powie: ,,Och ty, ty, nicponiu ty!". Ale jesli takie epitety
nie robig na Was wrazenia, mozecie byc¢ raczej spo-
kojni — obejdzie sie bez awantur przy stole.
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Na co pan czeka? Okretu sie pan spodziewates?!

Tym subtelnym nawigzaniem do kultowego filmu Marka Koterskiego pt. Nic smiesznego chciatem
przejs¢ do podsumowania. Czym Do windy jest? Jak wspomniatem, to zabawna, szybka i prosta rodzinna
gra przyprawiona szczypta negatywnej interakcji. Czym zas nie jest? Nie ma co sie spodziewa¢ drama-
tycznych zwrotow akcji, zgrzytania zebami czy kropli

potu sciekajacych z czota. To nie jest gra, ktora bedzie

stanowi¢ gtéwny punkt programu spotkania planszow-

kowego. Moze by¢ natomiast mitym wstepniakiem, we-

sotym przerywnikiem lub delikatnym rozluzniaczem po

czyms bardziej ciezkostrawnym. | bardzo dobrze. Takich

karcianek réwniez potrzebujemy. Aha, jeszcze jedno!

Wydawca twierdzi, ze to pierwsza gra z serii. Jak

rozumiem, mozemy wiec oczekiwac podobnych tytutow.

Czekam cierpliwie — niczym w kolejce do windy. Cze-

kacie ze mna?

Pomiedzy pietrami utknat Adrian Gawin

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

Korekta: K. Reczynska, P. Ciuta; Skfad: M. Ostrowska-Jagoda



Od zarania dziejow ludzi fascynuje przysztosc. Na przekér
rzeczywistosci staraja sie zajrze¢ za zastone i przewi-
dzie¢, co bedzie, w najrdzniejszy sposob: za pomoca kart
tarota, szklanej kuli, run, horoskopéw czy herbacianych
fuséw. Nie kazdy potrafi to robi¢, ale co, jesli powiem
Wam, ze z odsiecza przychodzi pewna gra karciana?
All In: Wizjonerzy to tytut, w ktérym zbierasz najsilniejsze
uktady kart, a do tego walczysz z przeciwnikami o zdoby-
cie jak najwiekszej liczby run, aby olsni¢ wszystkich swo-
imi zdolnoSciami nie z tego $wiata. Potasuj karty, usigdz
wygodnie i... mozemy zaczynac wrdzbe.

Gdy do gry zasiada sroka...

..to wiedz, ze na pewno zostanie oczarowana. Na
wstepie wprost nie mozna nie wspomnieé o tym, jakie
grafiki towarzysza Wizjonerom. Wykonat je Dan Gartman,
a zrobit to tak dobrze, Zze juz samo pudetko zachwyca.
Lekko geometryczne ilustracje w $Srodku i na kartach
nawigzuja do eterycznych stworzen, ktére posiadaja
wiedze na temat przesztosci, terazniejszosci, przysztosci
i kazdego istniejacego Swiata. Talia jest podzielona na
kilka standardowych koloréw, ale kazdy z nich zostat
nieco zmieniony, aby pasowa¢ do tematyki. Tak wiec
mamy co prawda piki i serca, ale takze znajdziemy w talii
skarabeusze i gatazki. Jest to bardzo klimatyczny ele-
ment wizualny, ktéry w rozgrywce mechanicznie nic nie
zmienia, jednak zwieksza tajemniczos¢ gry.
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Przygotowanie rozgrywki

Zanim zaczniemy, nalezy przygotowac stot. Jest to banal-
nie proste i da sie to zrobi¢ w zaledwie kilka minut. Na
poczatek nalezy utozy¢ tor, na ktérym jest miejsce na do-
ktadanie kart. Liczba elementow, z ktérych ma sie skta-
da¢, rézni sie w zaleznosci od liczby graczy. Przy dwdch
graczach sa 2 ,puzzle”, przy trzech, czterech lub pieciu —
3. Nalezy jednak przy tym pamietaé, by wybraé¢ odpo-
wiedni element — ten, ktéry pojawia sie w grze na czterech
lub pieciu graczy, rozni sie od tego stosowanego przy
rozgrywce na trzech. Nastepnie nalezy potasowac talie
i rozda¢ kazdej z osdb przy stole po 5 kart. Kazdy
z graczy dostaje dodatkowo zeton o (do obstawiania)
oraz karte pomocy. Do kilku pierwszych rozgrywek
instrukcja sugeruje nam strone A na karcie, natomiast
jesli poczujemy sie na sitach na wieksze wyzwanie,
odwracamy ja na strone B. Na sam koniec przygotowan
obok toru ktadziemy 4 runy, bedace wspdlna pula, oraz
wykfadamy na tor 2 odkryte karty. Reszta kart trafia nad
niego, zakryta.

Poker z twistem

Gdy zastanawiatam sie nad tym, czy mozna ten tytut do
czego$ porowna¢, do gtowy przyszedt mi tylko poker.
Mamy wszystkie jego elementy oraz ciekawy dodatek
w postaci przewidywania, kto ma najmocniejszy ukfad,
i runy jako punkty zamiast puli pienieznej. Na tym witasnie










Odbuduicie go po burzy

Wydawnictwo: Rebel

Wesoty strach na wréble to kooperacyjna gra planszowa
dla najmtodszych. Zadaniem graczy jest odbudowanie
tytutowego stracha, ktéry zostat zniszczony przez
potezna burze. Bedziecie musieli sie $pieszy¢ — postrach
ptactwa musi stana¢, zanim wszystkie wrony zleca sie
na pole i dobiorg do Waszych plonéw!

Co znajdziecie w pudetku

Komponenty sa naprawde solidnie wykonane: gruba
tektura i drewniane klocki dobrze sie sprawdza
podczas rozgrywek z dzie¢mi. Instrukcja z opisanymi
przyktadami i zdjeciami szybko pomoze zrozumieé
zasady nawet nieco starszemu, czytajacemu dziecku.
To, co od razu przycigga uwage, to tréjwymiarowe
wzgdrze z miejscem na stracha na wroble oraz
otaczajace je strefy (pole, sad, kurnik i ogrédek
warzywny). Wzgorze jest wbudowane w dno pudetka.
Oproécz niego znajdziecie plansze i karty stracha na
wrdéble, cztery woreczki, kolorowe planszetki taczek wraz
z zetonami, sze$¢ zetondw wron, a takze duzg liczbe
drewnianych, kolorowych klockéw, z ktérych bedziecie
budowac stracha.

Przygotowanie do starcia z wronami

Wzgdrze umieszczacie na srodku stotu, wbijajac w jego
szczyt palik i podstawe stracha. Drewniane klocki
nalezy wtozy¢ do odpowiednich stref — zétte na pole,
pomaranczowe do ogrédka, rézowe do kurnika,
a zielone do sadu. Kazdy z graczy wybiera planszetke
taczki wraz z zetonami przedstawiajgcymi symbole
powigzane z wyzej wymienionymi strefami: zboza,
marchewki, kury, drzewa, a takze wrony. Duze kafelki
z wronami nalezy umiesci¢ obok pudetka. Nastepnie
dobieracie po jednej karcie kazdego elementu stracha
na wréble: butéw, spodni, tutowia, gtowy i kapelusza,
i umieszczacie je (zakryte!) na odpowiednich miejscach
na planszy. Odkrywacie jedynie dolng karte, ktora
pokaze Wam, ktérych klockéw potrzebujecie do
zbudowania butéw stracha.
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Jestescie gotowi do gry!

Gra opiera sie na wspodtpracy, wiec bez niej nie
osiggniecie sukcesu. Karty znajdujace sie na planszy
stracha na wrdble pokazuja Wam, ktérych klockow
potrzebujecie na danym etapie budowy. Wazne, zeby
zwraca¢ uwage na to, w jakiej kolejnosci nalezy je
uktadac. Gracz podczas swojej tury wybiera losowo
jeden element ze swojego woreczka. Moze to by¢
klocek lub zeton. Pamietajcie, ze gdy elementy znajduja
sie w woreczku, mozecie ich dotyka¢ i obracac je
w dtoniach, jednak nie wolno Wam do nich zagladac!
Brzmi trudno, prawda?

Gdy wybierzecie zeton, moze przylecie¢
wrona...

Jezeli gracz wylosuje zeton, na ktérym znajduje sie
zboze, marchewka, kurka lub drzewo, umieszcza go
na swojej taczce i wybiera klocek z odpowiednigj strefy.
Jest to element, ktérego akurat teraz potrzebujecie do
budowy? Sukces! Umiesécie go na paliku i odwréécie
kolejna karte na planszy stracha na wréble. Jezeli klocek
nie jest Wam teraz potrzebny, gracz wrzuca go do
swojego woreczka. Podczas tego etapu trzeba sie
zastanowi¢, ktdre czesci przydadza sie podczas dalszej
budowy. Jesli Wasz strach ma juz buty, nie wybierajcie
klockéw tego rodzaju — nie bedg Wam juz potrzebne.

Jezeli natomiast gracz wyjmie zeton z wrong, ktadzie
go na swojej taczce i umieszcza duzy zeton wrony na
boku pudetka. Pamietajcie: gdy przyleci szésta wrona,
przegrywacie gre!

Podsumowanie
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Zmyst dotyku pomoze Wam w odpowied-
nim wyborze klockéw

Wiecie juz, ze gdy wezmiecie z planszy wtasciwy klocek,
umieszczacie go na paliku. To samo sie dzieje, gdy
wylosujecie odpowiedni klocek z woreczka. Co sie jednak
stanie, gdy Wasz zmyst dotyku zawiedzie i siegniecie
po nieodpowiedni element? Woéwczas odktadacie go
na swoja taczke i natychmiast umieszczacie duzy zeton
wrony na boku pudetka. Gdy taczka sie zapetni, czyli
znajda sie na niej cztery elementy, gracz wrzuca je
wszystkie z powrotem do swojego woreczka.
A wtedy zrobi sie jeszcze trudniej... Jezeli zbudujecie
stracha na wréble przed przybyciem ostatniej, széstej
wrony — wygrywacie!

Wesoty strach na wroble to gra rozwijajaca umiejetnos¢ wspotpracy. W przypadku porazki przegrywa cata druzyna, a nie
pojedyncza osoba. To wazne, zwtaszcza dla tych dzieci, ktére dopiero wkraczaja w planszowkowy swiat. Rozgrywka uczy
radzenia sobie z porazka i trudnymi emocjami. Oprocz tego maluch intensywnie ¢wiczy zmyst dotyku oraz logiczne
myslenie. To réwniez tytut, ktéry moze rozwijac sie razem z dzieckiem. W instrukgji, oprocz wyzej opisanego wariantu
gry, przedstawiono jeszcze dwie propozycje modyfikacji zasad. Jedna z nich jest tatwiejsza, a druga stawia poprzeczke
naprawde wysoko! Dodatkowo, aby utrudnic¢ rozgrywke, mozna wprowadzi¢ wtasne zmiany, na przyktad
proponujac najmtodszym, by podczas losowania elementéw z woreczka uzywali tylko lewej reki.

Jedno jest pewne — bedzie naprawde emocjonujaco!
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GDY RECENZENT SIADA DO PLANSZOWKI
KULISY OCENIANIA GIER

Recenzje gier planszowych czytamy zazwyczaj po to, by sprawdzié¢, czy dany tytut
ma szanse zagosciC na naszym stole. Rzadko jednak zastanawiamy sie, jak
wyglada proces ich powstawania. W kolejnej odstonie naszego cyklu, poprosilismy
znanych recenzentdbw o opowiedzenie, jak pracujg nad swoimi tekstami i w jaki
sposob podchodza do oceny gier.

Znani i lubiani odstaniajg kulisy swojej pracy: zdradzajg, jak przebiega u nich
testowanie nowych tytutdw, na co zwracajg szczegblng uwage podczas rozgry-
wek i co uznajg za kluczowe przy tworzeniu wiarygodnej opinii. To spojrzenie zza
kulis — o pasji, doswiadczeniu i o tym, jak emocje z partii przy stole zamieniajg sie
w przemyslane recenzje, gotowe do zaprezentowania czytelnikom.




Jak widze recenzje

Recenzje gier planszowych sa dzi$ jednym z najpopular-
niejszych rodzajéw tresci w branzy. Wiele portali, blogow
i kanatéw witasnie na nich opiera swoja dziatalnosé. W przy-
padku Planszeo jest jednak troche inaczej, bo cho¢ publi-
kujemy recenzje, nie sa one najwazniejsza czescig strony.
Planszeo to przede wszystkim baza gier planszowych, a sek-
cja blogowa z recenzjami stanowi dodatek i uzupetnienie
serwisu. Dzieki temu mozemy podchodzi¢ do recenzowania
spokojniej, bez presji publikowania kazdego nowego tytutu,
i opisywac tylko te gry, ktére naprawde nas zainteresuja.

Najwazniejszg zasada przy pisaniu recenzji jest dla mnie od-
powiednie ogranie tytutu. Staram sie zagra¢ w dang gre kilka
razy, najlepiej w réznych sktadach i przy réznej liczbie graczy,
aby sprawdzi¢, jak dziata w réznych warunkach i czy dobrze
sie skaluje. W praktyce terminy wyznaczane przez wydaw-
cow czasem weryfikuja te zatozenia, dlatego uwazam, ze
warto jasno informowac czytelnika, przy jakiej liczbie graczy
udato sie przetestowaé dany tytut. Mam tez zasade, ze po
pierwszej partii wracam jeszcze raz do instrukgji i czytam ja
od poczatku. Doswiadczenie mi pokazato, ze fatwo przeo-
czy¢ drobne zasady lub Zle zinterpretowac reguty, a to moze
znaczaco wptynaé na odbidr gry. Ponowna lektura daje wiek-
szg pewnos¢, ze wszystko zrozumiatam tak jak powinnam.

