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Drogie Czytelniczki, Drodzy Czytelnicy!

Listopadowe wydanie ,Planety Mepli” jest wyjatkowo urozmaicone. Gdy za oknem- zaczynajg krélowac chtdd,
deszcz i dtugie wieczory, my proponujemy sprawdzony. sposéb na jesienng szaruge - dobrg planszéwke, najlepiej
w mitym towarzystwie. Tym razem przygotowalismy dla Was porcje recenzji,.inspiracji_do grania pod kocem,
a takze teksty pokazujagce, ze nasze hobby ma znacznie wiecej do zaoferowania niz tylko przesuwanie pionkéw
i zbieranie punktow,

Na naszych stotach pojawito sie wiele réznorodnych' tytutéw.-W tym numerze bedziemy sie przygladac grze
Nature: Sztuka przetrwania-od wydawnictwa Granna, sprawdzimy, co kryje sie w Przekletym Lichu od Muduko, oraz
wybierzemy sie w podréz w grze Krdlewski trakt od |UVI GAMES. Nie zabraknie réwniez przygdd w swiecie
potworéw - tym razem za sprawg tytutu Gloomhaven: Guziki i robaki od-Albi Polska. Do-tego zobaczymy, jak
prezentuje -sie ‘Dragons of Etchinstone od Portal Games, a .na koniec poznamy Zakochane pingwiny od
wydawnictwa Dice&Bones. Jak widag, listopad przy planszy wcale nie musi by¢ ponury!

Wracajac do dtugich wieczoréw...: przygotowalismy takze: polecajki pod kocyk - zestaw gier, ktére warto wy-
ciggna¢, gdy za.oknem robi sie chtodno, a jedyne, na co mamy ochote, to wygodnie usigsc¢ i zanurzy¢ sie w dobrej
rozgrywce. Bo przeciez nie ma ztej pogody na planszowki, sg tylko nierozegrane partie!

Czy granie to wytacznie rozrywka? Zdecydowanie niel. W artykule ;,Korzysci z grania w gry planszowe” przyjrzymy.
sie temu, co na temat naszego hobby mdwig badania. Poruszymy kwestie rozwijania umiejetnosci, wspierania
koncentracji i pamieci, budowania relacji oraz spedzania czasu z innymi.

W tym numerze pozhamy dziatalnos¢ Stowarzyszenia PiK - Pionki i Karty z Przemysla, ktére organizuje-spotkania
planszéwkowe, pomaga howym graczom poznawac gry oraz téstuje prototypy nowych tytutow. Opisujemy. takze
jeden z wiekszych portali o grach planszowych - jakaplanszowka.pl. W-artykule pokazujemy, jak korzystaé z baz
i narzedzi, ktére pomagaja odnalez¢ sie. w. ogromie planszowych premier.. Dowiemy sie, jak wyszukiwac gry
wedtug wiasnych preferencji, poréwnywac tytuty, sprawdzac opinie. i recenzje,;:a nawet'sledzi¢ ceny. To przydat-
na wiedza zaréwno dla oséb dopiero poznajgcych planszéwkowy Swiat, jak i dla starych wyjadaczy, Ktorych
kolejne pdtki z nowosciami zaczynajg przypominac niekonczacy sie Iabi'rynt

Jak co miesigc przygotowali$my réwniez nasz Geekowy Horoskop Sprawdzcie, co gwiazdy przewidziaty dla
Waszych planszowkowych stotéw. Nie zabraknie tez koIorowankr ktora ‘pozwoli cho¢ na chwile odpocza¢ od
zasad, strategii i liczenia punktow. ' :

Rozsigdzcie sie wygodnie, wybierzcie co$ do p[CIa i daJC|e sie porwac I|stopadoweJ Iekturze Zyczymy Wam wielu
udanych rozgrywek, dobrych decyzji przy pIanszy i oczywiscie... samych przyjemnych wieczoréw!

Mitej lektury i.do zobaczenia przy stole!

Redaktor Naczelny
Marcin Adamczyk

Wspéttworcy numeru:

Marcin Adamczyk Anna Kucharska Katarzyna Setkiewicz-Stowik
Karolina Brzezinska Katarzyna Kukla Magdalena Solarz

Joanna Kalcewicz Paulina Miodyriska Julia Szafoni

Aleksandra Kaminska Magdalena Ostrowska-Jagoda Kornelia Szpak

Wojciech Klimczak Adam Ponikiewski Projekt oktadki:

Magdalena Kfodowska Kamila Reczynska Magdalena Ostrowska-Jagoda

Autorzy tekstow oraz osoby odpowiedzialne za korekte i sktad zostali wymienieni przy poszczegélnych artykutach.

Zdjecia i grafiki, jesli nie zaznaczono inaczej, pochodzg ze zrédet whasnych.
Materiat reklamowy opublikowany na stronach 6, 36, 37, 57 stanowi przekaz informacyjny przygotowany przez reklamujgce sie podmioty.
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WYDARZENIA LISTOPAD
Z PLANSZOWKOWEGO SWIATA

1 PREMIERY
| ZAPOWIEDZI MIESIACA

1 5 POLECAJKI POD KOCYK
NIE MA ZLE] POGODY NA PLANSZOWKI

1 NATURE: SZTUKA PRZETRWANIA
WODOPO) BEZ LITOSCI

28 PRZEKLETE LICHO
COKOLWIEK SOBIE PAN SZANOWNY ZYCZY

32 DRAGONS OF ETCHINSTONE
MALE PUDELKO, WIELKA WYPRAWA

3 KROLEWSKI TRAKT
ZOSTAN BOBROWYM BRYGADZISTA
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GLOOMHAVEN: GUZIKI | ROBAKI
MALE POTYCZKI, WIELKA STRATEGIA

PEBBLES: ZAKOCHANE PINGWINY
NA LODZIE NIE MA MIEJSCA NA SENTYMENTY

PIK - PIONKI | KARTY
ROZGRYZC GRE

KORZYSCI Z GRANIA W GRY PLANSZOWE
CZYSTA PRZYJEMNOSC CZY CUDOWNE PANACEUM

JAKAPLANSZOWKA.PL
OD PREMIERY DO ZAKUPU

KOLOROWANKA
DLA MALYCH | DUZYCH

GEEKOWY HOROSKOP
CO MOWI PRZEPOWIEDNIA
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(@) 7 LISTOPADA 10:00-19:00 Q

8 LISTOPADA 10:00-17:00
Masa atrakgji:

XS WCY strefa RPG  malowanie figurek
C “ q turnieje prototypy krewni
‘\3\- K dla dzieci  prelekcje Pyrkonu
S ﬁ@§§\\\ gry bitewne LARP
- www.festiwalALEgramy.pl
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Kooperacyjna famigtéwka-labirynt, w ktérej prze- | Skrzatowice
mieszczacie Postancow na przeciwlegte pola Mate skrzaty, ktére dajg duzo punktéw i przeno-
startowe, unikajac blokad i Slepych zautkdw. szg gracza do Swiata sprytnego kombinowania.

I Lesne rozdanie
I covenant Tu budujecie wiasny las, dobierajac i zagrywajac
Odbuduj krasnoludzkie miasto, odzyskaj jego drzewa, zwierzeta, rosliny i grzyby, by stworzyc
dawnga chwate i udowodnij, ze to Twdj klan za- najlepiej punktujacy ekosystem.
stuguje na legende!
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Ptywanie po zimnych norweskich fiordach w listo-
padzie brzmi jak Swietha zabawa tylko na planszy.

Kiedy laduje na stole, jasne jest, ze czeka nas
przygoda petna taktycznych decyzji, sprytne
zarzadzanie kartami i walka o najlepsze tereny.

Od czasu do czasu lubimy sie przenies¢ do Swiata
Majow, gdzie planowanie, zarzadzanie zasobami
i wyczucie chwili to klucz do zwyciestwa.
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Planszowki pod Szyndzielnig to trzydniowy festiwal gier bez pradu, odbywajacy sie w malowniczym
Bielsku-Biatej. W listopadzie Hala Widowiskowo-Sportowa u stop Szyndzielni zamieni sie
w ogromng przestrzen petng planszéwek, karcianek i RPG-6w. To wydarzenie dla rodzin, geekow,
poczatkujgcych i zaawansowanych — kazdy znajdzie tu co$ dla siebie. Oto co bedzie na Was
czekato:

« games room i wypozyczalnia gier,

« strefa rodzinna i dla dzieci,

« sesje RPG,

« turnieje i konkursy,

« strefa wystawcow — sklepy, wydawnictwa, twércy gier, akcesoria i gadzety,

- food zone — jedzenie i napoje na miejscu,
« przestrzen do relaksu, ( Strona wydarzenia

« strefa prototypdw. é “

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

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

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

+ Jak zglosi¢ wydarzenie?

Wyslij krotka wiadomos$é 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 opublikowac informacje w odpowiednim numerze. J/



https://planszowkipodszyndzielnia.pl/
https://darkrabbit.pl/

1-8 LISTOPADA | GDANSK
Festiwal ALEgramy to jedna z najwiekszych imprez
poswieconych grom planszowym, karcianym, bitewnym

i RPG na Pomorzu. To dwa dni petne grania, spotkan
z wydawcami, turniejow i atrakcji dla catych rodzin.

Beda czeka¢ na Was m.in.:

games room — ponad 1400 gier dostepnych w wypozyczalni,

strefa wystawcéw — wydawnictwa, sklepy, tworcy gier, gadzety, komiksy, modele,
warsztaty malowania figurek — nauka technik malarskich, praca z modelami,

strefa sesji RPG — prowadzona przez mistrzéw gry, dla poczatkujgcych i zaawansowanych,
prelekcje — tematy planszéwkowe i nie tylko, prowadzone przez gosci festiwalu,

strefa gier bitewnych — prezentacje, nauka zasad, stoty do rozgrywek,

turnieje — rywalizacja w popularnych grach planszowych i karcianych,

przechowalnia gier — mozliwo$¢ bezpiecznego zostawienia swoich pudetek,

strefa prototypow — gry w fazie testéw, mozliwos¢ rozmowy z autorami,

spotkania z twércami i influencerami — m.in. z Przemkiem Wojtkowiakiem,

food trucki — strefa jedzenia na miejscu,

stand-up Jakuba Poczetego (sobota), (Strona wydarzenia 3
bezpieczna przestrzen dla dzieci, petna prostych, rodzinnych gier.

Z PASII
SIE NIE
WYRASTA!

HobbyCon to prawdziwy raj dla pasjonatéw — ogromne, wielotematyczne wydarzenie na
terenie MTP w Poznaniu, ktére tgczy modelarstwo, gry, klocki, fotografie, kreatywne
warsztaty i mnostwo atrakcji rodzinnych. Na odwiedzajgcych czeka¢ beda m.in.:

makiety kolejowe, lokomotywy, wagony, stacje kolejowe,
gry planszowe,

strefa fanow Ninjago,

gietda winyli — dla kolekcjonerow ptyt i fanow muzyki,
Swiatowa premiera gry Oh, Poland!,

warsztaty tematyczne,

PLAYMOBIL — pierwsza obecno$é¢ marki na wydarzeniu, (Strona wydarzenia 3
pokazy i prezentacje — modelarskie, fotograficzne, kreatywne,
strefa wystawcow — tworcy, sklepy, producenci modeli, gier, klockéw i akcesoriow.

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

Tekst i sktad: M. Adamczyk; Korekt

AT N

K. Reczynska



https://festiwalalegramy.pl/
https://hobbycon.pl/pl/
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Dungeons & Dragons: Budowniczowie Wrét Baldura

Dungeons & Dragons: Budowniczowie \Wrot Baldura to
strategiczna gra typu city—buildingi ‘r’ kierujecie wpty-
wowag rodzing operujaca w dziewieciu dzielnicach legen-
darnego miasta. Waszym zadaniem jest rozbudowa sieci

bizneséw, zdobywanie prestizu i wzmacnianie pozycji w trzech b . .

kluczowych frakcjach: Radzie Czworga, Plonacej Piesci oraz =
Gildii Ztodziei. Regularne ataki potworédw na mury i port : 'éz)
zmuszaja graczy do chwilowych sojuszy, wspolnej obrony i po- s @ . .
dejmowania ryzykownych decyzji. Rozgrywka faczy zarza- ..__ ° - 2 ’
dzanie zasobami, kontrole obszaréw, budowanie silnika punk- e *

towego i reagowanie na wydarzenia, ktdre potrafig catkowicie &

odmieni¢ sytuacje we Wrotach Baldura. To gra ofekspans;ji,
polityce i umiejetnym balansowaniu miedzy wiasnymi intere-
sami a zagrozeniami, ktére nadciggajg z zewnatrz.
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https://planszeo.pl/gry-planszowe/dungeons-dragons-builders-of-baldur-s-gate/opis#tab
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Sweet Lands

Sweet Lands to rozbudowana gra ekonomiczno-strategiczna
osadzona w cukierkowym krolestwie, gdzie gracze rozwijaja
wiasne terytoria, buduja produkcje i rywalizujg o kontrole nad
kluczowymi obszarami. Postacie w grze maja unikalne
zdolnosci i niepowtarzalne mozliwosci rozwoju, a dwu-
warstwowe plar.ze graczy ufatwiajg panowanie nad zasobami
i budynkami. Wazne j‘ rowniez zarzadzanie przestrzenia —
budynki r'ja rézne rozmiary, @ ich rozmieszczenie na planszy
wplywa na d%tep do bonusow i s’ergi'# Do tego dochodzi
rywalizacja o Wsp&\e cele, ograniczona liczba pdl na mapie
oraz dynamiczr‘ wydarzenia, ktére p@trafia zmieni¢ tempo
gry. To srednio ciezkie euro z nac§<iem aF] budgvvanie silnika,
planowanie i optyr.aliz.cje. Duza regrywalnos¢ oferujg asyme-
tria postaci i ré!’\orodne Sciezki rozwoju.

Wyd. Czacha Games

CIACHA
GAMES
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Psy wojny @ .

Psy wojny to gra o bezwzglednej polityce, kruchych sojuszach

/ %;w? . i manipulowaniu moznowtadcami, ktorzy walcza o wplywy
‘ ,.s' Y w upadajacym krolestwie. wcielajg sie w najemnikéw —
e tytutowe Psy wojny Jj oddziaty oraz

kapitanoéw, by wspiera konfliktach.

@ Kazda decyzja jest tu tr o tak dtugo,

' g ’ jak dtugo w skarbcach brz monety. Gracze wydaja pienigdze,
= by rekrutowac putki i wysytac kapitanow na front, prébujac

3 e‘hylié szale zwyciestwa na korzys¢ wybranego rodu - albo

tylko udawac¢ wsparcie, by w odpowiednim momencie zdradzic¢
sojusznika. W trakcie trzech lat kampanii rody stabng, gi

= l_a‘w

ﬂf ulegaja zmianie, a gracze budujg wiasne wptywy, starajac sie
A o , zostac frakcja najemnikow, ktora po wszystkim zasi@zie u boku
' g wielmoznych rodéw.
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Gaudi

Antoniego Gaudiego, w ktdrej gracze buduja wiashe dzieta,
dbajac o réwnowage miedzy trzema filarami jego sztuki:
naturg, Katalonig i religia. Kluczowym mechanizmem jest
poruszanie sie po okragtej planszy wokdt centralnego zyran-
dola = kazde zatrzymanie daje dostep do innych akgji, kart "
i ptytek trencadis, czyli mozaik stworzonych z drobnych, niere- S
gularnych elementdéw. Najwazniejszy twist polega na tym, { Ty _ 0 !
2

Gaudi to gra strategiczna inspirowana zyciem i tworczoscia t
I -

ze licza sie tylko dwa najnizsze wyniki sposrod trzech filarow, ' =
wiec nie wystarczy zmaksymalizowac jednego - trzeba utrzy-
mac¢ rownowage, dokfadnie tak, jak w architekturze Gaudiego.
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https://czachashop.pl/sklep/sweetlands/
https://alisgames.pl/pl_PL/products/psy-wojny
https://sklep.awakenrealms.com/pl/products/gaudi-55750.html
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Wyd. GRANNA

Wilki

Karp to szybka, humorystyczna gra karciana o wyscigu po
idealne swieta. Kazdy gracz probuje jak najszybciej zebra¢ piec
kluczowych sSwigtecznych atrybutéw: Rybe, Choinke, Prezent,
Zastawe i Pierniczek. Karty mozna dobiera¢ z talii lub z Targu,
a nastepnie wyktada¢ w formie par do wiasnego Koszyka. Karty
akcji pozwalaja podkradac przedmioty rywalom, blokowac ich
ruchy, tworzy¢ chwilowe sojusze, a nawet nagle zakonczyc¢
partie. Wujek Pawet moze pokrzyzowac plany, babcia pomac,

s;‘”rpraca z bratem przy niesieniu choinki daje chwilowa
Jprzéwage - kazda karta wprowadza maty twist, ktéry zmienia
uktad sit. Gra konczy sie, gdy ktos jako pierwszy skompletuje
wszystkie pie¢ kategorii albo gdy pojawi sie karta Pierwsza
gwiazdka.

Wilki to gra o budowaniu wifasnej sennej krainy z 16 kart,
w ktorej kluczowe jest sprytne rozmieszczanie mieszka_g’ucéw
biatych i czarnych wilkéw, mrocznych zjaw oraz biatych kru-
kéw. Kazdy z nich ma swoje preferencje — konkretne typy
terendw, przy ktorych chce sie znalez¢. Odpowiednie dopa-
sowanie mieszkancow do ich ulubionych miejsc tworzy ukfad
punktéw, ktéry decyduje o zwyci.t istem sg smoki
Ziejace ogniem. Same w sobie s3 potezne, ale dopiero ich ujarz-
mienie pozwala zdoby¢ za nie punkty. To wprowadza ryzyko
i wymusza planowanie: czy warto aqgnqc‘po smoka teraz, czy
lepiej najpierw przygotowac odpowiednie sgsiedztwo?

Wyd. Nasza Ksiegarnia

3 L]
e @wonn B oo

Wyd. Dice&B6nes

13 | LISTOPAD 2026

Joraku to sprytne potaczenie zagrywania kart w lewy z tak-
tycznym przemieszczaniem samurajow po mapie feudalnej
Japonii. Gracze prowadza swoje oddziaty w marszu na Kioto,

a kazda zagrana karta ma podwodjne znaczenie: jej wartos¢

decyduje o przebiegu lewy, a jednoczes$nie pozwala wykonac
okreslong akcje na planszy. Wygranie rozdania daje silniejszy
efekt, ale nawet stabsze karty mogg postuzy¢ do ustawienia
wojsk w kluczowych prowincjagTﬁ. Cata gra polega na wyczuciu
momentu - kiedy warto walczyc o gve, a kiedy lepiej wy

rzysta¢ karte do ruchu samurajow lule, ostabienia przeuwm
Joraku jest szybkie, taktyczne i petn Jrych sprytnych.za

e
ﬁ ,

wek, w ktérych jedna karta potrﬁr cat

na planszy. 5..%
e - - ey
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wicie odmienic sytuagg;..
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https://sklep.granna.pl/pl/p/KARP/585
https://gry.nk.com.pl/wilki/
https://planszeo.pl/gry-planszowe/joraku/opis#tab
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Mordred

Mordred to gra osadzona w sSwiecie, w ktérym Brytania pota-
czyta sie z kraing Fae, a krél Artur zniknat, pozostawiajac po
sobie puste miejsce na tronie. W tej nowej, chaotycznej
rzeczywistosci rézne frakcje — zaréwno ludzkie, jak i Fae — walcza
o wptywy, prébujac zdoby¢ przychylnos¢ trzech poteznych
postaci: Mordré@la, Morgany i~Merlina. Kazda frakcja jest
asymetryczna, ma wiasme zdolnosci i spesob dziatania, a gracze
muszg wylkorzystywac dostq‘y czas jak najefektywniej, bo
kazda akcja k@sztuje jego cze$é. Mordred taczy klimat mrocznej
legendy arturlar’ws&j z mechanika kontroli @bszaréw, zmien-
nym porzadkiema tury opartym tofge Czasu,oraz wyraznie
zarysowanymi rolami frakgcji, tworzac gre, w ktorej kazda akcja
ma  konsekwencijgy zwyciestwo zalezy od umiejetnego
przewidywania | wykorzystywania momentow, w ktoérych swiat
pograza sie w chaosie.
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Ayar: Dzieci Stonca

jomie ztozonosci,
ktére przenosi gr tku cywiza-
cji Inkéw. Kazdy z Sie W jeden z pierw-
szych klanéw prowadzonych przez rodzenstwo Ayar — Inti,
boga stonca i Mame Quilli, boginie ksiezyca — i rozwija swoje

'umiejetnoéci w rolnictwie, garncarstwie, tkactwie oraz wia-
Zaniu trzciny. Kazdy krok na planszy jest czescia Wimj
opowiesci o wedrowce w poszukiwaniu zyznej i
a mechanicznie przektada sie na budowanie silnika, ktory
z rundy na runde staje sie coraz bardziej efeiywny. Roz-
grywka wy-maga zachowania rownowagi miedzy diugo-
terminowym planowaniem a podejmowaniem taktycznych
decyzji, ktore pozwa]lajg rea a¢ na zmieniajaca sie ®
sytuacje na planszy. Cates¢ dopetnia bogata zawartosé:
plansza gtéwna, jeziora, plansze graczy oraz ponad
czterysta elementéw — zetondéw i drewnianych znacznikow,

Bﬂr N ktore budujag klimat rodzacego sie imperium Inkow.
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Premiery przygotowat Marcin Adamczyk

Ayar: Dzieci Ston

Wyd. %GRJ\{;_Games

o

A

Korekta: M. Ktodowska; Sktad:M (Estrowska-.'lagoda

“‘ S— 2

Podane przez nasfinformacje opieraja sie na danych aktualnych w momencie przygoto /
informacji na stronach internetowych wydawcow:
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https://planszeo.pl/gry-planszowe/mordred-bf0af825-4a58-4c7c-a38c-b30458ddff04/pliki
https://sklep.ogrygames.com/pl/p/Ayar-Dzieci-Slonca/267
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Gdy za oknem szybciej robi sie szaro, a chtodne powietrze wslizguje sie pod drzwiami do mieszkania,
wieczory nabierajg zupetnie innego ksztattu. To czas, kiedy kubek goracej herbaty smakuje najlepigj,
miekki koc staje sie obowigzkowym towarzyszem, a dom zamienia sie w przytulng przystan. W takiej

a

tmosferze gry planszowe pomagaja w stworzeniu idealnego nastroju — spokojnego, cieptego, troche

nostalgicznego. Jesien zacheca, by usigs¢ wygodnie i zanurzy¢ sie w klimatycznych swiatach, ktore
czekaja na kartach i planszach. Dlatego przygotowalismy zestaw polecajek ,pod kocyk”, idealnych na
dtugie wieczory. To gry, ktdére nie wymagaja pospiechu — za to oferuja duzo przyjemnosci i odrobine
jesiennej magii.

