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https://suppi.pl/planetamepli

Drogie Czytelniczki, Drodzy Czytelnicy,

jesien rozgoscita sie juz na dobre, a wraz z nig dtuzsze wieczory. To idealny czas na planszéwke i lekture naszego
magazynu. Z przyjemnoscig oddajemy w Wasze rece kolejny, pazdziernikowy numer ,Planety Mepli”. Jak zawsze
znajdziecie w nim sporo réznorodnych tematéw - od recenzji gier, przez planszéwkowe miejsca i wydarzenia, az
po publicystyke, ktéra tym razem zabiera nas miedzy innymi w Swiat strategii i podejmowania decyzji.

Na naszych stotach pojawity sie zaréwno wieksze tytuty strategiczne, jak i gry, ktére doskonale sprawdzg sie pod-
czas rodzinnego grania. Przyglagdamy sie Za GOrng Knieje!, gdzie wyruszamy w lesng kraine, petng stworzen,
przygdd i niebezpieczenstw. Wracamy réwniez do Revenanta - tym razem z drugg, bardziej szczegdtowg czescia
recenzji.

W tym numerze recenzujemy dla Was takze Orbite i Rafe, czyli dwa rézne spojrzenia-na budowanie i planowanie,
a takze Noc w zoo, w ktérej nocna ucieczka zwierzat staje sie ttem dla planszowej rywalizacji. Nie zabraknie row-
niez milusinskich przytulakéw - w Kotach z Kioto te wyjgtkowo urocze stworzenia ponownie udowadniaja, ze
potrafig skutecznie skras¢ uwage... i to'nie tylko uwage graczy.

W naszej serii przedstawiajgcej ciekawe miejsca. zwigzane z planszowkami tym razem poznajemy  Grajacy
Biatystok - inicjatywe skupiajaca ludzi, ktérych taczy zamitowanie do wspolnego spedzania czasu nad plansza.

Niedawno bylismy tez w Katowicach, aby przygotowa¢ dla.Was relacje z Planszowek w Spodku, gdzie zajrzelismy
na stoiska'wydawcow, obserwowalismy rywalizacje przy stotach:i sprawdzilismy, jaka byta w-tym roku atmosfera
tego wydarzenia.

Pazdziernik nie mégtby sie oby¢ bez odrobiny grozy! Z tej okazji przygotowaliSmy naszg.halloweenowg polecajke,
w ktérej znajdziecie gry idealne 'na wieczor z dreszczykiem. Nie wszystkie strasza potworami - niektore potrafig
zaskoczyc¢ przede wszystkim tym, cowydarzy sie po rzucie koscig...

W tym numerze zastanawiamy sie nad czyms, co kazdy planszéwkowicz zna -doskonale: dlaczego czasem-najwiek-
sza satysfakcje daje nie samo' zwyciestwo,. ale jedna ‘naprawde- dobrze zaplanowana tura? Odpowiadamy na
pytanie skad bierze sie przyjemnos¢ z optymalizowania swoich ruchow budowania kombinacji i obserwowania,
jak wczesniejsze decyzje zaczynajag przynosic efekty.

Jak zawsze czeka na Was przeglad prem|erowych gier, ktére p.OJaWIQ SIQ na Sklepowych pdtkach w pazdzierniku,
oraz Geekowy horoskop, w ktérym gwiazdy jak zwykle probUJq przeW|d2|ec Waszg planszéwkowg przysztosc.

Mamy nadzieje, ze ten jesienny numer’ qu2|e dla Was dobrym towarzyszem dtugich*wieczordéw i.dostarczy
zaréwno inspiracji do grania, jak i powodéw do koIeJneJ dyskusp przy stole
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W + :
TYM +.
MIESIACU...

Z ZYCIA REDAKCJI
W CO GRALISMY W ZESZLYM MIESIACU

1 1 WYDARZENIA PAZDZIERNIK
Z PLANSZOWKOWEGO SWIATA

1 3 PREMIERY
| ZAPOWIEDZI MIESIACA
1 7 POLECAJKI NA HALLOWEEN
CUKIEREK ALBO PSIKUS

2 1 PLANSZOWKI W SPODKU
RELACJA Z WYDARZENIA

24 PLANSZOWKI JOHNNY’EGO | MATEUSZA
OD KILKU STOLIKOW DO WIELKIE) SPOLECZNOSCI

30 NOCW Z0O
JAK SPROWADZIC UCIEKINIEROW DO DOMU

3 RAFA
KOLOROWY PODWODNY SWIAT ZBUDOWANY Z KAFELKOW

aabEEEEE |17 Ll
Il-l-uaunj(

S

-1 YL
o ¥



+

W +

REVENANT CZ. 1l
RAZEM DO CELU, OSOBNO PO ZWYCIESTWO

ORBITA
CZY PRZEWIDZISZ RUCH PLANET

KOTY Z KIOTO
KOCIE PRZECHADZKI PO MIESCIE

ZA GORNA KNIEJE!
GRA SOLO O L(E)WACH

KOLOROWANKA
DLA MALYCH | DUZYCH
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LICZY SIE DOBRA TURA

GEEKOWY HOROSKOP
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ZNAJDZ SWOJA EKIPE
DO PLANSZOWEK!

DiceHive.pl - miejsce dla graczy

Czat spotecznosci

Komunik Ul sig 2 innym g,
i grac:

| W czasi
W Czasie rzeczywistym
D Rozmowy

# POKOJE

® 0g6iny

I Aktualnosci

1L Ankiaty

Wybrane artykuty, wiadomoci, materiaty | inspiracje dla naszej spotecznod

B Artykut (@ Galera ¢ Okladka

., Dzier Gier Planszowych nadchodzi wielkimi

@

hive

Nie wiem czy o tym wiecie, ale Dziefi Gier Planszowych jest coraz bl
Przypominamy o tym, by Fadne wyméwki (typu chrzest syns, $lub sio
\Wam tego wspaniatego Swigta.

Jest nawet strona poéwigcona temu znamienitemu wydarzeniu (zawiera m

Caytaj catodé

'
Mapa Graczy Wydarzenia Spotecznosc¢

anjdz grgczy, miejsca i BgdZ na biezqco z Dotgczaj do grup
Y quzen'lq, plcmlszowe w konwentami, turniejami i umawiaj sie na sesje i
wojej okolicy spotkaniami tworz wtasnqg ekipg!

bezplatny materiat reklamowy

WEJDZ NA DICEHIVE.PL | ZNAJDZ EKIPE JUZ DZIS!
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MEPLI

MEDJIATNY;

W DICEHIVE WIERZYMY, ZE PRAWDZIWA MAGIA GIER
PLANSZOWYCH TKWI W LUDZIACH

WDRAZAMY NOWOSCI, ZEBY KORZYSTANIE Z NASZE) PLATFORMY
| tACZENIE SIE Z INNYMI GRACZAMI BYtO JESZCZE PtYNNIEJSZE.

DODAWANIE MIEJSC DO MAPY
Z MECHANIZMEM OCEN SPOtECZNOSCI

LEKKI KALENDARZ WYDARZEN — TWORZENIE, DOtACZANIE
| POWIADOMIENIA O SPOTKANIACH PLANSZOWYCH W TWOJE] OKOLICY.

PLANETA MEPLI
PARTNEREM MEDIALNYM

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/
mailto:KONTAKT@DICEHIVE.PL
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https://www.dziengierplanszowych.pl/

| Zamek Kombo

Potrzebujecie rozrusza¢ grupe przed dtuzszg
rozgrywka? Ochtong¢ przy Izejszym tytule? Dac
oczom odpoczgé podczas przerwy w pracy? Na
wszystkie te okazje bedzie idealny Zamek Kombo!

I Akropolis
Zostan architektem starozytnej Gregji i stworz
najwspanialsze polis!

| Mmarsz Mréwek

Mréwcza kolonia, wielkie plany i nieustanna
walka o przetrwanie. Wyprawa do Swiata,
w ktérym nawet najmniejsze decyzje maja
ogromne znaczenie.

| Fliptown. Przekretowo
Dziki Zachod, gdzie zamiast rewolweru do walki
uzywasz mazaka.



| wroth

Wkrocz do brutalnego swiata walki, planuj
swoje ruchy i poprowadz swéj klan do zwycie-
stwal! Strategia, taktyka i bezlitosne starcia -

| Sladami Darwina . . )
tu kazda decyzja ma znaczenie.

Planszéwkowa podréz petna ciekawych odkryc.
Fascynujacy swiat przyrody zamkniety w nie-
pozornej grze.

I Apiary
Kosmiczny worker placement, w ktérym inteli- | Hen daleko
gentne pszczoty eksplorujg galaktyke i rywali- Ty i tajemniczy kontynent Aluli. Zdobadz naj-

zujg o dominacje we wszechswiecie. wiekszg stawe wsréd podroznikow!



PLANSZOWKOWE
WYDARZENIA

3 PAZDZIERNIKA | GDYNIA

Przed Wami kolejna edycja Trojfikcji. Ubiegtoroczna edycja
okazata sie ogromnym sukcesem i cieszyla sie bardzo duzym
zainteresowaniem uczestnikéw. Kaszubskie Stowarzyszenie
,GRYF" oraz YMCA Gdynia przygotowali m.in.:

ponad 500 planszéwek w games roomie,

stoisko ALEplanszowki z grami i wyjatkowymi promocjami,
klimatycznag strefe RPG prowadzong przez doswiadczonych
Mistrzow Gry,

LARP-owe przygody i interaktywne opowiesci,

rodzinng strefe dzieciecag z grami, zabawami i animacjami,
turnieje z nagrodami.

Strona wydarzenia “

(\ PAZDZIERNIK2026 J

\
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(Strona wydarzenia

,



https://www.facebook.com/konwent.ballcon/
https://trojfikcje.pl/?fbclid=IwY2xjawUOiMBwZG9mBWV4dG4DYWVtAjEwAHNydGMGYXBwX2lkEDIyMjAzOTE3ODgyMDA4OTIAAR6de937KJ089GYcDt5eJJCSYITmROe_o7ifdRT2Bu-RVv3GYhX2sC6nPIjOsw_aem_uJk4wu_9xsj7-1OMqzCMpw

10 PAZDZIERNIKA | GROJEC

Groéjecka Stacja Kultury ponownie zamieni sie
w centrum fantastyki, gier i geekowej rozryweki.

Beda czekac¢ na Was m.in.:

« strefa gier planszowych,

« warsztaty malowania figurek,

« quizy z nagrodami,

« Warhammer 40K — widowiskowe starcia armii: Space Wolves, Leagues of Votann,
Tyranidow, Orkéw, Thousand Sons oraz T'au,

« rekonstrukcje pancernych star¢ z wrzesnia 1939 roku w systemie World of Tanks.

(Strona wydarzenia Q

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

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

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

+ Jak zglosi¢ wydarzenie? ¢

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

zdazymy opublikowa¢ informacje w odpowiednim numerze. J//

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

Tekst i sktad: M. Adamczyk; Korekta: M. Stachniuk



https://www.facebook.com/events/1602602931375703/?active_tab=discussion
mailto:planetamepli@gmail.com
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a 2-4 © 15 min E 6+
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2% 24 © 60+ min £ 10+

aaa 2-5 © 30 min & 8+

a 1-4 @ 30-60 min & 10+
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aax 1-4 © 20 min & 8+

e 24 © 10 min

a2 1-4 @ 90-150 min & 14+
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Ciemno wszedzie, gtucho wszedzie... co dzi$ grane bedzie? Aby pomdéc Wam lepiej wczué sie w klimat nadcho-
dzacych mrocznych wieczoréw, przygotowalisSmy zestawienie tytutéw, w ktérych czekaja na Was upiorne duchy,
wygtodniate zombie i przebiegte wiedzmy. Gry beda odpowiednie réwniez na dziady.

Wydawnictwo: Smart Flamingo

Liczba graczy: 1-4
Czas gry: 30 min
Wiek: 8+

/s1ayuny-Apues-aweb/|d-obuiwelyuews//:sdny

Halloween bez cukierkéw? Nie tym razem. W Candy Hunters: towcy cu-
kierkéw ruszamy na poszukiwanie stodkich tupéw, a cata gra wykorzystuje
jeden z najbardziej rozpoznawalnych elementéw tego Swieta. Jest koloro-
wo, lekko i zdecydowanie mniej mrocznie niz w wiekszosci halloweenowych
propozycji, dzieki czemu tytut Swietnie sprawdzi sie jako przeciwwaga dla gier
o duchach i czarownicach. Zamiast budowac atmosfere grozy, stawia na za-
bawe motywem chodzenia po stodycze. To wtasnie najwiekszy atut tej gry
w takim zestawieniu — pokazuje Halloween od tej bardziej cukierkowej stro-
ny. Jesli szukacie czegos Izejszego na tematyczny wieczoér przy stole w ostat-
ni dzien pazdziernika, warto zaprosic towcow cukierkéw do swojej kolekgji.

Kornelia

Buuu! od FoxGames to lekka, ekspresowa gra planszowa, ktéra idealnie wpisuje sie Wydawnictwo: FoxGames
w halloweenowy klimat. Doskonale sprawdzi sie nie tylko jako imprezowy przeryw- Liczba graczy: 2-6
nik, ale takze rodzinna rozrywka, zwtaszcza gdy gramy z dzie¢mi. Gracze wcielaja Czas gry: ok. 30 min
sie w ducha, ktéry krazy po zamkowych komnatach i straszy odwiedzajacych gosci. Wiek: 7+
Rozgrywka jest dynamiczna i liczy sie w niej przede wszystkim spostrzegawczosé oraz
szybkie planowanie sciezek. Zasady sa niezwykle proste: po wylosowaniu goscia, ktore-
go trzeba przestraszy¢, wszyscy gracze obmyslaja trase, ktéra mozna do niego dotrzec.
Osoba, ktéra zauwazy ja jako pierwsza, wota ,Buuu!” i przesuwa ducha na planszy. Du-
zym atutem gry jest przyjemna i humorystyczna oprawa graficzna, ktora sprzyja

Swietnej zabawie z lekkim dreszczykiem i powoduje, ze rozgrywce towarzyszg wy-

buchy... Smiechu.

Ola

Wydawnictwo: Rebel
Liczba graczy: 1-4
Czas gry: 45 min
Wiek: 10+

sejiwn/wod unAun//:sdny

/nnnq/|d sawebxoy//:sdny

Gra logiczna, w ktérej kazdy z graczy tworzy wiasny, peten kolorowych
duszkéw magiczny las. Dobierajac kolejne istoty, jednoczesnie decyduje
sie o ksztalcie, jaki przybierze lesna kraina, a odpowiednio rozmieszczajac
duszki i drzewa, realizuje sie poszczegdlne cele i zdobywa kolejne punkty.
Las rozrasta sie przez trzy rundy. Po kazdej z nich drzewa znikaja, tylko
duszki zostaja na swoich miejscach. Ograniczona przestrzen sprawia, ze kaz-
da decyzja ma ogromne znaczenie, a kolejne partie wymagaja sprytnego
planowania i optymalizacji.

\ELTEICHEN @
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Czy lubicie motywy magiczne, ale nie jestescie fanami mrocznego klimatu? Jesli tak, Wydawnictwo: Czacha Games

to moze sprébujecie zosta¢ Wybrancami Wiedzmiej Skaty? Jako znamienite wiedzmy Liczba graczy: 2-4
i czarodzieje bedziecie demonstrowaé swoje moce podczas odbywajacego sie raz na Czas gry: 60-90 min
100 lat zgromadzenia — mieszajcie w kociotku, aktywujcie zwoje i umacniajcie siec Wiek: 12+

magicznej energii. WiedZzmia Skata to przyjemny tytut, ktory wyczarowali Martino

Chiacchiera i sam Reiner Knizia.

Paulina M.

Wydawnictwo: FoxGames
Liczba graczy: 2-5
Czas gry: 20 min

9IXWBi/wod unAuny//:isdny

To zabawna gra zreczno$ciowo-pamieciowa, w ktérej gracze wcielaja sie
w adeptow magii warzacych eliksiry. Za pomoca magicznej rézdzki przeszu-
kuja schowki petne sktadnikéw i prébuja zapamietac ich potozenie, a nastep-

Wiek: 6+ _ nie kompletuja receptury. Trzeba przy tym wykazac sie spostrzegawczoscig
g i dobrg pamiecig oraz mie¢ odrobine szczescia, bo jeden btad moze pokrzyzo-
§ wac plany. Wygrywa ten, kto jako pierwszy zapetni swoj plecak eliksirami
E 0 najwyzszej wartosci.

%; Magdalena K.

Czy i Wy wraz z nadejsciem jesieni zaczynacie odczuwaé przemozng chec¢ posiadania Wydawnictwo: Portal Games

kociotka do warzenia prozdrowotnych mikstur? W Septimie mozecie przygotowac Liczba graczy: 1-4

catg game eliksiréw, dzieki ktorym uleczycie chorych mieszkancow, w zamian zysku- Czas gry: 50-100 min

jac ich wdziecznos¢. Uwazajcie jednak, aby nie zwracac na siebie zbyt duzej uwagi, bo Wiek: 12+

wsciekty thum wygoni Was z miasta!

Paulina M.

Wydawnictwo: Trefl
Liczba graczy: 2-6
Czas gry: 15 min
Wiek: 8+

8152994 /w0 unAuly//:sdny
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12968€45/W0d UnAun//:sdny

WiedZzmie eliksiry to szybka i prosta gra karciana, w ktorej trafiamy na lekcje
eliksirow w szkole dla wiedzm. Do buzujacych kociotkéw doktadamy ko-
lejne sktadniki, probujac stworzy¢ idealng miksture... albo doprowadzi¢ do
efektownego wybuchu! Kluczem jest odpowiednie zagrywanie kart, nalezy
rowniez trafnie oceni¢, kiedy warto zaryzykowaé. Jedna niewtasciwa de-
cyzja moze zaowocowac eksplozjg i punktami ujemnymi. To lekka, dyna-
miczna propozycja nie tylko dla fanéw fantasy, ktéra swietnie sie sprawdzi
jako szybka gra rodzinna w halloweenowy wieczor.