Recenzje na Planszeo maja forme pisang. W dzisiejszych
czasach, kiedy ludzie poswiecaja coraz mniej czasu na lek-
ture dtugich tekstéw, staram sie, aby artykuty byty mozliwie
zwiezte, ale jednoczesnie zawieraty jak najwiecej konkretow.
Pomaga w tym podziat na sekcje: tematyka, instrukcja,
mechanika, skalowanie, wykonanie, czas rozgrywki i pod-
sumowanie. Taka struktura utatwia czytelnikom szybkie
odnalezienie interesujacych ich informacji i sprawia, ze tekst
jest bardziej przejrzysty.

Recenzja gry planszowej nigdy nie jest w petni obiektywna,
dlatego wazne jest dla mnie podkreslanie wtasnych, subiek-
tywnych spostrzezen. Kazdy gracz ma inne preferencje, wiec
pokazanie swojej perspektywy pozwala czytelnikowi ocenig,
czy nasze gusta s3 podobne i czy warto zainteresowac sie
dana gra.

Na Planszeo nie wystawiamy grom ocen w recenzjach.
Zamiast tego pojawia sie podsumowanie w formie pluséw
i minusow, czyli wskazanie tego, co mi sie podobato, a co nie,
oraz informacja o tym, komu dany tytut moze przypasc¢ do
gustu. Uwazam, ze gotowa ocena czesto sprawia, ze czy-
telnik nie siega juz po caty tekst recenzji, a przeciez jej
zadaniem jest wyjasnienie, jak wypada gra.

Na koniec mysle, ze najwazniejsze w recenzowaniu gier
planszowych jest znalezienie wiasnego stylu — zaréwno
w pisaniu, jak i w nagrywaniu materiatéw. To wtasnie styl
buduje autentycznos¢ i sprawia, ze odbiorcy wracaja do
twoércy. Warto tez nie bac sie wlasnego zdania, bo kazdy
gracz ma swoj gust, a recenzje sa przede wszystkim wymiana
spostrzezen i doswiadczen. Praca nad swoim stylem, rzetel-
nos¢, konsekwencja i szczero$¢ wobec odbiorcéw to elemen-
ty, ktére moim zdaniem tworza dobra recenzje gry planszowe;j.

Od 2022 roku zwigzana z Planszeo — serwisem z bazag
gier planszowych i poréwnywarkg cen. Odpowiada m.in.
za aktualizacje bazy gier, prowadzenie social mediéw
oraz kontakt z wydawcami, sklepami i recenzentami.
Prywatnie fanka planszowek z negatywng interakcja,
szczegolnie tych opartych na mechanice area control,
cho¢ chetnie siega tez po dobre karcianki i ciezsze
eurasy. Do jej ulubionych tytutéw nalezg m.in. Star Wars:
Rebelia, Zakazane Gwiazdy oraz Clash of Cultures.

B youtube.com/@planszeo
facebook.com/planszeo

instagram.com/planszeo

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

planetamepli.pl | 49



O recenzjach

po 8 latach

Poczatki

Nasza historia, jak wiele najlepszych przygdd przy sto-
le, zaczeta sie — tak, nie bedziemy sie wychylac¢ — od pas;ji
i wielkiego entuzjazmu, ktére dos¢ szybko zderzyty sie
z rzeczywistoscia. ZaczynaliSmy we troje, petni zapatu
i Swiezosci, ale zycie szybko zweryfikowato te plany —
jednemu z nas zabrakto czasu, a przedstawienie musia-
to trwac. MusieliSmy pociggnaé ten wozek we dwoje,
i tak juz zostato.

Cho¢ zaczynalismy tak, ze kazde brato odpowiedzial-
nosc za gre od poczatku do konca, z czasem wykrys-
talizowat sie wyrazny podziat obowigzkéw. Ze wzgledu
na umiejetnosci Ani, to jej przypadto prowadzenie social
mediow, komunikacja oraz zdjecia, a te — nie musze
pewnie chwali¢ — robi wysmienite. Ja z kolei, mimo ze
nigdy nie byto mi po drodze z polonistkami, zajatem
sie zbieraniem naszych wspolnych przemyslen i prze-
kuwaniem ich w recenzje.

Od paru lat — z mniejszymi lub wiekszymi przerwami —
staramy sie dzieli¢ nasza pasja z innymi. Wszystko za-
czeto sie na fali totalnej fascynacji, gdy przy stole
spedzalismy niemal kazda wolng chwile. To wtasnie
wtedy narodzito sie GryfGra. WeszliSmy w to z im-
petem, ale szybko pojawito sie kluczowe pytanie:
czego my wiasciwie od tych recenzji oczekujemy i co
chcemy przekazac?

Forma recenz;ji

W The Office Andy Bernard podsunat nam swietny po-
myst, parafrazujac: That board game is bad. To ku-
szacy kierunek — krétko, zwiezle i na temat. Jednak
tu pojawia sie problem: kiedy wiasciwie mozna uczci-
wie powiedziec o grze, ze jest ,naprawde zta"? No dobra,
prywatnie o paru tytutach chetnie bym tak powiedziat.
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| cho¢ pewnie znalaztbym kilka analitycznych argu-
mentéw na poparcie tej opinii, bytaby raczej podyk-
towana czystymi emocjami. Jednak jakkolwiek by to miato
nie zabrzmie¢, uznalismy, ze ,zty” to pojecie wzgledne.

Juz na samym poczatku doszliSmy do wniosku, ze
ocena punktowa to Sredni pomyst. Po pierwsze: jak
sprowadzi¢ godziny grania i ztozonos¢ projektu do jed-
nej sztywnej liczby? To matematycznie skomplikowany
problem, ktory pocigga za soba kolejne. Po drugie: mu-
sielibySmy chyba ciggle poréwnywac nowos¢ ze wszyst-
kim, co oceniliSmy do tej pory, i do tego aktualizowaé
stare noty. Z kazda kolejna poznana gra wartos¢ ,sio-
demki” czy ,6semki” mogtaby sie zmienia¢. Dramat.

Dochodzi tu jeszcze jeden wazny aspekt: One man’s
trash is another man’s treasure. Dla fanéw suchych gier
euro ameritrashe raczej sie nie sprawdza — fan gier, kté-
ry stawia na fabute i przygode, raczej nie doceni lekkiej,
rodzinnej karcianki, ktoéra przeciez daje mase frajdy
docelowemu odbiorcy i pozwala przyjemnie spedzi¢
czas w familijnym gronie u cioci na imieninach. Skoro
cyferki sa problematyczne, jak zatem recenzowac?
Uznalismy, ze brak jasnej, liczbowej oceny to tez kie-
runek. Cho¢ pewnie niejeden powie, ze w takim razie
zadni z nas recenzenci, akceptujemy krytyke i mozemy
poprzesta¢ na mianie blogerow. Przyjelismy za cel prze-
kazywac graczom, o co w grach chodzi, czy mechaniz-
my dziatajg i jak interakcja miedzy nimi wptywa na
odbior tytutdw, a do tego liczb nam nie trzeba.

Czy przepisywac instrukcje

Od lat w srodowisku przewija sie stwierdzenie, ze recen-
zZja nie powinna zawierac opisu rozgrywki, bo od tego
jest instrukcja. Zgoda — przepisywanie zasad punkt
po punkcie to zty pomyst. Przyznam, ze osobiscie szcze-
rze nienawidze czyta¢ instrukcji. Mimo kilkunasto-
letniego doswiadczenia ogarniecie zasad, ktére maja
wiecej niz cztery strony, wymaga ode mnie uzycia ko-
mory deprywacyjnej i totalnego odciecia od bodzcow.
Dlatego wtasnie, chcac wyjs¢ graczom naprzeciw, przy-
gotowujemy opis rozgrywki najzwiezlej, jak to mozliwe.
Chcemy, zeby czytelnik mdgt sobie wyobrazi¢, co dzie-



je sie na stole. Taka sekgcja jest naszym zdaniem niezbed-
na, by zrozumie¢, w jaki sposéb mechaniki opisywane
w dalszej czesci tekstu w ogole funkcjonuja. A jezeli
kogos razi, zawsze moze jag pominac.

Jak recenzujemy

Skoro ustalilismy juz, ze nie bawimy sie w cyferki, to na
czym wiasciwie sie skupiamy? Analizujemy mechaniki
i to, w jaki sposéb zostaty zrealizowane. Czy te wszyst-
kie zebatki faktycznie na siebie nachodza i ptynnie
wspotpracuja, czy moze co$ tam zgrzyta? Staramy sie jed-
nak zachowac neutralny, rzeczowy ton, chyba ze cos nas
rzeczywiscie zachwyci.

Kolejna sprawa to klimat. Szukamy odpowiedzi na
pytanie, czy mamy do czynienia z tytutem abstrakcyj-
nym, czy moze z przygoda, ktéra nas porywa. Spraw-
dzamy, czy mechanika wspotgra z opowiescia, czy
moze to ona wybija sie na pierwszy plan, a klimat jest
doklejona interpretacja, ktéra mozna by swobodnie
podmieni¢ na dowolng inna.

Oczywiscie nie uciekamy od klasyki gatunku. Loso-
wos¢ i jej realny wptyw na rozgrywke, regrywalnosc
(i to, jakimi sSrodkami zostata osiggnieta) czy interakcja —
to punkty obowigzkowe. Patrzymy, czy gra wymaga od
nas wzajemnego podgryzania sie, czy moze interakcja
jest niebezposrednia — przyktadowo wyscig o dostep-
ne zasoby. Zwracamy tez uwage na skalowalnos¢.
Naturalnie — nie zawsze da sie zgromadzi¢ odpowied-
nig liczbe oséb, zeby przetestowac kazda mozliwa
konfiguracje od 1 do 5 graczy. Jesli nam sie to nie uda,
piszemy o tym wprost, czasami zaznaczajac, jak wy-
daje nam sig, ze mogtoby by¢, positkujac sie nieco
opinig uzytkownikéw BGG.

W naszych tekstach staramy sie podkresla¢ rzeczy,
ktére wydaty nam sie wyjatkowe, rzadko spotykane
albo takie, ktére po prostu uznaliSmy za Swietnie dzia-
tajace. Jednak kij ma dwa konce. Jesli co$ nie dziata
albo widzimy mankamenty — piszemy o tym bez
owijania w bawetne. Nie chodzi o to, zeby wychwala¢
kazda gre pod niebiosa. Uwazamy jednak, ze wiele
tytutdéw nie zastuguje na zapomnienie pomimo drob-
nych mankamentow.

Recenzje zazwyczaj wienczymy krotkim podsumo-
waniem. W dwaoch, trzech zdaniach piszemy, co to za gra
i czy nam sie podobata. Naszym celem jest zostawie-
nie czytelnika z petnym obrazem: rozgrywka, lekka
analiza mechanik i cech gry. Decyzje, czy to pozycja
dla niego, czy moze nie, zostawiamy juz jemu.

Planszowka, czyli tam i z powrotem

Sam proces recenzji zaczyna sie U nas znacznie wczes-
niej niz przy stole. Sledzimy social media, obserwujemy,
co dzieje sie u blogeréw za granicg i jakie ciekawostki
laduja na tamtejszych stotach. Nasz rodzimy rynek
rzadzi sie swoimi prawami — pomijajagc mite zasko-
czenia i czesto Swietne polskie produkcje, wiekszosé
gier dociera do nas z opdznieniem.

Dzi$, gdy wolnego czasu mamy jak na lekarstwo, ta
wstepna selekcja jest dla nas kluczowa. Nawet gdy-
bysmy bardzo chcieli, nie bylibySmy w stanie ograc
wszystkiego, na co mamy ochote. Dlatego skupiamy
sie na tym, co ma w sobie to ,co$” — to sprawia, ze do

wiekszosci recenzji siadamy z autentyczna ciekawos-
Cig, a nie tylko z poczucia obowiazku.

Gdy gra juz do nas trafi, nie mamy zadnych specjal-
nych obrzedéw ani rytuatéw zwigzanych z unboxingiem
i napawaniem sie nowoscig. Cho¢ zapach swiezego
druku ( czy to w grach, czy ksigzkach) niezmiennie jest
nam mity, to daleko nam do pierwotnej ekscytagji
nowym tytutem w kolekgji, ale to chyba efekt jednej
z mrocznych stron bycia recenzentem, o czym zreszta
wspomne za chwile.

Po zaliczeniu obowigzkowych ,chwalipostéw” i ewen-
tualnym pokazaniu zawartosci pudetka na socialach,
przychodzi czas na moj ,ukochany” punkt podrézy
o wdziecznej nazwie: instrukcja. Uporawszy sie z nig,
ogrywamy tytut az do momentu, w ktérym uzna-
my, ze gra juz raczej nas nie zaskoczy i nie ma przed
nami tajemnic.

Twérczosci innych recenzentéw unikamy jak ognia.
Robimy to z petng premedytacja, nie chcac sugerowac
sie niczyim stylem ani trescig. Gdzies po drodze w toku
ogrywania zdarza nam sie zerkna¢ na komentarze na
BGG, ale robimy to gtéwnie po to, zeby sprawdzic,
na co zwracajg uwage inni, a co my moglibysmy prze-
gapic¢. Najczesciej jednak wyfania sie z tego obraz,
o ktorym pisatem wczesdniej — ci, ktérym gra ,siadfa”,
chwala, a pozostali gania za najbardziej wymysine rze-
czy. Staramy sie, aby zewnetrzne opinie nie wptywaty
na tres¢ naszych recenzji, chyba ze rzeczywiscie ktos
wytknie grze jakis btad, psujacy rozgrywke, ale nie zda-
rza sie to bardzo rzadko. Dazymy do tego, zeby to, co
ostatecznie laduje na blogu, byto obiektywne i pozba-
wione narzucania opinii na tyle, na ile to mozliwe.