Herbaciany ogréd

Herbaciany ogrod to strategiczna gra, ktérej gtdwnym
motywem jest zaktadanie plantacji herbaty w réznych
prowincjach Chin i rozwijanie ich tak, by zdoby¢ wzgledy
cesarza. Rozgrywka opiera sie na tworzeniu talii, zarza-
dzaniu zasobami i wykonywaniu akcji w dowolnych kom-
binacjach - co daje duza swobode planowania i budowania
wihasnego silnika. Gracze badajg, zbieraja i fermentuja liscie
herbaty, handluja z karawana i zegluja po rzece celem
zdobycia zasobdow i punktow. Catos¢ dopetniaja liczne
komponenty — pagody, robotnicy, todzie, kafelki filizanek,
a takze karty akcji i karawan - ktére buduja bogaty, wielo-
warstwowy system ekonomiczny.

Wyd. Lucky Duck Games

Wyd. Albi
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Marcin

Calico

Gdy za oknem stota, polecamy... kota. A nawet kilka. Gra
Calico pozwala Ci stworzy¢ najbardziej kolorowe i atrak-
cyjne kocyki, na ktérych koty beda mogly oddac sie
upragnionej drzemce. Uktadaj barwne, wzorzyste kocie
postania i patrz, jak Kokos albo Tibbit przeciggaja sie,
mrucza i powolnym krokiem zblizajg do Twojej planszy, aby
przespac na niej caty dzien. Napij sie herbaty, owin cieptym
pledem i daj sie wciggnac tej przyjemnej, uroczej grze.

Monika


https://albipolska.pl/herbaciany-ogrod/
https://luckyduckgames.com/polska/game/116-calico?srsltid=AU7gw4V1eTdNHOof-KdT_dl4xQC40FrHid22Ae0_fVKHo2hn5S8kTpNA

Naklejkowo

W listopadowy wieczdr nie zawsze potrzebujemy wyma-
gajacej strategii — czasem wystarcza naklejki i odrobina
kreatywnosci. Naklejkowo stawia na lekka, przyjemna
zabawe i tworzenie wiasnych kompozycji, dzieki czemu
Swietnie sprawdza sie wtedy, gdy mamy ochote po pro-
stu odpoczaé¢ przy stole. Nie wymaga dtugiego przy-
gotowania ani godzin spedzonych nad plansza. Jest
kolorowo, pomystowo i bardzo przytulnie. To zdecydowanie
jedna z tych gier, ktére najchetniej wyciaga sie przy kubku
czegos cieptego. [ 4

Wyd. Rebel

Kornelia

Dobry Rok

Juz chwile po roztozeniu planszy odczujecie btogi spokdj,
a z kazda tura stresy dnia codziennego beda ulatniac sie
coraz dalej i dalej, az Wasza gtowe bedzie zaprzatac jedynie
dzierganie skarpetek i pichcenie gulaszu. Dobry Rok
uosabia wszystko, co mite, ciepte i przyjemne. Naszym
zadaniem jest zgromadzenie jak najwiekszej liczby
przyjemnostek, aby przygotowac sie na nadchodzaca zime.
Zarzadzamy nasza zwierzeca rodzinka, zbieramy zasoby,
handlujemy z wedrowcami i budujemy usprawnienia.
Wszystko po to, aby stworzy¢ jak najprzytulniejszy domek.

Wyd. Lucrum Games

Paulina

LUCRUM
GAMES’

Orzeszki ze sciezki

Orzeszki ze sciezki to urocza, rodzinna gra karciana, w ktérej
gracze buduja wiasny fragment lasu — petnego zwierzakow
i smakowitych zapasdw. Nalezy uktadac $ciezki w siatce
4x4, starajac sie prowadzi¢ trasy zwierzat tak, by zebraty jak
najwiecej punktowanych smakotykow. Kazde zwierzatko
ma inne preferencje i inng pojemnos¢ norki, ktérg mozna
zwieksza¢, dzieki czemu zmiesci sie wiecej zapasow. Wybor
kart z planszetki ma kluczowe znaczenie - rézne pola
zapewniajg wode, kryjowki lub pierwszenstwo w kolejnej
rundzie. Gra zachwyca pieknymi ilustracjami i prostymi
zasadami. Swiethie sprawdzi sie podczas spokojnych,
jesiennych wieczordw.

Wyd. Nasza Ksiegarnia

Marcin


https://lucrumgames.pl/gry/gry1/dobry-rok/
https://nk.com.pl/orzeszki-ze-sciezki/p3361.html
https://www.wydawnictworebel.pl/games/naklejkowo-5678.html

Kosci w Krainie Czaréw

Dtugie, jesienne wieczory to dobry moment, aby wpas¢ na
chwile do Krainy Czaréw. Kosci w Krainie Czarow facza
basniowy swiat Alicji z koscianag rozgrywka, w ktorej loso-
wos¢ idzie w parze z podejmowaniem decyzji. Kolorowa,
nieco szalona oprawa swietnie wspoétgra z charakterem
ZNnanego uniwersum i sprawia, ze przy stole naprawde spo-
ro sie dzieje. To propozycja lzejsza niz duze strategiczne
tytuty, ale pozostawiajgca przestrzen na kombinowanie.
Dobra opcja na koniec dnia, kiedy za oknem jest juz ciem-
no, a my mamy ochote przeniesc¢ sie do znacznie bardziej
osobliwego i kolorowego swiata.

Wyd. Galakta

Kornelia

Liski 2

Jesli masz na pokfadzie malucha, ktéremu chcesz pokazac
jakas ciekawa gre planszowa - Liski 2 to dobry poczatek.
Podczas rozgrywki wcielasz sie w architekta i urzadzasz jak
najbardziej przytulng norke dla swojego liska. Kolorowe
kafelki przedstawiajgce rozne pokoje przycigagaja wzrok,
a gra uczy dzieci logicznego myslenia i planowania kolej-
nych ruchdw. To co, do dzieta! Stwdérz norke, ktérej poza-
zdrosci Ci kazdy lisek!

Wyd. Fox Games

Monika

o

Ekosystem

Ekosystem to lekka gra, w ktérej gracze tworza witasna kraine
ztozong z 20 kart przedstawiajacych zwierzeta i elementy
srodowiska. Rozgrywka opiera sie na draftowaniu kart i dokta-
daniu ich w uktadzie 5x4, zawsze w sasiedztwie wczesniej
zagranych. Kazdy z 11 typow kart punktuje inaczej — najcze-
sciej w zaleznosci od sasiedztwa — wiec wazne jest planowanie
i przewidywanie kolejnych ruchdow. Zwierzeta i lokacje tworza
powigzania - niedzwiedzie przepadaja za pszczotami i toso-
siami, tososie potrzebuja wody, a wazki premiujg dtugosc
potoku. Gra zacheca do testowania réznych podejs¢ za sprawa
mechaniki luk, ktére moga da¢ punkty dodatnie lub ujemne.
To prosta, szybka i bardzo estetyczna gra rodzinna - idealna na
krotkie, satysfakcjonujace partie.
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https://www.rebel.pl/promocje/liski-2-2023557.html?srsltid=AU7gw4Urk7jFzHo05a66HrpvJrP1k52tA7Vww-9eUgVhcFwga94iJWJW
https://gry.nk.com.pl/ekosystem/
https://sklep.galakta.pl/strona-glowna/2260-kosci-w-krainie-czarow.html

Patchwork

To propozycja dla tych, ktérzy zawsze marzyli o uszyciu
czegos$ samodzielnie, ale nie zostali obdarzeni zdolnosciami
manualnymi. W Patchworku wystarczy umiejetnie dobie-
rac kafelki, aby stworzy¢ arcydzieto. Gra toczy sie w spokoj-
nym tempie, co pozwala graczom na przemyslane zakupy
skrawkdéw materiatu, ktérymi zapetniaja swoje planszetki.
Proste zasady i mozliwo$¢ kombinowania odnajdziemy
w kazdej wersji tego tytutu: od klasycznej, przez edycje
halloweenowa, zimowa, walentynkows, folkowa, az po
wersje uproszczong, a nawet rysunkowa, w ktdrej mozemy
parac sie krawiectwem w gronie szesciu osdb. W koncu czy
mozna wyobrazi¢ sobie cos$ lepszego na diugie, zimne wie- ; ! ' e
czory niz szycie cieptej kotderki? Nawet jesli tylko na planszy. DLA [}W[jCH GRACZY reber

Wyd. Rebel

= X
:
X
i
€

)

Szybka kawka: Ale ciacho!

Jesienne popotudnie, kubek goracej herbaty i zapach swiezych
stodkosci... A gdyby tak otworzy¢ wiasna kawiarnie? W Szybkiej
kawce wcielacie sie w baristow, ktérzy préobuja nadazy¢ z realizacja
stale naptywajacych zamoéwien. Dodatek Ale ciacho! wprowadza
do rozgrywki mechanike pieczenia ciast, a takze kilka usprawnien,
ktére mozna zdoby¢ w trakcie gry. Nowe planszetki pozwalaja na
uzycie az pieciu usprawnien naraz — zamiast tradycyjnych czterech.
Rozgrywka staje sie wtedy bardziej rozbudowana, a stodkie i bar-
dzo realistycznie wykonane ciastka przyjemnie techca nasze
poczucie estetyki. To lekka, a zarazem petna emocji i kombi-
nowania propozycja na planszéwkowy wieczor z rodzing lub znajo-
mymi. Dynamiczna rozgrywka nie pozwoli nikomu sie nudzic.

Wyd. G3

Magdalena

Dorfromantik: Sakura

Za oknem szaro, wiec na stole moze by¢ rézowo. Dorfromantik:
Sakura przenosi spokojny, kooperacyjny charakter Dorfromanti-
ka do japoriskiego krajobrazu, petnego kwitnacych wisni. Wspdlnie
doktadamy kafelki, realizujemy zadania i staramy sie stworzy¢ jak
najlepiej funkcjonujacy krajobraz. Kolejne partie pozwalajg odkry-
wac zawartosc tajemniczych pudetek i rozwija¢ kampanie. Dlatego
gdy tylko uda sie skonczy¢ jeden scenariusz, od razu przychodzi
ochota na kolejny. Nie ma tu rywalizacji, za to jest wspdlne kom-
binowanie —w sam raz na dtugi listopadowy wieczér.

Wyd. I[UVI Games

Kornelia

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


https://www.rebel.pl/gry-planszowe/patchwork-edycja-polska-2012452.html
https://iuvigames.pl/produkt/dorfromantik-sakura/
https://planszeo.pl/gry-planszowe/coffee-rush-piece-of-cake

| Sztukaprzetrwania

GRANNAL

-4 @ 30-45min £ 10+

W naturze nie ma miejsca nawet na chwile nieuwagi.
Woystarczy, ze zabraknie pozywienia, pojawi sie dra-
pieznik albo zmienig sie warunki, a gatunek, ktoéry
jeszcze niedawno radzit sobie catkiem dobrze, nagle
musi walczy¢ o przezycie. Witasnie w taki swiat zabie-
ra nas Nature: Sztuka przetrwania, najnowsza odstona
planszéwki stworzonej przez Dominica Crapuchettesa,
bedaca przeprojektowaniem cenionej na catym swie-
cie gry Ewolucja.

Centrum wydarzen stanowi wodopdj — tutaj spotykaja AT

sie rézne zwierzeta, ktore szukaja pozywienia i probu-
ja przetrwac kolejna runde. Gracze rozwijaja populacje
swoich gatunkow, nadaja im nowe cechy i decyduja,
czy lepiej pozostac przy roslinozercach, czy prze-
ksztatci¢ jednego z nich w drapieznika. Samo stwo-
rzenie silnego zwierzecia jednak nie wystarczy. Trzeba
jeszcze zapewni¢ mu pokarm i przewidzie¢ zagroze-
nia, a do tego obserwowac poczynania pozostatych
graczy. Natura potrafi by¢ piekna, ale przy stole zdecy-
dowanie nie jest faskawa.

Drapieiny
=8

Przyjrzyjmy sie temu tytutowi, ktory na platformie
Kickstarter wsparto kilka tysiecy oséb, a za ktérego
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Jak zaczyna sie walka o przetrwanie

Podstawowa rozgrywka trwa cztery rundy,
a w dtuzszym wariancie — pie¢. Kazda z nich
przebiega wedtug podobnego schematu, ale
sytuacja przy wodopoju potrafi sie zmienic
bardzo szybko. Nowe gatunki, kolejne cechy
i wahania w dostepnosci pozywienia sprawiaja,
ze plan skuteczny na wstepie moze nie prze-
trwac do konca partii.

Na poczatku rundy przy wodopoju pojawia sie
okreslona liczba roslin, ktére stanowig zrodto
pozywienia dla roslinozercow. Kazdy gracz w ra-
mach jednego gatunku otrzymuje wskaznik
rozmiaru ustawiony na 1 oraz zeton populacji.

Co runde uczestnicy dobieraja pie¢ kart natury.
Nie obowigzuje ich limit na rece, wiec te nie-
wykorzystane mozna zachowac¢ na pdznie;.
Kazda z nich moze postuzy¢ do rozwiniecia
gatunku, stac sie jego cecha albo zosta¢ odrzu-
cona w celu dodania pozywienia do wodopoju.
Zamiast jednego zastosowania mamy wiec
kilka mozliwosci, a decyzja o tym, kiedy zagrac
konkretnag karte, czesto okazuje sie wazniejsza
niz samo jej dobranie.

Wodopaoj tgczy graczy.
Gfownie po to, zeby mogli
sobie wzajemnie podkradad
jedzenie.

Czas na rozwdj i ukryte cechy

Runda rozpoczyna sie od fazy adaptacji. Kazdy gracz ma jedna
ture, ale w jej trakcie moze zagra¢ dowolng liczbe kart w wy-
branej przez siebie kolejnosci. Daje to sporo swobody, lecz
' jednoczesnie zacheca do planowania kilku krokéw naprzod.
' Zbyt wczesne wykorzystanie mocnych kart moze pézniej ozna-
«  czac brak pozywienia, a zachowanie ich na rece moze opdznic

~ Odrzucajac kartg, gracz moze zwiekszy¢ populacje albo roz-
= miar jednego ze swoich gatunkow. Moze tez zagrac karte jako
ceche. Trafia ona wtedy rewersem do gory i pozostaje zakryta
do konca fazy adaptacji, wiec pozostali uczestnicy nie wiedza,

jakie mozliwosci wiasnie zyskat ich rywal.



Jeden gatunek moze mie¢ maksymalnie trzy
cechy, w tym najwyzej jedna ceche Drapiezny.
Po jej zagraniu byly roslinozerca przestaje
korzystac€ z pozywienia przy wodopoju i musi
zdobywac je poprzez polowanie. Taka zmiana
otwiera nowa droge rozwoju, ale wymaga tez
przemyslenia, jak drapieznik poradzi sobie
w starciu z potencjalng ofiara. Wartosci ataku
i obrony oraz cechy obu stron zaczynaja miec
wtedy kluczowe znaczenie dla rozstrzygniecia
walki — napastnik moze zwyciezy¢, ale réwnie
dobrze moze ponies¢ porazke. Nie wystarczy
wiec wybrac¢ atrakcyjnej karty — trzeba jeszcze
oceni¢, czy jej zdolnos¢ rzeczywiscie pomoze
przetrwac, oraz obserwowac gatunki przeciw-
nikow i dostosowywac do nich wiasna strategie.

Na zakonczenie adaptacji wszyscy gracze od-
krywaja zakryte cechy. Dopiero wtedy okazuje
sie, jak naprawde wygladaja wszystkie gatunki
i z jakimi mozliwosciami wchodza do fazy zy-
wienia. To krotki, ale przyjemny moment napie-
cia, gdy widac, kto przygotowat bezpiecznego
roslinozerce, a kto wzmocnit swojego towce.

Zerowanie, polowanie, gtéd - trzy drogi kazdej populacji

Po adaptacji przychodzi czas na zywienie. Wszystkie populacje
na poczatku tej fazy sa gtodne, wiec gracze prébuja kolejno
zdoby¢ dla nich odpowiednia porcje pozywienia. Roslinozercy
zeruja przy wodopoju i zabieraja znajdujace sie tam rosliny. llosc¢
pobieranego jedzenia zalezy od rozmiaru gatunku oraz jego cech.
Im wiekszy i bardziej wymagajacy jego przedstawiciel, tym wiecej
pozywienia zjada naraz. Drapieznik natomiast nie interesuje sie &
roslinami. On poluje na inne zwierzeta, a zeby je dopasc¢, potrze-
buje odpowiedniej wartosci ataku. Co ciekawe, nie ma tu zna-
czenia, czyja wiasnoscig jest ofiara. Jesli warunki polowania sa
spetnione, fowca musi zaatakowac¢ - nawet zwierze nalezace do
jego wiasciciela. Natura nie zna przeciez pojecia ,,to moje, zostaw”.
Po udanych towach zeton zaatakowanej populacji zostaje od-
wrécony na druga strone, aby zaznaczy¢, ze wymarta, a zwycieski a
drapieznik otrzymuje znacznik miesa. Kazdy z nich bedzie sie liczyt
jako punkt na koniec gry.
WM R i e = _"-E’f“

Tu nawet witasny
gatunek moze stac sie
obiadem.
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Jesli gatunek nie moze ani zerowacg, ani polowac, pozostaje mu
gtodowanie. Gracz wybiera wtedy jedna nienakarmiona popu-
lacje i przewraca jej zeton na druga strone. Jesli byta to ostatnia
populacja danego gatunku, ten wymiera. Nie oznacza to jednak
catkowitego przekreslenia strategii. Utracona populacja i rozmiar
zostang dodane do gatunku w kolejnej rundzie. W Nature: Sztu-
ka przetrwania wymarcie potrafi wiec by¢ nie tylko kara, ale
rowniez poczatkiem czegos nowego.

Przed kazda akcja zywienia gracz moze odrzuci¢ karty, aby
uzupetni¢ wodopdj o wskazang na nich liczbe roslin. To dodat-
kowe dziatanie moze uratowac czes¢ populacji, ale niesie ze soba
pewna komplikacje. Uzupetniajac pozywienie, pomagamy nie
tylko sobie — z tych zapaséw moga skorzysta¢ réwniez gatunki
przeciwnikéw. To ciekawy sposob na ztagodzenie negatywnej
interakcji. Tyle ze w naturze nie ma gwarancji wzajemnosci. Te-
raz ratujemy cudze zwierzeta, ale w nastepnej rundzie ten sam
gracz moze stworzy¢ drapieznika, ktory zapoluje na nasze.

i A T
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Po zakonczeniu fazy zywienia zdobyte pozywienie trafia za
zastonke i przyniesie punkty na koniec gry. Po czterech lub
pieciu rundach sumuje sie zgromadzone rosliny i mieso. Kaz-
dy zeton pozywienia to jeden punkt, a dodatkowo licza sie
gatunki, ktére dotrwaty do konca rozgrywki. Zwycieza gracz,
ktory najlepiej poradzit sobie z wymaganiami natury.
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Wrazenia z walki o przetrwanie

Nature: Sztuka przetrwania to prosty tytut, ale z duzag dawka strategii. Dobrze pokazuje swoj charakter juz
w rozgrywce dwuosobowej, lecz wraz z kolejnymi graczami wyraznie rosnie poziom interakcji. Przy dwdéch
osobach mozna spokojniej rozwija¢ wtasne gatunki i doktfadniej obserwowac jednego rywala. W wiek-
szym sktadzie wodopdj staje sie bardziej zattoczony, a walka o pozywienie zyskuje na znaczeniu. Poja-
wia sie wiecej okazji do polowania, podbierania dostepnych roslin i wykorzystywania cudzych stabosci.
Ta negatywna interakcja nie zostata dodana na site — wynika bezposrednio z mechaniki. Wszystkie zwie-
rzeta korzystajg z tego samego ekosystemu, wiec rozwdj jednego gatunku moze utrudnic zycie pozo-
statym. Przy dwoch graczach rozgrywka jest bardziej kontrolowana i pozwala lepiej planowac wiasny
silnik. Przy trzech lub czterech trzeba czesciej reagowac na nieprzewidywalne ruchy innych, a wczesniegj
utozony plan moze sie rozsypac znacznie szybciej. Jesli lubicie rozwija¢ gatunki i analizowac¢ sytuacje bez
ciggtego chaosu, gra dwuosobowa sprawdzi sie bardzo dobrze. Jesli jednak wolicie bardziej bezposrednia
rywalizacje, wiekszy sktad da wiecej emociji.

Najwazniejsza role w catej grze odgrywaja karty natury. Poczatkowo widzimy w nich przede wszystkim
cechy, ktére pomoga stworzy¢ coraz lepiej przystosowane gatunki, ale szybko okazuje sig, ze ich rola jest
znacznie szersza. Jak juz wspomniatem, mozna zagra¢ je jako cechy, wykorzysta¢ do zwiekszenia
populacji lub rozmiaru, a takze odrzuci¢ i zamieni¢ na dodatkowe rosliny przy wodopoju.

Brak limitu kart na rece jest tu duza zaleta, L
bo pozwala zachowac te, ktére moga sie
przyda¢ poézniej. Nawet pozornie staba
karta moze w odpowiednim momencie
uratowac populacje albo umozliwi¢ wyko-
nanie potrzebnego ruchu.

