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I SAM NA SAM Z PLANSZA
O UROKACH GRANIA SOLO

I RPG-1 W PLENERZE?
CZEMU NIE!
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Drogie Czytelniczki, Drodzy Czytelnicy, +

oddajemy w Wasze rece wyjagtkowy - bo.dwunasty - numer magazynu ,RPlaneta Mepli”, a jednoczesnie wydanie,
ktére celebruje nasze pierwsze urodziny. Minat juz rok:- od momentu,. gdy ukazat sie. pierwszy. numer
i rozpoczelismy planszéwkowg podrdz. Przez ten czas udato nam sie stworzy¢ miejsce: petne recenzji,
publicystyki, rozmoéw o grach i - przede wszystkim - potgczy¢ ludzi wspdlng pasja.

Z okazji rocznicowego numeru. przygotowalismy dla- Was kilka wyjatkewych materiatow: Cztonkowie zespotu
.Planeta Mepli” postanowili opowiedzie¢ wtasne historie = jak trafili do redakcji, czym zajmujg sie przy tworzeniu
kolejnych numerdw i jak wyglada ich praca nad magazynem. To bardzo osobiste teksty pokazujgce, ze za kazdg
strong stojg konkretni ludzie, pomysty, emocje i wiele godzin wspdlnej, hobbistycznej pracy:.

Postanowilismy takze uchyli¢ ragbka tajemnicy dotyczacej samego procesu tworzenia tekstow: Dlatego zebralismy
najciekawsze komentarze korektoréw i redaktoréw pojawiajgce sie podczas pracy nad materiatami. Czasem sg to
jezykowe dyskusje, czasem zabawne uwagi lub planszéwkowy chaos - wszystko to pokazuje, jak wyglada nasza
redakcyjna codziennos¢ od kuchni.

Oczywiscie nie zabrakto- takze recenzji gier.:W- tym numerze sprawdzamy: klimatyczne Utrqcone swiatfa,
rodzinnego Kolorowego Potwora, petng kotéw i sprytnego kombinowania Purrramide oraz przyrodnicze Ptasie
rewiry. Przygladamy sie réwniez satyrycznej i petnej negocjacji grze Spotka -z o.0., mieszamy w kottach wraz
z bohaterkami WiedZzm, a takze wracamy do Swiata fantasy w kolejnej. odstonie recenzji Zmierzchu Ery Smokow.
Dodatkowo zapowiadamy materiat dotyczacy World Order, ktéry juz teraz wzbudza sporo emogji.

W czesci publicystycznej ponownie.zagladamy do: swiata RPG. W trzeciej czesci cyklu' Szaber - czyli pare stow
o0 niezdrowym zbieractwie w grach RPG przygladamy sie problemowi z perspektywy Mistrza Gry.i-zastanawiamy sie,
jak projektowac rozgrywke, by ograniczy¢ chaes zwigzany z nadmiernym gromadzeniem przedmiotéw.
Poruszamy takze temat dostepnosci planszéwek, pokazujac, jakie gry najczesciej wybierajg osoby, niestyszgce i na
co zwracajg uwage podczas rozgrywek. Nie zabrakto réwniez materiatu dla. fanéw sesji. terenowych -
podpowiadamy, dlaczego sesja RPG'w plenerze potraﬁ dostarczyc zupe’rme mnych emocji niz klasyczne'granie
przy stole. :

Przyblizamy takze mechanike set coIIectlon zaglqdamy do klubu G|Id|a26 § wracamy z trzecig czescig cyklu Gdy
recenzent siada do planszowki. Kulisy oceniania gier, w- ktorym znani tworcy op0W|adaJa 0 swoim. podejsciu do
recenzowania, testowania i méwienia o planszowkach -

Ten numer jest -dla nas szczegolny nie tyIko dlatego, ze SW|Qtu1emy rok d2|a’ralnosa To takze okazja, by
podziekowac¢ -Wam - .Czytelnikom - za kazde pobranie' nimeru, komentarz w naszych social mediach,
wiadomosci i wszystkie dobre stowa. Dzigki Wam ;,Planeta. Mepli” mog’ra sie rozwija¢ przez ostatnie miesigce
i sta¢ sie miejscem tworzonym przez ludzi z prawd2|wq pasja dogler .Od graczy dla graczy.

Dziekujemy,-Ze jestescie’z nami. | mamy nad2|eje;, ze dalej be;d2|e_C|e podrézowac z nami przez swiat planszéwek.

: Z planszéwkowym pozdrowieniem
‘ Zespot magazynu ,;Planeta Mepli”
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| Herbaciany ogréd
Zostan herbacianym potentatem, dbajac
o plantacje w dolinie rzeki Jangcy.

I Apiary

Apiary to kosmiczne euro, w ktérym zarzga-
dzamy ulem i eksplorujemy galaktyke dzieki
unikalnej mechanice starzejacych sie pszczét-
-robotnikow.

| szybka kawka
Nie pijam kawy, ale baristg zostaje bez
wahania.
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| Tekhenu

Tekhenu uczy adaptacji do zmieniajacych sie
warunkéw. Dostepne akcje zalezg od cienia
rzucanego przez obelisk - kazdy jego obrét

moze obrdci¢ nasz plan w perzyne!

I Nippon: Zaibatsu

Gtebokie euro o budowaniu finansowego
imperium.
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| Marsz mréwek

W Marszu mrowek mate ciatka kryjg wielkie
ambicje, a spokojna tgka szybko okazuje sie
miejscem cywilizacyjnej rywalizacji.

I Lesnicy

W grze Lesnicy bedziecie dbac¢ o réwnowage
w ekosystemie, realizujgc kontrakty na
przedmioty codziennego uzytku.
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Pyrkon 2026 to najwiekszy w Polsce festiwal fantastyki, ktory - é g &
ponownie zamieni Poznan w tetnigce zyciem ce1ntru_m popkultury. T 1

Wydarzenie gromadzi dziesigtki tysiecy uczestgil*az setki. ..~
tworcow, artystow i prelegentow z kraju i ze Swiata.

Beda czekac¢ na Was m.in.: —

 Strefa Korei — warsztaty taneczne, prelekcje o kulturze i konkursy zwigzane z koreanskq
sceng muzyczng

 Strefa Puzzlowa — miejsce dla fanow tamigtowek, puzzli 2D, 3D i uktadania na czas

« Aleja Artystow i Kolekcjoneréw — setki stoisk z rekodzietem, grafikami, rzezbami,
gadzetami i unikatowymi przedmiotami tworzonymi przez artystow z catej Polski i Europy

 koncerty — od musicali (Studio Accantus!) po muzyke fandomowg i popkulturowa

« Strefa Gier Planszowych, Bitewnych i Karcianych — wypozyczalnia gier, turnieje, nauka
zasad i premiery wydawnicze

« spotkania z tworcami, warsztaty rysunku, prelekcje o komiksach europejskich,
amerykanskich i azjatyckich

« gry komputerowe, retro, VR, turnieje i premiery; idealne dla fanéw elektronicznej rozrywki

» Strefa Fandéw Star Wars — przestrzen petna replik, wystaw i modeli. W 2026 pojawiajg sie
m.in. kokpity mys$liwcow, szaty Amidali, imperialne uzbrojenie, droidy bojowe oraz dwie
kuznie — nowos¢ tegorocznej edycji

 warsztaty z tworzenia kostiumoéw, rekwizytéw, rysunku, pisania i modelarstwa

 Strefa Dziecieca — animacje, warsztaty, gry i zabawy prowadzone przez doswiadczonych
animatorow

» pokazy, konkursy, wystawy kostiumow i spotkania z cosplayerami

 Strefa Filmowo-Serialowa — prelekcje, spotkania, analizy i rozmowy o kinie oraz serialach
fantasy, sci-fi i popkulturowych

« akcja ,Krewni Pyrkonu” — zbiorka krwi organizowana przed i w trakcie festiwalu

« robotyka, elektronika, eksperymenty — pokazy technologii

 akcja ,Wszystkie zwierzeta sg fantastyczne” — inicjatywa edukacyjna i charytatywna
dotyczaca zwierzat — adopcje, prelekcje, zbiérki i dziatania prozwierzece

« Strefa Naukowa — m.in. spotkanie ze Stawoszem Uznanskim-Wisniewskim

» Pyrkon Foto Cosplay — konkurs fotograficzny dla cosplayeréw i fotografow.

Strona wydarzenia 3
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Strona wydarzenia

K(/ 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 informacje o Twojej inicjatywie na tamach magazynu
,Planeta Mepli”, aby dotarla do jeszcze szerszego grona milosnikow gier.

¢ Jak zglosi¢ wydarzenie’ ¢

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

zdazymy opublikowac¢ informacje w odpowiednim numerze. .///

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

Sledzenie komunikatéw organizatorow.
Tekst i sktad: M. Adamczyk; Korekta: M. Klodowska
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COSONAS

JAICTRAFILISMY DO ., PLANETY MEPLI”

Ten ( ateriat jest dla nas wyjatkowy. Z okazji rocznicy ukazania sie magazynu
»Plan Mepli” postanowiliSmy na chwile odejs¢ od recenzji, premier i planszowkowych
analiz, by opowiedzie¢ Wam cos bardziej osobistego — nasze wtasne historie zwigzane
Z magazynem.

Przygotowalismy dla Was kilka historii o tym, jak trafilismy do ,Planety Mepli” oraz czym
zajmujemy sie na co dzien w redakcji. Swoimi doswiadczeniami podzielili sie autorzy
tekstow i recenzji, korektorzy, sktadacze oraz Michat z IT. Ten materiat to spojrzenie zza
kulis magazynu, ktory tworzymy wspdlnie — z pasji do planszéwek i checi dzielenia sie
nig z innymi. Od graczy dla graczy.

W tych historiach znajdziecie nie tylko wspomnienia pierwszych tekstow, nieprzespa-
nych nocy przy sktadzie numeru czy emocs%zwiagzanych z publikacjg kolejnych wydan,
ale tez ludzi, ktorzy stoja za kazda strona magazynu. Bo ,Planeta Mepli” to przede
wszystkim ludzie, ktorych potaczyta wspdlna pasja.

Dzieki tym tekstom poznacie nas troche lepiej i zobaczycie, ile serca wktadamy ++
+

w tworzenie kazdego numeru.
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MAGDALCINA S. *

W ,Planecie Mepli” jestem od samego poczatku jej istnienia — nieskromnie
przyznam, ze to ja wymyslitam nazwe magazynu. Pomystow byto kilka, ale
+¢ ostatecznie wybieralismy miedzy ,Planeta Mepli” a ,Gildig Graczy”,
+ zapropopewang przez Bartka z @planszéwkatowymowka.

Jak tojyyszystko sie zaczeto

Z piqt& 0s0b z obecnego zespotu poznalisSmy sie chwile wczesniej przy wspottworzeniu innego projektu.
PoniewaX chcielismy mieé wiekszy wptyw na tworzone przez nas materiaty, w pewnej chwili w mojej
gtowie zaczat kietkowac pomyst na wiasny magazyn. Taki, w ktérym bedzie miejsce na wtasne pomysty,
dyskusje i rozwéj kazdego redaktora, korektora czy grafika.

Trzeba przyzna¢, ze gdyby nie Marcin, ktdéry od razu podtapat ten pomyst i wierzyt w niego.tak samo
mocno jak ja, cate przedsiewziecie mogtoby sie nie udac. Na szczescie udato nam sie przekonac:czesc
ekipy, ze damy rade stworzy¢ magazyn wtasnymi sitami. Efekt naszej pracy widzicie co miesigc i‘trzeba
przyznac, ze przerasta on nasze poczatkowe oczekiwania — moje i Marcina. Niezmiernie sie cieszymy, ze
trafilismy na grupe planszéwkowych zapalencéw, ktdrzy w swoim wolnym czasie — tak jak my — czerpia
frajde z tworzenia internetowego magazynu.

Uktony naleza sie réwniez Michatowi, mojemu mezowi, ktéry od poczatku dba o techniczng strone
~Planety Mepli".

Musze przyznacé, ze czuwam nad wszystkim, ale na szczescie nie robie tego sama — Marcin to rowniez

osoba ,0d wszystkiego”. Nawigzujemy kontakt z wydawnictwami, odpisujemy Wam na maile, ogarniamy
socjale, pilnujemy termindw i zarzgdzamy catym geekowym zespotem. +"
Poza tym pisze recenzje gier, co sprawia mi ogromna frajde. Od samego poczatku jedng z wazniejszych +
rzeczy byty dla mnie social media — bo czym bytby magazyn bez nich i bez Was - czytelnikow? Nie da sie . &
ukryc, ze w dzisiejszych czasach dotarcie do Was bez preznie dziatajacych socjali bytoby niemozliwe. & 3

Czym zajmuje sie w ,Planecie Mepli”

Dzieki umiethnoéciorﬁrcina, ktory tworzy grafiki, rozkrecilismy ten temat. Ba, mamy nawet specjalnq‘or .
tabelke, w ktorej doki ie planuje, jaki post pojawi sie w danym dniu. Zespo6t z pewnoscia przyzna, ze
razem z Marcinem mamy fiota na punkcie tabelek, ale to dzieki nim w redakcji panuje porzadek.

Komunikacja, komunikacja i jeszcze raz komunikacja

To wiasnie na.nig ktadziemy najwiekszy nacisk w naszej redaktorskiej pracy. Nasz Discord codziennie jest
W uzyciu, a tuz przed publikacja magazynu rozgrzewa sie do czerwonosci! Kazdy sam decyduje, o czym
pisze w danym miesigcu, ale chcielismy tez, zeby magazyn powstawat naprawde zespotowo. Dzieki
poszczegolnym kanatom na Discordzie mozna dotaczy¢ do dowolnej dyskusji, podrzuci¢ pomyst albo
dorzucic¢ swoje trzy grosze.

Oprocz kanatow poswieconych naszej redakcyjnej pracy nie zabrakto zwyczajnego #offtopa, #zdjec-pupili,
#memuchow, #wakacji, a takze #oldies-but-goldies — kanatu o naszej mitodosci, czyli o latach_80. i 90.
Cieszy mnie to, ze kanaty te s3 czesto aktywne, poniewaz sSwiadczy to o tym, ze jestesmy ng.p?é\/vde
zintegrowana ekipa! L !

Czesc¢ 0so6b z naszego zespotu miata okazje sie poznac osobiscie, np. podczas réznych eventdw.s~Mam
nadzieje, ze bedziemy mieli ku temu coraz wiecej okazji, choc¢ jestesmy rozsiani po catej Polsce i... Europie!

W zespole mamy osoby z Czech i Finlandii! "

F .1
Co dalej

Nie wypuszczamy wirtualnych pigr z dtoni i piszemy kolejne artyku’f; Razdy nowy numer magazynu to
ogromna satysfakcja z pracy wiozoflej w jego powstanie i podziw dla catego zespotu za zaangazowanie.
Cheemy sie dalej rozwijac i dociera¢ do kolejnych czytelnikdéw. Oczywiscie w gtebi naszych geekowych
se?ﬁmarzymy o papierowej wersji ,Planety Mepli". Jestesmy réwniez otwarci na nowe wspdtprace i pomy-
& sty - kto wie, moze Ty tez do nas dotaczysz? Zapraszamy!
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MARCIN +

Przygode z magazynem ,Planeta Mepli” rozpoczatem wiasciwie od sa-
mego poczatku jej istnienia.. a nawet chwile wczesniej. Pomyst narodzit
sie w maju 2025 roku, kiedy jeszcze dziataliSmy przy innym projekcie.
W pewnym momencie, razem z grupa redaktoréw, korektordw i sktada-
czy, uznalismy, ze chcemy stworzy¢ co$ wltasnego — magazyn, na ktdérego
ksztatt bedziemy miec realny wptyw. Zalezato nam na swobodzie, otwartej
komunikacji i przestrzeni do dyskusji o pomystach. Chcielismy tworzyc¢
materiaty od graczy dla graczy — bez sztywnych ram, ale z pomystem
i pasja. Tak powstata idea niezaleznego, rozbudowanego czasopisma
o grach planszowych.

Od samego poczatku stawialismy na dowolnos¢ w wyborze materiatow. | taka jest ,Planeta-Mepli’ Kazdy
z redaktorow sam decyduje, o czym chce pisac¢ — oczywiscie w ramach redakcyjnych standardow. Dzieki
temu kazdy numer ma swdj unikalny charakter. Kiedy rozpoczynatem pisac¢ pierwsze teksty do pre-
mierowego numeru w gtowie byto mndéstwo pomystéw. | dalej s3. Musimy je tylko troche ,przycinac”, zeby
magazyn nie zamienit sie w encyklopedie wiekszg niz instrukcja do najbardziej rozbudowanego euro.
Chociaz i tak kazdy numer to ok. 80 stron artykutéw (m.in. recenzji, premier, tekstow RPG).

M) pierwszy tekst byt o grach 4X. Wymagat sporego rozeznania w temacie, mimo ze to jeden z moich
ulubionych gatunkow planszéwek, to rynek takich tytutéw nie jest az tak rozbudowany, jak mogtby byc.
A szkoda, bo to kawat swietnego grania. Co prawdg,na co dzien najczesciej siegam po eurogry, w Kkto-
rych liczy sie planowanie, optymalizacja i d’rugofaIO\i%trategia, ale rownie mocno cenie sobie 4X-y za ich
epicki rozmach i poczucie wptywu na rozwoj rozgrywki. Od czasu do czasu lubie tez odpoczac przy
abstraktach - prostych w zasadach, a jednoczesnie wymagajacych i eleganckich w swojej formie. To
wiasnie ta réznorodnosc sprawia, ze planszowki wcigz potrafia mnie zaskakiwac.

Od poczatku w ,Planecie Mepli” robie planszéwkowy zwiad w terenie, czyli dziat wydarzen. Wymaga to
nie tylko wyszukania ciekawych eventdw, ale i kontaktu z organizatorami, zweryfikowania propo-

nowanych atrakcji czy uzyskania odpowiednich grafik. To praca na kilkanascie dni, a przygotowanie,
materiatu zaczyna sie na diugo przed planowang impreza — a i tak nie jesteSmy w stanie uwzglqdnig

+++
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wszystkiego. Dlatego staram sie sposréd ogromu wydarzen wybiera¢ te najciekawsze i najbardziej® A

pasujace do tematyki.

Rownolegle, razem z Magda, zaczelismy budowac relacje z wydawnictwami. Na poczatku — jak to bywa -
podchodzono do nas z dystansem. Nowy gracz przy stole zawsze budzi ostroznos¢. Na szczescie dzis
cieszymy sie coraz wiekszym zaufaniem, a nasze materiaty s doceniane — co wida¢ chocby po reakcjach
w mediach spotecznosciowych.

Skoro o nich mowa — wiekszos¢ grafik, ktore widzicie na Facebooku i Instagramie, to moja robota. Tworze
je zarowno-z.wyprzedzeniem, jak i na biezgaco. Harmonogram bywa napiety, ale rosnaca liczba
obserwujacych i pozytywnych komentarzy wynagradza caty wysitek. Dzieki za kazde serduszko i tapke
w'gore — to dla nas naprawde duzo znaczy!

Najwieksza duma napawa mnie to, ze w kazdym numerze dostarczamy solidng porcje tresci ze swiata
.gier bez pradu”. Recenzje, premiery, horoskop, wydarzenia, kolorowanki czy prezentacje -klubow
planszéwkowych — to nasze state elementy. W miare mozliwosci staramy sie pokaza¢ Wam fotb‘@lacje
z eventdw, a takze miec zawsze cos dla fandw gier RPG. Za tym wszystkim stoi jednak zespdt — ponad 20
0sOb rozsianych po catej Polsce (i nie tylko, bo mamy tez ekipe w Czechach i Finlandii). Tworzymy
magazyn po godzinach, z czystej pasji. | cho¢ bywa intensywnie — szczegoélnie pod koniec miesiagca,
kiedy poprawki leca szybciej niz kostki w ameritrashu — to wiasnie wtedy widag, jak bardzo nam zalezy.
Gdy tekst sie rozjechat albo powstato lustro (to taki twor, gdzie w tekscie w trzech wersach powtarzajg sie
na koncu lub poczatku te same czastki stowa — nie pytajcie o s‘z’c’:_zegé%y, to drazliwy temat) nasza
platforma do komunikacji az sig; gotuje, a wymiana zdan nieraz spediza sen z powiek. Dlaczego? Bo
chcemy jak najlepiej pokaza¢ Wam hasze dzieto.
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A co uwazam za najwieksza site ,Planety Mepli"? Atmosfere. Mi*o jfdzia%amy w petni zdalnie, swiet-
nie sie rozumiemy. Jest miejsce na dyskusje, pomysty, ale tez memy i luzne rozmowy. Bez korporacyjnej
spiny — za to z ogromna zajawka.
Bo tworzenie pisma ma sprawiac¢ nam przyjemnosc. | tak wiasnie jest. Kazdy wnosi cos od siebie, czastke
swojego planszéwkowego hobby — widzicie to co miesiac, siegajac po kolejne wydanie ,Planety Mepli”.

Miniony rok byt dla nas wyjatkowy. Wystartowalismy w plebiscycie Planszowe Gram Prix i jako debiutanci
zajeliSmy 9. miejsce w kategorii Media Blog/Serwis. To dla nas ogromne wyréznienie — zwtaszcza po
zaledwie osmiu miesigcach dziatalnosci. To byt moment, w ktérym poczulismy, ze naprawde weszlismy
do gry. Mamy nadzieje, ze w przysztym roku wlecimy jeszcze wyzej. To oczywiscie zalezy od Was —
Czytelnikow, dlatego juz teraz zachecamy, zebyscie o nas pamietali i zagtosowali w przysztym roku.

A co jeszcze przed nami? Dzis ,Planeta Mepli” to co$ wiecej niz projekt. To miejsce, ktore tworzymy
razem — jako zespot i jako spotecznosc. Chcemy sie rozwijac i pisac wiecej. ByC jeszcze blizej swiata plan:
szowek. | Was. Bo ta historia.. to dopiero poczatek rozgrywki. A najlepsze tury wcigz przed-nami.
Planujemy wprowadza¢ nowe dziaty, relacjonowacl wiecej eventébw i oczywiscie poszerzyc -grono
czytelnikdw i obserwujacych nasze social media. Do czego gorgco zachecam. Jesli chcecie nas w_tym
wesprzec — czytajcie, obserwujcie, wspierajcie kawa i... moze dotaczcie do nas. Bo w swiecie planszowek
Zawsze znajdzie sie co$ do napisania.

PAULINA

Gdy zobaczytam zaproszenie do wspditworzenia nowego magazynu
o grach planszowych, nie namyslatam sie dtugo i po niespetna godzinie
moje zgtoszenie wyladowato na mailu redakgji.

Miatam juz doéwiadﬁe przy prowadzeniu czasopism, ale gtdwnie od
strony organizacji i d bucji — wiasne tresci tworzytam sporadycznie, i to
do magazynow naukowych lub popularnonaukowych. Artykuty o tematyce
hobbystycznej rzadza sie zupetnie innymi prawami, wiec chciatam

udowodnié sobie, ze dam rade. e ™

Pisanie stanowi fantastyczne ujscie dla nieuporzadkowanych mysli krazacych po gtowie. Na co dzien
pracuje z tekstami technicznymi i prawniczymi, wiec lejce fantazji i kreatywnosci musze trzymac krotko.
Dzieki temu, ze tematyka artykutéw, ktore pisze, jest zgota odmienna, zapewniam modzgowi pewne-
go.rodzaju ptodozmian. Oczywiscie mozna pisa¢ do szuflady, ale nic tak nie motywuje do regularnego
wysitku jak deadline. Ponadto kazdy, kto widziat kiedys swoje nazwisko pod opublikowanym materiatem,
wie, jaka satysfakcje to przynosi.

Udzielanie sie w ,Planecie Mepli" daje mi rowniez mozliwos¢ nawigzywania i utrzymywania-kontaktu
z osobami o podobnych zainteresowaniach. Lubie swdj zawdd ttumacza, ale czasem brakovt/af{o‘ mi
wspotpracy z innymi i poczucia, ze nie jestem jedyna osobg odpowiedzialng za dany projekt. W maga-
zynie mam okazje do dziatania w zespole, wymieniania sie pomystami i tworzenia czegos wspdlnie. «
Ostatniag pobudka udzielania sie w magazynie, ktdrej osobiscie nie przewidziatam, jest zmiana podejscia
do planszéwek. Jestem w coraz wiekszym stopniu zaangazowana w to, co dzieje sie w Swiecie wydaw-
niczym, chetniej trzymam reke na pulsie, a do samych gier podchodze w sposdb bardziej swiadomy
i analityczny, co sprawia mi duzo satysfakcji. Gram czesciej i siegam po bardziej réznorodne tytuty, aby
miec poczucie, ze wiem, o czym pisze. Teraz nie tylko chce grywac W planszéwki, ale réwniez — i moze
nawet przede wszystkim — wspottworzy¢ spotecznos¢ graczy.
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MARTA +

Jak trafitam do ,Planety Mepli"? Dzieki ogtoszeniu na Facebooku o tym, ze
magazyn poszukuje sktadacza. | cho¢ sktadem sie nie zajmuje, dopytatam,
czy pomoc mozna inaczej: jako korektorka albo osoba, ktéra pisze o RPG-
ach. Padt tez z mojej strony pomyst, by ze wzgledu na miejsce zamieszkania
napisa¢ cos o planszéwkach w Czechach, ale.. na razie pozostat w fazie
plandw, bo nie zagtebitam sie w ten temat. Gtdwnie dlatego, ze w plan-
szowki nie gratam od wielu lat — moje serce skradty gry fabularne. Nic wiec
dziwnego, ze ostatecznie to wiasnie nimi sie zajmuje (i w rzadkich
przypadkach korekta).

Ciesze sie, ze moge pisac¢ o tym, co lubie, bo artykuty na temat RPG-6w sprawiajg mi wiele przyjemmnosci.
Lubie tez przedstawia¢ tematyke gier fabularnych od strony Mistrza Gry, ktéry szczegdlnie upodobat
sobie rozgrywki z minimalna mechanika. No i najwazniejsze: uwazam, ze dobre magazyny opowiadajgce
0 pasjach sa po prostu potrzebne, by mdc je rozwijac jeszcze bardziej, ale tez by poznawac nowe osoby,
ktore takie hobby wspotdziela. Ja poznatam tu sSwietny, zgrany i mocno zaangazowany zespot — a to dla
mnie istotne, bo z pozytywnymi osobami najlepiej sie pracuje.

KASIA %

.Planete Mepli" wspodttworze od samego poczatku. Z czescig obecnego
zespotu poznatam sie przy innym projekcie, ale dos¢ szybko stato sie jasne,
ze chcemy stworzy¢ co$ wiasnego — miejsce, na ktérego ksztatt mamy

realny wptyw, w ktérym stuchamy swoich pomystdw, dyskutujemy, nie ) >
zawsze sie ze soba zgadzamy, ale ostatecznie zawsze potrafimy dojs¢ do .,

porozumienia. ‘ },{& 3
Z planszéowkami jest igzana od wielu lat i mozliwos¢ robienia czegos dla tej spotecznosci daje mi® ¢

ogromna frajde. W ,Pfariecie Mepli” zajmuje sie gtdwnie redakcja i korekta. To ta czes¢ pracy, ktéra dla
czytelnika pozostaje niewidoczna. A jesli tekst czyta sie ptynnie, jest zrozumiaty i przyjazny dla odbiorcy, to
znaczy, ze wszystko dziata tak, jak powinno, a korektor dobrze wykonat swoja prace.

Z czasem zaczetam robi¢ w ,Planecie” takze inne rzeczy. Pisze artykuty o klubach planszéwkowych, dzieki
czemu poznatam wiele Swietnych inicjatyw, miejsc tworzonych z pasja i ludzi, ktérym chce sie budowacd
wokot planszowek cos wartosciowego. To mi przypomina, ze nasze hobby nie konczy sie na pudetku,
planszy i pionkach — stoi za nim cata masa relacji, energii i oddolnych dziatan, a takie historie zawsze
dobrze sie opisuje.