Marcin
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Przenies sie do wiktorianskiego Londynu i przejmij dowodzenie nad hordami mrocz-
nych i niebezpiecznych kreatur. Stan w szranki z krwiopijcami, abominacjami, de-
monami i innymi potworami z piekta rodem. Sorcerer to klimatyczny deck builder,

Wydawnictwo: Wise Wizard Games
Liczba graczy: 2-4
Czas gry: 90 min

idealny do wytozenia na stét, gdy noc gestnieje, a duchy chodza wsréd zywych. Czy 4, Wiek: 14+
uda Ci sie przejac¢ wtadze nad Londynem i siac¢ postrach po wieki wiekdéw...? Q“//,/
Monika %/yy
/)6(8,
3

Wydawnictwo: Portal Games
Liczba graczy: 2-7

Czas gry: 30-60 min

Wiek: 8+

AYPXGXIW/wod unkun//:sdny

Stara posiadtos¢, duch i tajemnica sprzed lat — Tajemnicze Domostwo samo
ustawia sie w kolejce do halloweenowego stotu. Jeden z graczy wciela sie
w ducha, ktéry probuje naprowadzi¢ pozostatych na rozwigzanie zagadki,
ale nie moze komunikowac sie z nimi wprost. Zamiast tego przekazuje me-
dium pieknie ilustrowane karty snéw, petne symboli i niejednoznacznych
obrazoéw. Pozostali prébuja na ich podstawie ustali¢ wtasciwe osoby, miejsca
i przedmioty, interpretujac kolejne wskazowki. Najwiecej emocji daje wiec
proba zrozumienia, co duch witasciwie miat na mysli — ten sam obraz dla
kazdego z graczy moze oznacza¢ co$ zupetnie innego. Tajemnicza atmos-
fera nawiedzonego domu zdecydowanie przewaza tu nad prawdziwym hor-
rorem, dlatego gra moze spodobac sie takze osobom, ktére nie szukaja przy
stole mocnych wrazen. Halloweenowy klimat ma jednak bez dwéch zdan.

Kornelia

Weirdwood Manor zabiera graczy do magicznego dworu, ktérego korytarze i komnaty Wydawnictwo: Czacha Games

nieustannie zmieniaja swoje potozenie. Wecielacie sie w bohateréw, a Waszym za-

Liczba graczy: 1-5

daniem jest ochrona tajemniczej Lady Weirdwood przed poteznym bossem i jego Czas gry: 90-120 min
stugusami. Kazda wykonana akcja powoduje uptyw czasu, a wraz z nim zmienia sie Wiek: 14+
uktad dworu, dlatego planowanie kolejnych ruchéw jest kluczowe. Do dyspozycji sa:

rézne postacie, karty, kosci i zasoby, macie tez mozliwos¢ rekrutowania pomocnikéw.
Gra faczy przygode, walke i elementy euro, tworzac wymagajaca, w petni koopera-

cyjna rozgrywke.

Marcin

Wydawnictwo: Czacha Games
Liczba graczy: 1-3
Czas gry: 45-90 min
Wiek: 14+

JAdynapy/wod anAuny//:isdny

V:qnd\.ua/(/woa'pMuu//zsdnq

Powieszona na drzewie czarownica, przejawiajgca dziwne moce dziewczyn-
ka, zrodzone z ziemi stwory... Harrow nie wyglada jak przyjemne miejsce do
Zycia, stanowi za to dobre tto dla gry majacej przyprawic¢ nas o gesig skorke.
To tytut dla graczy o mocnych nerwach, chcacych zmierzy¢ sie z tematami
zemsty i walki o wtasny dom — a wszystko to w nadprzyrodzonej otoczce.

Paulina M.

planetamepli.pl | 19


https://tinyurl.com/34nh83fy
https://tinyurl.com/34nh83fy
https://tinyurl.com/34nh83fy
https://tinyurl.com/34nh83fy
https://tinyurl.com/mrx5xdtv
https://tinyurl.com/mrx5xdtv
https://tinyurl.com/mrx5xdtv
https://tinyurl.com/mrx5xdtv
https://tinyurl.com/yempubt4
https://tinyurl.com/yempubt4
https://tinyurl.com/yempubt4
https://tinyurl.com/yempubt4
https://tinyurl.com/4dvu4pvf
https://tinyurl.com/4dvu4pvf
https://tinyurl.com/4dvu4pvf
https://tinyurl.com/4dvu4pvf

Jest rok 1587. W sennej wiosce Roanoke mieszka WiedZma, ktéra zamierza odprawi¢ ~ Wydawnictwo: Lucky Duck Games
potezny rytuat. Zapobiec temu probuje towca, zawezwany w celu wykrycia, ktory Liczba graczy: 2
z mieszkancéw para sie czarostwem. Zapalcie Swiece, pusccie niepokojacg muzyke Czas gry: 60+ min
i sprébujcie pokrzyzowac szyki przeciwnikowi, zanim bedzie za pézno... Wiek: 12+
Paulina M.

https:/ /t'myur\.com/ 3ek2dkes

Wydawnictwo: Portal Games Jesdli Halloween, to Hawkins wydaje sie kierunkiem niemal obowigzkowym.
Liczba graczy: 24

Stranger Things: Po drugiej stronie zabiera nas do Swiata petnego tajemnic i po-
Czas gry: 60 min tworéw rodem z Drugiej Strony, z ktérymi mierzymy sie podczas kooperacyjnej
Wiek: 12+ rozgrywki. Wspdlnie przemieszczamy sie miedzy lokacjami, zdobywamy
przedmioty i sojusznikéw oraz prébujemy poradzi¢ sobie z kolejnymi za-
grozeniami. Do wyboru mamy dwa scenariusze inspirowane pierwszym
i drugim sezonem serialu. Trzeba tez uwaza¢ na rosnacy strach bohate-
réw, bo jego maksymalny poziom moze oznaczac porazke catej druzyny. To
zdecydowanie Izejsza strona planszowkowego horroru, ale klimat Hawkins
sprawia, ze na halloweenowy wieczér pasuje idealnie.

https://tinyurl.com/bded6ep5

Kornelia

Zombicide: Czarna Plaga przenosi graczy do mrocznego sredniowiecza. Jako gru-

X : > X 1= : = Wydawnictwo: Portal Games
pa Ocalatych walczycie z niekonczacymi sie hordami nieumartych. Kazda misja to: Liczba graczy: 1-6
taktyczne starcia na modularnej planszy, przeszukiwanie pomieszczen, wywaza- Czas gry: 60-180 min
nie drzwi i zdobywanie coraz potezniejszego ekwipunku. Bohaterowie dysponuja

c 14+
unikalnymi umiejetnosciami, ktére rozwijaja sie dzieki zdobywanemu doswiadcze- Wiek: 14
niu. Stopniowo zwieksza to mozliwosci postaci, ale tez powoduje wzrost poziomu
zagrozenia. Wrogdw jest cata horda — od zwyktych Szwendaczy po potezne Abomina-
cje, ktére wymagaja specjalnych sposobow eliminacji. Dziesigtki figurek i scenariusze
petne wyzwan buduja epicki klimat walki z plaga, a kazda misja potrafi sie zmieni¢
w dramatyczna prébe przetrwania. Seria Zombicide to wiele dodatkow i wersji, ktére
potaczone razem dostarczaja poteznej dawki emogji.

Marcin

https://tinyurl.com/47mt379f

Wydawnictwo: Ravensburger
Liczba graczy: 24

Czas gry: 20 min

Wiek: 7+

Labyrinth od wydawnictwa Ravensburger to idealna propozycja na rozpo-
czecie imprezy halloweenowej! Proste zasady sprawiajg, ze gra jest odpowied-
nia zaréwno dla dzieci, jak i dla dorostych. W trakcie gry Waszym zadaniem
waszym zadaniem bedzie przemierzanie kretych korytarzy i poszukiwanie
przeréznych skarbow. Uwazajcie, bo przesuwanie kafelkéw Sciezek sprawia,
ze labirynt stale ulega przemianom! Bedzie zabawnie i nieprzewidywalnie
— tu jeden ruch przeciwnika moze przeszkodzi¢ w wyscigu ku wygranej!

Magdalena S.

https://tinyurl.com/3vdhrdvz

Korekta: Zespot korektorow
Sktad: J. Szafoni
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Sa takie weekendy, podczas ktérych najwiekszym
problemem nie jest znalezienie czegos$ ciekawego do
ogrania, lecz wybranie, od czego wtasciwie zaczac. Te-
goroczne Planszoéwki w Spodku po raz kolejny udowod-
nity, ze dwa dni to zdecydowanie za mato, by w petni
zrealizowac swoje plany.

Juz od wejscia byto
wiadomo, ze na
niespieszny spacer
miedzy stoiskami
raczej nie ma co li-
czy¢. Z kazdej stro-
ny kusity roztozone
plansze, kolorowe
pudetka i demon-
stratorzy gotowi wy-
thumaczy¢ zasady.

Do tego premiery, -

przedpremierowe

rozgrywki, promo-

cje i kolejki, ktérych

szczesliwego kon-
ca trzeba byto wypatrywac¢ naprawde dtugo. Jedni
krazyli miedzy wystawcami z torbami wypetnionymi po
brzegi, inni przez kilka godzin dzielnie podtrzymywali
wersje, ze przyszli ,tylko popatrzed”.

WSsréd najgtosniej prezentowanych nowosci znalazty
sie Skrzatowice od Portal Games. Ta niewielka karcian-
ka doczekata sie naprawde duzej oprawy, i to dostow-
nie: na stoisku stanat nawiazujacy do gry dwumetrowy
trzewik. Cieszyt sie spora popularnoscig réwniez za
sprawa konkursu ,Foto z trzewikiem”. Wystarczyto
zrobic sobie przy nim kreatywne zdjecie i opublikowaé
je w mediach spotecznosciowych, by zawalczy¢ o eg-
zemplarz gry Wroth. Chetnych do fotografowania zde-
cydowanie nie brakowato.

Nowosci i przedpremierowe rozgrywki byty jednym
z gtéwnych powodow, dla ktorych stoliki zapetnia-
ty sie tak szybko. Wydawnictwo Nasza Ksiegarnia

0 ﬂﬂﬂﬂﬂmﬂﬂﬂ

L

postawito przede wszystkim na Boss Fighters QR — ko-
operacyjna gre wspierana przez aplikacje, o ktorej przed
impreza byto juz bardzo gto$no. Galakta przyciggata
przedpremierowymi  partiami

Kosci w Krainie Czardw i Krainy

Lewiatandw, a Rebel umozliwiat

ogranie polskiej edycji Memo-

ir'44. Duze zainteresowanie

wzbudzat rowniez Los Druzyny

Pierscienia. W tym przypadku

trzeba byto dziatac szybko, bo

dostepne egzemplarze wy-

przedaty sie btyskawicznie.
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Lucrum Games podbijato serca mtodszych i starszych gra-
czy Laserowg Eskadrg oraz przedpremierowymi partiami
w ANTgravity. Przy stoisku Muduko mozna byto zagraé
miedzy innymi w Klany z bagien ia tak-
ze przetestowac dodatek Za gars¢ miedziakéw: Wiecej.
Czacha Games przed premierg udostepnita graczom
Middare i Dark Order. IlUV| zapraszato na Krdlewski trakt
oraz rozgrywki w Fugu, natomiast Ogry Games zache-
cato do wyprébowania swiezutkiego Unmatched Adven-
tures: Teenage Mutant Ninja Turtles. Na stotach tego wy-
dawnictwa pojawity sie réwniez przedpremierowo Ayar:
Dzieci Storica oraz Nieustraszeni 2200: Callisto.

wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww

Osobna kategorie wagowa reprezentowata Europa Uni-
versalis: Cena wtadzy od Alis Games, dla ktérej przy-
gotowano najwiekszy stot do grania. Na dwugodzinne
partie obowigzywaty wczesniejsze zapisy — nam row-
niez udato sie przy nim zasig$¢. W wyznaczonym czasie
zmiescito sie ttumaczenie zasad oraz niecata jedna run-
da, bo na wiecej zwyczajnie nie byto szans. Od przed-
stawicieli wydawnictwa ustyszeliSmy, ze jedna z ostat-
nich rozgrywek w ich prywatnym gronie trwata cztery
dni, po okoto cztery godziny dziennie. Do petnej par-
tii potrzeba wiec nie tylko duzego stotu, lecz takze
zsynchronizowanych kalendarzy wszystkich graczy.
Ale zdecydowanie warto!

Najwazniejszg czescig wydarzenia byt Games Room,
ktory tradycyjnie zajmowat ptyte Spodka. W sobote
dziatat az do godziny 21.00, a wiec dtuzej niz strefa wy-
stawcow. Chetnych nie brakowato, ale jesli dobrze sie
poszukato, dato sie znalez¢ wolny stolik albo dotaczyc
do innych graczy. Potem wystarczyto juz tylko wypo-
zyczy¢ gre z bogatej biblioteki i na jakis czas zniknaé
miedzy kartami, zetonami i meeplami.

W Strefie Prototypoéw mozna byto poznal powstajace
gry, porozmawiac z autorami i samemu sprawdzi¢, jak ich
pomysty dziatajg przy stole. Nam udato sie przetestowac
Wokulskiego: Rozdarty umyst Franka Kwoczynskiego. Be-
dziemy bacznie obserwowac dalsze losy tego tytutu.
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Dla tworcow byta to okazja do zebrania uwag, a dla
graczy mozliwos¢ zajrzenia za kulisy procesu, ktérego
efekt zwykle widzimy dopiero na etapie rozpakowywa-
nia pudetka.

Mitosnicy RPG mogli wybiera¢ sposréd sesji w takich sys-
temach jak Dungeons & Dragons, Zew Cthulhu, Warham-
mer, Vaesen, Miasto Mgty, KULT: Boskos¢ Utracona czy
Blade Runner RPG. Obok dziatata strefa puzzli z turnie-
jami indywidualnymi, w parach i druzynowymi. Odby-
waty sie tez warsztaty malowania figurek. Nie zabrakto
rowniez rozgrywek w wiekszym gronie, miedzy innymi
w Blood on the Clocktower, Two Rooms and a Boom,
Krakena, Hitstera i|[[ClleA Chetni do bardziej oficjal-
nej rywalizacji mieli szanse spréobowac swoich sit w tur-
niejach: Magic: The Gathering, Unmatched, Terraforma-
¢ja Marsa, Rummikub czy Qwirkle.

Kiedy od siedzenia przy stole plecy zaczynaty protestowac,
mozna byto przenies¢ sie pod scene prelekcyjna. Rozma-
wiano tam o klubach gier, produkgji planszéwek, roli
ilustracji oraz wierze i tradycji w fantastycznych swia-
tach. Portal Games opowiadat o swoich Skrzatowi-
cach, a przedstawiciele Rebel Legion i 501st Legion

przyblizyli dziatalnos¢ polskich grup kostiumowych ze
Swiata Gwiezdnych Wojen. Byty rowniez quizy poswieco-
ne uniwersum Harryego Pottera, grom komputerowym
i samym planszowkom. Pozostawato tylko zdecydowac,
czy konczymy rozpoczeta rozgrywke, czy biegniemy na
punkt programu, ktéry zaczyna sie za pie¢ minut.

Mtodsi uczestnicy mogli wzig¢ udziat w warsztatach
komiksowych lub dowiedzie¢ sie, jak stworzy¢ wia-
sng karcianke. W niedziele odbywaty sie pokazy Plane-
tarium Slaskiego, a przez caty dzien mozna byto prébo-
wac swoich sit w malowaniu figurek. Po terenie Spodka
i Miedzynarodowego Centrum Kongresowego prowadzit
tez specjalny quest — dobra wymowka, by po kilku go-
dzinach przy planszy przypomniec sobie o istnieniu nog.

Najwazniejsi jak zwykle okazali sie jednak ludzie — doswiad-
czeni gracze, rodziny z dzie¢mi, mitosnicy RPG, fani puzzli,
autorzy, ilustratorzy i osoby, ktére dopiero poznaja
wspotczesne planszéwki. Jedni przyjechali z doktad-
nym planem, listg zakupdw i rozpisanymi godzinami
rozgrywek, inni pozwalali prowadzi¢ sie od jednego
interesujgcego stotu do nastepnego. Wszedzie toczyty
sie dyskusje: o zasadach, ostatnio poznanych tytutach,
wydawniczych zapowiedziach i grach, ktére koniecznie
trzeba przetestowac.

Po dwdch dniach festiwalu wracalismy zmeczeni, z gto-
wami petnymi wrazen i lista tytutéw do ogrania, ktora
zamiast sie skroci¢, jeszcze urosta. Choc¢ zajrzelismy
wszedzie, nie przy kazdym stoisku moglismy zostaé
na dtuzej. Nie zagraliSmy we wszystko, co mielismy
w planach, a kilka rozmoéw skonczyto sie zdecydowa-
nie za szybko. Ale byto warto. Do zobaczenia za rok!

