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Drogie Czytelniczki, Drodzy Czytelnicy,

z przyjemnoscig oddajemy w Wasze rece kolejny numer ,Planety Mepli”. Wrzesien to czas powrotu do szkolnych
obowigzkéw, ale my mamy na to sposOb - zamiast kolejnej. listy rzeczy do zrobienia® proponujemy kilka no-
wych gier, gars¢ ciekawych tekstow i oczywiscie troche planszéwkowego zamieszania. W tym numerze znajdzie-
cie zaréowno tytuty dla mitosnikéw wiekszych strategicznych wyzwan, jak i takie, przy ktérych mozna po prostu
dobrze sie bawic.

Na naszych stotach pojawity sie miedzy innymi Klany z bagien - rozbudowana gra strategiczna, w ktorej klany
Krokodyli, Salamander, Zab i Zétwi rywalizujg o dominacje na tytutowych bagnach. W Wyprawie do El Dorado: Grze
koscianej ruszamy natomiast na poszukiwanie legendarnego Ztotego Miasta. Kostki pomagaja tu zaréwno
zdobywa¢ ekwipunek, jak i pokonywac kolejne etapy wyprawy, a cztery mapy oferujg rézne trasy i wyzwania:
W kolejnej grze zamiast klasycznej wedréwki mamy przygotowania do kosmicznej ekspedycji... szczurow. Pierwszy
szczur w kosmosie pozwala kierowac gryzoniami-przemierzajacymi wysypisko w poszukiwaniu czesci do budowy
rakiety. Ser, puszki po groszku, butelki octu i soda oczyszczona okazujg sie kluczowymi elementami wielkiego
kosmicznego planu. Przygladamy sie takze pozycji Fliptown: Przekretowo, czyli osadzonej w westernowym klimacie
grze typu flip & write, w ktérej rozwijamy miasto, przemierzamy nowy szlak, szukamy ztota w'kopalni albo
wkraczamy na droge bezprawia.

Prezentujemy réwniez nasze pierwsze spojrzenie na kosmiczny Revenant, natomiast w Covenant ‘generujemy
kombosy w-krainie krasnoludéw. Wracamy takze do gry, ktérg juz wczesniej mielismy-okazje doktadnie poznac.-
Zmierzch Ery Smokow - i sprawdzamy, cO jeszcze mozna z niej wyciggnac, tym razem ze specjalnym‘dodatkiem do
tego smoczego Swiata.

W numerze omawiamy prototyp systemu RPG - Berdysz k10, ktéry stawia na- minimalizm. zasad i. duza
odpowiedzialnos¢ Mistrza: Gry. Zagladamy takze do Czarnej Klingi - polskiej wersji Black Sword Hack, lekkiego
systemu RPG utrzymanego w klimacie miecza i magii.

W dziale publicystyki znajduje sie materiat Dlaczego planszoéwki tczg nas. podejmowac lepsze decyzje?, w ktédrym
zastanawiamy sie, czy najlepszym ruchem przy planszy moze byc... przyznanie, ze poprzedni plan byt bezna-
dziejny i trzeba wymysli¢ nowy. :

Rozpoczecie roku- szkolnego zainspirowato nas do przygotoWania nietypowego zestawienia. PoszukaliSmy gier,
ktore mozna potaczyc z przedmiotami szkolnymi - czy to poprzez tematyke;, czy poprzez wiedze i umiejetnosci
wykorzystywane podczas rozgrywki. Biologia, chemia,-fizyka, historia, geograﬂa ‘matematyka, .informatyka, jezyk
polski czy przedsiebiorczos¢? Okazuje: sie; ze niektére’ pIanszowkl moga miec znacznie ‘wiecej wspdlnego
z lekcjami, niz mogtoby sie wydawac. To propozycje, ktére sa nie tylko ‘dobrg zabawg, ale réwniez -ciekawym
sposobem na pokazanie, ze nauka nie- musi konczyc sigwrazz ostatnim dzwonklem

W podrézy po planszéwkowych zakatkach zatrzmeJemy sie w klubie Pogromcy Gjer. Poznajemy jego dziatalnos¢
i sprawdzamy, jak wyglada miejsce, w ktérym pasja zamienia SIQ W regularne spotkama wspdlne granie'i budo-
wanie planszéwkowej spotecznosci. -

Na koniec zabieramy Was tez do Wroctawia. Przygotowallsmy fotorelaqq z Dni Fantastyki, -czyli wydarzenia, na
ktérym nie mogto zabrakng¢ RPG-6w.i gier oraz ludzi, dla ktérych te Swiaty sg czyms wiecejniz tylko hobby.

Mamy nadzieje, ze dziewigty numer ,Planety. Mepll" bed2|e dla Was kolejng porcjg inspiracji - zaréwno do grania,
jak i poszukiwania nowych ciekawych-tytutow. :
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ZNAJDZ SWOJA EKIPE
DO PLANSZOWEK!

DiceHive.pl - kalendarz i mapa dla graczy

e &~ =&
]

Mapa Graczy Wydarzenia Spotecznosc¢

Znajdz graczy, miejsca i Bgdz na biezgco z Dotgczaj do grup,
wydarzenia planszowe w konwentami, turniejami i umawiaj sie na sesje i
Twojej okolicy spotkaniami tworz wtasng ekipe!

WEJDZ NA DICEHIVE.PL | ZNAJDZ EKIPE JUZ DZIS!
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W DICEHIVE WIERZYMY, ZE PRAWDZIWA MAGIA GIER

PLANSZOWYCH TKWI W LUDZIACH

NASZ CEL? SPRAWIC, BY NIKT Z NAS JUZ NIGDY NIE MUSIAL
PATRZEC NA PUSTE KRZEStO PRZY STOLE! Z NAMI ZNAJDZIESZ
GRACZY W SWOJE) OKOLICY, ODKRYJESZ NAJLEPSZE PLANSZOWKOWE
MIEJSCOWKI | NAMIERZYSZ WYDARZENIA,

KTORE ZAINSPIRUJA CIE DO KOLEJNYCH ROZGRYWEK

DICEHIVE TO NIE TYLKO PORTAL, TO NASZA
WSPOLNA INICJATYWA | PRZESTRZEN,
W KTOREJ KAZDY ZNAJDZIE SWOJA DRUZYNE

LACZMY SItY, RZUCAIMY KOSCMI | TWORZMY RAZEM
NIESAMOWITE WSPOMNIENIA

TERAZ TWO) RUCH:!

HTTPS:/WWW.FACEBOOK.COM/DICEHIVEOFFICIAL/
DICEHIVE-OFFICIAL

DICEHIVE-PL

HTTPS://DICEHIVE.PL/

MATERIAt REKLAMOWY BEZPLATNY

&0

KONTAKT@DICEHIVE.PL


https://www.facebook.com/DiceHiveOfficial/
https://www.instagram.com/dicehive_official/
https://x.com/DiceHive_PL
https://dicehive.pl/

Zhajrziesz nas tutaj:

(O) @skiep.oraidol
¢) @oraidot
"Eg uraidoLmyshopily.com

bezplatny material promocyjny
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I Harry Potter: Hogwarts Battle - Obrona
przed czarng magiq

Wspdtpraca jest fajna, ale czasem dobrze jest
sprawdzi¢, kto tak naprawde lepiej wtada rézdzka.

| Niezwykte Stworzenia

Gra Niezwykfe Stworzenia zachwyca od pierw-
szej partii - piekna, kolorowa i zaskakujgco
kombinacyjna. Mnogosc strategii i kart sprawia,
ze od razu chce sie siegnac po nig ponownie.

| o
(@) na kazdej (L

ABORRR

| Zamek Kombo

Dobry tytut na TRZEIERGG [P MIZEEEr Szybsza droga do podboju czerwonej planety.
nymi tytutami.
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| towcy skarbow

Zapusc¢ sie w nieznane gory i dzungle, aby z po-
mocg kart zdoby¢ najcenniejsze skarby. Pamie-
taj jednak, ze po drodze mozesz napotkac
przeklete przedmioty i niebezpieczne gobliny!

I Kapibary Herbaciary
Czasem eleganckie przyjecie herbaciane to tylko
przykrywka dla walki o ostatnie ciasteczko.

I Qwirkie
Logiczne wyzwanie, ktére wcigga nawet
w pojedynke.

Planszowy Orloj zostat zaprojektowany z takim
samym pietyzmem co jego praski pierwowzor.
To solidne euro ze sprytnymi rozwigzaniami
i satysfakcjonujgcymi kombosami.

planetamepli.pl | 11
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@7 /s FESTIWAL GIER
a5 .; W GALERII MLOCINY

WARSZAWA

Fani Gier zapraszajg na kolejny Festiwal Gier
Planszowych w warszawskiej Galerii Mtociny. Na
uczestnikow bedzie czekaé¢ kilkadziesigt gier do
wypozyczenia. Zagracie zaréwno w klasyki, jak @ Wy
i najnowsze tytuty. Nie znacie zasad? Spokojnie — e bl
animatorzy zadbajg o wytlumaczenie interesujgcych
Was tytutdw.

Dodatkowo zostang zorganizowane turnieje w gry Qwirkle,
W sadzie i Potwory w Tokio: Duel.

G B 2 o

gaLarua

(Strona wydarzenia

€

Wydarzenie niezmiennie odbedzie sie 19-20 WRZESNIAlKATUWIEE

w legendarnej hali widowiskowo-sportowej.
Jest obecnie jednym z najwiekszych o=
i najwazniejszych wydarzeh poswieconych
grom planszowym. Impreza zajmie tez hol
sgsiedniego Miedzynarodowego Centrum
Kongresowego, gdzie zlokalizowane bedzie
wejscie dla uczestnikow oraz czesc¢ atrakciji.

Beda czekac¢ na Was m.in.:

« prezentacje nowosci wydawniczych,
« promocje i wyprzedaze,

« games room na ptycie Spodka, ®
« strefa puzzli,

« turnieje z nagrodami,

« strefa prototypow, (Strona wydarzenia
sesje RPG.

€ /


https://www.planszowkiwspodku.pl/
https://fanigier.net/
Magdalena Dranikowska
Przekreślenie


Miedzynarodowy Festiwal Komiksu i Gier istnieje od 1991 roku i jest najwiekszg tego typu impreza
w Polsce oraz Europie Srodkowo-Wschodnie;.

Organizatorzy przygotowali dla Was m.in.:

« spotkania z rysownikami, scenarzystami komikséw i wydawcami,
« turnieje w gry ,pecetowe” i konsolowe,
« konkurs na projekt publikacji komiksowej,
konkurs na najlepsze przebranie za postac ze Swiata komiksu, mangi, anime i gier,
wystawy komikséw,
warsztaty rysunkowe i scenariuszowe,
panele dyskusyjne,

strefe Manga Corner, ( Strona wydarzenia _ )
strefe targowa. “

FVIIAINSAE SWIERe FANUASINA

Po raz czwarty impreza odbedzie sie w kwidzyrskim
Kasynie Kultury.

W tym roku organizatorzy przygotowali m.in.:

« konkurs cosplay w nowej formule, kategoria Junior i 13+,

. strefe planszéwek,

« studnie talentéw, przeglad na ktorym mozna przygotowac wystawe, zaprezentowac swojg
tworczos¢ lub poprowadzi¢ miniwarsztaty,

« warsztaty w grupach: podstawy jezyka migowego, szkota twérczego, pisania i prezentacja
postaci,

» tematyczne prelekcje w Swiecie gier i cosplayu,

- strefe chillout, kawiarenke,

 sekcje retro z konsolami i komputerami,

 tance i quizy.

Strona wydarzenia
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https://www.facebook.com/kryptakon/
https://komiksfestiwal.com/
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faa 2-5 © 15 min & 12+

Eksplodujace Kotki: Kocia furia,

Eksplodujgce Kotki: Kocia furia to nowa, bardziej ztosliwa odstona kul-
towej gry imprezowej. Rozgrywka nadal przypomina bezpiecznag wersje
rosyjskiej ruletki, w ktérej gracze dobieraja karty, unikajac wybuchowego

kotka. Ta edycja skupia sie na intensywnej, negatywnej interakgji i czestym
podkradaniu sobie kart. Najwazniejsza nowoscig jest Kot furiat, ktérego
mozna przekazywac innym graczom, by kras¢ im losowe karty — i nie da
sie tego zablokowac kartg ,Nie, nie, nie!”. Gra jest szybka, petna napiecia
i bezlitosnych zagrywek. Idealnie sprawdzi sie dla oséb, ktére lubia rywa-
lizacje i nie boja sie odpasc z gry w najmniej oczekiwanym momencie.

https://tinyurl.com/4zxaf7bp

aan 1-5 © 90 min B 12+

Severton: Dzielnica cieni,

Severton: Dzielnica cieni to mroczna, owiana tajemnica dzielnica, w ktorej
rzadza bezwzgledni Vontowie, a kazdy krok moze sprowadzi¢ ktopoty na
druzyne. W tym kooperacyjnym tytule gracze wspdlnie odkrywaja sekrety
niebezpiecznego miejsca, przekradajac sie zautkami, unikajac patroli i po-
dejmujac decyzje, ktore wptywaja na przebieg scenariusza. Mozna dziatad
razem, tworzac silniejsza grupe, lub rozdzieli¢ sie, by zbadac wiekszy
teren kosztem ryzyka wykrycia. Gra stawia na klimat skradania, napiecia
i nieustannego balansowania miedzy perswazja a sita. Scenariusze sa
wielokrotnego uzytku, a rozne wybory sprawiaja, ze kazda wyprawa do
Severtonu wyglada inaczej.

https://tinyurl.com/psdyc4me

14 | WRZESIEN 2026
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https://gry.nk.com.pl/boss-fighters-qr/

fas 2+ © 20 min B 7 \

Tacta, REBEL

Tacta to szybka, taktyczna gra karciana, w ktorej liczy sie spryt, orientacja
w przestrzeni i umiejetne blokowanie przeciwnikéw. Gracze obracajg i do-
pasowuja swoje karty tak, by przykrywaé ksztatty rywali i odbierac im punkty.
Kazda talia gracza zawiera 18 kart z identycznym zestawem figur, ale w réznych
kolorach. W swojej turze wybierasz karte z géry lub z dotu talii i doktadasz ja
tak, by jeden z ksztattéw idealnie przykryt pasujacy symbol na stole. Z kazda
zagrana kartag obszar gry rosnie, a mozliwosci taktyczne stajq sie coraz bardziej
ztozone. Po zagraniu wszystkich kart podliczane sg niezakryte punkty, ktére
decyduja o zwyciestwie. Gra oferuje dodatkowe tryby, takie jak swobodna
rozgrywka w czasie rzeczywistym czy sabotaz kartami przeciwnikdéw. Dzieki
prostym zasadom i niezaleznosci jezykowej swietnie sprawdza sie zaréwno
w rodzinnych partiach, jak i na imprezach. Tacta jest réwniez przyjazna dla oséb
z zaburzeniami rozpoznawania barw dzieki symbolom odrézniajacym talie.

https://tinyurl.com/yrjmvy87

fax

Na straganie, WYDAWNICTWO NASZA KSIEGARNIA

Na straganie to szybka, gwarna gra rodzinna inspirowana wierszem
Jana Brzechwy. Wszyscy gracze dziatajg jednoczesnie, co tworzy atmos-
fere prawdziwego targowego chaosu. W kazdej rundzie odkrywacie

karte ze stosu i jak najszybciej probujecie ztapac karte przedstawiajaca
odpowiednie warzywo, kolor straganu lub kolor wagi. Liczy sie refleks,
spostrzegawczos$¢ i umiejetnos¢ btyskawicznego reagowania. Wygrywa
osoba, ktéra zgromadzi najwiecej kart, czyli najlepiej poradzi sobie w tym
warzywnym wyscigu.

2-6

© 20 min

& 6+

aan 24 @ 40-60 min 2 10+

Boss Fighters QR, WYDAWNICTWO NASZA KSIEGARNIA

Boss Fighters QR to kooperacyjna gra, w ktorej wspolnie stajecie do walki
z poteznymi bossami o unikalnych umiejetnosciach. Kazda potyczka jest
osobna rozgrywka, a kluczowym elementem jest odkrywanie stabych
stron przeciwnikéw. Dziataniami bosséw steruje aplikacja reagujaca
na Wasze zagrania, uruchamiajaca wydarzenia i liczaca punkty. Zanim
zmierzycie sie z prawdziwymi wrogami, przejdziecie treningowa walke ze
strachem na wroble, ktéra wprowadzi Was w zasady. Podczas gry zagry-
wacie potezne karty, by ostabia¢ bossa, ale pamietajcie — on odpowiada
na kazdy Wasz ruch. Zwyciestwa zapewniaja tupy i odblokowuja nowe
umiejetnosci, a catg kampanie z 10 bossami mozna przechodzi¢ wielo-
krotnie na réznych poziomach trudnosci. Gra faczy elementy cyfrowe
i analogowe, tworzac dynamiczne, efektowne starcia petne emodji.

https://gry.nk.com.pl/na-straganie/

planetamepli.pl | 15
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Rodos, EGMONT

& 8+

Rodos to lekka, rodzinna gra logiczna o tworzeniu najpiekniejszej dziatki
na terenie ogrédkow dziatkowych. Kazdy gracz wciela sie w dziatkowicza
uprawiajacego jeden z czterech rodzajoéw roslin: pomidory, satate, sto-
neczniki lub kwiaty. Rozgrywka polega na sprytnym uktadaniu kafelkéw
grzadek oraz stawianiu ptotkdéw, ktore pozwalaja taczy¢ obszary i powiek-
sza¢ wiasny ogréd. Celem jest stworzenie jak najwiekszego, spéjnego
terenu w swoim kolorze, a kazdy metr ziemi ma tu znaczenie. Gra faczy
prostote zasad z przyjemna taktyka i odrobing szczescia. Kolorowe ele-
menty i szybki czas rozgrywki sprawiaja, ze Rodos $wietnie nadaje sie dla

rodzin oraz poczatkujacych graczy.

https://albipolska.pl/popcorn-zapelnij-sale/

dan 24 @ 30 min

Fantastyczne Zyjatka, RED SQUARE GAMES

Fantastyczne Zyjqtka to lekka, rodzinna gra o tworzeniu tetnigcego zyciem
ogrodu, petnego pszczot, kolibrow i magicznych ,zyjatek”. Kazdy gracz
rozbudowuje swoj ogrod, doktadajac kafelki i starajac sie przyciggnac

jak najwiecej istot, ktdre przynosza punkty. Tura sktada sie z dwoch eta-
pdw: najpierw rozbudowujecie ogrdd, a potem sprawdzacie, czy pojawia
sie nowe stworzenia. Gra oferuje prosty, ale satysfakcjonujacy silniczek
punktowy, niewielka negatywna interakcje i szybkie tempo rozgrywki.
W pudetku znajdziecie woreczek, 54 kafelki ogrodéw, 12 kart zyjatek oraz
ponad 180 drewnianych figurek, ktére nadaja grze wyjatkowy klimat.

16 | WRZESIEN 2026

& 8+

https://egmont.pl/Rodos-101330042.html

aax 24 © 60+ min & 10+

Popcorn. Zapetnij salg!, ALBI

Popcorn. Zapetnij sale! to rodzinna gra ekonomiczno-strategiczna,
w ktorej kazdy gracz prowadzi wtasne kino i walczy o miano najlepsze-
go operatora sal kinowych. W trakcie dziewieciu rund kupujecie nowe
filmy, rozbudowujecie swoje kina i zapraszacie widzéw, starajac sie stwo-
rzy¢ jak najbardziej atrakcyjny repertuar. Kluczowym elementem jest
rozmieszczanie gosci w salach — odpowiednie ustawienie widzow uru-
chamia specjalne akcje, pozwala ulepszac kino, wptywa¢ na innych graczy
i przyciagac kolejne osoby. Mechanika budowania woreczkéw dodaje
grze gtebi, a zarzadzanie popcornem staje sie gtdwnym zrodtem punktow
zwyciestwa. Wygrywa ten, kto na koniec zgromadzi najwiecej popcornu.