Ograniczeniem pozostaje limit trzech cech przy jednym gatunku.
Nie da sie bez konca doktadac¢ kolejnych zdolnosci i kreowac stwo-
rzen, ktére potrafig wszystko. Trzeba zdecydowac, czy dane zwierze
ma by¢ drapiezne, odporne na ataki, nastawione na zdobywanie
pozywienia, czy reagujace na dziatania przeciwnikow. Konsekwen-
cje tych wyboréw sa odczuwalne, wiec rozwdj kazdego gatunku
wymaga chocby krétkiego planu.

Najciekawsze jest jednak to, ze zadna strategia nie jest bezpieczna
az do konca rundy. W Nature nie wystarczy stworzy¢ dobrego ga- |
tunku i liczy¢ na to, ze bedzie dziatat przez cata gre. Trzeba reago-
wac na to, co sie pojawia na stole. Zwierzeta, ktdre jeszcze chwile
wczesniej swietnie radzity sobie z pozyskiwaniem roslin, moga
nagle znalez¢ sie w trudnym potozeniu, gdy zabraknie jedzenia -

albo przeciwnik stworzy silnego drapieznika. Wtedy rodzi sie
najwazniejsze pytanie: rozwija¢ ten gatunek dalej, ratowaé¢ go za =
wszelka cene czy pogodzi¢ sie ze stratami i przygotowac sie do
nastepnej rundy? To wiasnie ciggte dostosowywanie sie sprawia, ze
rozgrywka nie sprowadza sie do realizowania jednego planu od
poczatku do konca.

Mechanika wymierania bardzo mi sie podoba. Utrata zwierzat boli,
ale nie zawsze oznacza catkowita kleske. Dopiero gdy zabraknie
pozywienia lub ochrony przed drapieznikami, cata grupa moze
zniknac¢ ze stotu. Ale nawet wtedy nie wszystko wyglada tak zle —
utracone populacje i rozmiar wptywaja na tworzenie nowych
gatunkdéw w kolejnej rundzie.

o = b, A
o = i R
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Gdy natura rzuca cien

Czy Nature: Sztuka przetrwania to gra, ktéra tylko zachwyca? Nieko-
niecznie. Najwiekszy niedosyt mam przy kartach natury. Spodziewatem
sie wiekszej rozmaitosci cech, tymczasem czes¢ z nich dosc¢ czesto sie
powtarza. Po kilku partiach mozna zauwazyc, ze pula mozliwosci nie jest
tak szeroka, jak sugerowatby temat i system budowania gatunkow.

Szczegdlnie odczuwalna jest niewielka réznorodnos¢ wartosci ataku
i obrony. Przy grze, ktdrej jednym z wazniejszych elementow jest ksztat-
towanie gatunkoéw i dostosowywanie ich do warunkéw panujacych przy
wodopoju, wieksze zréznicowanie tych parametrow datoby wiecej prze-
strzeni do kombinowania. Dobrze, ze nie ma limitu kart na rece, bo
przy ograniczeniu do pieciu mogtyby sie trafi¢ w wiekszosci te same.
A tu juz problem bytby wiekszy.

Podobny niedosyt dotyczy warstwy wizualnej kart natury. Nie kazda musi miec¢ catkowicie unikalna
ilustracje, ale przy grze o ewolucji i tworzeniu wiasnych gatunkéw chciatoby sie zobaczy¢ wiecej
wariantow. To wiasnie karty sa sercem systemu, wiec powinny mocniej podkreslac klimat gry.
W poréwnaniu z tytutami opartymi na rozbudowanym silniku, takimi jak Terraformacja Marsa, Everdell
czy Ziemia, Nature jest pod tym wzgledem bardziej zachowawcza. Nie uwazam tego za wade
dyskwalifikujaca, ale ogranicza to regrywalnosc i sprawia, ze kolejne partie nie zawsze réznia sie od siebie
tak bardzo, jak by mogty.

Losowos¢ wystepujagca w grze jest widoczna, ale wedtug mnie nie dominuje specjalnie rozgrywki. Zmusza
do reagowania i wykorzystywania tego, co akurat trafito na reke — to na plus. Ktopot zaczyna sie wtedy,
gdy powtarzalnos¢ kart powoduje, ze kolejne rozdania nie otwieraja przed nami wystarczajaco wielu
nowych drog.

Dochodzi do tego kwestia dtugosci rozgrywki. Cztery rundy mijaja bardzo szybko, a gra rozkreca sie do-
piero okoto trzeciej, gdy mamy juz lepsze rozeznanie w mozliwosciach swoich gatunkow i zaczynamy
Swiadomie taczy¢ ich cechy. Wtedy jednak do konca pozostaje niewiele czasu. Z tego powodu znacznie
lepiej oceniam wariant pieciorundowy. Dodatkowa runda pozwala mocniej poczuc¢ rozwodj gatunkow
i daje wiecej opcji wykorzystania zaleznosci miedzy kartami.
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Potencjatl, ktéry czeka na kolejne moduty

Co ciekawe, oryginalny system gry Nature zostat
zaprojektowany tak, by podstawowa wersje
mozna byto rozszerzac o nowe moduty. Jestem
wiec bardzo ciekaw, jak zmieni sie odbioér gry po
ich dodaniu. Jesli pojawia sie w polskiej edycji, ;
Moga znaczaco poprawic ten aspekt. Najbardziej
licze na rozszerzenia, ktdore zwieksza réznorod-
nosc kart i sprawia, ze kolejne ekosystemy beda
sie wyraznie od siebie roznic.

| tu czekam na ruch ze strony wydawnictwa i jed-
noczesnie zadaje pytanie: Beda kolejne modu-
ty po polsku? Bo gdy patrze na te w oryginalnej
wersji jezykowej, wygladajg ciekawie. Jako fan
dinozaurdéw najbardziej licze na taki wiasnie
dodatek.
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Komponenty — od pudetka po irbisa

Pod wzgledem wykonania Nature: Sztuka przetrwania prezentuje sie
solidnie. Gra ma kompaktowe pudetko i dobrze zagospodarowane
whnetrze, w ktérym znalazto sie miejsce na kartonowe pojemniki do
przechowywania zasoboéw. To praktyczne rozwigzanie, ktore pomaga
utrzymac porzadek na stole i skraca przygotowanie do kolejnej partii.

@ Catherine Hamilton

Sztuka przetrwania
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Duzym plusem gry jest wykonanie instrukcji oraz przewodnika gracza. Papier jest naprawde dobrej
jakosci, z lekka fakturg, a ksigzeczka z opisami kart okazuje sie bardzo przydatnym dodatkiem podczas
pierwszych partii. | chociaz zasady s3 proste, to samo ich czytanie przysparzato mi ktopotu. Dopiero po
kilkukrotnym zapoznaniu sie z nimi i po rozgrywce ze spisem regut w reku rozjasnito mi sie w gtowie.
| chyba te problemy nie wynikaty z mojego ,zmeczenia materiatu”. Przeczytatem w zyciu setki roznych
instrukcji i mam wrazenie, ze sposoéb przedstawienia zasad w Nature: Sztuka przetrwania mogtby byc
bardziej przejrzysty. Z checig poznam opinie tych, ktérzy juz grali. Zapraszam wiec do naszych social
mediow.

Ciekawie wygladajg natomiast wskazniki rozmiaru. Sg proste, wygodne i dobrze spetniajg swoje zada-
nie. Pozwalaja szybko kontrolowa¢ parametry naszych gatunkéw, a przy okazji ocenic, ile pozywienia
bedzie potrzebne w kolejnej fazie.

Centralnym elementem stotu jest niewielka planszetka wodopoju. Petni przede wszystkim funkcje organi-
Zujacay, bo to wokot niej koncentruje sie zywienie i polowanie. Poza tym dobrze podkresla temat i pomaga
uporzadkowac obszar, w ktérym spotykaja sie wszystkie gatunki.

W grze wykorzystujemy takze kartonowe zastonki, za = [ R S

ktérymi gromadzimy zebrane pozywienie. Te ele- avuka pEEEE
menty sa przydatne, jesli chcemy ograniczyc
mozliwos¢ podgladania zasobdow przez przeciw-
nikéw i dodac partii odrobine tajemnicy. Nie sa
jednak niezbedne do prowadzenia rozgrywki — bez
nich rowniez mozna grac. Traktuje je wiec bardziej |
jako wygodne uzupetnienie niz komponenty, bez -
ktorych gra tracitaby swoja funkcjonalnos¢. Nato-
miast na plus zastuguje ich oprawa graficzna, ktéra
dodaje klimatu.

Najwieksze ,wow" robi jednak irbis sniezny, czyli
znacznik pierwszego gracza. Jest ogromny i przez
to bardzo dobrze widoczny - zdecydowanie trud-
niej go przeoczy¢ niz zwykty zeton. To jeden z tych
elementéw, ktoére od razu zapadaja w pamiec.
Mozna stwierdzi¢, ze irbis dostat wiasng role
w ekosystemie — pilnuje, komu akurat wolno miec¢
cos do powiedzenia przy wodopoju.
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Ostatnie spojrzenie na ekosystem

Nature: Sztuka przetrwania to przyjemna dgra O rozwijaniu
gatunkow, w ktorej caty czas musimy pamietacé, ze obok nas zyja
rowniez inne zwierzeta. Trzeba wcigz zapewniac pozywienie, obser-
wowac rywali i przewidywac polowania, a niekiedy pogodzi¢ sie ze
strata populacji. Najciekawsze decyzje wynikaja z kart, ktére moga
miec kilka zastosowan, a poszczegdlne cechy wplywaja nie tylko na
rozwoj gatunku, lecz takze na jego szanse przy wodopoju.

Najwiecej emocji pojawia sie w wiekszym skfadzie, gdy pozywienia
jest mniej, drapieznikow wiecej, a kazdy nowy gatunek moze
zmienic¢ uktad sit. Wariant dwuosobowy jest spokojniejszy i bardziej
kontrolowany, dlatego dobrze sprawdzi sie u osoéb, ktdére wola
doktadniej planowac¢ swoje ruchy. Przy czterech graczach rozgryw-
ka staje sie bardziej nieprzewidywalna i bezposrednia.
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Na plus nalezy zapisa¢ solidne wykonanie, praktyczne pojemniki,
czytelng oprawe i efektowny znacznik irbisa. Nature: Sztuka
przetrwania nie jest moze najbardziej ztozona gra o budowaniu
ekosystemu, ale potrafi da¢ sporo satysfakcji z obserwowania, jak
z kilku kart powstaje gatunek zdolny przetrwac¢ w trudnych warun-
kach - albo jak po jednej nieudanej rundzie ten sam gatunek staje
sie obiadem dla sasiada.

NATURE
SOLO

Z drugiegj strony podstawowa wersja pozostawia pewien niedosyt. Cztery rundy mijaja zbyt szybko, a sama
rozgrywka nie oferuje az takiej gtebi, jakiej mozna oczekiwac po grze o budowaniu i rozwijaniu wtasnego
ekosystemu. Powtarzalnos¢ kart sprawia tez, ze kolejne partie nie réznia sie od siebie tak mocno, jak
w innych tego typu tytutach. Mimo to gra daje poczucie, ze nasze zwierzeta rzeczywiscie walcza o prze-
trwanie. Raz probujemy stworzy¢ bezpieczna populacje roslinozercodw, innym razem zamieniamy jednego
z nich w drapieznika i sprawdzamy, czy uda sie znalez¢ dla niego odpowiednia ofiare. Jest w tym sporo
kombinowania, troche chaosu i catkiem duzo satysfakcji. Najwazniejsze pytanie pozostaje jednak otwarte:
jak bardzo ten ekosystem sie rozwinie po dotozeniu kolejnych modutéw? Na ich polskie wydanie
zdecydowanie warto czekac.

Jesli lubicie tworzy¢ zaleznosci, zarzadza¢ pozywieniem i bezposrednio rywalizowac¢ z przeciwnikami,
Nature: Sztuka przetrwania moze by¢ dobrym wyborem. To rowniez ciekawy krok w strone ciezszych
tytutdw, szczegolnie dla graczy, ktorzy chca sprobowac budowania wiasnego silnika, ale nie sg jeszcze
gotowi na wielogodzinna partie.

Ser 8

N - s Przetrwac wsréd drapieznikow prébowat Marcin Adamczyk

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

Dziekujemy wydawnictwu Granna za przekazanie egzemplarza gry do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.
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Z Lichem trzeba uwaza¢. Niby uprzejme, niby ,pan sza-
nowny”, niby gotowe spetni¢ kazde zyczenie, ale umowa
to umowa, a ono potrafi bardzo skrupulatnie dopilnowac
jej warunkow. A w Strigovii lepiej pamietad, ze swoje kon-
sekwencje maja nie tylko uktady z tymi magicznymi isto-
tami, lecz réwniez nasze decyzje. Czasem szybko sie prze-
konujemy, ze wybralismy Zle, innym razem skutki naszego
wyboru wracaja wiele paragraféw pozniej.

Michat Gotkowski i Maciej Gtowacki zabierajg nas do Stri-
govii, $wiata czerpigcego z ludowych wierzen, wczesno-
sredniowiecznych realidéw i dark folku. Budzimy sie bez
pamieci, z bardzo ograniczona wiedza o sobie i miejscu,
w ktérym sie znalezlismy. Wiemy za to jedno: cigzy na nas
klatwa, a towarzyszace nam Licho raczej nie pojawito sie
bez powodu. Mamy tez do dyspozycji trzy zyczenia. Brzmi

kuszaco? Owszem. Problem w tym, ze w tej krainie nic nie
jest za darmo, a cata rozgrywka opiera sie na naszych wy-
borach i ich konsekwencjach.

Poznanie zasad zajmuje dostownie chwile. Czytamy frag-
ment, podejmujemy decyzje i przechodzimy do wskaza-
nego paragrafu. Jesli zdobywamy lub tracimy cos istotne-
go, mozemy to zanotowac. Oczywiscie bez notatek tez
mozna sie obejs¢, zwkaszcza jesli ksigzka wciagnie nas
na tyle, ze nie odtozymy jej przed koncem przygody. Przy
dtuzszej przerwie warto jednak zapisa¢ najwazniejsze
informacje. Nie ma tu tworzenia postaci, statystyk ani
przygotowania rozgrywki — ksigzke mozna otworzyc¢ i wia-
Sciwie od razu wejs¢ w historie. Z tego wzgledu Przeklete
Licho bardzo dobrze nadaje sie na pierwsze spotkanie
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‘@  Prostotazasad nie oznacza jednak, ze rownie proste sa de-

' cyzje. Nie ma tu jednej jedynie stusznej drogi, ktorg nalezy
odnalez¢, zeby zwyciezyc. Historie rozchodza sie, pozniej

. ponownie sie zazebiajg — dojscie do podobnego punktu

nie oznacza wiec, ze przezylismy po drodze te sama przy-
* szybko — nawet po podjeciu pierwszych decyzji. Czasem

@
]
' opcja, ktérg mamy do wyboru, od poczatku zapala nam
g ostrzegawcza lampke. Czasem ryzykujemy swiadomie.
]
4
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gode. Co wazniejsze, konsekwencje wczesniejszych decyzji
potrafiag da¢ o sobie zna¢ w najmniej oczekiwanym mo-
mencie. | jesli cos pouktadato sie nie po naszej mysli, wtedy
mozemy miec pretensje tylko do siebie.

Zwtaszcza ze smieré nie jest czyms zarezerwowanym wy-
tacznie dla finatu tej opowiesci. Zgina¢ mozna bardzo

Zdarzaja sie tez sytuacje, po ktérych cztowiek patrzy
na zakonczona wtasnie historie i mysli: ,No przeciez to
byto oczywiste”. Oczywiste, rzecz jasna, dopiero po fakcie.

Smier¢ nie jest tu jednak tylko karg za zty wybér. Po kolejnej

R
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porazce zamiast frustracji pojawiata sie u mnie raczej
ochota, zeby wrdcic¢ i tym razem sprobowad inaczej. Kazde
nieudane podejscie pozwala zdoby¢ wiedze o Puszczy, jej
mieszkancach albo zasadach rzadzacych tym swiatem.
Autorzy nawet $lepe uliczki Swiadomie potraktowali jako
czes¢ historii, a nie jedynie sygnat, ze podjeliSmy ztg de-
cyzje i musimy zaczaé od nowa. Po kilku podejsciach nie
tyle zaczynamy grac silniejszym bohaterem, ile sami sta-
jemy sie bardziej doswiadczeni. Wiemy wiecej i potrafimy
te wiedze wykorzysta¢. Aczkolwiek sporo tego doswiad-
czenia zdobywamy bolesnie.

W Puszczy uwazac trzeba wiasciwie na wszystko. Na miejsca,
ludzi, stworzenia, a czasem réwniez na wtasne przekona-
nie, ze przeciez wiadomo, co nalezy zrobi¢. Czytajac,

.
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miatam skojarzenie z Zona: nie dlatego, ze te $Swiaty
sg podobne, ale dlatego, ze zaréwno Zona, jak i Puszcza
rzadza sie wkasnymi prawami, ktérych lepiej nie lekcewa-
zy¢. To nie jest las na niedzielny spacer. Puszcza budzi
odrobine grozy, daje sporo niepewnosci i duzo przestrze-
ni dla wyobrazni, ale nie epatuje makabra. Wazna role
odgrywa sposob prowadzenia narracji. Mam stabos¢
do pidra Michata Gotkowskiego, wiec catkowitej bezstron-
nosci tu nie obiecuje, ale opisy sa dokfadnie tak dtugie
jak trzeba. Wystarczaja, zeby zobaczy¢ miejsce i poczuc
atmosfere, a jednoczesnie nie zatrzymuja co chwile hi-
storii. Dialogi brzmig naturalnie, a ciezszy ton od czasu
do czasu przetamuje humor. Nie ma go tutaj przesadnie
duzo - i dobrze, bo wigksza dawka szybko zaczetaby

A




+* rozsadza¢ budowany nastrdj. Pojawia sie raczej jako mru-

- gniecie okiem — chocby w przesadnie ugrzecznionym
| * sposobie, w jaki Licho zwraca sie do swojego ,pana sza-
) nownego”.

Oéobna role odgrywaja trzy zyczenia. tatwo pomysle¢,
~ 7e beda czyms$ w rodzaju awaryjnego przycisku, ktory
wyciagnie bohatera z tarapatéw. Nie do konca. Owszem,

,, potrafia bardzo pomdc, ale zanim wypowiemy ktoéres
® z nich, zastanéwmy sie dobrze, czy naprawde tego chce-
my. Magia w Strigovii ma swoja cene, a zyczenie nieko-
niecznie rozwigzuje problem w taki sposéb, jakiego ocze-
kiwalismy. Autorzy sami przyznaja, ze zalezato im na
sytuacjach, w ktérych siegniecie po nadnaturalng pomoc
réwniez jest decyzjg, a nie darmowym rozwigzaniem. Ja
korzystatam z zyczen bardzo oszczednie — chwilami wrecz

konsekwencji skutecznie hamowata mnie przed szasta-

@ przesadnie ostroznie — bo sama swiadomos¢ mozliwych
: . . .
niem nimi na prawo i lewo.

74

Waznym elementem fabuty sa tez przedmioty i wspo-
mnienia. To nie tylko dodatki do odnotowania na margi-
nesie — przedmioty potrafig otworzy¢ przed nami nowe
mozliwosci, a odzyskane wspomnienia zmieni¢ finat
opowiesci. Cos, co zdobylismy albo odkrylismy wiele
paragrafow wczesniej, moze nagle okazac sie wazniejsze
niz sadzilismy. | wtasnie takich momentéw szukatam
pdzniej podczas kolejnych przejsé. Bo po pierwszym
zakonczeniu wcale nie miatam ochoty odktadac ksigzki.
Przeklete Licho spodobato mi sie tak bardzo, ze chciatam
sprawdzi¢ nastepne drogi i zobaczy¢, dokad zaprowadza
mnie inne decyzje. Ostatecznie zajrzatam w kazdy zaka-
marek tej historii. Alternatywne $ciezki rzeczywiscie przy-
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nosza nowe sceny, a finaty réznia sie na tyle, ze miatam

L 3

powdd, zeby ich szuka¢. Trzeba jednak uczciwie powie-
dzie¢, ze najwieksza frajde daje pierwsze podejscie. Wtedy
kompletnie nie wiemy, co kryje sie za kolejnym wyborem.

L '

Pozniej coraz czesciej poruszamy sie po znajomym terenie,
nawet jesli skrecamy w inng strone.

° & O wade
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Te opowie$¢ buduje jednak nie tylko tekst. Swietnie wspot-
pracuja z nim ilustracje Tomka Larka: s3 mroczne, niepo-

kojace i dobrze wpisuja sie w klimat tego miejsca. Chetnie"

zobaczytabym ich jeszcze wiecej. Samo poruszanie sie po
ksigzce jest wygodne, paragrafy oznaczono czytelnie i ani
razu nie zdarzyto mi sie przypadkiem przeczytac czegos,
czego nie powinnam jeszcze zobaczyé. Na kohcu znalazt
sie glosariusz oraz miejsce na wtasne zapiski, choc ja zde-
cydowanie wole osobna kartke.

Przeklete Licho zadowoli mitosnikow RPG, gier ksigzko-
wych i tych, ktérzy lubig od czasu do czasu przejac stery

Dziekujemy wydawnictwu Muduko za przekazanie egzemplarza ksigzki do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tre$¢ materiatu.

W artykule wykorzystano ilustracje autorstwa Tomka Larka.

/ B ‘W
® . .?

opowiesci. Nie trzeba by¢ znawca stowianskich wierzen,
by swiat Strigovii nas oczarowat. Trzeba jednak zaakcep-
towac jedng rzecz: czasem pojedyncza decyzja wystarczy,
zeby podréz naszego bohatera zakonczyta sie tu i teraz.
Mnie najbardziej spodobato sie to, ze po takiej Smierci nie
miatam poczucia zmarnowanego czasu. Wiedziatam juz
wiecej. Mogtam wroci¢, wybrac inaczej i przekonac sie, czy
tym razem uda mi sie wyj$¢ cato ze spotkania z Puszcza,
Lichem i konsekwencjami wtasnych wyboréw. Bo w Stri-
govii mozna dostac niemal wszystko, czego sobie szanow-
ny czytelnik zazyczy. Dobrze tylko wczedniej zastanowic
sie nad cena.