Katarzyna Kukla
Korekta: K. Setkiewicz-Stowik, K. Reczynska; Sktad: J. Szafoni
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- Od kilku stolikow

ROZMOWA Z JOHNNYM | MATEUSZEM

Przez piec ostatnich lat poniedziatkowe wieczory Planszéwek Johnny'ego i Mateusza zaczynaty sie
podobnie. W Ksiaznicy Podlaskiej winda jechata na széste pietro. Mozna byto tez wejs¢ schodami, jesli
ktos oprocz planszowek lubit dodatkowe wyzwania, ale nie oszukujmy sie—energia bardziej przydawata
sie przy stole. Na gorze czekata duza sala, rzedy stolikow, pudetka z grami i ludzie. Jedni grali od lat,
inni pojawiali sie tam po raz pierwszy.

Ksiaznica byta jednak tylko jednym z etapéw znacznie dtuzszej historii—sama inicjatywa Planszowek
Johnny'ego i Mateusza ma juz 15 lat. A teraz, po pieciu latach spedzonych na széstym pietrze, czas
na kolejna zmiane. Od nowego sezonu klub przenosi sie do nowej, bardziej przestronnej siedziby na
Wydziale Architektury Politechniki Biatostockiej. Zmienia sie miejsce, ale nie to, co od poczatku byto
najwazniejsze: otwartos¢, regularnos¢ i spotecznos¢ budowana wokot wspélnego stotu.

O tym, jak z kilku kawiarnianych stolikdw wyrosta spotecznos¢, ktora podczas jednego wieczoru potrafi
zgromadzi¢ ponad 100 oséb, opowiadaja Johnny i Mateusz-zatozyciele inicjatywy.

Zacznijmy od nazwy. Planszéwki Johnny'ego i Mateusza
brzmia bardzo osobiscie — i chyba wtasnie o to chodzito?

Tak, nazwa od poczatku byta bardzo prosta i osobista.
ChcieliSmy organizowac spotkania z planszéwkami po
swojemu: otwarcie, goscinnie i bez zadecia. Z czasem nazwa
stata sie rozpoznawalng marka, ale nadal ma w sobie ten
pierwszy, ziomalski charakter. Nie jestesmy anonimowym
.klubem gier”, tylko miejscem tworzonym przez konkret-
nych ludzi dla osdb, ktére chca uczestniczy¢ w spotkaniach
i czerpac radosé ze wspdlnego budowania spotecznosci.

24 | PAZDZIERNIK 2026

Czyli od poczatku nie chodzito tylko o granie?

Gry byty bardzo wazne, ale dos¢ szybko sie okazato, ze sg
tez pretekstem do poznawania ludzi, do rozmow, zartéw
i wspdlnego spedzania czasu. Chcielismy, zeby planszowki
nie kojarzyty sie z czyms elitarnym czy hermetycznym.
Zeby nikt nie miat poczucia, ze najpierw musi zna¢ zasady,
mie¢ wtasna ekipe i ogarnia¢ nowosci, a dopiero potem
moze do nas przyjs¢. W Biatymstoku ludzie oczywiscie
grali—w domach, w matych grupach, rodzinnie, ze znajo-
mymi. Brakowato jednak miejsca otwartego i dziatajacego



regularnie. Takiego, do ktérego mozna wejs¢ z ulicy i po
kilku minutach siedzie¢ juz przy stole z innymi.

Wasza inicjatywa ma juz 15 lat. Kiedy poczuliscie, ze luzne
kawiarniane spotkania zaczynaja przeradzac sie w co$
wiekszego?

Chyba wtedy, gdy uswiadomilismy sobie, Ze to nie sa juz
tylko spotkania kilku znajomych przy grach. Zaczeli przy-
chodzi¢ ludzie, ktoérych wczesniej nie znaliémy. Potem
wracali drugi raz, trzeci, przyprowadzali znajomych,
znajomi—znajomych, wpadali z rodzinami, partnerami,
a z czasem réwniez z dzie¢mi. W pewnym momencie
zobaczylismy, ze to jest juz zywa spotecznosc, ktora po-
trzebuje regularnosci, opieki organizacyjnej i dalszego
rozwoju. Planszéwki przestaty byc¢ tylko hobby, a staty sie
misja. Z tej energii wyrosta pozniej Fundacja Grajacy
Biatystok.

W Ksiaznicy przy jednym stole—a witasciwie przy wielu
stotach-spotykato sie ponad 100 os6b w jeden ponie-
dziatkowy wieczér. To musiato byé spore logistyczne
wyzwanie. Jak sobie z nim radziliscie?

Srednio mieliémy okoto 100-110 0séb na kazdym spotkaniu.
Jednak na inauguracji poprzedniego sezonu w Ksiaznicy
pojawito sie ponad 180 osdb jednoczesnie, a przez caty
wieczér przewineto sie powyzej 200. Przy takiej frekwencji
bardzo pomagata nam sama przestrzen: ogromna sala,

dodatkowe audytorium i wysoki sufit, dzieki ktéremu nawet
przy regularnej frekwencji przekraczajacej 120 os6b gracze
nie przeszkadzali sobie wzajemnie wrzawa. Oczywiscie
czasami pojawiat sie problem z miejscem, ale i temu sta-
raliSmy sie zaradzi¢—proponowalismy wspolne rozgrywki,

Najwazniejsze, 2eby pierwsay
wiec20r nie byt stresem.

Ma 20stawié po sobie mys:
kurcze, moge tu prayjsé 2nowu.

tworzyliSmy nowe grupy i bardzo czesto whasnie to sprzy-
jato poznawaniu nowych ludzi. Przy takiej skali organizacja
jest wazna, ale réwnie wazne jest to, zeby nie zgubi¢ at-
mosfery otwartego spotkania.

A co z osoba, ktdra przychodzi sama i méwi: jestem tu
pierwszy raz?

To dla nas bardzo wazna sprawa. Osoba, ktéra przychodzi
bez ekipy, nie jest zostawiona sama sobie. Moze podejs¢
do organizatoréw albo animatoréw i powiedzie¢, Ze jest
pierwszy raz, a my pomozemy jej znalez¢ stolik, dobrac
gre i dotaczy¢ do grupy. Czasem taka osoba trafia do juz
tworzacej sie ekipy, czasem zaczynamy krétsza, prostsza
gre z innymi nowymi osobami. Mamy tez specjalny stolik

w2

3

pIanetameIi..i'-| 25




dla tych, ktérzy nigdy wczesniej nie grali w nic poza kla-
sykami typu chinczyk. Czeka tam animator i tytuty dobrane
tak, zeby tagodnie wprowadzi¢ w $wiat wspotczesnych
planszéwek. Najwazniejsze, zeby pierwszy wieczér nie byt
stresem. Ma zostawi¢ po sobie mysl: kurcze, moge tu
przyjs$¢ znowu.

Kto najczesciej siada przy Waszych stotach?

Nasze spotkania sg dla wszystkich: dla oséb, ktére graja
od lat, dla rodzin z dzie¢mi, mtodziezy, studentéw, doro-
stych, seniorow i dla tych, ktérzy dopiero sprawdzaja, czy
gry planszowe sa dla nich. Nie chcemy tworzy¢ miejsca
tylko dla planszéwkowych wyjadaczy. Wrecz przeciw-

Co najczesciej sprawia, ze ktos po pierwszym spotkaniu
wraca na kolejne?

Ludzie zostaja na dtuzej nie tylko dla gier, ale tez dla
atmosfery. Planszowki sg pretekstem, ale prawdziwym
powodem powrotoéw sa ludzie: rozmowy, zZarty, poczucie
bezpieczenstwa, brak presji i to, Ze mozna tu by¢ soba.
Widzimy osoby, ktére przyszty same, a po kilku spotkaniach
maja juz swoja ekipe; rodziny, ktoére spedzaja razem czas
bez telefondéw; mtodziez, dorostych i senioréw przy tych
samych stotach. To jest ta cze$¢ naszej pracy, o ktéra dba-
my najbardziej i ktdéra rownoczesnie daje nam najwiecej
satysfakgji.

nie—jedna z najwiekszych wartosci Planszéwek jest to, ze

przy tym samym stole moga usigs¢ osoby o zupetnie
réznym poziomie doswiadczenia. Przychodza do nas ro-
dziny z dzie¢mi, mtodziez i osoby doroste. W przypadku
mtodszych dzieci najlepiej sie sprawdza obecnos¢ opiekuna
albo udziat w spotkaniach z grami dedykowanymi dzie-
ciom, ktore fundacja organizuje oddzielnie. Starsza mto-
dziez czesto przychodzi samodzielnie lub ze znajomymi.
Zawsze staramy sie dobra¢ gre do wieku, temperamentu
i doswiadczenia graczy.
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Przy tak rozbudowanej biblioteczce tatwo

dosta¢ oczoplasu. Jak pomagacie wybra¢
gre osobom, ktére same nie wiedza jeszcze,
czego szukaja?

Zwykle zaczynamy od krétkiego mini wywiadu: w co kto$
chce pogra¢, w co juz grat, co mu sie podobato i ile ma
czasu na rozgrywke. Niektorzy uczestnicy doskonale wie-
dza, na co maja ochote, inni bywaja niezdecydowani albo
chca poeksperymentowac.

W kolekcji mamy ponad 300 tytutéw, wiec wybdr jest
naprawde zréznicowany. Celujemy w gry, w ktére da sie
zagra¢ podczas naszych czterogodzinnych spotkan, oraz
w popularne tytuty dobre na wejscie dla nowych graczy.
Nie zaskoczymy raczej nikogo, wymieniajac Wsigsc¢ do



ad

pociggu, Splendor czy Catan, ale na stotach pojawiaja sie
tez Rummikub, Na skrzydtach czy Mafia. Tak, Mafia tez!
Oczywiscie wiekszych tytutéw rowniez nie brakuje—ostatnio
duza popularnoscia cieszyt sie Wiedzmin: Stary Swiat, a na
jednym ze spotkan krolowato SETI. Kiedy tylko mamy czas
i mozliwos¢, ttumaczymy zasady. Sa jednak tez gracze,
ktorzy wolg sami przejs¢ przez instrukcje, zeby niczego
nie pomingé-peten szacun!

Czy kazde spotkanie wyglada podobnie, a moze staracie
sie za kazdym razem dorzuci¢ cos$ specjalnego?

Mozna powiedzie¢, ze kazde nasze wydarzenie nosi
znamiona specjalnego, bo zawsze pojawia sie tytut gtdwny,
ktory jest motywem przewodnim. Oprécz tego mamy na
koncie liczne spotkania tematyczne, premiery nowych gier,
rozgrywki wokot konkretnych tytutéw, okazjonalne tur-
nieje, pokazy prototypoéw oraz wydarzenia realizowane
we wspOtpracy z partnerami. Zdarzaja sie tez wieksze akgje,
w ktoérych planszéwki wychodza poza standardowy for-
mat—trafiajg do bibliotek w catym wojewddztwie, pojawiaja
sie w instytucjach kultury, szkotach, podczas wydarzen
miejskich i w projektach miedzypokoleniowych.

Duzo Waszych dziatan wychodzi poza klasyczne spotka-
nia. Z kim wspotpracujecie?

Przez ostatnie piec¢ lat naszym gtéwnym partnerem i go-
spodarzem poniedziatkowych spotkan byta Ksigznica Pod-
laska. To wtasnie w jej przestrzeni nasza inicjatywa mogta
sie rozwing¢ do obecnej skali. Od pazdziernika spotkania
bedziemy kontynuowaé na Wydziale Architektury Politech-
niki Biatostockiej. Czeka tam na nas duza sala, a wraz
Z nowym sezonem-—nowe gry i mnostwo atrakgji.

Jako Fundacja Grajacy Biatystok dziatamy tez z lokalnymi
instytucjami kultury, szkotami, bibliotekami i organizacja-
mi. Mielismy przyjemnos¢ wspdlnie tworzy¢ warsztatowe
wydarzenia m.in. z Muzeum Pamieci Sybiru, Biatostockim
Osrodkiem Kultury, Muzeum Wojska w Biatymstoku, Pod-
laskim Instytutem Kultury, Centrum Aktywnosci Spotecz-
nej, Osrodkiem Wspierania Organizacji Pozarzadowych,
Centrum Kultury i Rekreacji w Supraslu czy Gminnym
Osrodkiem Kultury w Bockach.

Dla VIl Liceum w Biatymstoku stworzylismy tez gre w kon-
wencji escape roomu, w tematyce tajnych kompletéw
nauczania. Prowadzilismy warsztaty z tworzenia gier dla
uczniow, spotkania z planszéwkami, warsztaty RPG, wyda-

Plansaowki przestaty byé tylko
hobby, a staty sie misjq.

rzenia z twércami internetowymi, wolontariuszami i oso-
bami ze srodowiska gier. Mozna wymienia¢ dtugo. Preznie
wspiera nas tez najfajniejszy sklep z grami w Biatymstoku,
czyli Magiczny Rynek.

Wspdlny mianownik jest jednak jeden: pokazujemy gry
jako narzedzie integracji, edukacji i budowania relacji.

Macie poczucie, ze Wasze spotkania poruszyly cos
w biatostockim planszéwkowym Srodowisku?

Gdy zaczynalismy, bylismy jedyna grupa organizujaca tego
typu spotkania w przestrzeni publicznej. Dzi$, poza masa
naszych wydarzen, na mapie miasta funkcjonujag inne
wspaniate kluby prowadzace cykliczne spotkania, z ktéry-
mirzecz jasnaregularnie wspdtpracujemy i ktore aktywnie
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wspieramy. Cieszymy sig, ze dzieki planszéwkom, naszej

pracy i zapatowi mozemy dawa¢ ludziom co$ dobrego.

Przy takiej skali trudno chyba dziata¢ we dwdjke. Kto
razem z Wami tworzy te inicjatywe?

Johnny jest gtéwnym inicjatorem zaréwno Planszéwek,
jak i Fundacji. Bez jego wizji, determinacji oraz charyzmy
nie bytoby nas tutaj—to cztowiek energia i cztowiek aneg-
dota. Mateusz koordynuje poniedziatkowe spotkania, jest
ich motorem napedowym i rozwija erpegowa czes¢ inicja-
tywy. Z pasji do przeréznych tytutdw, swiatow i gatunkow
gier stworzyt mechanizm dzielenia sie nimi na naszych
spotkaniach.

Drach swoja skrupulatnoscig w pilnowaniu kolekgji sprawia,
ze mozemy sie nig cieszy¢ tak dtugo. Sandra—wszelkiej
masci imprezowki to jej zywiot, a dzieki mitosci do social
mediow i Swietnemu wyczuciu tworzy relacje pokazujace
nasz $wiat w oceanie internetéw. Kasia jak nikt inny potrafi
thumaczy¢ tytuty dzieciom i nastolatkom, a jej czujne oko
sprawdza sie rowniez przy dyscyplinie organizacyjnej Fun-
dacji. Karolina odpowiada za harmonogram i cze$¢ grafik.
Do tego nasi stali wolontariusze: Michat, Karol, Kacper
i Dawid, ktérzy prowadza tytuty gtéwne, pomagaja przy
spotkaniach i zajmuja sie nowymi graczami. Wirtualna
piateczka nalezy sie tez Filipowi z Mulligan, Gabrielowi
z MG BoardGames i Mateuszowi z Lone Vik—planszéwko-
wym ekspertom i twércom internetowym, ktérzy wspieraja
nasza inicjatywe.

Kazda zywa spotecznos¢ ma swoje rytuaty i wewnetrzne
zarty. U Was tez cos takiego sie pojawito?

Tak, jednym z rytuatéw jest tradycja ,Sucharu Johnny'ego”.
Na koniec miesiecznych podsumowan Johnny wychodzi na
scene, bierze mikrofon ijak to Johnny opowia-
da naszej wspaniatej publicznosci dowcip
w swoim stylu. Kiedy jestesmy w mediach,
Mateusz pilnuje, aby granica suchara byta
akceptowalna na szerokich falach eteru. Ale
,Suchar Johnny'ego” to tylko jeden z przykia-
dow. Rytuatdw jest u nas naprawde sporo,
a cze$¢ z nich dziata najlepiej na zywo. Dlatego
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proponuje wpas¢ do nas i sie przekonad, jak to wyglada
w realu.

Czy przypominacie sobie sytuacje, ktéra szczegdlnie
dobrze oddaje klimat Waszych spotkan?

Oczywiscie, jest ich mnostwo. W sali, w ktorej przez piec
lat prowadzilismy spotkania, stat fortepian. Pewnego razu
jeden z naszych planszéwkowiczow w wieku studenckim
zapytat, czy moze na nim zagrac. Po upewnieniu sie u ze-
spotu Ksigznicy, ze moze, udostepnilismy mu instrument.
Zamiast muzyki puszczanej z Internetu mielismy przez caty
wieczor naprawde piekne tto — grane na zywo. W trakcie
naszych przemdwien ze sceny wzbogacat tez wazne i hu-
morystyczne momenty o sytuacyjne sample dogrywane
na fortepianie.

Innym razem zaprosilismy Mieszka Minkiewicza—naszego
planszéwkowicza i wspotgracza—zeby wzbogacit otwarcie
sezonu stand-upem. Spodziewalismy sie dowcipu wysokiej
jakosci, ale nie tego, ze przygotuje porzadny roast John-
ny'ego i Mateusza i po mistrzowsku wiaczy go do wystepu.
Mamy tez historie, ktéra Swietnie pokazuje miedzypoko-
leniowos¢ naszych spotkan. Podczas jednego wieczoru
Johnny zauwazyt kolege z czaséw studenckich. Po ser-
decznym przywitaniu i pytaniu, skad sie tu wziat, gos¢
odpowiedziak: ,Janek mnie tu przyprowadzit, méj syn”—
i wskazat dziesiecio- albo jedenastolatka, ktory zaciecie
grat przy sasiednim stoliku.