Od poét roku pisze réowniez recenzje, i to takze daje mi mndstwo satysfakcji. Ogrywanie nowych tytutdw,
przygladanie sie.ich mechanikom, sprawdzanie, co w nich dziata, a co nie, co zostaje w gtowie po partii
i 0 czym chce sie jeszcze chwile pogadac przy stole — to wszystko jest bardzo przyjemnag czescia teHQracy
Zdarzato mi sie tez przygotowac relacje z wydarzen czy pisa¢ o tym, jak wyglada proces redékcy od
kuchni, wiec mozna powiedzie¢, ze lubie zagladac¢ tam, gdzie cos sie dzieje, a potem ubierac to w stowa.
Dlaczego to robie? Bo lubie. Bo planszowkowe hobby towarzyszy mi od lat i pisanie o nim jest natural-
nym przedtuzeniem tej pasji. Bo zalezy mi na tym, zeby kazdy - czy dopiero zaczyna przygode z plan-
szowkami, czy ma za soba setki rozegranych partii — znalazt w ,,Planecie Mepli" cos dla siebie. No i nie bez
znaczenia jest tez fakt, ze tworzymy to wszystko w naprawde swietnej, pozytywnie zakreconej ekipie.
A kiedy ma sie obok ludzi, ktérym chce sie robi¢ najwiekszy bezp%atn¥magazyn planszéwkowy w Polsce,
to naprawde trudno nie zarazic siitym entuzjazmem.
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Jak tu trafitem? Na wpot przypadkiem. o o
To byt chyba pazdziernik... Wrocitem akurat z rozmowy o prace. Zaczatem 7 !

rozmyslac, ze skoro potrzeba ludzi z doswiadczeniem, to najlepiej bedzie
zadbac¢ o nie, prowadzac wtasne czasopismo (wiem, ambitnie). Zreszta
chodzito mi to po gtowie juz od dtuzszego czasu. Trzeba byto tylko znalezé .
jakas nisze, zeby nie zderzy¢ sie z konkurencjg, a przy okazji dobrze
sie bawi¢. Padto na planszéwki, bo cho¢ grywam regularnie, nie stysza-
tem o zadnym magazynie poswieconym wytacznie im. Dlatego usiadtem

przed komputerem, zeby zweryfikowad, czy aby na pewno tak jest... ‘—A—)

Jak sie domyslacie, mylitem sie. Ja nie wiem, jak oni to wtedy zrobili, ale ,Planeta Mepli” zajmowata wow-
czas kilka pierwszych miejsc w Google'ach. Trudno byto przeoczy¢. Ale wchodze na strone, patrze i juz
mam powiedzie¢: ,Veni, vidi, fugi”, kiedy moim oczom ukazuje sie to magiczne ,Dotacz do nas!”. No i piek-
nie. Poprositem o zezwolenie na ladowanie i tak juz zostatem, cho¢ czasem zastanawiam sig, co ja tu
robie. A potem biore kolejny tekst do korekty albo sam prébuje napisac jakis artykut.

Ciekawe to byty miesigce, nie powiem, ze nie. Mito jest patrze¢, jak z czystej pasji do planszowek powstaje
cos tak dopracowanego. | mie¢ swiadomosé, ze jest sie czesciag tego projektu.

KAMILA .

»Nie ma przypadkow”

)/

Jestem czescig zespotu ,Planety Mepli” od konca listopada ubiegtego roku.
Pamietam, jak pewnego dnia, przegladajac media spotecznosciowe, .
trafitam na ogtoszenie — magazyn planszéwkowy szuka osoby do korekty h} I_,'g‘:’

tekstow. To byt impuls. powiedziatam niemal od razu i juz dzien pdzniej ..’- - ‘;’.'é [ e
) P 0 . B = % B -
pracowatam nad pré ¢ czyli fragmentem tekstu, na ktdéry miatam za - ﬁ,. -—
h & L = —

zadanie nanies¢ korektorskie poprawki.

Dzisiaj moge przyznad, ze bytam tym bardzo przejeta i chciatam wypas¢ jak najlepigj, ale na odpowiedz
musiatam poczekac jeszcze kilka dni. Tak bardzo diuzyt mi sie ten czas, ze w koncu dosztam do wniosku,
ze pewnie sie do mnie nie odezwa. Sprawy utozyty sie jednak zupetnie odwrotnie, czego dowodem jest
chocby ten krétki tekst, ktéry wiasnie czytacie.

Wspotpracaiz ,Planeta Mepli” jest dla mnie jednym z najprzyjemniejszych doswiadczen w zyciu zawodo-
wym. Dotgczytam do zespotu fantastycznych ludzi z pasja, ogromnym poczuciem humoru oraz dystan-
sem do samych siebie i swiata. Duzo sie $miejemy i zartujemy. Dzieki temu, nawet gdy pojawiaja
sie.drobne roznice zdan - zwiaszcza pod koniec miesigca, gdy bywa goraco, bo dopracowujemy nowy
numer — szybko znajdujemy rozwigzanie.

Mozliwos¢ zdobywania doswiadczenia w pracy z tekstem, zardwno na etapie jego redakgji, jak i,pfé%‘niej—
szej korekty posktadowej, w tak przyjaznej atmosferze jest dla mnie bardzo motywujgca. A obcowahie na
co dzien z pasjonatami planszowek sprawito, ze sama zaczetam wiecej i czesciej grac. Poza tym norma
stato sie juz to, ze gdy widze na podtce sklepowej gre, ktorej recenzje publikowalismy w ktéryms z nume-
row, czuje dume.

.Planeta Mepli” jest dla mnie dowodem na to, ze wspodlna pasja naprawde faczy ludzi i daje paliwo do
robienia fantastycznych rzeczy. Ciesze sie, ze pewnego Iistopa%o_,wego dnia odpowiedziatam na
ogtoszenie, dzieki czemu moge %dzisiaj w srodku tego pozytywnegO zamieszania.

+
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A wiec to juz rok! Oj, ale wtopa... Korektor rozpoczat zdanie od ,a wiec”,

a przeciez tak sie nie robi, prawda? Tak przynajmniej mawiali nauczycie-

+" le, wygrazajac palcem. A ja na to: figa z makiem! Mozna tak zaczynac, co

+ wiasnie pokazatem. | co, kto$ mi urwie za to gtowe? Nie sadze (nie zeby nie

znalazt sie chetny, by sprébowac — po prostu mam mocny kregostup
szyjny). Ale do rzeczy!

W ,Planecie Mepli”, jak wspomniatem, zajmuje sie korekta tekstow. Dbam
o to, zeby czytelnik nie wykitut sobie oka o zabtgkany btad ortograficzny
i nie potknat sie o nadprogramowy przecinek.

Nie bede jednak specjalnie sie rozpisywat na ten temat — moi koledzy i kolezanki po fachu z pewnoscia juz
mowili (lub za chwile powiedza) o tym, z jakiego rodzaju wyzwaniami sie mierzymy. Ja postaramsie dla
odmiany, poprzez sprytne nawigzanie do poczatku mojej wypowiedzi, potgczy¢ temat korekty z:plan-
széwkami. Bo i tu, i tu sg zasady, kazdy o tym wie. | tych, i tych nalezy przestrzegac, zeby to wszystko miato
rece i nogi. Czasem jednak sztywne trzymanie sie regut moze nie by¢ najlepsza strategia. Znajomosc
zasad pozwala nam kombinowa¢, szuka¢ nowych rozwigzan, alternatywnych drég do osiggniecia
sukcesu. Jesli wiemy, jak cos dziata, mozemy zwiekszy¢ nasza skutecznos¢, zaskoczy¢ przeciwnika na
planszy — lub czytelnika, ktory bierze do reki dany tekst. Nie chodzi tu o oszukiwanie, bo tym sie
oczywiscie brzydzimy! Chodzi o to, zeby jak najlepiej wykorzysta¢ zdobyta wiedze i doswiadczenie.
W przypadku planszéwki moze to by¢ brawurowygrajd po punkty zwyciestwa, w przypadku korekty —
wyciggniecie z tekstu tego, co najlepsze, z zachow e petnego poszanowania dla stylu autora. | taka
jest moja misja: chce sprawic, aby tresc, ktora trafia pod moje skrzydta, byta — cytuje tu sformutowanie,
ktore zastyszatem w Akademii korekty tekstu, gdzie uczytem sie fachu — ,taka sama, ale lepsza”.

Z ,Planeta Mepli” jestem od samego poczatku. Dotgczytem do zespotu jako nieopierzony korektor, ale od It
tego czasu udato mi sie juz wyhodowac pare piérek. Wspodtpraca z magazynem wiele mi data - mogtem ++
utrwala¢ wiedze i zdobywac nowe doswiadczenieg, a przy okazji potaplac sie troche w tematyce, ktéra jest

mi bliska. Planszéwki towarzysza mi od bardzo dawna, dlatego mozliwos¢ pracy przy tekstach o grach to.‘gy¢
dla mnie supersprawa. A_ze ostatnio wiecej czytam o planszéwkach, niz do nich siadam, poprawianig: " <
tekstéw o nich pozwaﬁznie wypasc z obiegu. Ciesze sig, ze mam mozliwos¢ wspdttworzenia ,,Planety"‘ =
z tak fajnymi ludzmi —"Zaangazowanymi i petnymi pasji. | choc¢ jestesmy z réznych czesci Polski, licze na to,

ze kiedys uda sie spotkac i rozegrac jakas partyjke. No, niech strace, moze dwie.

Dobra, zeby nie byto tak rzewnie i tzawo, dorzuce na koncu informacje na temat mojej ulubionegj
planszéwki (w koncu o tym piszemy w ,Planecie Mepli”, nie?). Uwielbiam Terraformacje Marsa, mozecie
drwi¢, nie rusza-mnie to!

MICHAL |

Z tej strony Michat — z zawodu programista. Gdy ustyszatem, ze potrzebna V.j/f\
jest osoba, ktdra stworzy strone www dla magazynu dla planszowkowych ¢
maniakdw, od razu wiedziatem, ze to bedzie moje zadanie. Pomyst

wizualny byt dzietem zespotu, a ja zrealizowatem cata reszte. Staram sie na

biezaco wprowadzac¢ niezbedne poprawki i udoskonala¢ strone. Ostatnio

dotozytem funkcje czytania magazynu online, bez pobierania PDF-a. Mam

nadzieje, ze z niej korzystacie!

Cho¢ w zyciu redakcyjnym uczestnicze dosy¢ mato, to czy w domu,tiy na urlopie — wrzucam Wam do
czytania swiezutkie numery ,Planety Mepli".

Mife patrzec, jak magazyn sie rozwija, zwtaszcza ze sam jestem fanem planszéwek. Trzymam kciuki za
jeﬁdalsze losy! J
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MONIKAS. +

Kiedy Marcin i Magda powiedzieli, ze w rocznicowym numerze ukaze sie
artykut ztozony z tekstéw zespotu, w ktérych mamy opowiedzieé, dlaczego
tu jestesmy, z poczatku sie ucieszytam. Super sprawa, pomyslatam. Ale gdy
przyszto co do czego, nie wiedziatam, co mam napisac. Bo sprawa byta
bardzo prosta — gdzie$ zobaczytam ogtoszenie, ze magazyn planszéwkowy
szuka korektorow. Wystatam wiec zgtoszenie, na ktére Naczelni odpo-
wiedzieli pozytywnie, i tak sie zaczeto.

Historia jednak jest nieco bardziej zawita. Jestem millenialsem z krwi i kosci — wazne rzeczy zatatwiam na
komputerze, mam wiecznie wyciszony telefon, a do tego zadnej pracy sie nie boje. Serio, robitam w zyciu
chyba wszystko, tacznie ze stawianiem tarota ludziom. Ciggle jednak wiedziatam, ze te wszystkiesroboty
nijak sie maja do moich zainteresowan. A kochatam i kocham ksigzki mitoscig najwieksza.iPisac; czytag,
kolekcjonowac.

Od jakiegos czasu chciatam sprawdzi¢ sie tez w roli redaktora i korektora. Wydawato mi sie-to niesa-
mowicie fascynujacym procesem, wiec ostatecznie porwatam sie z motyka na stonce i dotaczytam do
jednego z bardziej znanych kurséw. Powiem Wam tyle — moze i ta praca to jest czytanie ksigzek, ale czy
spedziliscie kiedys pot godziny na dyskusji z innym korektorem na temat jednego przecinka w zdaniu?
Jestem cztowiekiem, ktory w takich chwilach czuje sie nabuzowany emocjami. Taki dziwolag, o ;)

Planszéwki tez od zawsze bardzo lubitam. Bywaty okresy, kiedy gratam mniej, ale od kilku lat robie to
regularnie — poznanie meza duzo pomogto, bo tezjest ich fanem. Tak ze kiedy zobaczytam, ze ,Planeta
Mepli” szuka korektora, dtugo sie nie zastanawiatam. Napisatam maila i bytam przeszczesliwa, ze zostatam
przyjeta. Nie dos¢, ze bede mogta szlifowac korektorski warsztat, to jeszcze bede wsréd swoich!

Z ,Planeta Mepli” jestem juz dziesie¢ miesiecy. Duzo sie ucze pod wzgledem pracy korektora, a do tego
spedzam czas ze swietnymi ludzmi, ktérzy rozumieja moje zarty. Wedtug meza mdj humor jest moc-
no specyficzny, wiec dobrze, ze ktokolwiek to rozumie :D

Chciatabym, zeby ,Planeta Mepli” dalej sie tak fantastycznie rozwijata. Tworza ja prawdziwi planszowkowi_
zapalency i wszyscy wktadamy duzo serca, zeby kazdy numer byt jak najlepszy. Niezmiennie sie ciesze, 2q.
moge byc¢ czesciag tak fajnej inicjatywy. 9

MAGDALENA K.

Wszystko zaczeto sie od ogtoszenia o poszukiwaniu nowego korektora
do ,Planety Mepli". Juz wczesniej rozwazatam zgtoszenie sie do
redakcji;~ ale s poniewaz wspodtpracowatam juz z jednym wydaw-
nictwem pro.bono, a doba nie jest z gumy, nie zdecydowatam sie na

tood razu. Gdy jednak zobaczytam ogtoszenie i pomyslatam o swoim f e _'.:-'\a_
zamitowaniu do gier planszowych - i o tym, ile czasu przy nich “\(" C‘_f'-*a'._ﬁ N, - ‘
spedzam — uznatam, ze moze dotaczenie do redakcji wcale nie jest F‘.\:’..@ * G .’,‘:,v‘ A

ztym pomystem.

Po krotkiej chwili wahania wystatam maila. Szybko otrzymatam odpowiedz i wkrétce dotaczytam do
grupy na Discordzie, gdzie mogtam poznac zespdt oraz zobaczyd, jak wyglada praca nad magazynem.

W ten sposéb statam sie czescia redakcji. Zajmuje sie korekta tekstéw: dbam o to, by byly popraw-
ne, spojne i zeby dobrze sie je czytato. To cos, co naprawde lubie robic. Dzieki temu poznatam tez wiele
fantastycznych oséb, z ktérymi Swietnie sie dogaduje, co tylko utwierdzifo mnie w przekonaniu, ze byta to
dobra decyzja. <+,
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MONIKA J-B. *

Jak zaczeta sie moja przygoda z ,Planeta Mepli"?

Otdz drzewiej byta sobie pewna Monia, ktdra uwielbiata czytac ksigzki. QD
+’ Czytata z zapatem i mitoscig wszystko, co tylko wpadto jej w rece (tak, '
T wiaczajagc w to wytapywanie literowek w menu restauracji i na
tablicach ogtoszen - kazdy ma jakies spaczenie..) W ktéryms ‘ e

momencie stwierdzita, ze zawdd korektora pozwoli jej nie tylko czytac
ksigzki w pracy, ale jeszcze na tym czytaniu zarabiac. Co prawda, jesli
kiedykolwiek myslata, ze tylko na tym czytaniu bedzie jej schodzit czas,
to srogo sie mylita, ale o tym moze inna opowiesc kiedys powstanie. Do

tego Monia od lat patata rowniez mitoscig do planszéowek — potki az -
uginaty sie od pudet ze skarbami.

Wiec kiedy dnia ktéregos zobaczyta na grupie na Facebooku, ze magazyn planszéwkowy poszukuje
towarzyszy korektorow — w te pedy sie zgtosita! Wszak takie potaczenie dwoch pasji byto spetnieniem jej
marzen!

Czy wiec ta historia tak szybko sie tu zakonczy?
Otdz... Nie!

Zgtoszenie co prawda szybciutko wystatam, ale niestety okazato sie, ze ekipa  magazynu byta juz
kompletna. W ramach posta zgtosito sie duzo osob igfzwyczajnie nie wystarczyto dla mnie miejsca. Byto to
lato zesztego roku. Coz wiec byto robic? Otartam 1z€"i zapomniatam o sprawie. Az tu nagle — po paru
tygodniach — dostatam maila, ze jednak magazyn potrzebuje kolejnej osoby i czy chciatabym wykonac
probke korekty. Czy chciatam? NO OCZYWISCIE!

| teraz nastapit happy end tej historii. Od jesieni zesztego roku wspieram zespdt, jak tylko moge, +
upiekszajac teksty nadsytane przez Autoréw. Nigdy bym nie przypuszczata, ze bedzie mi to dawato taka ++
satysfakcje! §

Co wiecej, ten czas pozwolit mi nie tylko rozwing¢ skrzydta i nabra¢ doswiadczenia pod okiem super ekipy,'g}

ale ile sie nasmiatam z nadsytanych memuchow, to moje! Cho¢ oczywiscie bywaja chwile, gdy atmosfere?"" e
sie zageszcza, zwihaszcza przed terminem zamkniecia numeru — wtedy czu¢, ze nad czasopismem pracuja

sami pasjonaci. A Wy mozecie dzieki temu cieszy¢ sie efektem koncowym.

Niezmiernie sie ciesze, ze moge byc¢ czescig ,Planety Mepli”, no i ze czasopismo moze wszystkim nam,
nerdom, sprawiac taka frajde!

- _1/ .‘

N

. +‘¢ Korekta: zespdt korektorow; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda '
AR
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Cz. 1
Za kazdg Stvong wMaqaZyny keyje sie cob wigcey wiz tylko 30‘\'0\/0\' tekst i dadny
SKad. To takze dziesigtki komentavzy, gograwek, 2avtow, d\'%‘ﬂugj'\ i Spontaniczaych
veakcy, ktove gojawiaya Sig godczas gracy nad Kolejnymi numevami. C2e4¢ 2 wich do-
Tyczy evzecinkow, stylistyki czy zasod rzykowych... a czeS5t wymyka Sie wszelkim
vedakeyjnym Schematom. ++

%
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pA okaZJ\ roc‘&mcowe?o nuwmevy Zacﬁ\qu\q za kUligy tworzewia ‘.P\aneﬂ Meoll”,
aby gokazat Wam vagment teqo, czeqo wa co dziea wie widac. Zebvalibwmy
najciekawsze, najza\oawmeﬁze \ naJ\oavo\meJ chavaktevystyczne  Komentavze
wymieniane wiedzy autorami tekstow a  kovektorawmi godczas geacy wad
MOg0Z\jnewm. Niektove onazujq, Jak w\ﬂ\qda veo\a\icxbna buvza w\023ow e
Udowadnia|g, ze nawet p¥zy popvawianiu przecinkow wozaa dobvze Sig bawic.

Pezed Wami wala kolekeya vedakeyyych wSmoczkow” - w €oemie Scveendw, groSto
2 naS2ych watevialow voboczych. Taki glanszowkowo-vedakeyyny \oac\<9+a3e.
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Ponikiewski Adam
Dziekuje za czujnosct, nie afterek tylko beforek xd

Monika Bociag
Qoo i teraz kumam zamyst! xD
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" 18N pry, kad»:s

4 Marcin
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| 2 racihi 3 Sl
megiczyini i kobiety a 28070 I 2 racji tego ze graja |
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s | hhm'l:c'f le nie pamietam, Zzeby tam Moze by sig przydato takie mini wiracenie? Chot nie
Gratam w Alchemikow, ale nie =
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Monika Bociag 1 grudnia 2025, 13:42

Mega! Bardzo mi sie podobal Zwtaszcza
przyklad z magiem ognia. Chciatabym przeiyé
taka sesje xD

Monika Stachniuk
Czy to nawigzanie do jakjei¢

dojakiejs gry? Czy celowo mi :
zabawne? A moze to jani il

Ealid o € Zrozumiatam zarty? :
wyjasnienie :) tu?:D Poprosze o

Ponikiewski Adam

M'ia!o by¢ niesmieszne, zeby
miejsce na Zarty xd

Jak to Zle wyglada tutaj to usune.

F ‘ Adrian Ga\rftin ]
Ucieczka duza czy mata? @

wielka

pokazag, ze to nie jest



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

Festiwal Gier

3 K i Popkultury

W dniach 25 i 26 kwietnia miata miejsce czwarta edycja 3ké6 Festiwalu Gier i Popkultury, organizowana
przez 3k6 Kolektyw. Druga i trzecia edycja imprezy odbyly sie w budynku o charakterze konferencyjnym,
lecz tym razem na miejsce wydarzenia wybrano placéwke oswiatowa potozong blizej centrum Lublina.

Zaletg nowej lokalizacji byt, wynikajacy z jej charakteru, dostep do duzej liczby stotéw, krzeset i odrebnych sal. Jesli
siegng¢ pamiecig do pierwszej edycji 3k6, mozna zauwazy¢ skrajng zmiane warunkéw lokalowych: debiut
festiwalu miat miejsce w jednej, przestronnej i chtodnej hali Targéw Lublin, a w tym roku wiekszos¢ atrakgji
korzystata z duzej liczby mniejszych pomieszczen lekcyjnych.

Beneficjentami takiej zmiany okazali sie uczestnicy
turniejow. O ile prelekcje i sesje RPG juz w poprzed-
nich dwéch edycjach organizowano w wydzielonych
salach konferencyjnych, to do tej pory turnieje prze-
prowadzane byly tuz obok wystawcéw lub na sto-
tach ustawionych w waskich korytarzach. Tym
razem takze uczestnicy turniejow mogli cieszy¢ sie
wydzielonymi na ich potrzeby salami, co sprzyjato
skupieniu i izolacji od festiwalowego zgietku. Zmia-
na lokalizacji gorzej wypadta z pespektywy wystaw-
cow. Zostali oni rozrzuceni po budynku i zmuszeni
do zajecia salek oraz szkolnych korytarzy. Na szcze-
Scie-uczestnicy imprezy zdotali ich tam odnalezc.

W czesci turniejowej organizatorzy potaczyli frek-
wencyjne pewniaki typu Carcassonne (wydawnic-
two Bard) lub Brzdek (Lucrum Games) z nada-
rzajagcymi sie okazjami sezonowymi W'postaci
réoznych eliminacji do mistrzostw Polski. Duzym
zainteresowaniem cieszyt sie turniej eliminacyjny
w. gre Caton (Galakta), ostatecznie przekraczajac
wyznaczony limit uczestnikdw. Niezle, cho¢ ponizej
regulaminowego minimum (16 o0so6b) wypadta
Terraformacja Marsa (Rebel), a w poréwnaniu z inny-
mi-konwentami gorzej zaprezentowat sie Rummikub
(TM Toys). Dos¢ stabo wypadty w tym zestawieniu
eliminacje do mistrzostw Polski w Slimaki (Galakta),
cho¢ w ubiegtym roku zwykly turniej cieszyt sie
sporym powodzeniem. Czyzby ta gra nie spodobata
sie lubelskim planszéwkowiczom?
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https://fanigier.net/
https://www.facebook.com/events/zamkowa-2-racib%C3%B3rz/7-raciborski-festiwal-gamingowy/1981585796048044/

Wsrdd gier turniejowych pojawity sie m.in. Liscie
(Portal Games). Potencjat rywalizacyjny tej karcianki
zastuzyt na wzmianke juz w relacji z BookGame
2026, a bywalcy wydarzeh organizowanych przez
Fanéw Gier mieli okazje sami go ocenic¢ na turnieju
organizowanym 15 kwietnia w Stajni Smaku.

We wszystkich przytoczonych tu przypadkach
Liscie zdotaty zacheci¢ do rozgrywki przyzwo-
itg iczbe uczestnikéw. Co wiecej, na 3k6 znaczng
ich czes¢ stanowili najmtodsi gracze.

4. 44 AN
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1 Miessce

Liste turniejow urozmaicito rzadko spotykane potaczenie rywalizacji w kilka gier, tutaj nazwane ,,Championem
Turniejowym”. W tym przypadku obejmowat on trzy gry o réznych mechanikach: Azul (Rebel), Star Realms (IUVI
Games) i Kartografowie (Ogry Games). 3k6 jako wydarzenie o mocno turniejowym charakterze jest wtasciwym
miejscem dla takiej formy rywalizacji, ale osiggniecie satysfakcjonujgcej frekwencji w tak specyficznym wydarzeniu
zawsze stanowi wyzwanie. Tu zgtosito sie zaledwie kilkoro uczestnikéw, co nie umniejszyto jednak radosci ze
zwyciestwa.

Istotnym atutem festiwalu byta duza
i stoneczna gralnia na sali gimnasty-
cznej. Wszyscy przyzwyczajeni do
trudnosci w znalezieniu wolnego stotu
na imprezach byliby tu mile zasko-
skoczeni. Imponujgco bogaty program
3k6, realizowany zaréwno wewnatrz,
jak i na zewnatrz budynku, skutecznie
rozproszyt uczestnikow.

Ciasno generalnie nie byto, jednak juz
od poczatku imprezy chetnych do
skorzystania z gralni byto na tyle duzo,
ze przy wejsciu ustawita sie kolejka
czekajgcych. W sobote rano utkneto
W niej sporo 0s6b, przez co niektdre
z wczesniejszych atrakcji rozpoczety sie
nawet z godzinnym opdznieniem.
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https://www.facebook.com/events/wojew%C3%B3dzka-biblioteka-publiczna-opole/xvi-opolskie-spotkania-fantastyczne/4782379298710060/

Odrebnag atrakcja 3ké byt konkurs cosplay.
Przyciggnat on wielu chetnych, ktérzy wsparci
innymi ,przebierancami” wyrézniali sie  wsrdd
uczestnikéw festiwalu. Nawet jesli niektére kreacje
wygladaty na wyciggniete z szafy zdziwaczatej
babuni, to trzeba przyzna¢, ze dodawaly imprezie
rozrywkowego klimatu. W ten weekend liczba
wiedzmindw i rycerzy Jedi w Lublinie byta najwyzsza
w catej galaktyce.

Tradycyjnie dobrze wypadly sesje RPG. Program
oferowat szeroki wybor tematéw, dlugi czas
przewidziany na kazdg przygode i warunki sprzy-
jajace skupieniu. Ta czes¢ programu 3k6 wypadta
nie gorzej niz na najwiekszych tego typu imprezach
w Polsce, a moze nawet lepiej.

Wsrdd atrakgji festiwalu znalazto sie wiele prelekgji
dotyczacych nie tylko popkultury, ale takze zagad-
nienn popularno-naukowych. Duza liczba tego typu
atrakgji stwarzata uczestnikom festiwalu okazje do
doskonatego potaczenia nauki i rozrywki, w dowol-
nie wybranych proporcjach.

Impreza wiasciwie pozbawiona byta zaple-
cza gastronomicznego, ale lokalizacja festi-
walu w samym centrum Lublina dawata sze
roki wachlarz mozliwosci. Kulinarna oferta
Starego Miasta byta w zasiegu kilkuminuto-
wego spaceru, a handlowa niedziela zwiek-
szata liczbe dostepnych opcji w tym zakresie.

Cho¢ bogata oferta programu festiwalu
przyciggneta uczestnikdéw spoza Lublina,
wcigz jest to wydarzenie o charakterze
lokalnym. Mimo tego, niektére sekcje pro-
gramu mogg rywalizowa¢ z najwiekszymi
wydarzeniami planszéwkowymi w Polsce.
Czwarta juz odstona festiwalu 3k6 potwier-
dza, ze ogblna ocena tego wydarzenia jest
niezmiennie pozytywna.

Atrakcjg niezwigzang z 3k6 byta Gietda Staroci,
organizowana 26 kwietnia na Placu Zamkowym,
czyli w najblizszej okolicy festiwalu. Bogactwem
swej oferty mogta trafi¢ w gusty najbardziej wybred-
nych fanéw tego typu wydarzen, a dodatkowo przy-
stuzy¢ sie wielbicielom cosplayu poszukujgcym
przydatnych strojow i rekwizytow. Wsrod oferowa-
nych staroci pojawity sie takze planszéwki, ale nie-
stety nie udato sie znalez¢ wsréd nich Gwiezdnego
kupca ani Swiata dysku.

~Rophson

nfm'; fanigier.net/

@ facebook.com/fanigier.net/

@ instagram.com/fani_gier/

Tekst zostat przygotowany przez warszawska grupe
organizujgca spotkania planszéwkowe - Fani Gier.
Organizatorzy zapraszaja wszystkich chetnych na
bezptatne spotkania przy grach bez pradu.
Aktualny harmonogram znajdziecie w ich social
mediach i na stronie internetowej fanigier.net.
Wiecej o Fanach Gier przeczytacie w nr 2/2025
naszego magazynu.

Korekta: P. Ciuta, M. Stachniuk; Sktad: M. Adamczyk
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NAJBARDZIEJ
FANTASTYCZNE TARGI
W POLSCE!