Mroczne strony recenzowania gier

Juz na poczatkach naszej przygody z recenzowaniem
dochodzity do nas stuchy o negatywnych aspektach
tego przedsiewziecia od doswiadczonych recenzen-
tow. Z jednej strony mamy oczywiste przywileje: do-
step do goracych nowosci, czasem jeszcze przed
premiera, wejscidwki medialne na eventy czy mozli-
wos¢ bezposredniego kontaktu z wydawcami. Druga
strona medalu bywa znacznie mniej kolorowa i potrafi
skutecznie podtru¢ rados¢ ptynaca z tego wspania-
tego hobby i sprawi¢, ze czasami siadanie do stotu
zaczyna przypominac przykry obowiagzek.

Ogrywanie na czas

Z czasem okazato sie, ze prowadzenie bloga z re-
cenzjami ma swdj ukryty koszt. Jest nim brak czasu
na powroty. Chcac rzetelnie ogra¢ to, co do nas
przychodzi — rzadko mamy okazje wréci¢ do starszych
gier, ktére przeciez daty nam mile spedzony czas. To
paradoks i poniekad klatwa recenzenta: otaczasz sie
setkami swietnych tytutow, ale twoim losem jest ciggte
poznawanie nowego, zamiast cieszenia sie tym, co juz
sprawdzone i grzeje miejsce na potce. Czesto otrzy-
mujemy ramy czasowe na wypuszczenie materiatow,
a to potrafi doprowadzi¢ do sytuacji, ze czasami gra-
my w dany tytut z przymusu, co moze popsu¢ doswiad-
czenia, nawet gdy gra jest dobra.
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Kleska urodzaju

Duza liczba dobrych gier w kolekgji, rzedy pudetek ele-
gancko pouktadanych na poétkach (i poza nimi, bo
dawno juz zabrakto miejsca), wydaje sie z poczatku
super. Z czasem jednak moze okazac sie problema-
tyczna. Gdy akurat nie ma niczego na tapecie, stajesz
przed potkami i... nie wiadomo co wybraé. Takich prob-
lemdw nie byto przy kolekeji wielkosci niecatego Kallaxa.

Krytyka

Naturalnie spotkalismy sie z krytyka. Mowig, ze recen-
zja nie moze by¢ obiektywna w momencie, gdy otrzy-
malismy gre od wydawnictwa. Albo ze recenzja moze
by¢ skazona checig utrzymania dobrych relacji z wy-
dawca. Ktos nawet wytknat nam, ze to tak, jakby
wytwornie filmowe kupowaty bilety do kina krytykom
filmowym. We wszystkim tym jest ziarno prawdy, ale
brakuje szerszego spojrzenia.

Przytykow tych zreszta nigdy nie bralismy do siebie.
Jesli chodzi o sumiennos¢ i obiektywizm, nie kiero-
walismy sie nigdy niczyim interesem, starajac sie
zachowac rzeczowa forme recenzji. Swoja droga, przy-
jeta forma utatwia nam osiggniecie tego. Zresztg
Wydaje mi sie, Ze recenzenci, ktorzy nie wywigzywaliby
sie sumiennie z przygotowywania rzetelnych mate-
riatdéw, szybko traciliby poczytnos¢, przez co ich praca
stracitaby sens.

Patrzac z finansowej strony, jesli chcielibySmy potrak-
towac egzemplarz gry jako zaptate za recenzje, to bytoby

facebook.com/GryfGra
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to dos¢ liche wynagrodzenie. Liczba godzin, jaka trzeba
poswieci¢ na ogrywanie, napisanie recenzji, zrobienie
zdjec oraz obstuge sociali sprowadza te kwote duzo
ponizej minimalnej stawki godzinowej. Ciezko nazwac
to dochodowym biznesem. W praktyce wktad wydaw-
nictw na dobra sprawe nalezatoby potraktowac jako
umozliwienie utrzymania regularnych publikacji na re-
cenzenckich stronach. Finansowanie tego z wtasnej
kieszeni wymagatoby istotnych naktadéw i w konsek-
wengji utrudnitoby prowadzenie takiej dziatalnosci.

Stowo koncowe

Cho¢ po tych o$miu latach i setkach (a kto wie czy nie
ponad tysigcu) gier, ktére przewinety sie przez nasz
stot, ten pierwotny, miodzienczo-recenzencki zapat
nieco zelzat, a wolnego czasu jak na ztos¢ ubywa,
zamiast przybywac, to wcigz z niestabnaca przyjemno-
Scig dzielimy sie z Wami nasza pasja. Nie wyobrazamy
sobie, by GryfGra miat nagle znikna¢ z sieci, cho¢
musimy przyzna¢, ze takie widmo pare razy wisiato
w powietrzu. Na szczescie pasja zawsze wygrywata.

Zapraszamy Was zatem do czytania, ogladania, a prze-
de wszystkim — do grania. Bo jest to piekne hobby:
taczy ludzi przy stole i dba o to, by nasze szare
komorki nie sczezty przedwczesnie.

Ania i Szymon

instagram.com/gryfgra

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



Kilka stéw o mnie, czyli kto tu wiasciwie recenzuje

W planszéwki gram wiasciwie od dziecka, cho¢
wtedy jeszcze moja po6tka z grami nie uginata sie od
setek kolorowych pudetek, za to wybor tytutéw
bywat zaskakujgco egzotyczny. Oczywiscie byly
wsrod nich klasyki pokroju Monopoly czy chin-
czyka, ktérych chyba nikomu nie udato sie omingc,
ale poza tym na stole pojawiaty sie tez mniej
oczywiste tytuty jak Labirynt, a nawet dzi$ juz
niemal zapomniane gry w rodzaju Fortecy czy Bitwy
Morskiej. Tak, to byly czasy, kiedy potrafitem godzi-
nami przesuwac ,chinczykowe” pionki i uwazac to
za szczyt rozrywki.

Gdy zaczeto sie liceum, a nastepnie studia, plan-
szoéwki zeszty u mnie na dalszy plan. Ich miejsce
zajety Magic: The Gathering, a potem RPG-i. | kiedy
mowie komus, ze gratem w nie duzo, mam na mysli
naprawde duzo. Na tyle, ze spokojnie mogtbym to
wpisa¢ w CV jako dodatkowe doswiadczenie zawo-
dowe - nawet miatem powigzany z tym temat
maturalny.

Do nowoczesnych planszéwek wrécitem w 2011
roku. Kurcze, gdy to napisatem, zdatem sobie
sprawe, jaki kawat czasu temu to byto... Od tamtej
pory moje doswiadczenie stale rosnie, podobnie
jak kolekcja, a moje regaty coraz bardziej zaczynaja
wyglada¢ jak poddane testowi na wytrzymatosc
mebli.

Do zespotu Boardzilli dotgczytem w 2018 roku. | co
ciekawe, nie dlatego, ze od zawsze marzytem
o recenzowaniu gier. Dotgczytem gtéwnie po to,
zeby nauczy¢ sie lepiej pisa¢. Na poczatku moje
recenzje byty wiec bardziej walkg z wtasnym stylem
niz analizg gier. Z czasem jednak przerodzito sie to
w petnoprawne pisanie o planszéwkach, robienie
zdjec¢ i ogodlnie zajmowanie sie tym wszystkim, na
co tylko znajde czas.

lle partii potrzeba, zebym mégt co$ sensownego
powiedzieé

Jedno z pytan, ktére regularnie wraca, brzmi: ile
razy trzeba zagra¢ w gre, zeby moc jg rzetelnie
oceni¢? Odpowiadam: to zalezy.

Nie uwazam, ze recenzja po jednej partii jest z defi-
nicji gorsza od tej po 100 rozgrywkach. Jesli wyobra-
ze sobie, ze mam 300 gier i gram codziennie
w jedng, za kazdym razem inng, to do tego samego
tytutu wracam Srednio raz w roku. W takim uktadzie
moje pierwsze wrazenie jest wiasciwie tym najwaz-
niejszym doswiadczeniem z gra. | wiasnie taka per-
spektywa moze by¢ dla wielu osob najbardziej
wartosciowa.
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Z drugiej strony wiem, ze jesli ktos lubi wgryz¢ sie
w tytut | grac w niego regularnie, to pierwsze
wrazenia czesto niewiele znaczg. Sam mam kilka
gier, do ktorych czesto wracam, i wiem, jak bardzo
zmieniat sie moj 0dbior po kolejnych partiach.

Jest tez kwestia czasu. Jesli miatbym gra¢ w kazda
gre 100 razy przed publikacjg recenzji, istnieje
spore ryzyko, ze zanim j3 napisze, gra stanie sie
niedostepna, a mMoja opinia bedzie pomocna jak
strefa czystego powietrza w Krakowie srodowisku...

Jak sam podchodze do recenzowania

Cho¢ to mocno zalezy od tytutu (hej! nie oceniajcie
Grzybobrania, zanim nie zagracie w nie minimum
20 razy!), to u mnie petne recenzje powstajg po
minimum os$miu-dziesieciu partiach, a pierwsze
wrazenia publikuje zwykle po czterech-pieciu roz-
grywkach, co oczywiscie nie znaczy, ze nie opisuje
pierwszych wrazen, nawet jezeli gram w dany tytut
po raz kolejny.

Jakby kto$ pytat, to recenzje koncze oceng liczbo-
wg, nhatomiast pierwsze wrazenia zostawiam bez
punktacji.
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Z czasem doszedtem tez do wniosku, ze to, czy
dana gra mi sie podoba, nie powinno mie¢ zadnego
znaczenia. Kazdy z nas ma inny gust, inne potrzeby
i szuka w planszéwkach czegos innego. Dlatego
staram sie pisac tak, zeby kazdy po przeczytaniu
mojej recenzji byt w stanie sam oce- ni¢, czy dana
gra jest dla niego. To, czy tytut mi sie podoba, jest
na drugim planie.

Mechanika przede wszystkim

Najwiekszg wage przyktadam do mechaniki. Naj-
bardziej interesuje mnie to, jak gra dziata: czy decy-
zje sg ciekawe, czy system jest spdjny, a catosc¢ daje
satysfakcje podczas rozgrywki. Znacznie mniej sku-
piam sie na klimacie i wykonaniu, cho¢ oczywiscie
ich nie ignoruje. Po prostu dla mnie wazniejsze jest
to, co sie dzieje ,pod mask3a” gry, niz to, jak bardzo
btyszczy na stole.

Staram sie tez mozliwie merytorycznie wskazywac
wady i zalety. Oczywiscie pisze tez, co mi sie podo-
ba, a co nie, ale mam z tytu gtowy, ze moje preferen-
cje nie sg uniwersalne. Wiem, ze sg gracze, dla
ktérych najwazniejszy jest klimat, inni kochajg ame-
ritrashe, sg réwniez tacy, ktérzy po prostu chca sie
posmia¢ przy lekkiej grze imprezowej lub szukaja
czego$s na spokojny wieczdr z rodzina.

Na koncu i tak chodzi o r6znorodnos¢

Patrzac na caly Swiat recenzji planszéwkowych,
widze przede wszystkim ogromng réznorodnos¢
i uwazam, ze to jest jego najwieksza sita. Kazdy z nas
recenzuje troche inaczej. Ja skupiam sie na jednym,
kto$ inny na czyms zupetnie innym. Jedni wolg pier-
wsze wrazenia, inni dogtebng analize po wielu
partiach. | bardzo dobrze. Bo dzieki temu kazdy
moze znalez¢ cos dla siebie. | wiasnie to sprawia, ze
caty ten recenzencki Swiat ma sens.

tukasz Gawryluk

Gram w planszéwki od lat i nadal szukam tych,
ktére potrafig mnie czyms zaskoczy¢. Cenie
dobre pomysty, sensowne mechaniki i uczciwe
podejscie do grania.

Poza stofem najczesciej krece sie
wokdt nowych technologii, goérskich
tras na rowerze i miejsc, gdzie mozna
dobrze zjesc.

O instagram.com/boardzilla

Korekta: K. Reczynska, K. Kukla; Sktad: M. Adamczyk



Kupujac planszéwki do swojej kolekgcji, czesto kieruje sie opinig recenzentéw. Ale zawsze mam z tytu
gtowy, ze co osoba, to opinia, wiec dosy¢ skrupulatnie konfrontuje rézne oceny, skupiajac sie na
wypunktowanych plusach i minusach gry. Pozwala to wytapa¢ pewne elementy zauwazone przez
recenzentow — pomimo ich odmiennych preferencji, jesli chodzi o rozgrywke.

Pod tym wzgledem cenie sobie dziatalnos¢ Gambita, ktérego recenzje sa kompleksowe i uwzgledniaja
omowienie zasad, opisanie plusow i minuséw oraz podsumowanie z ocena koncowa. Stata formuta jego
publikacji pozwala sie skupi¢ na konkretnych elementach. Dzieki temu mozna réwniez w petni poznac

omawiana gre.

Odkad pamietam, zawsze lubitem
spedzac¢ czas przy planszy i przez
dtugi czas myslatem, ze nie da sie
stworzy¢ gry lepszej niz Monopoly.
Na szczescie od ponad dwudziestu
lat jestem skutecznie wyprowa-
dzany z tego btedu.

