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Gry planszowe ucza
wiecej niz niejedno
szkolenie -
zwlaszcza, gdy
przenosimy je

z salonu do biura.

Chcesz pomoc?

Planszowki na
majowke i nie tylko
Drodzy Czytelnicy,

Maj przynosi nie tylko dtuzsze dni i upragnione promienie
storica, ale réwniez kolejny numer naszego magazynu -
peten inspiracji i pasji. W tym miesigcu zapraszamy Was do
Swiata peinego kostek, kart i emocjonujacych decyzji,
zaréwno przy stole, jak i... w biurze.

Zaczynamy od dwoéch swiezych recenzji: ,Azul: Pojedynek”,
ktéry udowadnia, ze klasyka moze mieé¢ drugie zycie w for-
mie dynamicznego duetu, oraz ,Flip 7" - niepozornej gry,

"ktéra zaskakuje gtebia. Dla fanéw gatunku przygotowalismy

takze przekrojowy artykut o fenomenie gier roll & write -
prostych w formie, ale czesto wymagajacych w tresci.

Szczegblnie polecamy lekture naszego tematu numeru: ,0d
stotu do biura”, w ktérym przygladamy sie, jak gry zespo-
towe mogg wspiera¢ rozw6j kompetencji miekkich w miej-
scu pracy. Nie zabrakto réwniez wywiadu z twdércami
,Vampire Lords” - opowiesci o tworzeniu $wiata mroku,
rywalizacji i klimatu, ktéry wcigga juz od pierwszej rundy.
Dla spotecznosci planszéwkowej mamy tez tekst o Poczcie
Planszéwkowej, ktéra pokazuje, ze granie moze taczy¢ ludzi
nawet na odlegtos¢.

A skoro maj to czas politycznych debat i zblizajacych sie
wyboréw prezydenckich, przypominamy gre ,Folwark
Wyborczy” - tytut, ktéry z przymruzeniem oka, ale trafnie,
komentuje rzeczywisto$é kampanii wyborczych.

Jak zawsze - bawcie sie dobrze, grajcie madrze i dzielcie
si¢ pasja z innymi!

Mitego czytania!
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KONTAKT

facebook.com/magazynplansza
(© instagram.com/magazynplansza
© tiktok.com/@magazyn.plansza
¥« magazynplansza@gmail.com

O PATRONIT=

WESPRZYJ NAS NA PATRONITE!

Udostepniamy magazyn za dar-
mo, bo wierzymy, ze radosc¢ z pla-
nszéwek powinna by¢ dla kaz-
dego. Jednak to wymaga czasu,
zaangazowania i Srodkow.

Twoje wsparcie na Patronite po-
moze rozwija¢ magazyn, pod-
nosi¢ jakos¢ tresci i dodawac
nowe materiaty. Kazda zlotéwka
to dla nas ogromna motywacja!

Dotacz - to proste:
1.Zaloguj sie na Patronite.
2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.
3.Wybierz prég wsparcia i klik-
nij ,Zostan Patronem”.
4. Wybierz metode ptatnosci.
5.SprawdZ maila z potwierdze-
niem - gotowe!
Dziekujemy, ze jeste$ z nami!
Wspélnie rozwijamy sSwiat plan-
szowek. &

patronite.pl/magazynplansza

Jeste$ mitosnikiem gier planszowych?  Szukasz patronatu medialnego i chcesz dotrze¢ do jeszcze
Chcesz dzielic sie swoja pasja, wigkszej liczby graczy? Z przyjemnoscia obejmiemy Twoje
recenzjami, artykutami, wywiadami lub ~ wydarzenie patronatem i pomoze w jego promocji!
poradnikami? A moze tworzysz wia- ¥ Oferujemy:

sne gry? Szukanie nowych tytutéw, Promocje wydarzenia w naszym magazynie i mediach
analiza mechanik, a takze promocja  spotecznosciowych

wiasnych projektow to tylko niektore Wsparcie w dotarciu do fanéw gier planszowych
mozliwosci, jakie oferujemy. Nie mu- Promocje prelekciji, turniejéw i innych atrakcji

sisz by¢ zawodowym dziennikarzem - Skontaktuj sie z nami i wspélnie sprawmy, by Twoje
liczy sie pasja i wiedza. Skontaktuj sie  wydarzenie dotarto do jak najwigkszej liczby mitosnikow
Z nami: planszéwek!