Po bezdrozach Strigovii wedrowata
Katarzyna Kukla

=

Korekta: A. Kaminska, K. Setkiewicz-Stowik; Sktad: K. Kukla
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W odlegtej krainie, posréd bujnych zielonych laséw
przecietych Krysztatowg Rzekga, lezy niewielkie Krélestwo
. Wiosnogrodu, zarzadzane przez madra krélowa Bobrostawe™.

Ben'

T :"__ Ul
Krélewski Trakt od wydawnictwa IUVI Games to Srednio
ciezkie euro zamykajgce sie w 45-90 minutach rozgryw-
ki. Oprawa graficzna tytutu jest jak z bajki. Jednak niech
Was nie zmyli uroczy wyglad bobréw - to gra, ktéra
naprawde wymaga gtéwkowania! Inspiracjg do jej stwo-
rzenia byt problem siedmiu mostéw krolewieckich, czyli

znana zagadka logiczna zwigzana z Krélewcem. Cztery |

czesci miasta fgczyto siedem mostéw na rzece Pregole,
a zadanie polegato na takim zaplanowaniu trasy, by
przejs¢ przez kazdy z nich, ale zadnego nie pokonac
wiecej niz raz.

Zrédto: instrukcja gry Krolewski Trakt

‘.E ....w"‘“

Plansza w grze takze przedstawia krélestwo poprzecina-
ne rzekg na cztery regiony potaczone siedmioma mos- *

tami - to utrudnia krélowej sprawiedliwe odwiedzanie
swoich poddanych. Grajac, wcielasz sie w bobrowego
brygadziste i gromadzisz surowce oraz dekoracje nie-
zbedne do zbudowania ésmego mostu. Ciebie row-
niez obowigzuje prawo krolestwa - nie mozesz przejsc
przez ten sam most dwa razy w ciggu jednego dnia!

<



Nie ma co ukrywa¢, ze z powodu liczby komponentéw
przygotowanie rozgrywki zajmuje troche czasu. Jednak
elementy te sg tak rewelacyjnie wykonane, ze samo ich
rozktadanie jest frajda. Gra trwa cztery rundy, a kazda
z nich dzieli sie na trzy fazy: poranka, dnia i wieczoru.

W fazie poranka otrzymujesz swoj przychéd. W fa- '

zie dnia wybierasz jeden kafelek akgji, ktéry okresla, ile
mostéw musisz przejs¢ w danej turze. Nastepnie
przemierzasz krélestwo tak, by pokona¢ wskazang
liczbe mostéw, pamietajac o obowigzujgcym prawie.
Finalnie docierasz do wyspy, na ktérej kupujesz jedng
z dostepnych kart i umieszczasz jg pod gorng czescig
swojej planszy - jesli nalezy do gildii, lub pod dolng -
w przypadku karty konstrukgji. Wybierajac karte, warto
zgarnac taka, na ktorej lezy zapewniajacy rézne bonusy
zeton ptaka. Karty tworzg tzw. silniczek - to dzieki nim
otrzymujesz przychody z gildii i konstrukcji, zdobywasz
surowce, dekoracje czy stawiasz kolejne bobrze domki.
Faza wieczoru pozwala na otrzymanie dodatkowego
przychodu, pod warunkiem ze Twdj bdbr robotnik
dotart do regionu, w ktérym znajduje sie jego dom.
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Wazna role odgrywa réwniez druga, mniejsza plansza,
na ktérej znajduja sie kafelki przychylnosci krélowej
i cele mostu, wyznaczajgce dodatkowe sposoby zdoby-
wania punktéw. Sg one wspolne dla wszystkich graczy
i zachecajg do rywalizacji - ten, kto wczesniej osiggnie
dany cel, dostanie wiecej punktéw. Na samym szczy-
cie tej planszy czuwajg cztery karty krélowej. Takg karte
mozna zdoby¢ podczas fazy dnia, wybierajgc odpo-
wiedni kafelek akcji. W kazdej turze tylko jedna osoba
ma takg mozliwos¢. Dzieki zdobytej karcie mozna
otrzymac wskazany na niej bonus oraz znacznik
pierwszego gracza. Dodatkowo punktowane jest
réwniez przejscie przez sze$¢ lub siedem mostéw
w jednej turze.




-----
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Zasady gry sg tatwe do wyttumaczenia, cho¢ na pier-
wszy rzut oka rozgrywka wydaje sie skomplikowana,
a mnogos¢ komponentdw moze przyttoczy¢. Podoba
mi sie, ze przed wyborem kafelka akgcji trzeba mocno
pogtowkowac i zaplanowac calg trase bobrowego
brygadzisty. To wazne, by nie zablokowac sobie dojscia
do wybranej wyspy! Dodatkowo im wiecej graczy, tym
wieksze ryzyko, ze przeciwnik podbierze nam upatrzo-

Koncowa punktacja uwzglednia:

liczbe kart danej gildii pomnozong przez liczbe
gwiazdek na odpowiednim torze surowcow

. pozycje znacznika na torze inwestydji

. punkty za karty konstrukgji
. punkty z kafelkéw przychylnosci krélowe;.

Podsumowujgc, mechanika siedmiu mostéw sprawia,
ze gra staje sie ciekawg logiczng tamigtéwka, a plano-
wanie trasy i budowanie silniczka sg satysfakcjonujgce
i zadowolg kazdego fana gier euro. Ja z pewnoscig
bede czesto siegac po ten tytut!

Osmy most zbudowata Magdalena Solarz

Dziekujemy wydawnictwu IUVI Games za przekazanie egzemplarza
gry do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tre$¢ materiatu.

Korekta: K. Kukla, K. Setkiewicz-Stowik; Sktad: J. Kalcewicz
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Gloomhaven: Guziki i robaki to jednoosobowa gra taktyczna osadzona w tytutowym uniwersum Gloomhaven. Jej gtow-
nym zatozeniem jest przeniesienie mechaniki rozbudowanej gry do niewielkiego pudetka, co przektada sie na ograni-
czong liczbe komponentéw i skrécenie czasu przygotowania rozgrywki. Kampania obejmuje 20 scenariuszy, a gracz
moze wybrac jednego z szesciu najemnikéw. Poszczegdlne postacie rdznig sie dostepnymi umiejetnosciami, a ich
rozwaj odbywa sie na pieciu poziomach.

Mechanika i przebieg rozgrywki

Podstawg gry jest taktyczna walka na siatce heksagonalnej. Niewielka przestrzen wymusza precyzyjne zaplanowanie
kolejnosci wykonywanych ruchéw i pozycjonowania postaci. System zachowuje charakterystyczne dla serii efekty
statusu, miedzy innymi zatrucie, ranienie i pchniecie.

Istotng zmiang jest system kart A/B. Kazdy najemnik dysponuje czterema dwustronnymi kartami umiejetnosci. Po
zagraniu strona A zostaje zastgpiona strong B, a dopiero ponowne wykorzystanie karty powoduje jej odrzucenie.
Mechanika ta wymaga planowania kolejnych tur i kontrolowania dostepnych dziatari. Rozwdj postaci polega na
zastepowaniu podstawowych kart kartami ulepszonymi. Gracz moze réwniez dobiera¢ wyposazenie przed
rozpoczeciem scenariusza.
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Tradycyjne talie modyfikatoréw i karty zachowan przeciwnikow
zastgpiono specjalng kostkg oraz tabelami rozstrzygajgcymi
wyniki. To rozwigzanie ogranicza liczbe komponentéw i przy-
spiesza przygotowanie partii, ale wprowadza losowos¢, ktéra
moze istotnie wplyng¢ na efekt starcia. Gra oferuje piec
poziomow trudnosci.

Zawartosc i wykonanie

Kompaktowe pudetko zawiera karty scenariuszy petnigce funk-
cje plansz, miniaturowe figurki, zetony przeciwnikéw, znaczniki
zdrowia i pozostate elementy niezbedne do rozgrywki. Przygo-
towanie gry zajmuje kilka minut, co utatwia rozpoczecie partii.
Docenimy to réwniez przy ponownym podejsciu do nieudanego
scenariusza, a takich préb moze by¢ niemato.

Maty format wigze sie jednak z ograniczeniami ergonomicznymi.
Elementy ustawiane na kartach mogg sie przesuwac, co utrud-
nia zachowanie prawidtowego ukfadu pola walki. Z kolei podob-
ne kolory niektorych wskaznikéw zdrowia moga spowalniac
identyfikacje jednostek. Przechowywanie wszystkich elementéw
wymaga réwniez starannego ich utozenia.

(T
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Drukowany podrecznik przedstawia podstawowe zasady, natomiast czes¢ szczegdétowych regut wymaga skorzystania
z materiatéw cyfrowych. Dotyczy to miedzy innymi wybranych interakgji przedmiotéw, ustawien trudnosci i mniej typo-
wych efektow statusu. Koniecznos¢ siegania po dodatkowe Zrédta moze przerywac rozgrywke, szczegélnie osobom,
ktére nie znajg wczesniejszych gier z serii. Ow materiat warto sobie wydrukowa¢ i wykorzystywac jako ,konwencjonalng”
instrukcje.

"h

Narracja i trudnosé

Kampania opiera sie na prébie odwrdécenia klgtwy pomnigjsza-
jacej gtéwnego bohatera. Przewodni motyw fabularny przektada
sie bezposrednio na rozgrywke - owady, inne stawonogi i przed-
mioty codziennego uzytku stajg sie tutaj zagrozeniami w walce.
Fabuta zostata przedstawiona gtéwnie za pomocg krétkich wpro-
wadzen i zakonczen scenariuszy. Nie jest rozbudowana w takim
stopniu jak narracja znana z wiekszych odston serii.

Poziom trudnosci moze by¢ wyraznie wyzszy w poczgtkowej
1[4 ol czesci kampanii. Ograniczona liczba kart, silni przeciwnicy i loso-
we wyniki rzutéw wymagajg wielokrotnego podejmowania proéb.
m Il Czas ukoriczenia scenariusza moze wiec znaczgco przekroczyc
deklarowane 20 minut, jesli konieczne jest jego powtarzanie.
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Podsumowanie

Gra zachowuje charakter serii, wykorzystujac niewielkg liczbe
kart, ograniczong przestrzen i uproszczony system rozstrzygania
walki. Do jej najwazniejszych cech nalezg kompaktowy format,
szybkie przygotowanie rozgrywki, planowanie kolejnosci dziatan
oraz kampania ztozona z 20 scenariuszy. Do niechlubnych cech
mozna natomiast zaliczy¢ skromng warstwe fabularng, proble-
my z ergonomig miniaturowych komponentéw i niepetng
instrukcje drukowana.

Gra jest przeznaczona dla jednej osoby, dlatego nie wymaga ?
organizowania druzyny ani dzielenia czasu rozgrywki miedzy
kilku uczestnikéw, co tez moze stanowic zalete. Jezeli jednak
zalezy nam na spedzaniu czasu w wiekszym gronie, Gloomhaven:
Guziki i robaki nie bedzie odpowiednim wyborem. Za to dla
fandw serii jest to pozycja obowigzkowa.

O grze opowiedziat pomniejszony awanturnik
Adam Ponikiewski

Korekta: W. Klimczak, K. Kukla; Sktad: ). Kalcewicz

Dziekujemy wydawnictwu Albi za przekazanie egzemplarza gry
do recenzji. Wydawca nie miat wptywu na tres¢ materiatu.
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Serduszka, ryby i walka o kawatek lodu

Pingwiny nie s3 znane z bezwzglednej walki o tery-
torium. Tymczasem wiasnie w takiej sytuacji stawia
je Pebbles: Zakochane Pingwiny — gra, w ktorej te
sympatyczne ptaki probujg zadomowic sie w mroznej
krainie, zdobywac¢ kolejne gniazda i gromadzi¢ ka-
myki, ryby oraz... zetony mitosci.

Za kolorowa, petna serduszek oprawa kryje sie stra-
tegia oparta na dwéch mocno wspotpracujacych ze
sobg mechanizmach: zbieraniu lew i kontroli obsza-
row. Do tego dochodza wielofunkcyjne karty, prze-
mieszczanie mepli pingwindw po planszy oraz kilka
sposobdéw zdobywania punktéw. Catos¢ zamyka sie
w dziesieciu rundach, dzieki czemu rozgrywka ma
wyrazny poczatek, srodek i finat.

ISAACVEGA LYSS MENOLD




Zanim pingwiny rusza na léd

Plansza Pebbles sktada sie z kafelkéw przedstawia-
jacych gniazda. Sa one podzielone na kilka koloro-
wych obszardw, a na czesci z nich znajduja sie kamyki.
Ich liczba bedzie miata znaczenie podczas korncowe-
go punktowania. Kazdy gracz otrzymuje witasna grupe
pingwindw. W czasie partii rozmieszczamy je na plan-
szy, przesuwamy, a czasem rowniez probujemy zmie-
ni¢ pozycje pingwindw przeciwnikow. | tu pojawia
sie pierwszy interesujagcy element gry: nie wystarczy
po prostu zajac jak najwiecej pol. Wazne jest réwniez
to, co znajduje sie na kontrolowanych przez nas kafel-
kach. Gniazdo z wieksza liczbg kamykow jest bowiem
cenniejsze niz puste pole. Jeszcze wieksze znaczenie
ma zdobycie przewagi w catym regionie, dlatego pod
koniec partii patrzymy na plansze nie jak na zbior
pojedynczych pdl, ale na catg uktadanke.

Karta, ktéra ma wiecej niz jedno zadanie

Sercem rozgrywki sg karty. Wystepuja w czterech
kolorach i nie s3 jedynie narzedziem do rozstrzyga-
nia kolejnych lew. Kazda z nich wskazuje, w jaki spo-
s6b mozemy wptynaé na sytuacje na planszy. To
bardzo istotne, poniewaz w trakcie gry stale musimy
wybiera¢ pomiedzy dwoma potrzebami: z jednej stro-
ny chcemy mie¢ dobre karty, aby skutecznie walczy¢
o lewy, a z drugiej — konkretna karta moze by¢ znacz-
nie bardziej wartosciowa ze wzgledu na akcje, kto-
ra pozwala wykonac¢. W praktyce oznacza to, ze karta,
ktéra na pierwszy rzut oka wyglada na przecietna,
moze okazac sie Swietnym narzedziem do zmiany
sytuacji na planszy. | odwrotnie — czasem bardzo
kuszace zwyciestwo w lewie trzeba sobie odpuscic.
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Lewa bez obowiagzku doktadania

Mechanizm zbierania lew jest jednym z fundamentéw
Pebbles, ale nie dziata tutaj catkiem klasycznie. Gracz
rozpoczynajacy zagrywa karte i ustala kolor atutowy. Na-
stepni uczestnicy nie musza jednak doktadac swojej w tym
samym kolorze. Najwyzsza karta wygrywa lewe, a zwy-
ciezca otrzymuje zeton mitosci.

Brak obowigzku grania do koloru daje sporo swobody.
Mozemy prébowac przejac lewe, ale rownie dobrze mo-
zemy Swiadomie zagra¢ z pozoru niepasujaca karte
Z mysla o tym, co wydarzy sie pozniej. To wiasnie tutaj
pojawia sie jeden z ciekawszych dylematow catej gry:
czy wazniejszy jest dla mnie punkt za wygrana lewe, czy
mozliwos¢ wykonania konkretnej akcji? Odpowiedz nie
zawsze bedzie taka sama.

Dwie akcje i catkiem sporo mozliwosci

Po fazie zwigzanegj z kartami przychodzi czas na
dziatanie na planszy. W swojej turze wykonujemy
dwie akcje, wybierajac sposréd trzech opgji. .
Stawiamy pingwina
Mozemy umiesci¢ pingwina na kafelku odpowiadajacym
wartosci zagranej karty. To podstawowy sposdb budowania
swojej pozycji na planszy.

Korzystamy z mocy karty

Kazdy z czterech kolorow oferuje odmiennag akcje. Jed-
ne karty pozwalajg rozstawia¢ pingwiny lub kamyki, inne
umozliwiajg przesuwanie wiasnych pingwinéw, a jesz-
cze inne wptywaja na pozycje figurek przeciwnikow.
Idziemy na ryby

Ta opcja jest bardziej przygotowawcza: pozwala dobrac
karte i zdoby¢ zeton ryby. Ryby przydaja sie pdzniej do
wykonywania bardziej odlegtych tras pingwinami, wiec nie
sg jedynie dodatkowym sposobem na zyskanie punktéw.

Najciekawsze rzeczy dzieja sie wtedy, gdy na planszy poja-
wia sie wiecej pingwinéw. Poczatkowo przestrzeni jest
Sporo i wszyscy moga spokojnie budowac swoja pozycje.
Z kazda kolejna runda sytuacja robi sie jednak coraz bar-
dziej skomplikowana. Pingwiny zaczynajg konkurowac o te
same miejsca, kamyki staja sie coraz wazniejsze, a pojedyn-
czy ruch moze zmienic¢ witasciciela danego gniazda.
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Kamyki, ryby i serca - czyli za co wtasciwie dostajemy
punkty

Pierwsze ruchy pozwalaja przygotowac teren. W kolejnych zaczy-
namy wykorzystywac stworzone wczesniej mozliwosci. W ostatnich
rundach natomiast szczegodlnie liczy sie aktualny uktad pingwinow,
kamykow i kontrolowanych gniazd. Dzieki temu koncéwka nie jest
jedynie formalnym podliczeniem punktéw. To moment, w ktérym
wczesniejsze decyzje zaczynaja przynosi¢ konkretne konsekwencje.
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Pebbles nie prowadzi nas jedna prosta sciezka do zwyciestwa. Po za-
konczeniu dziesigte] rundy przychodzi czas na podliczenie rdznych
rodzajéw zdobyczy. Najwazniejsza jest kontrola gniazd. Gracz, do ktérego
nalezy dany kafelek, otrzymuje tyle punktdw, ile kamykdéw sie na nim
Znajduje. Nastepnie sprawdzana jest sytuacja w poszczegdlnych kolo-
rowych regionach. Osoba kontrolujgca najwiekszg liczbe gniazd
W obszarze dostaje dodatkowy zeton punktujacy terytorium. Do tego
dochodzg zetony mitosci zdobywane za wygrywanie lew oraz punkty za
zgromadzone ryby — jeden za kazda pare. To powoduje, ze mozemy
probowac budowaé przewage na kilka sposobdw. Nie trzeba by¢ naj-
lepszym we wszystkim, ale trzeba umiejetnie decydowad, ktore elementy
warto rozwijac.

Mata gra z wielona decyzjami

Jedna z mocniejszych stron Pebbles jest to, ze zasady nie prébuja
przyttoczy¢ gracza ogromna liczba wyjatkdw. Mechanizm jest sto-
sunkowo prosty do opisania: zagraj karte, rozstrzygnij lewe, wyko-
naj dwie akcje i zmien sytuacje na planszy.

Problem — w pozytywnym znaczeniu tego stowa — zaczyna sie wte-
dy, kiedy trzeba zdecydowac, ktdrg karte zagrac i jak wykorzystac
dostepne akcje.

To gra o planowaniu, ale nie takim, w ktorym uktadamy strategie na
catg godzine i pdzniej tylko ja realizujemy. Plansza zmienia sie zbyt
szybko. Wazniejsza jest umiejetnos¢ reagowania na sytuacje.

— —
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Pingwiny kontra pingwiny

Cho¢ tematyka sugeruje spokojng gre rodzinng, Pebbles:
Zakochane Pingwiny jest zdecydowanie tytutem rywali-
zacyjnym. Mozemy oczywiscie rozwija¢ wiasng pozycje, ale
mozemy tez przeszkadzac¢ innym. Kontrola obszaréow sprawia,
ze sukces jednego gracza czesto oznacza problem dla pozo-
statych. Jest to szczegdlnie odczuwalne pod koniec partii,
kiedy kilka osob jest zainteresowanych tym samym kafelkiem
lub regionem.

Jesli wiec lubicie gry, w ktdrych mozna powiedziet: (To moje gnhiazdo!

a chwile pézniej ktos odpowiada:

to Pebbles ma spore szanse dostarczy¢ Wam
odpowiednich emocji.

Co z regrywalnoscia

Na poczatku kazdej rozgrywki otrzymujemy nowe karty na
reke, wiec decyzje graczy szybko moga poprowadzi¢ plansze
w innym kierunku niz we wczesniejszych partiach. To oznacza,
ze nie da sie po prostu zapamietac jednej skutecznej kolejno-
Sci ruchéw i powtarzac jej za kazdym razem.

Dodatkowa zmiennos¢ daje mozliwos¢ eksperymentowania
z uktadem planszy poczatkowej. Gra moze wiec z czasem
zmienia¢ charakter. Po kilku partiach coraz lepiej rozumie-
my dziatania poszczegdlnych kart, ale jednoczesnie zaczy-
namy dostrzegac wiecej sposobdéw ich wykorzystania w kon-
kretnych sytuacjach.

— —

o B
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Urocza forma, konkretna tresc¢

Pebbles: Zakochane Pingwiny dobrze wykorzystuje kontrast
pomiedzy wygladem a mechanika. llustracje sa lekkie, kolo-
rowe i petne charakterystycznych pingwindéw, serduszek oraz
lodowych elementow. Sama rozgrywka jest jednak znacznie
bardziej konkretna. Tutaj kazdy kafelek ma znaczenie, kazda
karta jest potrzebna do czegos innego, a dwie dostepne akcje
trzeba wykorzysta¢ mozliwie najlepiej.

| wiasnie dlatego ta planszéwka moze by¢ ciekawa nie tylko
dla osob, ktdore po prostu lubig pingwiny, ale takze dla tych,
ktorzy chca wejsé w swiat bardziej strategicznych gier, a nieko-
niecznie majg ochote siadac¢ do wielogodzinnego tytutu.