Gry euro to mdj konik, a jak jeszcze dorzucimy do tego sadzenie warzyw i deckbuilding, to juz prawie
mamy gre marzen. Od 2020 roku prowadze profil na Instagramie, gdzie gtdwnie dziele sie swoimi
wrazeniami ,na gorgco” z rozgrywanych gier. Od jakiegos czasu jestem takze tworca tiktokowym. Od
ponad 10 lat mieszkam w stolicy, gdzie pracuje i rozwijam swoje pasje. Szczesliwy maz i wiasciciel
najbardziej chrumkajgcego psa rasy maltipoo — Lucjana Pieskovitza.
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Kolejnymi twoércami, ktérych bardzo cenie za prowadzona
dziatalnos¢, sa Gandalf i Barolek z kanatu Planszéwki Online. Ich
gameplaye z jednoczesnymm omodéwieniem zasad sg ogromnie
pomocne, jesli chodzi o poczucie feelingu gry, i juz na tym eta-
pie dostarczajg wielu informacji, a takze pozwalajg stwierdzi¢, czy
dany tytut przypadnie nam do gustu. Oczywiscie w ich materiatach
nie brakuje réwniez podsumowania i szybkiej recenzji. A jako ze
mamy dwoch opiniotworcow o roznych preferencjach, recenzowana
gre mozemy pozna¢ z odmiennych perspektyw - nie raz po-
wstrzymato mnie to przed zakupem tytutu, ktéra na pierwszy rzut
oka wydawat sie interesujacy i godny uwagi.
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@ instagram.com/nie_dzielny_gracz
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KULISY RECENZOWANIA

Zycie recenzenta to nie sielanka. Cztowiek wcigz
dwoi sie i troi, aby da¢ odbiorcom jak najlepszy
materiat i niejako rzuci¢ Swiatto na rynek
planszéwek, ktéry oferuje ocean mozliwosci. Sg
tysigce gier, sposréd ktérych tylko nieduzy
odsetek jest wart uwagi. Chcac by¢ drogo-
wskazem w tym Swiecie, trzeba powaznie
podejs¢ do kazdej recenzji i nie bagatelizowac
nawet najmniejszego tytutu. Zapraszam do
krotkiej opowiesci o tym, z czym mierzy sie
W SWojej pracy recenzent, a czego na pierwszy
rzut oka nie widac.

Mysle, ze wazny temat, z jakim nalezy sie
rozprawic, to czy recenzentom pfaci sie za
pozytywne opinie. Mnie osobiscie nie, ale by¢
moze s3 koledzy i kolezanki z branzy, ktérzy
otrzymuja za to jakies benefity,. W moim
przypadku zawsze staram sie pamietac, ze
najwieksza wygrana w tej grze jest szacunek
i uwaga czytelnika. Ktos, kto pisze pod dyktando
wydawcy, raczej szybko zostanie rozszyfrowany.
W czasach Internetu wiesci niosg sie w mgnie-
niu oka, a wiele person mozna btyskawicz-
nie zweryfikowac. Oczywiscie istnieje obawa, ze
wspotpraca z wydawcag skonczy sie pod wpty-
wem mocno nieprzychylnej oceny. Nie bede
ktamag, ze otrzymywanie gier w ramach wspot-
pracy reklamowej jest bardzo kuszace; jednak to
chyba koniec koncoéow zasiegi decydujg o tym,
jak postrzega sie wspdtprace z danym tworca.
Czesto tez dostaje pytania, czy wydawnictwa nie
prébowaty mi sugerowad, ze moja opinia po-
winna by¢ raczej pozytywna. Na szczescie nigdy
sie z tym nie spotkatem. Bardzo cenie sobie te
swobode w twdrczej dziatalnosci.

Fan popkultury i planszéwek juz od niepa-
mietnych czaséw. Za dnia zwykty korposzczur,
po godzinach zas wygadany koneser wszel-
kiego typu gier planszowych, ktory oddaje sie
swojemu hobby. Najbardziej lubie gry z ga-
tunku ameritrash oraz te z mechanika kontroli
terenu, ktdre przenosza mnie w Swiat starych,
dobrych RTS-ow. Wybredny gracz, cho¢ praca
recenzenta nauczyta mnie, ze kazdy tytut
zastuguje, by da¢ mu szanse. Do zobaczenia

przy planszy!
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Druga sprawa to szeroko rozumiany obie-
ktywizm recenzencki. Czy faktycznie istnieje?
Mysle, ze kazdy recenzent, chocby nie wiem jak
sie gimnastykowatl, to zawsze bedzie sie
wypowiadac przez pryzmat swoich doswiad-
czen i gustu. W moim wypadku nawet najle-
psze euro moze przegraé¢ ze Srednim area
control, ktéry to gatunek od zawsze ubdstwiam.
Jasne, staram sie obiektywnie oceniac zasadly,
strone wizualng, czytelnos¢, tempo rozgrywki
itp. Jednak finalne wrazenia to w duzej mierze
kwestia gustu. Ja podczas recenzji staram sie
patrze¢, czy cos dobrze dziata, i jesli tak, to
poleca¢ to czytelnikom, nawet jesli mnie taki
tytut niespecjalnie zainteresuje. To jest chyba
caty ten obiektywizm recenzencki.

Cos, co warto tu podkresli¢, to fakt, ze prze-
konanie, ze recenzenci otrzymuja gry ,za
darmo”, jest dalekie od prawdy. W rzeczy-
wistosci waluta jest tu nasza praca. Proces
recenzencki to nie tylko czysta rozgrywka, ale
przede wszystkim koniecznos¢ dogtebnego po-
znania mechanik, przynajmniej Kkilkukrotne
ogranie tytutu, przygotowanie oprawy wizualnej
oraz rzetelna analiza tresci. Przy wiekszych
grach to godziny pracy, ktére nierzadko zajmuja
tyle co dzien roboczy. Biorac pod uwage, ze
znakomita czes¢ recenzentdw tworzy materiaty
w ramach hobby, to mozna sie domyslic, ile
dodatkowego wysitku trzeba witozy¢é w takie
Zajecie.

£9
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W tym miejscu warto wspomnieC rowniez
o formie moich recenzji. Jak doskonale wiecie,
prowadze bloga w formie pisanej, co zdaje sie
jest chyba na szarym koncu ,atrakcyjnosci” pod
wzgledem odbioru. Nawet twdrcy nagrywajacy
materiaty wideo maja problem z utrzymaniem
uwagi potencjalnego odbiorcy, a stowo pisane
zdaje sie w tej konkurencji pozostawac¢ daleko
w tyle. Dla mnie taka forma jest bardzo
wygodna. Nie wykluczam zmiany, ale zde-
cydowanie lepiej sie czuje, gdy klepie w kla-
wiature, niz gadam do kamery. Wiem tez, ile
inwestycji wymaga stworzenie dobrego plan-
szowego materiatu na YT, zaczynajac od techni-
cznych aspektéw, a konczac na promocyjnych.
Plasuje mnie to raczej na koncu kolejki po
uwage czytelnika, jednak nie zniechecam sie
i mam zamiar dalej tworzy¢, tak dtugo, jak
bedzie mi to sprawiac przyjemnosc.

Jak widzicie, praca recenzenta to ciezki kawatek
chleba, jednak swiadomos¢ bycia czytanym i te-
go, ze pomogto sie chociaz jednej osobie
rozwia¢ watpliwosci co do danego tytutu,
sprawia, ze warto to robié. Nie zniechecam sie
i, mimo ze juz za dwa lata stuknie dycha bloga,
to dalej bardzo lubie dzieli¢c sie swoimi prze-
mysleniami na temat gier. Serdeczne podzie-
kowania dla redakcji ,Planety Mepli” za mozli-
wos¢ publikacji moich wypocin oraz pozdro-
wienia dla wszystkich planszéwkowiczdw!




GeAWtka

Jak zaczetam

Jaki$ czas temu dotgczytam do grupy recenzenckiej
w UK i od tamtej chwili jestesmy zasypywani grami.
Do tego dostajemy tez tytuly, o ktére sama po-
prositam. Dlatego gdy widze kuriera w kamerce
domofonu, nie wiem, co znajde w przesytce!

Paczki jednak pojawiajg sie na progu z reguty
wtedy, kiedy nie ma mnie w domu. Za kazdym
razem modle sie, aby nadal tam byty, jak wrdce.

Kazda nowa gra jest ekscytujgca. Nigdy nie wiado-
mo, kiedy trafi sie na peretke, o ktérej nie jest
gtosno. Moim zadaniem jest to, zebyscie o niej usty-
szelil

Proces recenzowania

Instrukcje - jesli jest po angielsku - z reguty czyta
moj maz, Matt. Czesto ogladamy filmiki ,jak grac”,
ale nigdy nie patrzymy na inne recenzje przed
wystawieniem swojej opinii. Chcac nie chcgc mogli-
bysmy sie sugerowac zdaniem innych, a to nie o to
tu chodzi.

Potem siadamy i gramy. Czasem wystarczy kilka
rozgrywek, szczegélnie kiedy gra jest mata i prosta.
Zwtaszcza jesli tez jest to tytut ,nie dla nas".
Wieksza czy ciezsza wymaga wielu dni, czasem
tygodni na ogranie i zrozumienie jej zasad. Chce
by¢ przede wszystkim wiarygodna w moich
materiatach, wiec nie wyobrazam sobie modwic
konkretéw po jednej partii - chyba, ze sg to
~pierwsze wrazenia".

Kiedy gramy w wiekszym gronie, kazdego pytam
o opinie po rozgrywce. Uwzgledniam tez ich po-
ziom zaawansowania i zainteresowania tematyka.
Dobrze spojrze¢ na tytut z wielu perspektyw,
a mam to szczescie, ze w naszej grupie sg zaréwno
bardzo zaawansowani strategowie, fani klimatu, jak
i zupetni nowicjusze. To bardzo pomaga!

Social media

Na moim kanale YouTube mozna znalez¢ gtéwnie
recenzje gier oraz topki o réznej tematyce. Z kolei na

Instagramie stworzytam system, w ktérym oceniam
gry w trzech etapach: Pierwsza Runda to pierwsze
wrazenia z rozgrywki, Punkty w Trakcie Gry to
spostrzezenia po kilku partiach, a Wynik Koricowy
to ostateczna recenzja tytutu. Opinie o mniejszych
grach staram sie zmiesci¢ w jednym poscie lub
rolce.

Kazdg gre oceniam pod wzgledem wygladu - nie
oszukujmy sie, jest on wazny tak samo jak jakosc
produkcji. Oceniam instrukcje, ktéra bywa napisana
okropnie. Potem przychodzi sama rozgrywka, kli-
mat, poziom zaawansowania, niezaleznosc¢ jezykowa
(dla nas bardzo wazna). Najpierw zawsze gramy we
dwoje, pdzniej przedstawiamy gre znajomym
i zbieram ich opinie. Podczas rozgrywki robie zdje-
cia, a kiedy tytut jest bardzo przyjemny dla oka, po-
kusze sie o bardziej artystyczne kadry.

System oceniania

Probowatam réznych systemoéw oceniania: punkto-
wy (0-10), kciukowy (miedzy 1 a 4, w dét lub w gore),
system WARTO (Wyglad, Atmosfera, Regrywalnos¢,
Trudnos¢ i czas rozgrywki, Ocena koricowa). Ten
ostatni byt chyba najbardziej rzetelny, ale w koncu
przestatam tez dawac konkretne oceny. Nie lubie
dawac¢ grom zlych opinii. Wole nie opublikowac
recenzji, niz traci¢ czas na moéwienie o kiepskich
tytutach. Zdecydowanie bardziej lubie rozmawiac
o grach, ktére mnie w jaki$ sposéb poruszyty. Kiedy
recenzowanie staje sie haréwka, odpuszczam.
Gry przede wszystkim majg sprawia¢ przyjemnosc,
mowienie o nich tez. Skupiam sie na tytutach, ktére
sg dostepne w UK, a ktérych jeszcze nie ma w Polsce.

ElrTsa:E Ala

: G facebook.com/gralutkagra

instagram.com/gralutka

Korekta: M. Stachniuk, M. Ktodowska; Sktad: M. Adamczyk



MOE:

Wiasciwie to ja nawet nie jestem recenzentem.
To znaczy... nie zrozumcie mnie Zle.

Rzeczywiscie mowie o grach: czasami dobrych,
czasami stabych, a czasem po prostu nijakich.
Oceniam je mdwiac o swoich odczuciach z gry,
ich mechanice, wygladzie, przejrzystosci, skom-
plikowaniu czy poziomie zabawy. Ba, stosuje na-
wet skale od 1 do 10, ktéra ma COS oznaczac
(chociaz o tym, co oznacza, to zaraz). Tylko... czy
to wszystko czyni ze mnie recenzenta?

Zastanodwmy sie nad tym chwile. Bo tak na
dobra sprawe, to kim jest recenzent? Wedtug
Wielkiego Stownika Jezyka Polskiego recen-
zent to: ,autor tekstu prezentujgcego, oce-
niajacego i opiniujgcego jakies dzieto (ksiazke,
prace naukowa, film, utwdr muzyczny, obraz,
sztuke, wystep itp.)". Sztuczna inteligencja do-
daje, ze recenzent analizuje merytorycznag
jakos¢, metodologie oraz wartos¢ dzieta,
stanowigc ekspercki tacznik miedzy twodrca
a odbiorca. ldac za tym rozszerzeniem definicji
recenzenta, to czy ja rzeczywiscie stanowie
ekspercki tacznik miedzy twdrca a odbiorca? To,
ze oceniam i opiniuje dzieto, jakim niewatpliwie
sa gry planszowe, wcale nie stanowi o tym, ze
jestem w tym ekspertem.

Cokolwiek bym o sobie nie powiedziat i jak-
kolwiek bym siebie nie nazwat, to jestem
hobbysta. Nie ekspertem. Nie tworze gier
planszowych. Nie znam technicznych aspektéw
tworzenia gier. Méwie rzeczy, ktore WYDAIJA mi
sie trafne na podstawie doswiadczen zdobytych
podczas wielu lat grania w gry planszowe.
| tylko tyle. Mowie to, co mysle i co uwazam
o danej grze. Nikt mi za to nie ptaci (poza
stuchaczami, ktorzy ptaca wiasnym czasem,
a przeciez czas to najcenniejsza waluta), nikt
mnie wiasciwie o zdanie nie pyta.

Tak ze z cata pewnoscig moge stwierdzié, ze nie
jestem recenzentem. Przynajmniej nie takim
podrecznikowym, stownikowym recenzentem.
Chetnie jednak opowiem o tym, jak z mojegj
perspektywy wyglada ocenianie gier.