magazynplansza@gmail.com magazynplansza@gmail.com
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Biaty Zamek - (Portal Games)
2 miejsce - Halo wieza - (Lucky Duck Games)
3 miejsce - Diuna: Imperium - Powstanie (Lucky Duck Games)

Bialy Zamek: Matcha - (Portal Games)
2 miejsce - Pagan: Za palisada - (Lucky Duck Games)
3 miejsce - taka: Ksiega Wypraw - (Rebel)

Halo wieza - (Lucky Duck Games)
2 miejsce - Wiadca Pierécieni: Pojedynek o Srédziemie - Rebel)
3 miejsce - Pagan: Tajemnica Roanoke - (Lucky Duck Games)

Robinson Crusoe: Ed. Kolekcjonerska - (Portal Games)
2 miejsce - Too Many Bones - (Portal Games)

3 miejsce - Cthulhu Death May Die: Strach Przed Nieznanym -
(Portal Games)

Toriki - Wyspa rozbitkéw - (Lucky Duck Games)
2 miejsce - W Krainie Legend - (Muduko)
3 miejsce - Marvel United: Multiverse - (Portal Games)

Slimaki - (Galakta)
2 miejsce - Odkrywcy Nocnego Nieba - (Lucrum Games)
3 miejsce - Robinson Crusoe: Ed. Kolekcjonerska - (Portal Games)

Slimaki - (Galakta)
2 miejsce - Odkrywcy Nocnego Nieba - (Lucrum Games)
3 miejsce - Kaskadia Rzeki - R. Flynn (Lucky Duck Games)

Robinson Crusoe: Ed. Kolekcjonerska - (Portal Games)
2 miejsce - Final girl - (Lucky Duck Games)
3 miejsce - Biaty Zamek - (Portal Games)

Dunder albo kot z zaswiatu - (Muduko)
2 miejsce - Fabled Lands 1: Rozdarte Krélestwo - (Muduko)
3 miejsce - Choose Cthulhu 12: Cier spoza czasu - (Black Monk Games)

Kraken: Gra ukrytych tozsamosci i buntu na poktadzie - (Lucrum Games)

2 miejsce - Poszty konie - (Lucky Duck Games)
3 miejsce - MLEM: Agencja Kosmiczna - (Rebel)

Heroes of Might & Magic Ill: The Board Game - Rozszerzenia: Twierdza,

Wrota Zywiotéw i Przystan - (Archon Studio)
2 miejsce - Cyberpunk 2077 Gra Planszowa - (Go On Board)
3 miejsce - Lands of Evershade - (Awaken Realms)

WIEKSZY PLEBISCYT
FANOW PLANSZOWEK

Planszowe Gram Prix, to plebiscyt, ktérego organizatorem jest portal Board Times.

Jest jednym z najwiekszych wydarzen w Swiecie gier planszowych w Polsce.

Swoje gtosy mogg oddawac wszyscy pasjonaci planszéwek, ktérzy majq mozliwosé
wyboru najlepszych gier, sklepéw, wydawnictw oraz mediow zwigzanych z planszéwkami.
W tym roku odbyta sie juz 10 edycja tej imprezy. Celem Plebiscytu jest promocja

i wspieranie rozwoju gier planszowych wydawanych w naszym kraju.

Przedstawiamy zwyciezcow w poszczegdlnych kategoriach.