Pod uroczg tematyka znajduje sie zgrabna gra o do-
konywaniu wyboréw, przewidywaniu ruchéw przeciw-
nikéw i stopniowym budowaniu przewagi. Mechanizmy
zbierania lew i kontroli obszaréw nie konkuruja ze sobag,
ale wzajemnie sie napedzaja - decyzja dotyczaca kar-
ty wptywa na sytuacje na planszy, a sytuacja na planszy
wptywa na to, jak chcemy rozegrac kolejne karty.

| moze witasnie w tym tkwi najwiekszy urok gry — zaczy-
namy od niewinnego pytania: ,Gdzie postawi¢ mojego
pingwina?", a po kilku rundach okazuje sie, ze kazdy
kawatek lodu ma swojg cene.

Dziekujemy wydawnictwu Dice&Bones za przekazanie egzemplarza gry do
recenzji. Wydawca nie miat wpltywu na tres¢ materiatu.

Korekta: M. Stachniuk, K. SetkieWicz-S%owik; Sktad:
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PiK — Pionki i Karty PiK

Pionki i Karty

Planszowki, prototypy, ttumaczenie zasad i spotkania na Zamku

Kazimierzowskim. PiK - Pionki i Karty to miejsce, w ktorym gry

taczg ludzi—od pierwszej rozgrywki do wtasnych projektow.

Kto$ przychodzi na spotkanie z pudetkiem pod pacha. Gre
ma juz od jakiegos czasu, ale instrukcja skutecznie ode-
brata mu ochote, zeby w ogole sprobowac zaczaé. Dla nas
to nie problem. Wrecz przeciwnie—wiasnie takie rzeczy
lubimy najbardziej. Siadamy, rozktadamy gre, wgryzamy
sie w zasady i ttumaczymy je tak, zeby za chwile dato sie
zagrac. Chyba wiasnie to najlepiej pokazuje, kim jesteSmy.

Nazywamy sie Stowarzyszenie PiK—Pionki i Karty. Kochamy
planszowki, ale samo granie to dla nas troche za mato. Lu-
bimy prowadzi¢ rozgrywki, ttumaczy¢ zasady i analizowad
gry, a kiedy trafia do nas prototyp—sprawdza¢, co dziata,
co zgrzyta i co mozna poprawic. Gdybysmy mieli wymyslic

sobie motto, to pewnie brzmiatoby tak: ,Masz prototyp?
Wopadnij, a my damy Ci rzetelny feedback i pomozemy”.

Zaczeto sie skromnie. Okoto 2021 roku Szczepan Marciniec
zorganizowat planszoéwkowe spotkania w zaprzyjaznionej
kawiarnioksiegarni Ceramiczny Lis. Poczatkowo przycho-
dzili gtéwnie znajomi, pdzniej grono powoli rosto. Migjsca
nie byto duzo, wiec spotkania miaty kameralny charakter,
mimo to chetnych nie brakowato. Z czasem zrodzita sie
stata ekipa, ktéra coraz bardziej sie ze soba zzywata.

Po mniej wiecej dwdch latach pojawito sie pytanie: a moze
zrobic cos wiecej?
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Pomyst byt konkretny—pojsé z planszéwkami do szkét.
Jedna z gier, ktore chcielismy tam pokazac, byta This War
of Mine. Kiedy jej komputerowa wersja stata sie lekturg,
pomyslelismy, ze ciekawie bytoby pokaza¢ mtodym lu-
dziom réwniez planszowke. Przy stole wspélnie podejmuje
sie trudne decyzje, dyskutuje o nich i na biezagco mierzy
z ich konsekwencjami. Widzielismy w tym ciekawa, inter-
aktywna forme uczenia sie, ktéra pozwala mtodym lu-
dziom doswiadcza¢ skutkdw wiasnych wyboréw. Szybko
okazato sie jednak, ze jesli chcemy dziatac szerzej i starac
sie o dofinansowanie, potrzebujemy formalnego zaplecza.
Tak narodzit sie pomyst zatozenia stowarzyszenia. Do
Szczepana dotaczyli dwaj stali bywalcy naszych spotkan:
Dawid Czubak i Marcin Witkowski. Papierologia troche nas
przerazata, bo wczesniej nikt z nas nie zajmowat sie takimi
rzeczami, ale dostaliSmy duza pomoc ze strony Urzedu
Miejskiego w Przemyslu i krok po kroku ruszylismy dalej.

A kiedy juz powstato stowarzyszenie, zaczely sie otwierac
kolejne drzwi. Jedne z nich prowadzity catkiem dostownie
do zamku.

Dzi$ jednym z naszych miejsc spotkan jest Zamek Kazi-
mierzowski w Przemyslu. Gramy w galerii, w jego piwni-
cach, wérdd dawnych muréw. Trudno nam wskazac inne
stowarzyszenie planszéwkowe, ktére mogtoby pochwali¢
sie podobnym miejscem. Po spotkaniach przychodzi czas
na mniej reprezentacyjng ich czes$é:noszenie stotow
i krzeset. To juz sie stato tradycja. Druga nasza baza jest
Centrum Aktywizacji Spotecznej— przytulna przestrzen
po dawnej aptece. Przy dtugich stotach mozna spokojnie
zagra¢, zrobi¢ sobie kawe lub herbate, a ludzie prowa-
dzacy to miejsce zawsze pomagaja nam przy organizacji
spotkan.

Przez kilka lat spotykalismy sie praktycznie co tydzien.
W 2026 roku troche zwolnilismy i obecnie widujemy sie
zwykle dwa-trzy razy w miesiacu. Nie trzeba sie zapisywad
ani za nic pfaci¢. Mozna po prostu przyjsc.

Nowej osoby nie zostawiamy samej sobie. Jesli akurat za-
czyna sie jakas gra, czesto od razu zapraszamy jg do stotu.
Jesli potrzebuje chwili, zeby sie rozejrze¢—dajemy jej te




chwile. Najwazniejsze, zeby nie czuta sie zagubiona i nie-
zauwazona. Szczegdlnie cieszy nas, kiedy trafiajg do nas
osoby, ktore dopiero odkrywaja wspdtczesne planszowki.
To troche jak otworzy¢ stara szafe, spodziewajac sie zna-
lez¢ w niej chinczyka albo Monopoly, a trafi¢ do plan-
szowkowej Narnii.

Dlatego uwazamy na dobor gier. Nie ma sensu propono-
wad komus na start tytutu, ktérego prég wejscia moze go
przyttoczy¢. Czasem na stole laduje Nemesis, tydzien p6z-
niej kréluje MLEM. Dzieciaki zagrywaja sie w Karaka, a Sa-
grada dobrze sprawdza sie wtedy, gdy chcemy pokazad
cos odrobine bardziej zaawansowanego osobom znaja-
cym gtéwnie gry z dziecinstwa. Z kolei przy Spicy czy Liar’s
Dice emogji i Smiechu jest tyle, ze niektore partie dorobity
sie juz statusu lokalnych legend.

Zamitowanie do rozgryzania zasad z czasem zaczeto sie
przydawad nie tylko poczatkujacym graczom.

Lubimy prototypy. Naprawde lubimy je ogrywa¢, analizo-
wad, rozpracowywac, szukaé dziur i sprawdzad, co da sie
poprawic¢. Wydawnictwa, z ktérymi mamy dobre relacje,
czasem przysytaja nam swoje projekty do testéw. Zgtasza-
ja sie tez niezalezni tworcy. Wiedza, ze moga liczy¢ na
rzetelng opinie. Méwimy wprost, co dziata, a co naszym
zdaniem wymaga poprawy i dlaczego. Jednym z projek-
tow, ktore obecnie ogrywamy, jest Bananowy Magnat.

To dla nas naturalne przedtuzenie tego, co robilismy od
poczatku. Od pierwszych spotkan ttumaczylismy zasady
przy klubowych stotach i pomagaliSmy nowym graczom
wejs¢ w hobby, a dzi$ zdarza nam sie zagladac do gier,
jeszcze zanim trafig na sklepowe pofki.

Z czasem wyszlismy z planszéwkami réwniez poza nasze
state miejsca spotkan. W sezonie od maja do pazdziernika
czesto pojawiamy sie na wydarzeniach organizowanych
w Przemyslu. Bywamy na Dniu Dziecka, Wincentiadzie,
Swiecie Fajki czy Swiecie Zamku Kazimierzowskiego. Przy
okazji grania w Muzeum Historii Miasta Przemysla orga-
nizowalismy takze zbiorki karmy dla zwierzat. Do dzi$ po-
jawiamy sie rowniez na Dniu Dziecka w Szkole Muzyczne;j.
Wspotpraca z miejskimi instytucjami, wydawcami i twor-
cami pozwala nam robi¢ doktadnie to, na czym nam zale-
zy: wychodzi¢ z planszowkami do ludzi.

Sami tez chetnie jezdzimy tam, gdzie mozna spotka¢ in-
nych pasjonatéow. Szczegdlnie bliskie s3 nam Design
Camp, poswiecony projektowaniu gier, oraz Planszéwki
w Opactwie, gdzie dziatamy jako wolontariusze. To ostat-
nie wydarzenie trudno nazwac¢ zwyklym konwentem.
Uczestnicy wspdlnie spedzaja kilka dni — razem mieszkaja,
graja, jedza, rozmawiaja. Bardziej przypomina to wielkie
planszéwkowe spotkanie rodzinne. Kiedy przyjezdzamy
tam po paru miesigcach, ludzie witajg sie z nami i ciesza
sie na nasz widok. | naprawde czu¢ wtedy, ze dla wielu
z nich jest to powrdt do planszéwkowego domu.

Obecnie w stowarzyszeniu dziata osiem osdb. Na froncie
najczesciej mozna zobaczy¢ Ige, ktdra zajmuje sie naszymi
mediami spotecznosciowymi, Marcina—cztowieka z chyba
najlepsza pamiecia do zasad —oraz Szczepana, oficjalnego
przedstawiciela stowarzyszenia. Najmniej wdzieczna po-
zostaje jednak strona organizacyjna: planowanie, doku-
menty i rozliczanie projektow. Papierologia zdecydowanie
przegrywa z planszéwkami.




Za to doskonale wiemy, co daje nam najwieksza satysfakcje.
Czasem wystarczy zobaczy¢, ze nowy gracz nagle zaczyna
rozumied zasady, dobrze sie bawi, a p6zniej wraca na ko-
lejne spotkanie. Innym razem otwieramy instrukcje wyda-
nej gry, ktora wczesniej testowalismy, i znajdujemy w nigj
wiasne imiona i nazwiska.

Moze wiasnie dlatego wcigz chcemy wiecej. Chcieliby$my
wroci¢ do czestszych sesji RPG, testowac wiecej prototypow
i rozwija¢ wiasne projekty — bo sami rowniez tworzymy
gry. Mamy pomysty, ktére probujemy przekué w dziatajace
mechanizmy, sprawdzamy, jak to sie kreci, poprawiamy
i prébujemy dalej.

Na poczatku po prostu lubilismy rozgryzac cudze gry. Dzi$
rozgryzamy takze wtasne—z nadzieja, ze kiedys trafig na
stoty innych graczy.

Katarzyna Kukla
Artykut powstat we wspotpracy
ze Stowarzyszeniem PiK—Pionki i Karty

indry soby
wartaici na 2 koiciach
w peie] pull.

Korekta: K. Reczynska, K. Setkiewicz-Stowik; Sktad: K. Kukla

g Zamek Kazimierzowski o
Al. XXV Polskiej Druzyny Strzeleckiej 1, Przemys| 0 PikPionkiiKarty

g Centrum Aktywizacji Spotecznej

ul. Juliusza Stowackiego 13, Przemysl| @ pionki.i.karty@gmail.com

kalendarz jest dynamiczny; spotkania odbywaja sie zazwyczaj w soboty lub niedziele
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To ciekawa zbieznos¢, ze 10 pazdziernika przypada za-
rowno Dzien Gier Planszowych, jak i Dzien Zdrowia Psy-
chicznego. A moze wcale nie jest to przypadek? Rynek
planszéwek preznie sie rozwija, coraz wiecej sklepow
ma w ofercie chociaz gars¢ tytutdw, a na eventach ob-
serwujemy caty przekréj spoteczenstwa: rodziny z dzie¢-
mi, nastolatkéw i studentéw oraz starych wyjadaczy.
Popularnos¢ tego hobby nie uchodzi uwadze naukow-
céw. W ostatnich latach publikujg oni coraz wiecej
wynikéw badan nad wptywem gier planszowych na
psychike, prace mdzgu i ogdlne funkcjonowanie czto-
wieka. Przyjrzyjmy sie, co udato im sie ustali¢.

Ksztaltowanie mtodych umystéw

Dzieci i zabawa to potaczenie nierozerwalne, a dzieci
i planszoéwki to kombinacja idealna. Granie daje okazje
do nabycia nowych umiejetnosci: od rzeczy proza-
icznych jak czytanie i liczenie, przez rozwigzywanie pro-
bleméw, zdobywanie konkretnych informacji zawartych
w grach edukacyjnych, po umiejetnosci spoteczne. Uczy
tez przegrywac. Porazke tatwiej przetknaé, gdy nie jest
osobista, a staby wynik moze by¢ uznany za jedno-
razowe potkniecie — plansze mozna roztozy¢ ponownie
i mie¢ nadzieje na rewanz. Dzieki temu planszowki
buduja poczucie sprawczosci i pewnosc¢ siebie, zapew-
niajg tez bezpieczng przestrzen, w ktdérej najmiodsi
moga czuc sie swobodnie, uruchamiaé wyobraznie,
wcielac sie w inne postacie i wymyslaé scenariusze. Na
rynku dostepnych jest sporo tytutdw z niskim progiem
wejscia, ktore stanowig dobrag inwestycje w przelicze-
niu na godziny zabawy, przez co wiele rodzin moze
sobie na nie pozwoli¢. Dlatego tez jest to hobby inklu-
zywne i taczace dzieci z wielu Srodowisk.

Walory rozrywkowe niejako maskuja cele gier edukacyj-
nych, ktore bardziej lub mniej podstepnie rozwijaja pot-
rzebe zgtebienia tematu. Figurka walecznego samu-
raja? Mechanika eksplorowania podwodnego swiata?

Rysunek uroczych bobréw budujacych zeremie?
Wystarczy mata iskra, aby pobudzi¢ dzieciecg wyobraz-
nie i pragnienie zdobycia wiedzy, a spoteczny aspekt
i forma gry tym bardziej moga podtrzymac zainteresowanie.

Wsparcie dla oséb neuroréznorodnych

Cho¢ pozytywnych efektow grania w planszéwki moze
doswiadczy¢ kazdy, niektére grupy odczuja je szcze-
golnie. Doktorzy Gray Atherton i Liam Cross z Uniwer-
sytetu w Plymouth od lat analizuja wptyw gier na osoby
z autyzmem. Wykazali, ze polepszaja one samopoczu-
cie, zwiekszaja poczucie przynaleznosci, zaangazowanie
i umiejetnosci spoteczne. Stanowig okazje do interakgji
z innymi w kontrolowanych i przewidywalnych wa-
runkach, co jest bardzo pomocne dla oséb w spektrum.
W przypadku gier kooperacyjnych uczestnicy maja do-
datkowo mozliwosé éwiczenia umiejetnosci rozwiazy-
wania konfliktow. Tytuty jak Dungeons & Dragons i Dixit
moga zwieksza¢ pewnos¢ siebie, asertywnosé i wpty-
wac na ksztattowanie relacji poza plansza. Badacze
stwierdzili rbwniez, ze korzysci z ogrywania nowszych
tytutéw nie dotycza jedynie samopoczucia i zdrowia
psychicznego, ale tez wspierajg zdolnosci matematycz-
ne i strategiczne planowanie, a pozycje z elementami fa-
bularnymi uczg, jak konstruowaé i opowiadac historie.
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W innych badaniach, tym razem u oséb z ADHD,
zaobserwowano, ze gra w szachy zwiekszata umiejet-
nos¢ koncentracji i prowadzita do uzyskania lepszych
wynikow w testach z rozumienia ze stuchu. Naukowcy
maja twarde dowody — w badaniu EEG u oséb graja-
cych w popularng w Azji gre go (znanga tez jako baduk)
zaobserwowano zwiekszong aktywnos¢ kory przed-
czotowej, ktéra odpowiada za funkcje wykonawcze,
takie jak pamiec robocza, rozumowanie i rozwigzywa-
nie problemow, skupianie uwagi i hamowanie reakgji.

Zapobieganie i leczenie demencji

Srednia dhugos¢ zycia wcigz roénie, a spoteczehstwo
w naszym kraju okresla sie jako starzejace sie. Jednym
z narzedzi, ktére moga pomoc zmierzyé sie z wynika-
jacymi z tego trudnosciami, sg wszelkiego rodzaju gry
bez pradu. Wykorzystuje sie je w trzech obszarach:
diagnostyce, profilaktyce i terapii. Naukowcy obser-
WUja coraz wiecej powigzan miedzy grami planszowymi
a wynikami w formalnych testach kognitywnych: zau-
wazono, ze kiedy uczestnikom badan szto przy planszy
coraz gorzej, osiggali oni tez coraz nizsze oceny w tes-
tach. Gry dostarczajg informacji dotyczacych naszej
umiejetnosci koncentracji, pamieci oraz orientacji,
moga wiec stanowi¢ system wczesnego ostrzegania
przed otepieniem.

U osdb, u ktérych juz zdiagnozowano demencje w stop-
niu fagodnym lub umiarkowanym, moga spowolnic
utrate zdolnosci poznawczych. Szczegodlnie przydatne
sg w tym przypadku wszelkiego rodzaju gry dedukcyj-
ne i famigtowki. Wykazano, ze angazuja one srodmoz-
gowie, ktore petni funkcje powigzane z prawidtowym
widzeniem i styszeniem oraz kontrolg ruchow. Wielu
badaczy doszto do wniosku, ze osoby z zaburzeniami
pamieci powinny siegaé po tytuty powszechnie znane,
fatwo dostepne, niedrogie i o prostych zasadach.

Z kolei osobom, ktére potrzebujg zrzuci¢ z siebie jakis
ciezar, np. po otrzymaniu diagnozy, lub znajdujacym sie
w ciezkiej sytuacji, moga poméc narracyjne gry fabu-
larne. Utatwiaja one ubranie w stowa tego, co lezy na
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sercu, dzieki promptom narracyjnym oraz pewnemu
zdystansowaniu — czasem trudno nam moéwic¢ o wias-
nych emocjach i doswiadczeniach, a przemycanie ich
w wymyslonej opowiesci nieco utatwia zadanie.

Czynniki podkreslane w niemal kazdym badaniu to
kontakt z innymi ludZmi oraz mite okolicznosci roz-
grywek. Towarzyszy im duch wspétzawodnictwa, ktory
nie wywotuje jednak stresu i niepokoju, jakiego pacjenci
doswiadczajg podczas oficjalnych testéw i terapii w ga-
binecie lekarskim. Planszéwki okazaty sie takze Swiet-
nym narzedziem do walki z depresja u oséb starszych.

Z jednej strony daja okaZJe do kontaktow towarzyskich,
z drugiej angazuja modzg, a niekiedy i cate ciato. Przepro-
wadzono szereg badan w osrodkach opieki z wykorzy-
staniem gier obejmujacych elementy ruchowe. Pacjenci
byli nie tylko zaangazowani i zadowoleni, ale tez z cza-
sem zmniejszyty sie ich trudnosci z poruszaniem sie i utrzy-
mywaniem rownowagi.

Co wazne, w wiekszosci opisywanych powyzej przy-
padkdéw pozytywne efekty utrzymywaty sie nawet kilka
miesiecy po zakonczeniu badan. Gry planszowe mo-
ga wiec by¢ dtugofalowa strategia zapobiegania i leczenia
schorzen, z ktorymi zapewne kazdemu przyjdzie sie
kiedys$ zmierzyc.

b

Korzysci dla wszystkich

A co, jesli zaden z wymienionych problemoéw nie spedza
nam jeszcze snu z powiek? Czy sa jakies benefity, ktore
mozemy odczuc juz dzis?

Jak najbardziej, jeszcze jak! Analogowe rozrywki sa wspa-
niata przeciwwaga dla zdigitalizowanego $wiata, w ktorym
wcigz przenosimy wzrok z jednego ekranu na drugi.
Fizycznos¢ planszowek, ich (z reguty) spokojne tempo
i koniecznos¢ skupienia uwagi pozwalaja wskoczyc
do innego wymiaru i wyjs¢ z niego z usmiechem na
ustach i |zejsza gtowa. Gry planszowe stanowia tez dos-
konata sposobnos¢ do nawigzywania znajomosci. Kiedy
juz dawno przekroczyliSmy wiek, w ktérym wypada
pyta¢ losowych ludzi ,Czy chcesz by¢ moim przy-
jacielem?”, wszelkie preteksty do wspdlnego spedzania
czasu sa na wage ztota. Dodatkowo planszéwki tacza
zalety wyjscia na kawe z ogladaniem filmu. Przy plan-
szy jest miejsce na rozmowe, ale momenty ciszy nie sg
niezreczne, wrecz s3 wkomponowane w rozgrywke
(w koncu trzeba mysle¢ nad strategia i kontrolowac¢ sy-
tuacje na stole). Mamy réwniez zapewniong rozrywke,
ale bardziej angazujaca niz pasywne konsumowanie tres-
ci na ekranie.



Kiedy znajomo$¢ zostanie juz nawigzana, planszowki
pomagaja ja utrzymac. lle razy méwiliscie ,Musimy sie
kiedys spotkaé!”, po czym owe ,kiedys” nigdy nie na-
stepowato? Ciezko jest zgrac grafiki kilku osob, jesli nie
mamy konkretnego kryterium, i za kazdym razem dy-
wagowac¢ nad terminem, miejscem i aktywnosciami.
tatwo zas wpisa¢ w kalendarz wieczorek planszow-
kowy w co drugi piatek lub dotaczyé do juz istnieja-
cego klubu osiedlowego.

Wezmy tez pod uwage problemy ze skupieniem uwagi,
ktére sa coraz powszechnigjsze. Po catym dniu pracy
mozemy by¢ zbyt rozproszeni, aby obejrze¢ petno-
metrazowy film, lub zbyt zmeczeni na ambitna litera-
ture. Gry planszowe zapewniajg idealny balans miedzy
zaangazowaniem a relaksem. Dajg pretekst do zro-
bienia czegos innego, ciekawego, do wyjscia z domu
lub zaproszenia znajomych. Sg Swietne na rodzinne
spotkania, kiedy chcemy unikna¢ dyskusji o polityce. Nic
tak nie ukréci perory wujka o tych ztodziejach w rza-
dzie jak podebranie mu karty, na ktéra sie czait.