Zazwyczaj razem z ,Kolektywem” staramy sie
planowa¢ miesigc do przodu. Jako ze mamy
staly harmonogram spotkan i widzimy sie
zawsze co najmniej raz w tygodniu w piatki, to
pod to uktadamy tez plan nagran. Zazwyczaj
recenzje ukazuja sie u nas co dwa tygodnie —
o ile czujemy, ze gra jest wystarczajgco ograna —
czesto natomiast jest tak, ze te plany.. no coz,
przesuwamy.

Przyjaciele w zyciu, wrogowie nad plansza.
Enu, Jacek, NOE i Raziel. Niezalezni, roz-
gadani (przynajmniej potowa), subiektywni

i niekompetentni. Mowimy z serca, nie gryzac
sie w jezyk. Hobbysci dryfujacy na tratwie po
oceanie influ.
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No ale dobrze, powiedzmy, ze wybralismy jakas
gre, ktoérg bedziemy recenzowali. Decyzja
zazwyczaj jest podejmowana spontanicznie,
emocjonalnie — nie zwazamy na to, czy w ka-
lendarzu premier dany tytut byt 3 lata temu,
czy dopiero bedzie za 3 tygodnie w Polsce.
Mamy taka zasade, ze gramy w dany tytut tyle
partii, az kazdy z nas bedzie czut sie wy-
starczajaco ,ograny”. Ustalilismy tez taki poziom
.minimum” liczby partii, nawet dla najpro-
stszych gier. W sytuacji, gdy juz po pierwszej
partii czujemy, ze wiemy o grze wszystko, bo
jest absolutnie lekkim fillerem, to nadal zalezy
nam na rzetelnosci, wiec gramy dodatkowe
kilka partii. Tak... dla pewnosci.

Kiedy gra jest juz ograna i zbliza sie termin
nagrania, w swoim przypadku robie research.
Sprawdzam gre na BGG, patrze, czy jest dostep-
na na BGA —ijesli tak, to dodatkowo gram w nig
troche witasnie tam.. Do tego porownuje
poprzednie gry autoréw, sprawdzam grafiki de-
signeréw i przygotowuje sie merytorycznie.
Zazwyczaj czytam jedna lub dwie recenzje za-
graniczne. W niektérych przypadkach prze-
chodze przez instrukcje doktadnie, krok po
kroku — zeby wytapa¢, czy NA PEWNO gramy
poprawnie ze wszystkimi zasadami. Gdy
nadchodzi dzien nagrania, to w gruncie rze-
czy pozostaje juz tylko formalnos¢ — witaczamy
mikrofony, nagrywanie, offtop i lecimy z re-
cenzja.

Na co najbardziej zwracam uwage podczas
recenzowania? Otéz najbardziej istotne sg dla
mnie emocje, ktérych dostarcza mi gra. Czy ich
odzwierciedlenie mechaniczne przektada sie na
fun, ktéry mam z grania. Nieistotne dla mnie
jest to, ze graficznie moze by¢ przecietna, bo
chociaz doceniam piekne gry, jak na przyktad
Deep Regrets, to kiedy zawartosc jest kiepska...
to wiasnie ona bedzie stanowi¢ fundament
mojej opinii. Oceniajac gre, zastanawiam sie
nad tym, jak chetnie zagratbym kolejng par-
tie, czy bede do niej wracat, czy zostawitbym ja
na potce. Staram sie tez mysle¢ o tym -
szczegdlnie w przypadkach, kiedy danej gry nie
czuje — czy to ja jestem jej targetem. W wielu
przypadkach jest tak, ze to, czy nim jestem, czy
nie, nie ma wiekszego wplywu na oceng, ale
zdarzaja sie przypadki, ze biore pod uwage to,
ze jest to np. prosta familijna rozgrywka
skierowana do rodzin, co powoduje, ze nie
objade gry od géry do dotu tylko dlatego,
ze MNIE sie nie spodobata. Kim ja jestem, zeby
mowic innym, co ma im sie podobac?

RAZIEL:

Hej! Jestem Raziel, a w prawdziwym zyciu -
Damian. Tak sie sktada, ze stanowie 25% pod-
castu ,Planszowy Kolektyw", ktérego prowadze-
nie zmienito moje podejscie do gier planszo-
wych. Hmm... Moze nie tyle zmienito, co nadato
mu zupetnie nowego wymiaru. Dostalismy
zaproszenie do skrobniecia czegos dla ,Planety
Mepli” i postanowitem z niego skorzystac.

Rozwodzimy sie dzis nad recenzowaniem -
naszym podejsciem do tematu i o tym, jak
u kazdego z nas przebiega ten proces. Jeste-
Smy kolektywem, ale mamy zupetnie inne
podejscia — zarobwno do samych gier, jak i ich
oceniania. Przechodzilismy réwniez swoje we-
wnetrzne transformacje wzgledem formuty,
planéw, zamystéw i selekcji tytutdw. Z racji tego,
ze zadni z nas profesjonalisci, to staramy sie
podchodzi¢ do sprawy w taki sposéb, abysmy
czuli, ze robimy to w zgodzie ze soba, nasza
planszowa dusza i sumieniem, a dodatkowo —
zeby sprawiato nam to frajde. Mysle, ze starczy
tego wstepu, bo Mateusz (NOE) zrobit to juz
lepiej i obszerniej.

Z poczatku do recenzji podchodzitem jak laik.
Nigdy nie interesowato mnie za bardzo, kto
wydat gre, kto stworzyt dla niej oprawe gra-
ficzna czy jaka ocene ma na BGG. Mnie w opinii
o grze obchodzito tylko to, czy dobrze sie przy
niej bawie. | s$miato moge powiedzie¢, ze
to dla mnie nadal najwazniejszy wyznacznik,
ale wiem, ze dla wielu wszystko to, co dzieje sie
wokoét samego tytutu, jest rdéwnie istotne.
Z tego powodu zaczatem wiecej czyta¢ o grach
planszowych i oglada¢ materiaty na ich te-
mat, co pozwolito mi wyrobi¢ sobie pewien
schemat recenzji, ktéry ze mna rezonuje.

Jesli chodzi o wybdr gry do obgadania, to mam
to szczescie, ze 99% gier pochodzi z kolekcji Enu
i Jacka. To ich biblioteka najczesciej dostarcza
mi opcji i rzuca tytuty na moj waski horyzont.
Rzadko zdarzy sie, ze ja czy NOE co$ przytarga-
my, ale planszdwki do recki wybieramy wspol-
nie. Kazdy z nas ma mozliwos¢ zasugerowania
kolejnego pudetka i nie ma zupetnie znacze-
nia, czy jest to $wiezynka prosto z magazynu,
czy stary, czerstwy juz tytut. Gtos serca w kwestii
wyboru zawsze ma pierwszenstwo.

Istotne jest tez to, ze chociaz kazdy z nas ma
swoje preferencje, jesli chodzi o gatunki gier,
nie zamykamy sie na reszte. Mnie prowadzenie
podcastu bardzo otworzyto gtowe na nowe dos-
wiadczenia i probe wyrwania sie z mitycznej
.strefy komfortu”.
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Odnalaztem wiele gier, ktére z poczatku nie
powinny mi podejsé, ale urzekty mnie czyms, co
sprawito, ze porzucitem na zawsze kreowanie
w mojej gtowie zdania: ,nie lubie area control”.
Z prostego powodu — zamykajac sie w znanych
i lubianych miejscach, omijatem potaczenia
mechanik i ich implementacje, ktére moga
przekonac¢ zatwardziatych przeciwnikéw danej

grupy gier.

Po niesamowicie profesjonalnej selekcji plan-
szowego szczescia, przychodzi pora na tak
zwany ,risercz”. Ci, co siedza w planszéwkowym
swiatku troche gtebiej, wiedza, ze taka
wikipedig dla graczy planszowych jest BGG -
BoardGameGeek. Uzywam go gtdwnie jako
trampoliny do dalszych poszukiwan. Niemniej
jednak mozna tu znalezé spis autordw,
grafikdw, mechanik, ocen itd. Przydatne
narzedzie. Podstawowa metryczka z BGG
Zzajmuje sie Enu, wiec ja Smiato moge przejs¢ od
razu do tego, co mnie interesuje najbardziej,
czyli nazwiska o0s6b odpowiedzialnych za
oprawe graficzng gry. Oprocz nieprofesjonalnej
préby opisu stylu graficznego artystéw staram
sie wytuskac¢ informacje o tym, kto i za co jest
odpowiedzialny w przypadku danego tytutu.
Szukam wywiaddéw, sprawdzam ich social
media i przetrzasam internet w poszukiwaniu
informacji. Za cel obratem sobie réwniez znale-
zienie jakichs ciekawostek na temat grafikdw,
bo zdarzaja sie naprawde interesujgce fakty.

Jesli chodzi o sama greg, to zaimplemento-
watem pewna metode, ktéra zapadta mi w pa-
mie¢ na studiach pedagogicznych. IJeden
z moich profesordw, pracujac z nieletnimi
w placéwkach poprawczych, nigdy nie czytat
akt takich dzieciakdw, zeby nie mialy one
wpltywu na jego postrzeganie danej osoby.
Sprawdza¢ sie to moze w wielu aspektach
zycia i, jak sie okazuje, réwniez w recen-
zjach gier planszowych. Nie ogladam, nie stu-
chami nie czytam opinii innych ludzi, dopdki
sam naj-pierw nie zagram. Dzieki temu mam
pewnos¢, ze nikt, nawet podswiadomie, nie
bedzie miat wplywu na moje zdanie na temat
gry planszowe,j.
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Zasiadam do niej i chtone, co tylko sie da,
przepuszczajgc przez moj osobisty filtr. Na co
zwracam uwage? Przede wszystkim na emocje,
ktore czuje w trakcie grania. Jesli odczuwam
zaangazowanie zaréwno w swoje ruchy, jak
i przeciwnikéw, satysfakcje z wykonywanych
akcji, che¢ wyprébowania innych strategii
oprocz tych dla mnie naturalnych, a przy tym
moge pozachwycac sie grafikami — to wielce
prawdopodobne, ze ta gra zdobedzie moje
uznanie. Z drugiej strony, jesli kazda tura dtuzy
mi sie niemitosiernie, nie ma powodu S$ledzi¢
tego, co dzieje sie na planszy i wyczuwam, ze
inni gracze traca energie z kazda podjeta
decyzjg, to gra skutecznie mnie od siebie
odsuwa. Niewazny dla mnie jest gatunek,
ciezkos¢, temat i mechanika. Jesli gra potrafi
W angazujacy sposéb przedstawi¢ mi pomyst na
siebie i czuje, ze jest autentyczna w tym, co robi,
to ja to kupuje. Kazdemu tytutowi moge dac
szanse, od Karaka po Twilight Imperium,
bylebym czut, ze gra mnie nie oszukuje, ze nie
probuje  wcisng¢ mi  kitu, ktéry narzucit
wydawca.

Po rozegraniu pierwszej rozgrywki wracam do
instrukcji, recenzji innych oséb, wywiadéw
i komentarzy. Wtedy patrze, z czym ludzie sie
borykaja i odnosze to do swoich doswiadczen,
weryfikujac je w kolejnych rozgrywkach. Od
tego momentu sprawdzam gre na rézne spo-
soby, troche jako nawyk z gier wideo, gdzie
kazdy tytut z ciekawosci probuje sie exploito-
wac i popsué. Sprawdzam, gdzie gra ma swoje
ograniczenia, jakie opcje oferuje graczom na
roznym poziomie zaawansowahia oraz jak
spasowane sg ze sobg mechaniki.

Poza sama matematyczng sferg gier plan-
szowych ogromne znaczenie ma dla mnie
oprawa graficzna. Jestem fanem bajko-
wych, kreskéwkowych i rysunkowych artystéw.
Andrew Bosley to dla mnie mistrz tworzenia
ilustracji do gier. Im gra bardziej wyglada jak
bajka, tym mocniej przycigga moja uwage
(patrz Everdell). Nie ukrywam, ze tak rysowane
planszéwki rozwazam w pierwszej kolejnosci, co
czesto powoduje rozczarowanie, bo okazuja sie
tadnymi wydmuszkami bez krzty osobowosci.
Druga strong tej samej monety sg paskudne na
pierwszy rzut oka gry planszowe, ktére okazuja
sie jakims ukrytym diamentem mechanicznych
eksperymentow rozwalajacym gtowe od mozli-
wosci i opcji. Wielokrotnie przekonatem sig, ze
nie nalezy ocenia¢ gry po oktadce, co odradzam
rowniez wam.



| chyba moim ulubionym, a jednoczesnie
najmniej eksplorowanym przez tworcow
aspektem gier planszowych jest warstwa fa-
bularna - setting, fluff, lore czy jak to Wy
nazywacie. W europejskiej swiadomosci naj-
czesciej gra sie w eurosuchary, ktérych mecha-
nika jest najwazniejszym elementem i zupetnie
nieistotne jest, czy na punkty wymieniamy
kwiatki, wojownikdéw, punkty akcji czy rybki.
Liczy sie to, ze mozemy zamienic¢ jedno w dru-
gie i dosta¢ PZ-ety. Osobiscie lubie, gdy
w instrukcji jest jakis zarys fabularny, ktoéry
ma wiecej niz dwa zdania na poczatku.
Aktualnie chyba tylko Nemesis mocno mi
zapadt w pamie¢ za jego obszerny wstep do
klimatu gry. A méwie wam o tym, poniewaz
uwazam, ze robie przyjemna rzecz w naszych
recenzjach. Pomyslatem, ze interesujacym i za-
bawnym zajeciem bedzie stworzenie takich
fabularnych wstawek do gier, ktére recen-
zujemy. Z poczatku robitem to sam, zmienia-
jac gtosy i bawiac sie w tworzenie studia
lektorskiego w domu. Ostatnio prébuje, chociaz
w formule, tworzy¢ cos na ksztatt stuchowiska.
Wazne, ze sprawia mi to frajde i da sie tego
stuchac (chyba...).