Nieswiadomy umyst - (Lucky Duck Games)
2 miejsce - Wojna w Krainie Czaréw - (Galakta)
3 miejsce - Ostoja - (Rebel)

ALEPlanszéwki
2 miejsce - Mepel 3
miejsce - DragonEye

Lucky Duck Games
2 miejsce - Portal Games
3 miejsce - Galakta

Awaria Pradu - Wroctaw
2 miejsce - Boardowa - Krakéw
3 miejsce - Ludiversum - Katowice

Planszeo
2 miejsce - Angry Board Gamer

3 miejsce - Games Fanatic

Gambit TV
2 miejsce - Zaku BoardGames
3 miejsce - Game Troll TV

Gradanie
2 miejsce - Geek Factor Podcast
3 miejsce - Kosci, piony i bastiony

Poczta Planszéwkowa
2 miejsce - Planszéwki w Spodku
3 miejsce - Festiwal aleGRAMY

Planszowe Newsy
2 miejsce - Board News
3 miejsce - Tryb Solo


https://www.bing.com/ck/a?!&&p=5810680932dde29f3cec4a4568accd6e7cf4351353430d6707edca495447c971JmltdHM9MTc0NDkzNDQwMA&ptn=3&ver=2&hsh=4&fclid=2cf7ada1-f514-623b-21c0-b929f47e6358&psq=planszowe+gram+prix&u=a1aHR0cHM6Ly9ib2FyZHRpbWUucGwvMjAyNS8wMy9wbGFuc3pvd2UtZ3JhbS1wcml4LTIwMjUtZ3J5LXpnbG9zem9uZS1wcnplei1hbGJpLWJsYWNrLW1vbmstZ2FtZXMtY3phY2hhLWdhbWVzLmh0bWw&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=5810680932dde29f3cec4a4568accd6e7cf4351353430d6707edca495447c971JmltdHM9MTc0NDkzNDQwMA&ptn=3&ver=2&hsh=4&fclid=2cf7ada1-f514-623b-21c0-b929f47e6358&psq=planszowe+gram+prix&u=a1aHR0cHM6Ly9ib2FyZHRpbWUucGwvMjAyNS8wMy9wbGFuc3pvd2UtZ3JhbS1wcml4LTIwMjUtZ3J5LXpnbG9zem9uZS1wcnplei1hbGJpLWJsYWNrLW1vbmstZ2FtZXMtY3phY2hhLWdhbWVzLmh0bWw&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=5810680932dde29f3cec4a4568accd6e7cf4351353430d6707edca495447c971JmltdHM9MTc0NDkzNDQwMA&ptn=3&ver=2&hsh=4&fclid=2cf7ada1-f514-623b-21c0-b929f47e6358&psq=planszowe+gram+prix&u=a1aHR0cHM6Ly9ib2FyZHRpbWUucGwvMjAyNS8wMy9wbGFuc3pvd2UtZ3JhbS1wcml4LTIwMjUtZ3J5LXpnbG9zem9uZS1wcnplei1hbGJpLWJsYWNrLW1vbmstZ2FtZXMtY3phY2hhLWdhbWVzLmh0bWw&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=5810680932dde29f3cec4a4568accd6e7cf4351353430d6707edca495447c971JmltdHM9MTc0NDkzNDQwMA&ptn=3&ver=2&hsh=4&fclid=2cf7ada1-f514-623b-21c0-b929f47e6358&psq=planszowe+gram+prix&u=a1aHR0cHM6Ly9ib2FyZHRpbWUucGwvMjAyNS8wMy9wbGFuc3pvd2UtZ3JhbS1wcml4LTIwMjUtZ3J5LXpnbG9zem9uZS1wcnplei1hbGJpLWJsYWNrLW1vbmstZ2FtZXMtY3phY2hhLWdhbWVzLmh0bWw&ntb=1

RECENZJA

Folwark wyborczy

zagrywaj karty, aby walczy¢ o stotek

Przed nami wybory prezydenckie. Atmosfera zaczyna sie zageszczaé. Kampania
wyborcza rzadzi sie swoimi prawami. Obietnice padajg szybciej niz liscie z drzew
w pazdzierniku, a zwatpienie w politykéw rosnie proporcjonalnie do ich akty-
wnosci w mediach. To doskonaly moment, by spojrze¢ na polityke z przy-

mruzeniem oka.

Folwark wyborczy to satyryczna gra
karciana dla maksymalnie czterech
graczy, luzno inspirowana Folwarkiem
zwierzecym George'a Orwella. Jej
autorami s Daniel Hawryluk i Prze-
mek Kot-Rembowski, a ilustracje w
komiksowo-zabawnym stylu stworzyta
Ewa Kot-Rembowska. Gra w humo-
rystyczny sposdb  nawigzuje do
orwellowskich motywéw walki o wta-
dze, manipulacji i spotecznych nie-
réwnosci.