Po pieciu latach konczy sie Wasza wspotpraca z Ksigz-
nicag Podlaska, a spotkania przenosza sie do nowego
miejsca. Jak podchodzicie do tej zmiany?

Jestesmy podekscytowani nowymi mozliwosciami! Roz-

stajemy sie z Ksigznicg w atmosferze wzajemnego wsparcia




i skupiamy sie na tym, co przed nami. Wiele dodatkowych
wydarzen, ktére zorganizowaliSmy w ostatnim roku, jak
Planszéwki w Parkach czy Alfa na Planszy, pozwolito nam
jeszcze bardziej wyjs¢ do Biatostoczan i zainteresowac ich
grami planszowymi. Rosnaca popularnos¢ i zaangazowanie
ogromnie nas cieszg, ale oznaczaja tez znacznie wieksza
frekwencje na spotkaniach—i tu wtasnie bardzo przyda
nam sie przestrzen dostepna na Wydziale Architektury PB.
Pomiescimy tam zdecydowanie wigcej graczy i zapewnimy
bezpieczne miejsce dla naszej coraz bogatszej kolekgji
tytutdw. Planujemy jeszcze kilka niespodzianek, ale o tym
uczestnicy dowiedza sie 12 pazdziernika podczas Startu
Sezonu.

Przy takiej skali bardziej kusi Was dalszy rozwéj czy
pilnowanie, zeby nie zgubi¢ atmosfery, od ktorej wszyst-
ko sie zaczeto?

Jedno i drugie. Naszym priorytetem na najblizszy rok jest
dalsze wzmacnianie spotecznosci i rozwijanie wielu forma-
tow tak, zeby przy rosnacej frekwencji nadal zachowac
atmosfere tak dobra i unikatowa jak tajna panierka z wia-
domej sieci z kurczakami.

Chcemy rozwija¢ nasze najwieksze dobro, czyli zespdt
animatorow i wolontariuszy, tworzy¢ jeszcze lepsze Sciezki
wejscia dla nowych oséb oraz dociera¢ do grup, ktorym

takie miejsce moze naprawde duzo dac-szczegdlnie do

mtodziezy. Rbwnolegle rozwijamy inne cykle realizowane
przez Fundacje Grajacy Biatystok: Spotkania z grami wy-
obrazni RPG, PIK PIK Gamestok, warsztaty zwigzane z gra-
mi—malowaniem, tworzeniem i narracjg—oraz planszéwki
w parkach, nie tylko Biategostoku.

Wspomnieliscie tez o RPG. To osobna gataz Waszej
dziatalnosci?

Tak, inicjatywa RPG bardzo mocno sie rozkrecita. Grupa
na Facebooku liczy juz ponad 400 osdb, a razem z naszymi
wspaniatymi Mistrzyniami i Mistrzami Gry od lutego do
czerwca zorganizowaliSmy ponad 40 sesji. Zapraszamy
wszystkich, ktérzy chca sprébowad gier fabularnych-to
mega rozrywka!

Po tylu latach, setkach spotkan i kolejnych inicjatywach,
co daje Wam najwieksza satysfakcje?

Zdecydowanie to, ze ludzie naprawde sie poznaja. Cieszy-
my sie, ze dzieki planszéwkom, naszej pracy i zapatowi
mozemy dawac im co$ wiecej niz sama rozgrywke. | chyba
wiasnie dlatego po takim czasie nadal chce nam sie robic
to dalej.

Katarzyna Kukla

Artykut powstat we wspétpracy z Johnnym i Mateuszem
z Fundacji Grajacy Biatystok

ﬁ Fundacja Grajacy Biatystok

ﬂ Grupa: Grajacy Biatystok

@grajacy_bialystok

G Grupa RPG: Grajacy Biatystok RPG

DANE KONTAKTOWE

@ grajacybialystok@gmail.com

Wydziat Architektury
Politechniki Biatostockiej
ul. Oskara Sosnowskiego 11, Biatystok

° drugi i czwarty poniedziatek miesigca,
godz. 18.00-22.00

Korekta: A. Kaminska, A. Gawin; Sktad: K. Kukla
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jak sprowadzi¢ uciekinieréw do domu

Po zamknieciu zoo wszystko powinno wreszcie wro-
ci¢ do normy. Ostatni odwiedzajacy juz dawno poszli
do domodw, opiekunowie sprawdzaja wybiegi, a zwie-
rzeta uktadaja sie do snu. Przynajmniej w teorii. Gdy
zapada zmrok, niektdrzy mieszkancy zoo postana-
wiaja bowiem wybrac sie na nocna wycieczke.

W Nocy w zoo, wydanej przez Albi Polska, zwierzeta

uznaja, ze ogrodzenie to raczej sugestia niz praw-
dziwa przeszkoda. Zadaniem graczy jest stworzenie
takich sciezek, aby pomoc uciekinierom wréci¢ do
zoo. Nie bedzie to jednak zwykty spacer. Kazdy zwie-
rzak porusza sie w inny sposob, a dobrze zapla-
nowana trasa moze pomaoc jednemu gatunkowi albo
zaszkodzi¢ innemu.
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Jak szukac zwierzat

Rozgrywka jest podzielona na trzy etapy, a kaz-
dy z nich sktada sie z pieciu rund. Na poczatku
wybieracie trojke zwierzat, ktdre probujecie
zagoni¢ do zoo. Nastepnie na rynku pojawiaja
sie kafelki akcji. W swojej turze dobieracie jeden
z nich i dokfadacie go do witasnej planszetki, aby
stworzy¢ Sciezke, po ktorej beda poruszac sie
zwierzaki. Pomyst jest prosty, tylko trzeba
jeszcze pomyslec, gdzie je umiescic.

Kafelki przedstawiaja rozne rodzaje terenu -
czes¢ z nich pozwala wykonac¢ ruch, zdobyc¢
premie albo przesunac jedno z nieodkrytych
zwierzat na pole wejscia. Najciekawsze jest jed-
nak to, ze zwierzeta nie poruszaja sie wedtug
jednej wspolnej zasady. Kazdy gatunek ma wia-
sny sposob przemieszczania sie i inaczej punk-
tuje na koniec gry. Pingwin moze slizgac sie na
wieksza odlegtose, leniwiec zasypia po ruchu,
a waz musi sie wysili¢, zeby zmieni¢ kierunek.
Zwykta z pozoru sciezka moze wiec okazac sie
dla jednego zwierzecia idealna, a dla innego
catkowicie bezuzyteczna.

Nie zawsze trzeba jednak doktada¢ pobrany ka-
felek do swojej planszetki. Zamiast tego mozna
go zmagazynowac i wykorzystac¢ pozniej albo od-
rzuci¢, aby uruchomic¢ ruch wskazanego zwierze-
cia. To wazny wybdr, bo kazda ptytka moze
jednoczesnie budowac trase i stuzy¢ do przesu-
niecia konkretnego gatunku.

Ruch zwierzat odbywa sie wytacznie po wytozo-
nych kafelkach, wiec puste pola pozostaja niedo-
stepne. Poniewaz liczba ptytek w kazdym etapie
jest ograniczona, nie da sie przygotowac idealnej
drogi dla wszystkich. Trzeba zdecydowac, ktore
zwierze ma najwieksza szanse wrocic do zoo,
a ktore bedzie musiato zadowoli¢c sie pozo-
staniem na trasie. Witasnie ten wybdr stanowi
sedno gry.

Gracze zdobywaja punkty zaréwno w trakcie
rozgrywki, zakrywajac odpowiednie pola na plan-
szetce, jak i na jej koniec, podczas ostatecznego
podliczania. Ich liczba zalezy przede wszystkim
od tego, ktére zwierzeta uda sie doprowadzi¢ do
celu oraz jakie zestawy jedzenia zawodnicy
zgromadza po drodze.




Nie kazde zwierze musi dotrze¢ do bramy zoo,
zeby przynies¢ punkty. Nagradzane sg rowniez
stworzenia, ktére pod koniec gry znajduja sie na
wytozonych kafelkach albo przynajmniej na po-
lach wejscia. Warto wiec zadbac o to, aby opu-
Scity pola startowe, nawet jesli nie uda sie
sprowadzi¢ ich do samego zoo. Przy niewielkich
roznicach w wyniku taki dodatkowy punkt
moze miec duze znaczenie.

Trzeba tez wspomnieg, ze losowos¢ w grze jest
wyraznie odczuwalna podczas dobierania kafel-
kow akcji na poczatku kazdej rundy. To, jakie
ptytki beda braty udziat w grze, to wielka niewia-
doma. Co wiecej, ich liczba jest ograniczona na
kazdym etapie, wiec nigdy nie wiecie, co akurat
zostanie wylosowane i ktory z elementdw pod-
bierze rywal w trakcie swojej tury. W takich
przypadkach warto rozwazy¢ odrzucenie ptytek
lub umieszczenie ich w magazynie, na przy-
szte ruchy. Te posuniecia moga byc¢ szczegdlnie
optacalne, gdy gracze musza przyblizy¢ sie
figurka zwierzecia do bramy zoo.

W grze kazdy tworzy wiasny uktad sciezek na
planszetce i rzadko ktorys z graczy sledzi poczy-
nania rywali. Mimo wszystko od czasu do czasu
dobrze jest spojrze¢ na to, co robi przeciwnik,
aby utrudni¢ mu nieco zdobywanie punktow.
W tym celu na pewno sprawdzi sie opcja
podbierania kafelkéw jedzenia, ktére daja sporo
punktéw, ale tylko wtedy, gdy uda sie zgroma-
dzi¢ odpowiedni komplet symboli. Warto wiec
obserwowac, czego brakuje rywalom, i czasem
podkras¢ im potrzebny element. Jesli zabrany
kafelek nie pasuje do Waszego planu, mozna
go odrzuci¢ i wykorzystac do ruchu konkret-
nego zwierzecia. To niewielka, ale przyjemnie
ztosliwa forma interakgcji.

Gra konczy sie po pietnastej rundzie, czyli po
rozegraniu trzech etapdw. Zwycieza osoba,
ktora zdobedzie najwiecej punktow.




Samotne poszukiwania

Noc w zoo oferuje réowniez wariant solo, w ktorym
rywalizujecie z opiekunem Leo. Przygotowanie przy-
pomina rozgrywke dwuosobowa, ale pojawiaja sie
dodatkowe ptytki wskazujace, z ktérego miejsca Leo
usuwa kafelek akcji albo premii.

To dobry sposdb na nauke i testowanie roznych strate-
gii. W trybie jednoosobowym warto samodzielnie
wybiera¢ zwierzeta o réznym poziomie trudnosci,
Zamiast za kazdym razem zdawac sie na losowanie.
Dzieki temu mozna sprawdzi¢, jak zmienia sie roz-
grywka, gdy na planszetce spotkaja sie rozne, czasem
bardzo kaprysne gatunki. Czy zostaniecie Zagubio-
nym Lemurem, czy moze Duchem Zoo? Wynik
potyczki z Leo pokaze, jak dobrze radzicie sobie z noc-
nymi uciekinierami.

Jeszcze wiecej zwierzat

W podstawowej wersji dostepnych jest kilka gatun-
kdw, a rozszerzenie Spoznialscy dodaje kolejne. Dzieki
temu mozna zmienia¢ zestawy i sprawdzag, jak rézne
zasady ruchu wptywaja na budowanie sciezek. Najcie-
kawsza z nowych postaci wydata mi sie matpa. Dzieki
dodatkowym zetonom ruchu moze poruszac sie
wedtug roznych schematdw: przeskoczy¢ pole bez
sciezki albo skreci¢ pod katem prostym. Daje to
wieksza swobode w planowaniu trasy i pozwala prze-
miescic¢ sie w sposob, ktérego nie datoby sie wykorzy-
staC przy uzyciu podstawowych zasad ruchu. Matpa
dobrze pasuje do charakteru dodatku, bo nie kompli-
kuje gry, ale otwiera nowe mozliwosci.

Jesli zechcecie jeszcze bardziej podkreci¢ Wasze roz-
grywki i zwiekszy¢ interakcje, mozecie dodac¢ mini
rozszerzenie z promocyjnymi figurkami jednorozca.
Gdy macie taka figurke na swojej planszetce, w mo-
mencie odrzucania ptytki mozecie ustawi¢ ja na
dowolnym polu u gracza obok, dzieki czemu bloku-
jecie mu mozliwos¢ przesuniecia tam zwierzaka lub
dotozenia kafelka. A wy dzieki temu zyskujecie przy-
pisana tam akcje. Co prawda jednorozec nie trafia do
Zoo i nie daje punktdw, ale przez pewien czas skutecz-
nie komplikuje zycie przeciwnikowi. To maty dodatek,
ktoéry wyraznie zwieksza negatywng interakcje i zmu-
sza do zmiany planu. Jesli lubicie bardziej ztosliwe
partie, moze okazac¢ sie ciekawym uzupetnieniem
podstawowej wersji.




Wrazenia

Noc w zoo jest jedna z tych gier, ktdre przy
prostych zasadach potrafig catkiem mocno
zaangazowac. Uktadanie ptytek nie sprowadza
sie do zwyktego zapetniania planszetki. Kazdy
kafelek buduje trase, uruchamia akcje albo
moze zostaC¢ wykorzystany do przesuniecia
zwierzecia. Trzeba wiec planowac nie tylko to,
gdzie go potozyc, ale tez kiedy warto go odrzu-
ci¢ i zamienic¢ na ruch.

Tury przebiegaja szybko, a dtugie przestoje wia-
Sciwie sie nie pojawiaja. Jedna osoba wybiera
kafelek i chwile zastanawia sie nad jego wyko-
rzystaniem, podczas gdy pozostali moga juz
obserwowac rynek dobierania i planowac wias-
ne ruchy. To dobrze napedza rozgrywke i spra-
wia, ze nawet przy czterech osobach nie czeka
sie dtugo na swoja kolej.

Strategia uktadania sciezki zalezy od tego, jakie
zwierzeta biorg udziat w rozgrywce. Nie wszyst-
kie poruszajg sie w taki sam sposoéb, dlatego
uniwersalna trasa nie zawsze bedzie najlepszym
rozwigzaniem. Pingwin slizga sie po kolejnych
dostepnych kafelkach, wiec droga rozciggnieta
od jednego brzegu planszetki do drugiego mo-
ze paradoksalnie utrudni¢ mu dotarcie do zoo.
Leniwiec dziata zupetnie inaczej - po kazdym
ruchu zasypia, dlatego do jego przesuniecia
potrzebne sg dwie akcje ruchu. Jest trudniejszy
do poprowadzenia, ale jesli uda sie go dopro-
wadzi¢ do bramy, przynosi az 15 punktdéw. Takie
réznice sprawiaja, ze kazdy zestaw zwierzakow
wymaga nhieco innego podejscia.

Nie wszystkie gatunki wydaty mi sie jednak
rownie dobrze zaprojektowane. Przyktadem jest
krokodyl, ktory moze zjada¢ inne zwierze znaj-
dujace sie na tym samym kafelku. W moich
partiach taka sytuacja sie nie zdarzyta, wiec
trudno byto w petni wykorzystac¢ jego zdolnosé.
Dodatkowe punkty za polowanie sg interesu-
Jace, ale wymagaja celowego budowania sciezki
pod spotkania z innymi zwierzetami. Tymcza-
sem przeciwnicy moga fatwo omijac krokodyla.
Nie nazwatbym tego powazna wada catej gry,
ale niektore gatunki wydajg sie bardziej intui-
cyjne i satysfakcjonujace niz inne. Zeby pod-
nies¢ sobie poprzeczke, sprobujcie zagrac¢ np.
z leniwcem i motylem. W tym zestawieniu Wa-
sza partia bedzie jak przeprawa przez pustynie
W czasie burzy piaskowe].




GCra dziata swietnie w kazdym sktadzie — czy zagra-
cie samemu, we dwie czy tez w cztery osoby. Tryb
solo pozwala spokojnie poznac¢ zasady i przetesto-
wac rozne zestawy zwierzat. W duecie tatwigj
kontrolowac¢ rynek i przewidywac ruchy przeciw-
nika, natomiast przy wiekszej liczbie graczy robi sie
bardziej konkurencyjnie, zwtaszcza gdy kilka oséb
poluje na ten sam kafelek jedzenia albo akgji.

Na pochwate zastuguje wykonanie gry. Drewniane,
kolorowe figurki dobrze prezentuja sie na plan-
szach, a kafelki i planszetki maja prosta, czytelna
ikonografie. Nieco mroczna kolorystyka buduje
nocny klimat, ale bajkowa kreska sprawia, ze catos¢
pozostaje lekka i przyjazna. W pudetku znalazta sie
rowniez praktyczna wypraska, co przy sporej licz-
bie elementéw jest duzym utatwieniem. Nie
przewidziano w niej osobnego miejsca na figurki
z dodatku, ale mozna przechowywaé¢ je pod
spodem, gdzie zostato troche wolnej przestrzeni.
Ciekawym detalem sg elementy pudetka swiecace
w ciemnosci. To drobny, ale bardzo klimatyczny
zabieg, ktéry sprawia, ze Noc w zoo wyrdznia sie na
potce i dobrze wspdtgra z nocnym tematem gry.

Koniec nocnej wyprawy

Noc w zoo to propozycja, ktdra taczy prostote zasad z logicznym planowaniem, rywalizacja o najlepsze ka-
felki i nuta negatywnej interakcji. Kolorowe komponenty, precyzyjne wykonanie, dobrze napisana
instrukcja oraz mnoéstwo mozliwych kombinacji sprawiaja, ze za kazdym razem rozgrywka ma inny prze-
bieg. To swietny pomyst na spedzenie wolnego czasu zarowno w pojedynke, jak i z innymi graczami.