By _"u_'_:'u-""

|h- % » Ll
Fantastyczne’ “*%
- &

- 4

https://redsquare.games/fatnastycznezyjatka/




https://redsquare.games/rafa/

ao8 24 © 30 min & 8+

Rafa, RED SQUARE GAMES

Rafa to barwna, lekka gra kafelkowa Reinera Knizii, w ktorej wcielasz
sie w opiekuna raf koralowych starajacego sie przywrdci¢ im dawny
blask. W swojej turze doktadasz kafelki z kolorowymi skupiskami ko-
ralowcow, rozbudowujac rafy i tworzac jak najwieksze, jednolite ob-
szary. Punkty zdobywasz za powiekszanie raf oraz za otaczanie ryb
zetonami koralowcow w swoim kolorze. Proste zasady, szybka roz-
grywka i przejrzysta punktacja sprawiaja, ze gra Swietnie nadaje sie
zaréwno dla rodzin, jak i 0s6b szukajacych lekkiej, taktycznej uktadanki.

m 1-4 © 20-30 min £ 10+

Space Lab, CZACHA GAMES

Space Lab to szybka, sprytna gra karciana, w ktorej wcielasz sie w zarzad-
ce jednej z Miedzynarodowych Agencji Kosmicznych i rywalizujesz o to,
kto jako pierwszy zbuduje wtasna stacje orbitalna. Tu kazda decyzja ma
znaczenie — dobieranie modutoéw, planowanie kolejnych krokéw i wyscig
o punkty zwyciestwa tworza kompaktowa, ale angazujaca uktadanke.
Rozgrywka trwa okoto 20 minut, a przygotowanie do gry zajmuje chwile,
dzieki czemu tytut bedzie s$wietnym wyborem, gdy szukacie czegos spon-
tanicznego z dynamicznymi partiami.

https://tinyurl.com/4abm?2j8h

fax 3-5 © 75 min £ 14+
Psy wojny, ALIS GAMES

Psy wojny to gra o kruchych sojuszach, zdradzie i bezwzglednej walce
o wpltywy w pograzonym w chaosie krélestwie. Szes¢ dawnych Roddw stoi
na krawedzi upadku, a ich moznowtadcy zwracaja sie do najemnikdw —
Pséw wojny — by odwrocic los konfliktu. Gracze rekrutuja putki, wysytaja

Kapitanow na kolejne bitwy i manipulujg moznymi, oferujac im wsparcie
tylko wtedy, gdy jest to dla nich korzystne. Lojalnos¢ trwa tak dtugo, jak
dtugo brzecza monety w skarbcach, a kazda potyczka przypomina przecia-
ganie liny, w ktérym jedno sprytne zagranie potrafi zmieni¢ wynik wojny.
Przez trzy lata rozgrywki budujesz swoja pozycje, zdobywasz nagrody
i wptywy, by ostatecznie stworzy¢ najpotezniejszag Frakcje Najemnikdw.

https://alisgames.pl/pl_PL/products/psy-wojny

planetamepli.pl | 17



aos 1-4 © 100 min & 14+

Covenant, PORTAL GAMES

Covenant to zaawansowana gra typu worker placement dla eurograczy,
ktorzy kochajag precyzyjna optymalizacje i budowanie poteznych tancuchéw
akgji. Cata rozgrywka to zaledwie 12 ruchéw, ale kazdy z nich moze urucho-
mi¢ prawdziwa lawine combosdw, dajac ogromna satysfakcje z planowania.
Wcielasz sie w przywddce krasnoludzkiego klanu, ktéry prébuje odbudowac
utracona twierdze, wysytajac robotnikéw do kopania, transportu, budowy
i walki. Gra toczy sie przez trzy ery, a kazda z nich konczy sie wspélng Rada
Starszych, ktora przynosi nagrody i aktywuje efekty tradycji. To tytut Srednio
trudny, wymagajacy doswiadczenia i strategicznego myslenia —idealny dla
graczy, ktérzy uwielbiaja ciasne, bezbtedne euro, bez miejsca na przypa-
dek. Nasza recenzja gry ukaze sie wkrodtce na tamach ,Planety Mepli”.

https://tinyurl.com/uc44m9d2

iR 1-4 @60-90min & 14+

Obroncy Dziczy, ALIS GAMES

Obroricy Dziczy to kooperacyjna, przygodowa gra fantasy, w ktorej sta-
jesz ramie w ramie z frakcjami zamieszkujacymi Puszcze, walczac prze-
ciwko inwazji bezlitosnych maszyn. Modularna plansza i réznorodne
frakcje tworza strategiczna karcianke z dynamiczna rozgrywka, petna
taktycznych decyzji i elementéw area control. Waszym zadaniem jest
oczyszczanie zatrutych terendw, burzenie murdw, budowanie obozowisk
i odzyskiwanie fabryk, zanim maszyny ukoncza budowe rdzenia. Kazda
partia to wyscig z czasem, w ktorym liczy sie wspotpraca, dobre planowanie
i reagowanie na zagrozenia we wtasciwym miejscu. Gra oferuje bogata
zawartos¢: karty obroncoéw i maszyn, unikalnych przywddcow, liczne
drewniane i kartonowe elementy oraz kafelki lokacji, ktére za kazdym
razem tworza inne wyzwanie. Do gry mozecie naby¢ dodatek Obroricy
Dziczy: Ksiezyc zyjgtek, ktéry zawiera oSmiu nowych przywddcédw i ich
talie obroncéw — kazda ma witasny charakter i wyréznia sie unikalnoscia.

https://tinyurl.com/2cjaf8vn

Redakgja ,Planety Mepli” nie odpowiada za zmiany termindéw premier gier. Podane .
przez nas informacje opieraja sie na danych aktualnych w momencie przygotowy- Autor: M. Adamczyk
wania numeru. Zalecamy $ledzenie informacji od wydawnictw. Korekta: M. Stachniuk, K. Reczynska; Sktad: K. Brzezinska
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https://progresfera.edu.pl/studia-podyplomowe-dla-nauczycieli/gry-i-grywalizacja-w-edukacji-studia-podyplomowe/
https://progresfera.edu.pl/studia-podyplomowe-dla-nauczycieli/gry-i-grywalizacja-w-edukacji-studia-podyplomowe/

Wykorzystanie gier planszowych na lekcjach to jeden z tych pomystow, ktdre potrafia urozmaicic
nauke. Zamiast kolejnej prezentacji czy kartkdwki — dynamiczna rozgrywka, ktéra wciaga, uczy
i pozwala przezy¢ temat w praktyczny, angazujacy sposob. W tym zestawieniu zebralismy tytuty,
ktore nie tylko swietnie sie sprawdzaja przy stole, ale tez naturalnie korespondujg z tresciami
szkolnymi: od historii, przez biologie i geografie, az po ekonomie czy edukacje obywatelska.
Wybralismy gry, ktore moga stanowic¢ tematyczne uzupetnienie lekcji, inspiracje do dyskusji albo
po prostu atrakcyjna forme utrwalania materiatu. Dzieki nim nauka nie jest tylko obowigzkiem,
lecz moze sie stac takze przygoda.
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https://rummikub.pl/
https://egmont.pl/Ubongo,3911681,p.html
https://sklep.portalgames.pl/ark-nova?srsltid=AfmBOorkeTBXLt9y3KPo3ok_73nlnbUYuihrpzSubbXQIQuKIhP0PNA0
https://luckyduckgames.com/polska/game/191-cascadia?srsltid=AfmBOoo46WK-TaW4bj_U_lTjR3Ow47akmoJAtjc_FymefmipwQ4uphRy
https://sklep.galakta.pl/strona-glowna/2151-galileo-galilei-promo.html
https://www.rebel.pl/gry-planszowe/wsiasc-do-pociagu-europa-9665.html?srsltid=AfmBOoqfiNr7DOB2CwqDZrq-65enQZbz-maMUR4rFD9uf6CIrb9SX_cw
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https://planszeo.pl/gry-planszowe/scrabble-original
https://luckyduckgames.com/polska/game/412-ziemia?srsltid=AfmBOoqcfFuo4PZQbC2oC7mjpFMj035eSn0uJetuAP3noj3iCe11B4rH
https://sklep.portalgames.pl/fotosynteza
https://planszeo.pl/gry-planszowe/monopoly-0c41aef1-ca40-43e8-8836-95e89503f47f
https://www.rebel.pl/gry-planszowe/brass-birmingham-edycja-polska-2015900.html?srsltid=AfmBOopCb9PW5-fwJOX9vUCbrUsb4hYAYx_IfddtZPxmmzszPwF3n6Py
https://sklep.portalgames.pl/51stan-ultimate-edition
https://sklep.galakta.pl/gry-planszowe/1466-this-war-of-mine-gra-planszowa.html
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https://www.wydawnictworebel.pl/games/tzolkin-kalendarz-majow-404.html
https://www.rebel.pl/gry-planszowe/pandemic-edycja-polska-109386.html
https://www.rebel.pl/gry-planszowe/7-cudow-swiata-nowa-edycja-115769.html?srsltid=AfmBOoo6dHiJZ8ApMAJL982IV7VxYulha4AJDM16r57qCtk-rnFJn46R
https://www.trefl.com/kolejka-01228?srsltid=AfmBOorTr6bIsUAiO8uLFqPFIzb8aY_EhJ-5XbnneIhdxcWVv5OzEcok
https://ksiegarniaipn.pl/zabawka/cichociemni-spadochroniarze-armii-krajowej-praca-zbiorowa,577414
https://www.granna.pl/katalog-gier/0-wszystkie-gry/266-ALE-HISTORIA.html
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https://www.rebel.pl/gry-planszowe/dixit-2001605.html?_gl=1*1g7t547*_up*MQ..*_ga*NzA0MjQ3NTIzLjE3ODc1OTE3Mjk.*_ga_CZ3QHM95HE*czE3ODc1OTE3MjkkbzEkZzEkdDE3ODc1OTE3ODEkajgkbDAkaDY2MjI3NDk1Mw
https://www.rebel.pl/gry-planszowe/wysokie-napiecie-doladowana-wersja-109798.html?srsltid=AfmBOooCotTTBS9Xa20d7wKi8JHbXeevim0akYAN21OgWzhoOYfXdkMr
https://planszeo.pl/gry-planszowe/hitster
https://luckyduckgames.com/polska/game/1203-lutnik-karty-promo-gratis?srsltid=AfmBOopfN0C-a0mphNWMNHmHAAtYJ2apGztGNsma4cJKsbX-dSPlJ4Zu
https://sklep.galakta.pl/gry-planszowe/2035-lacrimosa.html
https://sklep.portalgames.pl/bohema?srsltid=AfmBOoowxykZ914ruWQkO4rxEZEF5RpjF8zipUfYxJY7SHpFxzLAANQ_
https://planszeo.pl/gry-planszowe/chemiczny-detektyw
https://sklep.awakenrealms.com/canvas,91,56.html
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Dni Fantastyki 2026

sclakiem. preexuacenia

W przedostatni weekend sierpnia we Wroctawiu po-
nownie odbyly sie Dni Fantastyki - najwiekszy na
Dolnym Slgsku festiwal dla mitoénikéw niezwyktosci.
Cho¢ w zesztym roku hucznie Swietowano jego dwu-
dziestolecie, to organizatorzy nie zwolnili tempa i 21.
edycje zorganizowali z jeszcze wiekszym rozmachem.
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Kazda odstona wydarzenia ma swdj motyw przewodni.
W tym roku brzmiat on ,Szlakiem przeznaczenia”,
poruszano wiec przede wszystkim tematy zwigzane
z podejmowaniem wyboréw, motywem drogi, a takze
perspektywami réznych uniwerséw. Na panelach dys-
kusyjnych omawiano aktualne trendy i kierunki zmian
w popkulturze oraz stosunek fanéw do réznych wy-
kreowanych Swiatéw, bohateréw i motywow.
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Na amatoréw planszéwek czekat gamesroom prowa-
dzony przez Stowarzyszenie Koloseum, a w programie
nie zabrakto prelekcji dotyczgcych miedzy innymi ilu-
strowania gier, worldbuildingu czy radzenia sobie
z kultura slopu.

VN, F— B

g
-

':*.::_‘::\_——'ﬁﬂ

planetamepli.pl | 25




MOZESZ RZUCAC
NA TARGOWANIE!

Osoby bardziej interesujace sie Swiatem realnym niz fantastycznym mogty uczestniczy¢ w prelekcjach z bloku nauko-
wego, gdzie prowadzacy opowiadali o wycigganiu wrakoéw lezgcych na dnie morza, zmianach w prawie dotyczacym
proceséw czarownic i sposobach radzenia sobie z zaraza. Nie bano sie poruszania trudnych tematéw. Podczas jednej
z prelekcji analizowano, czy nasze przekonania rzeczywiscie zmienity sie od czaséw Sredniowiecza, a uczestnikow
o mocnych nerwach mogty zainteresowac prezentacje o mordach rytualnych lub o granicach czlowieczenstwa

w twdrczosci Andersena.
ol:ilogcl e te (N
Qo ol =i A
artyirTy
G 2] | IS

e—=———

g
=
s
Nl
=1

-
-




Prelekcje odbywaty sie w zabytkowym zamku, a na je-
go btoniach rozstawiono fantastyczne miasteczko,
dostepne bezpfatnie dla kazdego. Jesli chodzi o wys-
tawcéw, to w tym roku zauwazalnie postawiono na
rekodzieto - od ceramiki artystycznej, przez gadzety
z przeréznych fandomaéw, po recznie robiong bizuterie
i ubrania skrojone na kazdg kieszen. Gtodni uczestnicy
mogli posili¢ sie w strefie gastronomicznej, a zmeczo-
nych ttumem zapraszat urokliwy park zamkowy.

Co jeszcze mozna byto zobaczy¢ na Dniach Fantastyki?
Mandalorianke pozwalajacg przymierzy¢ swoéj hetm
Spiderwoman, Batmana tanczgcego na scenie z da-
mami odzianymi w XVIl-wieczne szaty, szamana
robigcego sobie selfie z Rainbow Dash oraz niczego
nieswiadomych rowerzystéw, ktérzy na widok cos-
playeréw przebranych za ksiedza oraz Mrocznego
Zniwiarza z kosg pospiesznie zsiadali z pojazdéw
i przecierali oczy ze zdumienia.

Gorgco polecamy wybrac sie na Dni Fantastyki za rok -
gwarantujemy, ze bedziecie bawic sie fantastycznie!

n F\ Paulina Miodyriska
n

Korekta: M. Ktodowska; Sktad: J. Kalcewicz
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Planszéwkowa ekipa do 2adag specjalnych

Czy Ty albo ktos z Twojej rodziny kiedykolwiek widziat gre planszowa, karciana albo
bitewna? Jesli odpowiedz brzmi , tak”, nie czekaj ani minuty. Wejdz na social media

i isz d fesjonalistow... :
| napisz do profesjonalistow Pogromcy Gier!

Jestesmy klubem dziatajacym juz od prawie pieciu lat. Poczatkowo funkcjonowalismy jako Pracownia Nowoczesnych
Gier Planszowych w Chorzowskim Centrum Kultury, jednak z czasem zmienilismy nazwe i zaczelismy rozwija¢ sie jako
Pogromcy Gier.

Nasza historia zaczeta sie od nauczyciela, ktory chciat stworzy¢ miejsce do wspolnego grania. Na pierwsze spotkania
przychodzili gtéwnie jego uczniowie. Przetom nastapit, gdy informacja o planszowkowych spotkaniach w Chorzowskim
Centrum Kultury pojawita sie w mediach spotecznosciowych Urzedu Miasta Chorzéw. Dzieki temu dotarta do obecnych pro-
wadzacych, ktorzy zaczeli aktywnie angazowac sie w rozwdj klubu i zacheca¢ kolejne osoby do udziatu w spotkaniach.

~N
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NAZWA Z CHARAKTEREM

Trzeba byto ustali¢ staty dzien i godzine grania, zaczac
promowac wydarzenia w rdznych grupach oraz pomyslec
0 nowej nazwie, bo dotychczasowa byta po prostu zbyt
dtuga. Klubowicze zaczeli zgtasza¢ swoje propozycje,

Spotkania s catkowicie bezptatne, a nowym
. 0osobom zawsze chetnie ttumaczymy zasady.
Warto jednak zaznaczy¢, ze najczesciej gramy
w bardziej wymagajace tytuty, dlatego wiek-
szos$¢ uczestnikdw stanowig osoby doroste.
Nowym i mniej zaawansowanym graczom
chetnie pomozemy jednak wybrac cos Izej-
szego. Od kilku miesiecy mamy stata ekipe,
ale kazdy jest mile widziany. Dla regularnych
bywalcow przygotowalismy aplikacje, ktora
pomaga w organizacji spotkan oraz zapisach
na konkretne gry.

Na srodowych spotkaniach pojawia sie
przewaznie od 9 do 12 osoéb, czyli tyle, by
rozegrac¢ rownoczesnie trzy wieksze gry.
Bywaja jednak dni, kiedy jest nas mniej lub wiece;.
Wszystko zalezy od grafiku pracy klubowiczéw oraz, o dzi-
wo, w duzej mierze od pogody. Wtasnie ze wzgledu na nia
latem zawieszamy dziatalnos$¢ i wracamy, gdy zaczyna sie
pogarszac. Jesli chodzi o przekaski, kazdy przynosi cos dla
siebie. Nie organizujemy zbidérek na jedzenie. Wyjatek

a ostatecznie zwyciezyta nazwa
Pogromcy Gier, zaproponowana
przez Zanete.

Skad taki wybor? Inspiracja byli

Poznaj nowych 2najomych
i 2agraj w dobrym
towarzystwie!

zdarzyt sie raz, gdy wspolnie kupi-
lismy kawe i herbate, zeby fatwiej
przetrwac zimowe wieczory.

Do dyspozycji mamy cztery duze

Pogromcy duchéw. Klubowa iden-
tyfikacja wizualna nawiagzuje wtasnie do tego kultowego
filmu. W logo znajduje sie meepel przebrany za duszka
z charakterystycznymi zottymi ndzkami. Catos¢ utrzymana
jest w lekkim halloweenowym klimacie, ktory z czasem
stat sie jednym z symboli klubu. To wtasnie ta stylistyka
zainspirowata nas do organizowania corocznych wyjazddw
integracyjnych w gory, podczas ktorych wspélne granie
taczymy ze Swietowaniem Halloween.

W materiatach klubowych pojawia sie rowniez motyw Stay
Puft, czyli stynnego piankowego marynarzyka. Stad wzieto
sie takze nasze hasto ,Zostan Puftem”, zachecajace do do-
taczenia do spotecznosci Pogromcow Gier.

SRODY PRZY PLANSZY

A skoro mowa o spotecznosci, to serdecznie zapraszamy
do odwiedzenia nas osobiscie. Spotykamy sie niemal
w kazda $rode w godzinach od 17:00 do 22:00 w sali nr 30
Chorzowskiego Centrum Kultury. Dziatamy sezonowo,
z przerwa wakacyjna, a wszystkie informacje na biezaco
publikujemy w naszych mediach spotecznosciowych.

N

stoty, na ktérych bez problemu
mozna roztozy¢ nawet najbardziej rozbudowane planszéwki.
Gdy potrzebujemy wiecej miejsca, mozemy skorzystac
rowniez z przestrzeni pod scena. Chorzowskie Centrum
Kultury od lat wspiera nasza dziatalnos¢ i chetnie zaprasza
nas do udziatu w réznych inicjatywach, miedzy innymi
podczas Swieta Miasta Chorzowa.
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Kiedys$ organizowalismy takze klubowe turnieje, jednak
szybko okazato sig, ze uczestnicy zdecydowanie bardziej
wolg swobodne rozgrywki niz turniejowa rywalizacje.
Zrezygnowalismy wiec z tej inicjatywy, ale nadal odby-
waja sie u nas prezentacje nowosci planszowkowych,
ktdre regularnie prowadzi tukasz z Boardzilli, i niezmien-
nie ciesza sie ogromnym zainteresowaniem.

WYSTARCZY PRZYJSC

Na pierwsze spotkanie nie trzeba sie zapisywac — wystarczy
przyjs¢. Zaczynamy jednak o 17:00, wiec jesli ktos spdzni
sie pot godziny, wszyscy moga juz by¢ w trakcie rozgrywek.
Dlatego jesli ktos wie, ze nie zdazy na czas, warto, by
wczesniej do nas napisat, wtedy bedziemy mogli na niego
poczekac.

nim wyprzedzeniem. Na takie wydarzenie nalezy zabrac
wiasne farby, pedzle, palete, oswietlenie oraz figurke. Nasza
Andzia chetnie podpowiada uczestnikom, jak sprawic¢, by
kazda figurka prezentowata sie na stole jak najlepie;.

Tworzymy 2grang spotecznose,
kazdy jest mile widziouny.

Skoro wspomnielismy juz o tukaszu i Andzi, warto dodac,
ze to wtasnie oni obecnie prowadza klub. Z tukaszem
mozna zagra¢ zaréwno w planszéwkowe nowosci, jak
i w ciezsze tytuty. Chetnie ttumaczy rowniez zasady lzej-

szych gier. Andzia natomiast jest wielkag mitosniczka

Grami nie trzeba sie przejmowad¢, gdyz do dyspozycji mamy
klubowa biblioteczke, ale traktujemy ja jako plan awaryjny.
Najczesciej gramy w tytuty przynoszone przez klubowiczow

Spotkania sq catkowicie bezptatue,
@ nowyw osobom 2awsze chetuie
g ttumaczymy 2asady!

i prowadzacych. W organizacji pomaga wspomniana
wczesniej aplikacja, dzieki ktérej wiemy, co pojawi sie
na danym spotkaniu, i nie musimy nosi¢ catych kolekgji.
Komunikacje utatwia rowniez wspdlny czat, bo w koncu
tworzymy jedna, zgrang spotecznosc.

NIE TYLKO PLANSZOWKI

Od czasu do czasu organizujemy réwniez spotkania poswie-
cone malowaniu figurek. Informujemy o nich z odpowied-

Wojny w Krainie Czaréw i zawsze znajdzie czas, by w nia
zagrac lub wyttumaczy¢ zasady innym. Nie stroni takze
od gier w klimatach postapokaliptycznych oraz malowa-
nia figurek.

PLANY NA PRZYSZtOSC

Patrzac w przysztos¢, od wrzesnia chcielibysmy wprowadzié
regularne, comiesieczne spotkania poswiecone malowa-
niu figurek. Dotychczas odbywaty sie one jedynie raz
na kilka miesiecy.

W przysztym roku planujemy réwniez kolejng edycje
Pogromconu — wspomnianego wczesniej corocznego
wyjazdu integracyjnego w gory, przygotowanego spe-
cjalnie dla spotecznosci Pogromcow Gier. Moga wzigc
w nim udziat wytgcznie nasi klubowicze. Z reguty wynaj-
mujemy jeden domek i to w zupetnosci nam wystarcza
na wspolny wyjazd. Rok temu dodatkowa atrakcja byta
balia z widokiem na Beskid Slaski.

N
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Jezeli szukasz miejsca, w ktérym poznasz nowych ludzi, zagrasz w swietne planszéwki i spedzisz srodowy wieczér w dobrym
towarzystwie, zapraszamy do nas. Niewazne, czy masz juz za soba wiele rozegranych partii, czy dopiero chcesz sprawdzic,
jak wyglada to hobby — chetnie pomozemy Ci znalez¢ miejsce przy stole.

Pogromcy Gier

\

Stay Puft! Do zobaczenia przy planszy! «

/ DANE KONTAKTOWE \

@ pogromcygierklub@gmail.com g Chorzowskie Centrum Kultury
ul. Henryka Sienkiewicza 3, Chorzéw
ﬁ facebook.com/gamesbusters sala nr 30 na 3. pietrze

\ @pogromcy_gier_chck c srody od 17:00 do 22:00 /

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

\|/
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N
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https://www.facebook.com/gamesbusters
https://www.instagram.com/pogromcy_gier_chck/
mailto:pogromcygierklub@gmail.com
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Gdzies posrodku wysypiska, pomiedzy starym tosterem,

puszka po fasoli i przepalonym kablem szczury znajduja stary

komiks opowiadajacy o wystaniu jednego z ich przod- . % s -

kéw w kosmos. Tak oto rodzi sie plan — ambitny, przeto- |, LGMEe S B df
mowy i oparty na absolutnie niepodwazalnym zatozeniu, ze =~ 4 ' <A S
Ksiezyc jest zrobiony z sera. A skoro tak jest, trzeba sie tam

dosta¢. Szczurze rodziny ruszaja wiec do pracy: zbieraja

czesci rakiety, rozwijajg oswietlenie, kompletujg zapasy *

i szkola przysztych szczuronautéw. Problem w tym, ze wszyst- fas

kie wpadty na ten sam pomyst, a Ksiezyc jest tylko jeden.