Twdj cel w grze

Kazdy z graczy wciela sie¢ w lidera
zwierzecego sztabu wyborczego. Wa-
szym zadaniem jest zdobycie jak
najwiekszej liczby poplecznikdéw, kto-

rzy pomoga przeja¢ wtadze w folwa-
rku. Musicie udowodni¢ rywalom, ze
nie majg pojecia o polityce!

Zwyciestwo mozna osiggnaé¢ na dwa
sposoby: albo zdobywajgc 12 gtosow
na swoim terenie, albo majac ich
najwiecej w momencie, gdy zostanie
odkryta karta Wybory konczaca roz-
grywke. Jesli co najmniej dwdch
graczy uzyska tyle samo glosow,
folwark pograza sie w chaosie i anar-
chii - nikt nie wygrywa.

Na czym polega rozgrywka

Folwark wyborczy to typowy deck-
building, w ktérym gracze buduja
wiasne talie akcji. Na poczatku rozgry-
wki tworzymy rynek gtéwny ztozony

z dwdch stosow kart: budynkéw oraz
zamieszkujagcych je zwierzat. Dodat-
kowo na stole umieszczamy karty
zwatpienia, komplet kart obietnic wy-
borczych oraz stos kart bezczelnych
obietnic. Z pozostalych elementéw
powstaje stos dobierania, do ktdrego
nalezy wtasowac karte koficzaca gre.
Nastepnie odkrywamy sze$¢ réznych
kart, tworzac z nich rynek losowy.

Kazdy z graczy dobiera sze$¢ kart
obietnic wyborczych i dwie karty
zwatpienia, tworzac swoj wtasny stos
dobierania. Po wzieciu na reke czte-
rech z nich, mozna rozpocza¢ rozgryw-
ke.

W swojej turze gracz moze wykonac
nastepujgce akcje:

o zagra¢ dowolng liczbe kart obie-
tnic wyborczych, ktére pozostajg
na stole do nastepnej rundy
(wytozone  karty  zapewniaja
monety potrzebne do zakupdw),
kupi¢ z rynku karty domostw i wy-
borcow (czyli zwierzat),
wytozy¢ z reki i natychmiast
rozpatrzy¢ karty akcji — pozwalaja
one m.in. obraza¢ rywali, saboto-
waé ich kampanie i zasila¢ nasz
budzet,
uzy¢ karty ze zdolnoscig wyborcy
i optaci¢ go, aby nie opuscit swo-
jego domostwa,
zagrac karte obrony, ktéra pozwoli
na riposte ataku przeciwnika.

p. .  Dani
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Na koniec tury, jesli graczowi pozo-stata na rece karta
zwatpienia, odkta-da ja na swdj stos kart odrzuconych.
Nastepnie dobiera cztery karty z talii. Gre kontynuuje
kolejny gracz. Roz-grywka koriczy sie, gdy zostanie spet-
niony jeden z wymienionych wczesniej warunkdw za-
koriczenia gry.



Rodzaje kart w talii:
Obietnice wyborcze i bezczelne obietnice - zapewniaja mo-
nety potrzebne do zakupu kolejnych kart.

Zwatpienie (karta problemu) - obrazuje manifestacje obaw
wyborcéw, zasmieca talie i utrudnia rozgrywke.

Karty akcji — wspierajg gracza i zapewniajg monety.

Karty ataku - pozwalajg obrazac rywali i sabotowac ich
dziatania.

Karty obrony - umozliwiaja kontrowanie atakéw
przeciwnika i mogg by¢ zagrywane w dowolnym momencie

ary.

Domostwa - stanowig siedlisko dla kart zwierzat;
po zakupie i zagraniu trafiajg na teren gracza.

Zwierzeta — mozna je zagrywac wytacznie na karty
domostw. Zapewniajg gtosy potrzebne do zwyciestwa oraz
oferujg ustugi (zdolnosci do wykorzystania przez gracza).
Muszg by¢ optacane na koniec tury — w przeciwnym razie
gracz otrzymuje karte zwatpienia lub ,wyborca” ucieka

z domostwa.