25-26 kwietnia 2026 — przez te dwa dni hala EXPO XXI w Warszawie wypetniona byta ogromem energii,
fantazji i koloréw. Kazdy mitosnik swiata fantastyki i gier znalazt tu cos$ ciekawego: multum stoisk i atrak-
¢ cji od kultowych studidow i wydawcow gier oraz strefe Meet&Greet, w ktdrej mozna byto spotkac
popularnych streamerdw oraz ekspertéw z branzy. To jedno z wazniejszych wydarzen dla fanéw _ 'é
fantastyki, cosplayu oraz gier, w tym réwniez planszowych, dlatego wystaliSmy na miejsce ndszego
tajnego agenta, ktdry przedstawi Wam fotorelacje z tego wydarzenia!
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Foto: M. Kaczanowski
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W naszym otoczeniu jest coraz wiecej lokali, gdzie
mozna usigs$¢ przy stole, zamowié co$ do picia i wy-
ciggnac¢ z pudetka gre. Gildia 26 w Warszawie propo-
nuje jednak troche inny model spotkan — to prywat-
na przestrzen stworzona z mysla o tych, ktérzy pragna
w petni zanurzyc¢ sie w rozgrywce i bez pospiechu, we
wiasnym tempie spedzic czas przy stole. To miejsce dla
ludzi chcacych naprawde pograé, a nie tylko wpasc na
partyjke i pobiec dalej.

Gildia 26 zostata zatozona w 2023 roku. Poczgtkowo
dziatata w formule niekomercyjnej: od lutego zapra-
szano znajomych i ich znajomych, testowano rézne
rozwigzania, sprawdzano uktad lokalu i dopracowywa-
no go, by spetniat potrzeby grajacych. Oficjalnie migj-
sce otwarto dla wszystkich w sierpniu tego samego
roku i da sie zauwazy¢, ze te pierwsze miesigce miaty
duze znaczenie. To byt czas spokojnego sprawdzania,
co naprawde dziata, i budowania przestrzeni, ktéra od
poczatku miata odpowiadac na bardzo konkretne po-
trzeby graczy.

30 | CZERWIEC 20

Za Gildig 26 stoi przede wszystkim Arkadiusz Ciesielski —
planszéwkowy pasjonat, wieloletni gracz RPG i Mistrz
Gry z duzym doswiadczeniem - cho¢ od poczatku
wazng role odgrywata tu takze grupa przyjaciot prag-
naca stworzy¢é komfortowe miejsce do grania. Gildia
wzieta sie z potrzeby dobrze znanej wielu graczom:
brakowato przestrzeni, w ktérej samemu chciatoby sie
spedzac czas przy stole. Mieszkania okazywaty sie za
ciasne, lokale gastronomiczne za gtosne, stoty za mate,
a cata oprawa rozgrywki zwykle przegrywata z logisty-
ka. Do tego dochodzity figurki, mapy, rekwizyty i inne
akcesoria czesto zalegajgce w szafach, bo po prostu nie
byto gdzie ich sensownie wykorzystac. Krétko moéwiac,
powstato miejsce, ktérego twdrcy sami od lat szukali.

Nazwa lokalu nie jest przypadkowa. Mozna ja odczyty-
wac na dwa sposoby — jeden bardziej symboliczny, dru-
gi catkiem praktyczny. Zacznijmy od tego pierwszego.
Liczba 26 bardzo dobrze sie wpisuje w Swiat gier. We-
dtug jednej z duzych ankiet przeprowadzonych w USA
przecietna grupa RPG spotyka sie mniej wiecej raz na



dwa tygodnie, co daje okoto 26 sesji rocznie. To liczba,
ktéra symbolicznie oddaje regularnos¢ grania i rytm
tego hobby. Inne badania wskazuja, ze na dwoch kos-
ciach szesciennych najmniej ,podejrzanym” wynikiem
jest 2 i 6. Dodatkowo lokal moze pomiesci¢ maksymal-
nie 26 oséb. Czy potrzeba wiecej nawigzan? Jest jednak
rowniez prostsze wyjasnienie: siedziba Gildii miesci
sie przy ulicy Poetow 26. Jak przyznajg tworcy, ludzie
zwykle nie zapominajg nazwy ulicy, ale numer budynku
juz znacznie czesciej wylatuje im z gtowy. Adres zostat
wiec wpisany w nazwe, zeby tatwiej zapadat w pamiec.

Trudno tutaj mowi¢ o statym scenariuszu spotkan.
Wszystko zalezy od tego, co akurat sie dzieje w lokalu.
Jednego dnia tocza sie tu regularne kampanie RPG,
ktore zaczynaja sie spokojnym zbieraniem graczy, krot-
kimi rozmowami i przygotowaniem stotu przez pro-
wadzacego, a potem ptynnie przechodza w wielo-
godzinne sesje. Innym razem przestrzen przejmuja
grupy prywatne — jedni rezerwuja ja na planszowki,
inni na sesje prowadzone przez klubowych Mistrzéw

sam: spotecznos¢ i swobodna atmosfera — spotkania
tworza tu gracze i ich pasje.

Gildia 26 nie zamyka sie ani na starych wyjadaczy, ani
na ludzi, ktérzy dopiero probuja zrozumieé, czym wias-
ciwie rozni sie sesja RPG od planszéwki z rozbudowang
fabuta. Przychodza tu grupy znajomych, firmy, do-
$wiadczeni gracze prowadzacy wielomiesieczne kam-
panie, ale tez osoby, ktore nigdy wczesniej nie graty
i chca sprawdzi¢, jak to jest sie zanurzy¢ w tej przygo-
dzie. Co wazne, nie musza przybywac z gotowa wiedza,
zZnajomoscig systemow

ani sprecyzowanym po-

mystem na rozgrywke.

Kiedy zgtasza sie nowa

grupa i mowi, ze ma-

rzy jej sie fantasy, co$

lekkiego i zabawnego

albo przeciwnie — hi-

storia mroczna i gesta,

zespdt pomaga do-

brac system, scenariusz,

a czasem wrecz bu-

duje przygode od zera

pod konkretnag ekipe.

.Nie dopasowujemy

graczy do oferty, ale

oferte do graczy” — moéwiag tworcy Gildii 26 i trudno
o lepsze podsumowanie ich podejscia.

Po stronie gier fabularnych najmocniej trzyma sie
klasyczne fantasy — to witasnie w klimaty Dunge-
ons & Dragons oraz Warhammera Fantasy Roleplay
najczesciej celujg osoby, ktoére trafiajg tu po raz
pierwszy. Sa jednak tez propozycje nowsze, takie jak
Dragonbane, Symbaroum czy Vagabond, nie braku-
je Cyberpunka, Zewu Cthulhu

Gry, urodziny czy spotkania

ze znajomymi. W takich sy-

tuacjach gosciom pokazuje

sie mozliwosci miejsca, pod-
powiada, z czego i jak moga
korzysta¢. W razie potrzeby
moga oni rowniez liczy¢ na
pomoc w doborze gier i wy-
jasnieniu zasad.

Sg tez wydarzenia organizo-
wane przez samg Gildie — wie-
czory planszéwkowe, spotkania
bitewniakowe, integracje i roz-
ne specjalne eventy. Ich przebieg zalezy od charakteru
danego spotkania, ale wspdlny mianownik pozostaje ten

czy swiatow spod znaku War-
hammera 40 000. Cho¢ Gil-
dia 26 mocno stoi RPG-ami,
planszéwki wcale nie sg tam
tylko dodatkiem. Na stotach
najczesciej laduja tytuty lzej-
sze, bardziej spoteczne i in-
tegracyjne: The Resistance,
Feed the Kraken czy lokalny
hit Finding Anastasia. Ale
i na wieksze gry, z Nemesi-
sem na czele, znajdzie sie tu
miejsce, bo przestrzen lokalu pozwala bez problemu
siegal takze po bardziej rozbudowane tytuty.
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W Gildii 26 duzo uwagi poswieca sie osobom, ktére
dopiero stawiajg pierwsze kroki w swiecie RPG. Gdy do
lokalu wchodzi grupa nowych oséb — zwykle zacieka-
wionych, ale rowniez troche niepewnych tego, czego
moga sie spodziewaé — na stole czekajg juz karty po-
staci z ilustracjami, figurki bohaterow i przygotowana
scenografia. Chwile pdzniej dochodza do tego stroje,
rekwizyty, mapy, listy, artefakty, handouty, autorski
sound design, dzwiek przestrzenny i swiatto reagu-
jace na przebieg scen. Kiedy bohaterowie schodza do
lochu, zmienia sie oswietlenie. Gdy robi sie niebez-
piecznie, napiecie buduje muzyka. | nagle ktos, kto
przyszedt tylko zobaczyé, o co chodzi w tym catym
RPG, przestaje tylko przygladac sie z boku i zaczyna
naprawde przezywaé przygode.

Ogromnym atutem tego miejsca jest jego zaplecze.
Bardzo duzy stét, wygodne konferencyjne fotele, inte-
ligentne osdwietlenie, przestrzenne nagtosnienie, setki
map i makiet, prawie dwa tysigce figurek, stroje larpo-
we i r6znego rodzaju rekwizyty — to wszystko mogtoby
pozosta¢ tylko efektownym wyliczeniem, gdyby nie
fakt, ze w Gildii 26 te elementy naprawde sg w ciaggtym
uzyciu. Nie stoja tu dla dekoracji, ale maja wspierac
rozgrywke i by¢ gotowe wtedy, gdy zachodzi taka
potrzeba. Nic wiec dziwnego, ze to wtasnie rozmach,
z jakim przygotowano to miejsce, najczesciej zaskakuje
osoby odwiedzajace je po raz pierwszy. Wazne jest tez
to, ze goscie moga swobodnie korzysta¢ z kuchni i ta-
zienki, co przy dtuzszych sesjach i spotkaniach okazuje
sie po prostu bardzo wygodne.
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Cho¢ zdecydowana wiek-

szo$¢ gosci stanowig

Warszawiacy i osoby

z okolic miasta stotecz-

nego, Gildia 26 regular-

nie przyciaga takze gra-

czy z innych zakatkéw

Polski, a nawet z zagra-

nicy. Dla wielu ekip jest

po prostu wygodnym

miejscem, by spotkac

sie przy jednym stole —
zwtasz-
cza gdy
na co dzien ich cztonkowie mieszkaja
w réznych czesciach kraju. Jedni przy-
jezdzajg tu, by wspdlnie swietowad
urodziny czy rocznice, inni wybieraja
Gildie na pierwsza sesje nowej kampa-
nii albo wielki finat historii rozgrywanej
dotad wytacznie online. Sg tez tacy,
ktérzy organizuja tu cate weekendowe
wyjazdy nastawione na granie i wspol-
ne spedzanie czasu. | cho¢ Gildia 26
realizuje réwniez sesje wyjazdowe, to
Znacznie czesciej gracze przyjezdzaja
wiasnie tutaj. Nietrudno zrozumieé
dlaczego: najwiekszym magnesem
pozostaje samo miejsce — z cata swoja
przestrzenig, wyposazeniem, rekwi-
zytami i oprawa, ktérych nie da sie
w petni przenies¢ poza lokal.



Sq tez plany dalszego rozwoju. Jednym z wydarzen,
ktore na state wpisaty sie do kalendarza Gildii 26, jest
RPG w Opactwie — organizowany we wspotpracy z Ja-
rostawskim Opactwem wyjazd taczacy planszéwki i se-

sje RPG, otwarty zaréwno na poczatkujacych, jak i na
bardziej doswiadczonych graczy. To jednak nie koniec,
bo klub wciaz sie rozwija: juz wkrétce nastapi otwarcie
drugiego punktu na mapie Warszawy. Wszystko wska-
zuje wiec na to, ze historia Gildii dopiero sie rozkreca.

A gdyby kto$ po lekturze chciat przejs¢ od czytania

do grania, opgji jest kilka: mozna wynaja¢ lokal na
6, 12 albo 24 godziny, skorzystac z sesji z Mistrzem Gry
albo dotaczy¢ do otwartych kampanii. Wynajem lo-
kalu zaczyna sie od 150 zt za 6 godzin, a szczegoty
oferty klub udostepnia na swojej stronie. Sami twor-
cy podkreslaja tez, ze warto zajrze¢ nie tylko tam
i na Facebooka, ale przede wszystkim na Discorda,
bo to wtasnie na tej platformie zyje na co dzien ich
spotecznos¢ — i przenosi te energie na spotkania
przy stole. A miejsce, jakim jest Gildia 26, bardzo temu
sprzyja — niezaleznie od tego, czy chodzi o planszow-
ki i RPG, czy po prostu o wspdlne spedzanie czasu.
Moze wtasnie dlatego tak dobrze wybrzmiewa zda-
nie, ktére klub styszy podobno od wielu nowych go-
$ci: ,Okej, to teraz juz wiem, gdzie chce grac”.

W dniach 26-28 czerwca 2026 Gildia 26 bedzie Swie-
towac swoje trzecie urodziny. Udzial w wydarzeniu
jest bezptatny, wiec to dobra okazja, by zajrze¢ do
lokalu i poznac to miejsce od srodka.

adres: ul. Poetéw 26, Warszawa
telefon: 602 576 042
mail:

Katarzyna Kukla
Artykut powstat we wspétpracy z Gildig 26

Korekta: A. Gawin, M. Ktodowska; Sktad: A. Zyszczak
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Utracone Swiatia

Mata gra, wielkie konsekwencje wyborow

Utracone swiatta to dwuosobowa gra polegajaca na kontroli obszaréw i zarzadzaniu kartami, ktéra juz od pierwszych
minut pokazuje, ze za prostymi zasadami moze sie kry¢ catkiem sporo decyzji do podjecia. To starcie dwoch sit
w Swiecie, gdzie Swiatto jest dobrem rzadkim, a kazdy ruch moze przechyli¢ szale zwyciestwa na kt6ras ze stron.

Oto swiat Amanaaru — zajrzyjmy, co czai sie we mgle.

Jak zacza¢ podroz

Rozgrywka zaczyna sie od draftu kart, ktéry — cho¢
nieskomplikowany — od razu zmusza do taktycznego
myslenia. Kazdy z graczy dobiera po dwie karty, a nastep-
nie jedna z nich przekazuje przeciwnikowi. Te czynnosé
powtarza sie do momentu, gdy na rece gracza bedzie ich
dziesie¢. Trzeba sie zastanowi¢, jak to rozwigza¢, aby
zachowaé¢ co$ mocnego dla siebie, a jednoczesnie
pokrzyzowaé przeciwnikowi szyki, oddajac mu proble-

; Zaczynajac od
0baj gracze zah

Pola Bitwy i
dowolnym "

matyczna karte. To drobny element, ale bardzo dobrze
buduje napiecie — jeszcze zanim rywalizacja na dobre
sie zacznie.

Gra toczy sie na niewielkiej planszy z trzema obszarami
podzielonymi na regiony — i wtasnie o te ostatnie bedzie
sie toczyta walka. Sercem gry sa jednak karty i to gtow-
nie one beda napedzal wszystkie zagrania. Mozna
je wykorzystac na dwa sposoby: z jednej strony pozwalaja
wystawi¢ swojego stronnika (czyli mepelka) na plansze lub
przesunaé go na inny obszar, z drugiej moga postuzyc
jako wyznacznik sity w walce. Nigdy jednak nie korzysta
sie z obu opgji jednoczesnie, wiec kazda decyzja co do
wybrania karty ma swoja cene. To jeden z tych mecha-
nizmow, ktéry sprawia, ze gra — mimo prostych zasad —
potrafi zmusi¢ zwoje mézgowe do wysitku, bo trzeba




pomysle¢ o tym, co w danym momencie jest wazniejsze:
ruch czy sita w walce. Ale i tak predzej czy pdzniej dojdzie
do konfrontacji z przeciwnikiem — to wtedy zaczyna
sie najciekawsza cze$¢ gry.

Obaj gracze korzysiaid
\-Eyinz znie 2 W

Kiedy dwie strony spotkaja sie na spornym obszarze,
dochodzi do konfrontacji. Rywale zagrywaja po jednej
karcie, wskazujacej liczbe punktéw bitwy na gracza.
Nastepnie rozpatrywane sg po kolei zdolnosci bojowe
danej postaci. Co ciekawe, nie wszystkie z nich sg brane
pod uwage. Z konkretnego efektu mozna skorzysta¢ tylko
wtedy, gdy jest to symbol wyrézniony. Niektore aktywuja
sie w fazie walki, inne natychmiast, a jeszcze inne po
odkryciu karty. To wtasnie te kombinacje sprawiajg, ze gra
nabiera charakteru i nie jest tylko prosta przepychanka
o pola na planszy. Wspomniana mechanika determinuje
tez w ciekawy sposoéb, jakie karty zachowamy dla siebie
podczas fazy przygotowywania rozgrywki oraz czy
postawimy na ofensywna, czy defensywna taktyke.

Do rozstrzygniecia, ktory z graczy zostanie zwyciezca
pojedynku, oprdcz wartosci na kartach bierze sie pod
uwage rowniez rzut kos¢mi wykonywany przez obu graczy.
Kazdy bierze ich tyle, ile ma walczacych mepelkoéw, ale po
rzucie wybiera tylko jedna z nich, aby podliczy¢ swoja site
bojowa. Dodatkowo do tych wartosci dolicza sie liczbe
stronnikéw bioracych udziat w walce - dla kazdej ze stron.
Ale zeby nie byto zbyt pieknie, niektore efekty kart moga
zmieni¢ te zasady np. wskazac, ze gracze korzystaja tylko
z liczby wojownikow, eliminujac przy tym to, co wskazuja

karty, albo doprowadzajac do kolejnych bitew. | mimo ze
atakujacy gracz wytozy silng karte, obronca moze wygrac
dzieki efektowi karty potencjalnie stabszej. | w tym caty
urok gry — kombinagji jest tu mnéstwo, a efekty sg bardzo
odczuwalne. Nigdy nie wiadomo, jak potocza sie losy walki.
Ostatni typ efektu to zdolno$¢ po wygranej, czyli cos, co
aktywuje sie po zwyciestwie w potyczce i pozwala dotozy¢
kolejne jednostki, usuna¢ mepelki przeciwnika albo
wywotac inny dodatkowy efekt. Innymi stowy: nie zawsze
duzy moze wiecej. A kiedy konczy sie rozgrywka?
Doprowadzi¢ do finatu mozna na dwa sposoby. Jednym
z nich jest catkowite wyeliminowanie stronnikow przeci-
whika z planszy, drugim — gdy po zakonczonej bitwie zaden
z graczy nie ma na rece kart. W tym przypadku uczestnicy
liczag punkty przyznawane za kazdego mepelka, ktory
pozostat na placu boju. A gdy gracz bedzie kontrolowat
przynajmniej dwa obszary w tym samym regionie, to za
kazdego uratowanego stronnika otrzyma podwdjna liczbe
punktéw.

Jakie sa moje wrazenia z podrozy

Jedna z najwiekszych zalet Utraconych Swiatet jest to, jak
sprytnie tacza proste zasady z catkiem duza przestrzenia
do kombinowania. Niewielkie pudetko skrywa w sobie
mata plansze, talie kart, kosci i kilkudziesieciu wojownikow.
To Swietnie wykonane i klimatyczne mepelki przypo-
minajgce sowy i szopy. Ale niech Was nie zwiedzie ten
cukierkowy Swiat... Wystarczy jedna partia, zeby poczug,
ze pod tg sielska oprawa kryje sie catkiem sporo emogji.




Samo wejscie w gre nie stanowi wiekszego problemu.
Najpierw musimy zbudowac swojg talie poprzez dobranie
kart i przekazanie jednej z nich przeciwnikowi. Ten etap
dziata troche jak cichy pojedynek jeszcze przed witasciwa
gra. Z jednej strony chcemy zatrzymac jak najlepsze karty
dla siebie, z drugiej — musimy co$ oddad. | tu pojawia sie
pierwszy usmiech pod nosem: czy od razu wpakujemy
naszego rywala na mine? Ten sposéb doboru kart Swietnie
buduje napiecie i sprawia, ze juz od samego poczatku
czujemy, ze gramy przeciwko konkretnej osobie, a nie
tylko ,uktadamy sobie reke”. To drobny element,
ale bardzo mocno wptywa na odbior catej rozgrywki.
Autorzy gry sugeruja, aby dobierajac karty, zachowac
balans pomiedzy liczbg punktéw akcji i bitwy. Moim
zdaniem ciezko jest to realizowaé, poniewaz podczas
rozgrywki dociagniemy facznie tylko 20 kart z 27
dostepnych, wiec czesci z nich w ogdle nie bedziemy
widzie¢, a co dopiero méwic¢ o zapamietaniu. A tam moga
sie kry¢ prawdziwe perefki.

llustracje na kartach to graficzny majstersztyk

Zwroty akgji, sromotne porazki, ale i niespodziewanie
wygrane walki — to mdj skrocony opis Utraconych
Swiatet Wysoka regrywalno$¢? Zdecydowanie jest
cecha tej gry. Kazda partia wyglada inaczej — gtowniedzieki
kartom. Ktos mogtby powiedzied: ,Ale przeciez w talii nie
ma ich wiele, wiec fatwo przewidzie¢, co mozesie trafi¢
graczowi”. Owszem, nie ma tu setek kart, ale z racji tego,
ze do draftu wykorzystuje sie tylko czes¢ talii — wybiera
sie jedna karte z dwoch dobieranych — to nie ma tu miej-
sca na schematyczne zagrania. Z jednej strony mamy
wptyw na to, co zostanie nam na rece, a z drugiej nie
wiemy, co trafi do nas od przeciwnika. | wasnie w tym
tkwi urok tego tytutu.

Czy gra jest losowa? Tak — na dwa sposoby. Na poczatku
przy dobieraniu kart, a potem podczas samej rozgrywki —
na etapie walki. Tu element losowosci jest bardzo
widoczny, bo rzucamy kos¢mi (lub jedna), aby zwiekszy¢
swoja site bojowa. A te — jak wiadomo — moga nam
poméc, ale moga réwniez byé mniej przychylne. Czasami
zagranie karty o wysokiej wartosci moze nie przyniesé
oczekiwanych rezultatow, gdy kos¢ dorzuci nam nie-
wiele oczek, a to moze sie okazac¢ bolesne w walce.
Oczywiscie jest i druga strona medalu. Kiedy juz sie wydaje,
ze karta o niskiej sile bojowej oznacza z géry przegrana,
to szczesliwe wyrzucenie szostki sprawia, ze nasza armia
wychodzi z konfrontacji bez szwanku. Rzecz jasna, mimo
Ze szanse na to, by uzyska¢ najwyzszg wartos¢ na kosci,
wzrastajg, gdy do walki wykorzystujemy ich wiecej, to
jednak czasami zdarzato mi sie widzie¢ same pojedyncze
oczka. No jak pech to pech! Co prawda raz na wal-
ke mozecie przerzuci¢ jedna kostke, ale w tym celu musicie
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poswieci¢ jednego stronnika. Czy warto? Wszystko zalezy
od biezacej sytuacji na planszy i Waszych zasobdw. Przy
licznej armii czekajacej na wejscie do walki warto taka
opcje rozwazy¢, bo a nuz sie uda ocali¢ zajmowany teren.

Co mi sie rowniez podoba? llustracje na kartach.
Sg naprawde Swietne! Kazda z nich to kolorowy
majstersztyk. Co prawda nie wszystkie cechuje kreska
oddajaca waleczna strone gry, ale kazda ma swoj unikalny
charakter. A to dodatkowo podbija poczucie, ze mamy
do czynienia z czyms$ wiecej niz tylko z prosta, typowo
konfrontacyjna karcianka. Ikony sg czytelne, a dodatkowa
numeracja kart sprawia, ze szybko mozemy odnalez¢
w instrukcji petniejszy opis ich dziatania. Niby detal, ale
robi robote.

Pod wzgledem wykonania pozostatych komponentow gra
trzyma wysoki poziom. Mepelki sa solidne i poreczne.
Chociaz nie sa to moje ulubione kolory, to jednak zawsze
gram brazowymi. Plansza do gry sktada sie z dwoch czesci,

Obaj gracze korzystajq
wytacznie 7 §p.




ale spokojnie mozna ja ztozy¢ i wykorzystywac tylko czes¢
z mapka. Dzieki temu zajmuje nieco mniej migjsca na stole,
co jest duzym plusem. Tu moja — ale nie tylko — uwaga co
do samych wyznaczonych granic obszaréw na planszy:
mogtyby by¢ wyrazniejsze. Po prostu przy wiekszej liczbie
stronnikdw na planszy czy stabszym Swietle linie nie
sg zbyt dobrze widoczne. Ale na duzy plus zastuguja
rowniez: kompaktowy wymiar pudetka, solidne tekturowe
przegrodki i nietypowe brokatowe kosci.

Sezali,
“eli jestes oprop
0bajgracys kmys’:".'
Wylicznia e L

Ostatnie spojrzenie na Amanaar

Utracone Swiatta zostawiaja po sobie bardzo satysfakcjonujace wrazenie. To gra, ktéra nie probuje przyttoczy¢
mnogoscia zasad, ale dzieki sprytnemu potgczeniu mechanik daje liczne okazje do podejmowania waznych decyzji,
a przy tym oferuje zaskakujgco duzo emocji. Rozgrywka jest dynamiczna i zajmuje okoto 20 minut. Czasami mozna
wyczu¢ lekki downtime, szczegdlnie na poczatku gry, gdy musimy ogarnac wieksza liczbe kart na rece, ale wraz
z uptywem czasu tury staja sie coraz szybsze. To propozycja dla oséb lubigcych negatywna interakcje, taktyczne zagrania
i wredne potyczki, a takze takich, ktore szukaja czegos dajacego pole do kombinowania. Kompaktowe wydanie spra-
wia, ze da sie zagrac partyjke prawie wszedzie. Czy Utracone swiatta beda czesto ladowaty na moim na stole? One juz
zajmuja na nim kluczowe miejsce. A swoja droga — ciekawe, czy bedzie dodatek? Méwie od razu — bratbym w ciemno.

Odzyska¢ Utracone Swiatta Amanaaru prébowat Marcin Adamczyk

Dziekujemy za przekazanie egzemplarza do recenzji wydawnictwu Alis Games. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu
Korekta: A. Gawin, M. Stachniuk; Sktad: D. Tyminski

Wwybieras? &

dla swoieg® priec pwnika
dla swol
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Z pozoru wszystko wyglada niewinnie. Gospodarstwo, drzewa, gniazda, karmnik, fontanna, kolorowe
ptaszki i zwierzeta, ktdre mogtyby spokojnie wystapi¢ w sielankowej bajce dla dzieci. Wydaje sig, ze zaraz
usigdziemy z kubkiem herbaty w dfoniach, wstuchamy sie w swiergot i bedziemy podziwiac, jak natura
zyje wiasnym rytmem. A potem ktos doktada naszego ptaka w miejsce, w ktérym kompletnie go nie
chcemy, lis zaczyna mieszac¢ w uktadzie sit, sowa patrzy podejrzanie z krawedzi planszy, a spokojna okolica
Zmienia sie w ptasiag wersje walki o miejsce parkingowe pod blokiem.

_ TR VLAV, GRS (N P¥
| wiasnie ten kontrast jest w Ptasich rewirach \1.-_' i)
najprzyjemniejszy. To gra, ktéra cho¢ wyglada uroczo, /*
to pod warstwa tadnych ilustracji i kolorowych
ptaszkow szybko odstania swoje drugie oblicze: lekka,
ztosliwg i bardzo interakcyjna walke o kontrole nad
kolejnymi obszarami. Trzeba tu pilnowa¢ witasnego
stada, ale tez cudzych i tego, czy przypadkiem za

chwile ktos nie zrobi nam z naszego pieknego planu

efektownej kupki pierza.
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Urocze pudetko, porzadne gniazdo

Pod wzgledem wykonania Ptasie rewiry robig swietne
pierwsze wrazenie. Komponenty s3 solidne, kafelki
grube, ptaki i figurki zwierzat dobrze prezentuja sie¢ na B W FAZIE UTRZYMANIA
stole, a catosé od razu przyciaga wzrok. Na plus wypada & ‘
tez okragty organizer na ptaki, czyli ptaszarnia. To jeden
Z tych elementdw, ktoére nie tylko porzadkujg zawartosc
pudetka, ale tez realnie przyspieszaja przygotowanie
gry — a przy duzej liczbie drobnych elementéw ma to
naprawde znaczenie.

Kontrolujacy gracz zdobywa
kontrole nad Rudym lisem.

Oprawa graficzna jest spdjna z tematem i dobrze
wspiera klimat gry. llustracje sa ciepte, lekko bajkowe,
ale nie infantylne. Wszystko wyglada przyjaznie, choc¢
juz po chwili okazuje sig, ze ten sielankowy swiat ma
pazur. Albo dziéb. A czasem i pazur, i dzidb, i jeszcze lisa
w odwodzie.

Ergonomia réwniez wypada dobrze. Efekty kafelkow
i kart sg opisane bezposrednio na elementach, wiec po
dwadch, trzech pierwszych rozgrywkach nie trzeba juz
stale wracac¢ do instrukcji. Na poczatku warto miec ja
pod reka, bo gra ma kilka mechanizmdéw, z ktorymi
trzeba sie oswoi¢, miedzy innymi: fontanne, dziatanie
stworzen czy domki dla ptakdéw i pioruny. Nie s3 one
jednak nieintuicyjne — po prostu wymagaja spokojnego
przejscia przez pierwsza partie. Poézniej wszystko
zaczyna sie uktadac w logiczng catosc.