I .
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Tl Pierwszy szczur w kosmosie to lekka
gra euro, ktéra pod zabawng, nieco
zwariowana tematyka skrywa wyscig

) oparty na zbieraniu zasobdw, rozwi-
janiu wiasnych mozliwosci i dostoso-
wywaniu plandw do sytuacji na planszy.

e
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Szczurza logistyka

Najciekawszy tutaj jest sposdb przemieszczania
szczurow. Mozemy wysta¢ naprzéd jednego
Z nich albo poruszy¢ kilka gryzoni jednoczesnie,
pod warunkiem, ze zatrzymaja sie na roznych
polach tego samego koloru. Najwiecej saty-
sfakcji daja tury, w ktérych odpowiednie roz-
mieszczenie szczuréw pozwala zebra¢ kilka
réoznych zasobdéw naraz. Trzeba wiec nie tylko
obserwowac uktad planszy, lecz takze przewi-
dywac, gdzie pojawia sie najlepsze mozliwosci.
Pomagaja w tym komiksy — niektére pozwalaja
traktowac pola réznych koloréw jak nalezace do
jednej grupy, inne zwiekszajg zakres ruchu lub
umozliwiaja zebranie wiekszej liczby zasobdw,
a jeszcze inne wcieli¢ sie w jednego ze szczu-
rzych bohateréw. Samm mechanizm jest prosty,
ale wymaga planowania i sprawia, ze droga na
serowy Ksiezyc rzadko sprowadza sie do bez-
mysInego przesuwania pionkéw naprzéd.

Wiele drég, jeden cel

Punkty zdobywamy na osmiu torach, miedzy innymi za budowe
rakiety, przekazywanie prowiantu, rozwijanie oswietlenia, wizyty
w spizarni i szkolenie szczuronautéw. Punktuja tez nakretki, kapsle
oraz niewykorzystane zasoby. Nie zauwazytam jedynej stusznej drogi
prowadzacej zawsze do zwyciestwa. W jednej partii wieksze znaczenie
ma szybkie powiekszenie rodziny, w innej rozwodj oswietlenia lub
odpowiednio dobrane ulepszenia. Gra nagradza wiec bardziej
elastycznos¢ i wykorzystywanie okazji niz kurczowe trzymanie sie

A; 16 phieplipl | 334
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Liczy sie rowniez moment zdobycia ulepszen. Te po-
zyskane na poczatku moga pracowac przez niemal
cata partie, podczas gdy pdzniejsze stang sie co najwy-
zej eleganckim wyposazeniem zabranym przez szczu-
ry do pudetka. Gra potrafi bowiem zakonczyc sie wias-
nie wtedy, gdy nasz silnik zaczyna dziata¢ petna para.
Moze to pozostawi¢ lekki niedosyt, ale dobrze pod-
kresla wyscigowy charakter tytutu: nie wystarczy zbu-
dowac skuteczny mechanizm, trzeba jeszcze zdazyc
go wykorzystac.

Ttok na wysypisku

Obecnosc¢ innych graczy czu¢ od samego poczatku. Szczury zajmuja
potrzebne pola, podbieraja atrakcyjne ulepszenia, a wejscie na miejsce
zajete przez rywala kosztuje ser. Poczatkowo taka optata potrafi za-
bole¢, podzniej tatwiej uwzgledni¢ ja w planie. Rywalizacja dotyczy
gtoéwnie ulepszen i dogodnych pdl na sciezce. Przeciwnicy nie blokuja
ich catkowicie, ale moga sprawi¢, ze wybrana droga stanie sie zbyt
kosztowna. Nie jest to jednak gra o celowym podktadaniu sobie
szczurzych tap — zwykle przeszkadzamy innym przy okazji realizowa-
nia wiasnych celéw. Osoba rozpoczynajaca ma przy tym odczuwalnie
fatwiejszy dostep do najbardziej atrakcyjnych pdl i ulepszen. Wieksza
liczba kawatkéw sera na starcie nie zawsze w petni wyréwnuje poézniej-
szg kolejnos¢, choc nie przesadza o wyniku.

e
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Mato przypadku, sporo reagowania

Po przygotowaniu rozgrywki niemal wszystkie
informacje sa jawne. Widzimy dostepne pola,
przedmioty i mozliwosci punktowania, dla-
tego o wyniku decyduja przede wszystkim
nasze wybory. Element przypadku pojawia sie
gtdownie na etapie przygotowania: losowo
dobieramy plecaki i kapsle, a w wariancie ze
zmiennym uktadem planszy losujemy row-
niez ptytki sciezki oraz siedem z oSmiu toréw
punktow. Potem najwiekszg niewiadoma po-
zostaja juz tylko ruchy przeciwnikow, ktorzy
mMoga zabrac interesujagce nas ulepszenie albo
zajac potrzebne pole. Zmienny wariant wpty-
wa na dostepne potaczenia i optacalnos¢ po-
szczegolnych drég rozwoju. Nie wywraca gry
do gdéry nogami, ale utrudnia powtarzanie do-
ktadnie tego samego planu w kazdej partii.

Euro w szczurzym futerku

Temat jest wyraznie natozony na mechanike
euro. Nie przezywamy tu dramatu szczurzej
cywilizacji i raczej nikt nie uroni tzy, gdy pierw-
szy gryzon zostanie szczuronauta. Nadal prze-
de wszystkim zbieramy zasoby i zamieniamy
je na punkty. Catos¢ pozostaje jednak spojna.
Budowa rakiety, rozwijanie oswietlenia i szko-
lenie szczuronautéw dobrze pasuja do wysci-
gowego charakteru gry, a zabawne ilustracje
sprawiaja, ze przeliczanie sera, octu i puszek
po groszku nie wydaje sie az tak suche. Nie
jest to gra o powalajacym klimacie, ale skute-
cznie unika wrazenia abstrakcyjnej uktadanki.
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Rodzinny lot

Zasady sa proste, a ich wyjasnienie zajmuje
okoto 15 minut. Wyjatkdéw nie ma wiele, iko-
nografia jest czytelna, a przejrzysta instrukcja,
liczne przyktady i sciggawki utatwiajg pierwsze
partie. Nasza dziesiecioletnia cérka zrozumiata
reguty po jednym ttumaczeniu, grata samo-
dzielnie i osiagneta catkiem niezty wynik.
Rozgrywka zapewnia tez nieco miejsca na
optymalizacje, ale bez koniecznosci wykony-
wania skomplikowanych obliczen. Rodzinny
charakter gry nie jest wiec wytacznie hastem
Z pudetka, a faktem.

Komponenty wypadajg dobrze: kartonowe
elementy sa3 grube, plansza solidna, a drew-
niane szczury dobrze prezentuja sie na stole.
Przygotowanie rozgrywki zajmuje do 10 minut,
o ile wszystko zostato wczesniej posegre-
gowane. Wypraska ma czytelnie oznaczone
przegrodki, ale w praktyce nie do konca spetnia
swoja funkcje. Gdy pudetko utozymy pionowo,
elementy rozsypuja sie miedzy komorami,
a wspolne miejsca na kilka rodzajow zasoboéw
sprawiaja, ze przed kazda rozgrywka trzeba je
ponownie segregowac. Dlatego wygodniej-
szym rozwigzaniem okazujg sie woreczki
strunowe. Szczury potrafia skonstruowac
rakiete z odpadkow, lecz przechowywanie
komponentdw najwyrazniej nadal je przerasta.




Dla kogo ta misja

Zmienny ukitad Sciezki i torow punktow wptywa na decyzje,
ale nie zmienia podstawowego schematu rozgrywki. Juz po
pierwszej partii wiadomo wiec mnigj wiecej, czego sie spo-
dziewac po kolejnych. Gra niekoniecznie zacheca do natych-
miastowego rewanzu, ale pozostawia poczucie, ze nastep-
nym razem mozna lepiej rozmiesci¢ szczury, wczesniej
zdoby¢ ulepszenia albo obrac inny kierunek rozwoju.

Pierwszy szczur w kosmosie najlepiej sprawdzi sie w rodzi-
nach z nieco starszymi dzie¢mi, u poczatkujacych graczy
oraz u oséb szukajacych lekkiego euro o niewielkiej loso-
wosci. Powinien tez przypas¢ do gustu mitosnikom wy-
Scigéw, zbierania zasobdéw i optymalizowania ruchoéw.
Bardziej doswiadczeni gracze moga dobrze sie bawic, o ile
nie oczekuja wielowarstwowej strategii, mocnej bezpo-
sredniej interakcji ani silnie odczuwalnego klimatu.

GCra najlepiej dziata w skiadzie trzy- lub czteroosobowym.
Rywalizacja o pola i ulepszenia jest wtedy wyrazna, ale tury
nadal przebiegaja ptynnie. Przy dwdéch osobach na planszy
robi sie luzniej, a rozgrywka nabiera bardziej wyscigowego
charakteru, cho¢ wcigz pozostaje przyjemna. Z kolei przy
pieciu graczach pojawia sie juz nieco chaosu.

2 .
“;: Podsumowanie

Pierwszy szczur w kosmosie to udane rodzinne euro, ktérego najwiekszym atutem jest pomystowy system
ruchu. Proste zasady zostawiaja sporo miejsca na kombinowanie, wybdr réznych drég rozwoju i reago-
| wanie na sytuacje na planszy. Zdarzajg sie tez niewielkie potkniecia: osoba rozpoczynajgca wydaje sie
| mie¢ wygodniejszy start, rozwijany silnik nie zawsze zdazy sie rozkreci¢, a kolejne partie réznia sie bardziej
uktadem planszy niz samym przebiegiem. Nie odbiera to jednak przyjemnosci z gry.

To lekki, sprawny wyscig, w ktérym trzeba dobrze rozmiesci¢ szczury, rozsadnie gospodarowac zaso-
bami i w pore zamieni¢ wypracowane mozliwosci na punkty. Tytut moze nie zrewolucjonizuje Swiata
- planszéwek, ale moze zapewni¢ sporo dobrej zabawy, co jest niezwykle wazne. A jesli podczas partii
zabraknie Wam sera, pamietajcie: na Ksiezycu pOdObhOJeSt go pod dostatklem Trzeba tylko dotrzec tam

.. przed pozostatymi. — ; |
[ {o” ™, \

Plan lotu na serowy Ksiezyc opracowata Katarzyna Kukla

Dziekujemy Wydawnictwu Nasza Ksiegarnia za przekazame egzemplarza gry do recenzji.
Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.
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Wygrav

Kt6z nie zna kultowej Wyprawy do El Dorado
autorstwa Reinera Knizii? Wszyscy mitosnicy
tej serii dobrze wiedzg, ze powstato do niej
kilka dodatkdw, a takze wersja Zfote swig-
tynie, w ktérg mozna grac¢ samodzielnie
badz potaczy( jg z podstawka i dodatkami.
Tym razem przyszedt czas na cos zupetnie
nowego, czyli odstone kosciang, tzw.
roll&write. Musze przyzna¢, ze urzekta mnie
ona swoim kompaktowym rozmiarem.
Dzieki temu podczas wakacji moge miec ze
sobg mniejszg wersje jednej ze swoich
ulubionych planszéwek!

Wydawnictwo
NASZA KSIEGARNIA



Co w dzungli, czyli w pudetku, piszczy?

W Srodku znajdziecie instrukcje, 4 otéwki i bloczki
z mapami, 7 kostek oraz pamietnik z wyprawy, wpro-
wadzajacy w klimat poszukiwan ztotej Swigtyni. Instruk-
Cja jest Swietnie napisana, wiec nawet ktos, kto nigdy
nie grat w Wyprawe do El Dorado, szybko zrozumie, o co
chodzi w tym szalonym wyscigu przez dzungle.

Przygotowania do poszukiwan ztotej
sSwiatyni

W gre mozna zagrac praktycznie w kazdych warun-
kach - przy stole, na plazy czy podczas pikniku. Musicie

jedynie pamieta¢ o zapewnieniu miejsca do rzucania
kos¢mi.

—T

Do Waszej dyspozycji sg cztery mapy, kazda z inng dro-
g3, stopniem trudnosci, a takze zasobami, ktére be-
dziecie mogli zdoby¢ podczas swojej podrézy. Celem
gry - tak jak w oryginale - jest jak najszybsze dotarcie
do El Dorado. Oczywiscie nie bedzie tak tatwo! W cza-
sie wedréwki bedziecie musieli ztozy¢ ofiary w od-
powiedniej liczbie Swigtyn. Dodatkowo mozecie trafi¢
na osady plemienia Muisca, a przechodzac przez nie,
zapfacicie niematg sumke ztota. Co ciekawe, w zalez-
nosci od wybranej mapy bedziecie mogli zatrudnic¢
pomocnikow: kartografa, przewodniczke i etnografke.

Bardzo podoba mi sie réwniez mozliwos¢ stopniowa-
nia trudnosci na kazdej z map poprzez skreslenie z6+-
tej Swiatyni na arkuszach graczy - co pozwala na ztoze-
nie ofiary w jednej Swiagtyni mniej. Ta opcja przydaje sie
podczas rozgrywki z mtodszymi graczami badz poczat-
kujgcymi planszéwkomaniakami.




Poszukiwanie ztotego El Dorado

Pierwszy gracz rzuca wszystkimi kos¢mi i wybiera jed-
na z nich, a nastepnie rozpatruje jej efekt. Trzeba
jednak pamieta¢, ze kolejny gracz bedzie dokonywat
wyboru sposréd kosci pozostatych na stole. Tu moze
sie pojawi¢ element negatywnej interakcji. Dzieki temu,
ze swobodnie zagladamy w arkusz przeciwnika, moze-
my pokrzyzowac¢ jego plany, zabierajagc mu sprzed
nosa pozadang kos¢. Za kazdym razem, gdy w puli
ogolnej zabraknie kosci, gracz, ktéry obecnie wykonuje
swaj ruch, rzuca nimi wszystkimi.

Wybrany wynik rzutu kos¢mi mozna wykorzysta¢ dwo-
jako. Arkusz mapy prowadzacej do El Dorado podzie-
lony jest na dwa obszary. Mozemy poruszac sie po
trasie wyprawy, skreslajgc pola w strefie mapy, lub
gromadzi¢ zasoby, ktére pomogg nam w dalszej dro-
dze, poprzez skreslanie pol w strefie zasobdw. Decyzja
nalezy do nas, zwtaszcza ze nie zawsze bedziemy mieli
mozliwos¢ wybrania pozadanej kosci - wéwczas warto
wykorzystac jej wynik w strefie zasobéw. Zastanawia-
nie sie nad kolejnym ruchem i planowanie dalszych
dziatan dajg sporg dawke satysfakgcji, szczegdlnie gdy
przy okazji mozemy uprzykrzy¢ droge naszym prze-
ciwnikom, np. wysoka ofiarg, jakg zostawimy w jednej
ze Swigtyn. Jesli przyktadowo poswiecimy pie¢ ztotych
monet, pozostali gracze beda musieli réwniez zapfacic
taka samg lub wiekszg kwote, a zgromadzenie niez-
bednych srodkdw moze skutecznie spowolni¢ ich




Koricowe pole zwigzane z wejsciem do El Dorado réw-
niez wymaga od nas optacenia ofiary w postaci trzech
ztotych monet. Czasem jednak o tym, kto zwyciezy, za-
decyduje po prostu tut szczescia w postaci pozgdanej
kosci w odpowiednim czasie.

Podsumowanie

W moim przekonaniu kosciana odstona Wyprawy do El
Dorado jest bardzo trafionym pomystem. Sledzac ru-
chy przeciwnikéw, wyraznie czujemy klimat wyscigu,
dobrze znany z pierwowzoru. Z ciekawoscia siega sie
po kolejne mapy, ktére dajg coraz wiecej mozliwosci.
Mozemy zatrudnia¢ pomocnikéw lub odwiedzi¢ osady
plemienia Muisca. Subtelna negatywna interakcja jest
naprawde satysfakcjonujaca, szczegolnie gdy jednym
ruchem mozemy sprawi¢, ze inni zostajg w tyle. Jako
mitosniczka catej serii, takze w przypadku przegranej,
odczuwam natychmiastowa che¢ kolejnej partii, bo nic
nie cieszy tak jak zdobycie bramy El Dorado!

— ‘._.G:‘,._ R
Wyprawa do -~

Korekta: K. Reczyriska, M. Stachniuk; Sktad: J. Kalcewicz

Dziekujemy Wydawnictwu Nasza Ksiegarnia za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tre$¢
materiatu.
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Bagna raczej nie kojarza sie z miejscem, w ktorym ktos chciatby budowac potezny klan. Grzaski teren,
gesta mgta i wszechobecne mokradfa wygladaja raczej na przeszkode niz idealne miejsce do rozwoju.
A jednak witasnie tutaj rozgrywa sie rywalizacja, w ktorej spryt, dobre planowanie i wykorzystanie okazji
licza sie bardziej niz brutalna sifa. . . . '
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Klany z Bagien przenosza graczy do Swiata zamie- \ \ /3 1 £
szkanego przez plemiona Krokodyli, Salamander, ‘\ B // i
Zab i Zotwi. Podczas swoich tur gracze szukaja N, -

najlepszych miejsc do potowdw, zaktadania sied- AN
lisk, handlu z innymi klanami i eksploracji swiatyn \
ukrytych posréod mokradet. To ekonomiczno- ~
-strategiczna rywalizacja, w ktorej kazdy ruch stop-
niowo zmienia krajobraz na planszy, a dobrze T
zaplanowana decyzja potrafi zaprocentowac¢ do- g '
piero kilka tur poézniej. Nie dajcie sie jednak zwiesc
tej spokojnej scenerii. Bagna potrafia by¢ zdrad-
liwe, a kto pierwszy znajdzie stabilny grunt, ten
zwykle wyznacza kierunek dalszej rozgrywki.

EOLEKA EDYCIA FEXA'S SWAME 3 .
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Przygotowania do wyprawy, czyli od
czego zaczyna sie zycie na bagnach

Zanim pierwsze klany wyrusza na podbdj mo-
kradet, trzeba odpowiednio przygotowac roz-
grywke. | cho¢ elementdw jest catkiem sporo,
samo roztozenie gry przebiega sprawnie i juz po
kilku chwilach przed graczami rozcigga sie
rozlegta kraina petna ryb, tajemniczych du- b

chow i miejsc kultu. Po wybraniu planszetek Do, 4*-*
Klandéw i odpowiednich komponentéw mozna
przystapi¢ do rywalizacji o miano najlepszego
mieszkanca mokradet.

e e~ i

Czas wyptynaé na szerokie wody

W swojej turze gracz wykonuje jedna z do-
stepnych akgcji zwigzanych z woda lub ladem:
towienie ryb, budowanie siedlisk, handel,
zegluge, swietowanie, ulepszenie zeglugi albo
utworzenie miejsca kultu. Kazda z nich ma
swoje konsekwencje i wptywa na rytm rozgryw-
ki. To nie jest gra, w ktérej wykonuje sie ruchy
.dla zasady” - tu decyzje przektadaja sie na
pozycje na planszy, dostep do zasobdw, napie-
cie miedzy graczami albo moment, w ktérym
warto juz spasowac i przygotowac sie do ko-
lejnej rundy.

| wiasnie w tym tkwi caty urok Klanow z Ba-
glien — zadna z tych decyzji nie jest oderwana od
reszty, bo kazda popycha gre w inna strone.
Jedna akcja daje ryby, druga zamienia je na
ztoto, kolejna otwiera nowe miejsca na planszy,
a jeszcze inna pozwala zdoby¢ punkty albo
utrudni¢ zycie przeciwnikom. To gra, w ktorej
praktycznie kazdy ruch ma konsekwencje
w dtuzszej perspektywie, wiec trudno tu dzia-
ta¢ bezmyslnie. Zamiast tego trzeba caty czas
patrze¢, co optaca sie teraz, a co zostawic
na pozniej. Dzieki temu rozgrywka ma tak
dobry rytm.
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Najbardziej naturalnym poczatkiem wydaje sie
towienie ryb, bo to wiasnie ono najlepiej
pokazuje, jak Klany z Bagien tacza prosty ruch
z planowaniem kolejnych tur. £6dz musi dopty-
nac¢ do odpowiedniego pola, a dopiero potem
mozna zebrac¢ ryby do swojej rezerwy, wiec
nawet tak pozornie nieskomplikowana akcja
wymaga spojrzenia troche dalej niz tylko na bie-
zacy ruch. To dobry start do budowania
zaplecza, bo ryby sa potrzebne nie tylko jako za-
sob, ale tez jako element wptywajacy na podz-
niejsze decyzje i punktowanie.

Potowy naturalnie prowadza do handlu. To
akcja wyraznie bardziej interaktywna i od razu
podkreca napiecie przy stole. £6dz doptywa do
siedliska, po czym gracz rozktada ryby na sasia-
dujacych z nim kafelkach. Jesli s3 to siedliska
innych graczy, zyskuje ztoto, a jesli naleza do
niego, ryby zapunktuja poézniej - podczas
Swietowania. Dzieki temu handel swietnie
dziata jako zrodto krétkoterminowych korzysci,
ale jednoczesnie zmusza do zastanowienia sieg,
komu wtasnie robisz przystuge.

Budowanie siedlisk to akcja, ktéra najmocniej
wplywa na dtugofalowy rozwéj klanu. Zeby
zasiedli¢ bagno, t6dz musi doptyna¢ w odpo-
wiednie miejsce, a potem trzeba jeszcze optacic
koszt budowy zalezny od liczby duchoéw
obecnych na wyspie oraz od wskazan na karcie
przewodnika towarzyszacego graczowi w danej
rundzie. W praktyce oznacza to, ze kazda taka
decyzja jest inwestycja w przysztosc: z jednej
strony mozna rozszerzy¢ swoje wptywy, a z dru-
giej ograniczy¢ pole manewru innym graczom.
To wiasnie przy budowaniu najmocniej czug, ze
gra nie polega tylko na zbieraniu zasoboéw, ale
tez na sprytnym zajmowaniu terenu. Rozbu-
dowa wiasnych wplywdw ma tez dodatkowa
wartosé¢, bo moze zapunktowac na koniec gry
dzieki kartom osiagniec¢ i wyzwan. Warto miec¢
je na uwadze, bo im szybciej gracz zrealizuje cel,
tym wiecej punktow zdobedzie.