Najwieksza sitg gry jest roznorodnosc zwierzat. Kazdy gatunek porusza sie inaczej i wymaga troche innego
podejscia, dlatego uktfadanie jednej uniwersalnej trasy nie zawsze ma sens. Dobrze dziata takze negatywna
interakcja — mozna podebrac rywalowi jedzenie albo potrzebny kafelek, ale nie da sie catkowicie zniszczy¢
jego planu. Z drugiej strony losowy uktad rynku czasem zmusza do improwizacji, a niektdre zwierzeta
wydaja sie wyraznie trudniejsze do wykorzystania niz inne.

Tytut dobrze sprawdzi sie w rodzinnej rozgrywce, ale moze tez zainteresowac bardziej doswiadczonych
graczy szukajacych krotkiego logicznego tytutu. Nie jest to wielka strategiczna wyprawa, ale zgrabna gra
o uktadaniu sciezek i podejmowaniu matych, lecz waznych decyzji.

Jesli lubicie tamigtéwki, asymetryczne zasady ruchu i delikatne podkradanie przeciwnikom najlepszych
okazji, warto wybrac¢ sie na nocny spacer po zoo. Jedno jest pewne - tej nocy zdecydowanie nie bedzie
spokojnie.

Nocne poszukiwania prowadzit Marcin Adamczyk

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

W. Klimczak, K. Setkiewicz-Stowik; Sktad: M. Ostrowska-Jagoda




Pod powierzchniag spokojnego morza dzieje sie
znacznie wiecej, niz mogtoby sie wydawac. Wsrod
wielobarwnych koralowcéw powstajg coraz wieksze
rafy, @ pojawiajace sie na planszy ryby staja sie celem
rywalizacji wszystkich graczy. W Rafie zaprojek-
towanej przez Reinera Knizie doktadamy kafelki,
rozbudowujemy podwodny $wiat i prébujemy zdo-
by¢ wiecej punktéw niz pozostali. Spokojna paste-
lowa oprawa to jednak tylko pozory - wspdlna
plansza szybko pokazuje, ze pod woda rowniez
mozna komus wejs¢ w droge.

Rozpoczynamy podwodng eksploracje

Zasady Rafy mozna wyjasni¢ bardzo szybko, ale nie
oznacza to, ze podczas rozgrywki nie bedzie nad
czym pomysle¢. Na poczatku rozktadamy plansze,
rozmieszczamy figurki ryb i przygotowujemy kafelki
koralowcow. Dwustronna plansza oferuje rézne ukta-
dy pdél premiowych, dzieki czemu kolejne partie nie
musza wygladac doktadnie tak samo. Gra od poczat-
ku jest wiec fatwa, ale pozostawia wystarczajgco duzo
miejsca na kombinowanie.

W swojej turze gracz doktada jeden kafelek koralow-
cow, starajac sie powiekszy¢ rafe w wybranym przez
siebie kolorze. Za jej rozbudowywanie zdobywa
punkty, a to dopiero poczatek mozliwosci. Na plan-
szy znajduja sie rowniez ryby, ktoére sg wspdlne dla
wszystkich uczestnikdéw. Aby przeja¢ jedna z nich,
trzeba stworzy¢ wokot niej przewage swojego koloru
i odpowiednio policzy¢ potaczone kafelki koralowcow.

RED SOUARE
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W tym momencie Rafa przestaje by¢ wytacznie
spokojnym doktadaniem elementéw. Od poczatku
trzeba obserwowacd nie tylko wtasne mozliwosci, lecz
takze to, komu moze pomodc nasz ruch. Jeden
kafelek moze powiekszy¢ nasza rafe, ale rownie
dobrze stworzy¢ przeciwnikowi okazje do przejecia
ryby. Gracz, ktdry uzyska przewage w danym miej-
scu, zdobywa rybe oraz przypisane do niej punkty —
te wskazane na planszy albo wynikajace z wybrane-
go wariantu. Po zakonczeniu tury dobiera kolejny
kafelek, a nastepny gracz prébuje wykorzysta¢ aktu-
alna sytuacje na planszy.

Gra konczy sie, gdy zostanie zabrana ostatnia ryba
albo gdy wytozony zostanie ostatni dostepny kafe-
lek koralowcéw. Zwycieza osoba, ktdra zgromadzi
najwiecej punktow. Podwodny Swiat moze wiec
wygladac¢ pieknie, ale o wyniku decyduje przede
wszystkim to, kto najlepiej wykorzystat jego ukitad.

Wrazehnia z nurkowania

Kolorowe kafelki, drewniane rybki i pastelowa opra-
wa sprawiaja, ze Rafa bardzo przyjemnie prezentu-
je sie na stole. Pod spokojng warstwa wizualng kryje
sie jednak przemyslana uktadanka, w ktoérej kazdy
ruch moze zmienic¢ sytuacje wszystkich graczy. Nie
ma tu rozbudowanego systemu akcji ani dtugiego
oczekiwania na swojg kolej. Jest za to ciggte dopa-
sowywanie sie do ukfadu planszy i szukanie najlep-
szego miejsca dla kolejnego kafelka.

Najwazniejsze jest to, ze nie budujemy wiasnej
rafy na osobnej planszetce. Wszyscy korzystaja z jed-
nej wspdlnej planszy, wiec kazde zagranie zmienia
sytuacje rowniez dla pozostatych graczy. Nawet nie-
wielki fragment koralowca moze stworzy¢ komus
idealna okazje do zdobycia cennych punktow. Rafa
pokazuje wtedy swoje bardziej rywalizacyjne oblicze.
To nie jest juz tylko spokojne doktadanie elementow,
ale uwazne obserwowanie przeciwnikdw i préba
przewidzenia, co zrobig w nastepnej turze.



Tura jest kréotka, wiec po dotozeniu swojego kafelka
i dobraniu kolejnego szybko wracamy do obserwowa-
nia planszy. Dzieki temu gra utrzymuje dobre tempo,
a oczekiwanie na wiasny ruch nie dituzy sie tak jak
w wiekszych, bardziej rozbudowanych tytutach. Jedno-
czesnie kazda chwila miedzy turami moze by¢ wykorzy-
stana na szukanie kolejnej okazji do przejecia ryby albo
zablokowania planu przeciwnika.

Rafe przygotowuje sie szybko, a podstawowe zasady
mozna wyjasni¢ w kilka minut. Dzieki temu dobrze
sprawdza sie jako gra rodzinna. Okoto pdt godziny
wystarcza, zeby zbudowac kolorowa podwodnga kraine,
zdoby¢ ryby i przekonac¢ sie, ze proste doktadanie
kafelkdbw moze wywotaé przy stole catkiem sporo
emocji. To zdecydowanie gra na szybka partie, a nie
wielogodzinng wyprawe na dno oceanu.

Rybki, kafelki, zetony

Duzym atutem Rafy jest oprawa graficzna i wy-
konanie elementdéw. Plansza jest barwna, czytelna
i dobrze pasuje do podwodnego tematu. Paste-
lowa kolorystyka nadaje catosci lekkosci, a drew-
niane rybki od razu przyciggaja wzrok. Kafelki
koralowcéw i elementy zwigzane z punktacja
rowniez prezentujg sie solidnie, dzieki czemu gra
dobrze wyglada zarowno podczas rozgrywki, jak
i na poice.

Nie wszystko wypada jednak réwnie dobrze. Kora-
lowce na kafelkach sg do siebie dos¢ podobne
i nie zawsze od razu kojarza sie z podwodnym swia-
tem. Podczas testdw niektdérym bardziej przypo-
minaty kwiaty, a czasem nawet... kapuste. Przy tak
wdziecznym temacie az prositoby sie o wieksze
zréznicowanie form. Nie przeszkadza to w rozgryw-
ce, ale pozostawia maty estetyczny niedosyt.

Na pochwate zastuguja instrukcja oraz praktyczna
wypraska, ktéra utatwia przechowywanie elemen-
tow. Zasady opisano jasno i zwiezle, wiec rozpo-
czecie pierwszej partii nie wymaga dtugiego
studiowania regut.



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

Duza zaletg Rafy jest regrywalnosé. Losowo dobierane kafelki
tworzg za kazdym razem inny ukfad, a decyzje graczy
powodujg, ze nawet podobny poczatek moze doprowadzi¢ do
zupetnie innego przebiegu partii. Nie ma tu jednego sche-
matu, ktéry da sie bez korica powtarzac.

Ciekawym urozmaiceniem jest wariant, w ktérym ryby maja
wiasne wartosci punktowe. Wtedy nie wystarczy patrze¢ na
sam uktad koralowcéw - trzeba jeszcze oceni¢, o ktdre
zdobycze rzeczywiscie warto walczyé. Nie kazda ryba jest
rownie cenna, wiec spokojne budowanie rafy zamienia sie
w maty wyscig o najbardziej optacalne cele.

Interakcja okazuje sie wieksza, niz mozna oczekiwac po tak
prostej grze. Dzieki wspdlnej planszy nie budujemy wiasnych,
oddzielnych raf, tylko jeden podwodny ekosystem nalezacy
do wszystkich graczy. Mozemy podwedzi¢ rybe, na ktorg
chrapke miat przeciwnik, albo wykorzysta¢ stworzong przez
niego grupe koralowcéw i zdoby¢ punkty dla siebie.

Ostatnie spojrzenie pod wode

Potaczenie prostych zasad, lekkiej losowosci i budowania na
wspdlnej planszy sprawia, ze Rafa bardzo dobrze sprawdza
sie jako rodzinna gra logiczna. Nie wymaga wielogodzinnego
analizowania ani planowania catej partii z wyprzedzeniem.
Licza sie spostrzegawczos¢, dobre wyczucie momentu i odro-
bina szczescia przy doborze kafelkdw. Dostajemy krotkie,
konkretne partie, w ktdrych trzeba obserwowac zmieniajaca
sie sytuacje i wykorzystywac okazje, zanim zrobi to ktos inny.

Rafa to spokojna podrdz pod powierzchnie morza, w ktorej
zamiast wielkich morskich potwordw najwiekszym zagro-
zeniem okazuje sie... gracz siedzacy obok.

Podwodny $wiat odbudowywat Marcin Adamczyk

Korekta: M. Ktlodowska, K. Reczyriska;
Skfad: M. Ostrowska-Jagoda
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Portal Games

Juz przy pierwszym kontakcie z Revenantem wiedziatam, ze mam do czynienia zrozbudowanym
euro, ktére taczy dynamiczna plansze, walke o wptywy, rozwoj wiasnej fregaty i wspolna obrone
floty z coraz wyrazniejsza rywalizacjg o punkty. Po pierwszym rekonesansie trudno byto jeszcze
oceni¢, jak te wszystkie elementy zadziataja razem. Kolejne partie zaczety przynosi¢ odpowiedzi
i coraz wyrazniej odstania¢ mocne oraz stabsze strony gry.

O tym, co znajduje sie w pudetku i jak wyglada szkielet rozgrywki, pisatam juz wartykule Revenant
przed pierwszym skokiem, wiec po te informacje odsytam Was do numeru wrzesniowego. Do dal-
szych rozwazan wystarczy wiedzie¢, ze kazdy z graczy dowodzi wtasnag zatoga, rozwija fregate,
zdobywa wptywy w Wielkich Rodach, a przy okazji wraz z pozostatymi admiratami probuje
utrzymac przy zyciu uciekajaca flote. ,Wraz zpozostatymi” jest tu jednak okresleniem dos¢
umownym.
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Dwanascie tur to naprawde niewiele

Revenant trwa cztery rundy, a do dyspozycji mamy kapi-
tana i dwdch kadetdw. katwo wiec policzy¢, ze podstawo-
wych tur nie bedzie duzo. | bardzo szybko okazuje sie, ze
kazda z nich jest na wage ztota. Umieszczenie cztonka
zatogi na statku tylko po to, zeby zgarnaé dwa zasoby,
moze by¢ poprawnym ruchem, ale raczej nie zaprowadzi
nas daleko. Najlepiej, gdy jedna akcja pocigga za soba
kolejne efekty: uruchamia zdolnos$¢ kapitana, kadeta lub
fregaty, przesuwa nas na odpowiednim torze albo przy-
nosi dodatkowe zasoby czy taktyke. Im sprawniej uda sie
te elementy potaczy¢, tym wiecej wycisniemy z kazdej
wizyty na planszy.

Bez watpienia to wiasnie stworzenie misternej sekwengji
poszczegdlnych efektow daje najwiecej satysfakgji. Budo-
wanie silniczka nie polega wytgcznie na doktadaniu kolej-
nych kart. Trzeba jeszcze tak potaczy¢ ich efekty, by jeden
ruch uruchamiat nastepne. Rozwijamy fregate, awansuje-
my kapitana, wzmacniamy kadetow, a kazda z tych decyzji
moze zmieni¢ sposob, w jaki bedziemy korzystac z kolejnych
akgji. Dobrze ztozony uktad jest w stanie zamienic poje-
dynczy ruch w catkiem pokazny tancuszek efektow. Tyle
ze nie zawsze karty chca wspotpracowaé. Czasem kilka
z nich uktada sie w combo niemal samoistnie, innym razem
trzeba sie mocno nagimnastykowac, zeby wyciagnaé z reki
cos sensownego. Docigg ma wiec duze znaczenie i potrafi
wyraznie utatwi¢ albo utrudnic start. Stabszy zestaw kart
nie przekresla jeszcze szans na zbudowanie dobrego
silniczka, ale wymaga wiecej kombinowania, wigkszej

elastycznosci i czesto poswiecenia akcji na poprawe
reki. Mozna tez zmieni¢ kierunek rozwoju albo poszu-
ka¢ innego sposobu na wykorzystanie tego, co mamy.
Problem w tym, ze wszystko kosztuje akcje, a tych, jak juz
ustaliliémy, w nadmiarze nie ma.

Im blizej konca partii, tym mocniej czu¢, jak niewiele ru-
chéw mamy do dyspozycji. Gdy silniczek wreszcie zaczyna
dziatac tak, jak sobie wymarzylismy, czesto okazuje sig, ze
zostato juz bardzo mato czasu, zeby naprawde sie nim
nacieszy¢. Zdarza sie, ze do petnego domkniecia uktadu
brakuje zaledwie jednego ruchu. Revenant zwyczajnie nie
daje czasu na spokojne budowanie idealnej maszyny.
Trzeba wiedzie¢, kiedy przestaé ja dopieszczad i zaczac
korzystac z tego, co juz mamy.

Plansza w ciagtym ruchu

Worker placement sam w sobie nie jest niczym nowym.
Tutaj jednak czes¢ pdl akcji znajduje sie na statkach, a uktad
floty bywa zmienny. Arki co prawda sa przypisane do swo-
ich sektoréw, ale moga zostaé zniszczone, z kolei inne
jednostki moga sie przemieszczac. W praktyce oznacza
to, ze wraz z ruchem albo utratg statku moze sie zmieni¢
takze uktad dostepnych akcji. Ekonomia gry realnie zmie-
nia sie wiec w trakcie partii, a ruch przeciwnika potrafi
wywréci¢ do géry nogami caty przygotowany tancuszek
zaleznosci. Przy odrobinie nieuwagi mozemy pokrzyzowac
takze wtasne plany. Mozna wiec spedzic ture przeciwnika
na uktadaniu pieknego planu, po czym ktos przesunie
interesujaca nas jednostke, zajmie potrzebne pole albo
doprowadzi do zniszczenia statku, z ktérego chcielismy




skorzystaé—i tyle zostaje z naszego planowania. Oczywi-
$cie nie dzieje sie tak przy kazdym ruchu, ale wystarczajaco
czesto, zeby nie mozna byto zamkna¢ sie we wtasnym
tableau. Trzeba obserwowac plansze i mie¢ zawsze z tytu
gtowy plan awaryjny, a czasami roéwniez plan awaryjny
planu awaryjnego.

Razem razniej. Do czasu

Pierwsze partie bywaja zaskakujaco pokojowe. Zrodzony
z Pustki naciera, wiec wspdlnie czyscimy sektory, ustawia-
my ostony i pilnujemy, zeby flota dotarta jak najdalej
w mozliwie dobrym stanie. Nam zdarzato sie konczy¢
rozgrywke z kompletem statkdw. Potem cztowiek uczy sie
gra¢. Wptywy w Wielkich Rodach sa gtownym Zrédtem
punktéw, a ich warto$¢ zalezy od tego, ile nalezacych do
nich statkéw przetrwa. Jesli wiec przeciwnik zainwestowat
w konkretny Réd, utrata jednej z jednostek tego Rodu
moze go przy koncowym podliczeniu naprawde zabolec.
Oczywiscie nadal jest to tragedia dla ludzkosci. Tylko
czasem akurat catkiem korzystna dla nas.

Po rozegraniu kilku partii warstwa rywalizacyjna staje sie
coraz wazniejsza. Ukryte wptywy dodatkowo utrudniaja
ocene sytuacji, bo do samego konca nie wiemy wszystkie-
go o planach pozostatych graczy. | wtasnie dlatego mam
problem z nazywaniem Revenanta gra semikooperacyjna.
Wspdlne zagrozenie istnieje i nie da sie go catkowicie
zignorowad, ale nie ma tu wspolnej porazki. Mocno prze-
trzebiona flota utrudni wszystkim punktowanie, jednak na
koncu kto$ i tak wygra. Troche szkoda. Zagrozenie zagtada
ludzkosci mocniej spinatoby temat z mechanika i sprawi-
toby, ze wspotpraca miataby wieksze znaczenie. Teraz ra-
tujemy flote, bo wszystkim sie to optaca, ale w pewnym
momencie bardzo tatwo dojs¢ do wniosku, ze akurat ten
konkretny statek moze juz zosta¢ bohaterem tragicznym.