Kot - wystepuije tylko jedna taka karta w talii. Nie mozna jej
kupi¢, trafia do gracza, ktéry zgromadzit najwiece;j
Gwiazdek Komfortu.

Dom - karta dostepna tylko na rynku losowym, ale jej
wiasciwosci sg takie same jak kart domostw.

Wybory - karta koficzaca rozgrywke.

Podsumowanie

Folwark wyborczy to prosta i wciggajagca gra karciana.
Rozgrywka jest dynamiczna, satyryczna, ale jednocze$nie
wymaga strategicznego myslenia. Swietnie oddaje atmo-
sfere politycznej rywalizacji. Gracze muszg dbaé o swoich
zwolennikéw, dokarmia¢ ich i liczy¢, ze nie przejda do
konkurencji - w koncu liczy sie kazdy gtos. A przy tym
trzeba jeszcze zabiega¢ o przychylnos$é kota... Skad my to
znamy?

Jesli szukacie tytutu, ktdry pozwoli Wam przezy¢ wybory
w mniej stresujgcy sposob - ta gra to idealna propozycja.
Zagracie? Tylko nie sktadajcie obietnic bez pokrycia ©

Z przymruzeniem oka ducha kampanii wyborczej przyblizyt
Marcin Adamczyk.
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Azul: Pojedynek to kolejna odstona znanych abstrakcyjnych
gier logicznych stworzonych przez Michaela Kieslinga. Seria
ta opiera sie na dobieraniu ptytek i uktadaniu wzoréw. Dla
przypomnienia — na rynku dostepnych jest juz pie¢ tytutow:

o Azul

o Azul: Mistrz Czekolady

o Azul: Witraze Sintry

o Azul: Letni Pawilon

e Azul: Ogrody Krolowej

W koricu nadszedt czas na Azula przeznaczonego wytacznie
dla dwoch graczy. Warto jednak zada¢ sobie pytanie: czy
wczesniejsze Azule nie nadawaly sie do rozgrywki we dwo-
je? Zdecydowanie nie - wszystkie gry z tej serii Swietnie
dziatajg w dwuosobowym sktadzie. Jesli jednak dopiero
zaczynacie swoja przygode z Azulem, polecamy zacza¢ od
klasycznej wersji, by pozna¢ podstawowe mechaniki. Dzigki
temu Azul: Pojedynek bedzie tatwiejszy do opanowania.

Azul: Pojedynek najbardziej przypomina pierwszego
klasycznego Azula, ale wprowadza kilka nowosci i zmusza
graczy do wiekszego kombinowania. Rozgrywka sktada sie
z pieciu rund. Kazda runda obejmuje trzy fazy: pozyskiwania
ptytek, uktadania mozaiki, punktowania oraz przygotowania
do kolejnej rundy. Wsrod nowosci warto wymienié¢ ciekawe
zetony bonusowe oraz zmieniony wyglad warsztatéw. Do
dyspozycji mamy cztery mate warsztaty oraz jeden duzy,
podzielone na czes¢ dzienng i nocna. Po dobraniu ptytek ze
stonecznej czesci warsztatu pozostate plytki umieszcza sie
w jego ksiezycowej czesci - w wyznaczonych miejscach
(w przypadku duzego warsztatu) badZ w stosie na zetonach
bonusowych (w przypadku matych warsztatow). Warto
przemysle¢ kolejnos¢ ptytek podczas uktadania stosu,
poniewaz moze to utrudni¢ przeciwnikowi kolejne ruchy.

Kiedy w matych warsztatach zabraknie ptytek, pojawiaja sie
zetony bonusowe. Kazdy z graczy zdobywa dwa takie
zetony w danej rundzie. Pozwalaja one uzupetni¢ brakujace
ptytki w niekompletnych liniach wzoréw.