Kolejna wazna akcja to zegluga. To taki troche
cichy motor catej gry — sama w sobie nie
wyglada spektakularnie, ale pozwala todziom
przemieszczac sie po planszy i dociera¢ do pol
Swiatyn, ktdére nagradzaja gracza punktami
i innymi korzysciami. Na mapie jest tylko piec¢
takich miejsc, a z kazdej swiatyni mozna sko-
rzystac tylko raz, wiec nie ma sensu ptywac po
planszy bez planu. Zegluge najlepiej faczyé
Z innymi akcjami i traktowac jg jako sposéb na
ustawianie sobie kolejnych ruchow.

Po zapetnieniu wyspy rybami przychodzi czas
na Swietowanie. Gracz wybiera wyspe, na ktérej
znajduja sie zetony ryb, i zdobywa punkty za
kazdy kafelek siedliska wypetniony rybami. Co
ciekawe, przy okazji punktuja tez inni gracze,
jesli maja tam swoje siedliska. Ta akcja dziata
troche jak wyscig: czy odpali¢ punktowanie
juz teraz, skoro przeciwnik tez moze na tym
sporo zyskac, czy jeszcze poczekac i ryzykowac,
ze ktos inny zrobi to wczesniej? Wiasnie dlatego
Swietowanie jest jednoczesnie mocne i zdrad-
liwe. Daje korzysc, ale czesto nie tylko nam. Céz,
prawo dzungli... tzn. bagna.

Ostatnie dwie mozliwe akcje przed spa-
sowaniem to ulepszenie zeglugi i utworzenie
miejsca kultu. Pierwsza z nich to czysta
inwestycja w mobilnos¢ — przesuniecie znacz-
nika zeglugi zwieksza zasieg wszystkich todzi,
wiec od razu otwiera wiecej opcji na kolejne
rundy. Druga dziata bardziej przestrzennie:
dotozenie kafelka ducha i przeniesienie na nie-
go znacznika totemu daje korzysci przy okazji
wykonywania innych akgji lub realizacji celéw.
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Czas na bagienny odpoczynek

Spasowanie to moment, w ktérym gracz méwi:
.,Na ten moment mi wystarczy”, ale wcale nie
znika z gry bez $ladu. To wazna decyzja, bo
oznacza nie tylko zakonczenie wtasnych akgcji,
lecz takze zebranie bonusu rundy, sprawdzenie
zdolnosci przewodnika i przygotowanie sie do
nastepnego etapu rozgrywki. Pasowanie dobrze
wptywa na rytm partii, bo pozwala grze natu-
ralnie sie domykac. Jeden gracz konczy wcze-
Sniej, zostawiajac innym jeszcze troche miejsca
na dziatanie, a ostatnia pasujgca osoba do-
datkowo doktada kafelek ducha na plansze, co
zmienia sytuacje na bagnach juz od kolejnej
rundy. Nastepnie wszyscy gracze przechodza
przez faze utrzymania (m.in. zebranie pracow-
nikéw, ustalenie pierwszego gracza, otrzymanie
bonusdw) i kontynuuja rozgrywke. Po zakon-
czeniu czwartej rundy gra sie konczy i nastepuje
finalne podliczanie punktow.

Przedostatnie spojrzenie na bagna

Klany z Bagien zrobity na mnie bardzo dobre
wrazenie. To tytuf, ktéry Swietnie taczy plano-
wanie, pozycjonowanie i ciggte obserwowanie
ruchoéw przeciwnikow. Rozgrywka ma wyrazny
przebieg: najpierw budujesz lub towisz, potem
handlujesz, a na koncu ptyniesz do swiatyni, by
uczci¢ dobre interesy. Najwieksza sita gry jest
interakcja, a nawet smiato mozna powiedzie¢ —
negatywna interakcja. | to taka, ktdra nie ogra-
nicza sie tylko do blokowania sobie pdl na
mapie, ale wynika tez z handlu i swietowania.
Wystarcza dobrze postawione siedliska, zeby
popsuc¢ rywalom ich plany. Dzieki temu gra
stale trzyma w napieciu, ale nie zamienia sie
w czysta wojenke - raczej w serie matych,
ztosliwych decyzji.



Gra jest dobrze zbalansowana, poniewaz zadna
z mozliwych akcji nie dominuje i nie wychodzi
przed szereg. Kazda z nich wplywa na rozwdj
klanu gracza i umozliwia zdobywanie punktow,
a pominiecie ktérejs z nich moze odbic¢ sie
na koncowym wyniku. Z drugiej strony pojawia
sie pewien paraliz decyzyjny, szczegdlnie przy
pierwszych rozgrywkach, bo opcji jest sporo
i tatwo zaczac¢ liczy¢ za duzo rzeczy naraz. Gracz
zastanawia sie, czy iS¢ bardziej w budowe czy
fowy, a to moze powodowac przestoje, szcze-
golnie w rozgrywkach w petnym sktadzie. Mimo
wszystko najlepiej grato mi sie wiasnie w wiek-
szej grupie, bo przy trzech i czterech osobach
plansza szybciej sie zapetnia, interakcja robi sie
mocniejsza, a kazda decyzja wywotuje skutki
odczuwalne przez innych. Przy dwdch osobach
gra nadal dziata dobrze, ale jest bardziej
uporzadkowana i odrobine mniej ztosliwa. Dla
jednych bedzie to zaleta, bo tatwiej wtedy
planowa¢, dla innych moze stanowi¢ pewien
brak mokradtowej zawieruchy. Niezaleznie od
liczby graczy Klany z Bagien zostawiaja po sobie
bardzo przyjemne wrazenie: to tytut sprytny,
klimatyczny i wystarczajgco ztosliwy, zeby przy
stole nie byto nudno.

Na duzy plus trzeba zaliczy¢ wykonanie kom-
ponentdow: plansza jest czytelna, karty zawieraja
proste ikony, a grafiki dobrze oddaja klimat
mokradet. Figurki todzi czy robotnikéw to proste
elementy, ale spetniaja swoja role. Nie ma szatu,
ale sg wystarczajace do rodzinnych rozgrywek.
Planszetki gracza majg wariant asymetryczny,
co znacznie podnosi regrywalnosc, i choc¢ sa
wykonane solidnie, to moim zdaniem wyciecia
na kafelki siedlisk nie s3 do konca trafionym
pomystem — nie utrzymuja ich na miejscu, przez
CcO catos¢ traci na estetyce. Podczas doboru kart
wyzwan zauwazylismy tez pewna dysproporcje
.mocy” niektérych z nich. Jedne s3 niepro-
porcjonalnie stabe, a inne to niesamowicie
mocno punktujgce opcje. Bez odpowiednio
przygotowanej strategii, i w pewnym sensie
.Zzmowy” kilku graczy, mozna doprowadzi¢ do
sytuacji, w ktoérej ktos zdobedzie na koniec gry
przepotezna liczbe dodatkowych punktéw. Roz-
wigzaniem tego problemu jest blokowanie
innych graczy przed zbyt szeroka rozbudowa
siedlisk. To taka podpowiedz dla Was.
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Ostatni rzut okiem na mokradta

Cho¢ Klany z Bagien nie nalezag do gier z trudnymi zasadami, juz po pierwszych rundach wida¢, ze pod
ich prostota kryje sie sporo mozliwosci. Kazda tura wymaga decyzji, ktére z pozoru wydaja sie niewielkie,
ale z czasem uktadaja sie w wiekszy plan. To jeden z tych tytutow, w ktérych nie wystarczy patrzec tylko na
witasna planszetke - trzeba tez obserwowac rywali, bo najlepsze miejsce na bagnach rzadko diugo
pozostaje wolne.

Klany z Bagien to gra dla osdb, ktére lubig mie¢ wybodr, ale nie chca spedzac¢ pét godziny nad jednym
ruchem. Kazda rozgrywka odkrywa przed graczami kolejne zarosla, za ktorymi czyhaja nowe strategie.
Wiele zalezy tu od obserwacji mapy i umiejetnego faczenia dostepnych akcji.

To, co szczegdlnie dobrze zapamiectuje sie po rozgrywce, to poczucie, ze nic nie dzieje sie bez powodu.
Potéw prowadzi do handlu, budowa siedlisk rozwija handel, a Swietowanie potrafi zamieni¢ wczesniejsze
przygotowania w pokazny zastrzyk punktow.

Jesli lubicie rozwdj wiasnego klanu, planowanie kilku ruchdw naprzéd i interakcje wynikajaca nie tylko
z uktadu planszy, warto dac tym bagnom szanse. Trzeba tylko pamietac, ze w tej krainie woda jest spokoj-
na wytacznie z pozoru, a kazdy klan ma wtasny pomyst na to, jak nie utonac i jeszcze przy okazji wygrac.

s e B v

Bagna pladrowat Marcin Adamczyk q,

SR / P):.. ; JhPER [ A& ¥ L EE : b N2 ' =\ e A
Dziekujemy za przekazanie egzemplarza gry do recenzji wydawnictwu Muduko.
Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.
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https://sklep.portalgames.pl/

Dziekujemy wydawnictwu Portal Games za przekazanie egzemplarza gry do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.
W materiale wykorzystano insert od firmy reDrewno.pl. Dziekujemy za jego przekazanie do pokazania z gra Covenant i wykonania
sesji zdjeciowej niezbednej do recenz;ji.

Korekta: A. Kaminska; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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COVENANT

Kazdy gracz otrzymuje pojemniki segregujace jego
komponenty. Wyjmuje z pudetka, wyktada przed sobg
i rozpoczyna przygotowanie gry.

W trakcie rozgrywki nie zastanawiasz sie, gdzie lezy twoj
ostatni pionek - jest caty czas na swoim miejscu
i czeka na Twoj ruch.

To nie wszystko, bo porzadkowanie po rozgrywce
jest skrocone do minimu!

Szybkie i sprawne przygotowanie rozgrywki i porzgdkowanie po rozgrywce.
Gre z naszym insertem mozna przechowywac w pionie i nic sie nie wysypie,
insert pozwala wygodnie przechowywac karty w koszulkach,

Podajniki na narzedzia - to robi robote!
Oszczedza czas i daje komfort rozgrywki.
Mozesz skupic sie na liczeniu punktoéw...

Ten pojemnik na zasoby to ztoto.
Po pierwsze od razu wiadomo gdzie sg zasoby
i jakie sg ich rodzaje.

Po drugie, zasoby zawsze sg na swoim miejscu,
nawet w pudetku. Zasuwka z pleksi to gwarantuje.
Po trzecie - to jest tacka na zasoby! Ktadziesz
obok planszy i caty czas jest pod reka.

-

S ~Tw.ojmgra zastuguje na nasz
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Wszechswiat sie rozpada, kolejne systemy ule-
gaja sitom Zrodzonego z Pustki, a ostatnia flota

ludzkosci probuje dotrze¢ do bezpiecznego se-
ktora. Brzmi to jak poczatek gry kooperacyjnej,
w ktorej wszyscy odktadaja osobiste ambicje
i wspdlnie walcza o przetrwanie. Revenant szyb-
ko pokazuje jednak, ze to btedne zatozenie. Gra-
cze wcielajg sie w rywalizujacych admiratow,
ktérzy musza chroni¢ te sama flote, ale jedno-
czednie zabiegaja o wptywy w Wielkich Rodach.
Wszystkim zalezy wiec na dotarciu do celu, cho¢
niekoniecznie na ocaleniu tych samych statkow.

Znajomy Swiat, inna historia

Revenant jest samodzielng gra osadzong w, uni-

wersum Voidfalla, nie wymaga jednak znajomos-
ci wezesniejszego tytutu. Tym razem nie rozwijamy
kosmicznego imperium, lecz koordynujemy od=-
wrot ostatmej floty ludzkosci. W jej sktad wcho-
dza réWniez statki nalezgce do'Wielkich Roddw,
a to, ktore z nich przetrwajg podrdz, ma znacze-
nie nie tylko dla loséw floty, lecz takze dla wyni-

ku poszczegolnych graczy. Autorem gry jest
Allan Kirkeby, a za oprawe graficzna cfdpownada},
lan O'Toole. Jego charakterystyczny styl jest tu |

od razu rozpoznawalny — na stole pOjaWIa sie
mnostwo informacgji, symboli, torow |1’oznaczen

ale cato$¢ pozostaje spojna wizualnie i dobrze

wpisuje sie w chtodny, kosmiczny klimat gry.

. *
i

| | poprawﬂyby komfort gry.

'.‘ 1-4

° 90-120 min

Wydawca: Portal Games

Pudetko wypetnione po brzegi

Zawartos¢ nie za duzego na pierwszy rzut oka
pudetka zapowiada naprawde rozbudowang gre.
W srodku znajdziemy plansze gtéwng, 11 mniej-
szych planszetek, 33 dwuwarstwowe zetony stat-
kéw, figurki zatogi, ponad 250 kart, okoto 200
kartonowych zetonéw i ponad 80 plastikowych
znacznikow. Do tego dochodza kosci Szczeliny,
notes punktacji, 2 instrukcje oraz 7 zamknietych
kopert. Widzac ten ogrom elementéw, z gory
mozemy zatozy¢, ze czeka nas nie lada logistycz-
ne wyzwanie. Po roztozeniu catos¢ prezentuje sie
niezwykle okazale, ale liczba plansz i pozostatych
komponentow sprawia, ze na rozgrywke trzeba
przygotowac naprawde sporo miejsca. Rozbu-
dowana ikonografia PO poznaniu -znaczenia
poszczegolnych oznaczen jest w wiekszosci czy-
telna. Nie wszystkie symbole okazuja sie jednak
rownie -intuicyjne, dlatego podczas pierwszych
kilku partii instrukcja bardzo czesto krazy wsrod
graczy. Brakuje mi tutaj indywidualnych pomocy
z wyjasnieniem wszystkich oznaczen, znaczaco

J

e | Jakosc wykonama stoi na lEardzo dobrym po-
: Z|qm|e Plansze, zetony i karty-sprawiajg solidne

| wrazenie, a cato$¢ dobrze wspotgra z dopraco-
{war\a oprawa graficzna. Jedyny. zgrzyt pojawia sie

|1 "\przy:pakowaniu gry — komponentow jest tak duzo,
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ze pudetko wydaje sie po prostu zbyt mate. Ulo-
zenie wszystkiego z powrotem w Srodku wyma-

gassporo cierpliwosci i dobrego planu, wiec nieco

P

wiekszy format zdecydowanie utatwitby zycie.

Admiratowie do pracy %

Trzonem rozgrywki jest worker placement. W cig--

gu czterech rund wysytamy kapitana i kadetow
na statki floty, by wykonywac¢ dostepne na nic

akce. W ten sposéb walczymy z jednostkami
Zrodzonego z Pustki, eksplorujemy planety, zdo-
bywamy zasoby, naprawiamy uszkodzone okrety,
wystawiamy nowe jednostki oraz rozwijamy wia-

sna fregate i zatoge. Nie jest to jednak klasyczne

rozmieszczanie pracownikéw na neutralnej plan-
szy akgji. Statki nalezg do poszczegdlnych Wiel-
kich Rodéw, a dziatania podejmowane na ich
poktadach wigza sie rowniez z walka o wptywy
w tych frakcjach.

Wiasne zaplecze rozwijamy za pomoca kart
operacji, rozbudowujgc tableau oraz zwiek-
szajac mozliwosci swojej zatogi. Revenant taczy
wiec kilka dobrze znanych elementéw: zajmo-
wanie pol akgji, zarzadzanie zasobami, rozwoj
silniczka i reagowanie na zmieniajaca sie sytuacje.
Najciekawsze jest jednak to, ze nasze decyzje nie
pozostaja zamkniete na osobnej planszetce. Sta-
tek, na ktérym umiescimy cztonka zatogi, jest
‘czescig wspdlnej floty — meze* zostac uszko-
dzony, przesuniety albo zniszczony, a jego los
wplywa réwniez na pozostatych graczy.

Wspolny wrég, rozne interesy

Pod koniec rundy Zrodzony z Pustki atakUJe flo-
“te. Nim do tego dojdzie, gracze moda mszczyc
wrogie JeanStkI naprawia¢ statki, przenosic je
w bezpieczniejsze miejsca lub uruchomié|hiper-
naped Revenanta i wykona¢ kolejny skok. Nie da
sie jednak uratowac wszystkich i wtasnie z tym
wigze sie jeden z najciekawszych pomystow gry.

Wptywy zdobywane w Wielkich Rodach s3 tym

cenniejsze, im lepiej ich statki poradza sobie
podczas UC|ecz|1| Dwoéch admiratdéw mozel wiec
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przez pewien czas-wspolnie broni¢ tych samych
jednostek, poniewaz obaj maja w tym interes.
Nie sg to jednak formalne sojusze — uktad sit
moze sie zmieni¢ wraz z sytuacjg na planszy.
Tajne agendy i ukryte wptywy dodatkowo spra-
wiajg, ze motywacje przeciwnikéw nie zawsze s3
od poczatku czytelne.

Revenant jest wiec rywalizacyjng eurogra, w kto-
rej wspolne zagrozenie moze chwilowo sktania¢
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jPardziej ciekawi mnie, jak w prak-
ooperacyjna obrona floty, czy ry-
ofywy w Wielkich Rodach zdominuje
g-oraz czy rozwdj wiasnej fregaty da po-
‘budowania sprawnie dziatajacego Ssilniczka,
o sprostac coraz trudniejszej sytuacji na plan-
wzy takiej liczbie elementow i powigzan trze-
‘dnak liczy¢ sie z tym, ze pierwsze partie beda
gede wszystkim poznawaniem mozliwosci, jakie
e system.
LI
frant to rozbudowany tytut z efektowna oprawa,
¥pora liczba zaleznosci i ciekawym balansem miedzy
Ftowaniem wspdlnej floty a dbaniem o wtasne in-
eresy. To, jak dobrze wszystkie te elementy zadziataja
g em, jakie tempo bedzie miata rozgrywka i jak
zybko uda sie opanowac caty system, sprawdze pod-
% zas kolejnych partii. Szerzej opowiem o tym w pet-
it uecenzji, ktora ukarze sie w nastepnym numerze.

\ B

! IS i Na pierwszy rekonesans wyruszyta Katarzyna Kukla

e

E)ziekujemy wydawnictwu Portal Games za przekazanie egzempla-

F
'; i a gry do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na treS¢ materiatu.

Korekta: K. Reczynska; Sktad: A. Kucharska
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Doczekalismy sie pierwszego dodatku do Zmierzchu Ery
Smokéw! Czy jest to nowa przygoda, czy nowa zawar-
tos¢ w postaci komponentéw? Odpowiedz brzmi: jedno
i drugie.

Nowa przygoda ¢

Tworcy gry zdradzili, ze konczg prace nad nowym do-
datkiem fabularnym, ktéry bedzie dostepny juz wkrétce.
Na te chwile wiemy, ze akcja nowej historii - zatytutowa-
nej Poczatek Korica - bedzie toczyta sie przed wy-
darzeniami znanymi graczom z pierwszej kampanii.
Zapowiedziano réwniez kolejne historie przedstawiajgce
sSwiat Zmierzchu Ery Smokoéw z perspektywy poszcze-
golnych ras. Tymczasem w oczekiwaniu na nowe
przygody wystartowata przedsprzedaz dodatku wizu-
aInego

W_:. M -4 _f’ ‘
e e £ C
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Zawartosc

~ Dodatek wizualny nie modyfikuje ani nie dodaje nowych
zasad gry, ale zmienia sposob, w jaki jg odbieramy -
kazdy z komponentéw ma swoje miejsce dzieki mini
organizerom na karty i znaczniki oraz woreczkowi na
kosci. Najwiekszym elementem dodatku jest tajemnicze

~ czarne pudetko z wieczkiem, ktére rownoczesnie stuzy

4
" jako ulepszone pole bitwy. Heksagonalne pola s3 na

i nim znacznie wieksze niz te na pierwotnej planszy -
w koncu muszg pomiesci¢ elementy wieksze od
znacznikéw znanych z podstawowej wersji gry. Jednak to
pod wieczkiem kryje sie najwieksza niespodzianka: po-
nad 40 figurek potwordéw i bohateréw, a takze znaczniki
terenu. Do figurek bohateréw dostajemy réwniez na-
ktadki na podstawki, w kolorach znacznikéw naszych
postaci.
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Wplyw na imersje

W poréwnaniu z dotychczasowg planszetkg potwordéw
dodatek wizualny wprowadza rozgrywke na nowy
poziom. Co prawda do jednej z wczesniejszych aktu-
alizacji twoércy dotaczyli cyfrowy bestiariusz z ilustracja-
mi potwordw, teraz jednak mozemy w koncu zobaczy¢
i dotkng¢ naszych przeciwnikdw. Wiekszos¢ figurek
potworéw jest wiernym odzwierciedleniem ich wizerun-
kéw znanych nam juz z bestiariusza, a tylko nieliczne
z nich musiaty zosta¢ uproszczone na potrzeby este-
tyczne wydrukéw (np. Lesny Duszek nie posiada ma- §
lutkich gatazek porastajacych jego ciato, a Opetany Kruk &
nie jest pokryty wijgcymi sie duchami). Poza tym nie- *
ktére z potworéw nieco zmienity wyglad - Zelaznemu
Golemowi zostaty doprawione rogi i kolczaste rekawice,
Cienisty Petzacz otrzymat nowa pare rak, a Aniotowi Cier-
pienia ubyta jedna z par skrzydet. Z kolei dzieki modyfi-
katorom terenu w postaci modutéw Scian, schodéw,
portali, drzwi i skrzyn pole naszej bitwy staje sie bardziej
czytelne i pozwala odczug, o co toczy sie stawka.
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A kto jeszcze nie miat okazji sprobowac swoich sit
w rozgrywce, to najblizszg okazje bedzie miat na
Planszéwkach w Spodku, ktére odbeda sie 19
i 20 wrzesnia w Katowicach.