Z poczatku nie chcielismy w ogdle wprowadzac
ocen liczbowych i ocenialiSmy gry bardziej
opisowo. Lud natomiast domagat sie cyferek,
wiec je dodalismy. U kazdego z nas znaczg one
zupetnie co innego. U mnie najwieksza czesc
oceny stanowi zupetnie niemierzalna ,frajda”.
Dodaje do tego czastke odpowiedzialng za
przyjemnos¢ z patrzenia na oprawe graficzna.
Tylko tyle i az tyle. W swoich wypowiedziach
staram sie wyttumaczy¢, co mi sie podoba lub
nie, abyscie mogli zrozumieé maoj poziom frajdy
z danego tytutu. To wszystko sktada sie na
cyferke, ktéra kategoryzuje ocenione przeze
mnie gry w jakis w miare uporzadkowany
sposob.

Strasznie diugi wyszedt ten tekst, wiec
pozegham sie krociutko. Dzieki przeogromne
za zaproszenie. Chetnie cos skrobne, jesli bedzie
taka mozliwosg, o ile to, co pisze, ma dla was
jakas wartos¢. Jeszcze raz.. Ja bytem Raziel,
Damian z ,Planszowego Kolektywu". Czytajcie
.Planete Mepli” i wpadajcie do nas na podcast.
HEJ!

JACEK DZIEN DOBRY:

Wszyscy kochajg sernik — bo jak tu odmadwicé
kolejnego kawatka? Ale ten jeden maty detal,
kilka wysuszonych winogron, sprawia, ze czesc
z nas dostaje palpitacji, inni chowaja sie pod
stotem, a jeszcze inni prosza o doktadke. Tak
samo jest z grami do recenzji. Owszem,
wybieramy gry, ktére chcemy zrecenzowad,
bo mamy komfort niezaleznosci. Przebieramy
w dostepnych daniach, kierujac sie autorami,
opisami i trendami. Oczywiscie raz na jakis czas
trafia sie danie-niespodzianka - takie, ktore
kupilismy oczami, bedac gtodni.

No wiasnie — nie oszukujmy sie — kupujemy
oczami. Owszem, bywaja piekne ciastka, ktore
smakujg styropianem i stare, suszone, pyszne
brzydale (mniam, mniam, Le Havre), ale zasad-
niczo to, jak gra wyglada, ma olbrzymie
znaczenie. Kiedy juz mamy to ciasteczko i zmie-
rzymy sie z jego wygladem, kolejnym kontak-
tem jest instrukcja. | wybaczcie - ciezko mi tu
o kulinarng metafore. Bo jak zjes¢ ciastko, kazdy
wie. Jak zagra¢ w gre.. no céz - tylko Enu na
BGA, stylem Slepego mistrza, wygrywa.

Instrukcja jest waznym, czesto zapominanym
w recenzjach elementem. Dlaczego? Bo to nasz
pierwszy prawdziwy kontakt z gra. Co ciekawe,
dobrze napisana instrukcja nie poprawia smaku
dania, ale zta moze wptynac¢ na nie tak bardzo,
ze gra katapulta wyleci z naszego stotu, z niska
ocena. A co ze smakiem? Powinno sie po-
wiedzie¢, ze wystarczy oceni¢ ciastko na bazie
smaku — a ze kazdy ma inny, to kazdy oceni
inaczej. Ale to nieprawda. Nawet sernik
z rodzynkami moze byc¢ arcydzietem.

-

Dobra, dos¢ metafor, bo zgtodniatem. Na
naszym stole pojawiaja sie rézne gry — takze te,
ktorych z zatozenia nie lubimy, ale i tak musimy
podejs¢ do nich profesjonalnie. Tu wiec
meritum: jak oceniam gre? W kazdym aspekcie.
Grajac, staram sie oceni¢ nie tylko mdj fun
z rozgrywki, ale tez fun innych oséb przy stole.

Pilnuje, czy gra nie ma zadziorow, niedoszli-
fowanych elementéw, ztych decyzji proje-
ktowych. Na koniec prébuje odpowiedziec
sobie na dwa pytania: co w nigj lubie, a czego
nie? jaka ta gra wiasciwie jest? Starajac sie
przy tym podejs¢ do tego bez emocji. Bo dobry
sernik nigdy nie bedzie dobry dla wszystkich.
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EMNU:

Wiasciwie nie wiem, co tutaj robie. Mdwiac
szczerze, do wspdtpracy przy mikrofonie zo-
statam zmuszona przez meza droga werbalnej
przemocy.

A tak powaznie: w zadne] mierze nie po-
czuwam sie do bycia profesjonalng recen-
zentka. Jestem graczem jak kazdy inny.
Jedyne, co mnie wyréznia, to fakt, ze o swoich
przemysleniach opowiadam do mikrofonu, za-
miast dzieli¢ sie nimi wytacznie w zacisznym
gronie najblizszych wspodtgraczy.

Moje podejscie do oceniania nie jest wysu-
blimowanym systemem opartym na analizie
metadanych, lecz bazuje na empirycznych
whnioskach i uczuciach, ktére ptyng czasem jak
rwaca rzeka, a innym razem jak wysychajacy
strumyk (w zaleznosci od omawianego tytutu).

Mimo wszystko trzymam sie pewnych ram —
podobnie jak w naszych nagraniach. W pierw-
szej kolejnosci wynotowuje parametry bazowe,
czyli statystyki z BGG (podreczne zrodio
informacji zawsze w cenie). W drugim kroku
skupiam sie na walorach estetycznych: gra-
fikach, wykonaniu i projekcie — kompleksowo
oceniam catosc jako produkt. A potem? Potem
nadchodzi tsunami mysli, w ktdérych spie-
ram sie sama ze soba.

Gtownym  wyznacznikiem jest dla mnie
catkowicie subiektywna opinia oparta o skale
BGG, bo do niej najtatwiej mi sie odniesc.
Czyz kluczowym elementem nie s3 wiasnie
przyjemnos¢ i satysfakcja ptynace z rozgrywki?
Oczywiscie czasem to zastuga ekipy, a czasem
kwestia gorszego samopoczucia, dlatego tak
wazne jest, by sprawdzi¢ dany tytut w réznych
sktadach i terminach.

youtube.com/@PlanszowyKolektyw

facebook. com/PlanszowyKolektyw24

instagram. com/planszowy_kolektyw

Korekta: M. J6zwiak-Bociag, P. Ciuta; Skfad: M. Ostrowska-Jagoda
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Nigdy nie wypowiadam sie o grze, jesli nie
mam pewnosci, ze rozegratam wystarczajaca
liczbe partii. Mam to szczescie, ze wszystkie
recenzowane tytuty pochodza z naszych pry-
watnych kolekcji, co ma dla mnie ogromne
znaczenie. Sama sobie nie ufam i nie wiem,
czy bytabym w stanie rzetelnie podejs¢ do
tematu, gdybym otrzymata gre w ramach
barteru lub innej formy ptatnej wspdtpracy.
Wole tego unikac¢ — jest mi dobrze tak, jak jest.

Wracajac do samej oceny: caty ten wywdd
sprowadza sie do jednej konkluzji — czy bede
chciata ponownie zasigs¢ do danego tytutu
i jak duza frajde sprawia mi obcowanie z nim?
Tutaj istotne moga by¢ bardzo rézne detale:
estetyka, ptynnosc¢ rozgrywki, dobrze napisana
instrukcja, ciekawe mechanizmy czy tematy-
ka. W kazdym przypadku inny element gdruje
nad reszta.

To jak w zyciu - jesli podchodzisz do lady
w cukierni i czesto siegasz po drozdzéwke
z kruszonka, to chyba znaczy, ze jest w nigj
COS wiecej niz w przecietnej przedstawicielce
tego gatunku. Czyms Cie przycigga i powoduje
mocniejsze bicie serca.

| jeszcze jedno: bawcie sie tym hobby! Graj-
cie z przyjaciotmi i nieznajomymi, spedzajcie
wspolnie czas — niezaleznie od tego, czy na stole
laduje Speakeasy od Vitala, Kaskadia czy UNO.
Po trosze kazdy z nas jest recenzentem. To,
czy gra zostaje w Twojej kolekcji, czy z niej
wypada, jest najwazniejsza recenzja i tak po-
winno pozostac, bez wzgledu na to, co twierdzg
mainstreamowe media. Kochasz Grzybobranie?
Cudownie! To liczy sie najbardzie;j.



Problemy graczy

| Jak Je rozwigzac

Czesc 6. Paraliz przy wyborze gry

W poprzednim numerze pisalismy o tym, jak dokonywac¢ selekcji gier, gdy dopiero wchodzimy do $wiata
planszéwek. W tym miesigcu zajmiemy sie drugim konncem tego samego kija, a mianowicie wybieraniem
tytutdw do grania, gdy nasza kolekcja liczy dziesiagtki, a moze nawet i setki pozycji. Kazda opcja wydaje sie
ciekawa i chciatoby sie siegnac¢ po nie wszystkie, ale gdy przychodzi do pojecia decyzji, cos nas przed
tym powstrzymuje. Jesli borykacie sie z tym problemem, zapraszamy do lektury. Zaproponujemy rézne
podejscia: niektdre beda bardziej metodyczne, a w innych zdamy sie nieco na los. Wybierzcie wiec te, kto-
re sg odpowiednie do Waszych potrzeb i preferencji.

Przyczyny

Najpierw omoéwmy krétko powody, dla ktdrych tak trudno siegna¢ po konkretng gre z naszej kolekgji;
w koncu swiadomie zakupilismy wszystkie pudetka i naprawde chcemy spedzi¢ przy nich czas. Dlaczego
tak sie dzieje? Wraz ze zwiekszaniem sie liczby opcji, komplikuje sie nasz proces decyzyjny, poniewaz przy
dokonywaniu wyboru podejmujemy tak naprawde nie jednag duza decyzje, a wiele decyzji czastkowych.
Skoro jednej grze powiemy ,tak”, reszcie musimy powiedzie¢ ,nie". Kiedy na pétce mamy piec¢ pudetek,
spokojnie mozemy poroéwnac kazda z nich. Jesli jednak przychodzi nam porownac sto opcji haraz, mamy
za duzo zmiennych do rozwazenia i nasz moézg zwyczajnie kapituluje. Zjawisko, gdy mimo najlepszych
checi nie jestesmy w stanie dokonac¢ wyboru, okresla sie jako paraliz decyzyjny. W dzisiejszym Swiecie
mamy z nim do czynienia dos¢ czesto, np. podczas przegladania katalogéw platform streamingowych,
obszernych menu w restauracjach czy proponowanych filmoéw na YouTube. Wiecej nie zawsze znaczy
lepiej, a juz na pewno nie znaczy fatwiej.

planetamepli.pl | 65

freepik.com



zrodto zdjecia w tle: freepik.com

Praktyczne rozwigzania

tatwo jest wybra¢ miedzy opcja A i B, ale wybranie jednej ze zbioru stuelementowego... konczy sie
frustracja i brakiem podjecia decyzji. Najwazniejszym krokiem, ktory umozliwi naszemu mozgowi
ogarniecie tematu, jest wiec ograniczenie puli mozliwosci przez przyjecie pewnego zawezajacego
kryterium. Samo kryterium nie jest kluczowe — wazne bedzie jedynie, aby zmniejszy¢ zbiér dostepnych
opcji.

GRZYBOBRANIE

Pamietacie gre Grzybobranie, w ktorej rzucato sie kosciag, szto na odpowied-
nie pole i podnosito z niego grzybka? W podobny sposdb urzadzmy sobie
planszéwkowe towy. Rzucamy koscig (przyda sie kos¢ wieloscienna, np. K20),
odliczamy gry, przechadzajac sie wzdiuz regatdw, az zbierzemy tyle tytutdw,
w ile jesteSmy w stanie zagra¢ w najblizszym czasie. Odktadamy zdobycze na
osobng potke, a kiedy stosik sie wyczerpie, wybieramy sie na kolgjne
grzybobranie.

TURNIEJ GIER

Jesli nie chcemy zdawac sie na los i mamy sporo czasu do dyspozycji, urzadzmy planszowkowy turniej,
w ktérym uczestnikami beda nie gracze, a gry! Najpierw przygotowujemy liste gier — moze to by¢ spis
catej naszej kolekcji, jesli nie chcemy poming¢ zadnego tytutu, ale taka inwentaryzacja moze byc¢
siermieznym zadaniem. Alternatywnie spiszmy zawartosc¢ tylko jednego regatu lub gry kupione w ciggu
ostatniego roku, lub po prostu te, ktdre przyjda nam do gtowy.

Idac po kolei przez nasza liste, rozpatrujemy gry parami i z kazdej dwojki wybieramy te, ktéra bardziej do
nas przemawia. W ten sposéb za kazdym razem poréwnujemy tylko dwie pozycje ze soba, ale
ograniczamy wybdr az o potowe. Jesli liczba opcji dalej nas przyttacza, powtarzamy proces tyle razy, ile
potrzebujemy — nawet do momentu, w ktdrym wytoni nam sie ostateczny zwyciezca.
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MACIERZ PRIORYTETYZACII

Kiedy udato nam sie zawezi¢ wybdr do kilku gier, ale dalej nie mozemy sie zdecydowac na jedng, z pomo-
c3a przyjdzie macierz priorytetyzacji. Podobnie jak przy turnieju poréwnujemy tylko dwie gry naraz, ale
w tym przypadku wybdr bedzie bardziej obiektywny, poniewaz zestawimy ze soba wszystkie mozli-
we opcje. Pierwszym krokiem jest narysowanie siatki, w ktérej kazda kolejna kolumna znajdzie sie jedno
pole nizej (postuzcie sie zataczona grafika). Kazdej kolumnie przypisujemy jeden tytut i przystepujemy
do porédwnywania: najpierw pozycje A i B, potem A i C, Bi C, Ai D i tak dalej. Na koniec zliczamy, ile

razy dana gra zwyciezyta, i przypisujemy jej odpowiednie migjsce.