Jesli wiec macie w otoczeniu planszosceptykow, przed-
stawcie im powyzsze argumenty. Gry planszowe niosa
ze soba multum korzysci dla wszystkich grup wieko-
wych, wzmacniaja wiezi spoteczne, wspierajg prace
modzgu i wptywajg pozytywnie na wiele waznych obsza-
row zycia. Sg niczym kompleksowy suplement diety —
z tym ze w przeciwienstwie, do wielu suplementow,
naprawde dziataja.

O badaniach, o ktérych wspomniano w tym tekscie,
mozna poczyta¢ szerzej w artykule przegladowym:
E. Alweis, R. Alweis, A Narrative Review of the Benefits
of Board Games in Health, ,Cureus” 2025, nr 17(9). DOI:
10.7759/cureus.92484

Paulina Miodynska

Korekta: M. Ktodowska, K. Reczynska; Sktad: A. Kucharska
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Od premiery do zakupu - w czym moze
pomoc wyszukiwarka gier planszowych

Po co nam bazy gier

Jesien. To wtasnie teraz wydawcy zasypuja nas najwiek-
szg liczba nowych tytutéw. Uwzgledniajac dodruki, wzno-
wienia i dodatki, w ciggu miesiaca uzbiera sie kilkadziesiat
nowosci. W skali roku jest to kilkaset premier, wsréd
ktorych my — gracze — probujemy znalez¢ co$ wartego
uwagi. W dodatku rynek i tak jest ogromny; w najpopu-
larniejszym polskim portalu, Planszeo, znajduje sie juz
ponad 80 tysiecy pozydji.

Patrzac na korzystajacych z baz gier, mozna wyrdznié
dwie gtébwne grupy graczy. W pierwszej sa osoby, kto-
re po prostu chca znalez¢ cos fajnego do pogrania. Nie
znajg dobrze rynku i to one najczesciej zadaja pytania:
.Ktos poleci fajng gre kooperacyjna?”, ,Polecicie jakas
gre w zbieranie zasobéw, ktéra dobrze dziata na dwie
osoby i zajmuje okoto 1-2 h?", ,Hej, poleci ktos fajna
gre do 200 z#?". Druga grupa to ,starzy wyjadacze”, kto-
rzy znaja mnostwo tytutow, sporo w swoim zyciu grali
i jednoczesnie chca wiedzied, co i kiedy sie pojawi oraz
czy bedzie to pasowac do ich gustu. Obu grupom w po-
szukiwaniach przydaja sie bazy gier planszowych, dzieki
ktorym ten ogromny rynek jest cho¢ troche upo-
rzadkowany. Bezdyskusyjnie najwieksza taka baza jest
BoardGameGeek (BGG). Mozna w niej znalez¢ ponad
180 tysiecy pozycji, chociaz wcale nie jest to baza kom-
pletna, zwtaszcza jezeli szukamy gier wydanych przez
mate lub lokalne wydawnictwa. BGG jest znane w $ro-
dowisku graczy, ale jestem daleki od stwierdzenia, ze
jest powszechnie znanym zrodiem. Zazwyczaj osoby,
ktore graja sporadycznie i nie zyja Swiatem planszo-
wym, nie maja o niej pojecia. Poczatkowo sprawia tez
wrazenie dos¢ nieintuicyjnej i topornej w uzytkowaniu,
ale z czasem okazuje sie, ze to wcale nie jest wada —
wrecz przeciwnie.

Jest tez kilka baz dostepnych w jezyku polskim. Naj-
bardziej znane jest wspomniane juz Planszeo (istniejace
od 2021 roku). Jedna z najstarszych jest baza premier na
portalu ZnadPlanszy (dziata od 2013 roku). Natomiast
w 2024 roku pojawita sie strona jakaplanszowka.pl, kto-
ra ,specjalizuje sie” w narzedziach agregowania, wyszu-
kiwania, poréwnywania i podpowiadania informacji
o grach. Jako twérca tych zatozen postaram sie przy-
blizy¢ moje spostrzezenia o potrzebach graczy, ktére
doprowadzity do powstania takiej wtasnie strony.

Co nowego

Najbardziej naturalnym powodem korzystania z baz gier
planszowych wydaje sie by¢ monitorowanie nowosci na
rynku. Samodzielne sledzenie konkretnych wydawnictw —
a tych jest w Polsce kilkaset — autorow, serii albo me-
chanik bytoby niezmiernie trudne. Zamiast tego mamy
do dyspozycji kalendarze nowosci czy — jak w przypad-
ku jakaplanszowka.pl — mozliwos¢ wyfiltrowania gier po
miesigcu ich premiery.

Najpopularniejszym formatem jest wrzucanie informacji
w momencie, gdy pojawi sie zapowiedz premiery czy
kampanii crowdfundingowej. W takiej sytuacji zwykle
trzeba poczekac (byty przypadki, ze i kilka lat) na wyda-
nie gry. Gracze moga przez czas oczekiwania ekscytowac
sie plotkami i kolejnymi aktualnosciami. W przypadku
jakaplanszowka.pl zastosowano jednak odmienne po-
dejscie. Informacje o premierach pojawiaja sie na koniec
miesigca. Sktonity nas do tego dwa wnioski. Po pierw-
sze, ma sie pewnos¢, ze pozycja jest juz dostepna w sprze-
dazy. Nie ma zamieszania z przesuwaniem premier albo
anulowaniem zapowiedzianych gier. Po drugie, nie ma
wtedy zbednego generowania FOMO! ani hype'u. Cze-
sto bowiem zachwyt zapowiadanym tytutem jest og-
romny i trwa przez caty okres oczekiwania i pierwsze
dni po premierze, po czym... przenosi sie na kolejna
nowos$¢. Ma to wptyw na prezentowane wskazniki,
przyktadowo Srednia ocen takiej gry potrafi wéwczas
nagle spasc.

1 fear of missing out (ang.) — strach przed tym, co nas omija (przyp. red.)
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Nie nalezy zapominac, ze najwieksza prace w przypadku
nowosci wykonuja media spotecznosciowe oraz recen-
zenci. Jest to kolejna ogromna pula materiatéw do prze-
jrzenia. Na samym YouTubie pojawia sie blisko 20 filmow
o planszéwkach dziennie — gameplaye, recenzje, topki,
hot newsy. Jednak social media maja spora wade: star-
sze tresci powoli przesuwaja sie coraz nizej i jezeli szu-
kamy, co ciekawego pojawito sie przez ostatnie pot roku,
trudno do tego dotrzeé. Dlatego na jakaplanszowka.pl
na stronie kazdej gry jest w miare kompletna baza
youturecenzji’ oraz indeks wszystkich youturecen-
zentow®. Dzieki temu mozna wyswietli¢ materiat
swojego ulubionego recenzenta bez koniecznosci do-
datkowego wyszukiwania.

Ostatnie nasze recenzje

Betrayal at House on the Hill wentura Waojna: Do

Komu wierzy¢

Z recenzjami gier planszowych taczy sie jeszcze kwestia
reguty wzajemnosci. Jezeli recenzent otrzymuje gre do re-
cenzji za darmo — albo nawet wydawnictwo mu za to
ptaci — wady gry beda raczej przedstawione w sposob
delikatny. Nie chodzi tu nawet o wprowadzanie w btad,
bardziej o to, ze recenzent czuje sie w jaki$ sposéb
zobowiazany i ciezko mu je wtedy mocno podkreslac
czy czepiac sie szczegotow. Nie jest to trudne, bo kazda
recenzja jest i tak subiektywna. W dodatku recenzenci
najczesciej zgtaszaja sie po takie gry, ktére ich po prostu
zainteresuja i najpewniej im sie spodobaja. Zapoznanie
sie z tytutem, kilka rozgrywek w réznych konfiguracjach,
przygotowanie materiatu — to wszystko wymaga czasu,
a tego w ciggu miesigca nie ma tak duzo. We wrzesniu
na jakaplanszowka.pl pojawito sie 35 premier, czyli
wiecej niz jedna dziennie. Bezpieczniej wiec od razu
poprosic o taki tytut, ktéry pasuje do gustu, niz pézniej
szukaé pozytywdw na site. W efekcie stabsze tytuty sag
rzadziej recenzowane. Dlatego dobrym wskaznikiem
popularnosci, ale i oceny, jest liczba dostepnych youtu-
recenzji, ktéra na jakaplanszowka.pl pojawia sie juz
w wynikach wyszukiwania.

Moze zastanawiac, czy skoro gra ma ocene 8,8 na BGG,
to znaczy, ze jest naprawde dobra? Patrzac na ogdlne
rankingi i topki, na najwyzszych miejscach zazwyczaj sa
gry duze, trudne, trwajace sporo czasu, wypchane figur-
kami, zetonami i kartami. Takie Gloomhaven, Brass,
Twilight Imperium, Spirit Island...

Trudno by byto powiedzie¢, ze te gry to najlepszy wy-
bér dla przecietnego gracza. Ocene czesto podbijajg dwa
wspotgrajace mechanizmy: efekt zaangazowania i dy-
sonans poznawczy. Jezeli gra jest wymagajaca, musimy

zaangazowac sie w jej poznanie. Jezeli juz sie zaanga-
zujemy, konsekwentnie bedziemy w nig grac¢. Czujemy
sie wyjatkowo, bo dalismy rade przez taka gre przejsc.
Sa tez tak zwane koszty utopione: skoro zainwesto-
walismy wiele czasu i energii, teraz bytoby szkoda zre-
zygnowac. Co wiecej, nawet gdy gra nie jest dobra sama
w sobie, to w takiej sytuacji zadziata dysonans poznaw-
czy. Pomysle raczej: ,\Whozytem w co$ mndstwo wysitku,
a przeciez nie jestem idiotg i nie zrobitbym tego na
darmo, wiec gra musi by¢ genialna”. Im wiecej czasu,
pieniedzy i emocji poswiecamy tytutowi, tym trudniej
bedzie nam przyzna¢, ze by¢ moze jednak jest staby.

Z drugiej strony, mimo ze kazdy ma swoje preferencje
i jednoczesnie dziatajg opisane wyzej mechanizmy pod-
bijajace ocene, to rankingi zwykle prawidtowo wskazuja
na catkiem dobre tytuty. Ale jest kluczowe, ze nie moze
to by¢ ranking przygotowany przez jedna osobe, nawet
przez najwiekszego guru w Swiecie planszowek. Traf-
niejsze beda takie, ktore sg oparte na opinii wielu osob.
W dodatku wnioski powinny dotyczy¢ zgrubnej pozycji
w rankingu. Nie: ,gra na pierwszym miejscu jest lepsza
od gry na czwartym miejscu”, tylko: ,gry w pierwszej
dwudziestce beda najprawdopodobniej lepsze niz te
z konca zestawienia”. Ranking powinien by¢ punktem
wyjscia do poszukiwan, sposobem na redukcje wyboru
(zamiast analizowa¢ 500 gier, widze 10-20 najlepszych).
Dlatego na jakaplanszowka.pl gry sa domysinie sorto-
wane wedtug ich oceny na BGG, czyli rankingu z naj-
wieksza liczba uzytkownikow.

W dodatku ludzie po prostu lubig topki!

To moze zamiast tego bazowac na opiniach uzytkow-
nikéw? Krétszy format, przeczytanie zajmuje chwile
i jednoczesnie mozna poznac zdanie wielu osob. Dziata
tu tez spoteczny dowdd stusznosci — im wiecej ludzi
stwierdzi, ze tytut jest dobry, tym wieksza szansa, ze sie
nim zainteresujemy.

Po analizie kilku tysiecy opinii i recenzji okazato sie, ze
mozna wychwyci¢ powtarzajace sie kwestie, takie jak
balans, decyzyjnos¢, regrywalnos¢, czytelnosc ikon, lo-
sowos¢, prog wejscia, jakos¢ wykonania... Dlatego na
jakaplanszowka.pl zrezygnowalismy z miejsca na stow-
ne opisy, a W zamian powstato multiwersum opinii. To
49 kwestii pokazanych w formie intuicyjnych ikonek,
ktore kazdy moze btyskawicznie oznaczyé na plus albo
na minus. Docelowo pozwoli to agregowac opinie roz-
nych oséb, a uzupetnienie jest szybsze niz stowna wy-
powiedz (chociaz pewnie sprawia mniej frajdy).

2 youturecenzja — materiat wideo o grze planszowej, opublikowany na kanale YouTube o tematyce planszowej — neologizm jakaplanszowka.pl

3 youturecenzent — twodrca cyfrowy prowadzacy kanat YouTube o tematyce planszowej — neologizm jakaplanszowka.pl



Kiedy mam za duzy wybor

Jezeli na grupie planszowej pojawi sie pytanie: ,Jaka
znacie dobra gre dla ogranego 10-latka?”, otrzymam za-
pewne kilkadziesiat raczej przewidywalnych propo-
zycji. | to wcale nie Swiadczy Zle o rekomendujacych — te
polecenia zazwyczaj s sprawdzonymi, catkiem dobrymi
tytutami. Beda to gry o ugruntowanej pozygji, ktore inni
sami lubia, chociaz niekoniecznie zawsze zwigzane z py-
taniem. Wtedy — aby nieco bardziej sprofilowac reko-
mendacje - pada dodatkowa prosba o podanie tytutéw
lubianych gier, ktére ma pytajacy. To jest catkiem dobre
podejscie, bo najtatwiej znalez¢ wspolny jezyk wiasnie
przez podanie przyktadéw.

Co wazniejsze, zazwyczaj hie szukamy gry podobnej do
jakiej$ konkretnej, ale raczej pasujacej do naszego gustu.
Pojawiaja sie zatem odpowiedzi w stylu: ,Lubi Arnak,
Terraformacje Marsa i Wsigsc¢ do Pociggu, Calico i Azul
mu nie siadty”. Na tej podstawie zdecydowanie tatwiej
poznac czyj$ gust. Z tego powodu na jakaplanszowka.pl!
powstat mechanizm obliczania podobienstwa gier. W wy-
szukiwarce mozna wskazaé tytuty lubiane oraz tytuty,
ktore nie siadty. Wyszukiwarka uwzgledni te preferencje
— nastepnie utozy znalezione gry w odpowiedniej kolej-
nosci. Dodatkowo na kazdej podstronie z gra znajduja
sie propozycje tytutéw podobnych pod wzgledem wielu
kryteriow, m.in. mechaniki i tematyki.

Na jakaplanszowka.pl istnieje ponad 30 filtréw i blisko
200 kategorii. Mozna wyszukiwaé gry osobno po tema-
tyce, osobno po mechanikach obejmujacych caty moz-
liwy przekroj. Jest szereg filtrow dotyczacych rozgrywki,
od elementow dostepnych w pudetku i przygotowania
gry (dtugie rozktadanie, modularna plansza), przez prze-
bieg rozgrywki (walka z bossem, zbieranie zasobdw,
krétka kotderka), mozliwosci ruchu (po polach, po linii,
po siatce), interakcje, az po sposoby punktowania. Wyszu-
kiwarka na jakaplanszowka.pl jest wyjatkowo rozbudowana.

Przypisanie gry do kategorii nie jest tez wcale oczywiste.
Na BGG dziata to w ten sposdb, ze oznaczane sg mecha-
niki, jezeli chociaz na chwile pojawia sie w grze. Ale to nie
jest do konca wtasciwe. Gra z draftem to taka, w ktorej
co runde przekazujemy sobie karty do wyboru, a nie-
koniecznie taka, w ktérej dobieramy w ten sposoéb tylko
posta¢ na poczatku gry. Dlatego na jakaplanszowka.pl!
przypisanie kategorii pochodzi z BGG, ale petnoprawna
obecnos¢ kategorii pojawia sie dopiero wtedy, gdy zwe-
ryfikujemy, ze ta mechanika faktycznie ma znaczenie
W rozgrywce.

Wazne jest tez odréznienie gry podstawowej od jej
reedycji, dodruku i dodatku. Okazuje sie bowiem, ze
podstawek nie jest wcale tak duzo. Aby utatwi¢ wyszu-
kiwanie, w bazie jakaplanszowka.pl s3 jedynie gry pod-
stawowe wydane w jezyku polskim. Dzieki temu jest to
raptem okoto 3 tysigce tytutdéw do przegladania, co jest
o wiele czytelnigjsze.

Jakaplanszowka.pl udostepnia tez mozliwos¢ porow-
nania wielu gier na jednym ekranie. Jest to przydatne
zwlaszcza wtedy, gdy stajemy przed dylematem: ,Jest
osiem gier w promogji, ktérg wybraé?”. Mozna zobaczy¢
parametry kilku tytutdw obok siebie zamiast przegla-
dania pojedynczych podstron i wybrac taki, ktéry naj-
bardziej nam odpowiada.

Moéwigc o mechanikach, mechanizmach i parametrach
gier nie sposéb nie uzywac terminéw planszowych. Dla
wielu graczy, zwtaszcza tych, ktorzy nie siedzag w $ro-
dowisku, nawet terminy w tym artykule moga byc¢
wyzwaniem: draft, krétka kotderka, regrywalnosé¢. Cze-
sto wydawcy albo recenzenci postuguja sie takim zargo-
gonem dos¢ swobodnie. Jakaplanszowka.pl jest w duzej
mierze skierowana do zwyktych graczy i terminy te sa
wyjasniane kontekstowo — po kliknieciu w trudniejsze
stowo pojawia sie dymek z wyjasnieniem.

Pordéwnaj gry planszowe

Pokaz mi te gre

Gdy juz co$ wybierzemy, przychodzi moment, w ktérym
chcemy zapoznac sie ze specyfika gry. Pojawiaja sie kon-
kretne pytania: ,W ile 0s6b mozemy zagrac (oraz na ile
os6b gra dziata najlepiej)?” ,Czy jest to gra niezalezna
jezykowo?", ,Jak duze jest pudetko?”. Wazne jest, aby w ba-
zach gier planszowych te informacje byty wiarygodne,
kompletne i tatwe do znalezienia.

Poniewaz sg to informacje obiektywne i niezmienne,
jakaplanszowka.pl jest zintegrowana w tym zakresie
z baza BGG. Co wazne, wszystkie te parametry wchodza
w sktad filtrow wyszukiwarki. Gdy zapytamy o gry, ,kto-
re najlepiej zadziataja na cztery osoby, o poziomie trud-
nosci 2,5-3,0, w matym lub srednim pudetku, z czasem
gry miedzy 45 a 60 minut oraz bedace kooperacja”, w wy-
nikach pojawia sie wszystkie dostepne na rynku w Pol-
sce tytuty spetniajace te kryteria.

Nie jest to moze idealny sposéb, ale czesto kupujemy
oczami. Gra musi nam sie podoba¢. Dlatego bardzo
wazne sg zdjecia i czesto sam od nich zaczynam prze-
gladanie informacji o grze. Wytrawni gracze po pierw-
szym rzucie oka potrafig oceni¢, czy warto sie tytutem
zainteresowac, czy jakos¢ wykonania jest w porzadku,
a nawet czy bedzie sie w niego przyjemnie grato. Wyz-
szy poziom to ogladanie nagran z rozgrywek, bo dzieki
nim dodatkowo poznajemy zasady i styl rozgrywki. Dla
wielu osob ta forma jest tez znacznie cenniejsza niz opi-
nia recenzenta, bo pozwala na wyrobienie sobie witas-
nego zdania.

Moim zdaniem najbardziej cenna jest mozliwos¢ zapoz-
nania sie z instrukcja przed zakupem gry. Czytanie in-
strukgji to dla wielu przykry obowiazek, natomiast tak
naprawde pozwala wnikna¢ w zawitosci zasad. Mozemy
wtedy tatwo oceni¢, czy zasady sg podobne do tytutdw,
ktére juz znamy i lubimy. W instrukgcji jest tez zazwyczaj
kompletny spis elementow oraz dostepne tryby roz-
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grywki. Jakaplanszowka.pl to miejsce, gdzie sg podlin-
kowane instrukcje do wiekszosci tytutow (82% gier
wydanych w Polsce), zarbwno dostepnych obecnie, jak
i historycznych.

Bywaja gry, w ktorych to instrukcja jest najstabszym ele-
mentem. Zasady sg proste, mozna je wyjasni¢ innym
w kilku zdaniach, natomiast instrukcja niepotrzebnie je
komplikuje albo rozrzuca w réznych miejscach. Dlatego
przy wybranych grach na jakaplanszowka.pl jest do pob-
rania mikroinstrukcja — przygotowane przez nas kom-
pletne zasady przedstawione dla wszystkich gier w tej
samej strukturze: przygotowanie, cel, przebieg rundy,
punktacja. Catos¢ miesci sie zwykle na jednej stronie A4
i poczatkowo tworzylismy je z mysla, aby bezbolesnie
powrdci¢ do rozgrywki po dtuzszym czasie. Z czasem
te mikrostreszczenia zaczety pojawiac sie w formie PDF-
-6w do pobrania.

Aeons End
Agon-s End

Dobra, to ile ta gra kosztuje

Zanim porusze temat zakupow, warto pamietaé, ze z grg
mozna zapoznac sie na wiele innych sposobow. W wie-
kszych miastach sg biblioteki, kluby graczy czy kawiar-
nie z planszéwkami. W catym kraju rocznie odbywa sie
kilkanascie wiekszych imprez planszowych z dziatajgcy-
mi wypozyczalniami gier. Notabene — na jakaplanszowka.pl
osobnym dziatem jest mapa z baza imprez i miejsc plan-
szowkowych w catej Polsce, ktérg mozna samodzielnie
uzupetniaé.

Sa tez kilkudniowe obozy i zjazdy planszowe, sporo gier
mozna przetestowaé online na Board Game Arena czy
Tabletopii. Wedtug mnie tracimy wtedy urok grania w plan-
szowki, ale dla niektérych to rownoprawny sposoéb roz-
grywki i przede wszystkim mozliwos¢ znalezienia ludzi
do wspolnego grania. Wreszcie jest Poczta Planszéwkowa —
inicjatywa, w ktorej zapisujemy sie na paczki z grami
(zaréwno trudno dostepnymi, jak i najnowszymi), a w przy-
padku wygranej przychodza do nas za darmo Paczkoma-
tem na pottora tygodnia. Ptacimy tylko za wysytke do
kolejnej osoby.