Podsumowanie

Dodatek wizualny nie zmienia zasad Zmierzchu Ery
Smokdw, ale zdecydowanie zmienia sposéb, w jaki dos-
wiadczamy rozgrywki. Wieksza plansza walki, figurki
" bohateréw i potworéw oraz elementy terenu sprawiaja,
»3 1 ze wydarzenia na stole stajg sie bardziej namacalne,

a Swiat gry ozywa na naszym stole. Jednoczesnie orga-
' nizery i dodatkowe elementy pozwalajg utrzymac po-

rac) rzadek w licznych komponentach, co usprawnia przy-

an J

- gotowanie do gry.
a

Smoczy swiat odkrywata na nowo
Anna Kucharska

Dziekujemy wydawnictwu Mental Games studio
za przekazanie egzemplarza gry do recenzji.

Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu. ff-
Korekta: K. Reczyriska; Sktad: J. Kalcewicz " f‘
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Wydawac¢ by sie mogto, ze gatunek gier typu flip &
write zdazyt juz pokazac¢ wszystko.Kolejne tytuty ba-
zujg na podobnych rozwigzaniach, rézniac sie gtownie
tematyka i sposobem zdobywania punktéw. Fliptown
Przekretowo udowadnia jednak, ze wcigz mozna podejs¢
do tej formuty na Swiezo. Zamiast kosci otrzymujemy
klasyczna talie kart pokerowych, a zamiast tamigtéwki —
podréz na Dziki Zachdd. Tam zas napadamy na pociagi,
eksplorujemy kopalnie czy nawet rozkopujemy groby...
i oczywiscie staramy sie nie wpas¢ w rece szeryfa. Albo
go przekupi¢ — w koncu to Dziki Zachod. W niewiel-
kim pudetku znalez¢ mozemy cztery suchoscieral-
ne planszetki, komplet czterech cienkich markeréw
oraz karty z estetycznymi ilustracjami. Komponenty
(planszetki i karty) zostaty wykonane z mysla o tym,
ze bedzie po nich mazane. Markery z cienka koncowka
réwniez okazuja sie trafionym pomystem, bo na plan-
szy czesto zaznaczane beda niewielkie pola, ktére sa
naprawde mate! Sama talia takze zastuguje na pochwate —
to zestaw kart pokerowych, ktoéry po zakonczonej
partii mozna wykorzystaé¢ do innych gier karcianych,
co w perspektywie wyjazdow moze by¢ dos¢ wygodne.
Co wiecej, gdyby dedykowane karty ulegty zniszczeniu,
mechanika Fliptown Przekretowo bez problemu dziata
z dowolng kompletna talig kart.

Zasady

Rozgrywka opiera sie na bardzo prostym pomysle.
W kazdej turze odkrywamy trzy karty i przypisujemy
je do trzech réznych funkgji: kolor pierwszej okresla
region na planszetce (mamy ich cztery + ,region do-
datkowy”, ktéorym jest Cmentarz), wartos¢ drugiej
to wskazanie pola w danym regionie, w ktérym mozliwa

do wykonania bedzie akgja (tutaj kazdy region ma swoja
specyfike pdl), zas trzecia karta trafia do budowanego
uktadu pokerowego — wiec istotny bedzie zaréwno jej ko-
lor, jak i wartosé. Gra pomimo tego, ze wyglada na skompli-
kowana (przez bardzo rozbudowana planszetke), takowa
nie jest. Zasady mozna wyttumaczy¢ w kilkanascie minut,
bardzo szybko okazuje sie jednak, ze pod ta niepozorna
prostota kryje sie wyjatkowo bogata przestrzen decyzyjna.
Karty bowiem moga zosta¢ wykorzystane na kilka spo-
sobow po ich odpowiednich modyfikacjach.
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Regiony
Planszetka zostata podzielona na cztery regiony ofe-
rujgce odmienne style rozgrywki. W kopalni scho-
dzimy coraz gtebiej po cenne nagrody, w miescie
rozwijamy swoje mozliwosci i kupujemy wyposazenie,
na szlaku zdobywamy kolejne premie, a na rubiezach
dokonujemy ryzykownych napadéw, a jezeli zaden
z regiondéw nie bedzie nam pasowat podczas danej akgji —
zawsze mozemy udac sie na Cmentarz i rozkopac gréb.
Gra co do zasady nie narzuca jednego wtasciwego kie-
runku rozwoju — o nim decyduje gracz (pomijajac aspekt
losowy, ktory tez jest tutaj znaczacy). Nie zawsze jednak
karty sa przychylne graczowi — na szczescie mozna mo-
dyfikowac ich wartosci i kolory za odpowiednia optata.
Zachecac to moze do eksperymentowania i sprawdzania
roznych strategii podczas partii.

W tej grze flip & write (prz

Region Rubiezy wymusza na graczu dokonania
napadu. Napady wymagaja dobrania odpowiedniej
karty z talii w celu okreslenia, czy 6w napad sie
udat, czy nie. Kazde podjecie sie takiego przestep-
stwa zwieksza liczbe posiadanych listéw gonczych.
W Kopalni celem jest dokopanie sie do najwiekszej
nagrody — za ktéra gracz prawdopodobnie tez
otrzyma list gonczy. Na Szlaku réwniez mozna
go otrzymac... i rozkopujac grob w dodatkowym re-
gionie — na Cmentarzu. Na szczescie jeden z regionow
jest wrecz stworzony do tego, by pozwoli¢ sobie
na kupno lepszego sprzetu na wyprawe po Ru-
biezach, kilof do Kopalni czy wierzchowca,
ktory pozwoli zajecha¢ dalej na Szlaku — a jest nim
Miasto. To tutaj gracz moze sie dozbroi¢ albo wy-
posazy¢ w dodatkowe narzedzia pracy, a jezeli jego
listéw gonczych jest zbyt wiele, moze czes¢ usunac. Pod
koniec rudny kazdy z graczy sprawdza karte szeryfa.
Oczywiscie jezeli ktorakolwiek z oséb przy stole ma
wystarczajgco duzo ztota, nie musi martwic sie tym,
co ma za uszami — szeryf tez cztowiek, mozna
go przekupic.
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~ Jegli zyskasz
Seeiowite] turze,
- Billy kradnie 1 karte.
AKTYWUJ TYLKO JESLI
@ JEST W RZEDZIE KART!

S RUBIEZE  4X

Na szczegdlng uwage zastuguje sposob, w jaki mechanika
wspotgra z tematyka. Pokerowe uktady stanowia wazny
element zdobywania punktéw i wptywaja na decyzje
podejmowane przez wszystkie rundy.

Balans rozgrywki

Grze nie mozna odmoéwi¢ losowosci — w koncu nikt
nie wie, jaka karte zaraz dobierze. Jednak dzieki temu,
ze kazda z kart (poza wyjgtkami opisanymi w instrukgji)
moze by¢ modyfikowana, gracz ma w pewnym zakresie
kontrole nad sytuacja, a kiedy doprowadzi do swego
rodzaju tancucha akcji dodatkowych, to moze czerpac
z tego ogromna satysfakcje. Jeden dobrze zaplanowany
ruch potrafi wywotaé prawdziwag lawine akgji, co zacheca
do wyprébowywania coraz ciekawszych taktyk i sprawia,
ze kazda partia konczy sie mysla: ,Jeszcze raz, tym razem
zrobie to lepigj”.
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Regrywalnos¢

Duzym atutem jest tutaj regrywalnos$¢. Asymetryczne
postacie, cele do rozgrywek wieloosobowych, wariant
inspirowany Texas Hold'em oraz nietatwy, dobrze przy-
gotowany tryb solo z kilkoma Kowbotami jako przeciw-
nikami sprawiaja, ze gra nie wyczerpuje swoich mozli-
wosci po kilku partiach. Co istotne, niezaleznie od liczby
uczestnikéw, zachowuje sprawne tempo, gdyz gracze
co do zasady nie podejmuja sie interakcji miedzy soba.
To moze by¢ swego rodzaju minusem, gdyz poza wysci-
giem o wybrane cele kazdy skupia sie gtdbwnie na wtasnej
planszetce. Ci, ktorzy szczegdlnie cenig sobie negatywne
interakcje lub wspétprace, moga poczuc niedosyt.

ok C) A
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Uwagi

Najwiecej zastrzezen mozna miec¢ do czytelnosci plan-
szetki — ale tylko na poczatku. llos¢ ikon, symboli i drob-
nych napiséw jest naprawde duza, przez co pierwsze
partie bywaja nieco chaotyczne, a osoby ze stabszym
wzrokiem moga narzekac na komfort rozgrywki. Poczat-
kujacy gracze beda réwniez przez pewien czas wspierac
sie instrukcja podczas rozpoznawania uktadéw pokero-
wych, cho¢ po kilku partiach problem znika.
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Podsumowanie

Fliptown Przekretowo to przyktad gry zaprojektowa-
nej z wyjatkowa estetyka. taczy stosunkowo proste
zasady z bardzo duza przestrzenig decyzyjna, znako-
micie wykorzystuje temat Dzikiego Zachodu i oferuje
satysfakcjonujaca tamigtowke zarowno w pojedynke, jak
i w wiekszym gronie. Jesli lubicie wykreslanki, ktore wy-
magaja planowania, nagradzaja sprytne kombinowanie
i nie nudza sie po kilku partiach, ta produkcja powinna
znalezc¢ sie na Waszej liscie zainteresowan.

Tuz po udanym aresztowaniu o grze opowiedziat szeryf
Adam Ponikiewski.

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

Korekta: M. Stachniuk; Sktad: D. Tymirski
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W zabawie moze wzig¢ udziat od dwoch do czterech
graczy, a kazdy uczestnik wciela sie w jednego z dos-
tepnych bohateréw. Rozgrywka trwa okoto 20 minut,
dzieki czemu gra dobrze sie sprawdzi podczas rodzin-
nych wieczorow czy zajec¢ edukacyjnych.

Nastolatka

Petna zyc’
vwielbia
mnetabr
ojrze
st
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Z czego skiada sie gra

W pudetku znajdziemy mnéstwo kart podzielonych
wedtug rodzaju. Mamy tu: jedzenie, zdarzenia, insu-
line, weglowodany, a takze karty z glukagonem. Naj-
wiekszg uwage zwracajg na nich ilustracje, ktére sg
przyjemne dla oka i z pewnoscig przypadng do gustu
najmtodszym graczom. Karty sg czytelne i wszystko
szybko staje sie jasne.

Instrukcja jest bardzo krotka. Zostata napisana w pro-
sty sposéb, dzieki czemu nawet osoby, ktére rzadko
graja w gry karciane, mogg od razu rozpocza¢ zabawe.

S ST T B P e
R U ] S A

z waczupe™

Frytht
w pitke - Yagiczn, "~ et W g 1
P 55 o Qe
N & v ==
d §

paychike

*10 mg/at

rdrowie

=30 mgsdl pArOwie
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zdrowie psychika P5ychika

Zabawa
na placu zabaw

+35 mg/dl

psychika

zdrowie zdrowle  psychika

9

Zdrowijga

0

Psychika

Zia ocena
Ze sprawdzianuy

Zdrowy sen
b=

| Zczymtosigje

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punk-
téw zdrowia i psychiki. Mozna zdoby¢ tez dodatkowe
punkty za utrzymanie glikemii na pozadanym
poziomie przez najdtuzszy czas sposrdéd wszystkich
graczy.

Budzisz sie z glikemin, |2

mrar (o

20 mg/dt
psychi ka

zdrowie psychika

0 =2

e
zdrowie PSHChiF«: S

*3 Na poczatku kazdy uczestnik otrzymuje karte gluka-
gonu, po trzy karty insuliny oraz trzy karty weglowo-
dandw szybko przyswajalnych. Po ich wykorzystaniu
. mozna dobra¢ nowe. Choc¢ najlepiej bytoby siega¢ po
© © nie jak najrzadziej, poniewaz nie dajg nam zadnych
punktow. Czesto jednak okazujg sie niezbedne do
o utrzymania prawidtowego poziomu glukozy we krwi.
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W trakcie gry dobieramy karty jedzenia lub zdarzen, ktére lezg na osobnych stosach na $rodku stotu. Mogag one
podnosi¢ lub obniza¢ poziom glikemii, a takze dawa¢ lub odbiera¢ nam punkty. Wybér karty jedzenia oznacza za-
wsze mniejszy lub wiekszy skok na wykresie, karta zdarzenia moze za to zaréwno podnies¢, jak i obnizy¢ poziom cukru
we krwi, czasem dosy¢ ekstremalnie. Kazda kolejna karta jest dla wszystkich niespodziankg. Duzg role w grze odgrywa
losowos¢. Jedyne, co mozemy zrobi¢, to odpowiednio reagowa¢ na zmieniajgcg sie sytuacje: ratowac sie insuling lub
weglowodanami, by sprébowaé utrzymac cukier na bezpiecznym poziomie i ograniczy¢ skutki niekorzystnych kart.
Efekty dziatania akcji rysujemy na specjalnej karcie, tworzac w ten sposob wykres glikemii.
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WYKRES GLIKEMII

Korki w drodze
do pracy Wh do szkoly

Wrazenia z rozgrywki

Najwiekszg zaletg Gluco Hero jest potgczenie prostych
zasad z mozliwoscig nauki, jaki wptyw na poziom cukru
we krwi majg rézne positki i sytuacje z zycia codziennego.
Gra wydaje sie bardzo tatwa, jednak po kilku partiach
mozna zauwazy¢, ze to wszystko wcale nie jest proste -
jak w zyciu. Przyktadowo: udaje nam sie elegancko
trzymac cukier w ryzach, az tu nagle wskakuje karta: ,Nie
podano insuliny przed positkiem +100 mg/dl”, i dos¢
mocno psuje nasz piekny wykres. Najprawdopodobniej
od razu pojawi sie koniecznos¢ podania insuliny i dopiero
wtedy siegniemy do jednego ze stoséw po kolejng
karte...

+30 ma/dt

zdrowle psychik

Rozgrywka jest dynamiczna i moze wywotywac¢ duzo
emodji. Praktycznie nie zdarzajg sie momenty, w kto-
rych gracz nie ma zadnego dobrego ruchu. Pewnym
minusem jest jednak losowos¢. Nie mamy na rece zad-
nych kart, z ktérych moglibySmy wybiera¢, co robimy.
Wszystko pojawia sie znienacka. Wybierajac karte je-
dzenia, nie mozemy zdecydowac, czy wylosowany po-
sitek zjemy, czy nie. Dlatego czasami jeden gracz moze
trafia¢ na wyjatkowo dobre karty, podczas gdy inni be-
+80 ma/dt e da lawirowa¢ miedzy ,Zle obliczong dawka insuliny”
satzch 3-.?;.;,“:"..:::5 i a ,Wiosennym uczuleniem”. Nie przeszkadza to jednak

B e mnt) : znaczaco w zabawie, poniewaz kazda partia przebiega

: nieco inaczej.

zdrowie

-1

Zabawnym dodatkiem jest karta jednorozca przywra-
cajgca poziom cukru do wartosci optymalnej. Nie przy-
nosi ona jednak punktow.

Magiczny
Jednorozec |

Gra w teorii przeznaczona jest dla dzieci od pigtego ro-
ku zycia. Z pewnoscig wiedza, jaka mogg zdoby¢ w cza-
sie rozgrywki, jest nieoceniona, jednak podejrzewam,
ze cze$¢ najmtodszych uczestnikdw bedzie potrzebo-
wata wsparcia przy obliczeniach i rysowaniu wykresu.
Zaczynamy z glikemig 100 mg/dl, pézniej musimy do-
dawac i odejmowac wylosowane wartosci +35 mg/dl,
-25 mg/dl itd.

Otrzymujessz EBlikemnig ’

100 g/dl

Przedszkolaki i nieco starsze dzieci, ktére dopiero za-
czynajg swojg przygode z liczeniem, bedg miaty prob-
lem z samodzielnoscig w tym aspekcie gry. Aby to
utatwi¢, przydatyby sie linijki z wartosciami wystepu-
jacymi na kartach, aby tatwo mozna byto odrysowac
wartos¢, o jaka nalezy zmieni¢ wykres. Nic jednak nie
stoi na przeszkodzie, aby podzieli¢ sie na dwuosobowe
druzyny i zagra¢ wspdlnie z dziec¢mi.
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nie wymaga diugiego przygotowania, a jednoczesnie daje poczucie podejmowania waznych decyzji.
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WYKRES GLIKEMII

kobieta

p— - - i
‘! ﬁb Qé: ,L—'—“‘"
+80 mg/al

Zdrowie  psychika e o shsan

-1 - e ll-n“,._"‘”‘"ll o dycin,

e e e
conso
Hﬂ‘n‘ll-r}.r!h.m.

Razem: %

Feranny spacer

na .
Swiezym Powietrzy : Q Nie podano insuliny
£ przed Pgsitkiem

rnten.s‘gwny trening
W silowni pod okiem
trenera

A
’G-_—a— v

o -

me/dt -
45

Mg /g,
PSychika 24y, 4

~7 PSychips

DIa kazdego cos przydatnego

Gluco Hero bedzie wartosciowym wyborem dla kazdego, kto intere-
suje sie zdrowiem swoim i swoich najblizszych; kto przez zabawe,
w prosty sposob chce wyjasni¢, jak dziata ludzki organizm i co jest dla
niego dobre, a czego lepiej unikac. Potgczenie losowosci z odrobing
strategii spodoba sie zaréwno poczatkujgcym graczom, jak i osobom

H e ro | majgcym juz doswiadczenie z grami karcianymi.
| Nie jest to jednak propozycja dla osob szukajacych rozbudowanej
Edukacyjna gra karciana ~ strategii z dtugim czasem rozgrywki - gra stawia przede wszystkim na
* edukacje i dobrg zabawe. Pokazuje, ze niewielka liczba elementéw
moze zapewni¢ wiele ciekawych rozgrywek. Potgczenie tadnych ilu-

_ . - stracji, prostych zasad i mozliwosci tworzenia wtasnych strategii spra-
Jlowany osos ot L a o . o . s
O warzywami FrYthi 2 keczupem | wia, Ze chce sie do niej wraca¢.

| Chociaz gra nie jest idealna i czesto wynik zalezy od szczescia, jej zale-
~| ty zdecydowanie przewazajg nad wadami. Gluco Hero to przyjemna
4 propozycja, ktéra pozwala spedzi¢ czas z dzie¢mi, ale réwniez moze
Ll ,;_j. postuzy¢ jako materiat edukacyjny dla nauczycieli i wychowawcow.
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Codziennie podejmujemy setki decyzji. Wiekszos¢ z nich jest drobna i zapada niemal automatycznie — co
zjes¢ na sniadanie, ktora droga pojechac do pracy czy od ktorego maila zaczac dzien. Sa jednak rowniez
decyzje trudniejsze. Takie, ktére wymagaja analizy, przewidywania konsekwencji i zaakceptowania faktu,
ze nigdy nie bedziemy dysponowac¢ kompletem potrzebnych informacji.

Co ciekawe, doktadnie z takim samym problemem mierzymy sie podczas rozgrywki w nowoczesne euro-
gry. Cho¢ planszowki kojarza sie przede wszystkim z zabawa, wiele z nich jest jednoczesnie znakomitym
treningiem podejmowania decyzji. Nie dlatego, ze ucza, jak znalez¢ jedna wiasciwa odpowiedz. Wrecz
przeciwnie — pokazujg, jak funkcjonowac w swiecie, w ktérym idealny wybdr bardzo czesto... nie istnigje.
Do podjecia decyzji nie potrzebujemy pewnosci

Jednym z najwiekszych mitow jest przekonanie, ze dobrzy gracze zawsze wiedzg, jaki ruch wykonac.
Nie wiedza. Oni po prostu lepiej niz inni potrafig ocenic¢ ryzyko.

Badania psychologiczne wskazuja, ze cztowiek bardzo zle znosi niepewnosé. Nasz moézg lubi jasne
odpowiedzi, dlatego czesto szukamy potwierdzenia, ze obrana droga jest wiasciwa. Problem polega na
tym, ze w wiekszosci eurogier takiego potwierdzenia nie dostajemy od razu.

Podejmujemy decyzje, nie wiedzac:

@ co zrobi przeciwnik @ jakie karty pojawia sie pozniej

@ czy ktos zajmie potrzebne pole @ czy obrana strategia okaze sie wystarczajgco dobra

To nie wada mechaniki gry, ale jej najwieksza sita. Eurogry nie nagradzaja przewidywania przysztosci, lecz
podejmowanie decyzji mimo niepewnosci.
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Koszt alternatywny - czyli najwieksza lekcja eurogier

W ekonomii uzywa sie pojecia kosztu alternatywnego. Oznacza ono wartos¢ tego, z czego rezygnujemy,
decydujac sie na inng opcje. To wiasnie umiejetnos¢ dostrzegania tego kosztu jest nieustannie ¢wiczona
przy planszy. Nie zastanawiamy sie jedynie nad tym, co zrobi¢, ale rowniez nad tym, czego juz nie zrobimy.
Kazda akcja zamyka droge do innej. W prawdziwym zyciu czesto o tym nie pamietamy. Skupiamy sie na
korzysciach wybranego rozwiazania. Rzadziej analizujemy cene danej decyzji. Eurogry nie pozwalajg o nigj
zapomniec.

Adaptacja jest wazniejsza niz plan

Poczatkujacy gracze czesto probuja zaplanowac cata partie juz w pierwszej rundzie. Doswiadczeni wie-
dza, ze taki plan prawdopodobnie rozsypie sie po kilku turach. | wtasnie wtedy zaczyna sie prawdziwa gra.

W psychologii istnieje pojecie elastycznosci poznawczej. To zdolnos¢ do zmiany sposobu dziatania, wtedy
gdy sytuacja przestaje odpowiadac naszym wczesniejszym zatozeniom. Jest ona jedna z najwazniegjszych
kompetencji, jakie rozwijamy przy planszy. Dobry gracz nie trzyma sie kurczowo pierwotnego planu, ale
potrafi go porzucié, kiedy trzeba.

Jak to wyglada w praktyce

Te mechanizmy najlepiej zobrazowac¢ na konkretnych przyktadach. Cho¢
wszystkie ponizsze gry naleza do euro, kazda uczy podejmowania decyzji
w troche inny sposob.