L ‘il.lnl‘."‘

i g

Ptaki wiasne, ptaki cudze i ptaki bardzo nie tam,
gdzie trzeba

Sercem gry jest kontrola obszaréw. W kazdej rundzie
dokfadamy ptaki na kafelki miejsc i walczymy o przewagi,
ktdre przynosza punkty, pozwalaja przejmowac kontrole nad
stworzeniami albo uruchamiaja dodatkowe efekty. Brzmi
znajomo? Tylko ze Ptasie rewiry maja jeden bardzo sprytny
haczyk: nie zawsze doktadamy witasne ptaki.

Na poczatku rundy czes¢ stada trafia do worka migracji.
Potem gracze dobieraja z niego dwa losowe ptaki oraz biora
dwa witasne z ptaszarni. W efekcie kazdy ma do umieszcze-
nia czterech pierzastych delikwentéw - dwdch z witasnego
stada i dwodch dobranych z worka, z ktérych kazdy moze
~  nalezec¢ zaréwno do nas, jak i do przeciwnikéw. | wtasnie w tym
drugim przypadku cudze ptaszory robig najwiecej za-
mieszania, bo nagle trzeba zdecydowac, gdzie je postac, zeby
nie da¢ przeciwnikowi zbyt wiele, a jednoczesnie ugrac cos dla
siebie. Taki ruch pozwala namiesza¢ w uktadzie sit, pozba-
wi¢ rywala punktéw z danego kafelka lub po prostu ograniczy¢
straty i umiesci¢ ptaka tam, gdzie jego obecnos¢ bedzie dla
nas najmniej ktopotliwa.

To bardzo udany pomyst, bo zmusza do patrzenia na plansze
szerzej. Trzeba obserwowac, kto i gdzie ma przewage, komu
optaca sie drugie miejsce, kto kontroluje stworzenie i jaki ruch
moze wywotac przy stole ten charakterystyczny, niby niewinny
usmiech. Oczywiscie zwykle nie jest niewinny. A jak wiadomo,
przy planszy taki usmiech zwykle nie wrézy niczego dobrego.

s WY o
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Pta;ié brzepychanka w _praktyce

Ciekawie dziata tutaj sposoéb zdobywania punktéw. Na
wielu kafelkach nagradzany jest nie tylko gracz
Z najwieksza liczba ptakodw, lecz takze ten, ktéry zaj-
muje drugie albo trzecie miejsce, a czasem nawet
bardziej sie optaca wejs¢ na ,gorszg” pozycje, niz za
wszelka cene walczy¢ o przewage. Do tego docho-
dza remisy, ktdre potrafig jednym dobrze potozonym
ptakiem wywroci¢ sytuacje na kafelku.

Na rozgrywke mocno tez wptywajg stworzenia,
fontanna, domki dla ptakéw i pioruny. Zwierzeta
pozwalaja przesuwac ptaki, usuwac je z lokacji albo
miesza¢ w ukifadzie sit, ale nie sprawiaja wrazenia
efektdw doklejonych na site — dobrze pasuja do tego
troche zbyt nerwowego gospodarstwa. Domki i pio-
runy pojawiaja sie dopiero w koncéwce, dzieki czemu
ostatnie rundy nabierajg dodatkowej ostrosci: jedne
pozwalaja zabezpieczy¢ stos lub zablokowac przeciw-
nika, drugie bezceremonialnie usuna¢ ptaka z kafelka.
Swietnie dziata réwniez fontanna. Usuniety ptak nie
przepada, tylko moze jeszcze zapunktowac, wiec
cudze ataki nie zawsze s3 tak bolesne, jak mogtoby sie
wydawac. Czasem wrecz stajag sie okazja do zdobycia
kilku punktow.

Ptasie rewiry s3 wiec gra wyraznie interakcyjna, ale nie
przyttaczajgco ztosliwa. Gracze wchodza sobie w dro-
ge, psuja uktady, podbieraja kontrole nad stworze-
niami i z satysfakcja ktada cudzego ptaka tam, gdzie
jego wiasciciel najchetniej nigdy by go nie zobaczyt.
Partie sa stosunkowo krotkie, fontanna tagodzi czesc
strat, a modutowa plansza dobrze dopasowuje sie do
liczby graczy. W mniejszym sktadzie mocniej czuc
pojedynek, w wiekszym pojawia sie wiecej przepy-
chanek, ale w zadnym ze sprawdzonych wariantow
nie miatam poczucia, ze gra traci rytm.

Ttumaczenie zasad nie zajmuje duzo czasu, a po
pierwszych rozgrywkach poszczegodlne efekty staja sie
bardziej intuicyjne - zwiaszcza ze s3 opisane
bezposrednio na kafelkach i kartach. Przestoje moga
sie pojawi¢ gtodwnie wtedy, gdy przy stole zasigdzie
kto$, kto kazdy ruch analizuje tak, jakby od jednego
ptaka zalezaty losy catego skrzydlatego krélestwa.
Decyzji jest sporo, ale gra nie staje sie przez to ciezka —
to raczej lekko taktyczna przepychanka z przyjemnym
chaosem niz tytut do godzinnego liczenia kto gdzie
ma przewage.

Warto zaznaczy¢, ze temat nie jest tylko tadna
nakfadka. Ptaki naprawde walcza o miejsca, tworza
stada, zajmuja gniazda i trafiaja na fontanne, a zwie-
rzeta mieszaja w gospodarstwie. Dzieki temu nie
mamy wrazenia abstrakcyjnej uktadanki z kolorowymi
znacznikami, tylko matego, chaotycznego eko-
systemu, w ktérym kazdy chce miec najlepsza gataz
lub najwygodniejsze gniazdo.

‘ Jesli na tym kafelku znajd

7 lub wigcej ptakéw, prze
wszystkie na skwer i usu
kafelek z gry.

uje si¢




Dla kogo s3a Ptasie rewiry ~

To bardzo dobry tytut dla osdb, ktdre lubig kontrole obszardw, ale niekoniecznie chca od razu siada¢ do e
ciezkiej, wielogodzinnej gry. Ptasie rewiry sa przystepne, dynamiczne i tatwe do pokazania mnigj
doswiadczonym graczom, a jednoczesnie daja wystarczajagco duzo okazji do kombinowania, zeby

nie nudzi¢ tych bardziej ogranych. Sprawdza sie w grupach, ktére lubig bezposrednig interakcje,
Smiech przy stole i momenty typu: ,Naprawde potozytas tam mojego ptaka?”. Tak. Potozytam. | jeszcze
jestem z tego dumna.

Nie bedzie to natomiast najlepszy wybdr dla tych, ktérzy nie lubia negatywnej interakcji, zle znosza
losowos¢ albo oczekuja petnej kontroli nad swoim planem. Dobdr ptakéw z worka potrafi zmienic
mozliwosci w rundzie, a ruchy innych graczy moga wywrdci¢ sytuacje na kafelkach tuz przed
punktowaniem. Jesli ktos woli spokojne budowanie witasnej strategii bez ciggtego reagowania na cudze
zagrania, moze sie w tej grze nie odnaleze.

Warto tez pamietad, ze ten tytut najlepiej smakuje w gronie oséb potrafigcych przyja¢ ztosliwy ruch
z usmiechem. Jesli przy stole po pierwszym porazonym ptaku zapada grobowa cisza, a ktos zaczyna
aktualizowac liste os6b, ktérych nie zaprosi na urodziny, lepiej sprawdzi sie gra o spokojniejszym
charakterze.

Podsumowanie

Ptasie rewiry to bardzo udane potfaczenie uroczej oprawy z wyraznie konfrontacyjna rozgrywka. Gra jest
prosta do wyttumaczenia, dobrze wykonana, dynamiczna i petna matych taktycznych decyzji. Jej
najwiekszym atutem jest mechanizm doktadania cudzych ptakéw, ktory sprawia, ze kazda runda
wymaga uwaznego patrzenia nie tylko na witasne stado, lecz takze na to, co moga zyskac — albo stracic¢ -
pozostali gracze.

To nie jest spokojna planszéwka o ptaszkach, tylko raczej elegancko opakowana walka o rewiry, w ktérej
pidra lecy, fontanna szybko zapetnia sie ofiarami cudzych decyzji, a najbardziej niewinny ptaszek na stole
moze wiasnie realizowac bardzo nieprzyjemny plan. | w tym tkwi caty urok tej gry.

Jesli lubicie lekkie, sprytne gry z kontrolg obszardw, sporg interakcja i odrobing ztosliwosci, Ptasie rewiry
zdecydowanie warto sprawdzi¢. Zwitaszcza jesli potraficie doceni¢ dobrze wymierzony ruch przeciwnika —
nawet wtedy, gdy wiasnie rozbit Wam piekny uktad na najwazniejszym kafelku.

R A .e | I B
Cudze ptaki z premedytaqq przestaW|a’fa Katarzyna Kukla

DzugkUJemy wydawnictwu IUVI Games za przekazame egzemplarza ary do recenzy Wydawca nie mla’rwp}ywu na tresc materla}u
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Sa gry przyciagajace mechanika, sa gry zachwycajace fanta-
Zja autora, a s3 tez takie, ktore juz po otwarciu pudetka wywotuja
szeroki usmiech. Purrramida od Lucky Duck Games zdecy-
dowanie nalezy do tej trzeciej kategorii. Kolorowe kostki, mrucz-

ki i budowanie witasnej kociej piramidy brzmia jak przepis na
lekka, urocza zabawe - i rzeczywiscie tak jest. Pod tg sym-
patyczng oprawa kryje sie jednak catkiem sprytna gra, ktéra
potrafi zmusi¢ do kombinowania, planowania i podejmowania
trudnych decyzji.. nawet jesli czasem wszystko i tak zalezy od

szczescia przy rzucie kos¢mi.

Purrramida to jedna z tych gier, ktére od pierwszego kontaktu zachwycajg wykonaniem. Wszystkie
komponenty sg dopracowane, ale najwieksza uwage przyciggaja kostki — sg po prostu sliczne i bardzo
przyjemnie sie nimi operuje. Kolorowe elementy i urocze grafiki sprawiaja, ze gra od razu buduje lekki,
rodzinny klimat. Plansza jest dwustronna, a zagra¢ mozna juz w parze. Kto zaczyna? Osoba, ktdra ostatnia
gtaskata kotal!
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Rozgrywka opiera sie na sprytnym zarzadzaniu
kostkami i budowaniu wiasnej tytutowej pur-
rramidy. Gracze rzucajg kosémi, wykorzystuja
wyniki do wykonywania akcji i ukfadajg kolejne
ptytki z kotami, starajac sie jak najszybcigj
zrealizowac cel gry. Wygra ten, kto jako pierwszy
utozy wszystkie kotki do drzemki. Kluczowe jest
odpowiednie planowanie, przewidywanie kolej-
nych mozliwosci oraz tworzenie korzystnych kom-
binacji. Gra wymaga wiec strategicznego mysle-
nia, szczegodlnie gdy trzeba zdecydowad, ktore
ruchy optaca sie najbardziej w dalszej czesci partii.

Jednoczesnie ogromna role odgrywa tutaj szczescie. Wyniki rzutow kos¢mi potrafig diametralnie zmienic
sytuacje przy stole — czasem idealny plan rozsypuje sie przez pechowy rzut, a innym razem los
nagle pozwala wykonac¢ serie swietnych akcji. To wiasnie potaczenie strategii z mechanika push your
luck sprawia, ze kazda rozgrywka jest dynamiczna i petna emocji. Partia trwa okoto 30 minut i dobrze
sprawdza sie zaréwno w gronie rodzinnym, jak i wsrod bardziej doswiadczonych planszowkowi-
czdw szukajacych lzejszego tytutu.

l ’

Matym plot twistem jest mozliwos¢ doktadania dodatkowych zdéttych
kafelkow przez pierwszego gracza, ktory utozyt juz wszystkie ptytki
z kotkami. Od ich liczby zalezy koncowy tytut zwyciezcy. Kim zostanie:
pilotem $piulkolotu, magiem kocimietki czy najdostojniejszym archi-
tektem purrramidy?




Warto tez wspomniec¢ o promocyjnym zestawie dodatkéw do gry. Rozszerza on
zawartos¢ podstawowej wersji i wprowadza nowe elementy, takie jak zotte ptytki
ze sfinksami czy wieza do rzutéw kosémi w ksztatcie uroczego kociego domku,
Cco jeszcze bardziej urozmaica rozgrywke. To mity bonus dla oséb, ktére beda
chciaty wyciagnac¢ z gry jeszcze wiecej frajdy.

Najwieksza zaleta Purrramidy jest potaczenie prostych zasad, satysfakcjonujacego kombinowania

oraz pieknego wykonania. To lekka, bardzo estetyczna planszéwka, ktdra dzieki mieszance strategii
i szczescia potrafi dostarczy¢ sporo emocji i zacheca do rozegrania kolejnej partii.

" T

Zaklinaczem drzemeczki zostata Magdalena Ostrowska-Jagoda
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< MISTRZEM
ZOSTA‘EE‘\‘SEKONOM“" WYDAWNICTWO: COCONUT SALAD

Cho¢ nierzadko patrzymy na zwierzeta przez pryzmat
ich stodkosci, to natura nieraz udowadnia nam, ze ma
inne zdanie na ten temat, co z kolei moze uwolni¢ nas
od tego naiwnego wyobrazenia niewinnych stworzen.
Co wiecej, mozemy nawet nie zdawac sobie sprawy
z tego jak brutalne wobec siebie moga by¢ zwierzeta,
kiedy w gre wchodzi handel owocami.

Bo czy uroczy lisek moze by¢ bezwzglednym speku-
lantem? No dobra... lisek moze i akurat tak, ale czy na
przyktad taka stodka krowka mogtaby manipulowac
rynkiem? Oto6z tak. Mogtaby. | to czesto z usmiechem
na pyszczku.

Spotka ZOO to projekt Mateusza Kiszty, ktéry za fasada
przyjaznych (rzekomo) zwierzatek ukryt drapiezny kapi-
talizm w najczystszej postaci. Zapraszam do szczego-
towej recenzji gry, ktéra podbita polski crowdfunding
i serca fanow gier ekonomicznych.

Na wstepnie pozwole sobie zauwazy¢, ze niniejsza gra,
wydana przez Coconut Salad, to doskonaty przyktad suk-
cesu na platformie wspieram.to. Gra nie tylko ufundo-
wata sie btyskawicznie, ale zostata tez dostarczona z god-
na podziwu punktualnoscia (a nie ukrywajmy, ze jezeli
chodzi o nasz planszowy rynek, to réznie z tym bywa).

Tytut, o ktdrym mowa, przeznaczony jest dla 1 do 5 graczy,
a sugerowany wiek 10+ wydaje sie idealnie dobrany,
aczkolwiek nie ukrywam, ze wedtug mnie im dojrzalszy
gracz, tym tatwiej przebiega rozgrywka — gra jest na
tyle przystepna, ze sprawdzi sie rowniez wérod mtod-
szych graczy. Na pudetku widnieje réwniez informacja,




Ze szacowany czas gry moze wynosi¢ od niecatej go-
dziny do poéttorej. | o ile zgodze sie z tym, ze na jedna
rozgrywke nalezy poswieci¢ minimum godzine, to goérny
limit moze wynies$¢ znacznie wiecej, niz podane zostato
na opakowaniu.

Juz samo pudetko sugeruje, ze mamy do czynienia
z produktem nietuzinkowym. Oktadka krzyczy kolora-
mi, a ilustracje zwierzat zapowiadaja humorystyczne
podejscie do powaznych tematéw rynkowych. Zawar-
tos¢ pudetka prezentuje sie nastepujaco:

To, co jako pierwsze rzuca sie w oczy, to niesamowita
oprawa graficzna. Uroczy styl charakteryzujacy sie
obtymi ksztattami, wielkimi oczami i pastelowag pa-
leta barw zostat tu wykorzystany w sposob niemalze
doskonaty. Tworzy on genialny kontrast z tematyka
gry. Inwestowanie w udziaty i manipulowanie cenami
ananasow (czy innych banandw) wydaje sie niewinne,
gdy robi to usmiechniety kotek, ale emocje towarzy-
szace rywalizacji $wiadcza zupetnie o czyms innym.

Jakos¢é

Jakos¢ elementéw zastuguje na wysoka note. Wszyst-
kie zetony w grze sg grube, solidne i sprawiajg wra-
Zenie, ze przetrwaja wystarczajaco

duzo partii, zeby mdc byé za-

dowolonym. Bardzo podobnie

sprawa ma sie z planszami spé-

tek oraz magazynu. Te jednak

dodatkowo sa duze, co z jednej

strony cieszy oko, z drugiej

za$ — wymaga posiadania na-

prawde duzego stotu. W pudetku

mozna réwniez znalez¢ niezliczona

ilos¢ kart (jest to oczywiscie warto$¢ po-

liczalna, ale jest ich naprawde duzo). To sprawia, ze po-
dejmujac decyzje o kupnie gry, trzeba mocno rozwazyc,
czy ma sie wystarczajgco miejsca na stole badz podtodze,
i warto miec to tez na uwadze, planujac planszéwkowy
wieczor.

Wykonanie kart nie odbiega od ogdlnie przyjetych
norm. W egzemplarzu otrzymanym do recenzji byty
one wykonane starannie i estetycznie, sprawiaty jednak
wrazenie dos¢ delikatnych. | cho¢ udato mi sie zagrac
jedynie kilka rozgrywek i zaden z elementéw przy tym
nie ucierpiat, mozna mie¢ swego rodzaju obawe, ze na
dtuzsza mete karty moga sie po prostu zuzyc.

Rzecza, ktdrej gracz nie ominie, jest ogrom informacji
zawartych w tekstach na kartach. A tych, tak jak wczes-
niej wspomniatem, jest znacznie wiecej niz w typowej
grze planszowej. Co za tym idzie — moze sie to przekta-
dac¢ na uciazliwo$¢ odszyfrowywania zastosowan kazdej
z nich. Moze to by¢ niewygodne dla nowych graczy.
Warto tez zauwazyé, ze skoro zaliczamy te gre do
swego rodzaju strategii (bo jednak kazdy ruch nalezy
zaplanowad), to tak duza ilos¢ tekstu na kartach moze



przetozy¢ sie na wydtuzenie czasu rozgrywki. Co wiecej —
jezeli jakas karta lezy daleko od uczestnika rozgrywki,
moze to wymuszac na nim konieczno$¢ nachylania sie
nad stotem w celu doczytania tego, co na karcie napisa-
no, a wtedy nie trudno traci¢ kubek z sokiem, czy naba-
wic sie urazu kregostupa (mam 27 lat i wiem, co mowie!).

W grze umieszczono réwniez instrukcje zawierajaca
bardzo szczegdtowe opisy kazdego z aspektow zabawy.
Tym samym rzutuje to na jej objetos¢, co moze na
pierwszy rzut oka wystraszy¢. Tutaj jednak zapewniam,
ze nie ma sie czym martwi¢, nie wptywa to w zaden
sposéb na trudnos¢ czy intuicyjnos¢ rozgrywki.

Gra

Sam przebieg gry jest dos¢ schematyczny, a dzieki
temu nieskomplikowany i tak jak wczesniej wspomnia-
tem — wzglednie intuicyjny. Cel gry jest do$¢ oczywisty,
nalezy wygrac. A wygrywa zas ten, kto zdobedzie naj-
wiecej Punktow Chwaty. By zas zdoby¢ Punkty Chwaty,
trzeba miec szczescie i nosa.

Rozgrywka toczy sie przez piec rund, a kazda z nich po-
dzielona jest na faze akgji i faze rynku. W bardzo duzym
uogélnieniu, w pierwszej fazie kazdy z graczy wykonuje
dziatania majace doprowadzi¢ go do zwyciestwa —
mozemy tutaj handlowa¢ udziatami lub owocami,
lobbowad czy spekulowad. Zas druga faza to pewnego
rodzaju sprawdzenie, po czyjej stronie stoi los... no
i kto lepiej zweszyt rynkowa okazje.

Jednym z nietypowych elementéw rozgrywki sa do-
stepni pracownicy. Mechanika gry umozliwia najecie
jednego z nich, by ten dziatat na nasza korzysc¢ albo na
niekorzys$¢ innych graczy, co w sumie i tak sprowadza
sie do tego pierwszego. Jest to dos¢ ciekawy element,
wprowadzajacy jaka$ forme asymetrii rozgrywki.

Wartymi zauwazenia mechanikami gry sa réwniez:
mozliwos¢ lobbowania i wprowadzenia intryg do roz-
grywki. Lobbowanie to swego rodzaju ingerencja w talie
spotek. Jest to sytuacja, kiedy gracz wykorzystujacy
te akcje, poprzez zmiane kolejnosci dobieranych kart,
wptywa na los mogacy zadecydowal o zwyciestwie.
Wprowadzanie za$ intryg umozliwia wygryzienie inne-
go gracza z jakiej$ okreslonej owocowej spofki, dzieki
czemu mozna potem bez skruputow zajac jego miejsce.
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Wartosc¢ dodana

Nie bytbym soba, gdybym nie wspomniat o walorze
edukacyjnym, ktory 6w gra jest w stanie zaoferowac
mtodemu graczowi. A jest nim wyjatkowo skuteczna
lekcja ekonomii, z ktérej mozna wynies¢ wiecej niz z nie-
jednych szkolnych zaje¢. Ucieszytbym sie, gdybysmy
dozyli czaséw, w ktdrych co bardziej swiatty nauczyciel
zaproponuje te gre swoim uczniom, co skutecznie przy-
gotowatoby do zycia niejedna, nieswiadoma jeszcze
jednostke. Gra bowiem w sposdb doskonaty uczy, jak
dziata mechanizm popytu i podazy, czym jest dywersy-
fikacja portfela inwestycyjnego (i dlaczego zawsze warto
ja rozwazyc!) i tego, ze to, ile mamy, nie zawsze jest
warte tyle samo. Mato tego — nigdy tez nie mamy
petnej informacji na temat czynnikow, ktére za chwile
wptyna na cene tej czy innej spotki. Z pewnoscig zauwa-
zalny jest tu réwniez solidny element szkolacy kazdego
z uczestnikdw w zarzadzaniu ryzykiem.

Czy warto zainwestowac w Spotke ZOO?

Spotka ZOO to jeden z najciekawszych polskich de-
biutow ostatnich lat. Mateusz Kiszta stworzyt produkt
kompletny, ktéry umiejetnie balansuje na granicy gry
familijnej i ekonomiczno-strategicznej, do tego z nie-
odzownym elementem edukacyjnym. Grze nie brakuje
humoru i oferuje mozliwos¢ rozegrania partii nawet
w 5 0s0b, co pozwala na rozgrywke w rodzinie 2+3 -
dzieki temu nikt nie poczuje sie wykluczony.

Podsumowujac — z pewnoscig jest to obowigzkowa pozy-
cja na poice kazdego fana ekonomicznych planszéwek.

BONUS!

Oprocz podstawowej wersji gry do
recenzji przekazano mi réwniez
dodatek zawierajacy 55 bonuso-
wych kart. Posrod nich znalaztem
nowe intrygi, a takze karty: wpty-
wu, wydarzen, pomocy i pomocni-
kow, ktorych nie ma w podstawce.

Jakos¢ wykonania kart w zaden sposéb nie odbiega od
standardu przedstawionego w wersji podstawowej. Za-
chowano spojny styl, a na kartach wprowadzono nowe
symbole. Istotny moze tu by¢ fakt, ze po wtasowaniu
kart z dodatku do talii z wersji bazowej gry, w znacz-
nej czesci tracimy mozliwos¢ odrdznienia, ktéra skad
pochodzi. Jedynymi kartami, ktére wyraznie odrézniaja
sie od tych z podstawki, sa karty wptywu, posiadajace
nowy symbol, niespotykany w wersji podstawowe;.

Karty z dodatku umozliwiajg nieco sprawniejszy prze-
bieg rozgrywki. A ta, z uwagi na pewne utatwienie
podczas startu, moze zajg¢ mniej czasu. Nie jest to
jednak zadna ujma, gdyz w zamian dostajemy znaczace
zwiekszenie regrywalnosci pozycji, jaka jest Spétka ZOO.
Bez obaw warto zaopatrzyc¢ sie w dodatek juz nawet na
samym poczatku — wszyscy na tym zyskaja.

Wszelkie intrygi owocowych spotek zostaty uknute
przez Adama Ponikiewskiego

Korekta: M. J6zwiak-Bocigg, M. Stachniuk; Sktad: A. Zyszczak

Dziekujemy wydawnictwu Coconut Salad za przekazanie egzemplarza

do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.



Powrot do Zmierzchu Ery Smokow H
_ czyli
istotne wybory, zadania poboczne i nowy bestiariu

7 na pustyni Zaharii zdazyt juz nieco opaé¢, war-  Czy rasy sa zbalansowane
ile wroci¢ do Zmierzchu Ery Smokéw i przyjrzeé ’ " e
'« ‘kolejnym kwestiom. W poprzednim artykule ~ Gra wprowadza osiem dostepnych ra;gostacn, a kazc
ny przygotowanie do gry, samouczek i pierwsze % nich pesiada unikalng zdolnos¢ pgs i nq
ozgrywki. Teraz czas spojrzec na dalszy ciag Arkantani — dawni dorade '
zne, a takze kilka aktuallzaql szone obrazenia od podpal
orcow gry. . __ e
Voragenowie — hybrydy
wie leczenia — zarébwng
cztonkéw druzyny. Ni
ty numer jeden.

Verbeni — elitar
lonych warun

/plomacji i przejac mywanych obre
| za%aCJako tajni ;

. v Sciezce dyplomagji o
Sciezce szpiegostwa.

Zmierzeh Ery
Smobow

mierzeh Ery

grokow
Hampani?

Inm Gildia Ziodziel
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Czes¢ zdolnosci pasywnych jest dos¢ potezna, jednak
uzalezniona od czynnikow takich jak dobor pancerza czy
rodzaj przeciwnikdw, inne sg bardziej uniwersalne. Mozna
wiec zaplanowac swoj styl g KJUi na etapie wyboru rasy
postaci. Albo i nie — jesli twoj kumpel z druzyny zapragnie
gra¢ Arkantanem, zostaniesz pozbawiony mozliwosci
wyboru Voragena, ale w koncu gra druzynowa to sztuka
~ kompromiséw. No witasnie. Dobra, zbalansowana druzy-
na sktada sie z postaci o roznych zdolnosciach, jednak czy
zegoblIne zdolnosci sa zbalansowane wzgledem siebie?
€ pozostawiam Waszej indywidualnej ocenie.

ga wprowadzi¢ do rozgrywki element chaosu
ale aici¢ zabawe i podbic stawke —
> swoich talii. O ich dzi ’ranlu

_”erwszy : IeE (
ero pod koniec kamp
aC|eszyc IW przypa
nozemy liczy¢ n
i ba neryJCa

Niestet:
zdobyc¢ @
S zbytr
rewersem (Si
obrazen kry
(zrecznos¢) pozv
ku opartego
telige

statusow

elokrotnionego
padku niebieskich
st najwiecej — od
miejetnosci charak-

dodatkowy efekt mozna

e — zazwyczaj jest to nato-
ga. Efekty dodatkowe pance-
nicowane wzgledem efektow
zedmiotéw legendarnych ma
iz.ekwipunek [V tieru.

W przypadk 'f'fegknda

zwykle wykorzystac co dr
zenie jakiego$ statusu na v
rzy sg natomiast bardziéj
broni. Co ciekawe, wie
mniej punktow pahcer

.
.
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o0 rewersem

Status: to skomplikowane

Statusy to pozytywne albo negatywne efekty, ktére rrgi
zosta¢ natozone na nasze postacie przez wrogd

wrotnie, dzieki niektérym broniom i kartom akcj
jednak zauwazy¢, ze przewazajg efekty negat:
jak podpalenie, krwawienie, ogtuszenie, spowol ie, oraz
te zwigzane z warunkami atmosferycznyml ry. wiatr
lub eIektrycznosc Efekty tacza sie ze soby mokry i ql

trycznos¢ to dos¢ wybuchowe potaczenie
Niektére statusy maje) ‘okreslony czas d |a’ran|a,- tor,
zemy $ledzi¢ zaréwno na arkuszach .".. Nk
szetce potworow Pozytywne efekty
swoja postac, a niektore rowniez na
row. Statusy rozpatrujemy na_.po
i potWorow W przypadku

Spowolnienie @
Unieruchomienie Q l’

Krwawienie ?O 1

Gieboharana || ] |

Lt |t | Rt | | | et ot [t [t |t | bt | Rt

lLaelelth'gzo:ﬁ‘nie 4} : |
Podpalenie () [ 1 ]2
M@ie ‘ i

]
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Aktualizacje od twércow 4

W miedzyczasie tworcy gry opublikowali na swojej stronie
i w mediach spotecznosciowych kilka aktualizacji, ktére po-
jawity sie juz po napisaniu poprzedniego tekstu. Na kanale
YouTube Mental Games Studios pojawit sie film z rozgrywki,



a na stronie mental-games.pl sa dostepne do pobrania
odswiezone wersje wszystkich skryptow, wzbogacone o sub-
telng oprawe graficzna. Ponadto kazde z zadan dodatko-
wych otrzymato klimatyczna oktadke, a bestiariusz zostat
uzupetniony o ilustracje potwordw.