PLANSZOWKOWE BINGO

Ta propozycja nie tylko pomoze nam przy wyborze gier, ale
rowniez sprawi, ze bedziemy siegac po réznorodne tytuty.
Najpierw wypisujemy kilkanascie kategorii gier, ktoére
przyjda nam do gtowy. Moga by¢ one zwigzane z mecha-
nika (np. kooperacja, kontrola obszaréw, budowanie talii),
motywem (np. podbijanie kosmosu, urocze zwierzatka,
gtebia oceanu), miejscem lub epoka, w ktdrej gra jest
osadzona (np. prehistoria, starozytnosg, |l wojna swiatowa),
a takze moga byC¢ to nasze wiasne kryteria (np. nasz
ulubieniec, tytut, w ktéry jeszcze nie gralismy, pudetko,
ktore najdtuzej lezy na pdtce wstydu). Nastepnie na kartce
rysujemy tabele o wymiarach 3 x 3 lub 4 x 4 i w powstate
pola wpisujemy te kategorie, ktére brzmia najciekawiej.
Przy kazdej okazji do grania wybieramy — swiadomie lub
losowo - jedno pole i z naszej kolekcji dopasowujemy
odpowiedni tytut.
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StOIK PROPOZYCII

Na karteczkach zapisujemy tytuty, w ktére chcemy zagra¢ w najblizszym cza-
sie, nastepnie sktadamy je na podt, wrzucamy do stoika lub jakiegokolwiek
innego pojemnika, a gdy nadarzy sie okazja do grania, losujemy jedna z nich.
Mamy tu absolutng dowolnos¢ co do liczby propozycji, ktdére przygotujemy —
jesli naszym celem jest ogranie catej kolekcji, mozemy nawet wypisac wszystkie
posiadane tytuty. Aby zwiekszy¢ poczucie decyzyjnosci, losujmy dwie-trzy
karteczki, z ktorych wybieramy jedna. Alternatywnie mozemy przygotowac kilka
stoikéw podzielonych wedtug czasu rozgrywki lub liczby graczy.

HARMONOGRAM ROZGRYWEK

Jesli lubimy miec poczucie kontroli nad sytuacja i dziata¢ wedtug planu, przygotujmy plan rozgrywek na
dany miesigc, kwartat, a nawet caty rok. Wypisujemy wszystkie okazje, kiedy bedziemy mogli usigsc¢ przy
planszy (wolne wieczory, weekendy, swieta, eventy, spotkania ze znajomymi itp.) i do kazdej przypisujemy
propozycje, ktére najlepiej do nich pasuja. Dzieki temu podejmujemy wszystkie decyzje naraz, a potem
jedynie podazamy za wyznaczonym planem dziatania. Nie zapomnijmy uwzgledni¢ tez nowosci wydaw-
niczych, po ktoére bedziemy chcieli siegnac, zwtaszcza jesli nasz plan obejmuje caty rok.

Niezaleznie od wybranej propozycji, uznajmy, ze reszta tytutdw na razie nie istnieje. |dealnie, gdybys-
my trzymali kolekcje za zamknietymi drzwiami szafy lub osobnego pokoju, ale jesli to niemozliwe,
traktujmy pozostate pudetka jako element wyposazenia, na ktéry nie zwraca sie uwagi. Przede wszystkim
niech nie paralizuje nas obawa o podjeciu ,ztej" decyzji. Co, jesli nie wybierzemy najlepszej mozliwej gry?
Absolutnie nic. Po prostu zagramy w $rednia gre.

Tym artykutem konczymy na razie cykl o najczestszych problemach graczy. Rozpra-
wilismy sie z brakiem czasu, ograniczonym budzetem, brakiem miejsca do grania
i przestrzeni do przechowywania oraz z trudnosciami przy wyborze tytutéw. Jesli sen
z oczu spedza Wam inna kwestia — dajcie nam zna¢, a sprébujemy wspdlnie znalezé

rozwigzanie!
Paulina Miodynska

Korekta: M. Ktodowska, K. Kukla; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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Dzien Dzieckaz RPG-iem

Czy warto zamienic inne prezenty na podrecznik do gry fabularnej

uz niedtugo Dzien Dziecka. By¢é moze jestescie fanami

RPG-6w, ale zycie rodzinne nieco Was od nich odcia-
gneto. Jesli dzieci juz troche podrosty i zastanawiacie sie,
czy warto wciagnad je w ten $wiat fantastycznych historii,
no to ja méwie Wam, ze warto! Granie w RPG z dzie¢mi
to jedna z najfajniejszych rzeczy, jakie mozecie zapropo-
nowa¢ mtodszym i starszym pociechom, by cho¢ na chwile
oderwac je od ekranéw.

Dlaczego warto rozpocza¢ RPG-a zdzieckiem

Gtownie dlatego, ze RPG-i to nie tylko sposob na zabicie
nudy. Moim zdaniem sa przede wszystkim treningiem
wyobrazni. Dziecko uczy sie opowiadad historie, wspot-
pracowac, rozwigzywac problemy i — co najwazniejsze —
wczuwac sie w sytuacje kogos innego. To wspdlna przy-
goda, Smiech i magia. | powiedzmy sobie szczerze: ktére
dziecko nie chciatoby zobaczy¢ taty w roli wyrafinowa-
nego elfa albo mamy jako rubasznej krasnoludzicy?
A Wy macie szanse powrdci¢ do rozgrywek, z ktorych byc
moze zrezygnowaliscie catkiem albo ktdre znacznie
ograniczyliscie. Oczywiscie beda inne niz te rozgrywane
wsréd samych dorostych, ale czemu by nie sprobowac?
To doskonata okazja, zeby zobaczy¢ swiat oczami malucha,
co tez moze pomdc w rozwinieciu Waszej kreatywnosci.
To tez szansa na rozbudowanie rodzinnych wiezi i do-
gtebne zrozumienie dziecka. Moze w trakcie RPG-a ujawnia
sie jakies jego ukryte leki, nad ktérymi wspdlnie popracu-

jecie? A moze spetni swoje marzenie, by zosta¢ kosmo-
nautg lub pokonaé smoka? | pamietajcie — nic nie taczy
tak, jak wspdlne zwyciestwo nad armia orkéw (albo nad
nuda i wiecznym wpatrywaniem sie w ekran).

Jak dostosowaé RPG-i do dziecka

Tego, ze dzieci beda potrzebowac nieco innej rozgrywki
niz dorosli, raczej nikomu ttumaczy¢ nie trzeba. W zalez-
nosci od wieku dziecka i jego indywidualnych cech sesja
bedzie wymagata odpowiednich modyfikacji. Niektére
dzieci polubig pastelowe podreczniki i karty postaci,
a takze lekkie, zabawne przygody. Inne beda preferowac
mroczniejszy klimat (ale niekoniecznie brutalnos¢, jaka
pojawia sie w rozgrywkach dorostych). Z takim indywidu-
alnym dostosowaniem kazdy rodzic na pewno doskonale
sobie poradzi. O czym jeszcze warto pomyslec?

e Zrezygnujcie z grubych podrecznikéw (zwtaszcza w przy-
padku matych dzieci).

o Gdy dziecko nie lubi liczenia, zmniegjszcie liczbe statystyk
i rzutow kostka. Potraktujcie to jako dodatek, urozmaice-
nie, a nie podstawe rozgrywki.

« Dzieci maja krotszy czas koncentracji uwagi niz dorosli.

Sesja nie bedzie mogta wiec trwac kilka godzin. Rébcie
wiecej przerw i nie zmuszajcie dziecka do grania, jesli
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wykazuje nieche¢ — nawet gdyby miato to oznaczaé prze-
rwanie w potowie.

o Czescigj niz w przypadku dorostych dodawajcie rekwi-
zyty. Muzyka i kadzidetka pewnie sie nie przydadza, ale
maskotki, figurki i wszystkie inne dodatki, ktérymi mozna
sie bawic i odgrywac role, juz tak.

e Grajcie w to, co dziecko lubi. Przepada za smokami, kot-
kami albo wilkami? Pozwdlcie mu takim zagra¢, choébyscie
mieli stworzy¢ caty system od podstaw.

e Pozwdlcie na zmiany. Jednego dnia cdrka marzy o byciu
ksiezniczka, drugiego chce by¢ jednooka Baba Jaga, a trze-
ciego jej marzenie to dzielny strazak albo pirat? Syn raz
chce zagrad trolla z maczuga, raz rycerza, a innego dnia
zabawnego maga? Wszystko, co tylko dziecku sie spo-
doba, jest w porzadku. Tu chodzi o zabawe, a nie kampanie
trwajace pot roku.

Dwa przyktadowe tytuty dla dzieci

Dzieh Dziecka to swietna okazja, aby zaczaé grac. Przy
okazji mozna zrobi¢ cérce lub synowi niespodzianke i da¢
prezent inny niz wszystkie, tgczacy zaréwno wspdlnie
spedzony czas, jak i cos materialnego. Dlatego ponizej
znajdziecie dwa przyktadowe tytuty, ktére moga spodobac
sie Waszym dzieciom.
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e Equestria: Pusc Wodze Fantazji. |dealna gra na start, ktora
skierowana jest do graczy juz od pigtego roku zycial Swiat
kucykow, przyjazh, magia i zero walki na S$mieré
i zycie. Mechanika jest prosta, a caty zestaw podrecz-
nikdéw (bo mozna ich znalez¢ naprawde wiele!) — kolorowy
i oddajacy klimat swiata kucykéw. Uwaga: to nie tylko dla
dziewczynek, chtopcom tez sie spodoba.

o Niezwykte opowiesci. Gra dla najmtodszych, bedaca podrecz-
nikiem ogo6lnym z prosta mechanika i kartami postaci, ale
bez konkretnego uniwersum. Dzieki temu pozwala szyb-
ko zmienia¢ kampanie oraz sesje i dostosowywac je — przy
wspodtudziale dzieci — do réznorodnych przygdd: raz
w kosmosie, raz w $wiecie petnym wroézek i smokow.

Wydawnictwo Book Ojciec sp. z 0.0.

Autor: Marta Choinska-Mtynarczyk
Korekta: M. Ktodowska; Sktad: D. Tyminski



SZABER — CZYLI PARE SLOW O NIEZDROWYM
ZBIERACTWIE W GRACH RPG (cz. 2.)

W poprzedniej czesci przyjrzelismy sie anatomii szabru
jako zjawiska systemowego i psychologicznego. Wiemy
juz, skad bierze sie nasz instynkt chomikowania, jak i ze
kazdy z Mistrzow Gry probuje (z réoznym skutkiem) go
okietznad. Pora jednak przejs$¢ od teorii do praktyki, a kon-
kretnie — zasigs¢ przy stole po stronie gracza. Bo choc to
Mistrz Gry (MG) buduje swiat (tak... tak... jak ten staro-
szkolny RPG-owiec), to wtasnie my, gracze, decydujemy
o tym, czy nasza przygoda bedzie epicka saga, czy zmud-
na inwentaryzacjg ekwipunku.

Dla wielu z nas (nie ukrywam, dla mnie réwniez) karta
postaci w sekcji ekwipunku staje sie czasami pewnego
rodzaju polem bitwy. Nie dostownie, oczywiscie, ale na
pewno, ze zawartos¢ takowego ekwipunku wyglada,
jakby moja posta¢ na éw bitwe miata sie udac. Kazdy wpi-
sany tam przedmiot to swego rodzaju koto ratunkowe. Jest
wiele powodéw, dla ktérego my jako gracze chcielibysmy
tego uniknaé. Nie o powodach jednak dzisiaj mowa, tylko
o tym, jak sie za to zabra¢ od strony gracza. Jak zatem
przejs¢ ,detoks” od nadmiernego zbieractwa, nie tracac przy
tym skutecznosci w grze?

Jedna z rzeczy, ktére mozemy zastosowa¢ na samych
sobie albo bardziej w stosunku do swojego bohatera, to
zadac sobie pytanie, kim jest nasz bohater? Jezeli trudno
nam na to odpowiedzie¢, mozna zadac tez pytanie od-
wrotne — kim nie jest nasz bohater? | prawdopodobnie
uda nam sie tutaj ustali¢, ze nie jest zbieraczem wszyst-
tkiego, co spotka na swojej drodze. Jest takie proste pytanie,
z ktérym na pewno nieraz kazdy z wprawionych RPG-
owcdw sie juz spotkat. Jest to pytanie, ktére powinnismy
sobie zada¢ przed podniesieniem kazdego przedmiotu:
.Czy modj bohater naprawde by to podniést?”. Teraz poz-
wole sobie péjs¢ o krok dalej — mam nadzieje, ze redaktor
naczelny nie bedzie miat nic przeciwko, kiedy zahacze
o gry cyfrowe, ale temat lootowania w RPG-ach jest znacz-
nie szerszy i by dobrze go zrozumie¢, trzeba tez spojrzec
na niego z tej perspektywy. W grach komputerowych je-
stesmy anonimowymi kolekcjonerami.