Zaginiona wyspa Arnak - planowanie w $wiecie niepewnosci

Arnak dobrze pokazuje, ze planowanie i przewidywanie to dwie
rozne rzeczy. Mozemy dokiadnie rozpisa¢ sobie kolejnosc
ruchdw, a przeciwnik juz po chwili zajmie interesujace nas pole,
odkryje nowa lokacje albo zabierze karte, ktdra idealnie paso-
wata do naszej strategii. Najwieksza lekcja tej gry jest to, ze plan
trzeba ciagle aktualizowaé. Zamiast uporczywie realizowac
wyjsciowy pomyst, gracz musi nieustannie zadawac sobie
pytanie, czy w obecnej sytuacji to nadal najlepsza decyzja. Taki
sposéb dziatania to witasnie przejaw elastycznosci poznawczej.
Im szybciej zaakceptujemy zmiane i dostosujemy sie do nowych
warunkow, tym wieksze szanse mamy na sukces.

Brass: Birmingham - konsekwencje wracaja po wielu turach

robel __;H”Av

Brass nalezy do tych gier, ktdre ucza cierpliwosci. Wybudowanie
kopalni czy fabryki nie daje natychmiastowej nagrody. Pozytyw-
ne efekty czesto pojawiaja sie dopiero po kilku rundach. Bywa
jednak, ze korzystaja z nich réwniez przeciwnicy. Czasem naj-
lepsza decyzja wyglada jak strata. Dopiero kilka tur pdznigj
okazuje sie fundamentem zwyciestwa. To doskonaty przyktad
tak zwanej odroczonej gratyfikacji. Jest to zdolnos¢ rezygno-
wania z natychmiastowych korzysci na rzecz wiekszych zyskéw
W przysztosci. Brass opiera sie wiasnie na tej umiejetnosci.

x =

BRASS

BIRMINGHAM
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SETI: Poszukiwania pozaziemskich cywilizacji - kiedy
najlepszy plan przestaje istnieé¢

SETI pokazuje, ze informacje, ktérymi dysponujemy, stale sie
zmieniaja. Pojawiaja sie nowe odkrycia, nowe mozliwosci
zdobywania punktow i nowe cele. Gracz, ktéry zbyt mocno
przywigze sie do jednej strategii, moze przegapi¢ okazje
znacznie lepsze od tych, ktére daje obrana sciezka. To swietny
przyktad tak zwanego efektu utopionych kosztow. Skoro juz
zainwestowalismy czas i zasoby w obranie okreslonego kierunku,
trudno sie z niego wycofaé, nawet jesli przestat by¢ optacalny.
Najlepsi gracze potrafia powiedzie¢: pomylitem sie, zmieniam
plan. To znacznie trudniejsze, niz mogtoby sie wydawac.

Wsigs¢ do Pociqggu - kiedy trzeba odpusci¢

L

Na pierwszy rzut oka Wsigsc do Pociggu wydaje sie gra prostsza
niz te z wczesniejszych przyktadéw. Uczy ona jednak pewnej
niezwykle waznej rzeczy - odpuszczania. Jezeli przeciwnik
zablokuje kluczowa trase, mozemy probowac walczyC za wszelka
cene albo.. zaakceptowac sytuacje i poszuka¢ nowego roz-
wigzania. W prawdziwym zyciu réwniez czesto tkwimy przy
pierwszym pomysle tylko dlatego, ze poswiecilismy mu duzo
pracy. Tymczasem najlepsza decyzja bywa nieraz rezygnacja
Z niego i znalezienie nowej drogi. Ta planszéwka uczy tego
wyjatkowo skutecznie.

A S, S e,

\Asinsc po Pocliacu

Dlaczego czasem warto przegrac

Paradoksalnie to wtasnie z porazek wynosimy najwiecej. Po zakonczonej partii wiekszos¢ graczy zaczyna
analizowac swoje decyzje. Co mogtem zrobi¢ inaczej? Czy nie za wczesnie zmienitem strategie? Czy
powinienem byt poczekac? To proces niezwykle cenny z psychologicznego punktu widzenia. Nazywa sie
go refleksja po dziataniu - jest on jedna z najskuteczniejszych metod uczenia sie. Zamiast zapamiety-
wac gotowe rozwigzania, zaczynamy rozumie¢ witasny sposob myslenia. Dlatego dobra eurogra konczy sie
nie tylko liczeniem punktéw, ale dyskusja o podjetych decyzjach.

Podsumowanie

Nowoczesne eurogry nie ucza nas jednego idealnego sposobu podejmowania decyzji. Pokazuja cos
Znacznie wazniejszego — ze nie istnieja wybory pozbawione ryzyka, a najlepszy plan to taki, ktory
potrafimy zmieni¢, gdy sytuacja tego wymaga. By¢ moze wiasnie dlatego tak chetnie wracamy do stotu.
Nie po to, zeby udowodni¢, ze juz wszystko wiemy, ale zeby sprawdzi¢, czy nastepnym razem choc¢ jedno
posuniecie wykonamy lepiej. Bo ostatecznie planszéwki nie ucza, jak wygrywac, ale jak myslec¢. A to umie-
jetnose, ktdra zostaje z nami znacznie diuzej niz wynik zapisany na torze punktacji.

Kornelia Szpak, IG:@meeple_mi

Korekta: K. Setkiewicz-Stowik; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda
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- CZARNA

I " Nn podstatuie Black Stuord ang

Rzut okiem na Czarnq Klinge

Czarna Klinga to gra fabularna pozwalajgca na przezy-
wanie przygdd w mrocznym, umierajgcym swiecie. Jest
to opowies¢ o bohaterach, ktorzy prébujg ugrac cos
w $wiecie stojgcym na krawedzi zagtady - zdoby¢ stawe,
bogactwo, potezny artefakt albo po prostu przetrwac
kolejng wyprawe. Jednak miejsce, w ktérym przyjdzie
im parac sie fachem awanturnika, nie zostato stworzo-
ne z myslg o ich bezpieczenstwie.

Gra powstata na podstawie systemu Black Sword Hack,
stworzonego przez Alexandre'a Jeannette'a. Na
polskim rynku wydawana jest przez wydawnictwo
Hengal. Swéj egzemplarz do recenzji otrzymatem od
Rzucaj Nie Gadaj.

Zamiast rozbudowanego gotowego settingu podrecz-
nik daje przede wszystkim przybornik do tworzenia
wihasnego uniwersum - modut z tabelami do gene-
rowania wszystkiego jest szczegdlnie rozwiniety. Gra-
cze i Mistrz Gry wspdlnie okreslajg krainy, konflikty
i sity rzadzace $wiatem. Swiatem za$ moze by¢
wszystko, co umiera: miasta wymierajgce z powodu
epidemii, kraje ogarniete wojng czy nawet cate
upadajgce imperia. Kazda katastrofa badz plaga
bedzie uwiarygadniac Swiat przedstawiony.

Zasady i dynamika gry

Stworzenie bohatera zajmuje kilka minut. Najpierw
losujemy szes$¢ atrybutdw: Site, Zrecznos¢, Kondycje,
Inteligencje, Rozsgdek i Charyzme. Nastepnie wybiera-
my pochodzenie oraz przesztos¢, ktéra nadaje postaci
wyjgtkowy charakter i zapewnia jej specjalng zdolnosc.



Podstawowa mechanika nie rézni sie od mechanik
znanych z typowych gier RPG. Gdy bohater podejmu-
je ryzykowne dziatanie, wykonuje test. Testy wykonuje
sie koscig dwudziestoscienng, wartosci ponizej war-
tosci odpowiedniego atrybutu oznaczajg sukces.
Jedynka oznacza Krytyczny Sukces, dwudziestka - Kry-
tyczng Porazke. Mozliwy jest réwniez kosztowny
sukces: postac gracza osigga cel po pokryciu okreslo-
nego kosztu.

Kos¢ Uzycia

Jedng z najbardziej charakterystycznych mechanik
Czarnej Klingi jest Kos¢ Uzycia (kU). To sposéb na
przedstawienie wszystkiego, co moze sie skonczyc,

zuzy¢ albo wymkng¢ spod kontroli - bez koniecznosci
skrupulatnego liczenia kolejnych jednostek zasobu.

Kazdy zas6b ma przypisang kos¢, na przyktad kU6. Kie-
dy z niego korzystamy, wykonujemy rzut. Wynik réwny
3 lub wiecej oznacza, ze nic sie nie zmienito i zaséb
pozostaje na tym samym poziomie. Jesli jednak na
kosci wypadnie 1 lub 2, wartos¢ zasobu zmniejsza sie
o0 jeden stopien: z kU6 przechodzimy na kU4. Kolejny
pechowy wynik na kU4 oznaczac bedzie juz catkowite
wyczerpanie zasobu.

Caty cykl wyglada nastepujgco:

kU20 — kU12 = kU10 — kU8 — kU6 — kU4 —
wyczerpanie

Najwazniejsze jest to, ze Kos¢ Uzycia nie musi ozna-
czac fizycznego przedmiotu. Moze reprezentowac diug
wdziecznosci, wplywy, czas, zapasy, dziatanie trucizny,
przewage polityczng czy przygotowywany projekt. Jesli
bohater korzysta z przystugi wptywowego Bohatera
Niezaleznego, Mistrz Gry moze przypisac jej kU6. Do-
poki wypadajg wyniki od 3 do 6, przystuga nadal be-
dzie dostepna. Jednak pechowe rzuty sprawiajg, ze
zapas dobrej woli zaczyna sie konczy¢. To samo roz-
wigzanie moze odmierza¢ czas do wydarzenia albo
dtugos¢ dziatania trucizny.

Kos¢ Zagtady

Szczegdlnym przypadkiem jest Kos$¢ Zagtady, ktérej
poczatkowy poziom to kU6. Korzysta sie z niej miedzy
innymi przy krytycznych porazkach, ponawianiu nie-
ktérych dziatan czy uzywaniu wybranych poteznych
zdolnosci. Stopniowe zmniejszanie poziomu Kosci
Zagtady pokazuje, ze posta¢ mocno igra z losem. Osta-
tecznie wyczerpanie kosci sprawia, ze bohater zostaje
Potepiony.



Ryzyko i walka

Ryzyko stanowi fundament catego systemu. Spotkania
nie sg zbalansowane, ale wtasnie tak to miato wygla-
dac. Jezeli bohaterowie trafig na przeciwnika, ktérego
nie sg w stanie pokona¢, rozwigzaniem moze byc
ucieczka, podstep albo negocjacje. Walka jest szybka
i brutalna, a zaréwno bohaterowie graczy, jak i prze-
ciwnicy majg stosunkowo niewiele Punktow Wytrzy-
matosci. Czarna Klinga z pewnoscig nie jest systemem,
w ktérym mozna przywigzywac sie do postaci. Zas
gracze, ktérzy przyzwyczajeni sg do wychodzenia
ze starc zwyciesko, mogg mie¢ okazje na poszerzenie
swoich RPG-owych doswiadczen.

Porzadek, Chaos i Swiat skazany na
zmiane

W centrum uniwersum znajdujg sie przeciwstawne
kosmiczne sity: Porzadek i Chaos. Nie jest to jednak
prosty podziat na dobro i zto, do jakiego moglismy przy-
wykna¢, co dziata wytacznie na plus. Porzadek moze
oznacza¢ bezpieczenstwo i stabilnos¢, ale w skrajnej
formie prowadzi do represji i stagnacji. Chaos daje
wolnos¢, bogactwo i mozliwos¢ zmian, ale moze réw-
niez oznacza¢ przemoc, nieréwnos¢ i szalenstwo.
Dostepna jest réwniez Réwnowaga pomiedzy Po-
rzadkiem i Chaosem wydajgca sie mozliwie najbez-
pieczniejszym rozwigzaniem.

Swiat Czarnej Klingi nie ma trwatego status quo.
Krélestwa powstajg i upadajg, granice sie przesuwaja,
a decyzje graczy mogg wptywac na to, ktéra z kos-
micznych sit zyskuje przewage w danym regionie, wsi
a nawet sercu szarego wiesniaka.

Nie brakuje tutaj tez demondw, duchdéw, czarnoksies-
twa, przekletych broni, starozytnych ruin czy poteg,
z ktérymi zwykly Smiertelnik nie powinien zadzierac.
Magia jest potezna, ale ryzykowna, a zdobywanie nad-
naturalnych zdolnosci moze prowadzi¢ bohateréw
coraz dalej od bezpiecznej granicy. A wszystko to -
tacznie z wszelkimi elementami Swiatotworzenia
przedstawionego uniwersum - jest podane w postaci
tabel - ktére albo sie kocha, albo nienawidzi.

BN

Podsumowanie

Czarna Klinga stawia gtéwnie na duze ryzyko i konsek-
wencje dziatan graczy. To gra, w ktdrej nie zawsze na-
lezy walczy¢ z przeciwnikiem - czasami raczej z wkasng
duma. Nie kazdg sytuacje da sie wygra¢, a potezniejszy
przeciwnik moze pojawic sie bez ostrzezenia tylko po
to, by zakonczy¢ zywot postaci. Bohaterowie moga
oczywiscie zdobywa¢ ogromng moc, zawiera¢ pakty
i wptywac na los catych krain, ale kazda taka decyzja ma
SWO0j3 cene, i nie zawsze jest ona adekwatna.

Z czystym sumieniem mozna powiedzie¢, ze jest to
tytut dla tych, ktérzy zamiast opowiesci o nieskazitel-
nych herosach chcieliby zakosztowa¢ odrobiny deka-
dencji, brutalnosci i czarnej magii. Zas niepewne soju-
sze i Swiat, ktéry moze skonczyc sie szybciej, niz boha-
terowie zdgzg go uratowa, jest doskonatym miejscem,
by to wszystko przetestowac.

Przewodnik Spaczonego Szlaku

@) facebook.com/PrzewodnikSpaczonegoSzlaku
instagram.com/drogaspaczenia

Wersje elektroniczng udostepnit wydawca.

Dziekujemy za przekazanie egzemplarza gry do recenzji wydawnictwu
Rzucaj Nie Gadaj.

Wydawca nie miat wptywu na tre$¢ materiatu.

Zrédio grafik: Czarna Klinga

Korekta: M. Ktodowska; Sktad: J. Kalcewicz


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

Rzut ofkanas

zyc walke, odzyskac Zywotnosc

ale jednoczesnie wyjs¢ z tego bez
oka, dtoni albo z trwatg zmiang
jednej z Cech. Podobnie dziata
mechanika umystu. Odzyskanie
odjetych punktéw nie musi ozna-
czaé, ze psychicznie wraca sie do
stanu sprzed traumatycznych wy-
darzen. Z perspektywy opowiada-
nia historii jest to bardzo ciekawe
podejscie, gdyz w ciggu jednej sesji

'ra dIa Jednych b¢d2|e ogromnq"za ol il 8 ) =

t3, a dla innych moze okaza¢ sie sporym
wyzwaniem — nie wszystko zostato tutaj
rozpisane. Wiaze sie to z tym, ze na Kacie
spoczywa ogromna odpowiedzialnos¢ za in-
terpretowanie zasad i sytuacji. Szczegol-
nie dobrze wida¢ to w przypadku magii, ale
podobne podejscie pojawia sie rowniez w in-
nych elementach systemu.

Oznacza to tez, ze grupa musi zaakceptowac
pewien poziom umownosci. Berdysz nie jest
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dla oséb, ktére oczekuja, ze podrecznik
jednoznacznie rozstrzygnie kazdg moz-
liwa sytuacje.

Jedna k10 wystarczy

Konsekwencja, z jaka autor wyko-
rzystuje podstawowa mechanike,
zastuguje na szczegolne uznanie.
Jedna k10 obstuguje testy, obra-
Zenia i pomniejsze losowania. Uta-
twienie i utrudnienie pozwalaja
zastapi¢ znacznag czesé klasycz-
nych modyfikatoréw. Z tej samej
kosci mozna réwniez uzyskac wyni-
ki potrzebne do losowan k5 czy k2.
Oznacza to, ze do rozpoczecia gry
nie potrzeba catego woreczka
kosci — wystarczy k10 i odrobina
(albo i wiecej) szczescia.
Berdysz nie wymaga tak rozbudowanego przygoto-
wania jak obszerniejsze systemy, w tym Warham-
mer Fantasy Roleplay (WFRP), z ktérego prébu-
je czerpac. To rozwigzanie Swietnie sprawdzi sie
szczegolnie w szybkich sesjach i jednostrzatach.

Medfianifka walki

Walka rowniez zostata podporzadkowana zasa-
dzie minimalizmu. Mechanika inicjatywy pozwala
graczom wptywac na kolejnos¢ dziatan. Parowanie
i uniki wigza sie z wczesniejsza deklaracja. Bron
za$ rozni sie kategoriag jakosci i wartoscia zada-
wanych obrazenh. Berdysz k10 to system prosty
pod wzgledem zasad, ale trudny pod wzgledem
tego, co moze sie sta¢ przy niekorzystnym wyni-
ku kosci. Czy atakowa(, czy zachowa¢ mozliwosc¢
obrony? Kogo wskaza¢ jako nastepnego? Czy warto
ryzykowac strzat? Czy przeciwnik jest wart odnie-
sienia potencjalnych obrazen? Czy ta walka w ogole
jest warta zachodu?

To ostatnie pytanie wydaje sie szczegdlnie istotne.
Jezeli system pozwala rozwigzac problem poprzez
walke, ale jednoczesnie przypomina, ze konse-
kwencja moze by¢ utrata reki, zdrowia psychicz-
nego albo zycia, bardzo szybko okazuje sie, ze
,bijmy sie” nie zawsze jest najlepsza strategia. To
skutecznie potrafi sktoni¢ gracza do szukania in-
nego sposobu na rozegranie nerwowej sceny. Bo
przeciez czasami najbardziej rozsadnga taktyka jest
po prostu ucieczka.

Inspiracje projektowe

Po lekturze podrecznika trudno nie zauwa-
zy¢ silnych skojarzen z Warhammerem. Profe-
sje, cechy, bron, pancerze, bestiariusz i przede
wszystkim brutalna wizja swiata tworza wyrazny
punkt odniesienia. Trzeba jednak uczciwie po-
wiedzie¢, ze sg to raczej mrugniecia okiem do
czytelnika, gracza czy Kata niz faktyczne zapozy-
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czenia z tej tradycji — a przy tym elementy te sa
poddane daleko idgcemu uproszczeniu. Niemniej
osoby posiadajace starsze materiaty do WFRP na
pewno moga wykorzysta¢ mechanike Berdysza do
rozegrania przygody napisanej pod ten system.
Autor na swdj sposob probuje przekonaé, ze jego
projekt to renesans Jesiennej Gawedy — tutaj warto
zachowac pewng ostroznos¢. Berdysz wyraznie
korzysta z tego kultowego obrazu funkcjonujacego
w swiadomosci polskiego srodowiska RPG — mamy
wiec ponury $wiat, beznadziejne sytuacje, smier-
telnosc¢ postaci, szerokg wtadze Kata oraz przeko-
nanie, Ze los Nieszczesnika, czyli Bohatera Gracza,
nie musi by¢ ani dtugi, ani szczegdlnie przyjemny.
Jest to jednak spojrzenie dosc¢ stereotypowe i nie
do konca spdjne z niektdérymi interpretacjami Je-
siennej Gawedy. Moim zdaniem to raczej chwyt
marketingowy niz rzeczywiste czerpanie z tradygji
wspomnianego dziefa.

Dfa Rogo wigc jest Berdysz k10

Berdysz na obecnym etapie jest oczywiscie w petni
grywalny — nadaje sie on jednak gtéwnie do jed-
nostrzatéw lub bardzo krétkich przygod, gdyz na
dtuzsza mete trudno tu utrzymac¢ bohatera przy
zyciu. Mysle tez, ze gra ta moze uwie$¢ mitosnikow
WFRP, ktorzy chcieliby sprébowac czegos jeszcze
ostrzejszego. Berdysz sprawdzi sie réwniez jako
swego rodzaju narzedzie do prowadzenia goto-
wych scenariuszy w uniwersum Warhammera.

Przewodnik Spaczonego Szlaku

$ facebook.com/PrzewodnikSpaczonegoSzlaku
instagram.com/drogaspaczenia

Dziekujemy Wojtkowi Rosinskiemu za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji i jednoczesnie informujemy,
ze nie miat on wptywu na tres¢ niniejszego materiatu.

Zrédio grafik: Berdysz k10

Korekta: K. Setkiewicz-Stowik,
M. Stachniuk;
Sktad: K. Brzezinska



: : Wrz_esieﬁ to czas powrotc')_vv do codziennosci, ale takze idealny moment, by po wakacyjnych przygodach
usigsc-przy, planszy i-rozpoczaé howy sezon grania. Gwiazdy ponownie spojrzaty na stoty planszéwkowi-

czow.i podpowiedziaty, jakie gry najlepiej pasujg do natury kazdego znaku zodiaku. Jak zawsze traktujcie
- -ten horoskop z przymruzeniem oka, ale propozycje gier jak najbardziej na serio!

Baran (21.03-19.04)

" Baranie, wrzesien obudzi w Tobie potrzebe dziatania'i zdobywania nowych terytoriow. Kro-
hiki Zamku Avel ‘pozwola Ci ruszyc¢ do walki:bez dtugich przygotowan i-od razu.przejs¢ do
przygody. Twoja odwaga i energia beda napedzac cata druzyne.Nawet jesli sytuacja zrobi
sie niebezpieczna, nie zabraknie Ci zapatu do dalszej walki. Gdy inni beda analizowad, Ty juz
bedziesz:.wykonywac kolejny ruch.

Byk (20.04-20.05)

Wirzesieri sprzyja spokojnemu budowaniu i czerpaniu satysfakeji z dobrze zaplanowanych dzia-
Yan: Herbaciany Ogrdd idealnie wpisuje.sie w-Twojg cierpliwg i konsekwentng nature. Bedziesz
Z przyjemnoscia rozwijac swoja strategie krok po kroku: Nie interesuja Cije gwattowne zwroty
akcji,-gdy-wszystko mozna osiagnac rozsadnym planowaniem. Kazda dobrze podjeta decyzja
przyniesie:wymierne korzysci.

Bliznieta (21.05-20.06)

Ten miesigc: przyniesie mnostwo nowych-pomystow i jeszcze wiecej rozmow: Decrypto
pozwoli'Ci wykorzystac: btyskotliwos¢, kreatywnosc i talent do komunikacji. Uwielbiasz
operowac stowami'i szuka¢ nietypowych skojarzen. Im bardziej skomplikowane wskazowki
pojawig-sie na stole, tym wieksza bedziesz miec frajde. Twoje pomysty niejednokrotnie
zaskocza wspotgraczy.

Rak (21.06-22.07)

W tym:miesigcu bedziesz szuka¢ miejsca‘rodzinnego. i petnego harmonii. Everdell pozwaoli Ci
stworzy¢ whasng, przytulna kraine — petng uroczych mieszkancéw i ciekawych:miejsc.-Bedziesz
Z przyjemnoscig rozwijac¢ swoje miasteczko, dbajac o kazdy szczegot. Twoja intuicja pomoze Ci
podejmowac trafne decyzje bez koniecznosci ciggtego pilnowania punktow. Liczy¢ sie bedzie
nie tylko wynik; ale: rowniez klimat rozgrywki. To-idealny miesiac na spokojne planszoéwkowe
wieczory w gronie najblizszych.

Lew (23.07-22.08)

Gwiazdy przewiduja miesigc peten wielkich ambicji i okazji do pokazania swoich mozliwosci.
Gra Ankh::Bogowie Egiptu pozwoli Ci walczy¢ o wptywy i.udowodni¢, ze zastugujesz na
miejsce ‘na szczycie. Lubisz gry, w-ktorych mate decyzje maja duze znaczenie i wptywaja
na przebieg catej rozgrywki. Nie zabraknie: efektownych momentow i spektakularnych
zwrotow akgji. Twoja pewnosc siebie bedzie rownie wazna jak dobra strategia.
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Panna (23.08-22.09)

Panno, wrzesien sprzyja porzadkowaniu planéw i dopracowywaniu szczegotéw. Tiletum
pozwoli:Ci wykorzysta¢ umiejetnosc analizowania wielu mozliwosci jednoczesnie. Bedziesz
cierpliwie budowac swoja pozycje i szukaé najbardziej efektywnych rozwigzan. Inni moga
dziata¢ pod wptywem chwili, ale Ty pozostaniesz przy sprawdzonej strategii. Kazda dobrze
przemyslana decyzja przyblizy Cie do celu.

Waga (23.09-22.10)

Wago, wrzesien zacheca do odnajdywania rownowagi miedzy rywalizacja a przyjemnoscia z gry.
Azul:‘Letni Pawilon pozwoli Ci tworzy¢ piekne wzory i jednoczesnie zdobywac punkty. Twoje
poczucie estetyki bedzie ogromnym atutem. Lubisz, gdy wszystko ma swoje miejsce i tworzy
harmonijng catosé¢. Kazdy ruch bedzie starannie przemyslany. W tym miesigcu piekno i skutecz-
nosc pojda w. parze.

Skorpion (23.10-21.11)

Wirzesien przynosi aure tajemnicy i nieoczywistych wyborow. Diuna: Imperium pozwoli Ci pla-
nowac kilka ruchéw naprzéd i cierpliwie budowac przewage. Nie lubisz odkrywac wszystkich
kart-od razu'ita gra doskonale to rozumie. Bedziesz obserwowac przeciwnikow, szukajac
ich stabych punktow. Twoja intuicja pomoze Ci wybrac idealny moment do dziatania. Im mniej
inni-wiedza o Twoich planach, tym lepiej dla Ciebie.

Strzelec (22.11-21.12)

Wrzesien nie ugasi Twojej potrzeby. odkrywania nowych miejsc i pomystow. Amazonia pozwoli Ci
tworzy¢ wtasny fragment dzikiej przyrody i poznawac jej mieszkancow. Lubisz, gdy kazda partia
wyglada inaczej i daje nowe mozliwosci. Bedziesz chetnie eksperymentowac z roznymi strategia-
mi. Nawet jesli nie wszystko pojdzie zgodnie z planem, zabawa bedzie ‘przednia..W tym miesigcu
ciekawos¢ zaprowadzi Cie dalej niz ostroznosc.

Koziorozec (22.12-19.01)

Dla Ciebie wrzesien to miesiac cierpliwego budowania przewagi. Praga Caput Regni nagrodzi
Cie za planowanie i konsekwentne realizowanie zatozonych celéw. Nie szukasz prostych roz-
wigzan, gdy mozesz stworzyc¢ cos trwatego. Kazdy ruch bedzie elementem wiekszej strategii.
Twoja wytrwatosc zrobi wieksze wrazenie niz najbardziej efektowne zagrania przeciwnikow.

Sukces przyjdzie do tych, ktorzy potrafia poczekac.

Wodnik (20.01-18.02)

To czas, ktory sprzyja eksperymentowaniu i tamaniu schematéw. W Beyond the Sun bedziesz de-
cydowac o tymi, w jakim kierunku poprowadzi¢ rozwdj technologii. Nie lubisz podazac utartymi
Sciezkami i ta gra da Ci ogromna swobode dziatania: Twoje pomysty moga poczatkowo wydawac
sie dziwne, ale szybko pokaza swojg wartosc. Bedziesz szukac rozwigzan tam, gdzie inni nawet nie

zagladaja. To miesigc dla wizjonerdw i odkrywcow.

Ryby (19.02-20.03)

Wrzesien zacheca do zanurzenia sie w Swiecie wyobrazni i pieknych historii. Kroniki Zbrodni: 2400
pozwola Ci potaczyc intuicje z odkrywaniem niezwyktych tajemnic. Lubisz, gdy rozgrywka opowia-
da historie, a nie tylko liczy punkty. Twoja wrazliwos¢ pomoze dostrzec szczegoty pomijane przez
innych. Kazda nowa wskazowka bedzie czescig wiekszej opowiesci. W tym miesigcu najciekawsze
odpowiedzi znajdziesz tam, gdzie inni przestaja szukac.

Autor: M. Adamczyk

zrodto tha: designed by freepik/magnific Korekta: M. Stachniuk, A. Gawin; Skfad: K. Brzezirska
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https://www.facebook.com/planetamepli
https://www.instagram.com/planetamepli
http://planetamepli.pl/

+ DZIEKUJEMY!

DO ZOBACZENIA
ZA MIESIAC!

CHCESZ POMOC NAM
W DALSZYMROZWOJU?

WESPRZYJ NAS NA SUPPI.PL!

HTTPS://SUPPI.PL/PLANETAMEPLI

+

Dotgcz do naszego +
meplowego zespotu!

Jesli masz ochote:

- pisacrecenzje gierplanszowych,

« przeprowadzac¢ wywiady z tworcami plan-
szowek ,

« tworzy¢ artykuty o mechanikach, trendach
i nowosciach,

« relacjonowac eventy, turnieje lub nocne
maratony,

« pomagac przy sktadaniu magazynu

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

Kontakt:
planetamepli@gmail.com
facebook.com/planetamepli
instagram.com/planetamepli
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	Drogie Czytelniczki, Drodzy Czytelnicy,
	z przyjemnością oddajemy w Wasze ręce kolejny numer „Planety Mepli”. Wrzesień to czas powrotu do szkolnych obowiązków, ale my mamy na to sposób – zamiast kolejnej listy rzeczy do zrobienia proponujemy kilka no-     wych gier, garść ciekawych tekstów i oczywiście trochę planszówkowego zamieszania. W tym numerze znajdzie-cie zarówno tytuły dla miłośników większych strategicznych wyzwań, jak i takie, przy których można po prostu dobrze się bawić.
	Na naszych stołach pojawiły się między innymi Klany z bagien – rozbudowana gra strategiczna, w której klany Krokodyli, Salamander, Żab i Żółwi rywalizują o dominację na tytułowych bagnach. W Wyprawie do El Dorado: Grze kościanej ruszamy natomiast na poszukiwanie legendarnego Złotego Miasta. Kostki pomagają tu zarówno zdobywać ekwipunek, jak i pokonywać kolejne etapy wyprawy, a cztery mapy oferują różne trasy i wyzwania.        W kolejnej grze zamiast klasycznej wędrówki mamy przygotowania do kosmicznej ekspedycji… szczurów. Pierwszy szczur w kosmosie pozwala kierować gryzoniami przemierzającymi wysypisko w poszukiwaniu części do budowy rakiety. Ser, puszki po groszku, butelki octu i soda oczyszczona okazują się kluczowymi elementami wielkiego kosmicznego planu. Przyglądamy się także pozycji Fliptown: Przekrętowo, czyli osadzonej w westernowym klimacie grze typu flip & write, w której rozwijamy miasto, przemierzamy nowy szlak, szukamy złota w kopalni albo wkraczamy na drogę bezprawia.
	Prezentujemy również nasze pierwsze spojrzenie na kosmiczny Revenant, natomiast w Covenant generujemy kombosy w krainie krasnoludów. Wracamy także do gry, którą już wcześniej mieliśmy okazję dokładnie poznać – Zmierzch Ery Smoków – i sprawdzamy, co jeszcze można z niej wyciągnąć, tym razem ze specjalnym dodatkiem do tego smoczego świata.
	W numerze omawiamy prototyp systemu RPG – Berdysz k10, który stawia na minimalizm zasad i dużą odpowiedzialność Mistrza Gry. Zaglądamy także do Czarnej Klingi – polskiej wersji Black Sword Hack, lekkiego systemu RPG utrzymanego w klimacie miecza i magii.
	W dziale publicystyki znajduje się materiał Dlaczego planszówki uczą nas podejmować lepsze decyzje?, w którym zastanawiamy się, czy najlepszym ruchem przy planszy może być… przyznanie, że poprzedni plan był bezna-dziejny i trzeba wymyślić nowy.
	Rozpoczęcie roku szkolnego zainspirowało nas do przygotowania nietypowego zestawienia. Poszukaliśmy gier, które można połączyć z przedmiotami szkolnymi – czy to poprzez tematykę, czy poprzez wiedzę i umiejętności wykorzystywane podczas rozgrywki. Biologia, chemia, fizyka, historia, geografia, matematyka, informatyka, język polski czy przedsiębiorczość? Okazuje się, że niektóre planszówki mogą mieć znacznie więcej wspólnego                 z lekcjami, niż mogłoby się wydawać. To propozycje, które są nie tylko dobrą zabawą, ale również ciekawym sposobem na pokazanie, że nauka nie musi kończyć się wraz z ostatnim dzwonkiem.
	W podróży po planszówkowych zakątkach zatrzymujemy się w klubie Pogromcy Gier. Poznajemy jego działalność    i sprawdzamy, jak wygląda miejsce, w którym pasja zamienia się w regularne spotkania, wspólne granie i budo-wanie planszówkowej społeczności.
	Na koniec zabieramy Was też do Wrocławia. Przygotowaliśmy fotorelację z Dni Fantastyki, czyli wydarzenia, na którym nie mogło zabraknąć RPG-ów i gier oraz ludzi, dla których te światy są czymś więcej niż tylko hobby.
	Mamy nadzieję, że dziewiąty numer Planety Mepli będzie dla Was kolejną porcją inspiracji – zarówno do grania, jak i jak i poszukiwania nowych ciekawych tytułów.
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	studia z gier.pdf
	Wyobraź sobie lekcję, na której uczniowie nie tylko słuchają, ale podejmują decyzje, współpracują, rozwiązują zagadki i testują własne pomysły.
	Właśnie tego uczymy na studiach „Gry i grywalizacja w edukacji”. Poznasz praktyczne sposoby wykorzystania gier w pracy z dziećmi i młodzieżą.
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	Plan lekcji (1).pdf
	Temat: PLAN LEKCJI
	Wykorzystanie gier planszowych na lekcjach to jeden z tych pomysłów, które potrafią urozmaicić naukę. Zamiast kolejnej prezentacji czy kartkówki – dynamiczna rozgrywka, która wciąga, uczy      i pozwala przeżyć temat w praktyczny, angażujący sposób. W tym zestawieniu zebraliśmy tytuły, które nie tylko świetnie się sprawdzają przy stole, ale też naturalnie korespondują z treściami szkolnymi: od historii, przez biologię i geografię, aż po ekonomię czy edukację obywatelską. Wybraliśmy gry, które mogą stanowić tematyczne uzupełnienie lekcji, inspirację do dyskusji albo po prostu atrakcyjną formę utrwalania materiału. Dzięki nim nauka nie jest tylko obowiązkiem, lecz może się stać także przygodą.
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	7 Cudów Świata
	Języki obce i j. kaszubski,
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	Chemiczny detektyw
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	Dni Fantastyki 2026.pdf
	Dni Fantastyki 2026
	Wybierzmy się na wędrówkę szlakiem przeznaczenia

	Na amatorów planszówek czekał gamesroom prowa- dzony przez Stowarzyszenie Koloseum, a w programie nie zabrakło prelekcji dotyczących między innymi ilu- strowania gier, worldbuildingu czy radzenia sobie             z kulturą slopu.
	Osoby bardziej interesujące się światem realnym niż fantastycznym mogły uczestniczyć w prelekcjach z bloku nauko- wego, gdzie prowadzący opowiadali o wyciąganiu wraków leżących na dnie morza, zmianach w prawie dotyczącym procesów czarownic i sposobach radzenia sobie z zarazą. Nie bano się poruszania trudnych tematów. Podczas jednej        z prelekcji analizowano, czy nasze przekonania rzeczywiście zmieniły się od czasów średniowiecza, a uczestników               o mocnych nerwach mogły zainteresować prezentacje o mordach rytualnych lub o granicach człowieczeństwa                    w twórczości Andersena.
	Prelekcje odbywały się w zabytkowym zamku, a na je- go błoniach rozstawiono fantastyczne miasteczko, dostępne bezpłatnie dla każdego. Jeśli chodzi o wys- tawców, to w tym roku zauważalnie postawiono na rękodzieło – od ceramiki artystycznej, przez gadżety         z przeróżnych fandomów, po ręcznie robioną biżuterię i ubrania skrojone na każdą kieszeń. Głodni uczestnicy mogli posilić się w strefie gastronomicznej, a zmęczo- nych tłumem zapraszał urokliwy park zamkowy.
	Co jeszcze można było zobaczyć na Dniach Fantastyki? Mandaloriankę pozwalającą przymierzyć swój hełm Spiderwoman, Batmana tańczącego na scenie z da- mami odzianymi w XVII-wieczne szaty, szamana  robiącego sobie selfie z Rainbow Dash oraz niczego nieświadomych rowerzystów, którzy na widok cos- playerów przebranych za księdza oraz Mrocznego Żniwiarza z kosą pospiesznie zsiadali z pojazdów                i przecierali oczy ze zdumienia.
	Gorąco polecamy wybrać się na Dni Fantastyki za rok – gwarantujemy, że będziecie bawić się fantastycznie!
	Paulina Miodyńska

	Pierwszy szczur w kosmosie (5).pdf
	PIERWSZY
	WYŚCIG NA SEROWY KSIĘŻYC
	1–5
	ok. 60 min
	10+


	Szczurza logistyka
	Wiele dróg, jeden cel
	Tłok na wysypisku
	Mało przypadku, sporo reagowania
	Euro w szczurzym futerku
	Rodzinny lot
	Dla kogo ta misja
	Zmienny układ ścieżki i torów punktów wpływa na decyzje, ale nie zmienia podstawowego schematu rozgrywki. Już po pierwszej partii wiadomo więc mniej więcej, czego się spo-dziewać po kolejnych. Gra niekoniecznie zachęca do natych-miastowego rewanżu, ale pozostawia poczucie, że następ-nym razem można lepiej rozmieścić szczury, wcześniej zdobyć ulepszenia albo obrać inny kierunek rozwoju.
	Pierwszy szczur w kosmosie najlepiej sprawdzi się w rodzi-nach z nieco starszymi dziećmi, u początkujących graczy oraz u osób szukających lekkiego euro o niewielkiej loso-wości. Powinien też przypaść do gustu miłośnikom wy-ścigów, zbierania zasobów i optymalizowania ruchów. Bardziej doświadczeni gracze mogą dobrze się bawić, o ile nie oczekują wielowarstwowej strategii, mocnej bezpo-średniej interakcji ani silnie odczuwalnego klimatu.
	Gra najlepiej działa w składzie trzy- lub czteroosobowym. Rywalizacja o pola i ulepszenia jest wtedy wyraźna, ale tury nadal przebiegają płynnie. Przy dwóch osobach na planszy robi się luźniej, a rozgrywka nabiera bardziej wyścigowego charakteru, choć wciąż pozostaje przyjemna. Z kolei przy pięciu graczach pojawia się już nieco chaosu.

	Podsumowanie
	Pierwszy szczur w kosmosie to udane rodzinne euro, którego największym atutem jest pomysłowy system ruchu. Proste zasady zostawiają sporo miejsca na kombinowanie, wybór różnych dróg rozwoju i reago-wanie na sytuację na planszy. Zdarzają się też niewielkie potknięcia: osoba rozpoczynająca wydaje się mieć wygodniejszy start, rozwijany silnik nie zawsze zdąży się rozkręcić, a kolejne partie różnią się bardziej układem planszy niż samym przebiegiem. Nie odbiera to jednak przyjemności z gry.
	To lekki, sprawny wyścig, w którym trzeba dobrze rozmieścić szczury, rozsądnie gospodarować zaso-       bami i w porę zamienić wypracowane możliwości na punkty. Tytuł może nie zrewolucjonizuje świata planszówek, ale może zapewnić sporo dobrej zabawy, co jest niezwykle ważne. A jeśli podczas partii zabraknie Wam sera, pamiętajcie: na Księżycu podobno jest go pod dostatkiem. Trzeba tylko dotrzeć tam przed pozostałymi.
	Plan lotu na serowy Księżyc opracowała Katarzyna Kukla
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	gra kościana
	45 minut
	10+
	2–4

	Co w dżungli, czyli w pudełku, piszczy?
	Przygotowania do poszukiwań złotej
	świątyni
	Poszukiwanie złotego El Dorado
	Końcowe pole związane z wejściem do El Dorado rów- nież wymaga od nas opłacenia ofiary w postaci trzech złotych monet. Czasem jednak o tym, kto zwycięży, za- decyduje po prostu łut szczęścia w postaci pożądanej kości w odpowiednim czasie.

	Podsumowanie
	W moim przekonaniu kościana odsłona Wyprawy do El Dorado jest bardzo trafionym pomysłem. Śledząc ru- chy przeciwników, wyraźnie czujemy klimat wyścigu, dobrze znany z pierwowzoru. Z ciekawością sięga się po kolejne mapy, które dają coraz więcej możliwości. Możemy zatrudniać pomocników lub odwiedzić osady plemienia Muisca. Subtelna negatywna interakcja jest naprawdę satysfakcjonująca, szczególnie gdy jednym ruchem możemy sprawić, że inni zostają w tyle. Jako miłośniczka całej serii, także w przypadku przegranej, odczuwam natychmiastową chęć kolejnej partii, bo nic nie cieszy tak jak zdobycie bramy El Dorado!