RECENZJA

Autor: Michael Kiesling
Wydawnictwo: Rebel
Liczba graczy: 2
Czas gry: ok. 45 minut
Wiek: 10+
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Kolejng nowoscia sa kafelki koputy. W klasycznym Azulu gracze uktadaja wzory
na gotowej mozaice, natomiast w Pojedynku tworza jg samodzielnie, umie-
szczajac kafelki koputy na swojej planszy. Plytki z warsztatéw mogg zostac
umieszczone na planszy dopiero po wczesniejszym przygotowaniu odpowiednich
miejsc za pomoca tych kafelkdw. Dostepne sg dwa ich rodzaje:
o Uniwersalne, z wielokolorowym polem, na ktorym mozna potozy¢ ptytke
dowolnego koloru.
o Specjalne, z polem przeznaczonym na ptytke specjalna, kt6rg otrzymujemy
po zapetnieniu trzech pozostatych miejsc danego kafelka. Co wazne, plytka
specjalna punktowana jest natychmiast po jej umieszczeniu.

0j, zmusza nas ta gra do sporego wysitku intelektualnego!

Dodatkowo w grze pojawiaja sie kafelki z celami, przypominajgcymi te z innej
znakomitej gry abstrakcyjnej — Sagrady, autorstwa Adriana Adamescu i Daryla
Andrewsa. Podczas rozgrywki mozemy zrealizowa¢ trzy z o$miu dostepnych
celéw. Optaca sie zrealizowac cho¢ jeden z nich, poniewaz sg one dodatkowo
punktowane na koniec gry.

Warto tez wspomnie¢ o atucie w postaci mniejszego pudetka - rzeczywiscie nie
jest ono wypetnione zbednym powietrzem i zajmuje mniej miejsca na potce.
Niestety, wigze sie to z pewnym minusem - wiezg, do ktorej podczas gry wrzuca
sie tzw. uszkodzone plytki (czyli te, ktérych nie mozna lub nie chce sie umiesci¢
w mozaice). Po ztozeniu wiezy nie da sie zamkna¢ pudetka, a czeste sktadanie
i rozktadanie szybko prowadzi do jej uszkodzenia. W rezultacie wielu graczy
bedzie z niej rezygnowac - a szkoda, bo wieza w grach z serii Azul to element nie
tylko praktyczny, ale i bardzo estetyczny, ktéry nadaje rozgrywce unikalnego
klimatu.

Podsumowujac, Azul: Pojedynek w poréwnaniu do klasycznej wersji oferuje
wiecej mozliwosci kombinowania, planowania i strategicznego myslenia. Nowe
zasady i estetyczne dodatki wprowadzajg ciekawe urozmaicenie do znanej
mechaniki. To pozycja obowiazkowa dla wszystkich fanow Azula oraz graczy,
ktorzy najczesciej graja w duecie.

Moze dzieki tej grze zakochacie sie w tych urokliwych mozaikach i poszerzycie
swojg kolekcje o pozostate tytuty z serii — one réwniez dajg wiele satysfakcji
podczas dwuosobowych rozgrywek!

Magdalena Solarz
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Jak(ie) gry zespolowe wplywaia na
rozwoj kluczowych kompetendi

Gry planszowe to nie tylko swietna forma spedzania czasu w gronie
rodziny i przyjaciot, ale takze potezne narzedzie wspierajace rozwoj
osobisty, budowanie zespotu oraz doskonalenie umiejetnosci
interpersonalnych w srodowisku pracy. Coraz czesciej réznorodne gry
wykorzystywane s3 w Zyciu zawodowym jako sposéb na integracje

zespotu i poprawe efektywnosci pracownikow.

Regularne spotkania przy planszéwkowym stole przynosza
wiele korzySci - od wzmacniania umiejetnosci komu-
nikacyjnych i strategicznego myslenia, po rozwdj kreaty-
wnosci i wspotpracy. W tym artykule przyjrze sie, w jaki
sposéb gry planszowe wptywajg na rozwdj kompetencji
zawodowych oraz zaprezentuje najciekawsze tytuty wspie-
rajace ten proces.

WZMACNIANIE KOMUNIKACJI | WSPOLPRACY

Efektywna komunikacja i wspdtpraca sa jednymi z kluczo-
wych kompetencji oczekiwanych od pracownikéw. Bezpo-
srednio wplywaja na skuteczno$¢ rozwigzywania zadan
i probleméw, a to z kolei przektada sie na rozwdj firmy. Gry
planszowe, zwtaszcza te oparte na wspétpracy, stanowia
doskonate narzedzie wspierajgce rozwdj tych umiejetnosci.