Jezeli jednak zalezy nam na posiadaniu wiasnego egzem-
plarza, pozostaje zakup. Dla niektérych informacja, gdzie
gre mozna kupic najtaniej, jest kluczowa, ale moga miec
znaczenie inne kwestie. Sklep powinien budzi¢ zaufanie.
Dla wielu wazne jest wspieranie lokalnych sprzedawcow
albo mozliwos¢ uzyskania porady, a w przypadku zakupu
online wazny jest stan opakowania, szybkos¢ przesytki
i transparentnosc¢ catego procesu.

Jakaplanszowka.pl pokazuje trend zmiany ceny (Sredniej,
najtanszej i najdrozszej oferty) przy kazdej grze, od 2024
roku. Pozwala to oszacowac, czy tytut bedzie drozeé albo
czy aktualna promocja rzeczywiscie jest atrakcyjna. Jest tez
bezposredni link do strony o tej grze na Planszeo, gdzie
najtatwiej jest znalez¢ i poréwnac aktualng cene w kilku
sklepach. To tez posrednio dodatkowa informacja — sklep
na takiej liScie mozna uznaé za zaufany. Jezeli nie Spie-
szymy sie z zakupem, cenne beda réwniez alerty cenowe.
Czasem warto poczeka¢, bo promocje w Swiecie plan-
szowym potrafig przekroczyé 90%.

Pojawienie sie baz gier planszowych miato ogromne zna-
czenie w Swiecie planszowek i jest obecnie gigantycznym
wsparciem dla graczy. Zwtaszcza wtedy, gdy nie ma jed-
nej odpowiedzi na pytania: ,Czy gre warto kupi¢?”, ,Czy
chce gre kupi¢?” oraz ,Czy warto ja kupi¢ wtasnie teraz?”.
Licze, ze istnienie jakaplanszowka.pl dla wielu z Was oka-
ze sie przydatne. Korzystajcie!

Po potrzebach graczy i stronie jakaplanszowka.pl opro-
wadzat jej tworca, dr Barttomiej Iwanczak

Korekta: M. Stachniuk; Sktad: A. Kucharska

61 | LISTOPAD 2026



, z E.;: ___L|ﬂ_ﬂ:o
Auw% i, @ A;w_,.@ L | W
i m@ & 3 7 | W\ /. ;
[/ 8- ” (o | =
7 00 cv / \v
_ WA o (e N PN
Weisl ST
SR\ o e\ O ;
SR L , _,H_@,? o0 0
w&@ 06 ,.M,.pf N\ /) 8
B b~ u
\\..//\ / =S
y===/8/E==]
(77 /[ @: N =S|
/A a Tnni \;l ng‘ ﬁ;a >
\\M Y/ \ N 3.: ,@ @
A~ IS N®

i.pl| 62

planetamepl

~~—



4

GEEKOWY HOROSKOP

Listopad przynosi dtugie. wieczory i coraz chtodniejsze dni. To tez doskonaty pre-
tekst, zeby czesciej rozktadad plansze. Tym razem gwiazdy postanowity zajrzeé nie tylko
W przysztos¢, ale rowniez do planszéwkowych pudetek. Kazdy znak otrzymat we wrézbie inng
gre, dopasowana do jego charakteru i upodoban — oczywiscie wszystko z przymruzeniem oka.

Baran (21.03-19.04)

Nadchodzacy miesiac to czas, by dziataé. Rising Sun to cos dla Ciebie — negocjacje, sojusze, konflikty
i decyzje, ktore potrafig zmienic sytuacje na planszy szybciej, niz zdazysz powiedzie¢: ,Jeszcze jedna
runda”. Bedziesz odwaznie realizowat swoj plan, nawet jesli reszta stotu dopiero zacznie sie zastanawiac,
czy aby na pewno jest to dobry pomyst. W listopadzie gwiazdy radza jednak czasem policzy¢ do trzech,
zanim rozpoczniesz kolejng wielka ofensywe.

Byk (20.04-20.05)

Ten miesigc sprzyja spokojnemu budowaniu czegos, co z kazdag rundg bedzie wygladato coraz
lepiej. Miodny Bzyk Spétka z o.0. pozwoli Ci zarzadzac wiasnym ulem, zbiera¢ nektar i cierpliwie
rozwijac pszczela produkcje. Lubisz, gdy kazda podjeta decyzja przynosi konkretny efekt, a w tej
grze planowanie sie optaca. Nie ma pospiechu — najlepsze rezultaty pojawiaja sie wtedy, gdy
odpowiednio potaczysz kilka pozornie drobnych dziatan. Twoja konsekwencja moze sprawi¢, ze
przeciwnicy dtugo nie zauwazg, jak bardzo odjechates im punktowo.

Bliznieta (21.05-20.06)

To bedzie okres sprzyjajacy Twojej ciekawosci i zamitowaniu do kombinowania. Mindbug daje
Ci dokfadnie to, czego potrzebujesz: proste zasady, duzo decyzji do podjecia i mozliwos¢
zaskoczenia przeciwnika w najmniej spodziewanym momencie. Twoja elastycznos¢ pozwoli
Ci szybko zmieniac plan, gdy sytuacja na stole zacznie wygladac inaczej, niz zaktadates.
Bedziesz analizowa¢ ruchy przeciwnika, jednoczesnie zastanawiajac sie, czy przypadkiem
nie masz juz w gtowie trzech kolejnych scenariuszy. | kazdy zakonhczony Twoja wygrana.

Rak (21.06-22.07)

Listopad zacheca do spokojnych rozgrywek, w ktorych mozna zanurzyc sie bez reszty i na
chwile zapomniec o catym Swiecie. Domek bedzie dla Ciebie niczym planszéwkowe spetnienie
marzen o stworzeniu wtasnego, przytulnego miejsca. Bedziesz urzgdzac kolejne pomieszczenia
z wiekszym zaangazowaniem, niz niektérzy urzadzaja prawdziwe mieszkania. Twoja troska
0 szczegoty sprawi, ze szybko zaczniesz zastanawiad sie, gdzie najlepiej postawi¢ kazdy ele-
ment. Najwazniejsze bedzie jednak to, ze przy Twojej planszy od razu zrobi sie jako$ przytulniej.

Lew (23.07-22.08)

W tym miesigcu bedziesz miat niejedna okazje, by pokazaé wszystkim, kto naprawde potrafi
zarzadzac wielkim przedsiewzieciem. Ark Nova pozwoli Ci zbudowac nowoczesne i imponu-
jace zoo, a takze przyciggac¢ odwiedzajacych. Lubisz rozmach, a tutaj zdecydowanie bedzie
na czym zawiesi¢ oko. Nie zadowolisz sie przecietnym wynikiem, skoro mozesz stworzy¢
zwierzecy ogrod, o ktorym beda mowic przy sasiednim stole. Twoja ambicja moze sprawic,
ze bedziesz planowac¢ kolejne ruchy z ming dyrektora wielkiej korporacji.

63 | LISTOPAD 2026



Panna (23.08-22.09) \
» % \I‘ \

Panno, listopad bedzie Twoim miesigcem, bo'lubisz, kiedy nawet najmniejszy element wiek-
szej uktadanki ma swoje znaczenie. Podwodne Miasta pozwola Ci budowac wtasna siec¢ pod
powierzchnig oceanu i rozwija¢ ja zgodnie'z przemyslanym planem. Mnogoé¢ zaleznosci
i mozliwosci z pewnoscia nie bedzie Cie przerazaé — wrecz przeciwnie, wtasnie to najbardziej
Cie zainteresuje. Zanim wykonasz ruch, prawdopodobnie przeanalizujesz wszystkie mozliwe
konsekwencje, ale i tak znajdziesz sposéb-na zdobycie dodatkowych punktéw.

Waga (23.09-22.10)

Ten czas bedzie sprzyjat Twojemu zamitowaniu do elegancji, harmonii i podejmowania dobrze
wywazonych decyzji. Calico pozwoli Ci tworzy¢ kolorowe kotderki, przyciaggac koty i jednoczesénie
pilnowac, zeby kazdy fragment uktadanki znalazt swoje miejsce. Twoje poczucie estetyki szybko
stanie sie jednym z najwigkszych atutéw. Problem pojawi sie wtedy, gdy perfekcyjny element

okaze sie kompletnie niepasujacy do planu. Gwiazdy radza: w listopadzie wybieraj sercem... ale
punktuj gtowa.

Skorpion (23.10-21.11)

Nie lubisz, gdy wszystko jest oczywiste — zdecydowanie bardziej interesuja Cie tajemnice, ukryte
zamiary i sytuacje, w ktorych trzeba czyta¢ miedzy wierszami. Dlatego Swietnie odnajdziesz
sie w Kronikach Zbrodni, gdzie spostrzegawczosc i taczenie pozornie niepasujacych do siebie
faktow sa na wage ziota. Bedziesz analizowat kazdy szczegot, podejrzewat kazdego i zapewne
stworzysz teorie, ktorej nikt przy stole sie nie spodziewat. A kiedy wreszcie wskazesz winnego,
Spojrzysz na reszte z ming méwiaca: ,Przeciez to byto oczywiste”.

Strzelec (22.11-21.12)

W tym miesigcu to Projekt Gaja zabierze Cie w kosmos, gdzie bedziesz rozwijac swoja frakcje,
kolonizowac planety i szukac¢ nowych mozliwosci. Twoja ciekawos¢ sprawi, ze zamiast trzymac sie
jednej bezpiecznej Sciezki, chetnie sprawdzisz kilka réznych kierunkéw rozwoju. Lubisz, gdy gra
daje poczucie wielkiej skali, a tutaj zdecydowanie jg odczujesz. Mozliwe, ze w pewnym momencie
spojrzysz na plansze i pomyslisz: ,A gdybym jednak zrobit co$ zupetnie innego?”. | wtasnie wtedy
zacznie sie najciekawsza czesé rozgrywki.

Koziorozec (22.12-19.01)

Listopad bedzie miesigcem cierpliwego planowania i konsekwentnego realizowania za-
tozonego celu. Carnegie pozwoli Ci rozwija¢ przedsiebiorstwo, zarzadzac¢ pracownikami
i rozsadnie inwestowa¢ w kolejne przedsiewziecia. Nie potrzebujesz spektakularnych akcji.
Bedziesz patrzec¢ kilka tur do przodu i doktadnie kalkulowac, kiedy najlepiej wykorzystac
swoje mozliwosci. Twoja cierpliwo$¢ moze zirytowac wspoétgraczy, zwtaszcza gdy okaze sie,
ze kazdy wczesniejszy ruch byt czescig wiekszego planu.

Wodnik (20.01-18.02)

To czas eksperymentowania i szukania rozwigzan, ktore nie przysztyby do gtowy wiekszosci graczy.
Anachrony zabierze Cie do postapokaliptycznej przysztosci, gdzie nawet czas mozna potraktowaé
jako zasob. To zdecydowanie wystarczy, zeby pobudzi¢ Twojg wyobraznie. Zamiast zastanawiac sie,
czy dana strategia jest rozsadna, bedziesz sprawdzac, czy da sie ja jeszcze bardziej skomplikowac.
Paradoksalnie wtasnie Twoje nietypowe podejscie moze przynies¢ bardzo konkretne rezultaty.

Ryby (19.02-20.03)

W listopadzie bedziesz spokojnie odkrywac, obserwowac i tgczy¢ pozornie niepasujace do
siebie elementy. Trekking przez historie pozwoli Ci odby¢ niezwykta podroz przez najwazniej-
sze wydarzenia z dziejow ludzkosci. Twoja ciekawosc i zamitowanie do opowiesci sprawia,
ze szybko zaczniesz zwracac¢ uwage nie tylko na punkty, ale réwniez na historie ukryte na
kartach. Bedziesz uktadac¢ swojg podréz, pilnujac chronologii i szukajac wydarzen;, ktoére
najlepiej pasuja do Twojego planu. Kazda kolejna karta moze otworzy¢ przed Toba zupetnie
nowa Sciezke do zwyciestwa.

Autor: M. Adamczyk. Korekta: M. Stachniuk, M. Ktodowska; Sktad: K. Brzezinska

planetamepli.pl | 64



a1V UPEE 0

ALY
pLANNY P PLANE
Ep\_\ l.aNEm ME P“TA

(oAl
nGRN
om o
MpoH
.._\
11

Nrz
NR 3 (g ’wRZEs'leazg

Magazyn od gracxy dia graczy

Rdj = Wiorms: The Board Game

Magnetic « gry wyscigawe »
9y patagratowe « Park dinczaudw

K wyglada redakcja
3 Pgﬂmw od kichni?
"E2BG0 Warto grad w RPG?
gier na wakacje

viadanie W poszuk i
i L !fg:’,‘,gm‘o SADA

| s
u wnsgfg!x H .ﬁ‘
RPG j

a1 ] JARO TR A

KONKURS!

w\ ER £
g,\!cﬁuﬂﬁ b
l\if-f—“rH

% o [P
crhl ’ < | g

% DZIAL RPG
A

KOLORO-

I
goB]- iw BT T wmslmn 3

uczvsﬂ,*nnm MIE
. DRAFT hl:w
SETURAMYBIERANIA P N E l A

NRG(12) |CZERWIES 2026 NEVER GOING HOME ..

RZUT OKIEM NAPOGRECZNIK. Gu)wmv

GRY Z RISKIM PROGIEM WEJSCI!
NISKI BROG - WYSOKA FRAJDA

1 2026
R0 |PRDTIERS

- PLAM LE T
"2 TW"%

o ;\MﬁAmKI
RELACIK

PORADNIK

\ -
Wil
AYPLANSZD%Q{:‘ e oY
Gl R 5 e
orur rorn SAM Z PLANSZA,
© LIROKACH GRAMIA 50L0

RPG-1 W PLENERZE?
CZEMLU NIE!



Chcesz«dotqczgc

Upisac o planszowkach?

Masz ochote robic relacje
z eventow, targow lub nocnego grania?

- =

m "“ I

@ W[K@@Dﬂ

I -
A moze\l\lblsz korekte . I < W POLSCE y
lubDTP? 1= 3 h | ’
2 R* S i :
Dotdcz do
miedzynarodowego,

meploweqo zespotu



https://www.facebook.com/planetamepli
https://www.instagram.com/planetamepli
http://planetamepli.pl/

+ DZIEKUJEMY!

DO ZOBACZENIA
ZA MIESIAC!

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

HTTPS://SUPPI.PL/PLANETAMEPLI

+

Dotacz do naszego +
meplowego zespotul!

Jesli masz ochote:

« pisac recenzje gier planszowych,

« przeprowadzac¢ wywiady z tworcami plan-
szowek ,

« tworzy¢ artykuty o mechanikach, trendach
i nowosciach,

« relacjonowac eventy, turnieje lub nocne
maratony,

« pomagac przy sktadaniu magazynu

albo po prostu chcesz podzieli¢ sie swoja pa-
sja z innymi, napisz do nas i opowiedz,
o czym chciathys pisac!
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Kontakt:
planetamepli@gmail.com
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	Premiery listopada GOT.pdf
	Dungeons & Dragons: Budowniczowie Wrót Baldura
	Dungeons & Dragons: Budowniczowie Wrót Baldura to strategiczna gra typu city‑building, w której kierujecie wpły-wową rodziną operującą w dziewięciu dzielnicach legen-darnego miasta. Waszym zadaniem jest rozbudowa sieci biznesów, zdobywanie prestiżu i wzmacnianie pozycji w trzech kluczowych frakcjach: Radzie Czworga, Płonącej Pięści oraz Gildii Złodziei. Regularne ataki potworów na mury i port zmuszają graczy do chwilowych sojuszy, wspólnej obrony i po-dejmowania ryzykownych decyzji. Rozgrywka łączy zarzą-dzanie zasobami, kontrolę obszarów, budowanie silnika punk-towego i reagowanie na wydarzenia, które potrafią całkowicie odmienić sytuację we Wrotach Baldura. To gra o ekspansji, polityce i umiejętnym balansowaniu między własnymi intere-sami a zagrożeniami, które nadciągają z zewnątrz.

	Sweet Lands
	Sweet Lands to rozbudowana gra ekonomiczno‑strategiczna osadzona w cukierkowym królestwie, gdzie gracze rozwijają własne terytoria, budują produkcję i rywalizują o kontrolę nad kluczowymi obszarami. Postacie w grze mają unikalne zdolności i niepowtarzalne możliwości rozwoju, a dwu-warstwowe plansze graczy ułatwiają panowanie nad zasobami i budynkami. Ważne jest również zarządzanie przestrzenią – budynki mają różne rozmiary, a ich rozmieszczenie na planszy wpływa na dostęp do bonusów i synergii. Do tego dochodzi rywalizacja o wspólne cele, ograniczona liczba pól na mapie oraz dynamiczne wydarzenia, które potrafią zmienić tempo gry. To średnio ciężkie euro z naciskiem na budowanie silnika, planowanie i optymalizację.  Dużą regrywalność oferują asyme-tria postaci i różnorodne ścieżki rozwoju.

	Psy wojny
	Psy wojny to gra o bezwzględnej polityce, kruchych sojuszach        i manipulowaniu możnowładcami, którzy walczą o wpływy           w upadającym królestwie. Gracze wcielają się w najemników – tytułowe Psy wojny – i wykorzystują swoje oddziały oraz kapitanów, by wspierać wybrane rody w kolejnych konfliktach. Każda decyzja jest tu transakcją: lojalność trwa tylko tak długo, jak długo w skarbcach brzęczą monety. Gracze wydają pieniądze, by rekrutować pułki i wysyłać kapitanów na front, próbując przechylić szalę zwycięstwa na korzyść wybranego rodu – albo tylko udawać wsparcie, by w odpowiednim momencie zdradzić sojusznika. W trakcie trzech lat kampanii rody słabną, potęgi ulegają zmianie, a gracze budują własne wpływy, starając się zostać frakcją najemników, która po wszystkim zasiądzie u boku wielmożnych rodów.

	Gaudí
	Gaudí to gra strategiczna inspirowana życiem i twórczością Antoniego Gaudíego, w której gracze budują własne dzieła, dbając o równowagę między trzema filarami jego sztuki: naturą, Katalonią i religią. Kluczowym mechanizmem jest poruszanie się po okrągłej planszy wokół centralnego żyran-dola – każde zatrzymanie daje dostęp do innych akcji, kart          i płytek trencadís, czyli mozaik stworzonych z drobnych, niere-gularnych elementów. Najważniejszy twist polega na tym,        że liczą się tylko dwa najniższe wyniki spośród trzech filarów, więc nie wystarczy zmaksymalizować jednego – trzeba utrzy-mać równowagę, dokładnie tak, jak w architekturze Gaudíego.

	Karp
	Karp to szybka, humorystyczna gra karciana o wyścigu po idealne święta. Każdy gracz próbuje jak najszybciej zebrać pięć kluczowych świątecznych atrybutów: Rybę, Choinkę, Prezent, Zastawę i Pierniczek. Karty można dobierać z talii lub z Targu,       a następnie wykładać w formie par do własnego Koszyka. Karty akcji pozwalają podkradać przedmioty rywalom, blokować ich ruchy, tworzyć chwilowe sojusze, a nawet nagle zakończyć partię. Wujek Paweł może pokrzyżować plany, babcia pomóc,        a współpraca z bratem przy niesieniu choinki daje chwilową przewagę – każda karta wprowadza mały twist, który zmienia układ sił. Gra kończy się, gdy ktoś jako pierwszy skompletuje wszystkie pięć kategorii albo gdy pojawi się karta Pierwsza gwiazdka.

	Wilki
	Wilki to gra o budowaniu własnej sennej krainy z 16 kart,            w której kluczowe jest sprytne rozmieszczanie mieszkańców: białych i czarnych wilków, mrocznych zjaw oraz białych kru- ków. Każdy z nich ma swoje preferencje – konkretne typy terenów, przy których chce się znaleźć. Odpowiednie dopa-sowanie mieszkańców do ich ulubionych miejsc tworzy układ punktów, który decyduje o zwycięstwie. Twistem są smoki ziejące ogniem. Same w sobie są potężne, ale dopiero ich ujarz-mienie pozwala zdobyć za nie punkty. To wprowadza ryzyko         i wymusza planowanie: czy warto sięgnąć po smoka teraz, czy lepiej najpierw przygotować odpowiednie sąsiedztwo?

	Joraku
	Joraku to sprytne połączenie zagrywania kart w lewy z tak-tycznym przemieszczaniem samurajów po mapie feudalnej Japonii. Gracze prowadzą swoje oddziały w marszu na Kioto,        a każda zagrana karta ma podwójne znaczenie: jej wartość decyduje o przebiegu lewy, a jednocześnie pozwala wykonać określoną akcję na planszy. Wygranie rozdania daje silniejszy efekt, ale nawet słabsze karty mogą posłużyć do ustawienia wojsk w kluczowych prowincjach. Cała gra polega na wyczuciu momentu – kiedy warto walczyć o lewę, a kiedy lepiej wyko-rzystać kartę do ruchu samurajów lub osłabienia przeciwnika. Joraku jest szybkie, taktyczne i pełne małych, sprytnych zagry-wek, w których jedna karta potrafi całkowicie odmienić sytuację na planszy.

	Mordred
	Mordred to gra osadzona w świecie, w którym Brytania połą-czyła się z krainą Fae, a król Artur zniknął, pozostawiając po sobie puste miejsce na tronie. W tej nowej, chaotycznej rzeczywistości różne frakcje – zarówno ludzkie, jak i Fae – walczą o wpływy, próbując zdobyć przychylność trzech potężnych postaci: Mordreda, Morgany i Merlina. Każda frakcja jest asymetryczna, ma własne zdolności i sposób działania, a gracze muszą wykorzystywać dostępny czas jak najefektywniej, bo każda akcja kosztuje jego część. Mordred łączy klimat mrocznej legendy arturiańskiej z mechaniką kontroli obszarów, zmien-nym porządkiem tury opartym na torze czasu oraz wyraźnie zarysowanymi rolami frakcji, tworząc grę, w której każda akcja ma konsekwencje, a zwycięstwo zależy od umiejętnego przewidywania i wykorzystywania momentów, w których świat pogrąża się w chaosie.