	Klany z bagien (6).pdf
	JAK NIE UTONĄĆ I JESZCZE WYGRAĆ
	2–4
	90 min
	12+

	Przygotowania do wyprawy, czyli od czego zaczyna się życie na bagnach
	Czas wypłynąć na szerokie wody
	Najbardziej naturalnym początkiem wydaje się łowienie ryb, bo to właśnie ono najlepiej pokazuje, jak Klany z Bagien łączą prosty ruch   z planowaniem kolejnych tur. Łódź musi dopły-nąć do odpowiedniego pola, a dopiero potem można zebrać ryby do swojej rezerwy, więc nawet tak pozornie nieskomplikowana akcja wymaga spojrzenia trochę dalej niż tylko na bie-żący ruch. To dobry start do budowania zaplecza, bo ryby są potrzebne nie tylko jako za-sób, ale też jako element wpływający na póź-niejsze decyzje i punktowanie.
	Połowy naturalnie prowadzą do handlu. To akcja wyraźnie bardziej interaktywna i od razu podkręca napięcie przy stole. Łódź dopływa do siedliska, po czym gracz rozkłada ryby na sąsia-dujących z nim kafelkach. Jeśli są to siedliska innych graczy, zyskuje złoto, a jeśli należą do niego, ryby zapunktują później – podczas świętowania. Dzięki temu handel świetnie działa jako źródło krótkoterminowych korzyści, ale jednocześnie zmusza do zastanowienia się, komu właśnie robisz przysługę.
	Budowanie siedlisk to akcja, która najmocniej wpływa na długofalowy rozwój klanu. Żeby zasiedlić bagno, łódź musi dopłynąć w odpo-wiednie miejsce, a potem trzeba jeszcze opłacić koszt budowy zależny od liczby duchów obecnych na wyspie oraz od wskazań na karcie przewodnika towarzyszącego graczowi w danej rundzie. W praktyce oznacza to, że każda taka decyzja jest inwestycją w przyszłość: z jednej strony można rozszerzyć swoje wpływy, a z dru-giej ograniczyć pole manewru innym graczom. To właśnie przy budowaniu najmocniej czuć, że gra nie polega tylko na zbieraniu zasobów, ale też na sprytnym zajmowaniu terenu. Rozbu-dowa własnych wpływów ma też dodatkową wartość, bo może zapunktować na koniec gry dzięki kartom osiągnięć i wyzwań. Warto mieć je na uwadze, bo im szybciej gracz zrealizuje cel, tym więcej punktów zdobędzie.
	Kolejna ważna akcja to żegluga. To taki trochę cichy motor całej gry – sama w sobie nie wygląda spektakularnie, ale pozwala łodziom przemieszczać się po planszy i docierać do pól świątyń, które nagradzają gracza punktami         i innymi korzyściami. Na mapie jest tylko pięć takich miejsc, a z każdej świątyni można sko-rzystać tylko raz, więc nie ma sensu pływać po planszy bez planu. Żeglugę najlepiej łączyć          z innymi akcjami i traktować ją jako sposób na ustawianie sobie kolejnych ruchów.
	Po zapełnieniu wyspy rybami przychodzi czas na świętowanie. Gracz wybiera wyspę, na której znajdują się żetony ryb, i zdobywa punkty za każdy kafelek siedliska wypełniony rybami. Co ciekawe, przy okazji punktują też inni gracze, jeśli mają tam swoje siedliska. Ta akcja działa trochę jak wyścig: czy odpalić punktowanie     już teraz, skoro przeciwnik też może na tym sporo zyskać, czy jeszcze poczekać i ryzykować, że ktoś inny zrobi to wcześniej? Właśnie dlatego świętowanie jest jednocześnie mocne i zdrad-liwe. Daje korzyść, ale często nie tylko nam. Cóż, prawo dżungli… tzn. bagna.
	Ostatnie dwie możliwe akcje przed spa-sowaniem to ulepszenie żeglugi i utworzenie miejsca kultu. Pierwsza z nich to czysta inwestycja w mobilność – przesunięcie znacz-nika żeglugi zwiększa zasięg wszystkich łodzi, więc od razu otwiera więcej opcji na kolejne rundy. Druga działa bardziej przestrzennie: dołożenie kafelka ducha i przeniesienie na nie-go znacznika totemu daje korzyści przy okazji wykonywania innych akcji lub realizacji celów.
	Czas na bagienny odpoczynek
	Przedostatnie spojrzenie na bagna
	Gra jest dobrze zbalansowana, ponieważ żadna z możliwych akcji nie dominuje i nie wychodzi przed szereg. Każda z nich wpływa na rozwój klanu gracza i umożliwia zdobywanie punktów,   a pominięcie którejś z nich może odbić się         na końcowym wyniku. Z drugiej strony pojawia się pewien paraliż decyzyjny, szczególnie przy pierwszych rozgrywkach, bo opcji jest sporo          i łatwo zacząć liczyć za dużo rzeczy naraz. Gracz zastanawia się, czy iść bardziej w budowę czy łowy, a to może powodować przestoje, szcze-gólnie w rozgrywkach w pełnym składzie. Mimo wszystko najlepiej grało mi się właśnie w więk-szej grupie, bo przy trzech i czterech osobach plansza szybciej się zapełnia, interakcja robi się mocniejsza, a każda decyzja wywołuje skutki odczuwalne przez innych. Przy dwóch osobach gra nadal działa dobrze, ale jest bardziej uporządkowana i odrobinę mniej złośliwa. Dla jednych będzie to zaleta, bo łatwiej wtedy planować, dla innych może stanowić pewien brak mokradłowej zawieruchy. Niezależnie od liczby graczy Klany z Bagien zostawiają po sobie bardzo przyjemne wrażenie: to tytuł sprytny, klimatyczny i wystarczająco złośliwy, żeby przy stole nie było nudno.
	Na duży plus trzeba zaliczyć wykonanie kom-ponentów: plansza jest czytelna, karty zawierają proste ikony, a grafiki dobrze oddają klimat mokradeł. Figurki łodzi czy robotników to proste elementy, ale spełniają swoją rolę. Nie ma szału, ale są wystarczające do rodzinnych rozgrywek. Planszetki gracza mają wariant asymetryczny, co znacznie podnosi regrywalność, i choć są wykonane solidnie, to moim zdaniem wycięcia na kafelki siedlisk nie są do końca trafionym pomysłem – nie utrzymują ich na miejscu, przez co całość traci na estetyce. Podczas doboru kart wyzwań zauważyliśmy też pewną dysproporcję „mocy” niektórych z nich. Jedne są niepro-porcjonalnie słabe, a inne to niesamowicie mocno punktujące opcje. Bez odpowiednio przygotowanej strategii, i w pewnym sensie „zmowy” kilku graczy, można doprowadzić do sytuacji, w której ktoś zdobędzie na koniec gry przepotężną liczbę dodatkowych punktów. Roz-wiązaniem tego problemu jest blokowanie innych graczy przed zbyt szeroką rozbudową siedlisk. To taka podpowiedź dla Was.
	Ostatni rzut okiem na mokradła
	Choć Klany z Bagien nie należą do gier z trudnymi zasadami, już po pierwszych rundach widać, że pod ich prostotą kryje się sporo możliwości. Każda tura wymaga decyzji, które z pozoru wydają się niewielkie, ale z czasem układają się w większy plan. To jeden z tych tytułów, w których nie wystarczy patrzeć tylko na własną planszetkę – trzeba też obserwować rywali, bo najlepsze miejsce na bagnach rzadko długo pozostaje wolne.
	Klany z Bagien to gra dla osób, które lubią mieć wybór, ale nie chcą spędzać pół godziny nad jednym ruchem. Każda rozgrywka odkrywa przed graczami kolejne zarośla, za którymi czyhają nowe strategie. Wiele zależy tu od obserwacji mapy i umiejętnego łączenia dostępnych akcji.
	To, co szczególnie dobrze zapamiętuje się po rozgrywce, to poczucie, że nic nie dzieje się bez powodu. Połów prowadzi do handlu, budowa siedlisk rozwija handel, a świętowanie potrafi zamienić wcześniejsze przygotowania w pokaźny zastrzyk punktów.
	Jeśli lubicie rozwój własnego klanu, planowanie kilku ruchów naprzód i interakcję wynikającą nie tylko      z układu planszy, warto dać tym bagnom szansę. Trzeba tylko pamiętać, że w tej krainie woda jest spokoj-na wyłącznie z pozoru, a każdy klan ma własny pomysł na to, jak nie utonąć i jeszcze przy okazji wygrać.
	Bagna plądrował Marcin Adamczyk
	Dziękujemy za przekazanie egzemplarza gry do recenzji wydawnictwu Muduko.
	Wydawca nie miał wpływu na treść materiału.


	Covenant (1).pdf
	krasnoludy, kilofy i sztuka robienia kombosów
	1–4
	100 min
	14+
	Covenant zabiera nas do świata krasnoludów, które wracają do swojej dawnej ojczyzny, by odzyskać świętą górę Karrak-Süm-Kazar. W podziemnych salach czekają nie tylko zapomniane skarby i pozostałości dawnego królestwa, ale również gobliny, orkowie i trolle. Gracze wcielają się w przywódców krasno-ludzkich klanów i w ciągu zaledwie dwunastu tur próbują odbudować potęgę swoich rodów oraz zdobyć jak najwięcej punktów chwały.
	Na pierwszy rzut oka gra ta może wyglądać jak kolejny cięższy euras osadzony w fanta-stycznym świecie. I rzeczywiście, znajdziemy tu zbieranie surowców, rozwój własnej planszetki, budowanie, eksplorację, walkę z potworami         i kilka torów rozwoju. Najciekawsze zaczyna się jednak wtedy, gdy spróbujemy połączyć te ele-menty w jeden sprawnie działający mechanizm.


	Czterech krasnoludów, cztery narzędzia
	Jedna akcja, a potem… jeszcze jedna
	Kopiemy, walczymy i odbudowujemy
	Rozwój, który naprawdę czuć
	Czy to faktycznie worker placement
	Dużo możliwości, dużo czekania
	Instrukcja – tym razem jest dobrze
	Przy takiej liczbie zależności bardzo ważne jest, jak gra tłumaczy swoje zasady. I tutaj Covenant wy-pada zaskakująco dobrze.
	Instrukcja jest obszerna, ale uporządkowana. Poszczególne akcje zostały opisane krok po kroku, a przykłady pomagają zrozumieć działanie ikon       i efektów. Jest to jeden z lepiej przygotowanych podręczników, choć niektóre szczegóły nadal mogą wymagać ponownego sprawdzenia pod-czas pierwszych rozgrywek.
	Nie zmienia to faktu, że opanowanie zasad gry zajmuje trochę czasu. Sama instrukcja nie jest tutaj największym przeciwnikiem – większym wyzwaniem jest zapamiętanie, jak poszczególne elementy systemu współpracują ze sobą.

	Krasnoludy z charakterem
	Dużym atutem jest oprawa graficzna. Enrique Fernández Peláez stworzył świat, który bardzo dobrze pasuje do podziemnej krainy krasno-ludów. Plansza zapełnia się kolejnymi elemen-tami, budynkami i potworami, dzięki czemu pod koniec partii naprawdę widać efekty naszych działań.
	Temat nie jest jednak tak mocno zintegrowany z mechaniką, jak można byłoby oczekiwać po fantastycznej oprawie. Pod powierzchnią kopal-ni kryje się przede wszystkim solidna, matema-tyczna układanka. Jeśli szukacie gry, w której historia rozwija się podczas rozgrywki, Covenant może pozostawić pewien niedosyt. Jeśli nato-miast lubicie, kiedy fantasy jest przede wszyst-kim pretekstem do budowania wydajnego silnika – będziecie znacznie bardziej zadowoleni.

	Tryb solo
	Rozgrywka z insertem
	Czy warto
	Covenant jest grą, która nie próbuje być łatwa. Chociaż po kilku rozgrywkach podstawowe zasady zaczynają być intuicyjne, znalezienie naprawdę dobrych posunięć wymaga doświadczenia. Pierwsza partia może być raczej nauką niż pokazem możliwości systemu.
	I właśnie dlatego trudno ocenić tę grę wyłącznie po pierwszym wrażeniu.
	Z jednej strony mamy świetnie działający system rozwoju, satysfakcjonujące łańcuchy akcji, bardzo dużo sposobów zdobywania punktów i przyjemne poczucie, że z każdą kolejną turą nasz klan staje się coraz sprawniejszy. Z drugiej – sporą liczbę elementów do zapamiętania, długie analizowanie ruchów i ograni-czoną interakcję między graczami.
	Covenant nie jest rewolucją w świecie eurogier i nie wykorzystuje swoich krasnoludów do stworzenia zupełnie nowego gatunku. Jego siła leży gdzie indziej – w umiejętnym połączeniu znanych mecha-nizmów w wymagającą łamigłówkę, w której niemal każda decyzja może być początkiem kolejnej.           To gra dla osób, które lubią usiąść nad planszą, długo pomyśleć, a następnie z satysfakcją odkryć, że   jedna dobrze zaplanowana akcja uruchomiła całą lawinę korzyści.
	https://sklep.portalgames.pl/

	Hołd przodkom oddała M. Ostrowska-Jagoda
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	Twoja gra zasługuje na nasz insert!



	Dodatek do Zmierzchu Ery Smokow (3).pdf
	Dodatek wizualny
	Nowa przygoda

	Zawartość
	Wpływ na imersję
	Podsumowanie
	Dodatek wizualny nie zmienia zasad Zmierzchu Ery Smoków, ale zdecydowanie zmienia sposób, w jaki doś- wiadczamy rozgrywki. Większa plansza walki, figurki bohaterów i potworów oraz elementy terenu sprawiają, że wydarzenia na stole stają się bardziej namacalne,        a świat gry ożywa na naszym stole. Jednocześnie orga- nizery i dodatkowe elementy pozwalają utrzymać po- rządek w licznych komponentach, co usprawnia przy- gotowanie do gry.
	A kto jeszcze nie miał okazji spróbować swoich sił w rozgrywce, to najbliższą okazję będzie miał na Planszówkach w Spodku, które odbędą się 19          i 20 września w Katowicach.
	Smoczy świat odkrywała na nowo
	Anna Kucharska
	Dziękujemy wydawnictwu Mental Games studio za przekazanie egzemplarza gry do recenzji. Wydawca nie miał wpływu na treść materiału.


	Gluko Hero (1).pdf
	Z czego składa się gra
	Z czym to się je
	Wrażenia z rozgrywki
	Dla każdego coś przydatnego
	Gluco Hero będzie wartościowym wyborem dla każdego, kto intere- suje się zdrowiem swoim i swoich najbliższych; kto przez zabawę,          w prosty sposób chce wyjaśnić, jak działa ludzki organizm i co jest dla niego dobre, a czego lepiej unikać. Połączenie losowości z odrobiną strategii spodoba się zarówno początkującym graczom, jak i osobom mającym już doświadczenie z grami karcianymi.
	Nie jest to jednak propozycja dla osób szukających rozbudowanej strategii z długim czasem rozgrywki – gra stawia przede wszystkim na edukację i dobrą zabawę. Pokazuje, że niewielka liczba elementów może zapewnić wiele ciekawych rozgrywek. Połączenie ładnych ilu- stracji, prostych zasad i możliwości tworzenia własnych strategii spra- wia, że chce się do niej wracać.
	Chociaż gra nie jest idealna i często wynik zależy od szczęścia, jej zale- ty zdecydowanie przeważają nad wadami. Gluco Hero to przyjemna propozycja, która pozwala spędzić czas z dziećmi, ale również może posłużyć jako materiał edukacyjny dla nauczycieli i wychowawców.
	O poziom glukozy dbała Magdalena Kłodowska


	Pusta strona
	Pusta strona
	Pusta strona
	
	Dlaczego planszówki uczą nas
	podejmować lepsze
	decyzje
	W grze nie chodzi tylko o zwyciężanie,
	ale też o rozwijanie strategicznego myślenia.
	Do podjęcia decyzji nie potrzebujemy pewności


	Koszt alternatywny – czyli największa lekcja eurogier
	W ekonomii używa się pojęcia kosztu alternatywnego. Oznacza ono wartość tego, z czego rezygnujemy, decydując się na inną opcję. To właśnie umiejętność dostrzegania tego kosztu jest nieustannie ćwiczona przy planszy. Nie zastanawiamy się jedynie nad tym, co zrobić, ale również nad tym, czego już nie zrobimy. Każda akcja zamyka drogę do innej. W prawdziwym życiu często o tym nie pamiętamy. Skupiamy się na korzyściach wybranego rozwiązania. Rzadziej analizujemy cenę danej decyzji. Eurogry nie pozwalają o niej zapomnieć.

	Adaptacja jest ważniejsza niż plan
	Początkujący gracze często próbują zaplanować całą partię już w pierwszej rundzie. Doświadczeni wie-dzą, że taki plan prawdopodobnie rozsypie się po kilku turach. I właśnie wtedy zaczyna się prawdziwa gra.
	W psychologii istnieje pojęcie elastyczności poznawczej. To zdolność do zmiany sposobu działania, wtedy gdy sytuacja przestaje odpowiadać naszym wcześniejszym założeniom. Jest ona jedną z najważniejszych kompetencji, jakie rozwijamy przy planszy. Dobry gracz nie trzyma się kurczowo pierwotnego planu, ale potrafi go porzucić, kiedy trzeba.

	Jak to wygląda w praktyce
	Te mechanizmy najlepiej zobrazować na konkretnych przykładach. Choć wszystkie poniższe gry należą do euro, każda uczy podejmowania decyzji w trochę inny sposób.
	Zaginiona wyspa Arnak – planowanie w świecie niepewności
	Arnak dobrze pokazuje, że planowanie i przewidywanie to dwie różne rzeczy. Możemy dokładnie rozpisać sobie kolejność ruchów, a przeciwnik już po chwili zajmie interesujące nas pole, odkryje nową lokację albo zabierze kartę, która idealnie paso-wała do naszej strategii. Największą lekcją tej gry jest to, że plan trzeba ciągle aktualizować. Zamiast uporczywie realizować wyjściowy pomysł, gracz musi nieustannie zadawać sobie pytanie, czy w obecnej sytuacji to nadal najlepsza decyzja. Taki sposób działania to właśnie przejaw elastyczności poznawczej. Im szybciej zaakceptujemy zmianę i dostosujemy się do nowych warunków, tym większe szanse mamy na sukces.

	Brass: Birmingham – konsekwencje wracają po wielu turach
	Brass należy do tych gier, które uczą cierpliwości. Wybudowanie kopalni czy fabryki nie daje natychmiastowej nagrody. Pozytyw-ne efekty często pojawiają się dopiero po kilku rundach. Bywa jednak, że korzystają z nich również przeciwnicy. Czasem naj-lepsza decyzja wygląda jak strata. Dopiero kilka tur później okazuje się fundamentem zwycięstwa. To doskonały przykład tak zwanej odroczonej gratyfikacji. Jest to zdolność rezygno-wania z natychmiastowych korzyści na rzecz większych zysków w przyszłości. Brass opiera się właśnie na tej umiejętności.

	SETI: Poszukiwania pozaziemskich cywilizacji – kiedy najlepszy plan przestaje istnieć
	SETI pokazuje, że informacje, którymi dysponujemy, stale się zmieniają. Pojawiają się nowe odkrycia, nowe możliwości zdobywania punktów i nowe cele. Gracz, który zbyt mocno przywiąże się do jednej strategii, może przegapić okazje znacznie lepsze od tych, które daje obrana ścieżka. To świetny przykład tak zwanego efektu utopionych kosztów. Skoro już zainwestowaliśmy czas i zasoby w obranie określonego kierunku, trudno się z niego wycofać, nawet jeśli przestał być opłacalny. Najlepsi gracze potrafią powiedzieć: pomyliłem się, zmieniam plan. To znacznie trudniejsze, niż mogłoby się wydawać.

	Wsiąść do Pociągu – kiedy trzeba odpuścić
	Na pierwszy rzut oka Wsiąść do Pociągu wydaje się grą prostszą niż te z wcześniejszych przykładów. Uczy ona jednak pewnej niezwykle ważnej rzeczy – odpuszczania. Jeżeli przeciwnik zablokuje kluczową trasę, możemy próbować walczyć za wszelką cenę albo… zaakceptować sytuację i poszukać nowego roz-wiązania. W prawdziwym życiu również często tkwimy przy pierwszym pomyśle tylko dlatego, że poświęciliśmy mu dużo pracy. Tymczasem najlepszą decyzją bywa nieraz rezygnacja          z niego i znalezienie nowej drogi. Ta planszówka uczy tego wyjątkowo skutecznie.


	Dlaczego czasem warto przegrać
	Paradoksalnie to właśnie z porażek wynosimy najwięcej. Po zakończonej partii większość graczy zaczyna analizować swoje decyzje. Co mogłem zrobić inaczej? Czy nie za wcześnie zmieniłem strategię? Czy powinienem był poczekać? To proces niezwykle cenny z psychologicznego punktu widzenia. Nazywa się go refleksją po działaniu – jest on jedną z najskuteczniejszych metod uczenia się. Zamiast zapamięty-     wać gotowe rozwiązania, zaczynamy rozumieć własny sposób myślenia. Dlatego dobra eurogra kończy się nie tylko liczeniem punktów, ale dyskusją o podjętych decyzjach.

	Podsumowanie
	Nowoczesne eurogry nie uczą nas jednego idealnego sposobu podejmowania decyzji. Pokazują coś znacznie ważniejszego – że nie istnieją wybory pozbawione ryzyka, a najlepszy plan to taki, który potrafimy zmienić, gdy sytuacja tego wymaga. Być może właśnie dlatego tak chętnie wracamy do stołu. Nie po to, żeby udowodnić, że już wszystko wiemy, ale żeby sprawdzić, czy następnym razem choć jedno posunięcie wykonamy lepiej. Bo ostatecznie planszówki nie uczą, jak wygrywać, ale jak myśleć. A to umie-jętność, która zostaje z nami znacznie dłużej niż wynik zapisany na torze punktacji.
	Kornelia Szpak, IG:@meeple_mi
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	Rzut okiem na Czarną Klingę
	Zasady i dynamika gry
	Kość Użycia
	Kość Zagłady
	Ryzyko i walka
	Porządek, Chaos i świat skazany na zmianę
	Ryzyko stanowi fundament całego systemu. Spotkania nie są zbalansowane, ale właśnie tak to miało wyglą- dać. Jeżeli bohaterowie trafią na przeciwnika, którego nie są w stanie pokonać, rozwiązaniem może być ucieczka, podstęp albo negocjacje. Walka jest szybka        i brutalna, a zarówno bohaterowie graczy, jak i prze- ciwnicy mają stosunkowo niewiele Punktów Wytrzy- małości. Czarna Klinga z pewnością nie jest systemem, w którym można przywiązywać się do postaci. Zaś gracze, którzy przyzwyczajeni są do wychodzenia               ze starć zwycięsko, mogą mieć okazję na poszerzenie swoich RPG-owych doświadczeń.
	W centrum uniwersum znajdują się przeciwstawne kosmiczne siły: Porządek i Chaos. Nie jest to jednak prosty podział na dobro i zło, do jakiego mogliśmy przy- wyknąć, co działa wyłącznie na plus. Porządek może oznaczać bezpieczeństwo i stabilność, ale w skrajnej formie prowadzi do represji i stagnacji. Chaos daje wolność, bogactwo i możliwość zmian, ale może rów- nież oznaczać przemoc, nierówność i szaleństwo. Dostępna jest również Równowaga pomiędzy Po- rządkiem i Chaosem wydająca się możliwie najbez- pieczniejszym rozwiązaniem.

	Podsumowanie
	Świat Czarnej Klingi nie ma trwałego status quo. Królestwa powstają i upadają, granice się przesuwają, a decyzje graczy mogą wpływać na to, która z kos- micznych sił zyskuje przewagę w danym regionie, wsi       a nawet sercu szarego wieśniaka.
	Nie brakuje tutaj też demonów, duchów, czarnoksięs- twa, przeklętych broni, starożytnych ruin czy potęg,         z którymi zwykły śmiertelnik nie powinien zadzierać. Magia jest potężna, ale ryzykowna, a zdobywanie nad- naturalnych zdolności może prowadzić bohaterów coraz dalej od bezpiecznej granicy. A wszystko to – łącznie z wszelkimi elementami światotworzenia  przedstawionego uniwersum – jest podane w postaci tabel – które albo się kocha, albo nienawidzi.
	Czarna Klinga stawia głównie na duże ryzyko i konsek- wencje działań graczy. To gra, w której nie zawsze na- leży walczyć z przeciwnikiem – czasami raczej z własną dumą. Nie każdą sytuację da się wygrać, a potężniejszy przeciwnik może pojawić się bez ostrzeżenia tylko po to, by zakończyć żywot postaci. Bohaterowie mogą oczywiście zdobywać ogromną moc, zawierać pakty           i wpływać na los całych krain, ale każda taka decyzja ma swoją cenę, i nie zawsze jest ona adekwatna.
	Z czystym sumieniem można powiedzieć, że jest to tytuł dla tych, którzy zamiast opowieści o nieskazitel- nych herosach chcieliby zakosztować odrobiny deka- dencji, brutalności i czarnej magii. Zaś niepewne soju- sze i świat, który może skończyć się szybciej, niż boha- terowie zdążą go uratować, jest doskonałym miejscem, by to wszystko przetestować.
	Przewodnik Spaczonego Szlaku
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