Kiedy wspoétpraca przestaje sie optacac

Jesli ktos nie lubi, gdy przeciwnik swiadomie psuje mu
plan, Revenant nie bedzie najlepszym wyborem. Negatyw-
na interakcja nie konczy sie tu na blokowaniu pél akgji,
aim lepiej wszyscy znaja gre, tym czesciej decyzje podko-
pujace pozycje przeciwnika przestaja by¢ przypadkowe.
Najbardziej jest to odczuwalne w ostatniej rundzie. Wtedy
wspolny interes schodzi na dalszy plan, a kazdy zaczyna
liczy¢, gdzie jeszcze mozna co$ ugrac albo komu odebraé
kilka punktéw. Zdarza sie nawet, ze decydujemy sie po-
Swieci¢ cze$¢ wrasnych punktéw, liczac na to, ze przeciwnik
straci przy tym znacznie wiecej. | mnie akurat taki uktad
bardzo odpowiada, tym bardziej ze negatywna
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interakcja nie jest tu doklejona na site, tylko wyrasta
z samego systemu wptywéw i losow floty.

Oczywiscie partie mozna rozegraé znacznie spokojniej,
wypracowujac swoje punkty w pokojowym schemacie.
Revenant daje jednak narzedzia do przeszkadzania i jesli
przy stole siedza osoby, ktdre lubig z nich korzysta¢, moze
sie zrobi¢ naprawde nieprzyjemnie. W najlepszym mozli-
wym sensie.

Battlestar Galactica po eurogamersku

Skojarzenia z Battlestar Galactica pojawiaty sie juz przed
premierg i po ograniu wcale mnie nie dziwig. Nie chodzi
o kopiowanie mechanizmow. Revenant jest petnokrwistym
euro: liczymy, optymalizujemy, wspinamy sie po torach,
sktadamy karty w coraz sprawniejsze ukfady i caty czas
kalkulujemy, ile punktéw przyniesie nam konkretny ruch.
A jednak klimat ucieczki floty jest wyczuwalny.

Zrodzony z Pustki moze zdja¢ statki, na ktérych nam zalezy,
wiec trzeba obserwowac zagrozenie i czasem poswiecic
ruch na uporzadkowanie sytuacji. Przy stole pojawiaja sie
rozmowy o tym, ktére jednostki trzeba uratowad, gdzie




postawic ostone albo kto zajmie sie konkretnym sek-
torem. Nadal najczesciej wynikaja one z rachunku zy-
skow i strat, ale temat sprawia, ze sucha kalkulacja jest
doprawiona odrobing kosmicznego dramatu.

Nie kazdy element dziata jednak rownie mocno. Eksploracja
planet pozostaje dla mnie przede wszystkim zrédtem
zasoboéw i akcji, a samo przemieszczanie statkow nie daje
szczegdlnego poczucia wielkiej kosmicznej podrdzy. Mimo
to, gdyby zamieni¢ Wielkie Rody na siedem abstrakcyj-
nych koloréw, a Zrodzonego z Pustki na bezimienne znacz-
niki zagrozenia, gra sporo by stracita.

Najpierw trzeba sie nauczy¢ jezyka

Pierwszg powazna przeszkoda jest ikonografia. | tutaj nie
ma co udawac, ze wystarczy zerkna¢ na kilka symboli przed
rozpoczeciem gry. Jest ich mnéstwo i poczatkowo nie sa
specjalnie intuicyjne. Przy pierwszych partiach glosariusz
regularnie krazy wokdt stotu, szczegdlnie gdy na reke
trafiajg nowe karty. Dopiero po kilku rozgrywkach wiek-
szos¢ oznaczen zaczyna wchodzi¢ do gtowy i nagle oka-
zuje sie, ze to, co poczatkowo wygladato jak jezyk obcej
cywilizacji, ma catkiem logiczng sktadnie. Problem w tym,
Ze tej sktadni trzeba sie nauczyc. | tutaj naprawde brakuje
indywidualnych pomocy gracza z petna ikonografia. Przy
takiej liczbie oznaczen przekazywanie jednego glosariusza
z rak do rak jest zwyczajnie uciazliwe i znacznie opdznia

rozgrywke. Taki dodatek bardzo poprawitby kom-
fort nauki gry.

Sama instrukcja catkiem dobrze prowadzi przez podsta-
wowy szkielet zasad. Wiecej watpliwosci pojawia sie, gdy
kilka efektdw zaczyna na siebie oddziatywac. Wtedy sama
znajomos$¢ symboli juz nie wystarcza. Trzeba jeszcze usta-
li¢, kiedy doktadnie uruchamia sie dany efekt, ktérego
obszaru dotyczy i w jakiej kolejnosci rozpatrywad poszcze-
golne zdolnosci. Zrozumienie tych powigzan przychodzi
z czasem. Dodatkowo w polskiej instrukcji znalazto sie
jedno niedopatrzenie. W przyktadzie dotyczacym reseto-
wania taktyk btednie podano wyjéciowa kolejnos¢ graczy.
Dalszy opis rozpatruje jednak resetowanie w prawidtowej
kolejnosci, zgodnej z oryginalna instrukcja, wiec pomytka
dotyczy wytacznie opisu sytuacji poczatkowej. Niby dro-
biazg, ale przy grze, w ktorej podczas pierwszych partii
i tak czesto trzeba wraca¢ do zasad, dodatkowa zagadka
nie jest szczegdlnie potrzebna.

Revenant kontra optymalizator

Bogactwo mozliwosci ma swoja cene. Czasami bardzo
konkretna, mierzong minutami. Revenant daje ogromne
pole do przeliczania. Mozna poréwnac kilka statkéw,
sprawdzi¢, ktéry kadet uruchomi lepszy efekt, policzy¢
wptywy, zastanowi¢ sie nad kartg i jeszcze zerkna¢, czy
przypadkiem ruch nie pomoze przeciwnikowi bardziej niz
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nam. Jesli przy stole usigdzie ktos, kto musi przeanalizowac
kazdy wariant, downtime potrafi by¢ naprawde dtugi. Co
prawda po kilku rozgrywkach sytuacja sie poprawia, bo
odpada czas potrzebny na rozszyfrowywanie ikon i szuka-
nie podstawowych zasad, ale... im lepiej znamy gre, tym
wiecej kombinacji zaczynamy dostrzegaé. Nie ma wiec
prostej zasady, ze dziesigta partia zmiesci sie w wyznaczo-
nym czasie. Duzo zalezy od ludzi przy stole. Dlatego wazne
jest to, z kim ogrywamy tytut. Przy sprawnej ekipie dekla-
rowany czas 90-120 minut wydaje sie osiagalny. Pierwsze
partie moga jednak trwa¢ nawet ponad 3 godziny. Do tego
trzeba doliczy¢ przygotowanie, a po zakonczeniu jeszcze
okoto kwadransa na spakowanie gry.

Pudetko kontra kosmos

Skoro juz przy pakowaniu jesteSmy: wykonanie wersji stan-
dardowej stoi na wysokim poziomie. Dwuwarstwowe stat-
ki sprawdzaja sie swietnie, karty i plansze sg czytelne, a po
roztozeniu catos¢ prezentuje sie naprawde okazale. Szcze-
golnie podoba mi sie ciemniejsza strona planszy. Szkoda
tylko, ze samo pudetko jest odrobine za mate na to
wszystko. Po kilku partiach cztowiek oczywiscie uczy sie,
co wtozy¢ w pierwszej kolejnosci, co obroci¢ bokiem
i gdzie jeszcze zostata szczelina na woreczek. Nie zmienia
to jednak faktu, ze przydatby sie wiekszy format albo po-
rzadny insert, bo przygotowanie i sktadanie gry troche
czasu zabieraja.

| jeszcze drobna uwaga: gdy kilka znacznikéw Rodow lezy
na torach jeden na drugim, tatwo je przypadkiem potraci¢
i rozsypac. Zwykle konczy sie to na drobnej niedogodno-
sci. Jedli jednak na stole pojawi sie kot, Zrodzony z Pustki
ma powazna konkurengje.

Wiecej graczy, wiecej zamieszania

Przy dwoch osobach Revenant dziata sprawnie i wyraznie
szybciej, ale jest tez spokojniejszy. Automat zajmujacy
pola akcji catkiem dobrze spetnia swojg funkcje, choé
oczywiscie nie zastapi zywego przeciwnika, wiec czesc¢
bezposredniej interakgji znika. Paradoksalnie nie oznacza
to jednak, ze wariant dwuosobowy jest mniej bezwzgled-
ny. Zmienia sie bowiem sytuacja Wielkich Rodow: przy
mniejszym sktadzie rosnie ryzyko utraty wiekszej liczby
statkow, a wtedy ukryte wptywy moga mocniej zawazyc
na koncowym wyniku.

Wraz ze wzrostem liczby graczy plansza robi sie coraz
mniej przewidywalna. Pojawia sie wiecej konfliktow o pola,

wiecej zmian w uktadzie floty i przybywa powodow, zeby

obserwowac, co whasciwie kombinuja pozostali. W cztero-
osobowym sktadzie interakcja jest najbardziej intensywna,
ale rosnie tez ryzyko przestojoéw. Dlatego na ten moment
gra w trzy osoby wydaje mi sie najlepszym kompromisem
miedzy tym, ile dzieje sie przy stole, a ptynnoscia rozgrywki.
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Im dalej w Pustke, tym lepiej

Revenant zdecydowanie zyskuje wraz z ograniem. Pierw-
sze partie s w duzej mierze nauka jezyka gry: symboli,
zaleznosci i tego, jak wykorzysta¢ dwanascie podstawo-
wych tur, zeby zrobi¢ cos wiecej niz poprawne przesuwanie
znacznikdéw. Pdézniej zaczynajg sie pojawia¢ mozliwosci,
ktorych na poczatku zwyczajnie nie widad.

Kazdy kapitan zacheca do nieco innego prowadzenia
rozgrywki, fregaty mozna rozwija¢ w réznych kierunkach,
a karty pozwalajg budowac kolejne uktady. Do tej pory nie
miatam poczucia, ze znalaztam jedyna stuszna droge do
zwyciestwa i teraz wystarczy ja powtarzaé. Przeciwnie,
kolejne partie raczej podsuwaja pomysty na to, czego
sprébowad przy nastepnym podejsciu.

Nie jest to jednak tytut, w ktory chciatabym grac
partia po partii. Wymaga koncentracji, miejsca, czasu

i odpowiedniej ekipy. Nie wybacza tez tatwo btedoéw, bo
przy czterech rundach nie ma zbyt wielu okazji, zeby
odkreci¢ skutki Zle obranego planu. Po zakonczeniu roz-
grywki bardzo czesto zostaje za to mysl: mogtam zrobic
to lepiej. A potem zaczyna sie uktadanie w gtowie, co
nastepnym razem poprawic.

Revenant potrafi zmeczy¢, potrafi zirytowac ikonografia,
przeciagnad sie przy niewtasciwej ekipie i wystawic¢ cier-
pliwos¢ na probe podczas pakowania. A jednak po opa-
nowaniu jego jezyka i odkryciu, jak wiele mozna wycisnagc
z tych kilkunastu akgji, wszystkie te niedogodnosci prze-
staja mie¢ wieksze znaczenie, a gra odwdziecza sie ogrom-
na satysfakcja.

Miedzy wspodtpracg a zdradg lawirowata
Katarzyna Kukla

Dzigkujemy wydawnictwu Portal Games za przekazanie egzemplarza gry do recenzji.

Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.

Korekta: K. Reczynska, M. Ktodowska; Sktad: K. Kukla
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W swojej turze zagrywamy jeden zestaw kart. W naszym ruchu
musimy zagrac¢ planete w kolorze innym niz nasz przeciwnik. Na
koniec rundy poréwnujemy pola, na ktérych wyladowaty nasze
planety. Ten, kto jest wyzej, zgarnia karty. Rozgrywka konczy sie

w momencie, gdy nikt nie jest w stanie zagrac¢ zadnej karty (lub
sie skonczyly). Co interesujace, podliczajac punkty, oddajemy
przeciwnikowi zebrane planety w danym kolorze, jezeli mamy ich
mniej niz on.







Koty 2 Kioto

KoCIE PRZECHADZKI Po MIESCIE

( s @ somn B s )

Chyba kazdy kojarzy piekne, biate lub ztote figurki kotéw
machajacych tapka. To maneki-neko — popularne w Ja-
ponii kocie podobizny, ktére majg przynosi¢ szczescie
i pomysinosé. Koty to tez stworzenia, ktére kochaja
swobode. Sa indywidualistami i zawsze chodzg wia-
snymi sciezkami. Ich wedrowki pod ostong nocy, petne
przygdd i przebiegtosci, staty sie motywem najnowszej
gry wydawnictwa Muduko Koty z Kioto. Usigdz ze mna
wygodnie przy stole, potasuj karty i udaj sie w wielka
przygode w tym pieknym japonskim miescie.

Co ZNAJDZIESZ W SRoDKU

Koty z Kioto to karcianka zamknieta w niewielkim pudet-
ku, co jest charakterystyczne dla gier od tego wydaw-
nictwa. W srodku znajduje sie instrukcja i az 110 kart.
Wiekszos¢ z nich, bo 81, to karty akgji. Kolejnych 20 to
karty specjalne, a cafg talie uzupetnia karta pierwszego
gracza. Tyle w zupetnosci wystarczyto tworcom gry, zeby
stworzy¢ klimatyczny i wciggajacy mechanicznie tytut.

DOBIERZ KARTY | ZAGRA)

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz ma przed soba pusty
obszar gry. W swojej turze dobiera trzy zakryte karty,
po czym odkrywa je po kolei i rozdaje — po jednej dla
kazdej osoby przy stole. Gracze, ktorzy otrzymali karte,
ktada ja przed sobg, a kazda kolejng doktadaja po pra-
wej stronie, tworzac w ten sposob rzad. Po kazdej turze
nalezy podliczy¢ punkty. Jesli ktérys z graczy uzbiera 13
punktow, runda sie konczy, a pechowiec musi odrzucié¢
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Z kodem JAPONIA kupisz gre 20%
taniej! sklep.muduko.com

50 | PAZDZIERNIK 2026

wszystkie swoje karty. Pozostali gracze zachowuja karty
z dzwoneczkami, ktére odktadajg zakryte obok swojego
pola gry. W ten sposéb przebiega kazda runda, a gra konczy
sie w momencie, gdy ktérys z graczy zbierze jako pierwszy
13 dzwoneczkéw.

NEGATYWNA INTERAKCJA
W SLoDKIM WYDANIU

Gra jest o tyle ciekawa, ze nigdy nie wiadomo, jakie karty
wylosujemy w swoim ruchu. Element zaskoczenia moze
zadziata¢ na nasza korzy$¢ lub wrecz odwrotnie — okazac
sie moze, ze przez nasza ztosliwosé przeciwnik otrzyma
karte zdwoma dzwoneczkami. Efektow kart jest tylko kilka,
ale potrafia mocno namiesza¢ w partii. Jeden z kotkow
pozwala zebra¢ nawet 18 punktéw, inny usuwa ostatnia
karte dodana do rzedu, a jeszcze inny dziata jak tarcza,
bo mozna go zagra¢, gdy nie chce sie przyja¢ danej karty.
Tego typu kart specjalnych z efektami jest w talii tacznie 20,
dlatego warto $Sledzi¢, ktore z nich zostaty zagrane przez
przeciwnikow, aby lepiej zaplanowac swoje kolejne ruchy.

CZASEM KARTA NIE IDZIE

Koty z Kioto to gra, ktorg wedtug wydawcy rozegramy
W ciggu p6t godziny. Uwazam, Ze to spore przeszacowanie,
chyba ze gra sie z mtodszymi dzie¢mi — wtedy jak najbar-
dziej mozna spedzi¢ wiecej czasu przy stole. Po rozegraniu
kilkunastu partii w sktadzie dwu- lub trzyosobowym staje
sie jasne, ze rozgrywke da sie skonczy¢ nawet w pie¢ mi-

nut! Jedna z moich partii wygladata wtasnie w ten sposob.
Przeciwnik miat ogromnego pecha, poniewaz w zaledwie
trzech ruchach zebrat 13 punktéw. Pech dla niego, ale
szczescie dla wygranego.

Taka losowos$¢ w oczach niektdrych jest atutem, ale inni
gracze moga sie frustrowac¢, gdy okazuje sig, ze nie maja
zadnego wptywu na przebieg tury. Moja rada jest wtedy
taka: trzymaj karte-tarcze w pogotowiu, nie zagrywaj jej
od razu, bo moze Ci pomdc spasé na cztery tapy w poz-
niejszym etapie gry.

WCIAGAJACY TYTUL DLA RoDZIN

Nowy tytut to kolejna w repertuarze wydawnictwa do-
skonata gra rodzinna. Na pudetku jest napisane, ze reko-
mendowany wiek to 8+, ale i szesciolatek moze rozgromic
mame czy tate, jednoczesnie cieszac sie z tego, ze zebrat
urocze kotki. Koty z Kioto $wietnie sie sprawdzg jako gra na
leniwe popotudnie albo deszczowy dzienh. Proste zasady,
dajace sie wyjasni¢ w kilka minut, przeurocze ilustracje
i doza negatywnej interakgcji sprawiaja, ze to gra, ktéra
Z pewnoscia jeszcze wiele razy zagosci na moim stole.
Wspaniale potrafi rozruszac przed czyms ciezszym, ale tez
dobrze sie sprawdza jako szybka rundka przed kolejnymi
codziennymi obowigzkami.

MIAUTASTYCZNE PRZYGODY PRZEZYWALA
MONIKA STACHNIUK

Dziekujemy wydawnictwo Muduko za przekazanie egzemplarza gry
do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.