	Ayar: Dzieci Słońca
	Ayar: Dzieci Słońca to euro o średnim poziomie złożoności, które przenosi graczy do mitologicznego początku cywiza-cji Inków. Każdy z uczestników wciela się w jeden z pierw-szych klanów prowadzonych przez rodzeństwo Ayar – Inti, boga słońca i Mamę Quilli, boginię księżyca – i rozwija swoje umiejętności w rolnictwie, garncarstwie, tkactwie oraz wią-zaniu trzciny. Każdy krok na planszy jest częścią większej opowieści o wędrówce w poszukiwaniu żyznej ziemi,            a mechanicznie przekłada się na budowanie silnika, który       z rundy na rundę staje się coraz bardziej efektywny. Roz-grywka wy-maga zachowania równowagi między długo-terminowym planowaniem a podejmowaniem taktycznych decyzji, które pozwalają reagować na zmieniającą się sytuację na planszy. Całość dopełnia bogata zawartość: plansza główna, jeziora, plansze graczy oraz ponad czterysta elementów – żetonów  i drewnianych znaczników, które budują klimat rodzącego się imperium Inków.
	Premiery przygotował Marcin Adamczyk


	Polecajki do kocyka i herbatki GOT.pdf
	Polecajki
	DO KOCYKA I HERBATKI
	Gdy za oknem szybciej robi się szaro, a chłodne powietrze wślizguje się pod drzwiami do mieszkania, wieczory nabierają zupełnie innego kształtu. To czas, kiedy kubek gorącej herbaty smakuje najlepiej, miękki koc staje się obowiązkowym towarzyszem, a dom zamienia się w przytulną przystań. W takiej atmosferze gry planszowe pomagają w stworzeniu idealnego nastroju – spokojnego, ciepłego, trochę nostalgicznego. Jesień zachęca, by usiąść wygodnie i zanurzyć się w klimatycznych światach, które czekają na kartach i planszach. Dlatego przygotowaliśmy zestaw polecajek „pod kocyk”, idealnych na długie wieczory. To gry, które nie wymagają pośpiechu – za to oferują dużo przyjemności i odrobinę jesiennej magii.
	1–6
	30–60 min
	8+
	Herbaciany ogród
	Herbaciany ogród to strategiczna gra, której głównym motywem jest zakładanie plantacji herbaty w różnych prowincjach Chin i rozwijanie ich tak, by zdobyć względy cesarza. Rozgrywka opiera się na tworzeniu talii, zarzą-dzaniu zasobami i wykonywaniu akcji w dowolnych kom-binacjach – co daje dużą swobodę planowania i budowania własnego silnika. Gracze badają, zbierają i fermentują liście herbaty, handlują z karawaną i żeglują po rzece celem zdobycia zasobów i punktów. Całość dopełniają liczne komponenty – pagody, robotnicy, łodzie, kafelki filiżanek,    a także karty akcji i karawan – które budują bogaty, wielo-warstwowy system ekonomiczny.
	Marcin

	1–4
	30–45 min
	10+
	Calico
	Gdy za oknem słota, polecamy… kota. A nawet kilka. Gra Calico pozwala Ci stworzyć najbardziej kolorowe i atrak-cyjne kocyki, na których koty będą mogły oddać się upragnionej drzemce. Układaj barwne, wzorzyste kocie posłania i patrz, jak Kokos albo Tibbit przeciągają się, mruczą i powolnym krokiem zbliżają do Twojej planszy, aby przespać na niej cały dzień. Napij się herbaty, owiń ciepłym pledem i daj się wciągnąć tej przyjemnej, uroczej grze.
	Monika



	1–6
	30–60 min
	8+
	Naklejkowo
	W listopadowy wieczór nie zawsze potrzebujemy wyma-gającej strategii – czasem wystarczą naklejki i odrobina kreatywności. Naklejkowo stawia na lekką, przyjemną zabawę i tworzenie własnych kompozycji, dzięki czemu świetnie sprawdza się wtedy, gdy mamy ochotę po pro-  stu odpocząć przy stole. Nie wymaga długiego przy-gotowania ani godzin spędzonych nad planszą. Jest kolorowo, pomysłowo i bardzo przytulnie. To zdecydowanie jedna z tych gier, które najchętniej wyciąga się przy kubku czegoś ciepłego.
	Kornelia

	1–5
	40 min
	8+
	Dobry Rok
	Już chwilę po rozłożeniu planszy odczujecie błogi spokój,    a z każdą turą stresy dnia codziennego będą ulatniać się coraz dalej i dalej, aż Waszą głowę będzie zaprzątać jedynie dzierganie skarpetek i pichcenie gulaszu. Dobry Rok uosabia wszystko, co miłe, ciepłe i przyjemne. Naszym zadaniem jest zgromadzenie jak największej liczby przyjemnostek, aby przygotować się na nadchodzącą zimę. Zarządzamy naszą zwierzęcą rodzinką, zbieramy zasoby, handlujemy z wędrowcami i budujemy usprawnienia. Wszystko po to, aby stworzyć jak najprzytulniejszy domek.
	Paulina

	2–4
	30 min
	8–108
	Orzeszki ze ścieżki
	Orzeszki ze ścieżki to urocza, rodzinna gra karciana, w której gracze budują własny fragment lasu – pełnego zwierzaków i smakowitych zapasów. Należy układać ścieżki w siatce 4×4, starając się prowadzić trasy zwierząt tak, by zebrały jak najwięcej punktowanych smakołyków. Każde zwierzątko ma inne preferencje i inną pojemność norki, którą można zwiększać, dzięki czemu zmieści się więcej zapasów. Wybór kart z planszetki ma kluczowe znaczenie – różne pola zapewniają wodę, kryjówki lub pierwszeństwo w kolejnej rundzie. Gra zachwyca pięknymi ilustracjami i prostymi zasadami. Świetnie sprawdzi się podczas spokojnych, jesiennych wieczorów.
	Marcin

	1–4
	45–75 min
	8+
	Kości w Krainie Czarów
	Długie, jesienne wieczory to dobry moment, aby wpaść na chwilę do Krainy Czarów. Kości w Krainie Czarów łączą baśniowy świat Alicji z kościaną rozgrywką, w której loso-wość idzie w parze z podejmowaniem decyzji. Kolorowa, nieco szalona oprawa świetnie współgra z charakterem znanego uniwersum i sprawia, że przy stole naprawdę spo-ro się dzieje. To propozycja lżejsza niż duże strategiczne tytuły, ale pozostawiająca przestrzeń na kombinowanie. Dobra opcja na koniec dnia, kiedy za oknem jest już ciem-no, a my mamy ochotę przenieść się do znacznie bardziej osobliwego i kolorowego świata.
	Kornelia

	2–5
	15 min
	4+
	Liski 2
	Jeśli masz na pokładzie malucha, któremu chcesz pokazać jakąś ciekawą grę planszową – Liski 2 to dobry początek. Podczas rozgrywki wcielasz się w architekta i urządzasz jak najbardziej przytulną norkę dla swojego liska. Kolorowe kafelki przedstawiające różne pokoje przyciągają wzrok,       a gra uczy dzieci logicznego myślenia i planowania kolej-nych ruchów. To co, do dzieła! Stwórz norkę, której poza-zdrości Ci każdy lisek!
	Monika

	2–6
	20 min
	8–108
	Ekosystem
	Ekosystem to lekka gra, w której gracze tworzą własną krainę złożoną z 20 kart przedstawiających zwierzęta i elementy środowiska. Rozgrywka opiera się na draftowaniu kart i dokła-daniu ich w układzie 5×4, zawsze w sąsiedztwie wcześniej zagranych. Każdy z 11 typów kart punktuje inaczej – najczę- ściej w zależności od sąsiedztwa – więc ważne jest planowanie   i przewidywanie kolejnych ruchów. Zwierzęta i lokacje tworzą powiązania – niedźwiedzie przepadają za pszczołami i łoso-siami, łososie potrzebują wody, a ważki premiują długość potoku. Gra zachęca do testowania różnych podejść za sprawą mechaniki luk, które mogą dać punkty dodatnie lub ujemne. To prosta, szybka i bardzo estetyczna gra rodzinna – idealna na krótkie, satysfakcjonujące partie.
	Marcin

	Patchwork
	To propozycja dla tych, którzy zawsze marzyli o uszyciu czegoś samodzielnie, ale nie zostali obdarzeni zdolnościami manualnymi. W Patchworku wystarczy umiejętnie dobie-rać kafelki, aby stworzyć arcydzieło. Gra toczy się w spokoj-nym tempie, co pozwala graczom na przemyślane zakupy skrawków materiału, którymi zapełniają swoje planszetki. Proste zasady i możliwość kombinowania odnajdziemy        w każdej wersji tego tytułu: od klasycznej, przez edycję halloweenową, zimową, walentynkową, folkową, aż po wersję uproszczoną, a nawet rysunkową, w której możemy parać się krawiectwem w gronie sześciu osób. W końcu czy można wyobrazić sobie coś lepszego na długie, zimne wie-czory niż szycie ciepłej kołderki? Nawet jeśli tylko na planszy.
	Paulina

	30 min
	8+
	2–4
	30 min
	8+
	Szybka kawka: Ale ciacho!
	Jesienne popołudnie, kubek gorącej herbaty i zapach świeżych słodkości… A gdyby tak otworzyć własną kawiarnię? W Szybkiej kawce wcielacie się w baristów, którzy próbują nadążyć z realizacją stale napływających zamówień. Dodatek Ale ciacho! wprowadza do rozgrywki mechanikę pieczenia ciast, a także kilka usprawnień, które można zdobyć w trakcie gry. Nowe planszetki pozwalają na użycie aż pięciu usprawnień naraz – zamiast tradycyjnych czterech. Rozgrywka staje się wtedy bardziej rozbudowana, a słodkie i bar-dzo realistycznie wykonane ciastka przyjemnie łechcą nasze poczucie estetyki. To lekka, a zarazem pełna emocji i kombi-nowania propozycja na planszówkowy wieczór z rodziną lub znajo-mymi. Dynamiczna rozgrywka nie pozwoli nikomu się nudzić.
	Magdalena

	1–6
	30–90 min
	10+
	Dorfromantik: Sakura
	Za oknem szaro, więc na stole może być różowo. Dorfromantik: Sakura przenosi spokojny, kooperacyjny charakter Dorfromanti- ka do japońskiego krajobrazu, pełnego kwitnących wiśni. Wspólnie dokładamy kafelki, realizujemy zadania i staramy się stworzyć jak najlepiej funkcjonujący krajobraz. Kolejne partie pozwalają odkry-wać zawartość tajemniczych pudełek i rozwijać kampanię. Dlatego gdy tylko uda się skończyć jeden scenariusz, od razu przychodzi ochota na kolejny. Nie ma tu rywalizacji, za to jest wspólne kom-binowanie – w sam raz na długi listopadowy wieczór.
	Kornelia
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	Sztuka przetrwania
	Wodopój
	bez litości
	1–4
	30–45 min
	10+


	Jak zaczyna się walka o przetrwanie
	Czas na rozwój i ukryte cechy
	Żerowanie, polowanie, głód – trzy drogi każdej populacji
	Jeśli gatunek nie może ani żerować, ani polować, pozostaje mu głodowanie. Gracz wybiera wtedy jedną nienakarmioną popu-lację i przewraca jej żeton na drugą stronę. Jeśli była to ostatnia populacja danego gatunku, ten wymiera. Nie oznacza to jednak całkowitego przekreślenia strategii. Utracona populacja i rozmiar zostaną dodane do gatunku w kolejnej rundzie. W Nature: Sztu-ka przetrwania wymarcie potrafi więc być nie tylko karą, ale również początkiem czegoś nowego.
	Przed każdą akcją żywienia gracz może odrzucić karty, aby uzupełnić wodopój o wskazaną na nich liczbę roślin. To dodat-kowe działanie może uratować część populacji, ale niesie ze sobą pewną komplikację. Uzupełniając pożywienie, pomagamy nie tylko sobie – z tych zapasów mogą skorzystać również gatunki przeciwników. To ciekawy sposób na złagodzenie negatywnej interakcji. Tyle że w naturze nie ma gwarancji wzajemności. Te-raz ratujemy cudze zwierzęta, ale w następnej rundzie ten sam gracz może stworzyć drapieżnika, który zapoluje na nasze.
	Po zakończeniu fazy żywienia zdobyte pożywienie trafia za zasłonkę i przyniesie punkty na koniec gry. Po czterech lub pięciu rundach sumuje się zgromadzone rośliny i mięso. Każ-dy żeton pożywienia to jeden punkt, a dodatkowo liczą się gatunki, które dotrwały do końca rozgrywki. Zwycięża gracz, który najlepiej poradził sobie z wymaganiami natury.
	Wrażenia z walki o przetrwanie
	Gdy natura rzuca cień
	Potencjał, który czeka na kolejne moduły
	Co ciekawe, oryginalny system gry Nature został zaprojektowany tak, by podstawową wersję można było rozszerzać o nowe moduły. Jestem więc bardzo ciekaw, jak zmieni się odbiór gry po ich dodaniu. Jeśli pojawią się w polskiej edycji, mogą znacząco poprawić ten aspekt. Najbardziej liczę na rozszerzenia, które zwiększą różnorod-ność kart i sprawią, że kolejne ekosystemy będą się wyraźnie od siebie różnić.
	I tu czekam na ruch ze strony wydawnictwa i jed-nocześnie zadaję pytanie: Będą kolejne modu-   ły po polsku? Bo gdy patrzę na te w oryginalnej wersji językowej, wyglądają ciekawie. Jako fan dinozaurów najbardziej liczę na taki właśnie dodatek.

	Komponenty – od pudełka po irbisa
	Pod względem wykonania Nature: Sztuka przetrwania prezentuje się solidnie. Gra ma kompaktowe pudełko i dobrze zagospodarowane wnętrze, w którym znalazło się miejsce na kartonowe pojemniki do przechowywania zasobów. To praktyczne rozwiązanie, które pomaga utrzymać porządek na stole i skraca przygotowanie do kolejnej partii.

	Dużym plusem gry jest wykonanie instrukcji oraz przewodnika gracza. Papier jest naprawdę dobrej jakości, z lekką fakturą, a książeczka z opisami kart okazuje się bardzo przydatnym dodatkiem podczas pierwszych partii. I chociaż zasady są proste, to samo ich czytanie przysparzało mi kłopotu. Dopiero po kilkukrotnym zapoznaniu się z nimi i po rozgrywce ze spisem reguł w ręku rozjaśniło mi się w głowie.           I chyba te problemy nie wynikały z mojego „zmęczenia materiału”. Przeczytałem w życiu setki różnych instrukcji i mam wrażenie, że sposób przedstawienia zasad w Nature: Sztuka przetrwania mógłby być bardziej przejrzysty. Z chęcią poznam opinie tych, którzy już grali. Zapraszam więc do naszych social mediów.
	Ciekawie wyglądają natomiast wskaźniki rozmiaru. Są proste, wygodne i dobrze spełniają swoje zada-     nie. Pozwalają szybko kontrolować parametry naszych gatunków, a przy okazji ocenić, ile pożywienia będzie potrzebne w kolejnej fazie.
	Centralnym elementem stołu jest niewielka planszetka wodopoju. Pełni przede wszystkim funkcję organi-zującą, bo to wokół niej koncentruje się żywienie i polowanie. Poza tym dobrze podkreśla temat i pomaga uporządkować obszar, w którym spotykają się wszystkie gatunki.
	W grze wykorzystujemy także kartonowe zasłonki, za którymi gromadzimy zebrane pożywienie. Te ele-menty są przydatne, jeśli chcemy ograniczyć możliwość podglądania zasobów przez przeciw-ników i dodać partii odrobinę tajemnicy. Nie są jednak niezbędne do prowadzenia rozgrywki – bez nich również można grać. Traktuję je więc bardziej jako wygodne uzupełnienie niż komponenty, bez których gra traciłaby swoją funkcjonalność. Nato-miast na plus zasługuje ich oprawa graficzna, która dodaje klimatu.
	Największe „wow” robi jednak irbis śnieżny, czyli znacznik pierwszego gracza. Jest ogromny i przez to bardzo dobrze widoczny – zdecydowanie trud-niej go przeoczyć niż zwykły żeton. To jeden z tych elementów, które od razu zapadają w pamięć. Można stwierdzić, że irbis dostał własną rolę            w ekosystemie – pilnuje, komu akurat wolno mieć coś do powiedzenia przy wodopoju.
	Ostatnie spojrzenie na ekosystem
	Nature: Sztuka przetrwania to przyjemna gra o rozwijaniu gatunków, w której cały czas musimy pamiętać, że obok nas żyją również inne zwierzęta. Trzeba wciąż zapewniać pożywienie, obser-wować rywali i przewidywać polowania, a niekiedy pogodzić się ze stratą populacji. Najciekawsze decyzje wynikają z kart, które mogą mieć kilka zastosowań, a poszczególne cechy wpływają nie tylko na rozwój gatunku, lecz także na jego szanse przy wodopoju.
	Najwięcej emocji pojawia się w większym składzie, gdy pożywienia jest mniej, drapieżników więcej, a każdy nowy gatunek może zmienić układ sił. Wariant dwuosobowy jest spokojniejszy i bardziej kontrolowany, dlatego dobrze sprawdzi się u osób, które wolą dokładniej planować swoje ruchy. Przy czterech graczach rozgryw-ka staje się bardziej nieprzewidywalna i bezpośrednia.
	Na plus należy zapisać solidne wykonanie, praktyczne pojemniki, czytelną oprawę i efektowny znacznik irbisa. Nature: Sztuka przetrwania nie jest może najbardziej złożoną grą o budowaniu ekosystemu, ale potrafi dać sporo satysfakcji z obserwowania, jak    z kilku kart powstaje gatunek zdolny przetrwać w trudnych warun-kach – albo jak po jednej nieudanej rundzie ten sam gatunek staje się obiadem dla sąsiada.
	Z drugiej strony podstawowa wersja pozostawia pewien niedosyt. Cztery rundy mijają zbyt szybko, a sama rozgrywka nie oferuje aż takiej głębi, jakiej można oczekiwać po grze o budowaniu i rozwijaniu własnego ekosystemu. Powtarzalność kart sprawia też, że kolejne partie nie różnią się od siebie tak mocno, jak          w innych tego typu tytułach. Mimo to gra daje poczucie, że nasze zwierzęta rzeczywiście walczą o prze-trwanie. Raz próbujemy stworzyć bezpieczną populację roślinożerców, innym razem zamieniamy jednego z nich w drapieżnika i sprawdzamy, czy uda się znaleźć dla niego odpowiednią ofiarę. Jest w tym sporo kombinowania, trochę chaosu i całkiem dużo satysfakcji. Najważniejsze pytanie pozostaje jednak otwarte: jak bardzo ten ekosystem się rozwinie po dołożeniu kolejnych modułów? Na ich polskie wydanie zdecydowanie warto czekać.
	Jeśli lubicie tworzyć zależności, zarządzać pożywieniem i bezpośrednio rywalizować z przeciwnikami, Nature: Sztuka przetrwania może być dobrym wyborem. To również ciekawy krok w stronę cięższych tytułów, szczególnie dla graczy, którzy chcą spróbować budowania własnego silnika, ale nie są jeszcze gotowi na wielogodzinną partię.
	Przetrwać wśród drapieżników próbował Marcin Adamczyk
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	Serduszka, ryby i walka o kawałek lodu

	Zanim pingwiny ruszą na lód
	Karta, która ma więcej niż jedno zadanie
	Lewa bez obowiązku dokładania
	Dwie akcje i całkiem sporo możliwości
	Stawiamy pingwina
	Korzystamy z mocy karty
	Idziemy na ryby

	Kamyki, ryby i serca – czyli za co właściwie dostajemy punkty
	Mała gra z wielona decyzjami
	Pingwiny kontra pingwiny
	Co z regrywalnością
	Urocza forma, konkretna treść
	Pebbles: Zakochane Pingwiny dobrze wykorzystuje kontrast pomiędzy wyglądem a mechaniką. Ilustracje są lekkie, kolo-rowe i pełne charakterystycznych pingwinów, serduszek oraz lodowych elementów. Sama rozgrywka jest jednak znacznie bardziej konkretna. Tutaj każdy kafelek ma znaczenie, każda karta jest potrzebna do czegoś innego, a dwie dostępne akcje trzeba wykorzystać możliwie najlepiej.
	I właśnie dlatego ta planszówka może być ciekawa nie tylko dla osób, które po prostu lubią pingwiny, ale także dla tych, którzy chcą wejść w świat bardziej strategicznych gier, a nieko-niecznie mają ochotę siadać do wielogodzinnego tytułu.
	Pod uroczą tematyką znajduje się zgrabna gra o do-konywaniu wyborów, przewidywaniu ruchów przeciw-ników i stopniowym budowaniu przewagi. Mechanizmy zbierania lew i kontroli obszarów nie konkurują ze sobą, ale wzajemnie się napędzają – decyzja dotycząca kar-     ty wpływa na sytuację na planszy, a sytuacja na planszy wpływa na to, jak chcemy rozegrać kolejne karty.
	I może właśnie w tym tkwi największy urok gry – zaczy-namy od niewinnego pytania: „Gdzie postawić mojego pingwina?”, a po kilku rundach okazuje się, że każdy kawałek lodu ma swoją cenę.
	Po lodzie ślizgała się Magdalena Ostrowska-Jagoda
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	CHCESZ POMÓC NAM
	W DALSZYM ROZWOJU?
	Dołącz do naszego meplowego zespołu!
	Jeśli masz ochotę:
	• pisać recenzje gier planszowych,
	• przeprowadzać wywiady z twórcami plan-
	szówek ,
	• tworzyć artykuły o mechanikach, trendach
	i nowościach,
	• relacjonować eventy, turnieje lub nocne
	maratony,
	• pomagać przy składaniu magazynu
	albo po prostu chcesz podzielić się swoją pa-
	sją z innymi, napisz do nas i opowiedz,
	o czym chciałbyś pisać!
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