: ij — zemie
& Wyssame E_ne %:mien'\a‘
e a1 7ad8 8
Energi? & ot o atakOW
s, namie) 0P e
4 Graczy- 2+
mag'\czﬁych'

kolejnych rozdziatach kampanii
nowe wybory fabularne, strate-
giczne decyzje i walki z coraz powazniejszymi przeciw-
nikami. Gracze musza zdecydowac, czy osiggng swoj ¢
dzieki dyplomagji, szpiegostwu czy rebelii, a wybor wptywa
na dalszy przebieg historii i zakohczenie kampanii. Oprécz
gtéwnego watku warto pamietac rowniez o dostepnych
zadaniach pobocznych, ktore wzbogacaja Swiat gry i poz-
walajg lepiej poznac jego frakcje, a w niektérych przypad-
kach odblokowujg dodatkowe zakonczenia kamer ii.

Zmierzch Ery Smokow
rozbudowuje opowies

Gra oferuje osiem ras postaci z unikalnymi zdolnosciami

dyskusyjna. Waznym elementem mech
niestabilnosci, ktére wprowadzaja los
darne przedmioty zdobywane w wyja
ciach. Rozbudowany system statusow i
zwieksza taktyczny charakter walki,

gajacy dla poczatkujacych. ’

y

wych okolicznos-
fektéw specjalnych
o¢ moze by¢ wyma-

Twérey gry stale rozwijaja projekt, publikujac aktualizacje
przygotowane z uwzglednieniem uwag graczy: odswiezo-
ne skrypty oraz nowe materiaty wizualne, w tym ilustracje
potworéw i film z rozgrywki, ktére dodatkowo wzmacniaja
klimat przedstawionego $wiata. Czekam z niecierpliwoscia
na rozwoj tego projektu o nowe wyzwania, a takze trzymam
kciuki za twércdw. Z mojej strony mozecie sie spodziewac
jeszcze krotkiego przewodnika po Swiecie gry i drobnego
scenariusza. Do zobaczenia na piaskach Zaharii!

£

Przez kolejne rozdziaty krwi, piachu i intryg przechodzita
Anna Kucharska

7/

~

.

e
B

4
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Dziekujemy wydawnictwu Mental Games za przekazanie egzemplarza
gry do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.

Korekta: K. Kukla, Sktad: A. Kucharska
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PIERWSZE SPOJRZENIE

NA WORLD ORDER

&
fan ° 120-180 min & 14+

Sa gry, ktére mozna poznac dosé szybko: roztozyé, za-
grac raz, potem drugi i trzeci, porozmawia¢ chwile po
partii —i juz wiadomo, z czym mamy do czynienia. Sa jed-
nak tez takie tytuty, przy ktérych podobne podejscie
bytoby co najmniej ryzykowne. World Order jest jedna
z tych gier: wymaga czasu, uwagi i kilku, a moze nawet
kilkunastu porzadnych rozgrywek
w roznym sktadzie, by mozna byto
ja w petni ocenic.

Tym razem nie dostaniecie ode
mnie klasycznej recenzji. Na petna
ocene przyjdzie czas, gdy gra przej-
dzie prébe kolejnych partii. Na razie
proponuje Wam pierwsze spojrzenie
- na temat, komponenty i oczekiwa-
nia, jakie na tym etapie mam wobec
World Order.

Swiat po staremu?
Niekoniecznie

Punktem wyjscia jest rok 2010. Stany,
Zjednoczone wcigz maja ogromne
znaczenie, ale ich pozycja® nie jest
juz tak niepodwazalna jak wczesniej.
Chiny rosng w site, Rosja prowadzi
wilasna gre, a Unia Europejska pro-
buje okresli¢ swoje miejsce w zmie-
niajgcym sie uktadzie sit., Innymi
stowy: Swiat jeszcze stoi, ale juz wy-
raznie widac, ze jego konstrukcja za-
czyna sie chwiad.

| whasnie w takim momencie do gry wkraczaja gracze.
Kazdy z nich obejmuje jedno z czterech wyzej wymienio-
nych mocarstw. Celem nie jest jednak proste: ,podbij
wszystko, co sie da”. World Order opiera sie na rywali-
zacji 0 wptywy w regionach — a wptywy te mozna bu-
dowac na kilka sposobow: przez relacje dyplomatyczne,
gospodarke, inwestycje, handel, obecnos¢ wojskowa
i rozwoj wtasnego zaplecza.
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Juz samo to zatozenie-brzmi ciekawie, bo sugeruje,
ze jedno narzedzie nie wystarczy. To-tytut.o szukaniu
rownowagi miedzy réznymi‘typami nacisku-i-wptywu —
w Swiecie, w ktorym’dobrze wymierzony. ruch potrafi
zmieni¢ uktad sit.na‘planszy.

Pierwsze wrazenia
po otwarciu pudetka

Wystarczy roztozy¢ gre, by zoba-
czy¢, z jaka skala mamy do czynie-
nia. | tu od razu uprzedzam — World
Order - wymaga ‘naprawde duzo
miejsca na stole.Nie jest to tytut, ktd-
ry-probuje upchnaé swiatowe napiecia
w kilku kartach i garsci znacznikéw.
Plansza, karty panstw irumiejetnosci,
zetony BIZ, .armie,- bazy wojskowe,
znaczniki” dobrobytu, prierytetow
i wptywdw. — na stole szybko robi sie
ciasno, ale'wida¢, ze ten rozmach-jest
w petni uzasadniony.

Zawartos¢ pudetka juz na.starcie robi
bardzo dobre wrazenie. Elementow
jest naprawde sporo, ale nie wydaja
sie one przypadkowo dorzucone dla
lepszego efektu. Plansza jest $red-
niej wielkosci, czytelna i odrobine
minimalistyczna, dzieki -€zemu nie
walczy o uwage z liczba znacznikdw,
kart i zetondw. A to wazne, bo w du-
zych strategiach chaos na stole po-
trafi by¢ wiekszym przeciwnikiem niz

inni gracze.

Na osobng uwage zastuguja karty. Jest ich duzo i juz po
szybkim przejrzeniu widac, ze to one beda determinowad
wiekszos¢ decyzji. Karty panstw.od razu buduja geopo-
lityczny kontekst, a karty umigjetnosci pokazuja cztery
gtéwne kierunki dziatania: dyplomacje, ekonomie, woj-
sko i sprawy wewnetrzne.
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“ przy grze 7 taka licz-
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- i-.akrylowe znaczniki
" oraz kartonowe ze-
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_ jeszcze przed pierw- - ©

Duzy plus takze za grafiki — dobrze wpisuja sie w temat
i pomagaja poczuc¢ klimat gry. lkonografia réwniez nie
sprawia wiekszych probleméw przy interpretacji dziata-
nia kart. Jedyne, do czego mogtabym sie przyczepi¢, to
grubosc — karty sg zbyt cienkie, choé niestety zaczyna
to wygladac na bran-
zowy standard.

Osobne pudeteczka
na komponenty kaz-
dej frakgji to- jeden
z tych dodatkéw,
ktére -docenia - sie

_szg partig.” Zwlaszcza

ba elementéw. Dzieki. 3
nim  przygotowanie - [
_rozgrywki _i -pézniej=
sze ‘sprzatanie bedga-
“znacznie  wygodniej- - i
sze. Dobre wrazenie
robig tez drewniane

tony: sg solidne i wygladaja ﬁ; takie, ktére spokojnie
> przetrwaj'a_nLejedna partie. Ogromny plus za trojwar-
~_stwoweé planszetki.graczy —.utrzymuja znaczniki na swo-
im miejscu i zapobiegaja ich przesuwaniu nawet przy nie-
co zbyt gwattownym ruchu. .

Warto doceni¢ réwniez karty pomocy graczy — czytelne,
dobrze wykonane i merytoryczne. To' nie tylko mity do-
datek, ale realne wsparcie podczas pierwszych rozgry-
wek. Mam za to mata uwage do samej instrukgji. Rozu-
miem zamyst, by jej format dobrze wypetniat pudetko,
jednak w praktyce jest doé¢ nieporecz-:

na — tym bardziej ze w $rodku zostato - - ®,
sporo miejsca na marginesach, wiec
instrukcja - z powodzeniem mogtaby
mie¢ bardziej kompaktowa forme. N_Ioje";
korektorskie oko wychwycito tez dwa do- "
datkowe imiona “wéréd przyktadowych <
graczy — Kate i Jim — ktorych chyba ‘nie
miato by¢ w polskiej wersji jezykowej. To
jednak drobiazg, bo sama instrukcjajest ™
napisana dobrze i - co szczegdlnie waz-’
ne przy tak rozbudowanej grze — zawiera
duzo przyktadow-ttumaczacych mechaniki.

Oczywiscie komponenty nie ‘prze:
sadzaja jeszcze o jakosci r thr-ywk?‘
Moga zachwyci¢ i pomdc wejs¢ w temat,
ale dopiero kolejne partie pokaza, czy
za tym rozmachem idzie'rWobrze
dziatajacy system. Na razie World Order
sprawia wrazeniesgry petnej zaleznosci i decyzji;“przy
podejmowaniu ktoérych trzeba bedzie spojrze¢ na plan-
sze szerzej niz tylko przez pryzmat najblizszego ruchu.

ok

F

Rézne drogi do zdobycia wptywow

W World Order najciekawsze wydaje sie nie samo to,
ile dréog prowadzi do-budowania
wptywoéw, lecz czy wszystkie zto-
73 sie w spojng opowies¢ o pro-
wadzeniu mocarstwa. Dyplomacja,
handel, inwestycje, obecnos¢ woj-
skowa i rozwoj wiasnego zaplecza
tworza na papierze gesta sie¢ zalez-
nosci. Teraz pozostaje sprawdzic,
czy w praktyce bedzie to faktycznie
- system-naczyn potaczonych, w kto-
rym wczesniejsze decyzje utatwiaja
* albo komplikuja kolejne ruchy.

~ Ciekawie zapowiada sie tez wybor
priorytetu. Mozliwos¢ skupienia sie

macji albo militariach sugeruje, ze
pojedyncze akcje beda tylko czescia
wiekszego planu, a kierunek dziatan
trzeba bedzie przemysle¢ z wyprzedzeniem. To rozwig-
zanie moze mocno wptywaé na rytm rozgrywki i sposéb
prowadzenia mocarstwa — zwtaszcza, ze kazdy wybor
priorytetu wyznacza kierunek dziatai na cata runde.

I na koniec pojawia sie jedno z najwazniejszych dla mnie
pytan: czy World Order rzeczywiscie pozwoli poczuc kli-

mat budowania pozycji mocarstwa na kilku frontach - -

jednoczeénie, czy raczej okaze sie sprawng, lecz chtodna
uktadanka kart, zasobéw i znacznikéw? Na odpowiedz
przyjdzie czas po rozegraniu kilku.kolejnych pattii, ale

’ : juz teraz widag,
ze gra ma ambi-
cje, by pokazal
Swiatowg rywa-
lizacje z szerszej
perspektywy niz
tylko w kontek-
Scie  militarnego
przeciggania liny.

Do World Order
wroce w kolejnym
numerze — Swiato-
wego porzadku nie
da sie przeciez oce-
ni¢ w po$piechu.

Rozpoznanie
przed przejeciem wptywéw przeprowadzita
P = Katarzyna Kukla

Dziekujemy wydawnictwu Portal Games za przekazanie egzemplarza
g recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.
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y Kt‘ﬁkta: A. Gawin, M. Ktodowska; Sktad: J. Szafoni
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na sprawach wewnetrznych, dyplo- =
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Stworz potezny klan czarujacych wiedzm
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Zbierz kilkoro przyjaciot do gry, zasigdzcie wygodnie przy stole i dajcie sie oczarowac¢ temu jakze
magicznemu tytutowi. Warzcie eliksiry, zdobywajcie niezwykte zwierzeta, znajdujcie magiczne przed-
mioty, a co najwazniejsze — rekrutujcie do klanu wiedzmy. To wszystko po to, aby jedno z Was stato
sie najlepsza wiedzma w okolicy, a jej klan przyémit wspaniatoscia wszystkie inne. To jak? Kociotki

w dton i rozpoczynamy!

———n N7/

WA &/ /AW | NP N\

Jak zaczy¢ rozbudowe klanu

Roztozenie stotu i przygotowanie do gry jest bardzo szybkie
i proste. Elementow w pudetku nie jest duzo, wiec zajmuje to
dostownie kilka minut. Gdy juz potozymy mata plansze na
stole, obok nigj trzeba roztozy¢ karty wiedzm i eliksiréw,
a takze kafelki z zadaniami, ktérych wykonanie daje do-
datkowe punkty na koniec gry.

W dalszej czesci przygotowan nalezy wyciagnac¢ z woreczka
dziewie¢ zetonoéw skitadnikéw i roztozyC po trzy w kazdej
lokacji na planszy — beda dla nas dostepne w trakcie roz-
grywki. Zetony zrobiono z polakierowanego drewna, dzieki
czemu s3 bardzo przyjemne w dotyku. Karty oraz bonusowe
punkty za zadania zostaty wykonane réwnie starannie. Karty
nie gna sie fatwo, a zetony bonusdw to twarda tekturka, ktéra
raczej niepredko ulegnie zniszczeniu.

Gdy stot jest juz gotowy, kazdy z graczy wybiera jedna
sposréd  klimatycznie nazwanych wiedzm, dobiera dwie
wiedzmy nowicjuszki, ktore na poczatku chodza za nas po
planszy, a nastepnie mozna zaczac¢ zabawe.




——

Abrakadabra, wybieram...

W swojej turze mozemy wykonac tyle akcji, na ile pozwala nam zagrana karta wiedzmy. Nowicjuszki maja
ich niewiele, aczkolwiek na poczatek w zupetnosci to wystarczy. Karty te wskazuja, ile ruchéw mozemy
wykona¢ w danej lokalizacji na planszy. Jeden ruch to jedna akcja. W ten sposéb mozemy zdobyc¢ elik-
sir do pdézniejszego uwarzenia, magiczny przedmiot, zeton sktadnika, wiedzme lub magiczne zwierze (co
jest dodatkowym trybem, nie trzeba grac¢ z nim od razu). Zebrane elementy ktadziemy po prawej stronie
naszej karty gtéwnej wiedzmy. Dopiero gdy przejda na lewa strone, beda w naszym klanie i zapunktuja.
Ale jak to zrobic¢?

Tura teoretycznie nie jest zbyt rozbudowana. Jednak pdézniej, kiedy musimy sie zastanowic, jak wykonac
kazdy ruch, aby zebrac jak najwiecej sktadnikéw do uwarzenia jak najwiekszej liczby eliksirow, dopiero
zaczyna sie kombinowanie. Trzeba pamieta¢, ze dana miksture moze wykonac¢ tylko wiedzma
w odpowiadajagcym mu kolorze! Trzeba wiec madrze zarzadza¢ kartami na rece, aby mie¢ zaréwno duzo
punktéw akgcji, jak i duzo pomocnic do wyczarowywania eliksirow.

o JE-

Zaczarowany klan

Na koniec gry punktujemy za uwarzone eliksiry, wie-
dzmy w klanie, bonusowe zadania, a takze za liczbe
posiadanych przedmiotéw lub zwierzat.

Sprawa jest wiec prosta — im wiece] elementow po
lewej stronie karty gtéwnej wiedzmy, tym lepiej. Autor
jednak sprytnie sprawit, ze ta z pozoru prosta me-
chanika powoduje, iz nad kazdym ruchem mozna
dtugo gtowkowac. Trzeba wzig¢ pod uwage sytuacje
innych graczy, swoje Kkarty, postacie czekajace na
przeniesienie do klanu, a takze sktadniki i elementy
dostepne na planszy. W przypadku rozgrywki dwu-
osobowej jest to do ogarniecia, ale gdy gratam w skta-
dzie czteroosobowym, to byt prawdziwy rollercoaster.
Ruchy wykonywane byty szybko, elementy znikaty
Z planszy w zawrotnym tempie i trzeba byto naprawde
mocno sie skupi¢, aby nadazac. Dla mnie osobiscie by-
fa to fantastyczna zabawa, bo lubie takie wyzwania,
ale jesli ktos woli spokojniejsze rozgrywki — gra w dwie
0soby powinna w zupetnosci wystarczyc.
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Wiedzmy, ktére w Polsce wydato wydawnictwo Albi, to wspaniaty tytut dla tych, ktdrzy lubig karcianki
i zbieractwo. Mechanika jest nieskomplikowana, ale w tym miejscu musze przyczepic sie do instrukcji —
niektore aspekty gry sa wyjasnione w nieoczywisty sposob, chociaz obejrzenie wideoinstrukcji rozwiewa
wszelkie watpliwosci.

Wiedzmi sabat

llustracje to jest cos, co urzekto mnie najbardziej. Grafiki s proste, ale w tej prostocie jest jakas magia,
ktora sprawia, ze kazda karta przyciaga wzrok. Do tego poszczegdlne wiedzmy i eliksiry maja swoje
indywidualne nazwy! Szacunek dla autora oraz ttumacza za wymyslenie tego wszystkiego. To tylko doda-
je wrazenia imersji.
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Klan wiedzm zatozyta Monika Stachniuk
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Dziekujemy wydawnictwu Albi za przekazanie egzemplarza do recenzji.
Wydawca nie miat wp+ywu na tres¢ materiatu.
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Korekta: M. Ktodowska, K. Kukla; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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Wszystko zaczeto sie od przepieknie ilustrowanej ksigzeczki dla dzieci autorstwa Anny Llenas, wydanej
przez wydawnictwo Mamania. Tytutowy kolorowy potwoér nie wie, co sie z nim dzieje, i czuje sie
zdezorientowany, poniewaz wszystkie emocje, ktérych doswiadcza, sie poplataty. Na kolejnych stronach
ksigzki najmtodsi moga obserwowac, jak dziewczynka pomaga kolorowemu potworowi uporzadkowac
emocje, wkiadajac je do odpowiednich stoiczkéw. Tytut ten Swietnie przyjat sie w dzieciecym swiecie
i doczekat sie kolejnych czesci, takich jak Kolorowy potwor idzie do przedszkola czy Kolorowy potwor.
Doktor od emocji. Dzieki wydawnictwu Galakta najmtodsi moga spotkac sie z ulubionym bohaterem
takze przy planszy. Co wazne, gra zostata zilustrowana rowniez przez Anne Llenas!

A

Gra petna emocji

Co znajdziecie w pudetku

Gra jest pieknie i minimalistycznie wydana, a pudetko jest niewielkie, wiec bez problemu zmiesci sie na
wypchanych po brzegi pdétkach najmiodszych. W $rodku znajdziecie duze, drewniane pionki
przedstawiajgce bohateréw z ksigzek Anny Llenas — kolorowego potwora oraz dziewczynke — a takze piec
znacznikow emocji w réznych kolorach i osiem stoikéw do ich porzadkowania — s3 wykonane z naprawde
grubej tektury! Bardzo mi sie podoba wykorzystanie pudetka: jego spdd jest plansza, a wieczko — pétka na
stoiki. Oczywiscie nie zabrakto réwniez kostki, jednak nie jest ona standardowa, bo mozemy wyrzucic: 1",
.2 nZawijasa" badz ,dziewczynke”.




Przygotowanie gry jest szybkie i banalnie proste. Znaczniki emocji umieszczacie na odpowiednich polach
planszy, np. niebieski smutek na niebieskim polu. Pionki kolorowego potwora i dziewczynki stawiacie na
jednym dowolnym polu. Stoiki uktadacie na dwoch poéteczkach. Muszg byc¢ zakryte, czyli ustawione stro-
N3 ze specjalnymi otworami na zetony do przodu. Na odwrocie czesci stoiczkéw znajduja sie kolory repre-
zentujace poszczegolne emocje, a na trzech z nich — pomieszane kolory.

Roztézcie plansze i zapetnijcie péteczki

1

Upbrzqdkujcie emocje kolorowego potwora

Podczas gry musicie ze soba wspotpracowacd, poniewaz Waszym zadaniem bedzie umieszczenie zetonow
z planszy w odpowiednich stoikach. W swojej turze rzucacie kostka i wykonujecie odpowiednia akcje:

. (i lub [2 — przesuwacie kolorowego potwo-
ra o wskazana liczbe pol w dowolnym kierunku

. E@ — poruszacie kolorowego potwora na do-
wolne miejsce na planszy

. [’@" — przenosicie dziewczynke na pole z kolo-
rowym potworem.

Gdy kolorowy potwodr znajdzie sie na polu ze
znacznikiem, gracz opowiada innym o tym, co
wywotuje w nim dang emocje. Przyktadowo jezeli
zakonczyt swoj ruch na czarnym polu reprezen-
tujacym strach, gracz moéwi o tym, czego sie boi.
Moze to by¢ wydarzenie, wspomnienie Iub
przedmiot. Nastepnie wybiera jeden ze stoiczkow
znajdujacych sie na ktorejs z potek i obraca go na
druga strone. Jezeli zobaczy kolor odpowiadaja-
cy danej emocji, umieszcza znacznik w stoiku i od-
ktada go z powrotem na potke tak, by kolor byt
widoczny dla pozostatych graczy. Jezeli ma on in-
ng barwe, nie mozna przechowywac¢ w nim danej
emocji, wowczas nalezy potozy¢ go na podice stro-
ng z otworem do przodu.
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Gra sprytnie wykorzystuje elementy memory - gracze musza zapamietywad, gdzie znajduja sie
poszczegdlne stoiki. By nie byto tak fatwo, wsréd nich sa trzy z pomieszanymi emocjami. Jezeli gracz
odkryje jeden z nich, umieszcza go na poétce tak, by kolorowa strona byta z widoczna z przodu. Dodatkowo
musi zamieni¢ miejscami dwa inne, wybrane przez siebie stoiki! Jezeli podczas gry odkryjecie ich az trzy —
przegrywacie. Kolorowy potwor jest zagubiony i ktadzie sie do tdzka.

Na szczescie dziewczynka zwieksza Wasze szanse na wygrana. Tak jak w ksigzce pomaga ona tytutowemu
bohaterowi — za kazdym razem, gdy znajdzie sie na polu z potworem albo on skonczy swoj ruch na jej
polu, mozna zastoni¢ stoik z pomieszanymi emocjami. Warto jednak zapamieta¢ jego lokalizacje! Nie
odstaniajcie go ponownie!

Gdy wszystkie znaczniki emocji znajda sie w odpowiednich stoikach — wygrywacie!

) N
Podsumowanie
Ciesze sie, ze dzieki wydawnictwu Galakta najmtodsi maja mozliwosé zagrania w planszowa odstone
znanej historii. Dzieki formie kooperacyjnej w rozgrywce moga uczestniczy¢ nawet trzylatki! Gra jest
swietnym uzupetnieniem ksigzek i z pewnoscia pomoze dzieciom lepiej zrozumieé wiasne emocje.
Cwiczy umiejetnosé wspotpracy, opowiadania o sobie i o wiasnych doéwiadczeniach, a takze — dzieki
elementom znanym z gry memory — rozwija pamiec¢ wzrokowa. Dodatkowo jest tez idealnym narzedziem
terapeutycznym - jestem pewna, ze bedzie wykorzystywana przez specjalistow pracujacych z naj-
mtodszymi. W instrukcji zadbano réwniez o rodzicow: na koncu umieszczone sg wskazowki, ktdre warto
wykorzysta¢ podczas gry i rozmowy z dzieckiem. Polecam wszystkim, ktdrzy chca zrobi¢ porzadek
z w+asnym| emoqahmI

' 4 Emocje porzadkowata Magdalena Solarz -
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GDY RECENZENT SIADA DO PLANSZOWKI
KULISY OCENIANIA GIER

Recenzje gier planszowych najczesciej czytamy po to, by przekonac sie, czy dany
tytut ma szanse trafi¢ na nasz stét. Znacznie rzadziej zastanawiamy sie, jak wyglada
proces tworzenia samej recenzji.

W kolejnej czesci naszego cyklu znani i lubiani twércy odstaniajg kulisy swojej pracy.
Opowiadajg, jak wyglada u nich testowanie nowych tytutéw, ile partii potrzebujg
przed wyciggnieciem wnioskow oraz na jakie elementy zwracajg najwiekszg uwage
podczas rozgrywek. Dzielg sie takze tym, co wedtug nich jest najwazniejsze przy
tworzeniu rzetelnej i wiarygodnej opinii. To spojrzenie za kulisy peine pasji,
doswiadczen i emocji, ktére z czasem zamieniajg sie w przemys$lane recenzje,
trafiajgce do czytelnikow i widzéw.
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KROTKA KOLDERKA

Po prostu gadanie o planszéwkach

Planszéwki stanowig fantastyczne hobby. To doskonaly motor napedowy do poznania
rewelacyjnych ludzi. Ale réwniez dziata swietnie jako katalizator do podjecia kolejnych
zainteresowan. Jak sie okazuje jednym z nich moze by¢ po prostu gadanie o planszéwkach.

Proces tworzenia recenzji gier planszowych
Zazwyczaj zaCczynam jeszcze zanim mam oma-
wiany tytut w swoich rekach. Na pierwszy ogien
ida materiaty prasowe i wszelkie informacje, jakie
uda mi sie wytuskac, chocby z takich miejsc
jak BoardGameGeek. Druga w kolejnosci jest
instrukcja, na ktérej podstawie powstajg pierwsze
notatki skupiajace sie na mechanikach gry.
Ta znalez¢ mozna na stronie wydawcow, czesto
jeszcze przed premierg. Od czasow pandemii
spory nacisk ktadziony jest takze na obecnosc
trybu solo. Wariant jednoosobowy powoli robi sie
standardem, cho¢ czasem czuc, ze zostat dodany
tylko po to, by odhaczy¢ kolejna pozycje w plan-
szowkowym bingo. Jednak nawet wtedy stanowi
nieoceniong pomoc W nauce zasad i mechanik.
Przydaje sie takze przy ocenie skalowania,
by poznac¢ punkt wyjscia, z jakiego startuje gra.
| tatwiej ttumaczy sie zasady zywym przeciw-
nikom, gdy — czesto idgca na skroty — automa
sponiewiera mnie raz czy dwa.

Moje materiaty bardziej przypominaja podcast
niz petnoprawne recenzje z rozgrywka w tle.
Robie to czysto z zajawki na planszéwki, a do
tego zwyczajnie nie mam warunkow, by krecic
petnoprawne nagrania. Inny powdd takiego
stanu rzeczy bierze sie stad, ze nie mam czasu
na montowanie. Zatem wyszedtem z zatozenia,
ze z racji wykonywanego zawodu tatwiej i szyb-
ciej bedzie mi napisac prosty skrypt w Pythonie.
Ten wygeneruje mi materiat na YouTube'a, gdy
tylko nakarmie go zdjeciami i plikiem audio.
W zatozeniach miato to zautomatyzowac caty
proces. Ale z perspektywy czasu widze, ze to byta
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raczej kiepska decyzja. Bo jesli pojawiaja sie
btedy czy brakuje funkcjonalnosci, to i tak trace
czas, by zaktualizowa¢ kod. Takze w najblizszej
przysztosci czeka mnie pewnie dtuzszy romans
z programem do postprodukcji, na przyktad
DaVinci Resolve.




Wracajac do samych recenzji, te powstaja na
bazie notatek, ktdre spisuje wiasciwie po kazdej
rozgrywce, a czasem i w ich trakcie. Robie to na
telefonie badz komputerze, jesli akurat ten jest
pod reka. Ta pierwsza opcja jest o tyle wygod-
na, ze komorke czesto mam przy sobie, a nigdy
nie wiadomo, kiedy najdzie mnie wena. Staram
sie nie pisa¢ na site, cho¢ sa wyjatki. Czasami
musze na sucho przela¢ opis mechanik, by na
ich podstawie uzasadni¢ dalsze rozwazania.
A na co jeszcze zwracam uwage?

Wykonanie i oprawa wizualna to jedno, co — czy
tego chcemy, czy nie — sprzedaje nam dany tytut.
Przy okazji jest to tatwy aspekt do ocenienia.
Cho¢ to, czy komus spodoba sie jakas grafika,
badz nie, to kwestia gustu. | niewazne, jak bar-
dzo probowatbym by¢ obiektywny, czuje, ze
kazda moja opinia bedzie naznaczona subiek-
tywnymi odczuciami. Przed tym nie uciekne.

Sam tez sporo ogladam i stucham wszelakich
recenzji. | o ile zamykanie sie w swojej bance
informacyjnej nie jest raczej dobrym pomystem,
tak mimo wszystko warto znalez¢é w sieci ludzi
o podobnych gustach do naszych. Zwyczajnie
zwieksza to szanse, ze polecona przez takiego
twoérce gra, film czy jakiekolwiek inne dzieto
kultury badz popkultury siadzie i nam. Lubie
postuchac ludzi o odmiennych pogladach, nie
tylko na temat planszowek. Poszerza to per-
spektywe. Zreszta kazdego miesigca wychodzi
tyle gier, ze sitg rzeczy ich mechaniki ewoluuja
i nigdy nie wiadomo, czy na przyktad jakas moc-
no losowa pozycja nie okaze sie naszym matym
planszéwkowym objawieniem. Dla mnie taka
gra byto Deep Regrets lub niemal zmuszajace
do niszczenia kart Kingdom Legacy.

Wybaczcie dygresje, ten tekst miat by¢ o recen-
zjach. Aspektem, na ktéry zwracam uwage, sa
oczywiscie mechaniki gry, to jak ze sobg wspdt-
graja oraz czas potrzebny na zamkniecie jednej
partii. Przektada sie to bezposrednio na przyjem-
nos¢ ptynaca z rozgrywki. W kazdym razie, gdy
czuje, ze ogratem dana pozycje dostatecznie,
zaczynam skfadac te wszystkie notatki w miare
sensowng i spojng catosc.

To, ile razy nalezy ogra¢ dany tytut przed wysta-
wieniem opinii, to temat rzeka. Bo bywaja mate
pozycje do rozpykania w jeden, dwa wieczory,
ale i kolubryny pokroju obtednego Voidfalla,
ktdrych nie sposéb sprawdzi¢ pod kazdym moz-
liwym katem. Swego czasu, piszac O Wspo-
mnianej grze od Portalu na jednym z blogow,
z ktérym wspodtpracowatem, narzucitem sobie
ogromne tempo.

W niecate trzy tygodnie miatem skonczonych
Z dziesie¢ rozgrywek w gre Voidfall. Wéwczas
czutem, ze z samych ikon i piktograméw z gry
jestem w stanie pisac wypracowania czy poezje.
| o ile tekst poruszat wiasciwie kazdy aspekt gry,
tak zapewne nie ucierpiatby na dwdch czy trzech
rozgrywkach mniej. Zatem warto znalez¢ ztoty
srodek. Z czasem przychodzi to tatwiej.

W kazdym razie, gdy juz tekst mam niemal
gotowy, czytam go po kilka—kilkanascie razy,
nanoszac poprawki. Na koniec pozostaje wszyst-
ko nagrac¢ i zmontowac. Bedac przy kwestiach
technicznych, wspomne, ze do nagrywania mate-
riatbw uzywam mikrofonu pojemnosciowego
Behringer C-1U, ktéry dziata na USB i nie wyma-
ga przedwzmachniacza. Zas do obrobki audio stuzy
mi darmowe Audacity.

Podsumowujac, pisze i nagrywam recenzje
o planszowkach z Kkilku powoddéw. Przede
wszystkim stanowi to fantastyczny pretekst, by
czesciej wycigga¢ na stoét gry bez pradu. Do
tego caty ten proces zwyczajnie daje mi wiele
satysfakcji. Co zaskakujace, bo w podstawow-
ce nigdy nie bytem mocny z polskiego, tyczy sie
to takze samego pisania. Jest jeszcze Swia-
domos$é, ze gdzie$ jakis losowy cztowiek
Z internetu moze dzieki mojej skromnej opinii
dokonac¢ trafionego zakupu. Wniosek z tego
taki, ze dzieki planszowkom kazdy wygrywa.

Piotrek Boruszczak

@ facebook.com/profile.php?id=61583336080876

youtube.com/@krotkakolderka

Korekta: M. Stachniuk, M. J6Zwiak; Sktad: M. Adamczyk
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INADZIORA GRA

Jak recenzowaé

Czesé, jestem Magda i gram w gry planszowe. Krétka historia od ,,planszowego ego”
do misji specjalnej, czyli jak recenzowacé i nie zwariowacé.

Gram w planszéwki od ponad 20 lat. Mam swoje
zdanie i tysigce godzin spedzonych nad plansza,
a do tego organizuje imprezy: od kameralnych
spotkan klubowych po wieksze wydarzenia, takie
jak Festiwal Fantastyki Twierdza (pandemia go
pogrzebata).
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Przez diugi czas wierzytam, ze doswiadczenie i wy-
robiony gust to najwazniejsze cechy recenzenta.
Myslatam: ,Mam w kolekcji ponad tysigc gier,
tysigce przeczytanych instrukcji za sobg i wiedze
objawiong”. W koncu w naszym mieszkaniu to gry
i kot sg petnoprawnymi lokatorami, a my z mezem
jestesmy tylko dodatkiem do regatéw. | tym sposo-
bem wpadtam w putapke ,fajniejszego” gracza...

Kiedys$ patrzytam na nowicjuszy zachwycajacych sie
tytutem, ktory ja uznatam za staby albo ograny
na tysigce sposobow lata temu, i myslatam z pobta-
zaniem: ,Co oni mogg wiedzie¢?”. Uwaga! Stowo
klucz: wydawato mi sie. Wydawato mi sie, ze jestem
fajna, a nawet fajniejsza od innych. Ze mata,
sprytna gierka nie ma prawa bytu przy epickim
molochu z 50-stronicowg instrukcjg i tong plastiku.

Na szczescie wtedy odezwato sie to cate moje
doswiadczenie i - ciosem prosto w szczeke -
sprowadzito mnie na ziemie: przeciez Ty tez od
czegos zaczynatas. Pamietasz hype na kazdg nowg
gre? A czy przypadkiem sama nie chwytasz za
Wirusal, kiedy siostrzenice prosza, by w co$ zagrac?
| zamiast wyktadac tone argumentéw 0 wyzszosci
jakiej$ gry, zaczetam pytac: ,Dlaczego? Dlaczego
lubisz te gre?”.

Najczestsze pytanie, jakie dostaje, to: ,Jaka gre kupic
dla dziecka, dziadka, kolegi albo chomika?’. Na
poczatku odpowiadatam monologiem o moich gu-
stach. Moéwitam, co JA kocham, czego JA nie cierpie.
Efekt? W potowie mojej przemowy rozmowca sie
wytaczat. | nic dziwnego! Pytanie brzmiato: ,Doradz
MI”, a ja robitam wyktad o SOBIE.



Dzi$ podchodze do recenzji inaczej. Nie pytam juz,
czy gra jest wystarczajgco epicka, ale komu moze
sie spodobac i dlaczego. Wiadomo, apetyt rosnie
w miare jedzenia, ale przesiadka z Monopoly prosto
na Voidfalla skonczy sie miedzygalaktyczng kraksa
i dozywotnim wiezieniem za zniechecenie kogos do
planszowego hobby. Czasem maty filler okazuje sie
genialnym gatewayem, a wielkie pudto z figurkami -
wydmuszka, podpatka albo podpdérka do drzwi.

W mediach spotecznosciowych siedze od lat. Mozna
powiedzie¢, ze jestem babcig Instagrama i Facebooka,
cho¢ na TikToku wcigz czuje sie jak totalny dziaders.
Jednak to kanat na YouTube - MadzioraGra - ktéry od
dwdch lat prowadze z mezem Krzyskiem, daje nam
najwiecej satysfakcji. A skoro juz co$ pokazujemy
innym, chcemy robic to porzadnie. Nasz proces to nie
szybkie rzucenie okiem na pudetko, to solidna robota:

Tlumaczenie zasad: Wiemy, ze ogladanie
filmu jest przyjemniejsze niz czytanie instru-
kcji, cho¢ znam dwie osoby, ktére je kochaja:
to moj Krzysiek i redaktor Marcin! Dlatego
poswiecamy mnoéstwo czasu, by wyjasnic
zasady po ludzku, a nie po prostu je prze-
czytac.

Testy w boju: Zanim wigczymy kamere,
najpierw sami sprawdzamy gre. Jesli co$
zgrzyta, Krzysiek drazy, przeszukuje BGG,
pisze maile do autoréw i wydawnictw z pros-
ba o interpretacje zasad. Chcemy mie¢ pew-
nos¢, ze to, co pokazujemy, jest rzetelne.

R6zne perspektywy: Gramy nie tylko we
dwoje. Znamy sie jak tyse konie, wiec zawsze
zapraszamy kogos jeszcze. Uwielbiam obser-
wowac reakcje innych - to one budujg petny
obraz gry.

Opinia na deser: Na naszym kanale opinia
zawsze pojawia sie na koncu. To zdrowa
kolejnos¢: najpierw poznajesz gre, widzisz roz-
grywke i wyrabiasz sobie wtasne zdanie. Moje
przemyslenia - zazwyczaj spisane wczesniej
w specjalnym zeszycie-konspekcie - to tylko
dodatek oparty na emocjach. Mozesz sie ze
mnga zgadzac lub nie - najwazniejsze, ze dzieki
filmowi wiesz, czy to gra dla Ciebie.

©O 0 0 ©
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instagram.com/oOmadzioraOo of |_|

@ facebook.com/magdalena.czaus I

youtube.com/@madzioragra Eﬁ

Cho¢ tworzenie na YouTubie wymaga duzo
wiekszego naktadu pracy niz Instagram, daje nam to
ogromng frajde. Ciesze sie, ze moge dzieli¢ te pasje
z Krzyskiem. Mamy juz 144 filmy i ponad 70
szortow! Kazdy lajk, kazda subskrypcja i kazdy
komentarz dajg nam poczucie, ze po drugiej stronie
ktos naprawde jest. A uwagi krytyczne? Te bywajg
szczegllnie cenne, bo pozwalajg spojrze¢ na naszg
prace z innej perspektywy.

Wpadnijcie do nas, zostancie na dtuzej i pamietajcie,
ze nie ma gier obiektywnie najlepszych, sg tylko te
idealnie dopasowane do Waszego stotu i serca!

Magdalena Czaus

SURV

MadzioraGra

W Swiecie planszéwek od ponad 20 lat. Razem z mezem
na YouTubie odczarowujg instrukcje i ttumaczg zasady
tak, jak sami lubig: prosto i po ludzku. Na co dzien tgczy
oko architektki krajobrazu z sercem nauczycielki, prze-
mycajac gry do szkolnych tawek, bo wierzy, ze nauka
przez zabawe to najlepsza przygoda. Jej pasja ma tez
profesjonalng strone - ocenia gry jako przewodniczgca
kapituty Gra Edukacyjna oraz cztonkini kapituty Gra
Dwuosobowa w konkursie Planszowa Gra Roku. Jesli
jestescie na Mazurach, wpadajcie na spotkania przy sto-
le, ktére Magda organizuje razem z mezem.

Korekta: K. Kukla, K. Reczynska; Sktad: M. Adamczyk
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Czes¢, tu Piagtek z Planszéwka, czyli Magda
i Monika. Nasza przygoda z grami zaczeta sie
okoto pieciu lat temu i wiasnie wtedy pojawi-
tysmy sie w Internecie. Pierwsze tytuty trafiaty
na nasz stét oczywiscie juz w dziecinstwie, ale
.powazne granie” zaczeto sie w okresie pande-
mii, kiedy zycie toczyto sie w czterech scianach.
Mieszkamy razem, wiec na poczatku gratysmy
tylko w dwuosobowym sktadzie. Po pewnym
czasie dotaczyta do nas znajoma, zaczetysmy
szuka¢ w Internecie ciekawych propozycji i tak
narodzit sie pomyst, by pokazac innym, co ladu-
je na naszym stole. Zazwyczaj pigtek byt dniem,
w ktorym sie spotykatySmy, stad nasza nazwa.

Na poczatku prowadzenia naszego profilu nie
miatysmy oczekiwan odnosnie do wspdtprac.
Dodawatysmy regularnie posty, obserwowa-
tySmy nowe konta, az nagle jedno z wydaw-
nictw napisato do nas z propozycja wspotpracy.
Spedzatysmy akurat wieczér przy stole. Moze-
cie sobie wyobrazi¢ nasze niedowierzanie, gdy
otrzymatysmy te wiadomosé. Szok, ze posty,
ktore wrzucatysmy, dobrze sie przy tym ba-
wigc, ktos zauwazyt i zechciat, bysmy pokazaty
jego gre naszym obserwatorom — wtedy byto ich
okoto 1000. Barter? Co to jest barter?!

Pierwsza gra, duze emocje, ogromne zaanga-
zowanie — chciatyédmy dac¢ z siebie wszystko, ale
przede wszystkim od poczatku pokazywac, ze
dobrze sie przy tym bawimy, bo taki byt nasz cel,
gdy zaktadatysmy profil w social mediach.

W miare uptywu czasu nawigzatySmy wspot-
prace réwniez z innymi wydawnictwami i firma-
mi zwigzanymi z grami planszowymi, dzieki
czemu mozemy odkrywac tytuty, po ktdre byc
moze nigdy same bysmy nie siegnety.

Nie ukrywamy, ze przyciggaja nas kolory. Jezeli
postawicie przed nami pieknie wydang gre
i taka z mroczng oktadka, a my nie bedziemy
wiedzie¢, co skrywa srodek, ta pierwsza kupi nas
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Nie ukrywamy,
ze przyciagaja nag kolory

o wiele szybciej. Im wiecej gramy, tym lepigj
wiemy, co nam sie podoba, a co mozemy
odrzuci¢ juz na samym wstepie. Zanim
zdecydujemy sie na jakas wspotprace, robimy
maty research, by sprawdzié, czy gra jest w na-
szym typie. Na poczatku siegatySmy po mate
tytuty, najczesciej karciane, czesto przyciggaty
nas tez kostki, w szczegdlnosci te kolorowe.
Z kazda kolejng rozgrywka nabieratysmy od-
wagi, by wybiera¢ trudniejsze gry, i teraz jeste-
Smy na takim etapie, ze nawet ciezkie tytuty
nie stanowia dla nas problemu. Zaczynamy sie
przekonywac¢ rowniez do gier, ktére nieko-
niecznie maja w sobie mase koloréw, ale nad-
rabiaja mechanika i rozgrywka. W 2025 roku
poznatysmy Natalie i Piotra — planszéwkowa pa-
re uwielbiajaca bardziej skomplikowane tytuty.
Dzieki nim na stot zaczety trafia¢ gry, ktére
wczesniej omijatysmy wzrokiem, bo nie przycia-
gnety nas wizualnie, a po partii lub dwdch
okazaty sie naprawde dobre.



Recenzje pisze u nas Monika. Podczas grania
wspolnie omawiamy plusy i minusy danego
tytutu. Wazny jest aspekt wizualny, ale nie
znajduje sie on juz na pierwszym miejscu, tak
Jjak byto jeszcze kilka lat temu. Ze wzgledu na to,
ze Instagram, ktéry jest naszym gtéwnym me-
dium, ma ograniczenie znakdéw, staramy sie
pisac zwiezle, bo same czesto omijamy komen-
tarze z dalsza czescig recenzji. Jezeli gra jest
bardziej skomplikowana i mamy potrzebe roz-
pisac sie nieco szerzej, zamykamy tekst w poscie
i ewentualnie jednym dodatkowym komenta-
rzu. Jest to dosy¢ uciazliwe, zwtaszcza gdy ma
sie dobre flow do opisania gry, ale nam sie wy-
daje, ze posty, w ktdérych zamknieta jest catosc,
lepiej docieraja do ludzi.

W recenzji staramy sie na poczatku zaciekawic
obserwatora kilkoma stowami, by w ogdéle miat
chec¢ zajrze¢ do tekstu, a nie tylko zaserdusz-
kowac tadne zdjecia. Wydawac by sie mogto,
ze skoro wielokrotnie gramy w dany tytut, napi-
sanie recenzji nie powinno sprawia¢ zadnych
ktopotdw. Jednak o ile pomiedzy sobg mozemy
rozmawiac prostymi stowami, o tyle tekst musi
by¢ napisany w sposdb, ktéry zaciekawi obser-
watora na tyle, by zainteresowat sie gra i byc¢
moze réwniez pomyslat o jej zakupie.

@ instagram.com/piatek_z_planszowka/

@ facebook.com/piatekzplanszowka/

Krétko omawiamy zasady. Krotko, bo jesli ktos
W poscie opisuje instrukcje swoimi stowami, robi
sie to zwyczajnie nudne, ale uwazamy, ze nie
mozna tego catkowicie pominac.

Umieszczamy tez informacje o jakosci kompo-
nentow, regrywalnosci i interakcji miedzy gra-
czami. Na koniec dodajemy kilka stow od siebie:
co nam sie w grze podobato, a co nie. Czesto
dzielimy sie tez naszymi indywidualnymi opi-
niami.

Recenzja nie konczy sie jednak na tekscie. Skoro
Monika cos tam naskrobie, Magda skupia sie na
aspektach wizualnych. To wtasnie spod jej reki
czesto wychodza zdjecia i rolki, ktore trafiaja na
nasz profil.

Piatek z Planszéwka

Znamy sie juz tyle lat, Ze nie policzylybysmy ich
nawet na palcach dwéch rak. Z hobbystycznych
rzeczy t3cza nas chyba tylko planszéwki, bo
Monika, gdy tylko znajdzie chwile wolnego
czasu, przepada w ksigzkach lub malowaniu
po numerach, za to Magda uwielbia budowanie,
wedkowanie i wszelkiego rodzaju majster-
kowanie. Mieszkamy w samym centrum prze-
pieknych Kaszub wraz z trzema kotami, a od
niedawna réwniez z trzema kurami.

Korekta: K. Kukla, M. Ktodowska; Sktad: M. Adamczyk
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Zachecacze w 2000 znakow

Jak powstajg recenzje? To Swietne pytanie! Ale... nie do mnie. Ze wzgledu na charakter kanatéw, na kto-
rych dziata nasz profil, nie Smiatbym zwac tworzonych przeze mnie tekstdéw recenzjami. A w takim razie
czym? Najbardziej pasuje mi do nich zwrot ,zachecacze”.

Sunny Board Games prowadze od kilku lat razem z zona. Publikujemy zajawki gier, relacje z rozgrywek
i krotkie podsumowania nowych tytutow. Teksty tworze ja, wiec to z mojej perspektywy opisze proces,
ktory szumnie mozna nazwac ,twoérczym”. Gdzies na koncu powstaje wszak ,dzieto” majgce w zamysle
swoj cel, ktérego wyznaczenie rozpoczeto catg nasza przygode z mediami Swiata planszowek.

Pomyst na obecnos¢ w mediach spotecznosciowych wziat sie raczej z checi dzielenia sie nasza pasja
i wrazeniami po rozgrywkach niz z koniecznosci wystawiania opinii i ocen grom — chociaz na poczatku tak
robilismy, bo wydawato sie nam, ze tak trzeba. Gusta sg rézne, jak mawiaja liczne przystowia, a i my mamy
wiasne, wiec nie chcemy z naszych odczuc robi¢ wyznacznika jakosci gier. Oczywiscie gdy co$ nam sie
podoba, méwimy o tym gtosniej, bo dobre rzeczy warto promowac.

W naszym hobby s3 zapaleni gracze, ktérzy wiedzg wszyst-
ko o wszystkim, wiec ich nie trzeba do niczego przekony-
wac. My chcemy trafia¢ do osdb bedacych na poczatku
swojej przygody i potrzebujacych matych drogowskazow
kierujacych do miejsc, ktore im sie spodobajg i zacheca do
dalszej eksploracji planszéwkowego sSwiata. Jedna nie-
udana rozgrywka moze skutecznie zniecheci¢. Dlatego
w naszych materiatach staram sie szczerze wskazac
najjasniejsze i najciemniejsze punkty, probujac pod-
powiedzie¢, dla kogo dana gra bedzie dobrym wyborem.
Takie podsumowanie moze pomoéc w decyzji, czy ten
kierunek warto obrac.

Denis Jasik. Jestem czescia planszéwkowej rodziny z Krakowa,
ktdra aktywnie dziata na rzecz popularyzacji gier planszowych.
Na co dzien pokazujemy gry, zarébwno w serwisach spote-
cznosciowych, jak i w swojej okolicy — dzielimy sie nasza pa-
sja i zachecamy lokalne spotecznosci do wspdlnego grania.
W tym roku bierzemy czynny udziat w tworzeniu konkursu
Planszowa Gra Roku 2026 jako cztonkowie komitetu organi-
zacyjnego oraz kapituty gry rodzinnej. Pod nazwa Sunny
Board Games dziatamy na Instagramie i Facebooku, ale mo-
Zna nas tez ztapa¢ na zywo na licznych konwentach plan-
szowkowych w catej Polsce.
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Postujemy na Instagramie i Facebooku, wsréd
szybkich i krotkich tresci, gdzie trzeba czyms$
przyciggnac¢ odbiorcow. Oczywistym wyborem
sg wiec obrazy - statyczne i ruchome - ktoére
przyciagna uwage scrollujgcych. Planszéwki na
szczescie sg wdziecznym tematem do zdjec,
wiec cata akcja-prezentacja zaczyna sie u nas
wiasnie od préby przedstawienia planszy, kart
czy innych komponentéw w dobrym swietle.
Dostownie i w przenosni. Udane podkreslenie
waloréw estetycznych gry pomaga w zrobieniu
dobrego pierwszego wrazenia.

Kiedy wizualna zajawka jest juz gotowa, mozna
bra¢ sie za tres¢, ktéra musi by¢ wyjatkowo...
tresciwa. Jak w 2000 znakoéw zawrzel wszystko,
co chce sie przekazac¢ na temat gry — jeszcze do
konca nie wiem, ale ja sie caty czas ucze. Ja sie
ucze w domu, w pracy, ha spacerze. Caty czas
sie ucze, jak w tak krétkiej formie opowiedziec
historie gry, po przeczytaniu ktérej czytelnik
bedzie wiedziat, czy to jego bajka.

Do napisania czego$ sensownego wymagane
jest jedno. Trzeba - o dziwo! — zagraé. Raz. Drugi.
A nawet i trzeci! Brzmi to banalnie. Jednak
bywaty gry, ktére docenilismy dopiero po n-tej
rozgrywce, wiec skandowane przez publicznosé
.daj jej szanse!” w wielu wypadkach miato sens
i ratowato dla nas niektére tytuty. Polecam wiec
wszystkim, w miare mozliwosci, metode dru-
giego podejscia — zwiaszcza jezeli pierwsze
skonczyto sie przeczuciem, ze cos dobrego
w tym pudetku moze sie jeszcze kryc.

Po kilku sesjach mozna juz sobie wyrobi¢ na ty-
le jednoznacznag opinig, by podzieli¢ sie nia
ze Swiatem. Teraz pozostaje juz tylko streszcze-
nie tych wszystkich ulotnych mysli w formie
posta i.. gotowe! No witasnie, tu cata zabawa
sie zaczyna: kwintesencje gry trzeba zawrzecé
w Kilku najwazniejszych punktach. Taka krotka
forme ekspresji do naszych planszowkowych
rozwazan sobie wybralismy, wiec narzekac¢ nie
moge, chociaz czasem wrodzone gadulstwo
wota o wiecej przestrzeni.

Testowatem i nadal testuje rozne szablony
moich planszowych podsumowan, ale zawsze
staram sie zawrzec trzy najwazniejsze aspekty:
temat (wazny, bo ciekawa opowies¢ wcigga bar-
dziej), szybki rzut oka na zasady oraz konkluzje:
dla kogo jest ta gra. Gdzie$s pomiedzy - kilka
stéw o tym, co tytut wyrdznia i nadaje mu cha-
rakter. Nie skupiam sie jedynie na swoich jed-
norazowych wrazeniach, bo na zadowolenie
Z gry sktada sie wiele réznych czynnikdw, tacz-
nie z atmosfera i towarzyszami przy planszy.

Jednak staram sie wytapac i podkresli¢ to, co
doprawia rozgrywke. Lubimy wiec sprawdzac
tytuty w réznorodnych grupach, zwracajac uwa-
ge, co powoduje usmiechy na twarzy, a co
grymasy niezadowolenia, aby podsumowanie
tych najczestszych reakcji rowniez opisa¢. Po
przeczytaniu tych paru zdan czytelnik nie musi
zna¢ wszystkich najdrobniejszych regut, ale
fajnie, gdyby to byta jego incepcja — by ziarno
zainteresowania zostato zasiane i powoli kiet-
kowato w strone ostatecznego stwierdzenia:
.Chce w to zagrac!”

A co z tym EjAjem? Po to ludzie wymyslili narze-
dzia, zeby utatwia¢ sobie zycie. Z tworzeniem
tresci jest podobnie — skoro dostajemy do reki
taka pomoc, to warto z niej korzystac. Wytapy-
wanie btedow, poprawki, uproszczenia utatwia-
jace zrozumienie sensu — u mMmnie potrzebne! -
to wszystko jest bardzo przydatne i dla autora,
i dla czytelnika, ktory bedzie pozniej taki tekst
przyswajat. Najwazniejsze, zeby w tym wszystkim
nie zgubi¢ wkifadu wiasnego, bo pokusa wyge-
nerowania wszystkiego jednym promptem jest
wielka, ale jaki jest pozytek z takiej tresci?
Pozostanie tylko beznamietnym dodatkiem do
tadnego obrazka, ktéory wypetni feed, ale czy
doda mu wartosci?

Taka jest moja wizja prezentowania gier plan-
szowych. W szerokim swiecie mediéw mozna
znalez¢ wszystko. Cos dla siebie wybiorg zarow-
no ci, ktdérzy oczekuja roztozenia planszowki na
czynniki pierwsze, jak i ci, ktérym wystarczy rzut
oka na krotka zajawke. Swoje ulubione kanaty
nadawcze odnajda czytelnicy, ale tez widzowie
czy stuchacze. W niektdorych zakamarkach be-
dzie mozna dowiedzie¢ sie wiecej o szalonych
przygodach na planszy, w innych - poznac¢ taj-
niki ciezkiej euro-rozkminy.

Wierze, ze my swoje migjsce tutaj tez mamy
i z wielka checig bedziemy dalej przekazywac
nasze emocje oraz wrazenia zamkniete w pu-
detku mediow spotecznosciowych, by mitoscia
do gier planszowych zaraza¢ tych jeszcze
niezdecydowanych.

Denis

_&

Korekta: K. Kukla, M. J6zwiak-Bociag; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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MOJ SWIAT RECENZJI GIER,

CZYLI MILOSC PELNA CHAOSU

W sSwiecie gier planszowych nie jestem ditugo, a moja przygoda z recenzowaniem zaczeta sie dosc
przypadkowo. Pierwszym krokiem byta praca w sklepie petnym planszowek. Wypadato cos o nich
wiedzie¢, bo gdyby klient spytat o szczegodty, musiatemn poda¢ mu kilka informacji. Kolejna praca
niespodziewanie zaprowadzita mnie do knajpy planszowkowej we Wroctawiu. Zdecydowatem sie na nig
spontanicznie i.. wtasnie tam zakochatem sie w planszéwkach catkowicie. Po jakims czasie stwierdzi-
tem, ze chce stworzy¢ galerie gier, w ktore gratem — na Instagramie — a przy okazji napisze kilka stow
o kazdym tytule. ,A nuz ktos sie zainteresuje” - pomyslatem wtedy. Ku mojemu zdziwieniu tak wiasnie sie
stato, a-konto nadal sie rozwija.

Jak to u mnie wyglada?

Dobre pytanie, bo ja sam nie znam na nie odpowiedzi. Jestem mega chaotyczng osobag, co zazwyczaj nie
kojarzy sie z recenzentem - i faktycznie, taka cecha wiele utrudnia. Wiecznie Zle rozplanowany/czas to
moje drugie imie. Bo to nie jest tak, ze zagrasz raz, napiszesz recenzje, gre rzucasz w kat i nara. Kazda
trzeba ogra¢ na serio, pozna¢ doktadnie zasady i wyrobi¢ sobie zdanie. Czasem siadam<i mysle, ze
chciatbym zagrac w jakis tytut, ale nie, nie mam na to €zasu, musze najpierw ograc porzadhie cos innego
do recenzji — tak bywa. | potem jest jedna rozgrywka, druga, trzecia i kolejne.

Nastepnego dnia znowu /siadam i rozgrywam | te sama

planszowke, a w miedzyczasie mysle, co mi przypada do

gustu, a co nie.