W grach fabularnych — postaciami o okreslonej psychice,
pochodzeniu i celach. | nie ma to wiekszego znaczenia, bo
i tak wiekszos¢ z nas zbiera, co popadnie, a kiedy juz
ciezar przedmiotéw przekroczy maksymalny udzwig po-
staci, albo obiera sie droge do najblizszego miejsca, gdzie
mozna dopchna¢ towar, albo pozbywa po troszke tych
najciezszych, najmniej wartosciowych rzeczy z plecaka.
Nie powiem, ze jest to btad — niech kazdy gra, jak chce, ale
mam dla kazdego propozycje. Grajmy w RPG-i w sposob,
w ktérym bedziemy utozsamia¢ sie z postacig nieco
bardziej, niz tylko dokonujac najwazniejszych wyborow —
zagrajmy tak, jak rzeczywiscie mogtaby zachowad sie
nasza posta¢. Dumny rycerz, wyruszajacy na wyprawe
w celu odzyskania rodowego honoru, raczej nie bedzie tracit

czasu na odcinanie mosieznych guzikow z ptaszczy poleg-
tych bandytéw, by sprzedac je za kilka miedziakéw u kraw-
ca. Z kolei pragmatyczny towca nagréod moze zbierac
tylko to, co jest lekkie, wartosciowe i fatwo zbywalne. Za-
stosowanie tego rodzaju filtra tozsamosci umozliwia nam
nie tylko ograniczenie zakresu zbieralnych przez nasza
posta¢ przedmiotdw, ale tez immersyjna rozgrywke.

Druga rzecz, ktérag mozna sprébowaé przekonac siebie do
powstrzymywania sie od niepotrzebnego zbieractwa, wia-
ze sie z pojeciem kosztu alternatywnego — a jest to war-
tos¢ tego, z czego musimy zrezygnowad, by zrealizowaé
inny cel. W RPG kosztem alternatywnym szabru zawsze
jest czas sesji. Kazde pie¢ minut spedzone na negocja-
cjach o cene zardzewiatego miecza to pie¢ minut, podczas
ktérych nie odbywa sie ciekawy dialog, nie odkrywacie
tajemnicy swiata ani nie planujecie kolejnego ruchu. To sa
rzeczy, ktérych trzeba by¢ swiadomym. Nie ma wiec zad-
nego, ale to zadnego sensu, zeby zbiera¢ niezliczong ilos¢
przedmiotow o niskiej wartosci, liczac, ze uzyskamy z te-
go fortune. Wiec aby walczy¢ z tym nie tylko niezdrowym,
ale do tego ,niskowartosciowym” zbieractwem, mozna
wprowadzi¢ wewnetrzng zasade ,Minimum Wartosci”.
Ustal ze soba (a najlepiej z grupa), ze nie podnosicie przed-
miotow wartych mniej niz okreslona kwota (np. 5 miedzia-
nych penséw). Wszystko ponizej tej granicy traktujecie
jako tto narracyjne. Zrozumienie, ze czas rzeczywisty przy
stole jest najcenniejszg waluta, pozwala tatwiej odpuscié
wirtualne bogactwa. Zamiast pytac¢ Mistrza Gry: ,lle to jest
warte?”, lepiej zapytac siebie — ,Czy na pewno warto mar-
nowac na to 10 minut uwagi moich przyjaciot, z ktorymi
spotykamy sie raz na miesigc?".

Trzecim sposobem, ktéry moge zaproponowad, jest pyta-
nie podobne do tego, od ktérego zaczatem, ale nie do kon-
ca zwigzane z tym, co dana postaé podnosi, tylko bardziej,
co ,bedzie mie¢". Warto w tym przypadku zdefiniowac
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kilka przedmiotow, ktére sa naprawde niezbedne twojemu
bohaterowi — bedzie to na przyktad jego ukochany miecz
i sztylet. Cata reszta przedmiotéw powinna by¢ ptynna —
zdobywana na potrzebe chwili i szybko porzucana. Je-
$li podnosisz klucz w lochu, uzyj go przy najblizszych
drzwiach. Jesli nie pasuje — wyrzué lub zostaw. Nie trzymaj
go ,na wypadek, gdybysmy wrécili tu za rok”. Jezeli jednak
boisz sie, ze MG Cie za to ukarze i potem nie wyjdziesz
z dungeona, to spokojnie, szybko sie nauczy, ze klucz
ma leze¢ przy drzwiach, a nie po drugiej stronie krélest-
wa. Oczywiscie warto tez podzieli¢ ekwipunek na Scisle
zZwigzany z postacig oraz na, nazwijmy to, fabularny. Jaki$
przedmiot moze nie by¢ przydatny twojemu czarodzie-
jowi, ale zadanie bedzie wymagato, by przeniesé go z punk-
tu A do punktu B. Tutaj nalezy wzig¢ pod uwage, ze nasza
posta¢ musi by¢ z jakiego$ powodu sktonna zabra¢ ze
sobga taki przedmiot.

|dac dalej ta logika, mozemy wyrdznié kolejny ,rodzaj” ek-
wipunku. Moze to by¢ co$, czego bohater nie bedzie nosit
przy sobie, tylko zostawi w obozowisku albo na wozie —
w koncu moze miec jakie$ odzienie do przebrania czy bron,
ktorej zwykt uzywac w okreslonych miejscach i sytuacjach.
Jezeli jestescie zgrani z druzyng, warto tez pomysle¢ nad
wspolnym stashem z resztg graczy — bedzie to swe-
go rodzaju wspdlna torba, ktéra pomiesci ,Wasze”
przedmioty. Za to odpowiada¢ za$ bedzie jedna wyzna-
czona osoba.

Jezeli jednak ciezko komus wyjs¢ z tego szabru, to mozna
sprébowac roleplayowaé go jako wade. Zréb z tego ceche
swojej postaci, ale w sposdb swiadomy i kontrolowany. Za-
miast by¢ graczem, ktéry spowalnia gre, badz bohaterem,
ktory ma problem ze zbieractwem. Niech Twoja postac
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bedzie sSwiadoma swojego dziwactwa. Moze inni bohatero-
wie musza ja odciggac od skrzyn? Moze regularnie gubisz
wazne przedmioty, bo masz w torbie zbyt wiele Smieci?
Przeksztatcenie mechanicznej wady w narracyjny atut spra-
wia, Ze szaber przestaje byc irytujacy dla grupy, a staje sie
zrédtem humoru lub konfliktéw charakteréw. Kluczowe
jest jednak, by to odgrywanie nie zajmowato wiecej czasu,
niz... céz... niz powinno.

Podsumowujac...

Detoks od szabru nie polega na tym, by sta¢ sie asceta
i ignorowa¢ nagrody. Bardziej polega on na odzyskaniu
kontroli nad czasem i uwaga przy stole. Jako gracze ma-
my moc nadawania tempa opowiesci. Wybierajac to, co
podnosimy, decydujemy, o czym jest (bedzie) nasza gra.
Czy jest o bohaterach ratujgcych swiat, czy o handlarzach
obnosnych, ktérzy przy okazji zabili smoka? O tym zdecydo-
wac musi kazdy sam (albo bardziej: kazda grupa indywidualnie).

W kolejnej, trzeciej czesci pozwole sobie odwrdci¢ perspek-
tywe. Spojrzymy na problem oczami Mistrza Gry. | przemyslimy,
jak rozwigzac ten problem, majac do dyspozycji nieco inne na-
rzedzia. Jak projektowac lochy, by nie prowokowac do szabru?
Jak reagowac, gdy gracze mimo wszystko zmieniaja sie w hor-
de chomikéw? | jakie mechaniczne triki pozwalaja ,sprzedac”
graczom idee minimalizmu w ekwipunku? O tym juz nastep-
nym razem.

Adam Ponikiewski

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



Geekowy horoskop

Czy gwiazdy moga mie¢ wptyw na to, po jakie gry planszowe siegamy i jak radzimy sobie przy stole?
A moze to po prostu kosmiczny zbieg okolicznosci... ktéry wyjatkowo czesto sie sprawdza?
W tym dziale tgczymy Swiat astrologii z planszowkowa pasja, zagladajac we wrézby, ktére powstaty
z pomoca kostek, kart i strategicznych decyzji. Dla kazdego znaku zodiaku przygoto-
walismy przepowiednie oraz propozycje gier, w ktérych Wasze naturalne cechy moga okazac
sie prawdziwym asem w rekawie. Zapnijcie pasy (i roztdzcie plansze) - przed Wami zodiakalna rozgrywka
z lekkim przymruzeniem oka i duzg dawka planszéwkowej magii.

Byk (20.04-20.05)

Byku, ten miesigc sprzyja spokojnemu budowaniu i czerpaniu przyjemnosci z tworczego
procesu. Azul pozwoli Ci uktada¢ kolorowe mozaiki i planowac¢ kilka ruchéw naprzod.
Twoja cierpliwos¢ i zamitowanie do harmonii sprawia, ze plansza bedzie wygladac niemal
perfekcyjnie. Inni mogg dziata¢ impulsywnie, ale Ty wiesz, ze sukces buduje sie powoli.
W efekcie Twoja strategia okaze sie stabilna jak skata.

Bliznieta (21.05-20.06)

Bliznieta w maju sg szczegolnie komunikatywne i petne energii. Dlatego $wietnym
wyborem bedzie Jednym stowem - gra kooperacyjna oparta na skojarzeniach i szybkim
mysleniu. Twoja kreatywno$c i btyskotliwos¢ pozwola druzynie zdobywac kolejne punkty.
Bedziesz rzuca¢ pomystami szybciej, niz inni zdazg je zapisac. A przy okazji sprawisz,
ze przy stole pojawi sie mnostwo $miechu.

Rak (21.06-22.07)

Maj przyniesie Ci potrzebe wspotpracy i budowania czegos razem. W Pandemic Legacy:
Sezon 1 wcielisz sie w role opiekuna druzyny ratujacej swiat. Twoja empatia i zdolnos¢
przewidywania problemoéw stang sie ogromnym atutem. Bedziesz myslec nie tylko
o wtasnych ruchach, ale i o catym zespole. Dzieki temu druzyna poczuje, ze ma przy sobie
prawdziwego stratega, ktory ocali ludzkos¢ przed zagtada.

Lew (23.07-22.08)

W maju chcesz btyszczed i robi¢ wrazenie. 7 Cuddéw Swiata to idealna gra, aby pokazad,
jak potrafisz budowac wielkie rzeczy krok po kroku. Twoja ambicja sprawi, ze kazda
karta stanie sie czescig wiekszego planu, a przeciez nic nie daje Ci wiekszej satysfakcji
niz obserwowanie, jak Twoja cywilizacja rosnie w site. A kiedy przyjdzie moment
podliczania punktéw, bedziesz czekaé z szerokim usmiechem.

planetamepli.pl | 73



Panna (23.08-22.09)

Panno, ten miesiac sprzyja analizie i logicznemu mysleniu. Patchwork to tytut, w ktorym
bedziesz uktadac¢ idealnie dopasowane fragmenty materiatu i planowac¢ przestrzen na
planszy. Kazdy element musi tu pasowac, a Ty masz wyjatkowy talent do dostrzegania
takich uktadéw. Spokojna atmosfera gry pomoze Ci sie skoncentrowac, a perfekcyjnie
utozona kotderka da ogromng satysfakcje.

Waga (23.09-22.10)

Ten miesigc oznacza dla Ciebie czas harmonii i piekna. Sagrada pozwoli Ci tworzy¢ barwne
witraze, ktére sg zaréwno estetyczne, jak i punktujgce. Twoje poczucie réwnowagi pomoze
znalez¢ idealne miejsce dla kazdej kostki. Bedziesz dbac o szczegdty i jednoczesnie patrzec
na cato$¢ kompozycji. W efekcie Twoje dzieto stanie sie prawdziwg ozdobg stotu.

Skorpion (23.10-21.11)

Skorpion w maju dziata cicho, acz skutecznie. W Tajniakach dzieki subtelnym wska-
zowkom poprowadzisz druzyne do zwyciestwa. Twoja intuicja i zdolnos¢ opisywania
skomplikowanych rzeczy w sposob klarowny okazg sie niezwykle przydatne. Druzyna
bedzie z tatwoscig odgadywac Twoje ,,mysli”, a Ty czujesz sie najlepiej - gdy wszystko
idzie tak, jak to sobie zaplanowates.

Strzelec (22.11-21.12)

Strzelcu, maj to czas przygody i odkrywania nowych $wiatow. Wyprawa do El Dorado to
podréz przez dzungle w poszukiwaniu legendarnego miasta. Twoja odwaga i zamitowanie
do ryzyka sprawia, ze bedziesz eksplorowac sciezki szybciej niz inni. Czasem zmienisz plan
w potowie drogj, ale to tylko czes¢ przygody. Najwazniejsze, ze podroz bedzie petna emocji
i zakonczy sie spektakularnym sukcesem.

Koziorozec (22.12-19.01)

Maj sprzyja dtugoterminowym strategiom. W grze Puerto Rico bedziesz rozwija¢ wyspe
krok po kroku. Twoja cierpliwos¢, przedsiebiorczosc¢ i zdolnos¢ planowania okazg sie
ogromnym atutem. Kazda decyzja to element wiekszej strategii. Na koniec zobaczysz,
ze konsekwencja naprawde poptaca.

Wodnik (20.01-18.02)

Wodniku, w maju Twoja kreatywnosc¢ bedzie szczegélnie widoczna. W MikroMakro Miejski
Poker bedziesz szczegdétowo analizowa¢ mape miasta i odkrywaé kryminalne historie
ukryte w zakamarkach. Twoja ciekawo$c¢ i spostrzegawczos¢ pomoga szybko taczyc fakty.
Lubisz patrze¢ na rzeczy z innej perspektywy i ta gra to nagrodzi. Wkrétce odkryjesz tropy,
ktérych inni w ogole nie zauwazyli.

Ryby (19.02-20.03)

Maj przyniesie Ci wiecej wrazliwosci na drobne sygnaty ptyngce z otoczenia. Twoje
codzienne zadania beda przypominac rozgrywke w Stardew Valley - spokojng, petng
matych odkry¢ i chwil, ktére z pozoru sg zwyczajne, a jednak dajg duzo satysfakcji. Warto
zwolni¢ tempo i pozwoli¢ sobie na momenty ciszy, ktore pomoga uporzadkowac mysli.
Szczegolnie przy warzywnych rabatkach.

Autor: M. Adamczyk
Korekta: M. Jozwiak-Bociag, K. Kukla; Sktad: D. Tyminski
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