Korekta: K. Reczynska, W. Klimczak; Sktad: K. Brzezifiska
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Za Gorng Knieje!' wydana przez MeepleMood jest pols-
ka edycja gry For Northwood! A Solo Trick-Taking Game
autorstwa Wilhelma Su. Gra przeznaczona jest wytgcz-
nie dla jednego gracza, a pojedyncza partia trwa okoto
20 minut.

Pierwszg rzeczg, ktéra rzuca sie w oczy, jest oprawa
graficzna. Zwierzeta, pastelowe kolory i ogdlnie bardzo
uroczy charakter mogg sugerowac lekka, niemal dzie-
ciecg karcianke. Jest to jednak dosy¢ mylace, bo gra
z pewnoscig nie jest kierowana do dzieci ponizej 12 ro-
ku zycia, na co mogtaby wskazywac tego typu stylistyka.

an

Mata karcianka,
duza famigtowka
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Dlaczego jedna dobrze
zaplanowana tura daje
wiekszg satysfakcje niz

zwyciestwo

Koncéwka partii. Na planszy zostato niewiele miejsca,
zasobow jak zwykle jest za mato, a od zakohczenia roz-
grywki dzielg Cie moze dwie tury. | wtedy dostrzegasz
mozliwos¢, ktorej jeszcze chwile wezesdniej nie byto. Jedna
akcja pozwoli zdoby¢ potrzebny zasdb. Ten umozliwi za-
granie karty, ktorej efekt uruchomi kolejng zdolno$¢. Jeden
element wprawia w ruch nastepny, wszystko idealnie sie
zazebia i przez moment masz wrazenie, ze wiasnie udato
Ci sie rozgryz¢ cata gre.

Potem przychodzi punktowanie. Przegrywasz. | whasciwie
niewiele to zmienia, bo jeszcze dtugo po zakonhczeniu
partii pamietasz tylko te jedna ture.

To doswiadczenie zna wielu mitosnikéw
wspotczesnych eurogier. Co wiecej, mowi
ono catkiem sporo o tym, czego tak napraw-
de szukamy przy planszy. Gdyby jedynym
zrodtem satysfakcji byto zwyciestwo, kazda
przegrana partia powinna pozostawiaé po
sobie przede wszystkim rozczarowanie. Tym-
czasem potrafimy przegrac i jednoczesnie
by¢ bardzo zadowoleni z tego, jak zagra-
liSmy. Czasami wrecz bardziej niz po zwyciestwie, ktore
zawdzieczamy btedowi przeciwnika albo szczesliwemu zbie-
gowi okolicznos$ci. W dobrych eurograch nagroda nie jest
bowiem wytacznie kohcowy wynik. Jest nig rowniez poczucie,
ze zrozumielismy system, podjelismy kilka wtasciwych
decyzji i zobaczylismy ich efekty doktadnie wtedy,
kiedy tego potrzebowalismy.

| wiasnie dlatego jedna dobrze zaplanowana tura moze
smakowac lepiej niz pierwsze miejsce.

Zwyciestwo mowi, kto byt pierwszy. Dobrze
rozegrana tura pokazuje, co zadziatato

Wynik jest bardzo prosta informacja zwrotna. Sto dwa-
dziescia trzy punkty do stu osiemnastu. Pierwsze miejsce
kontra drugie. Wygrana albo przegrana. Méwi nam jednak
niewiele o tym, co wydarzyto sie pomiedzy pierwszym
a ostatnim ruchem. Dobrze przeprowadzona sekwencja
dziata inaczej, poniewaz pozwala zobaczy¢ bezposredni
zwigzek miedzy decyzja a jej skutkiem.

Potrafimy przegraé
i Jednoczesnie by¢ bar-
dzo zadowoleni z tego,
jak zagralismy. Czasami
wrecz bardziej niz po
zwyciestwie.

Kilka rund wczesniej zainwestowalismy w rozwdj produkgji,
cho¢ moglismy natychmiast zdoby¢ punkty. Zrezygnowali-
Smy z atrakcyjnej karty, poniewaz potrzebowali$my innego
elementu silnika. ZachowaliSmy zasdb, ktory przez pét
partii wygladat na niepotrzebny. Gdy przychodzi moment,
w ktorym te efekty decyzji sktadaja sie w catosé, dostajemy
cos wiecej niz punkty: potwierdzenie, ze dobrze odczyta-
lismy system.

Z punktu widzenia psychologii wazne jest tutaj poczu-
cie kompetencji. W teorii autodeterminacji jest to jedna
z podstawowych potrzeb psychologicznych i odnosi sie
miedzy innymi do doswiadczenia skutecznosci, rozwoju
wiasnych umiejetnosci oraz przekonania, ze potrafimy spro-
sta¢ stojagcemu przed nami wyzwaniu. Dobrze
zaprojektowana gra tworzy do tego niemal
laboratoryjne warunki: stawia przed graczem
problem, okresla zasady, pozwala samodziel-
nie wybra¢ rozwigzanie, a nastepnie bardzo
wyraznie pokazuje jego konsekwencje.

Dlatego przypadkowe zdobycie dwudziestu

punktéw moze cieszy¢ mniej niz dziesieé punk-
tow zdobytych dzieki sekwengji, ktdéra sami odkrylismy.
W pierwszym przypadku dostajemy nagrode. W drugim
mamy poczucie, Ze na nig zapracowalismy.

Najpierw inwestycja, pézniej nagroda

Jednym z fundamentdw wielu eurogier jest rezygnacja z cze-
gos atrakcyjnego teraz po to, aby osiggnac wieksza korzysc
pézniej. Nie kazda dobra akcja natychmiast przynosi punkty.
Czasem zamiast punktowac, zwiekszamy produkcje. Zamiast
wykona¢ najbardziej efektowny ruch, zdobywamy zasoby.
Zamiast realizowac cel, przygotowujemy sie, by osiagnaé
go kilka rund pézniej.

W Terraformacji Marsa wida¢ to szczegdlnie dobrze.
Woczesne zwiekszenie produkcji megakredytow, stali czy
tytanu nie wyglada réwnie spektakularnie jak postawienie
ptytki albo zdobycie punktéw zwyciestwa. Jest inwestycja,
ktorej wartosé ujawni sie dopiero z czasem. Jezeli jednak
kilka pokoleh p6zniej produkcja pozwala finansowac coraz
wieksze projekty, a efekty uprzednio zagranych kart zaczynaja
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sie ze soba faczy¢, satysfakcja nie bierze sie wytacznie z tego,
ile wtasnie zdobylismy. Wynika ze swiadomosci, ze obecna
sytuacja jest skutkiem decyzji podjetej p6t godziny wezesniej.

To bardzo wazna réznica miedzy natychmiastowa a odro-
czong nagroda. Gra wymaga cierpliwosci, ale jednoczesnie
pozwala obserwowad, jak inwestycja stopniowo zaczyna
pracowac. Dzieki temu po6z-
niejsza korzys¢ staje sie na-

Dobry ruch nie zawsze
jest najbardziej optacalny
w danej chwili. Czasami

turalnym efektem wczes$niej-
szych decyzji. Nie pojawia sie
znikad.

jest przygotowaniem sy-
tuacji, w ktorej przyszty
ruch stanie sie znacznie
mocniejszy.

Podobny mechanizm
znajdziemy w Everdell.
Pojedynczy budynek czy
mieszkaniec moze poczat-
kowo dawac stosunkowo
niewiele, ale jego warto$¢ rosnie wraz z rozwojem miasta.
Budowle pozwalaja taniej wprowadza¢ odpowiadajace im
stworzenia, czes$¢ kart zyskuje na potaczeniu z innymi, a efek-
ty produkcyjne moga dawac kolejne korzysci przy zmianie
pér roku. W pewnym momencie przestajemy wiec patrze¢
na pojedyncza karte wytacznie przez pryzmat tego, co daje
teraz. Zaczynamy widzie¢ jej miejsce w catym systemie.

| wiasnie tutaj pojawia sie jedna z najwazniejszych cech opty-
malizacji: dobry ruch nie zawsze jest najbardziej optacalny
w danej chwili. Czasami jest przygotowaniem sytuacji, w ktérej
przyszty ruch stanie sig znacznie mocniejszy.

Gdy jedna akcja uruchamia pie¢ kolejnych

Jest jednak szczegdlny rodzaj satysfakcji, ktory gry typu
engine building potrafig wywotywac wyjatkowo skutecznie.
To moment reakgji tancuchowe;.

Na Skrzydtach bardzo dobrze to pokazuje. Na poczatku
rozgrywki nasze siedliska sa niemal puste, wiec wykonanie
akgji daje stosunkowo prosty rezultat. Z czasem pojawiaja
sie kolejne ptaki i ich brazowe zdolnosci aktywowane podczas
korzystania z danego siedliska. Ta sama akgja, ktdra wczesniej
dawata pozywienie, karty czy jaja, moze pdzniej uruchomic
cata sekwencje dodatkowych efektdw.

Mechanicznie nic magicznego sie nie wydarzyto. Gracz
po prostu zbudowat uktad elementéw, ktére dobrze
ze soba wspotpracuja. Psychologicznie réznica jest jed-
nak ogromna, poniewaz kazda kolejna aktywacja stanowi
mate potwierdzenie wczesniejszych decyzji. Nie obserwu
jemy pojedynczej nagrody, lecz caty tancuch konsekwencji.

Dlatego reakcje tancuchowe sa tak przyjemne nawet wtedy,
gdy nie sa najbardziej efektywnym punktowo rozwigzaniem.
Dostarczajg bardzo czytelnej informacji zwrotnej: to, co
zbudowates, dziata.

Wiasnie tutaj widac roznice miedzy optymalizacjag a zwyktym
zdobywaniem punktéw. Przyjemnos¢ ptynie wtedy z samej
efektywnosci dziatania. Jezeli za jedng akcje otrzymujemy
kilka dobrze potaczonych efektédw, mamy wrazenie, ze wy-
korzystalismy dostepne mozliwosci niemal do maksimum.
Nie zmarnowalismy ruchu. Przeciwnie — wycisneliSmy z niego
wszystko, co sie dato.

60 | PAZDZIERNIK 2026

Dobra tura nie polega na zrobieniu jak najwiekszej
liczby rzeczy

Tu pojawia sie putapka. Efektowna tura i dobra tura nie
zawsze oznaczaja to samo.

Mozna uruchomic sze$¢ efektow, przesunac cztery znaczniki
i zebrad gars¢ zasobow, a mimo to wykonac ruch, ktéry
niewiele przybliza nas do zwyciestwa. Optymalizacja nie
polega bowiem na maksymalizowaniu liczby rzeczy, ktére
dzieja sie podczas jednej akgji, ale na wykorzystaniu ogra-
niczonych mozliwosci w sposéb najlepiej odpowiadajacy
aktualnemu celowi.

Dobrze pokazuje to Ark Nova. Jej system pieciu kart akgji
sprawia, ze sita danego dziatania zalezy od pozycji karty.
Po wykorzystaniu akgji karta wraca na poczatek szeregu,
a pozostate sie przesuwaja, stopniowo nabierajagc mocy.
Gracz nie decyduje wiec tylko, co chce zrobi¢. Musi row-
niez odpowiedzie¢ sobie na pytanie, kiedy warto to zrobic.
Czasem optaca sie poczekal, az karta stanie sie silniejsza.
Innym razem sytuacja na stole wymusza wykorzystanie jej
wczesniej, mimo ze efekt bedzie stabszy.

To interesujacy przyktad kosztu alternatywnego. Kazdy wybér
oznacza rezygnacje z innych mozliwosci. Jezeli wykorzystuje-
my akgcje teraz, tracimy potencjalnie silniejszg wersje pdzniej.
Jezeli czekamy, mozemy straci¢ okazje dostepna w tej chwili.
Dobrze zaplanowana tura daje satysfakcje whasnie dlatego,
ze udato sie pogodezic kilka takich ograniczen jednoczesnie.

W eurograch rzadko szukamy wiec ruchu idealne-
go w prézni. Chodzi raczej o znalezienie najlepszego
ruchuw konkretnych warunkach: przy okreslonejliczbie zasobdw,
dziataniach przeciwnikéw, dostepnych kartach i liczbie rund
pozostatych do konca.

Plan, ktéry trzeba umie¢ porzuci¢

Jesli perfekcyjna tura kojarzy sie z realizacja planu utozonego
wiele rund wczesniej, tatwo dojsé do wniosku, ze najlepszy
gracz to ten, ktéry potrafi wszystko przewidzieé. W praktyce
czesto jest inaczej. Im bardziej ztozona gra, tym wieksze
znaczenie ma zdolnos¢ modyfikowania strategii.

Dobrym przyktadem jest SETI: Poszukiwania pozaziemskich
cywilizagji. Tutaj sytuacja potrafi zmieniac sie wraz z ru-
chem planet, dostepnoscia kart, dziataniami pozostatych
graczy i przede wszystkim odkrywaniem obcych cywilizagji,
ktére wprowadzajg wiasne zasady oraz nowe mozliwosci
punktowania. Mozna rozpoczgé partie z konkretnym po-
mystem, ale konsekwentne realizowanie go tylko dlatego,
Ze wczesniej w niego zainwestowalismy, wcale nie musi
by¢ dobra decyzja.

Psychologia zna mechanizm
okreslany jako efekt utopio-
nych kosztéw: mamy ten-
dencje do kontynuowania
dziatania miedzy innymi dla-
tego, ze juz poswiecilismy mu
czas, pienigdze lub inne zasoby, nawet gdy aktualna sy-
tuacja przemawia za zmiang kierunku. Przy planszy dziata
podobna pokusa. Skoro przez trzy rundy rozwijalismy

Efektowna tura i dobra
tura nie zawsze ozna-
czajg to samo.



okreslony element strategii, trudno nam przyznac, ze
w czwartej bardziej optaca sie zrobi¢ cos zupetnie innego.

Dlatego jedna z najbardziej satysfakcjonujacych tur wcale
nie musi by¢ kulminacja planu wymyslonego na poczatku.
Moze byc¢ rezultatem zauwazenia, ze dotychczasowy kie-
runek przestat by¢ najlepszy, i wykorzystania okazji, ktorej
wczesniej nie dato sie przewidzieé. To inny rodzaj kompe-
tencji: nie umiejetnos¢ przewidywania wszystkiego, lecz
zdolnos¢ reagowania na zmienng sytuacje.

Pomiedzy nudj a frustracjq

Dlaczego jednak podobne kombinowanie w jednej grze daje
ogromna przyjemnos¢, a w innej prowadzi do zmeczenia
i paralizu decyzyjnego? Tutaj przydaje sie koncepcja flow.
W duzym uproszczeniu chodzi o sytuacje, w ktérej poziom
wyzwania pozostaje w rownowadze z naszymi umiejetno-
$ciami, a zadanie ma czytelne cele i daje poczucie kontroli.
Jedli problem jest zbyt prosty, szybko pojawia sie nuda. Jesli
zdecydowanie przekracza nasze mozliwosci, zamiast satysfakgji
dostajemy frustracje.

Dobre eurogry prébuja utrzymaé gracza wiasnie
w tej przestrzeni. Decyzja nie moze by¢ oczywista,
bo wtedy przestaje by¢ interesujgca. Nie moze tez wymagad
przeanalizowania setek praktycznie rbwnorzednych wariantow,
bo satysfakcje zastepuje przecigzenie. Najciekawsza sytuacja
powstaje wtedy, gdy widzimy kilka sensownych mozliwosci, ale
musimy zdecydowac, ktdra najlepiej pasuje do naszego planu.

Co wiecej, wraz z kolejnymi partiami zmienia sie sam
gracz. Ruch, ktéry podczas pierwszej rozgrywki byt
trudny do zauwazenia, w piatej staje sie oczywisty. Zaczyna-
my dostrzegac zaleznosci, ktérych wczesniej nie widzielismy,
lepiej oceniamy wartosé zasobdw i szybciej rozpoznajemy
konsekwencje decyzji. Gra pozostaje ta sama, ale nasze do-
Swiadczenie juz nie.

To witasnie dlatego do-
brze zaprojektowane euro
potrafi dawac satysfakcje po
kilkunastu czy kilkudziesieciu
partiach. Nie uczymy sie tylko
zasad, ale z kazda kolejng roz-
grywka coraz sprawniej poru-
szamy sie wewnatrz systemu.

Najlepsze eurogry po-
zwalajg zakonczy¢ partie
z mysla: byto dobrze, ale
nastepnym razem spro-
buje inacze;j.

Dlaczego czasem przegrana smakuje lepiej

| tutaj wracamy do pytania z poczatku: jakim cudem mozemy
by¢ zadowoleni z partii, ktorg przegralismy?

Poniewaz oceniamy rozgrywke na co najmniej dwdch pozio-
mach. Pierwszym jest rezultat: wygraliSmy albo przegralismy.
Drugim jest jakos¢ wtasnego dziatania: czy udato nam sie
zrealizowad plan, znalez¢ interesujace rozwigzanie, poprawic
poprzedni wynik albo wykorzystaé sytuacje.

Te dwie rzeczy nie zawsze idg w parze.
Mozna wygra¢ partie, podczas ktérej przez wiekszos¢ cza-

su mielisSmy poczucie chaosu. Mozna tez przegra¢ kilko-
ma punktami, mimo ze wtasny plan zadziatat znakomicie.

W drugim przypadku wynik méwi: nie bylismy najlepsi przy
tym stole. Ale doswiadczenie podpowiada co$ zupetnie
innego: zagralismy dobrze.

To witasnie poczucie kompetencji sprawia, ze prze-
grana nie musi odbiera¢ satysfakcji. Co wiecej, moze
zwiekszac chec¢ powrotu. Skoro juz potrafimy dobrze
wykorzysta¢ ten mechanizm, nastepnym razem
sprobujemy zrobié to jeszcze lepiej.

W tym sensie dobrze zaplanowana tura jest czyms wiecej
niz droga do punktéw. Jest matym sprawdzianem wia-
snego rozumienia gry.

Perfekcyjna tura wtasciwie nie istnieje

Jest w tym wszystkim jeszcze jeden para-
doks. Im lepiej poznajemy eurogre, tym cze-
$ciej zdajemy sobie sprawe, ze perfekcyjna tura
prawdopodobnie nie istnigje.

Kazdy ruch ma swdj koszt. Kazda
wykorzystana mozliwo$é ozna-
cza rezygnacje z innej. Nawet se-
kwencja, ktéra wyglada genialnie,
mogtaby przebiegac inaczej, gdy-
bysmy kilka tur wczedniej podje-
li inng decyzje. Witasnie dlatego
mozemy wracac do tej samej gry
wielokrotnie. Gdyby istniato jedno optymalne rozwigzanie,
po jego odkryciu rozgrywka przestataby byc¢ interesujaca.

Przegrana nie
musi odbierac
satysfakcji. Co
wiecej, moze
zwiekszaé cheé
powrotu.

Najlepsze eurogry pozostawiaja margines watpliwosci.
Pozwalajg zakonczy¢ partie z mysla: byto dobrze, ale
nastepnym razem sprobuje inaczej. To nie niedoskona-
tos¢ projektu, ale jeden z powodow ich regrywalnosci.
| by¢ moze wiasnie tutaj kryje sie odpowiedz na pytanie
postawione w tytule. Zwyciestwo domyka rozgrywke.
Dostajemy wynik, poréwnujemy punkty i wiemy, kto
wygrat. Dobrze rozegrana tura pozostawia natomiast
cos$ jeszcze: poczucie odkrycia. Przez moment zoba-
czyliSmy mechanizm gry troche wyrazniej niz dotad.
Dostrzeglismy zaleznos¢, wykorzystalismy ja i natychmiast
otrzymalismy informacje, ze nasz pomyst zadziatat.

Dlatego po latach raczej nie pamietamy, czy wygralismy
konkretna partie Terraformacji Marsa sto dwanascie do stu
szesciu. Pamietamy za to moment, kiedy kilka zagranych
kart nagle stworzyto kombinacje, ktérej poczatkowo nie
planowalismy. Pamietamy ture w SETI, podczas ktorej uda-
to sie wykorzysta¢ niemal wszystkie dostepne mozliwosci.
Pamietamy silniczek w Everdell, ktéry w ostatniej porze
roku wreszcie zaczat dziata¢ doktadnie tak, jak chcieliSmy.

Punkty mdéwig nam jedynie o tym, jak skonczyta sie partia.
Dobrze zaplanowana tura pokazuje nam co$ znacznie
przyjemniejszego: ze zrozumieliSmy gre.

A jesli przy okazji wygramy? Tym lepiej dla nas.

Kornelia Szpak, IG:@meeple_mi
Korekta: K. Kukla, K. Setkiewicz-Stowik; Sktad: K. Brzezinska
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	Drogie Czytelniczki, Drodzy Czytelnicy,
	jesień rozgościła się już na dobre, a wraz z nią dłuższe wieczory. To idealny czas na planszówkę i lekturę naszego magazynu. Z przyjemnością oddajemy w Wasze ręce kolejny, październikowy numer „Planety Mepli”. Jak zawsze znajdziecie w nim sporo różnorodnych tematów – od recenzji gier, przez planszówkowe miejsca i wydarzenia, aż po publicystykę, która tym razem zabiera nas między innymi w świat strategii i podejmowania decyzji.
	Na naszych stołach pojawiły się zarówno większe tytuły strategiczne, jak i gry, które doskonale sprawdzą się pod-czas rodzinnego grania. Przyglądamy się Za Górną Knieję!, gdzie wyruszamy w leśną krainę, pełną stworzeń, przygód i niebezpieczeństw. Wracamy również do Revenanta – tym razem z drugą, bardziej szczegółową częścią recenzji.
	W tym numerze recenzujemy dla Was także Orbitę i Rafę, czyli dwa różne spojrzenia na budowanie i planowanie, a także Noc w zoo, w której nocna ucieczka zwierząt staje się tłem dla planszowej rywalizacji. Nie zabraknie rów-nież milusińskich przytulaków – w Kotach z Kioto te wyjątkowo urocze stworzenia ponownie udowadniają, że potrafią skutecznie skraść uwagę… i to nie tylko uwagę graczy.
	W naszej serii przedstawiającej ciekawe miejsca związane z planszówkami tym razem poznajemy Grający Białystok – inicjatywę skupiającą ludzi, których łączy zamiłowanie do wspólnego spędzania czasu nad planszą.
	Niedawno byliśmy też w Katowicach, aby przygotować dla Was relację z Planszówek w Spodku, gdzie zajrzeliśmy na stoiska wydawców, obserwowaliśmy rywalizację przy stołach i sprawdziliśmy, jaka była w tym roku atmosfera tego wydarzenia.
	Październik nie mógłby się obyć bez odrobiny grozy! Z tej okazji przygotowaliśmy naszą halloweenową polecajkę, w której znajdziecie gry idealne na wieczór z dreszczykiem. Nie wszystkie straszą potworami – niektóre potrafią zaskoczyć przede wszystkim tym, co wydarzy się po rzucie kością…
	W tym numerze zastanawiamy się nad czymś, co każdy planszówkowicz zna doskonale: dlaczego czasem najwięk-szą satysfakcję daje nie samo zwycięstwo, ale jedna naprawdę dobrze zaplanowana tura? Odpowiadamy na pytanie skąd bierze się przyjemność z optymalizowania swoich ruchów, budowania kombinacji i obserwowania, jak wcześniejsze decyzje zaczynają przynosić efekty.
	Jak zawsze czeka na Was przegląd premierowych gier, które pojawią się na sklepowych półkach w październiku, oraz Geekowy horoskop, w którym gwiazdy jak zwykle próbują przewidzieć Waszą planszówkową przyszłość.
	Mamy nadzieję, że ten jesienny numer będzie dla Was dobrym towarzyszem długich wieczorów i dostarczy zarówno inspiracji do grania, jak i powodów do kolejnej dyskusji przy stole.
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	Noc w zoo GOT.pdf
	jak sprowadzić uciekinierów do domu
	1–4
	30+ min
	10+

	Jak szukać zwierząt
	Nie każde zwierzę musi dotrzeć do bramy zoo, żeby przynieść punkty. Nagradzane są również stworzenia, które pod koniec gry znajdują się na wyłożonych kafelkach albo przynajmniej na po-lach wejścia. Warto więc zadbać o to, aby  opu-ściły pola startowe, nawet jeśli nie uda się sprowadzić ich do samego zoo. Przy niewielkich różnicach w wyniku taki dodatkowy punkt może mieć duże znaczenie.
	Trzeba też wspomnieć, że losowość w grze jest wyraźnie odczuwalna podczas dobierania kafel-ków akcji na początku każdej rundy. To, jakie płytki będą brały udział w grze, to wielka niewia-doma. Co więcej, ich liczba jest ograniczona na każdym etapie, więc nigdy nie wiecie, co akurat zostanie wylosowane i który z elementów pod-bierze rywal w trakcie swojej tury. W takich przypadkach warto rozważyć odrzucenie płytek lub umieszczenie ich w magazynie, na przy-   szłe ruchy. Te posunięcia mogą być szczególnie opłacalne, gdy gracze muszą przybliżyć się figurką zwierzęcia do bramy zoo.
	W grze każdy tworzy własny układ ścieżek na planszetce i rzadko któryś z graczy śledzi poczy-nania rywali. Mimo wszystko od czasu do czasu dobrze jest spojrzeć na to, co robi przeciwnik, aby utrudnić mu nieco zdobywanie punktów.  W tym celu na pewno sprawdzi się opcja podbierania kafelków jedzenia, które dają sporo punktów, ale tylko wtedy, gdy uda się zgroma-dzić odpowiedni komplet symboli. Warto więc obserwować, czego brakuje rywalom, i czasem podkraść im potrzebny element. Jeśli zabrany kafelek nie pasuje do Waszego planu, można   go odrzucić i wykorzystać do ruchu konkret-nego zwierzęcia. To niewielka, ale przyjemnie złośliwa forma interakcji.
	Gra kończy się po piętnastej rundzie, czyli po rozegraniu trzech etapów. Zwycięża osoba, która zdobędzie najwięcej punktów.
	Samotne poszukiwania
	Jeszcze więcej zwierząt
	Wrażenia
	Gra działa świetnie w każdym składzie – czy zagra-cie samemu, we dwie czy też w cztery osoby. Tryb solo pozwala spokojnie poznać zasady i przetesto-wać różne zestawy zwierząt. W duecie łatwiej kontrolować rynek i przewidywać ruchy przeciw-nika, natomiast przy większej liczbie graczy robi się bardziej konkurencyjnie, zwłaszcza gdy kilka osób poluje na ten sam kafelek jedzenia albo akcji.
	Na pochwałę zasługuje wykonanie gry. Drewniane, kolorowe figurki dobrze prezentują się na plan-szach, a kafelki i planszetki mają prostą, czytelną ikonografię. Nieco mroczna kolorystyka buduje nocny klimat, ale bajkowa kreska sprawia,  że całość pozostaje lekka i przyjazna. W pudełku znalazła się również praktyczna wypraska, co przy sporej licz-bie elementów jest dużym ułatwieniem. Nie przewidziano w niej osobnego miejsca na figurki     z dodatku, ale można przechowywać je pod spodem, gdzie zostało trochę wolnej przestrzeni. Ciekawym detalem są elementy pudełka świecące w ciemności. To drobny, ale bardzo klimatyczny zabieg, który sprawia, że Noc w zoo wyróżnia się na półce i dobrze współgra z nocnym tematem gry.

	Koniec nocnej wyprawy
	Noc w zoo to propozycja, która łączy prostotę zasad z logicznym planowaniem, rywalizacją o najlepsze ka-felki i nutą negatywnej interakcji. Kolorowe komponenty, precyzyjne wykonanie, dobrze napisana instrukcja oraz mnóstwo możliwych kombinacji sprawiają, że za każdym razem rozgrywka ma inny prze-bieg. To świetny pomysł na spędzenie wolnego czasu zarówno w pojedynkę, jak i z innymi graczami.
	Największą siłą gry jest różnorodność zwierząt. Każdy gatunek porusza się inaczej i wymaga trochę innego podejścia, dlatego układanie jednej uniwersalnej trasy nie zawsze ma sens. Dobrze działa także negatywna interakcja – można podebrać rywalowi jedzenie albo potrzebny kafelek, ale nie da się całkowicie zniszczyć jego planu. Z drugiej strony losowy układ rynku czasem zmusza do improwizacji, a niektóre zwierzęta wydają się wyraźnie trudniejsze do wykorzystania niż inne.
	Tytuł dobrze sprawdzi się w rodzinnej rozgrywce, ale może też zainteresować bardziej doświadczonych graczy szukających krótkiego logicznego tytułu. Nie jest to wielka strategiczna wyprawa, ale zgrabna gra       o układaniu ścieżek i podejmowaniu małych, lecz ważnych decyzji.
	Jeśli lubicie łamigłówki, asymetryczne zasady ruchu i delikatne podkradanie przeciwnikom najlepszych okazji, warto wybrać się na nocny spacer po zoo. Jedno jest pewne – tej nocy zdecydowanie nie będzie spokojnie.
	Nocne poszukiwania prowadził Marcin Adamczyk


	Rafa GOT.pdf
	kolorowy podwodny świat zbudowany z kafelków
	8+
	2–4
	30 min
	Rozpoczynamy podwodną eksplorację

	Wrażenia z nurkowania
	Rybki, kafelki, żetony
	Dużą zaletą Rafy jest regrywalność. Losowo dobierane kafelki tworzą za każdym razem inny układ, a decyzje graczy powodują, że nawet podobny początek może doprowadzić do zupełnie innego przebiegu partii. Nie ma tu jednego sche-matu, który da się bez końca powtarzać.
	Ciekawym urozmaiceniem jest wariant, w którym ryby mają własne wartości punktowe. Wtedy nie wystarczy patrzeć na sam układ koralowców – trzeba jeszcze ocenić, o które zdobycze rzeczywiście warto walczyć. Nie każda ryba jest równie cenna, więc spokojne budowanie rafy zamienia się     w mały wyścig o najbardziej opłacalne cele.
	Interakcja okazuje się większa, niż można oczekiwać po tak prostej grze. Dzięki wspólnej planszy nie budujemy własnych, oddzielnych raf, tylko jeden podwodny ekosystem należący do wszystkich graczy. Możemy podwędzić rybę, na którą chrapkę miał przeciwnik, albo wykorzystać stworzoną przez niego grupę koralowców i zdobyć punkty dla siebie.

	Ostatnie spojrzenie pod wodę
	Połączenie prostych zasad, lekkiej losowości i budowania na wspólnej planszy sprawia, że Rafa bardzo dobrze sprawdza się jako rodzinna gra logiczna. Nie wymaga wielogodzinnego analizowania ani planowania całej partii z wyprzedzeniem. Liczą się spostrzegawczość, dobre wyczucie momentu i odro-bina szczęścia przy doborze kafelków. Dostajemy krótkie, konkretne partie, w których trzeba obserwować zmieniającą się sytuację i wykorzystywać okazje, zanim zrobi to ktoś inny.
	Rafa to spokojna podróż pod powierzchnię morza, w której zamiast wielkich morskich potworów największym zagro-żeniem okazuje się… gracz siedzący obok.
	Podwodny świat odbudowywał Marcin Adamczyk


	Orbita GOT.pdf
	czy przewidzisz ruch planet?
	15 min
	8+
	Minimalistyczne pudełko

	Jak grać
	Dlaczego gra tak dobrze działa
	Rozgrywka jest bardzo szybka. Piętnaście minut określone przez wydawcę to absolutne maksimum, w którym można zmieścić grę wraz z jej uprzednim rozłożeniem. Najszybsza rozgrywka, jaką mnie udało się rozegrać, trwała nieco ponad pięć minut. Orbita jest więc świetnym wyborem, gdy potrzebujemy czegoś szybkiego lub tytułu, który możemy zmieścić do kieszeni i wyjąć w dogodnym momencie.
	Zasady są z pozoru banalne, ale gra wymaga jednak od nas strategicznego myślenia. Oznaczenia liczbowe pól na plan-szetce dobijają do 7, a następnie… się zmniejszają. Jest to element, który sprawia, że zagranie dużej liczby kart nie zawsze ma sens. Ta mechanika wprowadza przymus plano-wania i sprytnego zagrywania planet, bo musimy pamiętać,   że karty nie zmieniają miejsca na ręce, ale pozbycie się kilku     z nich może być strategicznie opłacalne i stworzyć grupę koloru, dzięki któremu wygramy.
	Kombinowanie w Orbicie zachęca do kolejnych rozgrywek. Zdarzyło mi się rozegrać aż pięć partii z rzędu, a wyniki za każdym razem były inne. Pokazuje to, że nie ma w tej grze jednej słusznej strategii. Trzeba próbować i eksperymentować, a oniryczne grafiki tylko w tym pomagają, bo nie krzyczą barwami, ale relaksują i wprawiają w przyjemny nastrój.

	Podsumowanie
	Orbita od Red Square Games to prawdziwa perełka wśród gier dla dwóch graczy. Jej kompaktowe rozmiary pozwa-lają zabrać ją ze sobą wszędzie, a proste zasady sprawiają, że z łatwością można wytłumaczyć grę nawet świeżakowi w planszówkowym świecie. Wprawiony sześciolatek rów-nież szybko się połapie, o co chodzi, i z przyjemnością bę-dzie próbował ograć rodzica.
	Potencjał Orbity ukazuje się po kilku rozegranych par-tiach, a gdy już nas wciągnie – mogę zapewnić, że będziecie chcieli więcej i więcej.
	Do grona astronomów dołączyła Monika Stachniuk


	Za Gorna Knieje.pdf
	ZA GÓRNĄ KNIEJĘ!
	gra solo o l(e)wach
	Mała karcianka,
	duża łamigłówka


	Mała karcianka,
	duża łamigłówka
	Każda partia stawia przed graczem serię małych problemów do rozwiązania. Jest to więc gra będąca bardziej łamigłówką niż klasyczną karcianką i można co prawda próbować zarzucić jej losowość, ale ta może być w pewnym zakresie kontrolowana przez gracza za pomocą wymienionych wyżej zdolności sojuszników         i zjednanych opiekunów.
	Gra, wbrew wcześniej wspomnianej mylącej sugestii, jest mocno angażująca i bynajmniej nie nadaje się na chwilę odpoczynku w kontekście szeroko rozumianego „odmóżdżenia”. Przeciwnie, będzie ów mózg szcze- gólnie eksploatować. Może też uchodzić za trudną – być może częściowo odpowiada za to  urocza stylistyka, przez którą gracz nie spodziewa się tak dużego wysiłku intelektualnego. Nie ma jednak problemu z regry-       walnością z uwagi na wspomnianą dozę losowości.
	Dla kogo w takim razie jest gra Za Górną Knieję!?  Zdecydowanie nie dla każdego. Przede wszystkim jest to pozycja dla lubujących się w grach solo, co już nie wszystkim odpowiada. Jeżeli jednak nie mamy z kim grać, może to być idealna pozycja na jesienne wieczory (i nie tylko).
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