Organizowanie spotkan integracyjnych poza miejscem
pracy — w nieformalnym srodowisku, takim jak pub, centrum
konferencyjne czy agroturystyka - sprzyja budowaniu
swobodnej atmosfery i pozytywnej energii w zespole. W ta-
kim otoczeniu komunikacja przybiera luzniejszg forme, co
utatwia pracownikom, zwfaszcza tym mniej S$miatym,
otwarcie sie przed kolegami i przetozonymi. Wprowadzenie
gier planszowych do takich spotkan uczy nie tylko sku-
tecznego porozumiewania sie, ale takze pracy zespotowe;j,
umiejetnosci konstruktywnego wskazywania btedow oraz
wsp6lnego rozwigzywania zadan. Gry kooperacyjne, w kté-
rych uczestnicy wspdlnie daza do osiggniecia celu, sta-
nowig doskonate narzedzie wspierajace rozwdj tych umie-
jetnosci. W trakcie rozgrywki uczestnicy musza jasno i pre-
cyzyjnie formutowa¢ mysli oraz skutecznie przekazywac
informacje, aby osiagna¢ wspélny cel lub przekonaé innych
do swojego pomystu. Wymaga to aktywnego stuchania oraz
zrozumienia perspektyw, strategii i sugestii pozostatych
graczy. Poznaja tez swoje mocne i stabe strony, co pozwala
im lepiej wykorzystaé potencjat zespotu i pracowaé nad
obszarami wymagajacymi poprawy. Niezbedny jest tez efek-
tywny podziat rél i odpowiedzialnosci - kazdy gracz wnosi
do zespotu inne umiejetnosci i podejscie do problemu,
dlatego kluczowe jest znalezienie sposobu na optymalne
wykorzystanie potencjatu wszystkich uczestnikow.

Przyktadowe gry pomagajace dosko-
nali¢ wspotprace i komunikacje:

Spektrum - gra, w ktérej dwie druzyny
rywalizujg, starajac sie umiesci¢ hasto
na skali pomiedzy dwoma przeciw-
stawnymi okresleniami. W kazdej run-
dzie losowana jest karta z parg skraj-
nych poje¢, np. ,zimny - goracy”.
Jeden z graczy aktywnej druzyny
podglada okragta tarcze, ktéra wska-
zuje najwyzej punktowane przedziaty,
i wymysla stowo najlepiej oddajgce
wybrang pozycje na skali. Nastepnie
druzyna po krétkiej dyskusji decyduje,
gdzie na potkolu umiesci¢ wskaznik,
aby jak najdoktadniej trafi¢ w punkto-
wany obszar. Im blizej celu, tym wiecej
punktéw zdobywa.

Decrypto. W tej druzynowej grze sto-
wnej gracze starajg sie odgadngé
tajne hasta, korzystajac z podpowie-
dzi, ktére jednoczesnie majg zmyli¢
przeciwnikéw. W kazdej rundzie jeden
z graczy podaje trzy skojarzenia
odnoszace sie do przypisanych druzy-
nie stéw-kluczy, a reszta zespotu pro-
buje ustali¢, ktére hasto odpowiada
numerowi na planszetce. Jednocze-
Snie druzyna przeciwna stucha tych
podpowiedzi i réwniez stara sie
odgadna¢ uktad cyfr. Punkty zdobywa
sie za poprawne przypisanie haset do
cyfr. Wygrywa druzyna, ktéra jako
pierwsza dwukrotnie odgadnie kod
przeciwnika lub uniknie otrzymania
dwdch zetonéw porazki.

Tajniacy to gra, w ktorej uczestnicy
staraja sie odgadnaé¢ stowa przypi-
sane do ich druzyny. Na stole rozktada
sie 25 kafelkdw z hastami, a kapitan
podaje jedng wskazéwke (stowo i li-
czbe) majacg pomdc  zespotowi
zgadng¢ jak najwiecej stow zwigza-
nych z podang podpowiedzig. