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| Dungeon Legends
Zejd? z przyjaciétmi do podziemi i walcz
0 zwyciestwo w magicznym swiecie Avel.
Monika

I Lesnicy
Zapusc¢ korzenie w biznesie, dbaj o przysztosc

natury.
Marcin

| Carcassonne
Mate kafelki, wielkie emocje - tutaj kazdy ruch
moze zadecydowac o losach catego krdlestwa.

Magdalena K.



| Klany z bagien
Zanurz sie w bagnistym swiecie rywalizacji
i zbuduj najpotezniejsze siedlisko.

| 7 Cudéw Swiata: Pojedynek - Panteon Marcin

Buduj antyczne cuda, rozwijaj cywilizacje,
pladruj i wygryway!

Monika

Marcin



PLANSZOWKOWE (" LIPEC 2026
WYDARZENIA

4-5 LIPCA | RAWICZ

Rawickie Dni Fantastyki to pierwsze w historii Rawicza swieto dla mitosnikow fantastyki,
popkultury, gier, komikséw i cosplayu.

Beda czeka¢ na Was m.in.:

« gamesroom z ogromng wypozyczalnig gier planszowych,
« spotkania autorskie z pisarzami,

&
« przestrzen dla mito$nikéw RPG, PLRNETA
« strefa klockow LEGO®, MEPLI
magazyn

« warsztaty z rysunku mangi i cosplay,
 prelekcje naukowe, anime,

« blok filmowo-serialowy, (Strona wydarzenia
« atrakcje dla najmtodszych uczestnikdw,

« muzyka na zywo, w tym zespot Harevis,
 wioski tematyczne, gra terenowa, strefa gastro.

PATRON MEDIALNY

€/

10-12 LIPCA | WARSZAWA

Bazyliszek to najwiekszy warszawski darmowy festiwal
fantastyki, organizowany przez Stowarzyszenie
Mitosnikéw Fantastyki Avangarda.

To, co przygotowali organizatorzy, to m.in.:

- prelekcje, dyskusje, warsztaty o literaturze, rynku ksigzki,
« manga, anime oraz K-pop,

sesje RPG,

gamesroom z planszéwkami do wypozyczenia,

blog popularnonaukowy,

panele i warsztaty o komiksach oraz spotkania z twoércami,

gry bitewne,

malowanie figurek,

warsztaty cosplay,

strefa dla dzieci,

wioski tematyczne,

goscie ze Swiata popkultury,

strefa street food. PI.*N ETA
MEPLI

< | ] magazyn
rona wyaarzenia " PATRON MEDIALNY



https://rawikon.rawicz.pl/
https://bazyliszek.ava.waw.pl/

11-12 LIPCA | SLUPSK

GryfCon Stupsk to dynamicznie rozwijajgcy sie konwent
fantastyki, gier i popkultury, ktory integruje mitoSnikow
literatury fantasy i science fiction, gier planszowych, RPG,
cosplayu, anime, mangi oraz szeroko pojetej kultury
fandomowej. Wydarzenie powstato z pasji lokalnych
tworcow i entuzjastbw, a jego celem jest stworzenie
przestrzeni do spotkan, wymiany doswiadczen oraz
wspoélnego rozwijania zainteresowan.

W ramach wydarzenia uczestnicy bedg mogli skorzystac z:
« turniejow gier planszowych i karcianych,
« sesji RPG i gier fabularnych,
« strefy retro gamingu,
» pokazow i konkursow cosplay,
« prelekcji oraz warsztatow tematycznych,
 spotkan z twércami i pasjonatami kultury fantastycznej,
« strefy wystawcéw i rekodzielnikéw,

« koncertow i wystepdéw artystycznych, _
« specjalnych atrakcji inspirowanych fantastyka i popkultura. Stonawydarzenia

11-12 LIPCA | WARSZAWA

Fantasty & Magic Con to zupetnie nowe wydarzenie w Warszawie, ktére powstato z pasiji
do fantastyki, popkultury i kreatywnosci.

Organizatorzy przygotowali m.in.:

spotkania z twdrcami fantastyki — pisarzami, scenarzystami, rysownikami, artystami,
warsztaty komiksowe,

strefe gier bez pradu,

konkursy cosplay i artystyczne,

strefe wystawcéw (ksigzki, komiksy, gadzety, rekodzieto),
Fantasy & Magic Con Junior — skierowany do najmtodszych, ( Strona wydarzenia )
bieg ,Uma Musume”, “

wystepy artystyczne i koncerty, Pl.ﬁN ETA
spotkania z aktorami znanymi z serialowych adaptacji komiksow, MEPLI

RPG, D&D. R
PATRON MEDIALNY

planetamepli.pl | 9



https://www.facebook.com/gryfcon.slupsk
https://fantasymagiccon.pl/

Strona wydarzenia



https://ec1lodz.pl/eventy/lodz-you-play-iii-edycja-festiwal-gier-planszowych

Strona wydarzenia

Organizatorzy zapraszajg  wszystkich
matych i duzych fanéw popkultury, graczy,
cosplayerow i geekéw na wielkie Swieto
fantazji. Scyzorykon to Kielecki Konwent
Gier i Fantastyki, ktory wraz z druga
edycja przycigga setki entuzjastow gier,
fantastyki i popkultury z catego kraju.

To miejsce dla kazdego, kto cho€¢ raz chciat rzucic¢ czar, poprowadzi¢ statek kosmiczny lub po prostu
spotkac ludzi o podobnych pasjach.

Beda czeka¢ na Was m.in.:

strefa gier planszowych i RPG — setki tytutdw do wypozyczenia

i sesje prowadzone przez doswiadczonych Mistrzéw Gry,
turnieje e-sportowe,

konkursy cosplay,

prelekcje i panele — spotkania z pisarzami, twércami gier oraz
influencerami ze Swiata popkultury,

wioski tematyczne — od postapokalipsy po $redniowieczne
obozowiska,

strefa rzemieslikow i kupcoéw — kramiki z rekodzietami i peretkami

od matych twércéw oraz nowe gry, akcesoria i gadzety od Strona wydarzenia
zaufanych sklepow dla geekéw. “



https://scyzorykon.pl/
https://www.facebook.com/gostkon/
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€OS O NAS
4 /(V JAK TRAFILISMY DO PLANETY MEPLI
\ CZ.Nn

Z okazji rocznicy ukazania sie magazynu ,Planeta Mepli” postanowiliSmy na
moment odej$¢ od recenzji, premier i planszéwkowych analiz, by opowiedzie¢ Wam
cos bardziej osobistego — nasze wiasne historie zwigzane z czasopismem.

W tym numerze przedstawiamy Wam drugg cze$¢ naszych historii o tym, jak
trafiliSmy do ,Planety Mepli” oraz czym zajmujemy sie na co dzien w redakciji.
Ten materiat to spojrzenie za kulisy magazynu, ktory tworzymy wspoélnie — z pasji do
planszowek i checi dzielenia sie nig z innymi.

W tych historiach znajdziecie wspomnienia pierwszych tekstéw, ale przede wszystkim
poznacie cztonkow zespotu, ktérych potaczyta wspolna pasja — planszowki.

Poznajcie nas troche lepiej i zobaczcie, ile serca wkladamy w tworzenie kazdego

numeru. Od graczy dla graczy. -f
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Za kazdg Stvona wMag02\jny keye Sie cob wigce) wiz tylko 3o+owq tekst i dadwy
SKod. To takze dziesigtki komentavzy, goprawek, zavtow, dyskusyi i Spontaniczaych
veakcy, ktove pojawiajg Sig godczas gvacy wod Kolejnymi numerowmi. Czeée dotyezy
przecinkow, stylistyki czy zasod gzykowych.. a wiektove 2 wich wymykajn Sie
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GRY DO PLECAKA

Wakacje to czas podrézy, spontanicznych wyjazdoéw i odpoczynku od codziennego pospiechu. | szkoty. Niezaleznie od
tego, czy wybieracie sie nad morze, w gory, na biwak, czy po prostu planujecie leniwe popotudnie w ogrodzie, warto
mie¢ pod reka gre, ktdra nie zajmie wiele miejsca, a zapewni mndstwo dobrej zabawy. Przygotowalismy zestawienie
kompaktowych tytutdw, ktére bez problemu wejda do plecaka i sprawdza sie niemal wszedzie — na kocu, w pociagu,
pod namiotem czy podczas wieczornego relaksu na tarasie. Proste zasady i wielkie emocje — oto nasi wakacyjni faworyci.

2-4 20 mi 12
Hero Realms min *

Hero Realms to dynamiczna gra karciana osadzona w Swiecie fantasy, w ktorej gracze
rozwijaja wiasne talie i prébuja pokonac przeciwnikéw za pomoca coraz potez-
niejszych kart. Jej klimat jest peten magii, wojownikdéw, czempionoéw i epickich
pojedynkow, a catos¢ utrzymana zostata w stylistyce klasycznego high fantasy. Gra
bazuje na mechanice deckbuilding. W trakcie rozgrywki gracze dobierajg nowe
karty z rynku i rozbudowuja swoje mozliwosci, tworzac coraz skuteczniejsze
kombinacje. Zasady sa proste, co sprawia, ze Hero Realms Swietnie nadaje sie zaréwno
dla poczatkujacych, jak i bardziej doswiadczonych graczy. Duzym atutem gry jest jej
kompaktowe wydanie oraz wiele dodatkéw urozmaicajacych pojedynki.

Marcin

Ligretto 2-4 10 min 8+
Ligretto to dynamiczna gra karciana, w ktorej przydadza sie refleks i spostrzegaw-
czo$¢. Wszyscy gracze wykonuja ruchy jednoczesnie, probuja wyrzucié tyle kart tego
samego kolory, ile tylko sie da, w kolejnosci od 1 do 10, a celem jest jak najszybsze
pozbycie sie kart ze swojego stosu. Proste zasady, szybkie tempo rozgrywki i duza
dawka emocji sprawiaja, ze Ligretto Swietnie sprawdza sie podczas spotkan
rodzinnych i towarzyskich. Dzieki matym rozmiarom pudetka gre mozemy zabraé
ze sobg na wycieczke, urlop czy piknik. Do samej rozgrywki potrzebna jest jedynie
ptaska powierzchnia. Dodatkowo, jesli potaczycie réznokolorowe pudetka Ligretto,
w grze bedzie mogto wzigé udziat nawet do 12 oséb.

Magda O.

Odjechane Jednorozce 28 15-45 min 6+

dla dzieciakow

Urocza i prosta karcianka dla dzieci. Celem jest zebranie siedmiu jednorozcéw
w swojej stajni przy pomocy magicznych kart i ich specjalnych efektow. Gra zachwyca
kolorowymi ilustracjami, a dzieki nieskomplikowanym zasadom Swietnie wprowadza
najmtodszych w Swiat gier strategicznych. To idealna propozycja dla dzieci
kochajacych jednorozce, a jednoczesnie szybka i przyjemna rozgrywka, ktéra potrafi
zaangazowac takze dorostych.

Magdalena K.



Pylos Mini 2 15min 8+
Pylos Mini to mniejsza wersja abstrakcyjnej, dwuosobowej gry logicznej Pylos,
w ktorej gtéwnym celem jest budowa piramidy. W trakcie rozgrywki gracze doktadaja
kule na plansze lub na wczesniej utozone elementy i stopniowo tworza kolejne
poziomy budowli. Jesli uda im sie stworzy¢ odpowiedni uktad kul, moga odzyskac
czesé swoich elementéw i ponownie wykorzystad je pozniej. Zwyciezca zostaje osoba,
ktoéra umiesci swojg ostatnia kule na samym szczycie konstrukgji. Pylos Mini Swietnie
rozwija logiczne myslenie, wyobraznie przestrzenng i umiejetnosci taktyczne.
Drewniane kule i estetycznie wykonana podstawka nadaja grze wyjatkowy charakter,
dzieki czemu elegancko prezentuje sie na stole.

Marcin

2-6 10 min 7+

Mordercze krewetki

Na talerzu wygladaja wspaniale, a w grze potrafig niezle namieszac... W Morderczych
krewetkach zdobywamy punkty, zbierajac kolorowe zestawy z tymi krwiozerczy-
mi zwierzatkami. Zasady sg banalnie proste: zeby wygra¢, musimy zebraé 10 kart na
naszym stosie punktowania. Kiedy potasujemy talie i potozymy ja rewersem do
gory na Srodku stotu, patrzymy, jakie sa tam pokazane kolory. Gdy juz wymyslimy,
ktérego koloru nam brakuje, mozemy dobraé karte ze stosu lub ukrasé przeciwni-
kowi. Nigdy nie wiadomo, jaki kolor kryje sie na awersie, wiec ogromna doza
niepewnosci sprawia, ze rozgrywka potrafi by¢ bardzo emocjonujaca. Gra jest
zapakowana w niewielkie pudetko, dzieki czemu zmiesci sie do kazdego plecaka!

Monika S.

Sfinks 2-9 20 min 8+
Sfinks to szybka gra typu roll&write, ktéra przenosi graczy do $wiata starozytnego
Egiptu i budowy monumentalnych konstrukgji. W trakcie rozgrywki uczestnicy rzucaja
dwiema kostkami, a nastepnie z wyrzuconych cyfr tworza liczby, ktore wpisuja do
swoich arkuszy. Kazda z budowli — piramida, obelisk i tytutowy Sfinks — rzadzi sie
wiasnymi zasadami dotyczacymi uktadania rosngcych wartosci. Kluczowe jest
odpowiednie planowanie, poniewaz raz wpisanej liczby nie mozna juz zmieni¢, a zle
wykorzystane miejsce moze utrudni¢ kolejne ruchy. Gra taczy prostote zasad z ko-
niecznoscig przewidywania i podejmowania szybkich decyzji. Specjalne pola
zapewniajg bonusy zdobywane na koniec gry. To kompaktowe wydanie sprawdzi sie
wszedzie tam, gdzie zamierzacie odpoczac.

Marcin



Zielobor. Czy zdotasz uratowac miasto? 1 8+
Rozsigdz sie wygodnie na lezaku pod palma i zanurz sie w paragraféwce od wy-
dawnictwa Muduko. To interaktywna ksigzka, w ktorej sam zdecydujesz o przebiegu
fabuty. Wcielisz sie w Jagode, sympatycznego jeza mieszkajacego w tytutowym
Zieloborze. Niestety miasteczko niszczeje przez smog i inne zanieczyszczenia. Podczas
lektury na koncu rozdziatéw bedziesz miec kilka mozliwosci wyboru, a kazda opcja
bedzie prowadzi¢ Cie do innego paragrafu. Rozwiazuj zagadki, podejmuj decyzje
i uratuj miasto!

Magdalena S.

q 2— 25 mi 14
Panda Spin > > min *

Panda Spin to dynamiczna gra karciana, w ktérej gracze musza jak najszybciej pozby¢
sie kart z reki, odpowiednio zagrywajac je na wspdlny stos. Na pierwszy rzut oka
tytut przypomina klasyczne karcianki, jednak jego najwiekszym wyréznikiem jest
mozliwo$¢ odwracania kart do gory nogami, aby uzyskaé wieksze wartosci. Rozgrywka
daje sporo okazji do kombinowania, a czasami nawet warto przegraé rozdanie, aby
zyskac lepsze karty. Z kolei zywioty chinskiego zodiaku w towarzystwie tytutowej
pandy to ilustracje, ktére tworza niepowtarzalny klimat gry. Wiecej na temat tego
tytutu przeczytacie w numerze 5/2025 ,Planety Mepli”.

Marcin

1-6 20 min 8-108

Ekosystem 3 — Sawanna

Weciggajaca gra karciana, w ktérej tworzycie wtasny, zrownowazony ekosystem
afrykanskiej sawanny. Kluczem do zwyciestwa jest nie tylko zbieranie punktujacych
zwierzat i obszardéw, ale takze umiejetne wykorzystanie zaleznosci miedzy nimi — od
stad zebr i gazel po drapiezniki polujace na swojg zdobycz. Proste zasady taczg sie
tu z duza liczba strategicznych decyzji, dzieki czemu kazda rozgrywka przebiega
inaczej. To Swietna propozycja dla os6b lubigcych gry rodzinne z ciekawa tematyka
przyrodniczg i satysfakcjonujagcym kombinowaniem.

Magdalena K.

o 2-4 30 min 8+
Konspiracja
Konspiracja to strategiczna gra karciana osadzona w mrocznym $wiecie podwodne-
go krolestwa znanego z uniwersum Abyss. Podczas rozgrywki gracze dobieraja
karty lordéw reprezentujacych rozne frakcje, a nastepnie umieszczaja je w swo-
jej piramidzie wptywéw. Niezwykle wazne jest tu zaréwno planowanie uktadu swoich
kart, jak i wykorzystanie ich efektéw w odpowiednim momencie, po to by tworzy¢
coraz silniejsze kombinacje. Rozgrywka opiera sie na prostych zasadach, ale oferuje
sporo mozliwosci strategicznych i satysfakcji z budowania synergii miedzy kartami.
Gra jest dostepna w dwéch wariantach kolorystycznych, a metalowe pudetko nadaje
jej wyjatkowej oprawy.

Marcin



Zgrajmy sie

W

sroda, do ktdrej chce sie wraca¢

Sa takie miejsca, gdzie wpada sie niby na chwile — na co$
do zjedzenia, jedno spotkanie, moze szybka partie —a potem
okazuje sie, ze Sroda bez tych wizyt traci troche ze swojego
uroku. Zgrajmy sie w MOJO to wiasnie taka inicjatywa: tutaj
granie jest rownie wazne jak ludzie, rozmowy i atmosfera,
ktéra sprzyja temu, by zostac¢ na dtuzej. Idea sSrodowego
grania w dobrym towarzystwie narodzita sie w Lublinie
w 2021 roku i od tamtej pory zdazyta stac sie statym punk-
tem na lokalnej mapie spotkan.

W czasie pandemicznej odwilzy pomystodawcy tego
projektu chcieli da¢ ludziom co$ wiecej niz tylko kolejny
event. Z jednej strony MOJO szukato pomystu na ozywienie
srodowych wieczorow, z drugiej byta spotecznos¢ tesknia-
ca za spotkaniami, rozmowa i wspdlnym graniem. Tak
zrodzito sie Zgrajmy sie w MOJO. Nazwa — lekka i pozytyw-
na — dobrze oddaje zaréwno luzny klimat, jak i idee tych
spotkan: zgra¢ w jednym miejscu ludzi z réznych srodo-
wisk i o réznych zainteresowaniach. | chociaz planszéwki
s tu w centrum uwagi, nie chodzi wytacznie o przesuwanie
meepli i liczenie punktow. Organizatorzy od poczatku
stawiaja na wspdlnote, integracje i atmosfere. ,Nie ma tu
«naszych stolikow» — tu naprawde kazdy moze dotaczy¢” —
to jedno z tych zdan, ktore pojawia sie najczesciej i najlepiej

pokazuje charakter spotkan. W praktyce oznacza to, ze
nowa osoba nie zostaje sama z kubkiem herbaty i niepew-
nym spojrzeniem, lecz moze liczy¢ na pomoc w znalezieniu
stotu i dobraniu gry. Jak podkreslajg organizatorzy, ,gdy
ktos sie waha, zwykle podchodzimy pierwsi i pomagamy
sie «wgrac¢»". Trudno o bardziej konkretna deklaracje.
.Zgrajmy sie w MOJO to dla nas cos wiecej niz granie — to
przestrzen, w ktorej ludzie poznaja sie, wracaja co tydzien
i buduja relacje. Gry sa tylko pretekstem” — mowi Alex.
.Zalezato nam na stworzeniu miegjsca, do ktérego mozna
wejs¢ bez znajomych i wyjs¢ juz z ekipa do kolejnych
spotkan. | dzis doktadnie tak to dziata” — dodaje Basia.

Spotkania odbywaja sie w kazda srode od 18:30 do 22:00
w restauracji MOJO Kuchnia & Przyjaciele przy ul. Idziego
Radziszewskiego 8 w Lublinie. Nie ma zapiséw, formularzy
ani progéw wejscia — wystarczy przyjs¢. Rozgrywki tocza
sie w gtownej sali lokalu, w wydzielonej strefie planszowek
i gier konsolowych. Wieczorami panuje tu swobodna at-
mosfera, z muzyka w tle, rozmowami przy stotach i prze-
strzenig do wspdlnego grania. To miejsce o restauracyjno-
-kawiarnianym charakterze, gdzie dobrze odnajduja sie
zarowno osoby wpadajace na luzniejsza partie, jak i ci,
ktorzy siadaja do bardziej wymagajacych tytutow. Jedzenie



takze wpisuje sie w rytm tych spotkan: jedni zagladaja do
MOJO na kolacje i przy okazji zostaja na planszéwki, inni
najpierw siadaja do gry, a dopiero pdzniej zamawiajg co$
dla siebie.

Moze tutaj przyjs¢ kazdy, niezaleznie od planszéwkowego
doswiadczenia. Pojawiaja sie studenci, mtode osoby pra-
cujace, planszéwkowi wyjadacze, ale tez ci, ktorzy chca
odpoczac po pracy albo poznac nowych ludzi. Przychodza
réwniez rodziny z dzie¢mi, szczegdlnie tymi powyzej
szostego roku zycia, bo w bibliotece nie brakuje tytutéw
familijnych. A jesli kto$ dopiero zaczyna, moze siegnac po
cos prostszego albo wrecz po gry kartkowe, bedace jed-
nym z bardziej oryginalnych pomystéw tej inicjatywy.
Panstwa-miasta, sudoku czy statki trafiajg do gosci juz na
samym poczatku — zaraz po tym, jak rozsiada sie przy
stoliku i dostang menu. To wtasnie wtedy wolontariusze
krotko sie przedstawiaja, ttumacza, co dzieje sie tego
wieczoru i zachecajg do wyboru gier.

Biblioteka liczy juz ponad 200 tytutéw. Dominuja w niej
gry rodzinne, integracyjne i imprezowe, choc nie brakuje
tez propozycji dla geekéw. Wsrdd hitow organizatorzy
wymieniajg przede wszystkim serie Unmatched, Karty
Dzentelmendéw i MEMY, ale wtasne gry uczestnikdw row-
niez potrafig zrobi¢ furore — jak cho¢by Kaskadia czy
Slimaki to mieczaki. Najczesciej na spotkaniach pojawia
sie od 20 do 25 0séb, cho¢ zdarzaja sie tez takie popo-
tudnia, ktére gromadzg od 40 do 60 uczestnikow, a re-
kordowe przyciggaty ich nawet okoto 80. Wazniejsze od
samej listy tytutow jest jednak to, ze w kazda srode kto$
z ekipy petni role przewodnika (na kazdym spotkaniu
czuwa zwykle od dwoéch do czterech organizatoréw
i wolontariuszy): ttumaczy zasady, pomaga dobrac¢ gre

i pilnuje, by nikt nie stat z boku. Czasem oznacza to takze
uproszczenie regut na poczatek, by tatwiej byto wejs¢
w rozgrywke. Brzmi to moze niepozornie, ale wtasnie takie
drobiazgi budujg atmosfere otwartosci.

Na uwage zastuguja
rowniez srody tematycz-
ne. Pierwsza sroda mie-
sigca nalezy do Stowa-
rzyszenia AKIRA — wtedy
lokal wyraznie nabiera
azjatyckiego  klimatu.
Druga uptywa pod zna-
kiem BoardManii i wy-
dawnictwa Ogry Games,
trzecia przynosi spotka-
nia wokot TEDxLublin,
gdzie gry przeplataja sie
z ideami i opowiesciami,
a ostatnia Sroda to prze-
strzen Fundacji Lublin
Game-Dev —science fic-
tion, symulacje, lokalne
projekty i prelekcje. Nie-
zaleznie jednak od mo-
tywu przewodniego planszéwki sa tu zawsze obecne,
a kazda sroda pozostaje otwarta dla tych, ktdrzy chca usigsc
do gry. Dzieki temu Zgrajmy sie w MOJO jest nie tylko
planszowkowa inicjatywa, lecz takze miejscem, gdzie spo-
tykaja sie gry, kultura i ludzie z pasja.

| wiasnie ten spotecznosciowy wymiar wydaje sie tu naj-
ciekawszy. Wspotprace z BoardMania, Planszowkowym
Grodziskiem, AKIRA, GameDevem, TEDxLublin czy Fundacja
Zrownowazonego Rozwoju ,EkoPrzestrzen” pokazuja, ze
nie chodzi o budowanie matego, zamknietego $wiata, lecz
o taczenie réznych srodowisk. Jak podkresla Maciej ,Mac'u”
Bryta: ,To inicjatywa taczaca rézne swiaty — planszowki,
gaming, srodowisko méwcow. Nasi przyjaciele z organizadji,
z ktérymi wspotpracujemy, sa doskonatym przyktadem, ze



Zgrajmy sie w MOJO buduje spotecznos¢ przez wspélne
doswiadczenia”. Organizatorzy wspominaja tez osoby,
ktére przeszty droge ,od zera do geeka”, i przywotuja
historie pewnej dziewczyny — przyszta tu

w pojedynke, po raz pierwszy zagrata w Azu-

la, a dzi$ prowadzi juz rozgrywki w Great

Western Trail. To najlepszy dowdd na to, ze

dla niektorych srodowe granie staje sie

poczatkiem prawdziwej pasji i nowych zna-

jomosci.

O atmosferze Zgrajmy sie w MOJO wiele

mowia drobne sytuacje, ktore uczestnicy

dtugo potem pamietaja. Jedna z nich wy-

jatkowo dobrze oddaje charakter tych spo-

tkan: jeden z graczy tak wkrecit sie w Ava-

lona, ze po tygodniu pojawit sie w MOJO

dzien za wczesnie — we wtorek — i zapytak:

A gdzie reszta?". To krotka anegdota, ale

moéwi bardzo wiele o tym miejscu. Skoro mozna pomyli¢
dzien tygodnia w oczekiwaniu na kolejna partie, to znaczy,
Ze dzieje sie tu co$, do czego chce sie wracad.

Za wszystkim stoja ludzie z Lublin Game Spot — Maciek,
Mitosz i Alex — oraz wolontariusze z réznych Swiatéw
zwigzanych z grami. Ich plany sa spdjne z tym, co juz
zbudowali: wieksza biblioteka, nowe wspotprace, kame-
ralny festiwal taczacy planszowki, konsole, chill i dobre
jedzenie, a w przysztosci takze mobilna odstona projektu,

ktéra mogtaby pojawiac sie w szkotach, domach kultury
i na wydarzeniach plenerowych. To naturalny kierunek dla
inicjatywy, ktéra od poczatku chciata nie tylko organizo-

wac granie, ale przede wszystkim zgrywac ludzi. | chyba
wiasnie dlatego Zgrajmy sie w MOJO to nazwa tak dobrze
oddajaca charakter tego miejsca. Bo nie chodzi tu o wiel-
kie hasta ani o rekordy frekwencji, lecz o to, by w Srodowy
wieczér mie¢ powdd do wyjscia z domu — a po powrocie
od razu czekac¢ na nastepne spotkanie.

Katarzyna Kukla

Artykut powstat we wspotpracy z zatozycielami
Zgrajmy sie w MOJO

Dane kontaktowe:

@ lublingamespot@gmail.com

ﬁ facebook.com/LublinGameSpot

@LublinGameSpot

restauracja MOJO Kuchnia & Przyjaciele,
ul. Idziego Radziszewskiego 8, Lublin
kazda sroda od 18:30 do 22:00

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


https://www.facebook.com/LublinGameSpot
https://www.instagram.com/lublingamespot/

14+

MROWKI = ..

Wielkie imperium pod % *
naszymi stopami *

Kiedy patrzymy na ogrdod z naszego poziomu, widzimy tylko trawe i liscie, a w pamieci mamy kilka
swedzacych wspomnien po komarach. W Mrowkach schodzimy jednak kilka centymetrow nizej, do swia-
ta, w ktérym kazdy kawatek ziemi, zasob, wyprawa po pozywienie i decyzja potrafig zawazy¢ o losie catej
kolonii. To gra o mréwkach, ale w praktyce przede wszystkim o strategicznym planowaniu, rozwoju i tym,
jak bardzo jedna dobra akcja potrafi napedzic¢ cata reszte.

Mrowki juz samym tematem wyrozniaja sie na tle wielu planszéwek. Nie dowodzimy armiami rycerzy, nie
budujemy kosmicznych cywilizacji i nie zaktadamy sredniowiecznych miast. Zamiast wielkich imperiow
dostajemy mikroswiat, ktéry okazuje sie zaskakujaco bezlitosny. To nie jest lekki spacerek po trawniku, tyl-
ko solidna strategiczna famigtowka, w ktoérej trzeba dbac¢ o rozwoj kolonii mrowek, zasiedla¢ nowe tereny,
gromadzic¢ zasoby i walczy¢ z wrogami.

Zycie mréwek, choé z pozoru fatwe, okazuje sie zaskakujagco wymagajace. Musza odpowiednio
wykorzystywac robotnice, zostawia¢ feromony i nieustannie reagowac¢ na dziatania konkurencyjnych
kolonii. Innymi stowy — typowy dzien pracy matych stworzonek. To nie bedzie tatwa wyprawa. Przed nami
strategiczna produkcja petna decyzji dotyczacych rozrastajgcego sie mrowiska, zarzadzania cyklem zycia
owadow i planowania ekspansji.
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Zasady i mechaniki - jak dziata
mréwcze imperium

W grze Mrowki wystepuje szes¢ akcji gtownych,
ktére mozecie wykonac¢ w swojej turze, z czego
trzy (kopanie, odkrywanie, zbieranie) bedziecie
realizowac, uzywajac do tego Waszych mrowek
z planszetki mrowiska, a pozostate zwigzane
s3 z zagrywaniem kart, pokonywaniem wrogow
i inkubacja (czyli wykonaniem szeregu czynno-
Sci zwigzanych z przygotowaniem do kolejnej
tury). Pierwsza wazna decyzja dotyczy kopania,
czyli rozbudowy podziemnego imperium. To ak-
Cja, ktora z poczatku wyglada niewinnie, zbyt
prosto, ale bardzo szybko zaczyna decydowac
o przebiegu dalszej rozgrywki. Kazdy nowy
pokdj to nie tylko bonusy i szansa na gwiazdki
konieczne do odpalenia konca gry, ale tez
istotny element, gdy na przyktad bedziecie
chcieli zagra¢ odpowiednig karte. Poczatkowo
budowa bedzie szta nieco opornie, bo Wasza
kolonia mrowek bedzie nieliczna, ale z czasem
przyspieszy i pokazecie, jak nalezy tworzyc¢
podziemne miasto tetnigce zyciem.

Kolejna akcja to odkrywanie, ktore przenosi
ciezar gry na gtdbwna mape. Tu zaczyna sie
prawdziwa walka o teren, zasoby i pozycje -
plansza staje sie bardziej ,zywa". Poczatkowo
zasiedlacie pola najtansze, wymagajace jednej,
dwodch sit... Dlatego zaczynacie od dotu planszy,
pniecie sie w gore ku drozszym terenom, i bu-
dujecie sobie pozycje na pdzniej. Podczas wyko-
nywania tej akcji zdobywacie rézne zasoby, ale...
Wasi przeciwnicy tez majg szanse uszczknac co
nieco dla siebie — chociaz nie wszyscy zostana
wynagrodzeni. Tutaj duza role odgrywa pozycja
na torze Lotu Godowego. On determinuje ko-
lejnos¢, w jakiej gracze beda pobierali dostep-
ne zasoby z pola, przy ktdrym maja rozstawione
swoje mréwki. Odkrywanie daje element nega-
tywnej interakgji, bo mozecie dominacja na polu
wptynac na innych graczy. A wiasciwie na inne
mrowki. Wasze sie najedza, a inne tylko po-
patrza, jak pozywienie ucieka im sprzed nosa
(czutek). W rozgrywkach dwuosobowych moze
nie jest to az tak dotkliwe, natomiast przy
petnym skiadzie kazda dodat-kowa mréwka ma
ogromne znaczenie przy podziale tupow.



Niezwykle kluczowym momentem w grze jest
zbieranie, czyli czas, w ktorym mréwcza kolonia
zaczyna pracowac¢ na wiasny rachunek. To juz
nie tylko zasiedlanie terenu, ale rowniez posze-
rzanie horyzontdw i wedrowka w coraz dalsze
zakatki mikroswiata. W praktyce ta akcja do-
brze spina dotychczasowe dziatania: najpierw
odkrywacie teren, a nastepnie zbieracie niezbe-
dne zasoby. W odrdznieniu od akcji odkrywania
tu tylko Wasza mrowka bedzie kolekcjonowata
zasoby, a — co ciekawe - takze z terendw sasia-
dujacych. Przy sprzyjajacych warunkach moze-
cie wiec liczy¢ na spora dawke jedzenia albo lisci,
zasobow niezbednych do wykonywania innych
akcji w grze.

Karty, karty, karty

Za ogromna czesc regrywalnosci Mrowek odpo-
wiadaja karty. Dzieki nim odpalacie efekty state,
zyskujecie symbole potrzebne do kolejnych
dziatan, a cata Wasza strategia zazebia sie i dzia-
ta jak dobrze naoliwiony silniczek.

Karty zdobywa sie przede wszystkim przy okazji
wykonywania akcji podstawowych. Po kopaniu,
odkrywaniu i zbieraniu dobieracie po jednej
karcie z odkrytego rzedu oferty na planszy
gtéwnej. Dodatkowe karty bedziecie zdobywac
dzieki innym efektom - z planszetki gracza,
z innych zagranych kart albo z efektéw
zwigzanych z rozbudowa kolonii. | wtasnie dla-
tego talia nie jest tu tylko dodatkiem do gry, ale
realnym paliwem dla catej mréwczej strategii.
Tu warto zaznaczy¢, ze swojg rozgrywke za-
czynacie od wybrania na reke czterech kart
sposréd osSmiu przygotowanych na pierwsze
rozdanie. Wybdr, ktére zostawié, nie nalezy do
prostych. Ich réznorodnos¢ powoduje maty pa-
raliz decyzyjny juz na samym poczatku gry.

A jak wyglada draft podczas tur? Z racji dosc
sporej talii i ogromnej liczby ikon wybdér odpo-
wiedniej karty do zagrania to jak przeprawa
przez dzungle, a nie spokojny spacer w parku.
Nie tylko macie do wyboru odmienne efekty, ale
rowniez budujecie kombinacje symboli po-
trzebnych do rozwoju wtasnego mrowiska, walki
z wrogiem i realizacji kolejnych celéw. Tu warto
zZwroci¢ uwage na to, ze niestety, o ile instrukcja
jest napisana dosc szczegdtowo, o tyle zatgcznik
opisujacy symbole nie rozwiewa wszystkich
watpliwosci. W wielu przypadkach trzeba sie
domysli¢, jak je interpretowac i drapac sie po
gtowie, myslac: ,Jak to dziata?”. Nie byt to
problem tylko dla poczatkujacych graczy -
rowniez bardziej doswiadczeni zawodnicy mieli
z tym ktopot.






Inkubacja, poza tym, ze pozwala zdoby¢ zasoby, polega na zamianie miejscami kafelkéw na Waszych
planszach mrowiska, przez co jajka zamienia sie w larwy, a te w petnoprawne mrowki gotowe do
dziatania. To wazne, bo witasnie od liczby i rodzaju dostepnych dorostych osobnikdéw zalezy, jak mocne
akcje bedziecie mogli wykonywac¢ w nastepnych turach. Inkubacja jest wiec czyms wiecej niz tylko faza
porzadkowania - to serce dtugofalowego planowania... i czas na karmienie.

Mrowka +

Mrowki daja tez kilka narzedzi, ktére dziataja troche jak zaplecze dla gtdwnych decyzji. Mowa o akcjach
darmowych, ktére sSwietnie uzupetniaja cata rozgrywke i pomagaja wtedy, gdy brakuje Wam
odpowiedniej sity albo trzeba nagle zmieni¢ kierunek dziatania. Dzieki nim mozecie na przykiad
wzmochi¢ grupe mrowek odkrywajacych, przeksztatcajac jedna z pozostatych specjalistek. To bardzo
praktyczny element gry, bo wzmacnia poczucie kontroli nad kolonig i pozwala dostosowywac akcje do
aktualnej sytuacji na planszy lub w Waszym mrowisku. Co prawda akcja kosztuje jedzenie, ale korzysci
Z tej zamiany moga zrekompensowacé poniesione koszty. Swietnym wsparciem, gdy brakuje Wam sity do
wykonania akcji, s3 tez Wszechstronne Mrowki, czyli takie robotnice-jokery. Mozna je traktowac jako
owady o dowolnej specjalizacji, dzieki czemu gracz ma pewna elastycznosc¢, gdy przyblokuje sie gdzies na
planszy mrowiska. Ich liczba nie jest limitowana, wiec w podbramkowych sytuacjach moga wejs¢ do gry
i od razu zabrac sie do roboty. W korncu w dobrze funkcjonujacym mrowisku zawsze znajdzie sie ktos, kto
wezmie dodatkowa zmiane. Plusem jest takze to, ze podczas akcji inkubacji nie odrzuca sie ich,
jak w przypadku mréwek, ktérych nie zdotaliscie wykorzystac po zakonczeniu swoich ruchow.
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>
Konncowe odliczanie

Gra wchodzi na finatowa prosta, gdy zapetni sie Tor Gwiazd.
Wtedy zaczynacie powoli opuszcza¢ mrowisko, czyli
rozgrywacie jeszcze jedna runde i przystepujecie do zli-
czania punktow. A poniewaz w Mrowkach zdobywa sie je
praktycznie wszedzie — w gwiazdkach, kartach, produkgcji,
obszarach rojenia i samej liczbie mrowek — koncéwka gry
potrafi by¢ naprawde nieprzewidywalna. Do samej mety
nie wiadomo, ktory z graczy zostanie witadca mrowiska. Po
ustaleniu, kto najlepiej poprowadzit swojg kolonie do
zwyciestwa, mowicie mréwkom: ,Do zobaczenia przy
nastepnej rozgrywce”, bo uwierzcie, bedziecie chcieli
wracac do stotu. Wroc¢ — do mrowiska.

Mréwkowe wrazenia

Mrowki to dosc¢ rozbudowany eurasek, ale z przystepnymi
zasadami. Poczatkowo moze sprawiac¢ wrazenie, ze bedzie
niezta przeprawa przez instrukcje, ale wbrew pozorom
akcje, jakie mamy do wykonania, sg proste i klarownie
opisane. Gra zrobita na mnie bardzo dobre wrazenie. To
euro, ktére umie potaczy¢ bogactwo mechaniczne z wyraz-
nym klimatem i porzadnym poczuciem rozwoju. To jedna
z tych gier, w ktérych widac, ze nie chodzi tylko o ,wykonaj
akcje i wez zasob”, ale o stopniowe budowanie matego,
mrowczego organizmu, ktéry z rundy na runde zaczyna
dziata¢ coraz sprawniej. Kazda decyzja wptywa na kolejne
ruchy. Dla mnie najwiekszg sita tej gry jest wiasnie to, ze
wymaga duzo planowania, ale jednoczesnie nie pozwala
zasna¢ nad wiasna planszetka, bo wszystko caty czas zyje,
a przeciwnicy potrafia wejs¢ w droge doktadnie wtedy,
kiedy tego nie chcecie.

Na plus dziata tez to, ze mozemy gra¢ asymetrycznymi kafelkami Mrowiska. Zwieksza to regrywalnosc¢
i daje graczom mozliwosci otrzymywania innych nagréd za akcje kopania i pokonanych wrogow.
Minusem jest natomiast brak wariantu solo, ktory przy tak klimatycznej i mechanicznie bogatej grze
bytby naprawde mile widzianym uzupetnieniem.



W grach strategicznych na ich korzys¢ wptywa
interakcja. Nie inaczej jest w Mrowkach. Blokujemy
sobie miejsca na planszy, podbieramy zasoby, ubija-
my wrogow, by zdoby¢ bonusy. Najlepiej czu¢ to przy
wiekszym sktadzie, kiedy plansza robi sie ciasna,
a kolejnos¢ zbierania zasobéw zaczyna naprawde pod-
gryza¢ nasz plan. Wtedy gra przypomina troche
mrowcza autostrade w godzinach szczytu: kazdy chce
pierwszy dojechac do liscia, kazdy chce zostawi¢ swoj
Slad, a kto$ zawsze stoi doktadnie tam, gdzie akurat
miates ochote sie zadomowic. W dwie osoby jest
luzniej i bardziej ,,uktadankowo”, przez co fatwiej sku-
pi¢ sie na rozwijaniu wiasnego silnika, a mniej na
przepychankach o kazde pole, co moze by¢ plusem
dla osob lubigcych spokojniejsze rozgrywki. Jedno-
czesnie nie traci sie przez to catkiem interakcji,
bo wcigz trzeba obserwowac ruchy drugiej strony
i reagowac na jej dziatania.

mrowiska.

Szczegolnie

Poczatkowo Wasze mozliwosci sg ograniczone, ale
z kazda kolejna inkubacja czy nowa karta mrowisko
dziata coraz sprawniej. Wiasnie — karty. Jest ich duzo,
a ich réznorodnos¢ sprawia, ze niemal kazda partia
wyglada inaczej. To plus. Ale nie moge jednak prze-
milcze¢ tego, ze bogactwo z jednej strony imponuje,
ale z drugiej bywa zwyczajnie przyttaczajace. Karty sg
przesigkniete ikonografia, a czes¢ ikon na kartach nie
jest opisana w instrukgcji i w wielu przypadkach moga
pojawiac sie watpliwosci interpretacyjne. To nie jest
wada, ktéra psuje catos¢, ale na pewno taka, ktéra
potrafi zatrzymac tempo i sprawi¢, ze zamiast myslec
o kolonii, zaczynacie mysle¢ o tym, co wiasciwie
oznacza ten jeden symbol.
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Ostatnie, co zastuguje na ogromny plus, to wykonanie
komponentow. Wydawca postawit na czytelna i funkcjonalna
plansze utrzymana w przyrodniczym klimacie, dzieki czemu
fatwo poczug, ze obserwujemy zycie kolonii ukrytej pod
powierzchnig ogrodu. Duzy plus dostaja tez dwuwarstwowe
planszetki. Kolorystyka jest bardzo udana i przyjemna dla
oka — czug, ze siedzimy nad mrowiskiem, a nie nad losowym
euro z doklejonym motywem robaczkéw. Jednoczesnie jest
na tyle uporzadkowana, ze po oswojeniu z uktadem tworzy
solidne centrum dowodzenia catej kolonii. A sama zawartosc
pudetka? Komponentdéw jest tu naprawde sporo. Przed roz-
grywka trzeba pouktadac kafelki, zetony, kostki, talie kart
i wszystkie pozostate elementy, wiec przygotowanie stotu nie
nalezy do najszybszych. Minusem jest brak wypraski, ktdra
zdecydowanie utatwitaby organizacje pudetka. Uporzadko-
wanie zawartosci po zakonczonej grze wymaga odrobiny
cierpliwosci, a przed kolejng rozgrywka czeka nas krotkie
.mrowcze porzadkowanie mrowiska”. W moim przypadku
gre mogtem uporzadkowac dzieki insertowi od reDrewno.pl.
Przy tak duzej liczbie elementéw to naprawde wygodne roz-
wigzanie, bo utatwia zaroéwno rozktadanie gry, jak i pézniej-
sze sprzatanie po partii. Kostki, zetony, karty — na wszystko
jest miejsce, a kazdy z graczy dostaje pojemnik na swdj
zestaw do rozgrywki. No i dzieki przykrywkom nic nie lata po
pudetku. W tak rozbudowanym tytule tad to must have.

Mrowki zostajg w pamieci jako bardzo solidna i satysfak-
cjonujaca gra strategiczna. To tytut dla osoéb, ktore lubig
rozwija¢ wiasny silniczek ekonomiczny, budowac zaleznosci
miedzy akcjami i obserwowac, jak ich strategia zaczyna
przynosic efekty. Nie jest to temat na chwile. Do rozegrania
potrzeba jednak sporo czasu, szczegdlnie wtedy, gdy do gry
zasiadaja mniej wprawni gracze. W zamian otrzymujecie
satysfakcjonujaca rozgrywke petng decyzji i ciekawych
mechanicznych powigzan.

@ﬁ’ Mréwcze imperium budowat Marcin Adamczyk
- 0 /4

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

W materiale wykorzystano insert od firmy reDrewno.pl. Dziekujemy za jego przekazanie do pokazania z grg Mrowki i wykonania

sesji zdjeciowej niezbednej do recenzji.

Korekta: M. Stachniuk, M. J6zwiak-Bocigg; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda



INSERTY DO GIER PLANSZOWYCH

ORGANIZERY
POJEMNIKI NA ZETONY
PODAJNIKI DO KART

PODSTAWKI I SKRZYNIE

PRZEMYSLANE PROJEKTY
INTUICYJINY UKLAD



https://www.facebook.com/reDrewnoPL/
https://redrewno.pl/

WORLD

Swiatowy porzadek wedtug eurogracza




Kazdy z tych ruchéw z osobna wyglada niepozornie, ale
razem potrafig szybko zmienic sytuacje na planszy.

KARTY, CZYLI POLITYKA ZAGRANICZNA TALII

Sercem gry jest deck building — to karty napedzaja nasze
dziatania. Dzieki nim poprawiamy relacje, umacniamy
wptywy, handlujemy, inwestujemy, przemieszczamy armie,
budujemy bazy i rozwijamy swoje mocarstwo. Co wazne,
nowe karty trafiaja na wierzch talii, wiec nie znikajg gdzie$
w odmetach przysztych tasowan. Decyzja o zakupie jest
przez to bardziej odczuwalna, bo szybciej przektada sie
na planowanie kolejnej rundy. To bardzo dobry pomyst.
Pozwala specjalizowac talie i budowac strategie wokot
wybranych kierunkéw: wptywow, militariow, ekonomii,
handlu czy rozwoju. Im lepiej znamy karty, tym tatwiej
oceni¢, czego warto szukaé na rynku i jak uktada¢ swoj
plan. Przy pierwszych partiach czes¢ wyboréw podejmuje

sie jeszcze intuicyjnie. Dopiero kolejne rozgrywki pokazuja,
ktore karty naprawde wspieraja obrany kierunek — i ze ich
kolor nie zawsze jest najwazniejszym wyznacznikiem.

Jednoczesnie wiasnie tutaj pojawia sie jedna z wyrazniej-
szych rys: losowosc rynku i dociggu potrafi zabolec¢. Szcze-
golnie widac to przy strategiach militarnych — jesli potrze-
bujemy kart pozwalajacych wystawia¢ lub przesuwac
armie, a one po prostu nie przychodza, mozna poczuc sie
jak mocarstwo z ambicjami, ale bez odpowiedniego za-
plecza. Broni sie to tematycznie i nawet wzmacnia klimat,
ale z perspektywy gracza bywa naprawde frustrujace. Nie
jest to jednak problem, ktory psuje gre. World Order
premiuje planowanie, ale nie daje petnej kontroli nad
narzedziami, dlatego czes$¢ decyzji polega nie tylko na
realizowaniu wtasnej strategii, lecz takze na umiejetnym
dostosowywaniu jej do tego, co oferuje rynek kart.

CZTERY MOCARSTWA, CZTERY KIERUNKI MYSLENIA

Asymetria w World Order jest odczuwalna, ale nie radykal-
na. To nie jest gra, w ktorej kazda frakcja dziata wedtug
zupetnie innych zasad. Roznice sa subtelniejsze, to: od-
mienne talie poczatkowe, produkcje, cele i naturalne
kierunki rozwoju. Chiny wyraznie ciggna w strone inwesty-
¢ji, Stany Zjednoczone dobrze czuja sie w budowaniu
wptywow, Unia Europejska potrafi sprawnie rozkrecic
zaplecze finansowe, a Rosja naturalnie sktania sie ku za-
sobom i militariom. Dzieki temu wybér frakcji ma znacze-
nie — nie czutam, ze gram tym samym zestawem narzedzi,
ktory rézni sie jedynie kolorem i nazwa.

Gra do$¢ wyraznie pokazuje, w ktora strone dane mocarstwo
powinno podaza¢, ale nie zamyka gracza w jednej strategii.
To raczej drogowskaz niz szlaban: pomaga zrozumiec
charakter frakcji i ztapac jej naturalny rytm, ale nadal
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zostawia miejsce na eksperymenty. Mozna i$¢ zgodnie
z tym, co podpowiada gra, ale mozna tez te podpowiedz
nagiac albo zagra¢ troche pod prad — tylko wtedy droga
do zwyciestwa bedzie bardziej skomplikowana. | wtasnie
dlatego asymetria dziata tu na plus. Nadaje frakcjom
charakter, zwieksza regrywalnosc i sprawia, ze wybor
mocarstwa, cho¢ naprawde ma znaczenie, nie odbiera
graczom przestrzeni do budowania wtasnej strategii. Dla
mnie to dobry kompromis miedzy prowadzeniem za reke
a petna swoboda, ktéra w pierwszych partiach mogtaby
bardziej przyttoczy¢, niz pomaoc.

INTERAKCJA: MNIEJ ROZMOW, WIECEJ PRESJI

World Order to gra bardziej interaktywna, niz moze sie
wydawac na pierwszy rzut oka, ale to specyficzny rodzaj
interakcji. Nie polega ona na negocjacjach i rozmowach
nad stotem, czego — przyznaje — troche oczekiwatam po
temacie. Gra nie zacheca szczegolnie do zawierania poli-
tycznych uktadéw i chwilowych sojuszy czy wygtaszania
dramatycznych deklaracji. A szkoda, bo temat az sie prosi
o odrobine takiego napiecia. Interakcja dziata tu raczej
przez wywieranie presji strategicznej. Jeden gracz wzmac-
nia region, drugi buduje przewage punktowa, kto$ inny
rozwija handel, inwestuje lub rozstawia armie — i nagle na
mapie pojawia sie problem, ktérego nie mozna zignorowac.
Trzeba zdecydowac, czy reagowac od razu, czy jednak trzy-
mac sie wiasnego planu. To interakcja mniej efektowna, ale
niezwykle angazujaca.

Ciekawym, choc nie dla wszystkich przyjemnym elementem,
jest handel. Mozliwos¢ kupowania zasobow od innych
graczy potrafi by¢ pomocna, ale bywa tez bolesna — zwtasz-
cza gdy ktos drenowany jest z zasobow w momencie,
w ktérym sam bardzo ich potrzebuje. Mechanicznie to ma
sens i dobrze pasuje do tematu zaleznosci gospodarczych,

ale przy stole potrafi wywotac spojrzenia, ktére z dyplo-
macja maja juz niewiele wspolnego.

TEMPO | PROG WEJSCIA

Pierwsze partie potrafig trwac dtugo. Nie dlatego, ze zasady
sg trudne — rdzen gry jest dos¢ logiczny: zagrywasz karte,
wykonujesz akcje, budujesz swoja pozycje. Problem w tym,
ze juz po kilku rundach pojawia sie sporo zaleznosci do
przeliczenia. Potem tempo wyraznie sie poprawia, ale World
Order nadal lubi czas i skupienie — niekoniecznie zas gra-
czy, ktorzy analizuja kazdy ruch niczym podczas audytu
miedzynarodowego. Paraliz decyzyjny moze tu sie pojawic,
bo zasoby, karty, wptywy i punkty sa ze soba mocno
powigzane, a pokusa liczenia bywa naprawde duza.



Zaletg jest prog wejscia. Gra jest tatwiejsza do
nauczenia i wyttumaczenia, niz mogtoby sie wy-
dawac po tematyce, wielkosci pudetka i liczbie
elementéw. Zasady sg dosc logiczne, a najwieksze
wyzwanie nie polega na ich zrozumieniu, tylko na
tym, jak dobrze uda sie je wykorzystac przy stole.

Poréwnania do Hegemony sa naturalne ze wzgle-

du na autoréw i polityczno-ekonomiczna tematy-

ke, ale moga prowadzi¢ na manowce. World Order

jest tatwiejszy do nauczenia i wyttumaczenia, a przy tym
dziata zupetnie inaczej — mocniej sie opiera na rywalizagji
o wptywy i presji na mapie, a ogranicza niemal do minimum
gre nad stotem. Jesli kto$ oczekuje ,drugiego Hegemony”,
warto od razu zrewidowac oczekiwania.

Dobrze dziata tez skalowanie. Gra pokazuje prawdziwy
pazur w wiekszym sktadzie, gdy mapa robi sie ciasniejsza,
a decyzje innych graczy mocniej wptywajg na nasze plany.
Przy trzech i czterech osobach czu¢, ze regiony zyja, a ry-
walizacja nabiera odpowiedniego tempa. Rozgrywka dwu-
osobowa nie wypada jednak Zle, gtdwnie dzieki catkiem
sensownym kartom automy. To jednak nieco inne do-
Swiadczenie — niekoniecznie gorsze, po prostu z mniejsza
presja na mapie niz w wiekszym sktadzie.

World Order oferuje réwniez tryb solo, ale jego doktad-
niejsza ocene zostawiam na pézniej. Na razie traktuje go
jako osobny temat, do ktérego warto wroci¢ po kilku spo-
kojnych partiach z automa.

KLIMAT: DZIALA, ALE NIE PRZYKRYWA EUROSERCA

Gdy otworzytam pudetko, najwazniejsze pytanie brzmiato:
czy to bedzie gra, w ktdrej poczuje, ze ksztattuje Swiatowy
porzadek, czy raczej sprawna, ale chtodna uktadanka z kart,
zasobéw i znacznikow? Teraz z czystym sumieniem moge
powiedzie¢, ze klimat dziata — zwtaszcza tam, gdzie decyzje
na mapie zaczynajg sie uktada¢ w opowiesc¢ o globalnej
rywalizacji. Mechanika dobrze wspiera temat, choc¢ caty
czas czu¢, ze pod spodem pracuje klasyczne euro.

| dla mnie to dziata. Nie poréwnatabym jednak World
Order do gier stricte politycznych. To euro o wptywach
w geopolitycznej oprawie — dobrze dobranej, klimatycznej,
ale nadal podporzadkowanej zasadom, kartom, zasobom
i punktowaniu. Temat wzmacnia rozgrywke, ale nie przej-
muje nad nig kontroli.

PODSUMOWANIE

World Order to euro dla cierpliwych —z area majority, deck
buildingiem i wywieraniem strategicznej presji na mapie.
Nie znajdziecie tu szeptanych sojuszy ani politycznych
dramatow nad stotem; interakcja wynika przede wszystkim
z tego, co sie dzieje na planszy, a nie z rozméw. Gra nie
prébuje udawac negocjacyjnej symulacji polityki — prze-
ktada globalna rywalizacje na wptywy, priorytety, karty
i zarzadzanie narzedziami mocarstwa. | robi to dobrze.
A Ze czasem caty starannie utozony plan potrafi zostac
wywrocony przez jedng brakujaca karte albo jeden zaséb?
Co6z — nikt nie mowit, ze swiatowy porzadek bedzie tatwo
utrzymac.

O swoje miejsce w Swiatowej polityce zawalczyta
Katarzyna Kukla

Dziekujemy wydawnictwu Portal Games za przekazanie egzemplarza
gry do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tresé¢ materiatu.

Korekta: A. Gawin, M. Ktodowska; Sktad: K. Kukla
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First Giants

od wykopalisk do muzealnych sal

c 30 min

Woyobrazcie sobie, ze zamiast oglada¢ gabloty w muzeum historii naturalnej, sami prébujecie je wypetni¢ tak,
by Wasze eksponaty robity naprawde wielkie wrazenie. W First Giants wcielacie sie w paleontologéw, ktoérzy
nie tylko wydobywajg skamieliny, ale tez muszg odpowiednio nimi zarzadzac — decydujecie, czy dalej skupiacie
sie na obszarze badan, czy moze juz pora przenies¢ je na muzealng wystawe. W korficu nawet najcenniejszy okaz

nie zachwyci odwiedzajgcych, jesli bedzie lezat zapomniany w magazynie.

Na pierwszy rzut oka gra wyglada elegancko i przystep-
nie, ale pod spodem kryje sie walka o najlepsze ekspo-
naty. Z jednej strony bedziecie korzystac ze zdolnosci
kart, a z drugiej presja czasu wymusi na Was szybkie
tworzenie zestawdw, bo one punktuja na Waszych wy-
stawach. Efekt jest taki, ze gra bardzo sprytnie taczy
planowanie z lekkim napieciem w prehistorycznym kli-
macie. Zatozcie kapelusz archeologa, otrzepcie pedzel
z piasku i sprawdzcie, czy pod warstwa ziemi kryje sie
prawdziwy planszéwkowy skarb. Zajrzyjmy wspolnie
na wykopaliska.

Dzien z zycia paleontologa

W First Giants wszystko zaczyna sie na stanowiskach ar-
cheologicznych, gdzie czekajg kolejne odkrycia i przy-
szte gwiazdy muzealnych ekspozycji. Rozgrywke roz-
poczynacie, uktadajac cztery plansze wykopalisk, na
ktére wyktadacie po dwie odkryte karty. To miejsce
bedziecie stanowito centrum dowodzenia Waszych
badan. W swojej turze gracze maja do wyboru jed-
na z dwéch akcji: pozyskac¢ nowe karty, zaznacza-
jac na planszy miejsce, z ktérego jest pobierana —
jednoczsnie blokujac sobie mozliwos¢ pobrania
kolejnej karty — albo odzyska¢ znaczniki i zamieni¢ je
na bursztyny lub wyeksponowac karte w obszarze
wystawy, optacajac jej koszt. Karty sa sednem rozgrywki



i jednoczesnie wyznaczajg, co mozecie z nimi zrobic.
W zatozeniu jest to proste, ale wymaga wyczucia czasu,
bo zbyt dtugie czekanie moze Was kosztowac punkty.

Pozyskiwanie nowych kart daje bonus. Najczesciej
bedziecie zdobywaé bursztyny, punkty albo odpalac
tancuszki bonuséw, budujac wiasny silniczek kart (cho¢
bez spektakularnych, epickich momentéw). Pomimo, ze
wiele z nich sie powtarza, to trzeba sie z nimi oswoi¢,
szczegOlnie przy pierwszych rozgrywkach. Dlatego do-
brym rozwigzaniem jest zatgczone do gry Kompendium.
To krotka, ale wartosciowa $cigga opisujaca dziatanie
wszystkich kart. Mozna powiedzie¢, ze petni role mu-
zealnego katalogu eksponatow, ale i jest krotka lekcja
historii o pradawnych zwierzetach. Sprawia wrazenie

edukacyjnej odstony gry. Dla utatwienia wyszukania
zostata podzielona na kategorie i opatrzona kolorowymi
.Jezyczkami” przypominajacymi przektadki w segrega-
torze. To ciekawe rozwiazanie, ktérego nie spotyka sie
w wiekszosci instrukgji. Ale wielce pomocne.
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Trzeba przyznac jedno — karty niekoniecznie beda chciaty
z Wami wspétpracowad, bo losowos¢ jest tu dos¢ wyraz-
na. Podczas rozgrywek dwu - i trzyosobowych zdarzato
sie, ze trafiaty sie takie karty, ktdére nijak nie chciaty iS¢
w parze z przyjeta strategia, przez co przed graczem po-
trafito leze¢ kilka kart czekajacych na wyeksponowanie.
To z jednej strony potrafi lekko wybi¢ z rytmu, bo czasem
trzeba chwile poczeka¢, az odpowiedni zestaw wreszcie
sie utozy, ale z drugiej dobrze oddaje paleontologiczny
charakter gry — nie wszystko da sie odkry¢ od razu, a cza-
sem trzeba cierpliwie przeczesywac kolejne warstwy,



zanim trafi sie na naprawde wartosciowy okaz. Dzieki
temu rozgrywka nie zamienia sie w czyste planowanie od
linijki, tylko zostawia miejsce na podejmowanie decyzji
na biezaco. Kiedy uznacie, ze czas pokazac skamieline
Swiatu, mozecie j3 wyeksponowaé, optacajac koszt:
jeden, dwa lub trzy zetony bursztynu. Po przeniesieniu
karty na wystawe traci co prawda ona swoje zdolnosci,
ale zyskuje znaczenie punktowe, bo wtasnie budowa-
nie zestawdw jest najlepsza droga do zwyciestwa. | tu
robi sie ciekawie, poniewaz karty mozna uktada¢ w dwa
sposoby: wedtug kategorii (w tym samym kolorze) albo
rozmiaru (ukfad o tych samych wartosciach). Brzmi to
prosto, ale w praktyce daje Wam catkiem przyjemna
uktadanke, bo juz od pierwszej karty zaczynacie decy-
dowac, czy idziecie w spdjnosé, czy w roznorodnosé. Im
bardziej rozbudujecie swoje uktady, tym wiecej punktow
zdobedziecie na koniec gry.

Punktowanie w First Giants opiera sie gtbwnie na rozsze-
rzaniu zestawow na wystawie. Do tego dochodzi jeszcze
rywalizacja o punktujace zetony nagtowkow, swoistych
celéw w grze. Kiedy gracz jako pierwszy stworzy ukfad
kart, otrzymuje go w nagrode. W momencie, gdy prze-
ciwnik takze utozy zestaw tego samego rodzaju, co Wasz,
ale o wiekszej liczbie kart, albo jako pierwszy ukonczy
ukfad — to on przejmuje zeton punktowania. Rozgrywke
kohczy sie w momencie, gdy wyczerpie sie stos kart lub
gdy zostanie dobrany ostatni zeton zestawu. Jesli zosta-
niecie z nieukofAczonymi zestawami, to nic straconego —
one tez dadza Wam punkty, cho¢ oczywiscie mnie;.
To drobny, ale wazny detal, bo pokazuje, ze nawet
niedokonczone wystawy nie sg zupetnie bezwar-
tosciowe. Na koniec rozgrywki podliczacie punkty
ze znacznikdw i zetondw, a gracz z najwieksza ich liczba
zostaje zwyciezca.

Wrazenia z wykopalisk

Najwiekszym atutem gry sa proste zasady. Wasze zada-
nie jest proste: zagrywacie karty, korzystacie z efektéw
i budujecie punktujaca wystawe skamielin. A to wszystko
pod presja czasu, bo tytut narzuca dynamiczne tempo
rozgrywki. Tury przebiegaja szybko, a partia nie przecia-
ga sie nadmiernie nawet przy wigkszej liczbie graczy, pod
warunkiem, ze opanujecie efekty kart. Interakcja w grze
jest obecna na kilku poziomach. Niby kazdy skupia sie
gtéwnie na wkasnym muzeum, ale w rzeczywistosci waz-
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Skrzynia petna artefaktow

ne jest, co w tym samym czasie uktadajg Wasi przeciwni-
cy. Najbardziej odczuwalna staje sie to podczas dobiera-
nia kart z planszy wykopalisk, gdzie czesto walczycie o te
same, najbardziej wartosciowe znaleziska. Nie konczy
sie jednak wytacznie na rywalizacji o dostepne karty.
Wiele z nich posiada nie tylko efekty jednorazowe, ale
i zdolnosci aktywujace sie przy spetnieniu okreslonych
warunkdw, nierzadko réwniez podczas tur przeciwnikdw.
Rozgrywka krazy wokot prostego pytania: czy jeszcze
korzystaé z karty, czy juz przenies¢ ja na wystawe? Ozna-
cza to, ze warto uwaznie $ledzi¢ rozwdj sytuacji przy
stole. Im lepiej orientujecie sie w dziataniach pozostatych
graczy, tym mniejsze ryzyko, ze przegapicie przystuguja-
cy Wam bonus. Mozna wrecz odnies¢ wrazenie, ze przy
stole siedzi grupa paleontologéw bacznie obserwuja-
cych kazde nowe odkrycie konkurencyjnego muzeum.
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Skrzynia petna artefaktow

First Giants to kompaktowa gra, ale wypchana po brzeg
komponentami. W srodku znajduja sie osobne pudetka
na elementy gry (poza planszetkami), ktore wygladem
przypominaja skrzynie na artefakty. To ciekawy zabieg,
nadajacy grze prehistorycznego klimatu. Wydawca po-
stawit na dosc¢ rzadki temat w grach planszowych. Cho¢
gier z dinozaurami na rynku nie brakuje, rzadko mozna
spotkad tytut skupiajacy na samej pracy paleontologow.
Tym bardziej cieszy, ze autorzy postanowili oprzec roz-
grywke wtasnie na odkrywaniu i eksponowaniu skamie-
lin. Karty sa zilustrowane na dwéch stronach. Po jednej
mamy dinozaury przedstawione w bardziej artystycznej,
akwarelowej formie (szkoda, ze nie sa to zdjecia bar-



dziej realistyczne), a z drugiej grafiki przedstawia-
ja szkielety i skamieliny, ktorym blizej wygladem
do rzeczywistosci. Waluta w grze, czyli bursztyny,
sg wykonane $wietnie i swoim wygladem przypomi-
naja te znane nam z nadmorskich plaz, tyko nie ma
w nich zatopionych owaddéw. Dobrze wypadaja tez
plansze wykopalisk. Przedstawiajg one stanowiska
archeologiczne z okrytymi artefaktami i elementa-
mi typowymi dla prac wykopaliskowych. Co ciekawe,
plansze sg tak zilustrowane, ze stanowiag ciggtos¢
graficzng, o czym dowiedziatem sie dopiero po jakims
czasie, uktadajac je przypadkowo wszystkie obok
siebie. Interesujace sa takze znaczniki graczy, ktére
przypominajg kawatki skat z odcisnietymi pazurami
czy fapami prehistorycznych zwierzat. Mata rzecz, a cie-
szy. Na minus wedtug mnie zastuguja zetony nagtow-
kow. Po prostu sa mate i trudniej dostrzec, co sie na
nich znajduje. Brakuje tez kart pomocy z wyjasnieniami
symboli, ktére mogtyby pomoc graczom w szybkim roze-
znaniu sie, co oznaczajg poszczegolne efekty, bo
przerzucanie miedzy sobg Kompendium nie jest do konca
dobrym rozwigzaniem.



Koncowe wykopaliska

First Giants zostawia bardzo dobre wrazenie. To tytut,
ktory faczy proste zasady zprzyjemnymi, cho¢ nietatwy-
mi decyzjami. Nie ma tu ciezkiej ekonomii, ale kazda
karta uruchamia przymus podejmowania kolejnych de-
cyzji. Czy wykorzystac ja jeszcze dla efektu? Czy moze od
razu przenies¢ do muzeum? A moze przeciwnik wiasnie
poluje na ten sam zestaw i za chwile bedzie za pézno?
Jezeli lubicie gry, ktére nie przyttaczaja liczba zasad,
ale jednoczesnie oferuja ciekawerozwigzania, elementy
interakgji, budowanie wtasnego silniczka punktowe-
go oraz wyscig o karty, to First Giants powinno trafi¢
w Wasze gusta. Smaczku grze dodaje tematyka, co dla
fanow dinozaurow bedzie nie lada atrakcja. To tytut,
ktéry rownie dobrze sprawdzi sie w rodzinnym gronie,
jak i wsrod bardziej doswiadczonych planszowkowiczéw,
szukajgcych Izejszej pozycji miedzy ciezszymi grami.

Wykopaliska prowadzit Marcin Adamczyk

Serdecznie dziekujemy Muzeum Ewolugcji Instytutu Paleobiologii
PAN w Warszawie za umozliwienie wykonania sesji fotograficznej
do recenzji. Zachecamy do odwiedzenia muzeum, ktérego misja jest
przyjazna popularyzacja wiedzy o ewolugji zycia na Ziemi. Na miejscu
czeka na Was mnostwo fascynujacych eksponatédw opowiadajacych
historie zycia na Ziemi — w tym szkielety dinozauréw, skamieniatosci
prehistorycznych zwierzat, a takze liczne swiadectwa dawnych epok,
ktére pozwalaja zajrzeé gteboko w przesztos¢ naszej planety. To pro-
pozycja nie tylko dla mitosnikéw paleontologii, ale dla kazdego, kto
chce na chwile przeniesc sie do $wiata sprzed milionéw lat. Muzeum
oferuje rébwniez bogaty repertuar lekcji muzealnych, szkolen dla
nauczycieli oraz warsztatéw edukacyjno-artystycznych. Szczegoty
znajdziecie na stronie muzeum: https://muzeumewolucji.pl/.

Dziekujemy za przekazanie egzemplarza do recenzji wydawnictwu
Rebel. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.

Korekta: M. Stachniuk; Sktad: D. Tyminski


https://muzeumewolucji.pl/

Pomézmy zwierzecej kompanii odzyskaé utracony las!

1-5 90-120 min 14+

Emberleaf to nowy tytut od wydawnictwa Portal
Games, w ktérym pomagamy lesnym klanom od-
budowac¢ swoje terytoria zniszczone przez wrogie
armie. Czy tworcy proponuja nam uroczy tytut
niczym Everdell, czy powinnismy spodziewac sie
ostrej jatki w stylu Roota? Przekonajmy sie.
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Zatozenia gry

Emberleaf to catkiem klimatyczny tytut, w kto-
rymm staramy sie odzyskac¢ utracone ziemie,
odbudowac zniszczone domostwa i osiedli¢ jak
najwiecej mieszkancow - krotko mowiac,
przywroci¢ nasza kraine do swietnosci. W tym
celu wykorzystujemy kilka ciekawych rozwia-
zan dotyczacych zarzadzania kartami, zajmo-
wania terenu oraz realizowania indywidualnych
celéow. Jako ze motywem przewodnim jest
odbudowa, gracze nie walcza ze soba nawza-
jem — negatywna interakcja wystepuje jedynie
przy zajmowaniu miejsca lub zabieraniu
komponentéw, na ktére czai sie inny gracz —
ale nie oznacza to, ze przy planszy jest milutko.
Walka o wygrana jest zacieta i dynamiczna,
a wygra ta osoba, ktéra opracuje najlep-
szg strategie. A bedzie to nie lada wyzwanie.
Gra daje nam multum opcji: rézne umieje-
tnosci bohateréw (czyli zagrywanych Kkart),
warunki spetnienia przystug (celéow konco-
wych) czy rozmaite premie do odblokowania,
a takze cenne trofea do zdobycia. Mozliwosci sa
nie tylko liczne, ale — co najwazniejsze — wzaje-
mnie sie uzupetniajace lub wykluczajace.
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IS¢ w ratusze czy w zadomowianie krolikow? Jesli
spetnimy warunek karty numer 1, zdobedziemy
duzo punktow, ale stracimy szanse na osiggniecie
celow 2 i 3. Z kolei wszystkie karty z dolnego rzedu
dobrze dziataja razem, ale moga by¢ trudne do
zrealizowania. Decyzje, decyzje...



Wielbicielom optymalizacji na pewno spodoba sie ten zabieg, a ciagte kombinowanie, w jakiej kolejnosci
wykonywac akcje, zauwazalnie przektada sie na liczbe zdobytych punktow. Pojawia sie wiec pytanie
o paraliz decyzyjny, zwitaszcza biorac pod uwage, jak wiele zaleznosci wystepuje miedzy komponentami.
W trakcie rozgrywek testowych zdarzaty sie momenty, gdy dobrych opcji byto ciut za wiele, ale w ogdl-
nym rozrachunku ryzyko blokady jest umiarkowane. Nawet gdy przed nami jawi sie kilka zachecajacych
Sciezek, z reguty znajdziemy wskazowke, ktora pomoze nam podazy¢ jedna z nich: czy to dobrze punk-
tujaca karta przystugi, ktéra zadecyduje o przysziej strategii, czy liczba dostepnych miejsc na wytozenie
kart, czy tez odlegtos¢ naszego znacznika od kolejnego trofeum do zdobycia. Ponadto dzieki mechanice
Ltanca” zagrywane karty beda wracac¢ na reke. Wiekszos¢ z nich bedziemy wiec zagrywac kilka razy, co
daje mozliwosc¢ testowania réznych kombinacji w trakcie jednej rozgryweki.

Wspomniany taniec jest mechanicznym sercem Emberleafa i catkiem sprytnym pomystem. Kazdy gracz
ma wiasna planszetke, na ktéra wyktada karty cztonkéw swojej kompanii. Zamiast tego moze tez po kolei
przesunac wszystkie juz lezace tam karty. Co w tym innowacyjnego? Ano to, ze wszyscy bohaterowie maja
réozne umiejetnosci, ktdre mozna sprzegnac ze sobg, aby stworzy¢ przyjemnie mruczacy silniczek. Efekty
kart sg aktywowane w zaleznosci od rodzaju ruchu (zagrania, przesuniecia lub spadniecia z planszetki),
liczby symboli na innych kartach oraz od innych warunkdw. Jest przy tym catkiem sporo kombinowania,
poniewaz zawsze chcemy zrobi¢ jak najwiecej podczas swojej tury i w jak najbardziej optymalnej
kolejnosci odpala¢ umiejetnosci. Mozliwych kombinacji jest tyle, ze gtowa mata!






Wracajac do grafiki, plansza gtéwna jest soczyscie zielona, upstrzona rysunkami, ktére sg mite dla oka, ale
niestety ograniczaja czytelnosc. Oznaczenia poszczegolnych lokacji ging wsrod innych detali oraz szybko
wznoszonych budowli, wiec na poczatku mozemy czuc lekki chaos. Coz, w koncu naszym zadaniem jest
przywrocenie tadu, prawda?

Niektore elementy, zaréwno pod wzgledem nazewnictwa, dziatania czy kwestii graficznych, moga
by¢ nieco niejasne. Uzywany w materiatach promocyjnych termin ,taniec kart” polega po prostu na
przesuwaniu kart wzdtuz planszy gracza — zamiast ztozonego fokstrota oczekujmy raczej chodzonego.
Mylacy moze byc¢ tez ,test statystyk” zwigzany z niektorymi umiejetnosciami. Przy pierwszym czytaniu
instrukcji mozna odnies¢ wrazenie, ze nasi futrzasci przyjaciele beda musieli podchodzi¢ do egzamindw
z matematyki. W rzeczywistosci chodzi po prostu o to, ze moc niektérych umiejetnosci zalezy od liczby
symboli na wytozonych kartach. Oryginalne okreslenie ,stats check” mozna byto przettumaczy¢ na
przyktad jako ,sprawdzenie statystyk” czy ,policzenie symboli”.

Biorac wszystko powyzsze pod uwage, w trakcie pierwszej rozgrywki warto miec instrukcje lub filmik
instruktazowy w zanadrzu.

Charakterystyka rozgrywki

Dzieki bardzo licznym taliom mozemy siega¢ po Emberleaf tak czesto, jak dusza zapragnie. Poszcze-
golnych kart mozemy nie napotkac¢ ponownie przez kilka kolejnych rozgrywek, poszczegdlni bohaterowie
maja nieco inne zdolnosci, a kazda przystuga wymaga zastosowania odmiennej strategii.
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Trudniej tez bedzie wznosi¢ wiasne
budowle, poniewaz liczba dostepnych
pol jest ograniczona. Na szczescie dzieki
mozliwosci zadomowienia bohateréw
w dowolnych budynkach, niekoniecznie
budowanych przez siebie, nasz krélik
moze mieszka¢ na kocig tape z zaba
innego gracza, co pozwala naszym
dzielnicom rozwijac sie niemal tak szyb-
ko, jak przy mniejszym sktadzie.

Podsumowanie

Niech urocze zwierzatka na pudetku nie wprowadza nas w btad — Emberleaf to bardzo solidna pozycja
w kategorii gier euro. Wymaga ciggtego kontrolowania sytuacji na planszy gtéwnej i w obszarach innych
graczy oraz umiejetnego zarzadzania talig i zasobami, ale w zamian oferuje wiele mozliwosci dos-
tosowywania strategii i naprawiania btednych decyzji. Nawet jesli w pewnym momencie nasz magazyn
zaswieci pustkami, a sity zbrojne beda marne, zawsze znajdziemy sposob, aby sie odkuc.

Najwieksza zaleta Emberleafa jest to, ze daje satysfakcje przez caty czas rozgrywki. Szybko sie rozkreca,
przebieg jest dynamiczny, a dzieki temu, ze wiekszos¢ punktow zdobywa sie na sam koniec, do ostatniej
chwili mamy dreszczyk niepewnosci. Dzieki temu ani nie jestesmy zdemotywowani, ani nie korci nas,
zeby spocza¢ na laurach. Gra pozostawia lekki niedosyt: zawsze zostanie mieszkaniec do zadomowienia,
sztandar do zdobycia, targ do wybudowania... Wszystko to sprawia, ze po skonczeniu rozgrywki juz
myslimy o kolejnej. Nawet pomimo tego, ze karty nie wywijajg na parkiecie.

\g Przy rekultywacji terenéw zdegradowanych pomagata Paulina Miodynska

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

Korekta: M. Ktodowska, M. J6Zwiak-Bociag; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda



1-5

60-90 min

14+
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Sa gry, po ktorych nie od razu wiadomo czy to jest to.
Pojawiaja sie co prawda przebtyski, ktdre Swiadcza o jej po-
tencjale, ale po pierwszej rozgrywce zadajemy sobie
pytanie, czy na pewno bedziemy chcieli rozegrac kolej-
na partie. Trzeba je lepiej poznaé, zeby moc w petni od-
czuwac przyjemnos¢ podczas grania. Makoto jest jedna
z nich. Towarzyszymy w niej wedrujgcemu przez Japonie ro-
ninowi i cho(¢ tytut odsyta nas do szczerosci (jap. makoto),
bardziej przydadza sie tu inne cnoty bushiddé — opa-
nowanie i cierpliwosc.

2-6 30 min 8+

Wydawnictwo: Egmont

Kodeks samurajow

Rozgrywka jest dos¢ prosta. Dostajemy na reke karty,
ktorych bedziemy probowali sie pozbyc. Nie bez po-
wodu nie padto tutaj ,jak najszybciej”, ale o tym za chwile.
Karty wyktadamy zestawami — sktadajacymi sie z jed-
nej karty, kilku o tej samej wartosci lub z co najmniej
trzech o nastepujacych po sobie wartosciach (np.
2-3-4). Trudnos¢ polega na tym, ze uktad zestawu (licz-
ba kart oraz rodzaj kombinacji) zalezy od pierwszego
wykfadajacego. Wszyscy kolejni gracze musza zagrac
taka sama kombinacje, ale o wyzszej wartosci (czyli na
podany wczesniej przyktad mozemy odpowiedzie¢ np.
4-5-6, ale nie mozemy 2-3-4-5). Jakby tworcy chcieli
pokazac, ze ronin, ktérego ogladamy na kartach, z kaz-
da tura rozwija sie, zbliza do doskonatosci. Jej od-
zwierciedleniem w grze jest Kensei (Mistrz Miecza) —
kombinacja czterech kart o tej samej wartosci, z ktorych
jedna posiada znak miecza. Mozna nig przebic¢ kazdg in-
na kombinacje. Jest na tyle silna, ze zazwyczaj konczy
runde. | trzeba przyznaé, wiaze sie ze spora satysfakcja.
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Gdy gramy wszystkimi kartami, mamy do dyspozycji
cztery zestawy ,zwyktych” kart (Roninow) o wartosciach
od 1 do 16, jeden zestaw kart Miecza, oraz jeden kart
Wyroczni. Ostatni z wymienionych tworzy osobny stos,
natomiast pozostate karty tasuje sie razem, a nastepnie
rozdaje miedzy graczy i tzw. Zastone.

W tym miejscu wypada wspomnie¢ o pozostatych za-
sadach. Zastona to pewna pula odstonietych kart na srod-
ku stotu. Po wytozeniu kombinacji mozemy do Zastony
dotozy¢ lub dobrac¢ z niej karty wedtug okreslonych
regut. Wyrocznia za$ to stos, z ktérego mozemy dobrac
karte w przypadku spasowania, ale w zamian musimy
jedna odrzucic.

Dodatkowym urozmaiceniem jest swego rodzaju talon,
ktory gracz w dowolnej chwili moze wymienic na karte
z Zastony. Jest nim wieczko pudetka, a otrzymuje je oso-
ba, ktéra w poprzednim rozdaniu zdobyta najmniej
punktow. Poza tym, ze pomaga skompletowac silniej-
sze kombinacje, to ze wzgledu na konstrukcje zasad



wieczko jest jedynym sposobem na wziecie szesnastek
z Zastony. Ciekawa opcja, ale w przypadku naszych roz-
grywek nie wptywata znaczaco na wynik.

Punktujemy na dwa sposoby. Pierwszym z nich jest jak
najszybsze pozbycie sie kart, za co uzyskujemy karte na-
grody (od 50 do 10 punktéw). Drugim sposobem jest
zdobywanie punktujacych kart. Kiedy wszyscy pozos-
tali gracze spasuja, zbieramy zagrane w tej rundzie kar-
ty i odktadamy obok siebie jako zdobycz. Jednak zyski
czerpiemy tylko z dwojek, piatek i dziesigtek (warte od-
powiednio 20, 5 oraz 10 punktéw). tatwo policzy¢, ze
od szybkiego oproznienia reki bardziej powinno zale-
ze¢ nam na zbieraniu wysoko punktowanych kart.

Wydawca zaleca grac tak dtugo, ,aby kazdy miat okaz-
je by¢ rozdajacym”, a w przypadku rozgrywki dla dwéch
graczy — rozegranie czterech rozdan. Nie zgodze sie.
Podczas naszych gier na dwie osoby bardZ|eJ miarodaj-
ne wyniki uzyskiwalisSmy po szesciu czy o$miu rozda-
niach. Nastawiatbym sie raczej na ustalenie jakiegos
putapu, ktéry nalezy osiggnad.

W poszukiwaniu wtasciwej sciezki

W zaleznosci od tego, w ile os6b gramy, zestaw kart
bedzie rézny. W cztery osoby mamy do dyspozycji tyl-

ko karty o wartosciach 1-13. W wariancie na dwéch lub
trzech graczy rezygnujemy dodatkowo z kart Miecza
(wyjatkowo nie beda wymagane przy Kensei). To dob-
re, balansujace rozgrywke rozwigzanie. Podtrzymuje
tempo rozgrywki, a jednoczesnie sprawia, ze gra wyg-
lada troche inaczej.

Szczegdlnym przypadkiem jest tu wariant dwuoso-
bowy. Dla zachowania niepewnosci co do tego, czym
dysponuje przeciwnik, czes¢ kart nie bierze udziatu w roz-
grywce. Ten wariant charakteryzuje sie troche agresyw-
niejsza gra, nastawiona bardziej na przejecie inicjaty-
wy niz subtelne zagrania. To sprawia, Ze jest on tez jest
nudniejszy i prézno szuka¢ w nim wielkich zwrotow ak-
¢ji. Mocno przypomina dwuosobowa gre w tysigca —
jezeli dobrze sie gra, przeciwnik nie ma zbyt wiele do
powiedzenia, a duze znaczenie odgrywa tu szczescie
przy rozdaniu. Brakowato mi jakiej$ dodatkowej mecha-
niki, ktora pozwalataby odwrocic sytuacje.

Na szczescie gra na wiecej osob wypada duzo lepie;.
Taktyka ma w niej wieksze znaczenie i da sie stosowac
rézne zagrywki psychologiczne. Nie jest to juz sitowe
oktadanie sie kijem, a zreczna walka na katany i test
cierpliwosci. Niekiedy optaca sie oddac inicjatywe, ze-
by przygotowac sobie dobre pole do punktowania. Pod-
czas naszych testow zdarzaty sie powolne rozgrywki,
w ktorych kto$ prowadzit gre, zeby potem nadzia¢ sie
na dwa czy trzy Kensei. Warto zauwazy¢, ze dopiero
w grze na piec czy sze$¢ osob ukazuje sie prawdziwy
potencjat Wyroczni. Wiecej spasowan oznacza wieksza
wymiane kart, dzieki czemu otwieraja sie mozliwosci
zbierania kart do kombinacji, a rozgrywka obfituje w moc-
niejsze zagrania. Im wiecej kart bierze udziat w rozgryw-
ce, tym mniej znaczg karty nagréd. Pamietam sytuacje,
gdy ktos pozbyt sie kart i ucieszony zebrat 50 punktow,
by potem patrze¢, jak inny gracz zagrywa kombinacje
dwojek, a potem dziesiatek, zbierajac za nie 90 punktow.




Jest tu troche blefu, ale raczej wigze sie on z powsciag-
liwoscig taktyczna, bo tak naprawde kazdy zastanawia
sie, jak madrze skorzystac z wkasnych kart. Najpierw mu-
simy zmierzy¢ swoje sity, dopiero potem pojawiaja sie
dodatkowe pytania. Wytozy¢ mocna kombinacje teraz
czy poczekac, az przeciwnicy beda mie¢ mniej kart,
zeby po czasie przejac inicjatywe? A moze podpusci¢
kogos, zeby wytozyt kilka punktujacych kart, aby zgarnac
je dzieki Kensei? Poki nie poznamy charakteru rozgryw-
ki i nie dostrzezemy mozliwosci taktycznych zagrywek,
gra moze bardziej irytowac niz bawic.

Ciekawe jest to, ze liczba 0sdb bioracych udziat w roz-
grywce wptywa na jej charakter na tyle, ze mozemy ja
postrzegac po trosze jako poziomy trudnosci. Na dwie
osoby uczymy sie, ze wytozenie od razu najmocniej-
szych zestawow niekoniecznie da nam wygrana. Na trzy
zaczynamy korzystac z Zastony, do ktérej poprzednio
dostep byt mocno ograniczony przez jednostronnosé
rozgrywki. Na cztery dochodza karty Miecza, a dopiero
na pie¢ oséb mozemy w petni rozwing¢ skrzydta. Dro-
ga wojownika (jap. bushido), ktéra ogladamy na kar-
tach, zyskuje tu gtebsze znaczenie.
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Piekno Japonii

A propos drogi — trzeba przyzna¢, ze grafiki na kartach
sg Swietne. Zaprezentowane na nich krajobrazy nie
tylko ukazujg nam piekno Japonii, ale bez stowa opo-
wiadaja nam historie petng legend. Sg wyrazem har-
monii i spokoju, nawet kiedy przedstawiajg scene walki.
Réwniez karty nagrod prezentujace etapy zachodza-
cego stonca przytaczaja sie do tej opowiesci, przypo-
minajac, ze ,przez cate zycie, dzien po dniu, trzeba
dazy¢ do perfekgji"*. Dopracowanie przydatoby sie jednak
instrukcji, ktéra miejscami jest mylaca i niekonsekwent-
na w terminologii. Na szczescie wydawca udostepnit
kod QR, ktéry przekieruje nas do jej najaktualniej-
szej wersji.

Nie powiedziatbym, ze Makoto jest gra dla kazdego. To
typowe zarzadzanie reka, cho¢ z ciekawymi rozwigza-
niami. Mocno zbliza sie do gier korzystajacych z trady-
cyjnej talii kart, wiec Wasz stosunek do nich moze by¢
dobra wskazowka, czy propozycja Egmontu Wam po-
dejdzie. Zasady sa proste, ale jest duzo drobnostek,
o ktérych trzeba pamietac i co gorsza — wyttumaczyc.
To moze zniecheca¢, ale warto dac sobie troche czasu
na zapoznanie z grg. Nie od razu przeciez uzyskuje sie
mistrzostwo w walce mieczem.

Droga wojownika podazat Pawet Ciuta

Dziekujemy wydawnictwu Egmont za przekazanie egzemplarza do
recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.

Korekta: M. J6zwiak-Bocigg, M. Ktodowska; Sktad: A. Kucharska

'Cytat z ,Hagakure” — zbioru zasad, ktérymi powinien kierowac sie samuraj.
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GDY RECENZENT SIADA DO PLANSZOWKI
KULISY OCENIANIA GIER

Recenzje gier planszowych czytamy zazwyczaj po to, by sprawdzi¢, czy dany tytut
ma szanse zagosci¢ na naszym stole. Czy jednak zastanawiamy sie, jak wyglada
proces ich powstawania? W kolejnej odstonie naszego cyklu poprosiliSmy znanych
recenzentdw o opowiedzenie, jak pracujg nad swoimi tekstami i w jaki sposob
podchodzg do oceny gier.

Myslami w planszéwkach, Pod rzucong kostkg, Gram w biegu, Planszéwki na stoét
I Leniwy Gracz odstaniajg kulisy swojej pracy: zdradzajg, jak przebiega u nich
testowanie planszéwek, na co zwracajg szczegolng uwage podczas rozgrywek i co
uznajg za kluczowe przy tworzeniu wiarygodnej opinii.
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Leni

GRACZ

Bycie recenzentem to kawat powaznej i odpowiedzialnej

roboty. Sygnujesz swoim nazwiskiem lub pseudonimem

opinie, na podstawie ktérych ludzie beda wydawali pienia-

dze, walczyli z instrukcja i na koncu poswiecali nieliczne

godziny wolnego czasu na rozgrywke. Trzeba wiec wazy¢ stowa i ostroznie szafowac¢ wyrokami, zeby
odbiorcy tych recenzji nie poczuli sie oszukani. Samo okreslenie ,recenzja”, zgodnie z definicjg, oznacza
omowienie krytyczno-analityczne, ale tez ocene danego dzieta lub utworu. Zatozenie tutaj jest takie, ze
osoba recenzenta jest kompetentna w danej dziedzinie, a na zakonczenie tekstu uraczy nas jakas forma
oceny. Oczekujemy, ze recenzent zna dobrze branze, jest na biezgaco z nowosciami, a na analize recen-
zowanego wiasnie tematu poswiecit wystarczajgco duzo godzin, zeby dogtebnie sie z nim zaznajomic.

Migjsce, w ktorym dziatam (na chwile obecna jedyne), czyli Instagram, nie zacheca do publikowania
wiekszych opracowan w formie tekstowej. Limit 2200 znakdéw w poscie nieraz ogranicza mnie w cie-
kawym opisie pojedynczej partii Twilight Imperium, a gdzie do rzeczowych analiz i recenzji. Oczywiscie s3
sposoby na obejscie tego ograniczenia, jak na przyktad kontynuacja tekstu w komentarzach, ale to nie
zmienia faktu, ze Instagram nie jest medium ,do czytania”. Jak juz, nadaje sie bardziej ,do przegladania
zdjec”, wiec forma wypowiedzi powinna by¢ do tego dopasowana. W zwigzku z powyzszym moje publi-
kacje to raczej opisy typu ,pierwsze wrazenia z partii” niz rzeczowe recenzje.

ak zatem przy pomocy kilku zdan
przekaza¢ odbiorcy wartosciowe
informacje na temat danej gry?
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Czesc, jestem Marcin i w Internecie ukrywam sie pod
pseudonimem Leniwy Gracz. Graczem jestem w za-
sadzie, odkad pamietam — od czasdw pierwszych gier
na Amidze czy Commodore w latach 90, przez
pierwsze gry planszowe dodawane do ,Kaczora
Donalda”. Nastepnym przystankiem byt pierwszy PC
i kultowe dzisiaj tytuty, takie jak Diablo 2 czy Heroes of
Might and Magic 3. We wspotczesne gry planszowe
wkrecitem sie koto 2012 roku za sprawa tytutdw, takich
jak Agricola czy TzolK'in.

Na co dzien grywam w raczej zréznicowane gry, od
familijnych i abstraktéw logicznych, poprzez szeroka
game gier z kategorii euro az do ciezkich, wielo-
godzinnych batalii w Twilight Imperium.

Publikuje na Instagramie materiaty o grach plan-

szowych i komputerowych, ksigzkach science fiction,
a czasem zdarzy mi sie pomalowac jakas figurke!

Gdy przedstawiam witasne spojrzenie i opinie, jest to subiektywne. W przypadku recenzji opisuje gtownie
moje wrazenia i odczucia z rozgrywki, ale uksztattowane i przefiltrowane przez cato$¢ moich doswiadczen
i preferencji. Warto wiec cho¢ w minimalnym stopniu nakreslic swoja perspektywe - czy omawiana
wiasnie gra jest przedstawicielem moich ulubionych tytutéw konfrontacyjnych opartych na kontroli
obszaréw? Czy moze akurat tym razem jest to kooperacyjny dungeon crawler, za ktérymi na co dzien nie
przepadam, ale zmuszony przemocg moge dac szanse? Bo chocbym stawat na uszach, nie przedstawie
catosci tematu w sposéb w petni neutralny.

peung ceesl goisy

Parametry lub cechy gry, takie jak ilos¢ graczy, przewidziany czas rozgrywki albo wiodace mechaniki nie
zZmienia sie w zaleznosci od punktu widzenia. Moje zatozenie jest proste — nie pisze o tym wcale. Kto ma
wiedzie¢, ten wie. Jesli odbiorca trafit na mdj post z opiso-recenzjg, szukajac informacji o tej grze, takie
suche fakty na pewno juz zna. Jesli z kolei znalazt mnie przypadkiem i bedzie tematem zainteresowany, to
przed kupnem gry na pewno sprawdzi te podstawowe informacje gdzies indziej. Szkoda znakdw, trzeba
lecie¢ dalej z pordwnaniami homeryckimi i nawigzaniami do niszowych tekstéw popkulturowych!

@ w ;2 é o ! ) : - /.?

O tym, jakie emocje dany tytut wywotuje, rzecz jasna! Bo po co w zasadzie siadamy do gier planszowych?
Troche z nudy, troche w celu gimnastyki umystowej i troche w celu uprawiania aktywnosci socjalnych. Ale
wybierajac te czy inng gre, chcemy, zeby tytut dostarczyt nam jakichs emocji. Pomijajac w tym przypadku
gry skupione na fabule, gdzie dostarcza ich nam przedstawiona historia, to kazda rozgrywka w tytut
z innej kategorii daje nam dostep do pewnego spektrum emocji. Opisujac wrazenia z takiej gry, staram
sie nakresdli¢, czego sie spodziewac i w jakim natezeniu. Mamy przeciez tytuty oparte gtdwnie na
rywalizacji, gdzie praktycznie czu¢ krew w powietrzu. Mamy tez lzejsze opcje, ktdre, rezygnujac z gtebi
strategicznej, moga nam pozwoli¢ na odczuwanie emocji zwigzanych z wieksza doza losowosci. No i do
tego dochodza tez gry, gdzie integralng czescia mechaniki sg interakcje spoteczne, wcielanie sie
w postacie lub motyw ukrytego zdrajcy.
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W drugiej kolejnosci skupiam sie na szybkim nakresleniu, czym zajmujemy sie w trakcie rozgrywki
i w jakim celu to robimy. Czy budujemy najpiekniejsze zoo, uktadajac na planszy kafelki i zagrywajac karty,
czy moze toczymy walke o dominacje w galaktyce, opartg na rzutach kos¢mi? Majac z tytu gtowy limit
znakdw i granice, po przekroczeniu ktorej odbiorca tekstu zacznie ziewac, trzeba wykazac sie sprytem.
Opis przebiegu rozgrywki powinien by¢ odpowiednio krétki, bez przepisywania instrukcji z opisem
pietnastu akcji i dziewieciu etapdw rundy.

Opracowanie graficzne oraz sama jakos¢ komponentéw s3a tez czynnikami, o ktérych nalezy wspomniec.
Obecna kondycja rynku gier planszowych, gdzie co 15 minut mamy gtosne premiery, kampanie
crowdfundingowe, a o klientéw walcza dziesiatki wydawnictw, sprawia, ze trzeba troche sprzedawac
oczami. Z perspektywy gry lezacej juz na stole oktadka nie zrobi az takiego wrazenia, ale jakos¢ i wyglad
komponentéw potrafig wptynaé na nasz catosciowy odbidr tytutu. Niekiedy na naszych stotach laduja
praktycznie mate dzieta sztuki w postaci grafik na kartach i planszach. Gruby karton jest przyjemniejszy
w obstudze i daje nam pewnosc¢, ze bioragc go do reki kilkadziesiat razy, nie zeghiemy go przypadkiem na
pot. Druga strong tego medalu jest wptyw komponentdw wysokiej jakosci na cene. Czesto stosowany
w tym punkcie jest stosunek ceny do jakosci, ale nie zawsze wyczerpie on nam temat. Chociazby
z takiego powodu, ze czes¢ odbiorcow preferuje tytuty wrecz z pietyzmem dbajace o szczegdty, podczas
gdy ktos inny zdecyduje sie na trzy inne gry w tej samej cenie.

Co mamy daly?

Najczesciej po tym odnosze sie do innych znanych i lubianych tytutow lub tez pewnych branzowych
standardéw. Na tym etapie zaktadam, ze odbiorca jest osoba ,z tego swiata” i w towarzystwie innych
planszéwkowiczéw nie proponuje partii w Monopoly. Mozemy wtedy w prosty sposéb okresli¢ Tyrants of
the Underdark jako gre oparta o klasyczny deckbuilding z elementami kontroli obszarow i odbiorca
mniej wiecej wie, na czym stoi. Mamy tez do dyspozycji bardzo szeroki wachlarz okreslen dla poszcze-
go6lnych parametrow gry, gdy zestawiamy ja z innymi tytutami. Jesli jakas gra zostanie okreslona jako
mniej interakcyjna niz Terraformacja Marsa, to mozemy $miato zatozy¢, ze mamy do czynienia z pa-
sjansem wieloosobowym. Uwazam, ze opisywanie przez porownywanie daje lepszy oglad zawartosci
pudetka niz dowolna skala liczbowa. Chocby z racji na to, ze odniesienie do innej, znanej odbiorcy gry
pozwoli na wigczenie do mojej oceny réwniez jego subiektywnej opinii. Czytajacy mojego posta sam
okresli, czy na przyktad Terraformacja Marsa jest dla niego za bardzo lub za mato konfrontacyjna.

@z&@ec&&aﬁzafméxﬂm7

Finatowy werdykt, z mojej osobistej perspektywy rzecz jasna, bez silenia sie na wymyslanie skali
liczbowych, jest w zasadzie prosty: stwierdzam, czy bede chciat jeszcze w te gre grac¢ oraz czy widze dla
niej miejsce w mojej kolekcji. W czesc gier bede chciat ponownie zagra¢ w niedookreslonej przysztosci,
o ile jakas czes¢ rozgrywki da mi unikalne doznania, ktdrych nie spotkatem przy innych tytutach.
Ewentualnie gra ,obiecuje” mi takie doznania, na ktére w moich dotychczasowych partiach akurat nie
trafitem. No i jest tez kwestia tego, jak wyglada w danej chwili moja kolekcja i czy przyjmie ona dany tytut.
Robie szybki rachunek sumienia, ktory powie mi, jaka jest szansa, ze w przysztosci wyjme na stot wiasnie
te, a nie inng gre z tego gatunku. Zastanawiam sie tez, czy bede miat odpowiednig grupe graczy, ktéra
pozwoli na wyciggniecie z tego tytutu maksymalnej dozy zabawy.

)

leniwygracz

Korekta: M. Stachniuk, M. Ktodowska; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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Moja przygoda z planszéwkami - poczatki

Od rodzinnych rozgrywek do swiata recenz;ji



Kazda recenzja zaczyna sie od pierwszego kontaktu z grg — momentu, ktéry dla wielu graczy jest réwnie ekscytujacy jak
sama rozgrywka. To wtedy powstaje unboxing. Na poczatku byty to proste materiaty, bez komentarza, skupione wytacznie
na pokazaniu zawartosci pudetka. W miare uptywu czasu pojawita sie potrzeba dodania czegos wiecej — dzis unboxingowi
towarzyszy méj gtos i kilka pierwszych spostrzezen na temat komponentéw.

Kolejnym etapem jest rozgrywka, najwazniejsza czes¢ catego procesu. To wtasnie przy stole gra pokazuje swéj prawdziwy
charakter. Podczas partii nie tylko poznaje zasady i mechaniki, ale tez sprawdzam, czy gra podoba sie mojej rodzince.

Nieodtacznym elementem tego etapu jest dokumentowanie — robie zdjecia z rozgrywek i staram sie uchwycic¢ zaréwno
klimat gry, jak i jej kluczowe momenty. Rownolegle zapisuje swoje spostrzezenia: pierwsze plusy i minusy, ktére pojawiaja
sie naturalnie w trakcie grania, jeszcze ,na swiezo”, bez nadmiernej analizy.

Dopiero na koncu przychodzi czas na petna recenzje — uporzadkowang, przemyslana i kompletna. To moment, w ktérym
wszystkie wczesniejsze doswiadczenia, notatki i obserwacje taczag sie w catos¢. Staram sie nie tylko ocenié gre i krotko
przedstawic jej zasady, ale tez omdwic jakos¢ komponentéw, oddac jej charakter, wskaza¢, dla kogo moze by¢ najlepszym
wyborem, oraz zaprezentowac jej plusy i minusy.

Unbkexing Rezgrywha  Recenzia

Z biegiem czasu moje planszéwkowe preferencje zaczety sie wyraznie ksztattowaé. Choc¢ wciaz lubie siegac po réznorodne
tytuty, najblizsze sg mi te, ktore oferuja co$ wiecej niz tylko mechaniczna rozgrywke — budujg atmosfere i zostawiaja po
sobie emocje jeszcze dtugo po zakonczeniu partii. Nie zamykam sie jednak na jeden typ gier. Chetnie gram z cérka
w tytuty dla dzieci, siegam po karcianki, ale nie boje sie tez bardziej zaawansowanych pozycji. Szczegdlnie cenie gry
angazujace wszystkich graczy przy stole — niezaleznie od tego, czy jest to lekka, rodzinna rozgrywka, czy bardziej
wymagajaca pozycja, ktora sktania do planowania i podejmowania trudnych decyz;ji.

Duza uwage zwracam réwniez na estetyke wykonania. Dobrze zaprojektowana plansza, dopracowane ilustracje
czy soIidneiZomponenty potrafiag znaczaco wptynaé na odbior tytutu i sprawié, ze sama rozgrywka staje sie

jeszcze przyjemniejsza.

Pod Rzucong Kostka

instagram.com/podrzuconakostka/

f facebook.com/podrzuconakostka

W planszéwkach siedze od niedawna, ale od pierwszej
rozgrywki z partnerem zakochatam sie w nich bez
reszty. Postanowitam wiec o nich gada¢, bo gadanie
kocham réwnie mocno jak planszéwki.

Korekta: K. Kukla, K. Reczynska; Sktad: A. Skrzypiec
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/M y(”/ami
w /b/ﬂlh czowkach

Od Taliemana do wlacnych recenzji

0 nac - czyli jak gry zawtadngly naczym dwiatem

Czes¢! Tu Dalia i Bartek z Myslami w Planszéwkach. Nasza przygoda z grami planszowymi zaczeta sie
okoto 11 lat temu. | nie, nie mamy na mysli Monopoly czy innych klasykéw wycigganych z szafy przy
rodzinnych spotkaniach.

Wszystko zaczeto sie zupetnie przypadkowo. Spacerowalismy po Silesii w Katowicach, gdy minelismy
stoisko z grami planszowymi. SpojrzeliSmy na siebie i padto krétkie:

Kupmy cobie planczdwkg”

Sprzedawca zaczat opowiadac o réznych tytutach. Pamietam, ze uzywat wtedy tak skomplikowanych
okreslen, ze momentami miatam wrazenie, jakby rzucat zaklecia. Nie rozumieliSmy potowy z tego, co
mowit, ale brzmiato to na tyle przekonujaco, ze postanowilismy zaufa¢ ekspertowi.

Tak trafit do nas Talisman. Przez diugi czas
namietnie dokupowalismy kolejne dodatki.
Pudetka pojawiaty sie na poétce szybciej, niz
bylismy w stanie je ogrywac. Uzbieralismy
naprawde spora kolekcje i wydawato nam sieg,
ze wihasnie tak wyglada planszéwkowe hobby.

¢



Po pewnym czasie nadszedt jednak moment, ktéry zna wielu graczy — trzeba byto sie pozegnac z czescia
kolekcji. Sprzedaz i wymiany otworzylty nam drzwi do zupetnie nowego sSwiata. To wiasnie wtedy
odkrylismy, jak ogromne i réznorodne sg wspotczesne gry planszowe, oraz zrozumieliSmy jedna z naj-
wazniejszych prawd planszéwkowego zycia: granie w gry i kupowanie gier to dwa zupetnie rézne hobby.
Oba potrafig przyprawic o szybsze bicie serca. Pierwsze w momencie, gdy wspodtgracz — szczegdlnie ten
siedzacy po drugiej stronie matzenskiego stotu — zrujnuje plan przygotowywany od kilku rund. Drugie zas
wtedy, gdy przy kasie otrzymasz stynny ,paragon grozy”.

Przez kolejne lata graliSmy, kupowalismy, polecalismy i odkrywalismy nowe tytuty. Gdy media
spotecznosciowe zaczety odgrywac coraz wieksza role w naszym zyciu, na swoim prywatnym koncie
zaczelismy publikowa¢ zdjecia z rozgrywek. Pojawity sie pytania: ,Co to za gra?”, ,W co gracie?”, ,Fajne
to?", ,Polecacie?”.

I wtasnie wtedy wpadlismy na pomyst, by podzieli¢ sie z innymi naszymi przemysleniami na temat
planszéwek. Wiemy, ze swiat planszéwkowych recenzji dziata bardzo preznie i stale pojawiaja sie nowe
profile oraz kanaty. My jednak robimy prostu to, co lubimy najbardziej — gramy i opowiadamy o grach.
Nadal stawiamy pierwsze kroki w tym swiecie, ale kto wie, dokad nas ta droga zaprowadzi.

Co liczy cig dla nas w recenzjach?

Przede wszystkim cenimy krotkie, konkretne i rzetelne informacje. Dla Bartka najwazniejsze s3 mecha-
nika oraz grywalnos¢. Dla mnie kluczowe znaczenie majg tematyka i wykonanie komponentéw. Oboje
natomiast zwracamy szczegdlng uwage na interakcje miedzy graczami. Im bardziej negatywna interakcja
w grze, tym lepiej. Nic tak nie buduje emocji przy stole jak mozliwos¢ skutecznego pokrzyzowania komus
planéw. Kiedy sami przed zakupem szukamy informacji o grze, witasnie na tych aspektach skupiamy
najwieksza uwage. Dlatego réwniez nasze recenzje opieramy na trzech filarach: mechanice, kom-
ponentach i interakcji.

Ile razy gra trafia na ctof, zanim coé o niej napiczemy?

To zalezy od gry. A doktadniej od tego, czy pojawito sie miedzy nami a nig tajemnicze ,ZINK"L. Jesli gra ma
w sobie to cos, to poczatkowe wrazenia czesto opisujemy niemal od razu. Pierwsze spotkanie z nowym
tytutem bywa wyjatkowe i warto uchwycic¢ te emocje, zanim zdgza opasc¢. Oczywiscie pdzniej wracamy do
gry. Chcemy sprawdzi¢, czy nadal dziata rownie dobrze, kiedy minie juz efekt nowosci.

Bywa jednak i tak, ze gramy kilka razy i wcigz nie potrafimy okresli¢, co nam w danym tytule przeszkadza.

Wtedy zdjecia cierpliwie czekaja w telefonie, a my dajemy sobie czas na kolejne partie. Niekiedy trwa to
kilka tygodni, a czasem nawet rok.

Nie zalezy nam na publikowaniu opinii na site. Nie gonimy za zasiegami, followersami czy wspotpracami.
Chcemy, aby nasze recenzje byty szczere i pomocne dla osdb, ktdre dopiero rozpoczynaja swoja przygode
z planszéwkami.

Zazwyczaj staramy sie rozegrac przynajmniej kilka partii:

e | pierwsza: z instrukcja pod reka,

E] druga: juz bez ciggtego zagladania do zasad,
@ trzecia: w wiekszym gronie.

Kazda rozgrywka pozwala nam spojrzec na gre z nieco innej perspektywy.

1 ZINK - stowo ,pozyczone” od naszego kolegi. Trudne do zdefiniowania, ale tatwe do rozpoznania. Po prostu wiadomo, kiedy mamy
z nim do czynienia.
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Gdy juz zagramy, to co dalej?

Wtedy rozpoczyna sie klasyczna burza mézgéw i zadajemy sobie kluczowe pytania: ,Czy gra nam siadta?”,
,CzZy warto sie nig podzieli¢?”, ,Jak dziata mechanika?”, ,Czy chce sie do niej wracac?”.

Bartek odpowiada za technicznag strone analizy. To on rozktada mechaniki na czynniki pierwsze
i regularnie zasypuje mnie terminami, ktére brzmia réwnie tajemniczo jak stowa sprzedawcy podczas
naszego pierwszego spotkania z planszdwkami. Ja natomiast patrze na strone wizualng. Zwracam
uwage na jakos¢ wykonania kart, planszy i pozostatych elementdw. Sprawdzam, czy kolorystyka jest
spdjna, czy wszystko jest czytelne i czy projekt graficzny pomaga w rozgrywce, zamiast utrudniac
orientacje na stole. Bo mechanika gry to nie wszystko.

Pdzniej probujemy zebrac¢ wszystkie te spostrzezenia i przelac je na ekran komputera. Zalezy nam na tym,
aby nasze opinie byty autentyczne, szczere i pozbawione owijania w bawetne. Ale jednoczesnie nie
chcemy traci¢ naszego poczucia humoru — kto byt na naszym profilu, ten wie, ze to nie jest zwykly opis
gry. Nie boimy sie réwniez przyznacé, ze jakis tytut okazat sie rozczarowaniem i zastuzyt na miano POLKO-
wnikaZ2.

Wiemy, ze kazdy z nas ma wiasne preferencje i szuka w grach czegos innego. Nie prébujemy nikogo
przekonywac na site. Chcemy po prostu podzieli¢ sie wiasnym zdaniem, a reszte pozostawi¢ graczom.

Na zakoviczenie

Planszowki to dla nas co$ wiecej niz hobby. To wspdlnie spedzony czas, emocje, Smiech, zdrowa
rywalizacja i niekonczace sie odkrywanie nowych swiatéw zamknietych w pudetkach.

Jesli nasze doswiadczenia pomoga komus znalez¢ idealna gre, uniknac¢ nietrafionego zakupu albo po
prostu spojrze¢ na planszowki z innej perspektywy, bedzie to dla nas najwieksza nagroda. A teraz
wybaczcie — musimy wracac do stotu. W koncu kolejna partia sama sie nie rozegra.

D&8

Blog osobisty
Tu Dalia & Bartek
Szczerze o planszéwkach z naszej potki

Dalia — klimat, wyglad i komponenty

Bartek — mechanika i grywalnos¢

O. myslami_w_plaszowkach

Korekta: A. Gawin, K. Reczynska; Skfad: M. Ostrowska-Jagoda

2 POt KO-wnik — najwyzszy stopien w planszéwkowej hierarchii lezenia na podtce. Powstat z potaczenia stéw ,pdtka” i ,putkownik”.
Oznacza gre, ktéra miata regularnie trafia¢ na stét, a ostatecznie zdobyta state miejsce w regale.
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GRAM W BIEGU

By moc zrecenzowac
ore, irzeba rozegrac

kilka partii. Ile
dokladnie? Nie wiem

Musimy zaczgé od tego, czym jest recenzja. Wedtug mnie, by méc zrecenzowaé gre, trzeba
rozegrac kilka partii. lle doktadnie? Nie wiem. Czy opinia o tytule moze sie zmieni¢ ze wzgledu
na to, ze zagraliSmy w niego siedem, a nie osiem razy? Chyba nie powinnismy stawiaé sztywnych
ram. Na pewno musimy poznac€ gre na tyle, by méc oméwié¢ mechaniki, tematyke gry oraz wady

i zalety.

Przy tak duzej liczbie nowosci

rozegranie tytutu kilka razy, a nastepnie jego
opisanie (lub oméwienie) i obrébka materia-
tu wymagaja mnéstwa czasu. W moim przypad-
ku - ze wzgledu na pogon za nowinkami
wydawniczymi, ale i duzg liczbe Swiezych gier,
ktorymi z moimi znajomymi musimy sie zajgc -
nie zawsze mam czas, by wraca¢ do jednej
pozycji wielokrotnie. Miedzy innymi dlatego nie
uwazam sie za recenzenta. Z tego powodu,
jezeli planujesz kupic gre na podstawie postow
z mojego profilu, wczesniej przeczytaj instruk-
cje badz skonsultuj sie z profesjonalnym
recenzentem lub innymi graczami.

Gdy zauwazytem, ze planszowki zajmujg mi
wiecej wolnego czasu niz u statystycznego
gracza-hobbysty, postanowitem zatozy¢ profil,
by troche to zajecie promowac.

Nie miatem przemyslanego zadnego konkret-
nego kierunku, w ktéorym to wszystko miato
dazy¢. Po prostu chciatem pokazywac gry. To,
co znajdziecie na moim profilu, to gtéwnie
pierwsze wrazenia z rozgrywek - czasem po
jednej partii, czasem po ponad dziesieciu,
co zalezy juz od samego tytutu.



Czasem wrzucam tez zdjecia z wydarzen,
w ktorych biore udziat. Generalnie wszystko
powstaje pod wptywem impulsu, raczej nie
planuje tresci z wyprzedzeniem. Zwyczaj-
nie chciatem sie dzieli¢ z innymi catym plan-
szébwkowym Swiatem, ktéry mnie otacza.
Czasami pisze tekst przez kilka dni, bo nie
moge ztozy¢ zdania, a innym razem tworze
post w trakcie partii, bo musze przekazac cos
na biezgco.

Od samego poczatku nie zaktadatem,

ze bede pisat recenzje.

Uwazam, ze Instagram jest do tego najgorszym
mozliwym  medium.  Przede  wszystkim
ogranicza nas limit znakéw, co zmusza do
kondensowania opisu do minimum. Po drugie
uzytkownicy tej platformy preferujg szyb-
kie scrollowanie tresci. Szczegétowe omawianie
gier bardziej pasuje do blogéw i formatow
wideo. Tutaj czytelnika trzeba zachecic¢ gtéwnie
zdjeciami... i tak, w tym aspekcie mam akurat
duzo do poprawy.

Moje fotki to gtéwnie surowe kadry z rozgry-
wek, bez zadnego podkrecania. Mimo ze sam
lubie ogladac¢ wypasione zdjecia niczym z pro-
fesjonalnej sesji, to jako gracz chciatbym
wiedzie¢, jak dany tytut faktycznie prezentuje
sie na stole. Wole unikng¢ rozczarowania, gdy
okaze sie, ze efekt z dopieszczonych grafik mija
sie z rzeczywistoscia.

Moje posty zawierajg w sobie catkowicie
subiektywne odczucia.

Bo jak w ogole
mozna napisac
obiektywna
recenzje?

Wedtug mnie w ten sposéb mozna opisac
komponenty i stresci¢ instrukcje - wszystko
inne jest juz prywatng opinig konkretnej osoby.
Czy takie wrazenia po jednej rozgrywce sg
rzetelne? Tak, jesli uczciwie zaznaczamy, ze to
nasza pierwsza partia. Czy opinia moze sie
zmieni¢ po 50 rozgrywkach? Pewnie, ze tak.
Tylko czy jesli po tak duzej liczbie partii napisze,
ze gra mi sie znudzita, to bedzie to oznacza-
to, ze nie jest warta uwagi? Skoro zagratem
w nig tyle razy, to chyba jednak co$ w sobie
miata.

UstaliliSmy juz,
7¢€ nie jestem
recenzentemn...

chociaz po zaproszeniu mnie do tego
materiatu (czyli w pewnym sensie zauwazeniu
mojego profilu w Srodowisku)...

Tak, zaprosiliSmy Darka do napisania

swoich przemyslen o recenzjach.
Planeta Mepli

...sam sie zastanawiam, czy te moje posty -
a przynajmniej niektore z nich - nie stajg sie juz
recenzjami? Hmmm... te decyzje musicie
podjgé Wy sami, odbiorcy.

No wiasnie, po co s3 recenzje? Majg byc
pozytywne i zacheca¢ do zakupu, czy rzetel-
nie wytykac kazdy mankament? W takim razie
czego sam szukam, chcagc kupic¢ gre lub w nig
zagrac?

Jezeli szukam informacji o jakims$ tytule, lubie
poznac opinie roznych oséb i to w kazdej
formie - wpis na bloga, podcast czy materiat
na YouTubie. Gtéwnie zalezy mi na omdwieniu
mechanik, bo sama tematyka ma dla mnie
drugorzedne znaczenie.



Trzeba przyznac¢, ze wiele gier jest do siebie
w jakim$ stopniu podobnych, co mozna za-
uwazy¢ po dtuzszym czasie siedzenia w tym
hobby. To wtasnie te drobne niuanse
w mechanice sprawiajg, ze jedna gra jest
Swietha, a o drugiej chcemy jak najszybciej
zapomniec.

Mimo ze planszéwki to wcigz niszowy temat
i uwazam, ze nie ma co na site szukac dziury
w catym tylko po to, zeby zdobywac zasiegi, to
niezwykle cenie tworcow, ktorzy potrafig
uczciwie i wprost napisa¢ o wadach, czyli o rze-
czach, ktére z jakiego$ powodu im przeszka-
dzaja, a nie omijajg dany problem, na przyktad
ze wzgledu na wspoétprace z wydawca.

Tytutem podsumowania: warto poznawacd
opinie roéznych osob, ale ostatecznie trzeba
pamieta¢, ze to zawsze s3 oceny oparte na
czyichs osobistych doswiadczeniach. Cos, co
dla jednego jest wadg, dla drugiego moze byc
zaletg - i odwrotnie. Dlatego po prostu grajcie,
poznawajcie jak najwiecej tytutow i mechanik.
Dzieki temu kazdy z Was bedzie mégt stac sie
recenzentem i opiniotworcg we wifasnym
gronie przyjaciot.

Darek Jurkowski

instagram.com/gram.w.biegu/

Moja przygoda z planszowkami zaczeta sie w czasie
pandemii, gdy zarazitem sie tym hobby. Uwielbiam palic
zwoje mozgowe przy ciezkich euro, ale prawdziwa za-
bawa zaczyna sie tam, gdzie konczg sie sojusze. Liczba
punktow na koniec cieszy, ale nic nie smakuje tak
dobrze, jak idealnie wbity n6z w plecy wspodtgraczy,
po ktérym na nowo trzeba definiowac przyjaznie. Nigdy

nie odmowie partii w Gre o tron czy Eclipse.

Poza planszg mozecie mnie spotka¢ biegajagcego badz

wybierajgcego sie na wycieczki rowerowe



http://instagram.com/gram.w.biegu/

Dlaczego tak chetnie ryzyku!"emy,
wiedzgc, ze to zty pomysit?

Siedzimy przy stole. Mamy juz catkiem dobry wynik.
Wiemy, ze powinnismy spasowac. Serio - wszystko
mowi: zatrzymaj sie teraz. Ale zamiast tego siegamy.
po kolejny zeton, karte albo kostke. | przegrywamy.

|... chcemy zagrac jeszcze raz.

Push your luck to jedna z najbezczelniejszych
mechanik w grach planszowych. Nie daje kontroli,
nie obiecuje sprawiedliwosci, wrecz przeciwnie -
mowi wprost: mozesz straci¢ wszystko.

A mimo to dziata. | to dziata wyjgtkowo skutecznie.
Dlaczego?

Ryzyko, ktore sami sobie fundujemy

W wiekszosci gier przegrana ma swoje konkretne
przyczyny. Zle zaplanowali$my, kto$ nas zablokowat,
nie przewidzieliSmy ruchu przeciwnika. W push your
luck przegrywamy czesto dlatego, ze... sami
zdecydowalismy sie zaryzykowac.

| to jest klucz.




Ta mechanika oddaje petnie odpowiedzialnosci
graczowi. Nikt nas nie zmusza do kolejnego ruchu.
Gra nie zabiera nam punktéw bez ostrzezenia.
To my podejmujemy decyzje: jeszcze jeden raz.
Sprawia to, ze kazda porazka jest osobista - ale tez
kazda wygrana daje ogromng satysfakcje. Bo to nie
byto szczesScie. To byta decyzja.

Push your luck dziata najlepiej w tym jednym
konkretnym momencie: kiedy juz nie wiemy, czy
gramy dobrze, czy tylko liczymy na cud.

Na poczatku wszystko jest racjonalne. Szacujemy
ryzyko. Obliczamy prawdopodobieristwo. Analizu-
jemy, co zostato w puli. Ale z kazdg kolejng decyzjg
matematyka zaczyna ustepowac¢ emocjom. | nagle
przestajemy gra¢ optymalnie - zaczynamy grac
odwaznie. A potem... za odwaznie. | wtasnie wtedy
rozpoczyna sie prawdziwa rozgrywka.

Dlaczego to daje
az takg satysfakcje?

Push your luck wykorzystuje kilka bardzo konkret-
nych mechanizméw psychologicznych.

Po pierwsze - kontrola ryzyka. Nawet jesli wynik jest
losowy, to decyzja o jego podjeciu - juz nie. Mamy
poczucie, ze to my sterujemy sytuacja, nawet jesli
Swiat zaraz nas za to ukarze.

Po drugie - eskalacja napiecia. Kazda kolejna decyzja
jest trudniejsza od poprzedniej. Gra nie eksploduje
nagle - ona buduje nastréj krok po kroku, az do
momentu, w ktérym ktos$ przy stole powie: ,Nie rob
tego”.

A my to robimy.

Po trzecie - historia. Push your luck generuje
momenty, ktére pamieta sie dtugo. Nie dlatego, ze
byly optymalne, ale dlatego, ze byly... glupio
odwazne.
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Diamant / Incan Gold - klasyczny test odwagi

To czysta esencja push your luck. Wchodzimy wraz
z innymi do Swigtyni, zbieramy skarby i w kazdej
rundzie decydujemy: wychodze czy ide dalej?
Problem w tym, ze jesli pojawi sie drugie takie samo
zagrozenie - tracimy wszystko z tej rundy

Mechanika jest banalna. Decyzja - juz nie. Bo to nie
jest tylko pytanie o to, czy warto zaryzykowac.
Pytanie brzmi: czy inni zaryzykuja?

| nagle zaczynamy grac nie tylko przeciwko grze, ale
takze przeciwko psychologii stotu.

Image by gpointstudio on Magnific

MON1TdNOA HSNd

Push your luck: kiedy chciwos¢
goruje nad rozsadkiem



Can't Stop - matematyka kontra ego

Na papierze to gra o prawdopodobienstwie. Rzucamy kos$¢mi, wybieramy wyniki, przesuwamy sie po torach.
W teorii wiemy doktadnie, jakie mamy szanse. W praktyce... i tak rzucamy jeszcze raz.

Bo jestesmy tak blisko. Bo juz czujemy, ze sie uda. Bo przeciez nie moze teraz wypasc zty wynik.

Can't Stop pokazuje brutalng prawde: wiedza nie chroni przed ryzykiem. Czasem wrecz je usprawiedliwia.

Quacks of Quedlinburg - budowanie wtasnej katastrofy

Tutaj ryzyko nie jest losowe w czystej formie - jest
czeSciowo nasze. To my budujemy swdj worek. To my
decydujemy, jakie sktadniki do niego trafiaja.

| to my je potem losujemy.

Teoretycznie mamy kontrole. Ale w praktyce kazda decyzja
inwestycyjna wraca do nas w najmniej odpowiednim
momencie.

Push your luck w tej grze polega na czyms innym: nie tylko
ryzykujemy teraz, ale takze zyjemy z konsekwencjami
wczesniejszych decyzji. To ryzyko z pamiecia.

Deep Sea Adventure - wspoélne ryzyko, wspoélna katastrofa

Tutaj wszyscy dzielg jeden zaséb: powietrze

Schodzimy coraz gtebiej, zbieramy skarby, ale kazdy
kolejny ruch zuzywa tlen. | nagle pojawia sie pytanie:
czy wrdcic teraz, czy jeszcze sprobowac zgarngc cos
lepszego? Problem w tym, ze jesli przesadzimy my -
przegrywajg wszyscy.

Push your luck zmienia sie tu w doswiadczenie
spoteczne. Nie tylko ryzykujemy - ryzykujemy razem
z innymi. | czasem kto$ przy stole podejmuje
decyzje, ktéra pograza wszystkich.



Dlaczego wracamy do te] mechaniki?
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Image by freepik

To mechanika, ktéra sprowadza gre do
najprostszego pytania: ile jeste$ w stanie
zaryzykowac, zeby wygrac?

| najwazniejsze: push your luck dziata, bo pozwala nam robi¢ rzeczy, ktérych normalnie bySmy nie zrobili:
podejmowac zte decyzje, ryzykowac za bardzo, ignorowac rozsgdek - i zobaczy¢, co sie stanie. Bo czasem wtasnie

o to chodzi w planszéwkach. Nie o to, zeby zawsze gra¢ najlepiej, ale o to, zeby choc¢ raz zagra¢ odwazniej, niz
powinnismy.

Kornelia, IG: meeple_mi



Jak przygotowac¢ mape do RPG-a

Cztery kroki, dzieki ktorym wyglada ona
doktadnie tak, jak potrzebuje

Mapa do RPG-a to dodatek, ktéry moze wydawac sie
zbedny, jednak w rzeczywistosci wiele wnosi do roz-
grywki. Dla mnie jest w rébwnej mierze narzedziem, jak
i elementem dekoracyjnym. Pozwala lepiej zorientowaé
sie w Swiecie (lub w jego czesci), mocniej zanurzyc sie
w cafa historie, a takze usprawnic¢ rozgrywke — dzieki
niemu po prostu nie trzeba pamietac wszystkiego.
Dlatego dzi$ zapraszam Was do krotkiego poradnika,
w ktérym przedstawig, jak ja tworze mapy.

Co ma przedstawia¢ mapa i jaki jest cel
jej istnienia

Zawsze najpierw odpowiadam sobie na kilka pytan: do
czego ma stuzy¢ ta mapa? Czy to mapa $wiata, ktérej
bede uzywad podczas catej kampanii? A moze mapa
jednego miasta, potrzebna podczas kilku ses;ji... lub
przeciwnie, chce zbudowaé hermetyczny, klaustrofo-
biczny swiat, w ktérym jedno miasto to cate pole roz-
grywki? A moze potrzebny mi ,tylko" szczegétowy plan
lochu, do ktérego bohaterowie trafig na chwile?

Te odpowiedzi sg wazne, poniewaz skala jest dla mnie
istotna i to od niej bedzie zaleze¢ zréznicowanie elemen-
tow przedstawionych na mapie.

« | * Mapa swiata — cechuja jg duze obszary, skupiam
sie na takich elementach jak pasma gorskie, naj-
wigksze rzeki, najwazniejsze miasta, podziat wpty-
wow geopolitycznych.

* | ¢ Mapa regionu — przedstawione sa juz drobniej-
sze elementy, w tym duze i $rednie miasta, mate
wioski, najwazniejsze drogi, okoliczne lasy, ruiny,
miejsca pamieci (np. istotny pomnik bohaterow
dawnych wojen), elementy kulturalno-religijne (np.
Swiatynie, kapliczki, teatry).

* | ¢ Mapa konkretnej lokacji — moze by¢ mapa jed-
nego zamku, lochu, statku kosmicznego; istotne sa
w tym przypadku wszystkie pomieszczenia, czasem
meble, putapki.

Wptyw terenu na zycie bohaterow

Waznym etapem rysowania mapy — zwtaszcza tej przed-
stawiajgcej wiekszy wycinek swiata — jest dla mnie prze-
myslenie, jak poszczegdlne tereny wptywaja na zycie
mieszkancow. Analizuje, czy gory moga utrudniaé han-
del, jakie znajda sie w nich kopalnie (a jesli to istotne,
od razu zaznaczam sobie ich istnienie w konkretnych
miejscach), gdzie moga ukrywac sie dzikie plemiona
i za ktérym wodospadem jest pieczara petna skarbow.

Na tym etapie dostosowuje do siebie wszystkie istotne
elementy: uksztattowanie terenu, klimat, roslinnos¢,ist-
niejace panstwa, rasy zamieszkujace dane obszary. W za-
leznosci od catego uniwersum moga to by¢ bardzo
zréznicowane wybory, od okreslenia, ktore rasy zyja na
danych planetach oddalonych od siebie o lata swietlne,
az po szczegdtowe rozpisanie, ktore plemie krasnoludéw
zamieszkuje w konkretnej gorze i kto z nimi sasiaduje.

Szkic

Wiekszo$¢ map wykonuje recznie, poniewaz jest to dla
mnie znacznie szybszy proces niz tworzenie wersji cyfro-
wych. Co wiecej, taka przygotowana recznie moge szyb-
ko zmodyfikowaé podczas sesji, np. doda¢ na niej nowe
elementy, o ktérych dopiero dowiaduja sie bohatero-
wie, a ktorych istnienia nie chciatam ujawniaé wczes-
niej. Bardzo czesto taka wersja mapy trwa ze mna az do
konca kampanii — uzupetniana, wzbogacana - i nigdy
nie przeksztatcam jej na wersje cyfrowa. Czasami pozo-
staje tylko czarno-biatym szkicem, a czasem koloruje
ja kredkami.

Wersja cyfrowa

Niektore mapy przeksztatcam na wersje cyfrowe — dzie-
je sie tak szczegdlnie w przypadku tych, ktdre zamierzam
w pozniejszym czasie wykorzysta¢ do napisania opo-
wiadan. W zaleznosci od checi, czasu i poziomu szczegé-
towosci korzystam albo z programoéw pakietu Affinity,
albo z darmowej wersji cyfrowego narzedzia Inkarnate.
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mapa stworzona w Affinity

Pakiet Affinity wykorzystuje zazwyczaj wtedy, kiedy
mapa jest bardzo skomplikowana lub zalezy mi na jej
konkretnym wygladzie, ktérego nie da sie uzyskaé za
pomoca Inkarnate (w darmowej wersji). Zaczynam od zro-
bienia zdjecia mojego szkicu, wczytuje go do Affinity,
a nastepnie nanosze warstwa po warstwie: na jednej za-
rys gtéwnych linii, np. obrys kontynentdw, na innej mias-
ta, gory czy pozostate wazne elementy, na kolejnej detale
czy barwy. W zaleznosci od potrzeb doktadam stylizo-
wane tto przypominajace np. pergamin lub pozosta-
wiam mape czystg — jedynie z tym, co wazne.

Kiedy oczekuje nizszego poziomu szczegdtowosci, korzys-
tam z darmowego Inkarnate. Rysuje wéwczas cyfrowa
mape zblizong do tej stworzonej recznie, wraz z najwaz-
niejszymi dla niej elementami.

Dlaczego to robie?

Bo sprawia mi to przyjemnos¢. Lubie rysowac mapy,
lubie wzbogacac¢ wymyslane przeze mnie systemy i kam-
panie o takie wtasnie drobiazgi. A co najwaznigjsze: tyl-
ko wtedy mam pewnos¢, ze mapa jest idealnie dopaso-
wana do rozgrywanej przygody. | nawet jesli moje mapy
nie sg perfekcyjne — a nie sg! — to pomagajg mi w pro-
wadzeniu sesji. Kilka przyktadéw mozecie zobaczy¢ na
rysunkach dotaczonych do tego artykutu.

Mam tez nadzieje, ze przedstawione przeze mnie czte-
ry kroki, ktére sama stosuje, pomoga i Wam w two-
rzeniu map.

Marta Choinska-Mtynarczyk

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

Mapa stworzona w Inkarnate
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@rudny swiat
Pielgrzymki
Potepionych

Pielgrzymka Potepionych to gra fabularna osa-
dzona w brutalnych realiach sredniowiecznego
horroru, gdzie bohaterowie nieustannie walcza
o zachowanie ciata i duszy. Materiat ten jest
przeznaczony dla starszych czytelnikéw (+16).
To uniwersum zdecydowanie nie bierze jencow,
zmuszajac graczy do konfrontacji ze swoimi naj-
gorszymi lekami i moralnymi dylematami. Za-
praszam wiec do zanurzenia sie w ten fascynu-
jacy Swiat.

511!1&1 przedstatviony

Swiat Pielgrzymki Potepionych zacheca nas do oswaja-
nia sie i eksplorowania trudnych tematéw, takich jak
opetania przez demony, kanibalizm, body horror czy
okrucienstwo, jakiego ludzie dopuszczaja sie wobec siebie
nawzajem. Zycie podréznika przemierzajacego

ten spaczony szlak to ciggte zmaganie sie

z naturg otaczajacego go Swiata — bez-

litosna, acz prozaiczng, bo czy siadajac

do sesji, gracz w ogdle pomysli o tym,

czy dzisiaj jego bohater umrze z gto-

du, czy moze jednak z wychtodzenia?

A moze tym razem nie bedzie tak drama-

tycznie i jedynie zabraknie wody w bukfaku, wiec wszy-
scy bohaterowie pocierpia tylko przez pare dni? Co by
jednak nie méwic o wszystkim tym,

co otacza¢ bedzie naszego boha-

tera — najwiekszym wyzwaniem

pozostaje tu zadbanie o kondycje

jego umystu (wynika to tez z me-

chaniki owej gry, o czym potem).

Trzeba mie¢ na uwadze, ze boha-

terowie ciagle balansuja na kra-

wedzi swego rodzaju (dys)komfor-

tu psychicznego, a wszechobecny

Smutek i Rozpacz czynig ich z kolei

podatnymi na ataki demondw.

By dobrze zrozumie¢ gre, warto przyswoi¢ sobie
nieco wiedzy o kosmologii tego Swiata. Historia
bowiem gtosi, ze zanim w ogodle zaczeto spisywac
dzieje, ludzkos¢ chowata sie gteboko w jaskiniach,
uciekajac przed polujagcymi na nig demonami. Sytuacje
odmienity dopiero narodziny wyjatko-

wego cztowieka — pierwszego wciele-

nia boga Arevadaha, ktéry wyprowa-

dzit ludzi z mroku, wzniost wielkie

miasto, wykut pierwszy miecz i nauczyt

ludzkos¢ sztuki wojny. Fascynujace jest to, ze ow
bdg, niczym feniks, umiera i odradza sie w kolejnych
cyklach, przyjmujac najroézniejsze imiona i role. Mowi
sie tez, ze w jednym z takich cykli, ksigze demondw,
Ashmedal, porwat i wypaczyt nowo narodzone wciele-
nie boga... Tak narodzit sie Mroczny Bog Arevmalgeth,



z  ktérego  woli
otworzyty sie Wrota
piekiet, a na Swiat
wylata sie czarna
fala tego, z czym
przyjdzie sie mie-
rzyc bohaterom
graczy.

Budowa przedstawio-
nego Swiata impo-
nuje epicka i zara-
zem dotujaca skala.
Bowiem granic oca-
latej cywilizacji strze-
ze gigantyczny Mur
Demondw. Za murem
ciaggna sie Pustko-
wia — niegdy$ zyzne
krainy, dzi$ jatowe
ziemie nekane przez
dziwaczng pogode
i burze piaskowe. | to
tam daleko Wrota pie-
kiet wypluwajg swoje
demoniczne pluga-
stwa. Same Worota
przyjmuja upiorne
formy i prowadza do koszmarnych wymiaréw, takich
jak oceany krwi czy gnijace bagna. Na dalekim wscho-
dzie wznosi sie tez inna upiorna lokacja: Zigguraty
NiesSmiertelnej Ksiezniczki Demondéw, gdzie w prze-
sztosci prozni wiadcy wpuscili zto, zmieniajac swdj na-
réd w bezmysline stugi piekiet. Co ciekawe w tym uni-
wersum nawet wody sa przeklete, poniewaz panuje
w nich potworny Lewiatan wraz ze swoimi demonami.
Biada wiec temu, kto wyptynie na morze.

Kolejna strefa gry wartg omowienia jest fizyczny wymiar
obcowania ze wszechistniejacym ztem. Plagi to jeden
z najbardziej przerazajacych aspektéw tego uniwersum,
a jednoczesnie bardzo nam bliski — nam jako ludzkosci.
W grze rozprzestrze-
niaja sie one za spra-
wa samych demondw,
by sia¢ nieszczescie
wsrod ludzi. Podroz-
nicy musza wiec mie-
rzy¢ sie z chorobami,
takimi jak zgnilizna
ciata, krwawy ptacz,
goraczka potaczona
z wrzodami czy ma-
sowa smier¢. Warto
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nadmieni¢, ze

samo obcowa-

nie ze zwtokami

potrafi  btyskawicz-

nie skonczy¢ sie zakazeniem
(chocby poprzez nawet ,ruty-
nowe" sprzatanie ciat).

Remedium na wszechobecny chaos zna-

lez¢ mozna w Kosciele. Bastion nadziei ludz-

kosci mocno unurzany jest w mroku. Wiara w jedynego
Boga, z pomoca swietych stéw wypowiadanych w Starej
Mowie, daje tutaj namacalng, potezna site.

Duchowni moga chroni¢ sojusznikéw, egzorcyzmowac
demony, a nawet przywotywac potezne Anioty. Wielka
wage przywiazuje sie tu réwniez do relikwii Swietych
(takich jak kosci, zeby czy fragmenty czaszek), ktére za-
pewniaja niezwykte btogostawienstwa. Lecz i tu nalezy
zachowacd czujnos¢, poniewaz ich mistyczny Rezonans
nieustannie przyciaga zto i potworne duchy. Kosciét co
prawda walczy o przetrwanie przy pomocy sit zbroj-
nych, ale zostawia sobie tez margines na metody
~mniej konwencjonalne”.



@worzenie postaci
i dostgpne klasy

Proces powotywania postaci do zycia (prze-
waznie krétkiego) idealnie oddaje fatalizm
i nieprzewidywalnos$¢ tego, co przygotowali
dla nas tworcy gry. Proponuje sig, by po-
szczegolne atrybuty, takie jak: sita, zwinnos¢,
intelekt, walka, urok, wybra¢ losowo. Podob-
nie jest z odpornosciami: na ciato, na strach
i na rozum (cho¢ bardziej mozna to rozu-
miec jako parametr ,pozostania przy zdro-
wych zmystach”), wyrdznia sie tez cechy:
rezon i wiara.

tragiczng — moégt zosta¢ porzucony
w lesie jako dziecko, zabi¢ przez przy-
padek przyjaciela lub zosta¢ oskarzo-
nym o szerzenie herezji.
W podstawowej wersji mamy do wyboru
pie¢ zréznicowanych klas, z ktorych kaz-
da oferuje unikalne modyfikatory i tto
fabularne. Sa to:
¢ Wojownik — zaprawiony w walce,
dzieki swojej krzepie potrafi znies¢
wiecej ran;
¢ Kupiec — osoba, ktorej urok oso-
bisty, znajomos¢ matematyki

Wisienka na torcie dla fanéw ttRPG-6w
(ale tez ogolnie RPG-6w) w uniwer-
sach low fantasy jest tutaj mechanika
stabosci — kazda postaé skrywa w so-
bie stabos¢ na wylosowana w tabeli
pokuse. Konsekwencje kazdej z nich
znaczaco wptywaja na okreslone (czesto
fabularnie istotne) sytuacje. Czyni to bo-
i smykatka do handlu pozwala- haterow ludZzmi ztamanymi, petnymi wad
ja przetrwac na bezlitosnych i grzechow, ktérzy po prostu rozpacz-
traktach; liwie doktadaja staran, by dozy¢ kolejne-
¢ Uczony - dysponuje wyksztat- go Switu.
ceniem pozwalajgcym zachowac
trzezwos$¢ umystu w starciu
z nadnaturalnymi zjawiskami;
¢ Duchowny — opiera sie na potez-
nej wierze i wszystkim dobrym, co
za tym idzie;

Czy warto?

Czy warto wiec wejs¢ w ten mroczny swiat?
Tutaj odpowiedz nie jest prosta. Gra zdecy-
dowanie nie zalicza sie do tych, ktore ,sa dla

¢ Parobek — chtop lub rzemiesinik bedacy sola tej
ziemi, wykazuje sie fizyczna twardoscia i szerokim
wachlarzem umiejetnosci niezbednych do prze-
trwania;
¢ towca Demondw* — nieustraszony samotnik
bedacy wysmienitym wojownikiem.

* Szosta klasa jest dostepna w dodatku towca De-
mondéw wydanego tylko w jezyku polskim.

Co jednak najbardziej ubarwia bohate-
row, to ich przesztosc i utomnosci. Za po-
moca tabel losujemy dawny zawdd, ktéry
definiuje nasze poczatkowe zaplecze
umiejetnosci i statystyk. Bohater po-
siada tez wylosowana historie, nie-

rzadko jednoznacznie (i gteboko)

kazdego”. Jezeli jednak szukacie 3wiata,
w ktérym mozna walczy¢ z demonami, a przy
okazji pilnowa¢ dostownie kazdego aspektu
Zycia waszego bohatera — réwniez i tego, kto-
rego ,nie widac", to Pielgrzymka Potepionych
moze by¢ pozycja nie tylko doskonata, ale
wrecz obowigzkowa.

Przewodnik Spaczonego Szlaku
f facebook.com/PrzewodnikSpaczonegoSzlaku
@ instagram.com/drogaspaczenia

Korekta: M. Jozwiak-Bociag, P. Ciuta; Sktad: A. Zyszczak
Zrédto grafik: Pielgrzymka Potepionych
Wersje elektroniczng udostepnit wydawca.



https://www.facebook.com/PrzewodnikSpaczonegoSzlaku
http://instagram.com/drogaspaczenia

https://copcorp.pl/copernicus-corporation-wyda-legende-we-mgle/

czyli najbardziej swojskie ttRPG

Majac za soba wiele, wiele godzin sesji jako wybitny
mag, doskonaty szermierz czy nieustraszony fowca pot-
worow, kazdy z nas moze poczu¢, ze chce odpoczad...
moze nawet posta¢ naszego dzielnego Herosa na eme-
ryture? Wszak nie musi sie ona przeciez wigzac z porzu-
ceniem przygod i kostek, ale za to moze poprowadzi¢
nas do wcielenia sie w... sadownika zbierajacego jabtka?

Jesli tak, to chyba cos mam... styszeliscie moze o Legen-
dzie we Mgle?

Gars¢ informacji ogoéinych

W 2026 roku w Polsce ma zosta¢ wydana Legenda we Mgle,
bedaca stotowa gra RPG (taka jak D&D czy Warhammer),
ktorej wydawca bedzie Copernicus Corporation. Jednak,
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poki co, wydany zostat komiks, ktéry umozliwia podej-
$cie do odgrywania rol w dosé... innowacyjny jak na RPG-a
sposdb. Komiks ten jest swego rodzaju gra paragrafo-
wa. Na samym poczatku czytelnik jest informowany, ze
ksigzka przejmuje role Narratora, prowadzac odbiorce za
reke i uczac go poczatkowych zasad. Pézniej natomiast
narratorem moze stac sie inna osoba. Gracz uczy sie regut
gry poprzez dokonywanie rzeczywistych wyborow fabu-
larnych, na przyktad decydujac, jak zareagowac na bandy-
téw nekajacych handlarke na moscie. Z kolei kazda decyzja
przenosi gracza na inng strone komiksu, ukazujac kon-
sekwencje podjetego dziatania. Co by nie mowi¢, tak
skonstruowany samouczek znakomicie wprowadza za-
rowno w klimat, zabierajac graczy do swiata Dolin, jak
i mechanik samej gry.



https://copcorp.pl/copernicus-corporation-wyda-legende-we-mgle/

Swiat przedstawiony

Przedstawiona kraina przesigknieta jest nastrojem mrocz-
nych (ale nie tylko!), stowianskich mitéw i europejskich
basni, przypominajacych klimat WiedZmina. Dawna magia,
nazywana taumaturgia, upadta tu na skutek ludzkiej
pychy, zdrady i chciwosci, a dumne niegdys krélestwa
i fortece zatonety w mokradtach, ustepujac miejsca
mrocznym istotom zwanym Dzie¢mi Zmierzchu. Opo-
wiesc¢ nie skupia sie jednak (cate szczescie!) wytacznie na
epickim ratowaniu Swiata, lecz na osobistych, ,rusty-
kalnych” — jak to zostato ujete — motywach zwyktych
ludzi stajacych przed zagrozeniami wigkszymi od nich sa-
mych. Gracze moga wcieli¢ sie np. w zbieraczy jabtek,
zielarzy czy towcow. Osig fabularng komiksu jest petna
napiecia wyprawa mtodego towcy, Gerrina, na spowite
mgta szczyty po lazurowy oset Sniezny — jedyne lekars-
two dla otrutej matki. Mimo wykorzystania — jak mog-
toby sie wydawac¢ — dos¢ banalnego motywu, system
zacheca do niesamowitej elastycznosci: od mrocznych
intryg politycznych, przez klasyczna eksploracje lochéw,
az po kameralne historie w matym zakatku autorskie-
go Swiata.

Mechanika

Mechanika Legendy we Mgle opiera sie na sprawdzo-
nym silniku znanym z gry Miasto Mgty i ktadzie ogrom-
ny nacisk na narracje, catkowicie odrzucajac klasyczne
statystyki, takie jak sita czy zrecznos¢. Zamiast tego ciezar
rozgrywki spoczywa na Systemie Tagoéw. Bohaterowie, ich
ekwipunek, a nawet elementy otoczenia opisywane s3 za
pomocy krotkich haset zgrupowanych w szersze Mo-
tywy. Tagi, takie jak ,oddany rodzinie”, ,cichy chéd”,
.Samotnik” czy ,cisowy tuk ojca”, zastepuja tradycyjne umie-
jetnosci i pozwalajg na ogromna swobode interpretacji.
Kiedy bohater podejmuje wyzwanie, gracz rzuca dwie-
ma kos¢mi szesciosciennymi, dodajgc do wyniku punkt
za kazdy pomocny tag, a odejmujac za tagi stabosci. Wy-
nik testu prowadzi do jednego z trzech rozwiagzan: pet-
nego sukcesu (10 i wiecej), sukcesu naznaczonego
konsekwencjami (7-9) lub porazki, po ktorej inicjatywe
przejmuje przeciwnik (6 i mniej). Prawda jest, ze tak
rozgrywana sesja przypomina raczej wspoélne tworzenie
opowiesci niz rozgrywanie taktycznej partii.

Zamiast na tradycyjnych Punktach Zycia, walka i przeciw-
nosci losu opieraja sie na systemie Standow i Limitow. Co
wiecej, rozwdj bohatera jest réwnie gteboko zakorze-
niony w narracji. Konsekwentne dazenie do osobistego
celu lub uleganie pokusom mrocznych bytéow pozwala
zaznacza¢ na karcie odpowiednie pola, co ostatecznie
prowadzi do ewolucji tozsamosci postaci. Gra docenia
rowniez odgrywanie wiasnych wad, co przyspiesza zdo-
bywanie udoskonalen, sprawiajac, ze bohater znajduje
sie w centrum uwagi bez koniecznosci poswiecania kli-
matu dla mechanicznych korzysci.

Wszystkie te mechanizmy zostaty ubrane w zachwyca-
jaca szate graficzng przygotowana przez Son of Oak Game
Studio. Wydawnictwo Copernicus Corporation, znane pol-
skim graczom chociazby z publikagji linii Warhammera,
zdecydowato sie na wydanie Legendy we Mgle, aby roz-
szerzy¢ swojg oferte o tytut idealny zaréwno dla wete-
ranow, jak i osob dopiero rozpoczynajacych przygode
z grami RPG. System ten pozwala opowiadac historie bli-
skie klasyce gatunku — od niziotkow ukrywajacych sie
przed upiorami w lesie, po towcoéw potworéw negocju-
jacych ze swoimi celami. Polska edycja obejmie wszystkie
materiaty ufundowane podczas kampanii na platformie
Kickstarter, a linia wydawnicza w naszym kraju rozpo-
cznie sie od dwoch gtéwnych ksiag: ,Czesci 1: Bohater”
oraz ,Czesci 2: Narrator”, ktére otworza przed graczami
wrota do tego niesamowitego, petnego legend Swiata.

Wersja cyfrowa komiksowego wprowadzenia do Legendy
we Mgle dostepna jest za darmo na stronie Copernicus
Corporation. A tymczasem pozwélcie mi poszukaé mojej
kopaczki..., bo wiecie, oile w RPG-ach bohaterami jest sie
przewaznie z przypadku... to sadzenie marchwi, zawsze
obarczone jest Swiadoma decyzja.

Przewodnik Spaczonego Szlaku

n facebook.com/PrzewodnikSpaczonegoSzlaku

instagram.com/drogaspaczenia/

Korekta: M. J6zwiak-Bociag; Sktad: A. Kucharska
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Dragonbane to obecnie

jedna z najgoretszych

i najbardziej chwalonych

gier RPG fantasy na

Swiatowym oraz ro-

dzimym rynku. Pol-

skiemu wydaniu

towarzyszy nie-

zwykle trafne

hasto: ,Przygody

wesote, acz niebezpieczne”.

System ten w mistrzowski sposéb faczy ducha klasycz-
nych gier przygodowych z lat 80. z szybka i niezwykle
satysfakcjonujacg mechanika.

Dzisiaj opowiem Wam o tym, skad sie wziat Dragonbane,
czym jest, jak wyglada polskie wydanie i dlaczego bez-
wglednie warto go miec¢ na swojej potce, jezeli jest sie
RPG-owym maniakiem.

Z historii Skandynawii...

Cho¢ dla graczy Dragonbane jest stosunkowo nowa
marka, to w rzeczywistosci system ten ma korzenie sie-
gajace poczatkéw RPG-owego hobby.

W 1982 roku w Szwecji wydano gre Drakar och Demoner
(Smoki i Demony). Byt to absolutny hit, ktory uksztat-
towat cate pokolenie skandynawskich graczy — chod
oczywiscie nie tylko ich. W Skandynawii ten tytut miat
taki sam status jak D&D w USA czy Warhammer w Polsce.

Za przygotowanie i wydanie polskiej wersji Dragonbane
odpowiada wydawnictwo Black Monk Games.
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Co to wiec jest

Dragonbane to gra TTRPG
osadzona w konwengji high
fantasy, w duzym stopniu zo-
rientowana na eksploracje
i przygode. Nie uswiadczy-
my tutaj bohateréw ratu-
jacych swiat, lecz raczej
awanturnikéw dziatajacych
w mysl| zasady: ,zrobic ro-
bote” — na przyktad zejs¢
do zapomnianych ruin, za-
robi¢, a przy okazji nie da¢
sie pozrec.

Mechanika

Zasady Dragonbane za-
projektowano tak, aby

sesje mozna byto przygo-

towac w 15 minut, a sama roz-
grywka byta dynamiczna i pozba-
wiona niepotrzebnych przestojéw.

Gra opiera sie na intuicyjnej mechanice roll-under.
Masz skradanie  na poziomie 12? Aby odnies¢ sukces,
musisz na kosci dwudziestosciennej (k20) wyrzu-
ci¢ wynik rowny 12 lub mniej. Im nizszy wynik, tym lepiej.
Wyrzucenie 1 oznacza krytyczny sukces, natomiast 20 to
krytyczna porazka — generalnie odwrotnie niz w D&D.

Postac nie zdobywa pozioméw doswiadczenia w spo-
sOb znany z gier wideo. Zamiast tego po kazdej ses;ji
gracz sprawdza, ktérych umiejetnosci uzywat, i otrzy-
muje szanse na ich naturalne rozwiniecie.



Wybrana profesja, np. wojownik, rycerz,
towca czy ztodziej, okresla
wyposazenie startowe i jed-

na unikalng zdolnosé. W toku
kampanii mozna dokupowac
dowolne zdolnosci i magiczne

sztuczki za punkty doswiad-

czenia. Dzieki temu nic nie stoi na
przeszkodzie, zeby zosta¢ magiem
noszacym ciezki pancerz.

Potwory w Dragonbane nigdy nie
chybiaja — gracz musi aktywnie zu-
zy¢ swojg akcje na unik, aby nie
otrzymac obrazen. Co wiecej, Mistrz
Gry nie wybiera atakéw potwora, lecz
losuje je z dedykowanej tabeli. Kazda
akcja bestii to unikalne, a co wazniejsze -
faktyczne zagrozenie.

Jesli test sie nie powiedzie, gracz moze
go przerzuci¢c — pfaci za to jednak
otrzymaniem negatywnego stanu,
np. staje sie wyczerpany, przerazony
lub zty, co naktada dotkliwe kary na
inne powigzane rzuty.

Swiat przedstawiony

Domyslnym miejscem akcji w zestawie podstawowym
jest Mglista Dolina (Misty Vale). To dzika, odcieta od
Swiata kraina petna ruin dawnego Imperium Smokow.
Przez wieki pozostawata zapomniana, a teraz $ciagaja
do niej nowi osadnicy, poszukiwacze skarbow, goblino-
idy, orki oraz... tajemniczy czciciele demonow.

Lore $wiata nie jest przesadnie rozwiniete — co nie jest
wcale wada. Daje to Mistrzowi Gry oraz graczom mno-
stwo okazji do samodzielnego i swobodnego kreowania
uniwersum.

O Dragonbane: Starter
stow kilka

Swego czasu trafit w moje rece starter do
Dragonbane. Broszura zwrécita mojg uwa-
ge, bo widniat na niej wielki smok, ktory nie
wygladat na takiego, ktéry chetnie oddatby

swoje skarby. Zapoznatem sie z nig i te-
raz zajmuje swoje miejsce posrod innych,
rownie dobrze napisanych podrecznikéw.

Zaczne od tego, ze nie wiem, czy owa po-
zycja ukazata sie na rynku anglojezycz-
nym. Wydawac¢ sie wiec moze, ze Black
Monk Games ma wzgledem tego tytutu
szczegoblne plany.

Starter to 34-stronnicowa broszura z su-

plementami w cenie okoto 25 ziotych.

W formacie PDF mozna ja pobraé za

darmo ze strony wydawcy. W zestawie —

zaréwno w ptatnej wersji fizycznej, jak

i w darmowej wersji cyfrowej — znajduje

sie rowniez pie¢ gotowych kart postaci

z wizerunkami bohateréw oraz mapa lo-

kacji do scenariusza przygody o tajemniczej

nazwie ,Kopiec Witezia”. Pusta karta po-

staci jest do pobrania za darmo ze strony polskiego
wydawcy.

A co mozna znalez¢ na tychze 34 stronach gtéwnej cze-
$ci broszury? Juz odpowiadam.

Na poczatku, w dos¢ sugestywnym (przed)rozdziale
zatytutowanym ,Na poczatek”, omdwiono podsta-
wowe kwestie zwigzane z rolg graczy i prowadzacych
oraz wskazano cenne spostrzezenia zwigzane chodby
z odmierzaniem czasu w grze.
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W rozdziale pierwszym, ,Zasady podstawowe”, opisano
tworzenie postaci: okreslanie rodu (rasy), profesji, cech
i wspotczynnikéw dodatkowych, umiejetnosci oraz in-
dywidualnych zdolnosci. Omoéwiono réwniez zasady
postugiwania sie kapitatem i wyposazeniem — w tym
oczywiscie uwzgledniono mechanike obciagzenia, dla wie-
lu zawsze bedaca mechanika ,opcjonalng”. W tym roz-
dziale znajdziemy tez cze$¢ poswiecong kosciom,
niezbednym do okreslania, czy test ktorejs z cech lub
umiejetnosci sie powiodt. Przedstawiono takze me-
chaniki: btyskéw/zgrzytow, ktére graczowi pomaga-
ja lub utrudniaja rozgrywke, forsowania testow, czyli
przerzucania niewystarczajacych wynikdéw, oraz wyko-
nywania testow przeciwstawnych.

Rozdziat drugi, ,Walka i obrazenia”, skupia sie¢ na omo-
wieniu zasad ustalania inicjatywy star¢ oraz ewentual-
nego stanu zaskoczenia. Przedstawia dostepne akcje
i definiuje ruch podczas walki. Sam sposéb ataku po-
dzielony jest na walke wrecz i ataki dystansowe. W tym
rozdziale wytlumaczono zasady zadawania obrazen
i niwelowania ich za pomoca pancerza oraz wyjasnio-
no, kiedy posta¢ umiera. Jest to tez miejsce, gdzie sze-
rzej przedstawiono aspekty zwigzane z dolegliwosciami,
leczeniem i odpoczynkiem postaci. Znajdziemy takze
omowienie innych zagrozen, ktére moga spotkaé bo-
haterow graczy lub postacie niezalezne.

W rozdziale trzecim, ,Potwory”, krétko przedstawione
sg cechy tych stworzen: zajadtos¢ i szybkos¢ oraz ich
ataki, odpornosci i niepodatnosci.

Rozdziat czwarty, ,Magia“, omawia podstawowe infor-
macje dotyczace tej tajemnej sztuki — zaréwno jej fabu-
larnej otoczki, jak i zasad rzucania czaréw. Dodatkowo
opisano tu trzy przyktadowe magiczne sztuczki i trzy pet-
noprawne zaklecia szkoty Elementalizmu.

Rozdziat piaty, ,Kopiec Witezia", opisuje przygode o tym
samym tytule. Scenariusz jest skonstruowany popraw-
nie i moze stanowi¢ bardzo ciekawy trzon zabawy. War-
to jednak, jak zawsze, kazda historie budowac wspdlnie,
wiec jezeli jestes Mistrzem Gry, mozesz pokusic sie o do-
pasowanie pewnych elementéw do tego, z kim usigdziesz
do stotu. Przygoda w formie, jaka zaprezentowano w star-
terze, jest do rozegrania podczas jednego spotkania.
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W wers;ji fizycznej doszukac sie mozna pewnych uchybien
naktadowych — mapa zostata wtozona w sam srodek, co
jest niewygodne podczas korzystania z broszury — naj-
lepiej by byto owa mape wyrwaé, by méc swobodnie
przechodzi¢ ze strony na strone. O podobnym braku wy-
gody mozna mowic w kwestii kart postaci umieszczonych
na samym koncu podrecznika. Ich jednak wyrwac juz nie
mozna, gdyz spowodowatoby to zniszczenie ksigzki.

Ponad wszystko warto zaznaczy¢, ze jakos¢ wykonania
fizycznej broszury jest niemal wybitna. Kartki sa gru-
be i dobrze trzyma sie je w rekach. Graficznie catosc¢
wypada bardzo spdjnie — i co by nie méwic, ilustracje
réwniez moga sie podobac. Jest tutaj barwnie, koloro-
wo, Z pewng doza malowniczej satyry, ktorej mozna sie
doszukiwac na kazdym kroku, czego dowodem s3 na
przyktad kaczoczteki (przedstawiciele Rodu Kaczoréw).

Dragonbane, ttum. Tomasz Z. Majkowski, Black Monk Games,
Poznan 2025, s. 41.

Podsumowanie

Polskie wydanie startera Dragonbane to naprawde do-
brze wykonana robota. Catos¢ przedstawia najistotniej-
sze zasady i informacje konieczne, by poprowadzi¢ lub
zagra¢ w autorska przygode lub skorzystac z tej zapropo-
nowanej w rozdziale pigtym.

Istotne jest to, ze wysoki standard wykonania nie przetozyt
sie na zaporowa cene. Z czystym sumieniem mozna po-
wiedzie¢, ze wspotczynnik jakosci materiatow do ostatecz-
nego kosztu zakupu - o ile taki istnieje, a w moim polskim
sercu na pewno istnieje — jest wysoce satysfakcjonujacy.

Przygody wesote, acz niebezpieczne?
Zdecydowanie wesote.
| zdecydowanie niebezpieczne.

Adam Ponikiewski

Korekta: K. Kukla, M. Stachniuk; Sktad: J. Szafoni



CEEROWY 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 taczymy swiat
astrologii z planszéwkowa pasja, zagladajgc we wrozby, ktdre powstaty z pomoca kostek, kart i strategicznych
decyzji. Dla kazdego znaku zodiaku przygotowalismy przepowiednie oraz propozycje gier, w ktorych Wasze
naturalne cechy moga okazac sie prawdziwym asem w rekawie. Zapnijcie pasy (i roztdzcie plansze) — przed
Wami zodiakalna rozgrywka z lekkim przymruzeniem oka i duzg dawka planszowkowej magii.

Baran (21.03-19.04)

Lipiec rozpala w Tobie potrzebe dziatania szybciej niz zwykle. Gra Dice Throne idealnie
pasuje do Twojej impulsywnej natury i zamitowania do efektownych pojedynkoéw. Lubisz
dynamiczne rozgrywki, w ktorych mozna btyskawicznie przej$¢ od planowania do ataku.
Kazdy rzut kos¢mi bedzie dla Ciebie okazjg do pokazania swojej odwagi i pewnosci siebie.
Nawet jesli sytuacja zacznie wymykac sie spod kontroli, Ty i tak uznasz to za czes¢ zabawy.

Byk (20.04-20.05)

Byku, ten miesigc sprzyja spokojnemu budowaniu i czerpaniu przyjemnosci z kazdej chwili
rozgrywki. Lesne rozdanie pozwoli Ci zanurzy¢ sie w spokojnym klimacie natury i stworzy¢
przemyslane kombinacje kart. Twoja cierpliwos¢ i zamitowanie do harmonii szybko prze-
tozg sie na dobre wyniki. Ta gra wynagradza spokdj i konsekwencje, czyli doktadnie to, co
jest Twoimi mocnymi stronami. Lipiec pokaze, ze budowanie stabilnej strategii potrafi by¢
skuteczniejsze niz najbardziej widowiskowe zagrania.

Bliznieta (21.05-20.06)

Lipiec przyniesie Ci jeszcze wiecej energii do rozmow i podejmowania spontanicznych
decyzji. Wsigéé do Pociggu: Dookota Swiata idealnie wpasuje sie w Twoja ciekawo$é
i potrzebe ciggtego odkrywania. Kazda nowa trasa bedzie poczatkiem kolejnej historii
oraz okazjg do kombinowania. Twoja spostrzegawczos¢ pomoze Ci wyjs¢ z niejednej
planszowkowej opresiji. Lipiec pokaze, ze czasem najlepszy plan to ten wymyslony cat-
kowicie spontanicznie — jak wyjazd na krétka wycieczke.

Rak (21.06-22.07)

W tym miesigcu jeszcze bardziej docenisz spokojne wieczory i wspdlne granie z bliskimi.
tgka idealnie wpisuje sie w Twoja wrazliwg nature i potrzebe zycia w harmonii. Bedziesz
z uwagg budowac wtasny fragment mikroswiata, zwracajgc uwage na najmniejsze szczego-
ty. Dla Ciebie wazny jest klimat i przyjemnosc¢ ptynaca z rozgrywki. Twoja intuicja i spokojna
natura pomogg Ci podejmowac decyzje bez zbednego kalkulowania, aby ostatecznie zdo-
by¢ najwiecej punktow sposrod wszystkich graczy.

Lew (23.07-22.08)

W lipcu bedziesz dominowac przy stole i robi¢ wokot siebie sporo zamieszania. Dzieki
grze Karak 2 przezyjesz niesamowite przygody, powalczysz z potworami i zdobedziesz
najwieksza chwate. Kazde zwyciestwo bedzie dla Ciebie matym spektaklem, w ktérym za-
grasz gtéwnego bohatera. Nawet jesli plan nie wypali, Twoja pewnos¢ siebie szybko zamie-
ni porazke w anegdote. Bo dla Ciebie liczy sie dobra zabawa.
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Panna (23.08-22.09)

Lubisz wszystko uktadac¢ wedtug wtasnego porzadku. Gra Akropolis pozwoli Ci tworzy¢
idealnie zaplanowane miasto, gdzie kazdy element ma swoje miejsce. Twoja doktad-
nosc¢ i umiejetnos¢ przewidywania szybko zaczng procentowac. Bedziesz cierpliwie bu-
dowac swoja przewage krok po kroku — bez chaosu. Pod koniec rozgrywki inni gracze
beda zaskoczeni, jak skuteczna okazata sie Twoja strategia.

Waga (23.09-22.10)

Ten miesiac przyniesie Ci potrzebe estetycznych doznan oraz doswiadczania réwnowagi i spokoju.
Fotosynteza to gra idealna: bedziesz rozwijac las, planowac dostep roslin do Swiatta i tworzyc
piekny krajobraz. Lubisz gry, ktére sg nie tylko strategiczne, ale réwniez przyjemne dla oka.
Twoja cierpliwos$¢ pomoze Ci osiggnac¢ wiecej niz agresywna rywalizacja innych graczy.

Skorpion (23.10-21.11)

Dla Ciebie ten miesiac bedzie peten tajemnic i ukrytych intencji. Avalon pozwoli Ci manipulo-
wac informacjami, budowac napiecie i by¢ zawsze kilka krokéw przed innymi. Twoja intuicja
pomoze Ci szybko wyczuwac blef i ukryte motywy przeciwnikoéw. Najlepiej czujesz sie
wtedy, gdy nikt nie jest pewien Twoich prawdziwych zamiaréw. Bedziesz bacznie ob-
serwowac innych wspotgraczy i dazy¢ do kontrolowania sytuacji z tylnego siedzenia.

Strzelec (22.11-21.12)

Strzelcu, lipiec obudzi w Tobie potrzebe przezycia przygody i bycia w ciagtym ruchu. W grze
Jamajka bedziesz scigac sie po morzach, zdobywac skarby i podejmowac ryzykowne decyzje.
Chociaz uwielbiasz spontaniczne zwroty akcji — nie zawsze wszystko pojdzie zgodnie z planem.
Kazda partia bedzie dla Ciebie nowa historig do opowiedzenia, wiec zapowiada sie mndstwo
ciekawych rozgrywek. Ale pamietaj: najwazniejsze sg dobra zabawa i odrobina szalenstwa.

Koziorozec (22.12-19.01)

W tym miesigcu gwiazdy sprzyjaja rozwijaniu wtasnej strategii. Great Western Trail po-
zwoli Ci planowac ruchy z wyprzedzeniem i konsekwentnie budowaé przewage. Lubisz
gry, w ktorych sukces zalezy od dobrych decyzji. Kazdy Twoj ruch bedzie czesciag wiek-
szego planu. Nie potrzebujesz spektakularnych zwrotéw akcji, zeby osiggac swietne wy-

niki, bo od poczatku wiesz, co robisz.

Wodnik (20.01-18.02)

Lipiec bedzie sprzyjat nietypowym pomystom i kreatywnemu podejsciu do rozgrywek.
Mysterium pozwoli Ci interpretowac symbole, tworzy¢ skojarzenia i patrze¢ na wszystko
z zupetnie innej perspektywy. Twoja wyobraznia bedzie pracowac szybciej niz zwykle. Lu-
bisz sytuacje, w ktorych nie ma jednego oczywistego rozwigzania. Im bardziej abstrakcy;j-

na zagadka, tym wieksza bedziesz miec frajde z jej rozszyfrowania.
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Ryby (19.02-20.03)

W tym miesigcu zanurzysz sie w klimatycznej opowiesci i spokojnej eksploraciji. Tokaido to
tytut, ktory pozwoli Ci podrézowac bez pospiechu i czerpaé rados¢ z drobnych momentow.
Nie interesuje Cie nerwowy wyscig — wazniejsze sg emocje i atmosfera przy stole. Twoja
wrazliwos¢ sprawi, ze dostrzezesz piekno tam, gdzie inni widza tylko punkty zwyciestwa.
Lipiec pokaze, ze czasem warto zwolni¢ i po prostu cieszy¢ sie harmonia. Nie tylko w grze.

Autor: M. Adamczyk
Korekta: M. Stachniuk, K. Kukla; Sktad: J. Szafoni
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