Kacper, kocham gry ze zwierzetami, raczej eurolubny,
cho¢ ciekawym fabularnym tytutem nie pogardze -
ale tu juz bardziej wybredny jestem! Kocham gry
jednorazowe, kryminalne zagadki i tytuty legacy, nie
przeszkadza mi niszczenie komponentow, wrecz to
kocham! W gry najbardziej lubie gra¢ w dwie osoby —
z partnerem Adasiem, a towarzyszy nam nasza
cavalierka Momcia. Mowie o sobie ze jestem sroka
growa — zwracam mocno uwage na wizualne aspekty
gier i czesto wybieram tytuty do ogrania oczami.
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W ‘recenzjach, moim zdaniem, chodzi przede
wszystkim o odczucia. Trzeba pamietac, ze nawet
najgorsza wedtug nas gra moze sie komus
podoba¢, albo odwrotnie. Nie wierze w obiek-
tywizm — nauczytem sie tego jeszcze na studiach.
Wszystko, co napisze, jest moja opinig i ktos
moze sie totalnie ze mna nie zgodzi¢. Ale, co dla
mnie kluczowe — pisze tak, jak czuje. Ja nie pisze
dookota, byle byto mito; pisze, co mysle — i juz. Jak
co$ uznatem za tragiczne, to tak napisze. Clue
moich recenzji: szczerosc.

Identycznie jest, gdy czytam recenzje. Chce
poczug, ze, to napisat cztowiek, ze na to sie wkurzyt,
a to mu sie na przyktad mega spodobato. Sam
kieruje sie taka sama zasada: chce, aby czytelnicy
wiedzieli, ze ja mam takie zdanie na temat
recenzowanej gry. Jesli sam piszesz recenzje,
dobrze bytoby, aby twodj obserwator wiedziat,
jakie gry lubisz, jakich nie, i na co zwracasz
szczegdlng ‘uwage. Zeby pomyslat: ,Hmm, skoro
mu sie to podoba, a mamy podobny gust, to mi tez
przypasuje” albo: ,\Wiem juz, ze mamy podobny
gust, a on napisat, ze to i tamto nie siadto, wiec nie
bede ryzykowac¢”. Chodzi o to, zeby odbiorca
zrezonowat troche z tymi recenzjami.

Piszac recenzje, czuje flow, ktére we mnie dana gra wywotata, i ptyne przez zdania — nie mam nigdy planu!
To, jak wyglada recenzja, zalezy od samej gry i od tego, co we mnie wzbudzi.

Najwiecej pracy zawsze musze wiozyC w zdjecia. To nie jest tak, ze siadam, robie je w sekunde i tyle.
Czasem naprawde jest to wielogodzinna walka o dwa ujecia na krzyz. Cho¢ oczywiscie niezbedny czas
i wysitek zaleza od dnia i od gry. Do tego dochodzi bitka z ciggle zmieniajacym sie algorytmem, z czym
zmagaja sie wszystkie konta planszéwkowe. Ale nie chce sie tym przejmowac, staram sie wrzuci¢ na luz,
bo patrzenie na zasiegi odbiera satysfakcje.

Reasumujac — kieruje sie flow, nie jestem ekspertem, pisze to,.co uwazam, i tak, jak uwazam na podstawie
odczuc z gry. Kocham potoczny jezyk, sam tez lubie czytac takie teksty, ktére przypominaja codzienna
mowe. Wiem, ze nie kazdemu to pasuje, ale lepiej mieé swoj charakter, niz by¢ nijakim. Sa _inni swietni
recenzenci, ktorzy moga stylem, jezykiem, grami czy nawet wygladem przypasowac bardziej — i to jest
okej! Recenzowanie gier to sinusoida, czasem jest wyjatkowo trudno cos$ napisac, cos wymysli¢ do fotek
itp., @ czasem idzie od razu, az szok. Nigdy nie wiem, jaka energia nawiedzi mnie danego dnia!

No i ja to kocham. Nie wiedziatem, ze az tak sie wkrece w ten Swiat i ze zostane recenzentem. Mam
nadzigje, ze bede robic to juz zawsze i dalej bedzie sprawiac¢ mi to taka satysfakcje.

‘ Y
Kacper Przybylak
\ Q“' per Przyby
zrecenzuj_gre_chlopie [
N
Zrecenzuj gre chtopie

Korekta: M. Choinska-Miynarczyk; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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i3. Krok po

> potrafig miec¢

O trzecim przeczy-

anawia sie, o co wia-

vi. Méwiac szczerze — jest

, Kiedy gra robi na nas albo

albo ,musze jakos przez te in-

przebrnac”. Nienajlepiej napisana

~ czesto zniecheca nas do ponownego siegnie-
cia po gre, zwtaszcza pod dtuzszym czasie.

Jesli jednak gracie w dwie osoby,

przygotowanie gry
wyglada zupeinie inaczej...

Dlatego - jesli ¢
testujemy jq' od wariant
szczerze, ze bardzo &3S e
wyciggnie planszéwke,

Z czasem wypracowatysmy tez liste
ktore zawsze zwracamy uwage podc
niania gry. Przede wszystkim mechanika:

serce catej rozgrywki. Czy wnosi cos swieze

graficznej?

Lubimy tez wynajdowaé¢ w grze podol
do innych tytutow —i o ile sg potaczon
kiem, dziata to naprawde dobrze! =




Czy da sie by¢é w peini obiektywnym?
Nie. | to jest catkowicie w porzadku.

Teczowe Kostki, czyli Asia i Marta, od 2021 roku

rozstawiamy planszéwki na Instagramie i dzieli-

my sie swojg pasja. Cho¢ na profilu jest kolo-

rowo, na stole zdecydowanie rzadzi mroczny

klimat. Najbardziej lubimy gry kooperacyjne,

motyw ukrytego zdrajcy i euraski. Poza tym

jestesmy totalnymi geekami - jesli gra ma

w tytule Harry'ego Pottera, Marvela albo Wtadce

Pierscieni, to na 99% mamy ja juz na podice.

Na co dzien fapcie nas na naszym profilu

- @teczowekostki!
erscieni czy
ystko jak mtode
@ facebook.com/teczowekostki/

= ;
instagram.com/teczowekostki/

ka; Sktad: M. Adamczyk
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Filip prowadzi profil ,Nad Plansza”, na ktérym dzieli
sie swojg pasja do gier planszowych i fotografii. Robi
klimatyczne zdjecia planszéwek, starajac sie uchwycic
w kadrze nastrgj i historie gry. Wykonuje tez fotogra-
fie lifestylowe. Z planszéwkami zwigzany jest od pra-
wie pieciu lat — szczegolnie ceni w nich innowacyjne
mechaniki oraz piekne wykonanie.




N:eslyszacy
agry planszowe

ﬁgzyli W CO grajg gtusi

By lepiej zrozumie¢, jakie gry wybierajg osoby
niestyszace', warto cho¢ troche poznaé ich kulture.
Chociaz zyja w Polsce, polski nie jest ich jezykiem
ojczystym - jest nim jezyk migowy, to w nim mysla
i sie porozumiewaja. W szkotach ucza sie polskiego, ale
jest to dla nich jezyk obcy, ktéry staraja sie przyswoic,
bo tutaj zyja. Osoby niestyszace sa bardzo dumne
z posiadania wiasnego jezyka i kultury. Dlatego zamiast
ktas¢ wiekszy nacisk na nauke polskiego — potrzebuja
wiecej ttumaczy i mozliwosci ttumaczenia.

Gramatyka jezyka migowego i polskiego bardzo sie
od siebie r6znig, dlatego niestyszacy niechetnie czytaja.
Jak to sie przektada na gry? Diugie, skomplikowane
instrukcje lub takie z duza liczbg zasad moga
sprawic¢ im spore problemy. Mozna sobie wyobrazic to
w ten sposob: znasz podstawy niemieckiego i dostajesz
do reki instrukcje. Podstawowe zwroty rozumiesz, ale
jest duzo stéw — czasem fachowych, innym razem
odnoszacych sie typowo do swiata gry — ktérych nie

Wyd. Rebel

Stad takie gry jak Uno czy Wirus ciesza sie duzym po-
wodzeniem. tatwe zasady, szybkie i dynamiczne partie —
duzo sie dzieje, a emocje towarzysza kazdej rozgrywce,
a nawet kazdemu zagraniu. Do zakupu zachecaja rowniez
proste zasady, cena i mozliwo$¢ zabrania gry praktycznie
w kazde miejsce. Wsrod tytutéw, ktére podobaly sie
niestyszacym, byto réwniez 6. bierze! — gra, w ktorej
kazde potozenie karty przez przeciwnika podnosi
poziom adrenaliny. Popularne sa tez Jenga, Sen, Jungle
Speed, Dixit czy chinczyk. Jak widac, wszystkie maja
wspolny mianownik.

[

znasz. Nie masz stownika ani dostepu do niego. c;m';-esv;u ~ & - e
2 = " : o - oZA ROGI ! \ ’ " <
Bywa, ze jedno takie stowo potrafi zmienic sens catej g : v
2 . e L I
zasady — a co dopiero, gdy nieznanych stow jest S A

wiecej. Rozgryzienie takiej instrukcji moze by¢

niezwykle frustrujace. Dlatego gtusi czesto szukaja =R .
gier szybkich do nauczenia i z mata liczba zasad. é@

Inna wazna kwestig jest to, jak osoby niestyszace
odbieraja swiat. Wzrok odgrywa tutaj gtéwna
role w poznawaniu otoczenia. Kiedy przez cate zycie
polega sie gtéwnie na tym zmyséle, mézg inaczej
reaguje na bodzce. Dlatego wiele oséb niestyszacych
chetnie siega po gry szybkie, dynamiczne i oparte na
wyraznej akgji. Jest ruch, co$ sie zmienia, wida¢ efekty
zagran, trzeba reagowac, pojawia sie niepewnosc.
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Wyd. Portal Games

Taligy

Na dodatkowa wzmianke zastuguje gra Spicy — szybka
karcianka z blefem, ktéra bardzo lubimy w naszej
grupie. Kiedy zasiadasz do niej z gtuchymi, wchodzisz
na kolejny poziom. U 0séb niestyszacych mimika jest
bardzo rozbudowana i wyrazista. To nieodtgczny
element nie tylko okazywania emocji, lecz takze
przekazywania praktycznie kazdej mysli. Wiele oséb,
obserwujac miganie, skupia sie na rekach i znakach,
a tymczasem to mimika czesto jest kluczowa dla
wypowiedzi — bez niej ten jezyk by nie istniat. Ukrycie
tej mimiki albo wprowadzenie nig innych w btad jest
sztuka sama w sobie.



https://www.rebel.pl/gry-planszowe/6.-bierze-2015898.html?srsltid=AfmBOopCTmnm55q9Nm1UT02KC-6HPzfG0QIyhyG1vr075kFT1vMSA-pV
https://sklep.portalgames.pl/spicy?srsltid=AfmBOopMVvpl1L6TzbHITu353ilNXOPQGzuAyl7cd408_05gDPbrEtM9

/ﬁamietam taka partie, podczas ktérej — zanim ktos
potozyt karte — osoby gtuche juz wiedziaty, czy to dobra
karta, czy trefna. Mimika zdradzata wszystko. Ta osoba
nie mogta zrozumied, jak to sie dzieje, ze wszyscy
zawsze wiedzg, co kftadzie. Po drugiej rozgrywce sie
zorientowata, ze jej twarz wszystko zdradza, i zmienita
taktyke. Zaczeta stosowaé¢ mimike odwrotna do tego,
co ktadta na stét. Zmytka zadziatata i kolejna partia
nalezata do niej. Od tego momentu gra weszta na
poziom, jakiego wczesniej nie widziatem. Osoby gtuche
zaczety miksowa¢ mimike: raz nig blefowaty, raz
pokazywaty prawdziwe emocje, a jeszcze innym razem
staraty sie zachowa¢ pokerowa twarz. Zaczety sie liczy¢
detale: niuanse mimiki, sposéb podawania karty, gesty.
Jedna osoba, ktadac karte, lekko sie usSmiechneta, ktos
to wychwycit — zonk. Kto$ inny zawahat sie o utamek
sekundy za dtugo albo przeciagnat moment wyboru
karty. To byto niesamowite doswiadczenie — zobaczy¢,
jak za pomoca wzroku mozna psychologicznie
rozgryz¢ czyjes zamiary.

Czy osoby niestyszace graja tez w gry spokojniejsze?
Tak. Cho¢ wiekszos¢ woli dynamiczne rozgrywki, wiele
zalezy od ztozonosci zasad i ikonografii. Grafiki powinny
by¢ czytelne i dobrze widoczne. Dlatego abstrakty ciesza
sie duza popularnoscia. Gry takie jak: Ostoja, Kaskadia,
Splendor, Azul czy Blokus tadnie wygladaja, sa bardzo
czytelne i szybkie do nauki. Dla wielu gtuchych obraz
jest naturalnym sposobem myslenia. Przestrzenne
wyobrazanie sobie uktadéw czesto przychodzi im bardzo
naturalnie. Jezeli dodatkowo oprawa graficzna jest
przyjemna, chetniej siadaja do takiej gry.

Ciekawym przypadkiem sa szachy — gra popularna
wsrdod osob w Srednim wieku i starszych. Cho¢ maja
proste zasady i sa czytelne, wymagaja dtuzszego
myslenia i brakuje im dynamiki. Skad zatem ta
popularnos$é¢? W kazdym wiekszym miescie dziata klub
dla osob niestyszacych, w ktorym co tydzien spotykaja
sie cztonkowie tej spotecznosci, by spedzic ze soba czas
i porozmawiac. W czasach, gdy nie byto Internetu ani
komunikatoréw, byty to jedyne miejsca, gdzie mozna
byto sie spotkac i podtrzymywaé kontakt. To tam
budowaty sie relacje i poczucie wspolnoty.

Ze wzgledu na bariere jezykowa w kontaktach z osoba-
mi styszacymi wielu osobom gtuchym doskwiera
samotnos¢. Tym wazniejsze byty wiec miejsca, w ktérych
mozna byto spotkaé ludzi z podobnym doswiadczeniem
i swobodnie porozmawiac.

i

-

Wyd. Rebel

Do klubéw zakupywano wiec proste i dostepne
tytuty — takie, ktére pozwalaty spedzic¢ razem czas bez
dtugich przygotowan. Popularnos¢, tatwy dostep —
zwitaszcza w latach 90. — oraz cena sprawiaty, ze szachy
miat whasciwie kazdy klub. | tak, gdy podczas partii jeden
gracz myslat nad ruchem, drugi mogt swobodnie
rozmawia¢ z innymi. Odbywaty sie nawet zawody
szachowe. W dzisiejszych czasach mtodzi wprowadzaja
inne rozrywki, na przyktad rzutki (darty), ktére powoli
wypierajg popularnosé szachow.

Z innych gier, w ktore graliSmy, przyjety sie tez:
Wsigsc do pociggu, Catan czy El Grande.

Usiasc o POCIAGY ¢

" o
o

Wyd. Galakta
Lucky Duck Games

Wyd.

Jak gry trafiaja do niestyszacych? Ze wzgledu na bariere
jezykowa wiele z tych os6b rzadko samodzielnie szuka
nowych tytutéw, przeglada fora czy oglada twércow
polecajacych gry. Samych instrukcji przettumaczonych
na jezyk migowy tez nie ma. By dobrze zrozumiec
zasady, potrzebny jest ttumacz lub ktos gtuchy, kto juz
zna dany tytut. Najczestsza droga jest wiec
rekomendacja: ktos zagrat, pochwalit sie innym lub
zabrat gre ze soba na spotkanie.

O czym warto pamietaé, grajac z niestyszacymi? Przede
wszystkim o tym, ze dla wielu z nich polski jest
jezykiem obcym. Samo danie im instrukcji do reki
niewiele pomoze. Jezeli przy stole jest ttumacz, to
raczej nie powinno by¢ problemu. Ale jezeli go nie ma,
warto pokazywac, jak wygladaja konkretne zagrania.
Osoby niestyszace to dobrzy obserwatorzy i szybko sie
ucza. Na poczatku moga czud sie zagubione, ale nasza
ciepta mimika, usmiech i przyjazna atmosfera przy stole
Z pewnoscig pozostawig mite wspomnienia.

Tobiasz Ztotowski

Autor tekstu to tester gier, mitosnik ciezkich i moézgozernych
tytutow, takich jak Voidfall, Projekt Gaja czy Wtadcy Ziemi
w sze$cioosobowym sktadzie, oraz tych lzejszych, ale z dobra
mechanika. Jezyka migowego zaczat sie uczy¢ w 2000 roku i od tego
czasu ma styczno$¢ z osobami niestyszacymi i ich kultura.

' Osoba gtucha lub niestyszaca ma trudnosci z ustyszeniem dzwiekow
lub ma ograniczone zdolnosci stuchowe. Terminy ,gtuchy”
i .niestyszacy” sa uzywane zaleznie od preferencji spotecznosci,
z ktérych pochodzg. Nie wszystkie osoby niestyszace sg catkowicie
gtuche, niektére moga korzystac z aparatéw stuchowych lub innych
form wsparcia stuchowego. Osoby gtuche maja swéj whasny jezyk —
polski jezyk migowy. W stosunku do takich oséb w tym artykule beda
sie odnosi¢ stowa ,niestyszacy”, ,gtuchy”. (Co to znaczy, ze ktos jest
gtuchoniemy?, Swiat Ghuchych, https://swiatgluchych.pl/co-to-
znaczy-ze-ktos-jest-gluchoniemy/, dostep: 7.05.2026).

Korekta: K. Kukla, K. Reczynska; Sktad: A. Skrzypiec
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Set collection

Dlaczego zbieranie kompletow wcigz dziata

Na pierwszy rzut oka to jedna z najprostszych mechanik
w planszowkach. Zbierasz zestawy kart, symboli albo ele-
mentow, ktore razem dajg wiecej punktow niz osobno: trzy
takie same albo trzy r6zne, albo komplet jednego koloru.

Brzmi banalnie? Moze i tak, a jednak set collection —
mechanika zbierania zestawoéw — od lat nie znika z plan-
széwek. Wrecz przeciwnie, pojawia sie w grach lekkich,
srednich i ciezkich. Jest obecna w karciankach, eurograch,
grach rodzinnych i tytutach strategicznych.

Dlaczego co$ tak prostego dziata tak dobrze? Bo set
collection nigdy nie jest tylko zbieraniem.

Zbieranie to decyzja, nie mechanika

Na papierze set collection wyglada jak system punkto-
wania. W praktyce to podejmowanie decyzji pod presja.
Gracz nie jest w stanie zbiera¢ wszystkiego. Musi wybrac,
co gromadzi¢, co nigdy nie jest oczywiste. Nie wiadomo,
czy is¢ w jeden typ kart i maksymalizowac punkty za kom-
plet? Czy zbierac réznorodnie, bo tatwiej zamknaé zestawy?
Czy zmieni¢ strategie w potowie gry, bo przeciwnik pod-
biera kluczowe elementy?

Set collection dziata, bo kazda decyzja jest jednoczesnie
zobowigzaniem. Zbierajac pierwszy element zestawu, za-
czynasz inwestowac. Zbierajac drugi — ryzykujesz. Zbie-
rajac trzeci — liczysz, ze zdazysz domknac komplet. | wkasnie
w tej niepewnosci kryje sie sita tej mechaniki.

Przy stole wyglada to jednak zupetnie inaczej niz w teorii.
To, co na papierze wydaje sie prostym zbieraniem sym-
boli, bardzo szybko zamienia sie w serie trudnych decyzji.
Znaczenie ma nie tylko to, co doktadnie kolekcjonujesz,
ale takze jak trudno bedzie domkna¢ zestaw i jak moc-
no inni gracze moga pokrzyzowa¢ Twoje plany. Dlatego
zamiast mowi¢ o tej mechanice wytacznie w teorii, war-
to spojrze¢ na konkretne gry — bo to wifasnie w nich
najlepiej widag, jak rézne oblicza moze miec set collection.

Gdy komplet nie jest oczywisty

Dobrym przyktadem jest 7 Cudéw Swiata. Na poziomie
zasad to klasyczne zbieranie symboli: naukowych, militar-
nych, handlowych czy cywilnych. Jednak sposéb punkto-
wania sprawia, ze decyzje nie sa oczywiste.

Symbole naukowe dziataja najlepiej w zestawach miesza-
nych — jeden z kazdego daje wiecej niz trzy takie same.
Z kolei inne karty premiuja powtarzalnos¢. To oznacza,
ze gracz musi nie tylko zbiera¢, ale tez czytaé¢ sytuacje
przy stole.

Jesli widzi, ze ktos buduje strategie naukowa, moze
probowa¢ go zablokowaé, podbierajac kluczowe symbole.
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Nawet jesli nie sa mu potrzebne. Set collection przestaje
by¢ spokojnym zbieraniem — staje sie interakgja.

Gdy kazdy element ma swoja wage

Inaczej dziata to w Azulu. Tu zbieranie kompletéw ma
forme uktadania ptytek w okreslone wzory. Kazdy zestaw
wptywa na kolejne decyzje — nie tylko punktuje, ale tez
ogranicza przestrzen na planszy.

Zbierzesz za duzo jednego koloru — mozesz straci¢ punk-
ty. Wezmiesz niewtasciwy zestaw — zablokujesz sobie
przyszte ruchy. To sprawia, ze set collection przestaje by¢
zbieraniem dla punktéw, a zaczyna byé zarzadzaniem
konsekwencjami wiasnych decyzji.

W Azulu nie chodzi o to, zeby zebrac jak najwiecej, ale
o to, zeby zgromadzi¢ dokfadnie tyle, ile jest sie w sta-
nie wykorzystac.

Gdy jest to silnik strategii

Dobrym przyktadem gry, w ktorej set collection staje sie
podstawa catej strategii, jest Na skrzydtach. Na pierwszy
rzut oka to gra o budowaniu silnika produkgji. Jednak
bardzo duza czes¢ punktdéw pochodzi z zestawow: kart
ptakow, jaj, celédw rundy czy bonuséw koncowych. Gracz
musi wiec balansowaé miedzy jednym elementem a dru-
gim — czy zagrac jakiegos ptaka, ktéry poprawi produkgje,
czy moze takiego, ktory da punkty za okreslony typ kart
na koniec gry?

Set collection w Na skrzydtach nie jest dodatkiem — jest
rownoleglym systemem punktowania, ktory trzeba
uwzgledni¢ przy podejmowaniu kazdej decyz;ji.



https://bit.ly/4nUCzaQ
https://bit.ly/4nUCzaQ
https://bit.ly/4nUCzaQ
https://bit.ly/4nUCzaQ
http://bit.ly/4wW7h7A
http://bit.ly/4wW7h7A
http://bit.ly/4wW7h7A
http://bit.ly/4wW7h7A
https://bit.ly/3QcrSUI
https://bit.ly/3QcrSUI
https://bit.ly/3QcrSUI
https://bit.ly/3QcrSUI
https://www.rebel.pl/gry-planszowe/azul-edycja-polska-2012442.html?srsltid=AfmBOooiSo__H-lpl4vSLBlYuGBAztllSh_lcKAwlp5hafb2i3WLWMLE
https://www.rebel.pl/gry-planszowe/7-cudow-swiata-nowa-edycja-115769.html?srsltid=AfmBOoqaEA6lh0SXiyrYGtaAH640wk9hYqH_VoITovwfvr40tUpUUrSe
https://www.rebel.pl/gry-planszowe/na-skrzydlach-108556.html?srsltid=AfmBOorxkVjeAaBvf5thspd_2jzj77ayJyP8rbqQxAGY8UFONWZaxz2S

Gdy zbieranie to wyscig

Jeszcze inaczej dziata set collection w Splendorze. Tu
gracze zbierajg zestawy kart, ktére obnizaja koszt ko-
lejnych zakupow. Kazdy zestaw daje nie tylko punkty, ale
tez realnag przewage ekonomiczna. Kluczowe jest tempo.
Jesli ktos szybciej zbuduje silnik, zaczyna kupowac droz-
sze karty wczesniej. Jesli kto$ wolniej zbiera zestawy —
zostaje w tyle.

Splendor pokazuje, ze set collection moze by¢ mecha-
nika wyscigu, a nie tylko zbierania. Nie chodzi bowiem
o to, co sie zbiera, ale o to, jak szybko jest sie w sta-
nie to wykorzystac.

Gdy komplet nigdy nie jest pewny

Jedno z najciekawszych zastosowan tej mechaniki widaé
we Wsigs¢ do pociggu. Gracze zbierajg karty w okreslonych
kolorach, aby budowac potaczenia kolejowe. Problem polega
na tym, ze nigdy nie ma sie pewnosci, czy zdazy sie wyko-
rzystac zebrany zestaw.

Mozna zbiera¢ karty przez kilka tur... tylko po to, zeby
kto$ inny zajat kluczowa trase chwile przed toba. To
moment, w ktérym set collection przestaje by¢ spokojnym
planowaniem, a zaczyna by¢ zarzadzaniem ryzykiem.
Trzeba zadac sobie kilka pytan: czy zbiera¢ dalej? Czy juz
teraz wykorzystac to, co sie ma? Czy zmienic plan?

Set collection i efekt , jeszcze troche”

Jednym z najwazniejszych powodoéw, dla ktérych ta me-
chanika dziata, jest psychologia. Set collection bardzo
czesto wywotuje efekt ,jeszcze jednego elementu” — gracz
ma dwa z trzech, brakuje tylko jednego. To wystarczy, by
zmieni¢ decyzje i postawic¢ na podjecie ryzyka, byle tylko
domknac¢ zestaw. Projektanci doskonale to wykorzystuja,
bo moment, w ktorym komplet jest prawie gotowy, jest
jednym z najbardziej emocjonujacych w grze.

Dlaczego ta mechanika nie znika i nadal dziata

Set collection dziata, bo jest jednoczesnie prosty do zrozu-
mienia, tatwy do pofaczenia z innymi mechanikami i trudny
do perfekcyjnego rozegrania. Moze by¢ dodatkiem do
worker placementu, jak w wielu eurograch. W niektorych
tytutach jest gtéwnym mechanizmem gry, jak w Azulu czy
Splendorze. Czasem jest ukryty w systemie punktowania, jak
w Na skrzydtach. Zawsze jednak opiera sie na tym samym:
wyborze, ktérego nie da sie cofnac.

Set collection nie przetrwat w planszéwkach dlatego, ze
jest prosty. Przetrwat, bo jest elastyczny i niezwykle sku-
teczny w budowaniu presji przy podejmowaniu decyzji.

Kazda partia wyglada inaczej.
Kazdy komplet jest ryzykiem.
Kazda decyzja zostawia $lad.

| wiasnie dlatego, mimo swojej prostoty, wciaz pojawia sie
w nowych grach.

Zbieranie zestawdw to nie mechanika. To sposéb mysle-
nia przy stole.

Kornelia Szpak, IG:@meeple_mi

Korekta: M. Stachniuk, M. Ktodowska; Sktad: A. Kucharska
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- pokaze druga strone planszy, te dla 1-2 graczy.

Gry planszowe wrdcity z lamusa. | to z przytupem. Mam wrecz wrazenie, ze ten rynek przezywa dzis sw
zloty okres. Nie chodzi mi wytacznie o lawine premier, coraz wieksze konwenty ani festiwal zbiore
crowdfundingowych. Planszéwki po prostu wyszly do ludzi. Lezg na pétkach nie tylko w sklepa

specjalistycznych czy Empiku, ale tez w dyskontach i - o zgrozo lub o radosci - na Poczcie Polskiej. i

Granie w planszoéwki przestato by¢ dziwnym h
To juz nie foliarstwo ani geekowskie dziwactwo.
modne zajecie, ktére tworzy wiasne eki
integrujgce sie przy stole zamiast przy ekrani
Gracze dawno stracili stereotypowy wizerun
pryszczatego jegomoscia z kucykiem i rzadkim z
stem. Dzi$ kolekcje gier prezentuje sie z du:
a regat z planszéwkami bywa elementem
salonu.

A jednak... gdzie$ obok tego spotecznego boomu stoja oni.
Gracze solo. Jestem jednym z nich.

| nagle okazuje sie, ze to ja jestem geekiem wsrc¢
dawnych geekoéw. Rezygnuje bowiem z aspekt
spotecznego, ktéry dla wielu jest esencjg planszo-
wek. Paradoksalnie rynek zdaje sie mnie w tym
wspierac: coraz wiecej gier projektuje sie z myslg
o jednym graczu, coraz wiecej tytutéw oferuje tryb
solo, a na polskim YouTubie kanaty poswiecone
samotnemu graniu zbierajg catkiem pokazng
widownie.

Co daje granie w pojedynke? Pozwdlcie, ze

| Przede wszystkim - absolutng wolnos¢ wyboru.
| Chce euro? Wyciggam euro. Mam ochote na rzut
kostka i odrobine losu? Prosze bardzo, ameri czeka
na stole. Zero kompromiséw. To samo dotyczy
czasu i miejsca. Nie musze sie z nikim umawiac,
nigdzie jecha¢ ani wraca¢ o sensownej porze. Jesli
najdzie mnie ochota na partie o 23.00, moge |3
rozegra¢ w szlafroku i kapciach. Przyznajcie - brzmi
wygodnie.
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Ro&k’radajqc gre solo, lubie mysle¢, ze staje do
pojedynku z projektantem. Na planszy pojawia sie
zagadka, a moim zadaniem jest jg rozwigzac:
zeptymalizowad ruchy, wycisng¢ maksimum z mini-
mum. Roéznica polega na tym, ze moim przeciw-
nikiem jest bot, ktéry zna te gre lepiej ode mnie.
Stworzona przez samego projektanta automa sta-
nowi jego planszowe odbicie.

Do tego dochodzg drobne bonusy: zawsze gram
ulubionym kolorem, wybieram frakcje, na ktorg
mam ochote, i mam peing kontrole nad
komponentami na stole. Wizualny porzadek sprzyja
planowaniu.

Oczywiscie nie jest to Swiat idealny.

Kto nie ma ochoty wygra¢ z twércg swojej ulubionej
planszéwki, niech pierwszy rzuci meeplem.

W kooperacjach sprawa jest jeszcze prostsza: moj
plan jest najlepszy. Zawsze. Nie musze go nikomu
ttumaczy¢ ani nikogo przekonywacé. Sukces ma
jednego ojca - mnie. A porazka? Céz, pretensje
moge mie¢ wylgcznie do siebie i na spokojnie
przeanalizowac, gdzie popetnitem btad.

Moge tez zamula¢ do woli. Dziesie¢ minut nad
jednym ruchem? Prosze bardzo. Przerwa na obiad?
Spacer z psem? Zaden problem. Plansza cierpliwie
poczeka. Nie ma nerwowych spojrzen ani pres;ji
czasu. Jest przestrzen na myslenie.

Nie ma tez sporéw o zasady. Sam je czytam, sam
interpretuje. Jesli pojawig sie watpliwosci, rozstrzy-
gam je z chtodng gtowa. Nie poktéce sie sam ze
sobg - a to wcale nie taka oczywista zaleta.

Moge bez wyrzutéw sumienia roztozy¢ ciezkiego
kolosa pokroju Voidfalla i nie ttumaczy¢ nikomu,
dlaczego kalkulator optymalizacji ruchéw to czysta
przyjemnos¢. A gdy najdzie mnie ochota na co$
lekkiego, nikt nie kreci nosem. Zero kompromisow -
w zadng strone.

Ptace za komponenty, ktérych nigdy nie uzyje.
Z kilku koloréw wybieram dwa. Reszta lezy w pudet-
ku, a ja mam Swiadomos¢, ze za nie zaptacitem. To
samo dotyczy planszetek graczy. Jesli gra mi sie nie
spodoba, argument przy odsprzedazy ,nawet tego
nie uzywatem” nie ma zadnej wartosci: odpakowane
to uzywane. Majac kilkadziesigt tytutdw w kolekgji,
z niewykorzystanych elementéw mégtbym ztozy¢
kilka nowych gier.
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Rynek solo sie rozwija, ale wcigz brakuje tytutow
zaprojektowanych od podstaw dla jednego gracza,
zwtaszcza w jezyku polskim. Czesto ptace wiec za

cos, z czego korzystam tylko w potowie. | to, przy-
znaje, potrafi uwierad.

Do tego dochodzi mniejsza liczba poznawanych gier.
W statej ekipie fatwo podzieli¢ sie kosztami lub
rotowac zakupami. Solo gracz jest zdany gtéwnie na

siebie. Jasne, sg biblioteki i Poczta Planszéwkowa,
ale to jednak nie to samo.

No i boty. Nauka gry solo to nauka zasad oraz
obstugi automy. Bywa, ze pierwsze partie nadajg sie
do kosza, bo cos$ zostato przeoczone. Czasem ruch
bota trwa dtuzej niz moj, czasem jest kompletnie
nielogiczny. Zdarza sie tez, ze automat da sie
Jrozpracowac¢” i zamiast realizowa¢ wiasny plan,

gram wyigcznie przeciwko niemu. A to potrafi zabic
frajde.

Mimo wszystko rynek gier solo zmierza w dobrg
strone. Coraz czesciej tryb jednoosobowy nie jest
traktowanym po macoszemu, ale petnoprawnym
doswiadczeniem. Pozostaje mi czeka¢ na kolejne
takie tytuty.

I na koniec - zycze samych udanych rzutéw

Pawet Biatk



RPG-i w plenerze? Czemu nie!
Jak przygotowac sie do rozegrania sesji na dworze

Sesja RPG-a poza domem moze mieé niezapomniany klimat i znacznie wiecej magii niz ta, ktora rozgrywa sie w czterech
Scianach. Gesty las, ruiny zamczyska czy nadmorski klif to wrecz wymarzona sceneria do wielu kampanii. Wéwczas zamiast
kostek i grubych podrecznikow wystarczy storytelling, zasady sa minimalistyczne, a mechanika — uproszczona. Jak sie
zatem do takiej sesji przygotowac?

Po pierwsze: wybierz odpowiednie miejsce

Szukaj takiego, ktére naturalnie inspiruje: las z powalonymi drzewami i wystajgcymi z ziemi kamieniami (idealny na
ruiny starozytnego miasta elfow), wzgdrze z widokiem na sielska okolice (ale czy nie bedzie punktem obserwacyjnym
dla straznikdw?) czy skalne miasto (moze rozegra sie tu scena z krasnoludami?). Sprawdz pogode, wez ze soba karimate
lub koc, wode i przekaski, a takze jakie$ okrycie, jedli pogoda nie jest catkiem pewna (doradz to tez uczestnikom sesji).
Szczekajgcy zebami Mistrz Gry i drzacy Gracze nie beda przeciez bawié sie dobrze.

Nie masz pomystu na konkretne miejsce? Nie szkodzi! Czasem wystarczy, ze wybierzesz jeden z okolicznych szlakow
turystycznych i po prostu pojdziesz nim przed siebie. Mozesz graé¢ podczas wedrowki, a potem, gdy natkniesz sie na
wihasciwe miejsce, zaproponowacd uczestnikom postdj i rozegranie dalszej czesci wtasnie w tym konkretnym klimatycznym
zakatku, ktéry udato sie znalezé.

Po drugie: zrezygnuj z tego, co nie jest potrzebne

Jak juz wspominatam we wstepie — w przypadku sesji w plenerze stawiamy na minimalizm. Oczywiscie, mozesz zabrac
ze soba karty postaci, podrecznik i kostki, ale... czy nie beda przeszkadzac grupie? Trzeba je gdzies utozy¢, wiec koc musi
by¢ wiekszy. Moga sie zabrudzi¢ lub zniszczy¢ (albo zgubi¢, gdy mowa o kostkach)... Moze wiec lepiej zupetnie z nich
zrezygnowad i postawic tylko na opowies¢ — bez notatek, bez pomocy.
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Po trzecie: Mistrz Gry ma racje

Gdy zostawiasz w domu kostki i podreczniki, obowigzuje jedna naczelna zasada: Mistrz Gry ma racje. W storytellingu
to on rozstrzyga konflikty na podstawie tego, jak dana postac jest odegrana (jak argumentuje swoje postepowanie,
jesli to konieczne) oraz co jest mozliwe z punktu widzenia logiki swiata.

A co zrobi¢, gdy kto$ nie zgadza sie z wyrokiem Mistrza Gry? Nie ma tu jednej ztotej zasady, ale u mnie najlepiej
sprawdza sie rozmowa. Argumentacja, dlaczego w danej sytuacji powinno by¢ inaczej, jest wazna i pozwala catej grupie
lepiej zrozumie¢, dlaczego jeden z Graczy nie zgadza sie z decyzja — i jaka jego zdaniem powinna by¢.

Oczywiscie w takiej sytuacji priorytetem nie jest ,kto ma racje”, tylko dobra zabawa wszystkich uczestnikow. Lepiej wiec
unikac konfliktéw i tak rozwigzywadé sytuacje, aby nie dochodzito do ktétni — choc nie jest to rownoznaczne z zadowalaniem
kazdego z Graczy na site, byleby tylko cieszyt sie z rozgrywki, czy z unikaniem trudnych momentéw w RPG-u. One sa
jak najbardziej potrzebne, ale warto mie¢ na uwadze, co jeszcze bedzie dla Graczy ciekawe i fajne, a co moze wywotaé
u nich irytacje.

Po czwarte: rekwizyty

Atmosfera danego miejsca robi swoje — wtasnie dlatego warto je wybrac z rozmystem lub znalez¢ to idealne na trasie.
Ale wiadomo, niektére osoby lubig dodatki i trudno im sie bez nich obejs¢. Jesli tez tak masz, a jednoczesdnie nie chcesz
zabieraé ze sobg catej sterty rzeczy, sprébuj skorzystac z tego, co znajdziesz. Przenie$ sie na chwile do czaséw
podstawdwki. Patyk mégt byé mieczem, szyszka — artefaktem. Sprobuj wykorzystac ten patent rowniez teraz. W koncu
gra fabularna to gra wyobrazni, wiec warto ja troche przymusi¢ do tego, by popracowata zywie;j.

Po piate: dla kogo bedzie idealna taka sesja?

Mogtabym powiedzieé: dla wszystkich, ale nie jest to do konca zgodne z prawda. Na pewno nie bedzie ona najlepszym
wyborem dla oséb, ktére tatwo sie rozpraszaja — z nimi lepiej gra¢ w domowym zaciszu, gdzie liczba bodzcéw
jest ograniczona.

Ale osoby, ktore lubig spedzac czas na fonie natury, sg aktywne turystycznie, a jednoczesnie potrafig utrzymac koncentracje
na sesji (nawet jesli dookota petno drzew, kwiatow, biegajacych dzieci, szczekajacych psow itd.), z pewnoscig moga
czerpac z niej rados¢. Moga by¢ osobami dorostymi albo dzie¢mi — z tymi drugimi czesto tatwiej bedzie wprowadzic
do sesji naturalne znalezione elementy (jak szyszki, patyki i kamyki) w roli artefaktéw czy skarbow. W koncu
dzieciom szybciej przyjdzie wyobrazenie sobie, ze ten zwykly otoczak to sztabka ztota... a ponadto taka forme
spaceru z rodzicami docenig bardziej niz stateczne kroczenie przed siebie. g m
g B

To co, sprobujesz poprowadzi¢ takiego RPG-a?

Autor: Marta Choinska-Miynarczyk

Korekta: P. Ciuta, M. J6zwiak-Bocigg; Sktad: A. Skrzypiec

84 | CZERWIEC 2026




SZABER — CZYLI PARE SLOW O NIEZDROWYM
ZBIERACTWIE W GRACH RPG (cz. 3.)

Ostatnio przeanalizowalismy, skad bierze sie u gracza chec
zbierania i chomikowania wszystkiego, co spotka w grze
nastawionej na zbierac... na roleplay. Oméwilismy tez
techniki, dzieki ktorym gracze moga zahamowac swoja
potrzebe chwytania do rak wszystkiego, co spotkaja na
swojej drodze.

Dzisiaj zrobimy to, co gracze lubia najbardziej — zrzucimy
cata odpowiedzialno$¢ na Mistrzow Gry. Prawda jest
oczywiscie to, ze prowadzona sesja... zalezy od samego
prowadzacego wiasnie, czyli wspomnianego Mistrza Gry.
Oczywiscie nie tylko, w zaleznosci od systemu réwnie
wiele zalezy od kazdego z graczy. Ale to jednak najcze-
Sciej Mistrz Gry jest swego rodzaju arbitrem, narratorem
i — co najwazniejsze w tym kontekscie — gtdwnym ,twérca”
Swiata przedstawionego. Prowadzenie druzyny, ktéra
metodycznie ogofaca kazda lokacje ze zdatnych do
przetopienia klamek, zaston, z ktérych potem uszyje
ubrania, czy rdzewiejacego, mozliwego do spieniezenia
rynsztunku jest nie tylko wystawieniem na probe
cierpliwosci MG. Co zatem mozna zrobi¢, by nie prowo-
kowac graczy do szabru? Pewnego rodzaju klatwa, z ktora
mierzy¢ sie musi kazdy bioracy udziat w sesji, jest to, o czym
juz wspomniatem w poprzednich artykutach — Mistrz Gry
powiedziat, wiec trzeba zareagowac, odpowiedziec¢ na to.

Lubimy robic¢ rzeczy intencjonalnie, ale czasami zdarza
sie, ze zrobimy co$ przypadkiem — i czesto Mistrzowie Gry
wiasnie przypadkiem nakrecaja spirale zbieractwa poprzez
nadmiernie szczegotowy opis przedmiotéw bezwartos-
ciowych. Mozna sie tutaj odwota¢ do zasady ,strzelby
Czechowa", ktdra, w skrocie, moéwi o tym, ze jezeli strzelba
wisi na scianie, to w korficu wystrzeli — inaczej by bowiem
nie wisiata i nikt by o niej nie wspominat. Jesli wiec Mistrz
Gry méwi: ,Wchodzicie do jadalni, gdzie wisi mosiezny
zyrandol i stoja zdobione, srebrne Swieczniki’, to nie
tudzmy sie, brzmi to jak swego rodzaju napiwek do
aktualnie wykonywanej misji —sg to po prostu przedmioty,
ktére mozna zabraé i spieniezy¢. Zeby sobie z tym poradzi,
wcielajgc sie w role Mistrzéw Gry, musimy nauczy¢ sie
rozréznia¢ opis budujacy klimat od opisu przedmiotéw
interaktywnych. Jesli chcemy wiec unika¢ wynoszenia
mebli przez nowo przybytych (tj. bohateréw graczy), lepiej
jest uzy¢ obszernej deskrypcji odnoszacej sie do ogotu,
np. ,Pomieszczenie jest bogato urzadzone, widac $lady
dawnego luksusu”. Bo jesli zaczniemy wymieniaé poszcze-
golne elementy zastawy, nie powinnismy sie dziwi¢, ze
zastawa bedzie juz dawno spakowana w plecaku jednego
z graczy. Wazna jest tez swego rodzaju hierarchizacja
informacji na temat potencjalnie mozliwych do zebrania
przedmiotow. Istotne dla fabuty lub naprawde wartoscio-
we powinny otrzymywac unikalne detale. Smieci i tto naj-
lepiej, zeby éw $mieciami i ttem pozostaty. Jesli wiec gracz
pyta o cene swiecznika, a naprawde szkoda czasu na zbie-
ranie takich przedmiotéw, to warto podkresli¢, jak bardzo
jest on nieporeczny, ciezki czy mato wartosciowy — mozna

to oczywiscie zrobi¢ po przetestowaniu odpowiedniej
umiejetnosci odpowiadajacej za wycene albo inng forme
rzeczoznawstwa.

Co prawda ustalaliSmy juz, po co zbiera sie przedmioty
(chot te bardziej ,Smieciowe przedmioty"”), ale by nie mu-
sie¢ wraca¢ do poprzednich tekstow, pozwdlmy sobie na
pewna generalizacje — po prostu sie to optaca. Jak wiec
sobie z tym poradzi¢? Na pewno nie oczekujac, ze bo-
haterowie graczy zrezygnujg z dodatkowego zarobku.
Jest to nieraz okazja, z ktdrej grzech nie skorzystac.
W koncu druzyna traci jakies zasoby — nic dziwnego,
ze musi sie jako$ odku¢, a czasami gtéwna nagroda moze
nie by¢ wystarczajaca. Mikstury lecznicze, pancerz, bron
czy najbardziej prozaiczne potrzeby, jak jedzenie i nocleg.
kosztuja. Regeneracja rowniez. Desperackie szukanie do-
datkowego dochodu w postaci zardzewiatych mieczy nie
brzmi dobrze, ale trzeba liczy¢ sie z tym, ze wynika to
z czystej ekonomii przetrwania. W tym przypadku moze-
my rozwazy¢ wiele opgji. A to tylko kilka z nich:

+ o Zleceniodawca na przyktad zaptaci hojnie, i to na
tyle hojnie, Ze nie bedzie zadnej potrzeby zbieractwa.

« o Wychodzimy z zatozenia, ze w lokalizacjach, do
ktérych udali sie gracze, nie ma nic wartosciowego,
a uzbrojenie antagonistéw jest w tak optakanym
stanie, ze nie nadaje sie do zebrania.

« e Domyslnie zaktadamy, ze bohaterowie graczy beda
zbierac to wszystko i niekoniecznie trzeba o tym co
chwile mowi¢ - zbieraja, okej, po przejsciu danej
lokacji / dungeonu stestujag umiejetnos¢ na to, co
mogli znalez¢ i tyle.

+ e Fabularnie narzucamy, ze zleceniodawca zastrzega
sobie prawo do wszystkiego w danej lokacji — i pod
zadnym pozorem gracze nie moga brac rzeczy, ktére
do nich nie naleza.
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Jezeli tym sposobem sie nie uda, mozna sprébowac uzyé
innego narzedzia, nawet potezniejszego niz — a jest nim
realizm spoteczny i ekonomiczny. Rynek zbytu powinien
regulowaé pewne aspekty niezdrowego zbieractwa, przy-
najmniej w ten sposob, ze nie skupuje wszystkiego. Mato
ktory handlarz skupi 40 zakrwawionych sztyletow. Han-
dlarz tez ma swoje interesy. | co najwyzej w takiej sytuagji
moze zaszantazowac bohateréw graczy, ze jak nie odda-
dza mu surowca za darmo (bo prawdopodobnie bedzie
musiat potraktowad to jako surowiec, zeby cokolwiek
z tego zrobic), to poinformuje straz, ze ktos witasnie
przyniést ogromnga ilos¢ zakrwawionej broni. Mato tego,
ow straz wcale nie musi byé zawiadomiona — przeciez
uskutecznia obchody i kontrole, prawda? Taki wtasnie
straznik na stuzbie, widzac bohatera gracza z podejrza-
nym pakunkiem, moze uznaé, ze ten nie pochodzi
z legalnego zrédta, a wiec bohater gracza jest paserem
lub hieng cmentarna.

Jezeli i to nie pomoze — pozwole sobie odwotaé sie do
jednego z moich poprzednich artykutow — mozna zawsze
zatozy¢, ze szaber oprécz tego, ze zajmuje czas sesji (co
jest oczywiste), to zajmuje czas bohateréow. A to oczy-
wiscie ma swoje konsekwencje — brzek metalu i gtosne
dyskusje o podziale tupoéw to najlepsze zaproszenie dla
potworéw z sasiednich komnat. Albo oczywiscie jezeli
dokonywane jest co$ niezgodnego z powszechnie panu-
jacym prawem, a patrol zapewne przechadza sie co jaki$
czas... to c6z — czas na ,bezpieczne wykonanie roboty”
jest ograniczony. Tak samo trzeba pamieta¢, ze jezeli do
pokonania jest ztoczynca, ktéry dzisiaj o potnocy ma wy-
konac rytuat, to co by nie mowic... nie bedzie on czekat,
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az gracze zdaza go powstrzymac. No i oczywiscie, jest
wiele innych rzeczy, ktére moga ,sie zdarzy¢" podczas
lootowania — lochy zalewane woda, ulatniajacy sie gdzies
gaz... (o ktérym gracze wiedzie¢ nie musza, nie?) — kazda
kolejna skrzynka moze by¢ zwigzana z ryzykiem, ktérego
nie jest warta. To podejscie, jezeli trafi sie na ryzykancka
druzyne, nie wyeliminuje zbieractwa, ale za ktéryms razem
moze znaczaco je ukréci¢. Co wazniejsze, jest to tez
ciekawym elementem, ktéry moze wprowadzi¢ bardzo
duzo ciekawych wydarzen — niekoniecznie przyblizajacych
druzyne do zakonczenia przygody, ale takich, ktére na
pewno zostang zapamietane.

Woykorzystanie czasu jako zasobu (ktory tez jest cos wart!)
sprawia, Ze na zbieractwo naktada sie aspekt strategiczny.
Czasami jednak sie nie da. Zbieractwo jest jednak czyms
zaszytym w naturze gracza i tyle. Zawsze i tak najwaz-
niejsza powinna by¢ szczera rozmowa. Jesli tempo sesji
drastycznie spada przez niepotrzebne zbieractwo, to na-
lezy wprost to zakomunikowaé. Wiekszos$¢ graczy powinna
z ulgag przystac na taka uproszczona konwencje. Zawsze
mozna tez rzuci¢ jakas gteboka fraza pokroju: ,Pamie-
tajcie, ze czasami to, co zostawiamy w lochu, definiuje nas
bardziej niz to, co z niego wynosimy".

Adam Ponikiewski

Korekta: P. Ciuta, K. Reczynska; 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... ktory wyjatkowo czesto sie sprawdza? W tym dziale tgczymy $wiat

astrologii z planszowkowa pasja, zagladajac we wrézby, ktére powstaty z pomoca kart i strategicznych decyzji.

Dla kazdego znaku zodiaku przygotowalismy przepowiednie oraz propozycje gier, w ktorych Wasze naturalne (_\\/p
cechy mogg okazacd sie prawdziwym asem w rekawie. Zapnijcie pasy (i roztdzcie plansze) — przed Wami zodiakalna 4

rozgrywka z lekkim przymruzeniem oka i duzg dawka planszowkowej magii.

Baran (21.03-19.04)

Baranie, czerwiec podkreca potrzebe rywalizacji i podejmowania szybkich decyzji.
Bang! Gra kosciana to idealna arena dla Twojego impulsywnego stylu. Rzucasz kos¢mi,
strzelasz i dziatasz bez zbednego zastanawiania sie. Lubisz emocje, a ta gra dostarcza
ich w kazdej turze. Czasem trafisz idealnie, a czasem sam oberwiesz — ale to tylko
dodaje pikanterii rozgrywce. W tym miesigcu liczg sie szybkie reakcje i odwaga.

‘Byk (20.04-20.05) , <
: A
B >

\.2'

Byku, ten miesiac sprzyja spokojnej budowie i cieszeniu sie efektami. Pola Arle to tytut,
w ktorym bedziesz rozwija¢ swoje gospodarstwo w rytmie, ktory idealnie Ci odpowiada.
Kazda decyzja ma znaczenie, ale nie ma presji pospiechu. Lubisz widziec, jak cos roénie
i nabiera sensu. Ta gra nagradza cierpliwos¢ i konsekwencje. Czyli doktadnie to, co lubisz.

*“”fge\\\"‘*}\'

_+_
Bliznieta (21.05-20.06)

Dla Ciebie czerwiec to miesigc rozmdw, $miechu i szybkiego kalkulowania. Seria gier
Time’s Up! pozwoli Ci zabtyszcze¢ umiejetnoscia kojarzenia faktdw i energia przy stole.
Uwielbiasz mowi¢, ttumaczy¢ i improwizowad, a tu masz do tego petne pole do popisu.
Kazda runda to kontrolowany chaos — czyli Twoj zywiot. Bedziesz bawic¢ sie lepie;...
i gtosniej niz wszyscy... Trudno Cie zatrzymacé w tym miesiacu.

Rak (21.06-22.07)

Ten miesiac przynosi Ci potrzebe bliskoéci i wspdtpracy. Dorfromantik: Gra planszowa
to tytut, w ktérym bedziesz wspélnie z kimé budowaé spokojny, harmonijny krajobraz. Nie ha G .

- 'matu rywalizacji, tylko jeden cel i satysfakcja z tworzenia. Twoja empatia i spostrzegawczosé (( -’ ”
sg najlepszym atutem, a kazdy ruch — matym krokiem do wiekszej catosci. Idealna gra na (( ¥ ”
ciepte, spokojne wieczory.

+ .

Lew (23.07-22.08) L

Lwie, w czerwcu chcesz by¢ w centrum wydarzen i robi¢ wrazenie. Munchkin daje
Ci doktadnie to, czego potrzebujesz: humor, rywalizacje i spektakularne zagrania. Bedziesz
oszukiwag, kras¢ i wygrywa¢ w najmniej oczekiwanych momentach. Twoja charyzma
sprawi, ze nawet przegrani beda sie dobrze bawic¢. Kazda partia to mate przedstawienie, -,
a Ty jestes jego gwiazda. I wszyscy o tym wiedza.
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Panna (23.08-22.09)

Panno, ten miesigc sprzyja uporzadkowaniu chaosu i skupianiu sie na detalach.
Cartaventura: Oklahoma pozwoli Ci analizowac rozmaite wybory i odkrywac rézne
$ciezki historii. Kazda decyzja ma znaczenie, a Ty uwielbiasz kontrole. Bedziesz wracac
do rozgrywki, by sprawdzi¢ inne rozwigzania. Twoja doktadno$¢ pozwoli Ci odkry¢ wiecej
niz inni. Pamietaj: czerwiec to miesigc matych, ale waznych odkry¢.

Waga (23.09-22.10)

Ten miesigc przynosi potrzebe zachowania rownowagi miedzy przyjemnosciag a lekkg
rywalizacjg. W grze Kingdomino bedziesz budowa¢ harmonijne krélestwo, gdzie kazdy
element musi idealnie do siebie pasowac. Twoje wyczucie estetyki sprawi, ze plansza nie
tylko da Ci duzo punktow, ale i bedzie wygladaé perfekcyjnie. Nie dziatasz pochopnie —
kazdy ruch to przemys$lana decyzja. Lubisz, gdy wszystko ma swoje miejsce, a ta gra
doktadnie to nagradza.

Skorpion (23.10-21.11)

AR
&/ \} Skorpionie, to dla Ciebie czas wymyslania cichych strategii i knucia. Sabotazysta pozwoli
/, } \\ 2 Ci blefowac¢, manipulowac i dziata¢ w cieniu. Nikt nie bedzie pewien, po ktorej jestes
TEA K¢ stronie. I doktadnie o to chodzi. Lubisz napiecie i niepewnos¢, a ta gra daje ich sporo.
ML~ Wygrasz, jesli inni przestang sobie nawzajem ufac.
Strzelec (22.11-21.12) s .
W.tym miesigcu czekajg Cie liczne przygody, ale bedziesz dziatat spontanicznie. Wielka o 4|+ o
petla to gra, w ktorej sie $cigasz, podejmujesz ryzyko i dziatasz dynamicznie. Uwielbiasz ] B.A
ruch i emocje, a ta gra to czysta adrenalina. Czasem zwolnisz za wczesnie, czasem S &

przyspieszysz w idealnym momencie. Najwazniejsze, ze jeste$ w ruchu. A meta?
Ona zawsze gdzies$ tam jest.

Koziorozec (22.12-19.01)

Czerwiec to dla Ciebie miesiac konsekwentnego budowania przewagi i realizowania
planow krok po kroku. Orléans idealnie wpisuje sie w Twojg nature stratega, ktory lubi
mie¢ wszystko pod kontrolg. Zarzadzasz zasobami, rozwijasz swoje wptywy i cierpli-
wie dgzysz do celu. Nie dziatasz chaotycznie — kazdy ruch jest przemyslany i ma znaczenie.
Inni moga sie rozpraszac, ale Ty skupiasz sie na dtugofalowym sukcesie.

*Wodnik (20.01-18.02)

To Twoj czas na eksperymenty inieszablonowe myslenie. Alchemicy pozwolg Ci testowacd
hipotezy i odkrywac ukryte zaleznosci. Twoja analityczna, ale kreatywna natura szybko
znajdzie porzadek.w chaosie informacji. Inni moga sie pogubic, ale Ty traktujesz rozgrywke
jak intelektualng zabawe. Na koncu okaze sie, ze Twoje pomysty byty lepsze, niz ktokolwiek
sie spodziewat.

Ryby (19.02-20.03)

Czerwiec przynosi potrzebe zanurzenia sie w klimacie i historii. W grze Wsigsc¢ do Pociggu:
Europa bedziesz podrézowac, budowac trasy kolejowe i spokojnie rozwijac¢ swoja sie¢
potaczen. To gra, w ktdrej liczy sie strategia, planowanie i... odrobina marzen. Lubisz
tworzy¢ swojg wtasna droge i obserwowad, jak wszystko sie taczy. Kazda trasa to mata:
opowiesc, a Ty jestes jej bohaterem.

Autor: M. Adamczyk
Korekta: M. Stachniuk; Sktad: D. Tyminski

88 | CZERWIEC 2026



+ DZIEKUJEMY!
DO ZOBACZENIA

ZA MIESIAC!

CHCESZ POMOC NAM
W DALSZYM ROZWOJU?
WESPRZYJ NAS NA SUPPI.PL!

HTTPS://SUPPI.PL/PLANETAMEPLI

<

Dotgcz do naszego +

meplowego zespotul!

Jesli masz ochote:

« pisac recenzje gier planszowych,

- przeprowadzac¢ wywiady z tworcami plan-
szowek ,

« tworzy¢ artykuty o mechanikach, trendach
i nowosciach,

« relacjonowac eventy, turnieje lub nocne
maratony,

« pomagac przy sktadaniu magazynu

albo po prostu chcesz podzieli¢ sie swoja pa-
sja z innymi, napisz do nas i opowiedz,
o czym chciatbys pisac!

4 )

Kontakt:
planetamepli@gmail.com
facebook.com/planetamepli

instagram.com/planetamepli
. J
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Chcesz tworzyc tresct
od graczy dla graczy?

Robic relacje z eventow, targow
lub nocnego grania?

A moze lubisz korekte
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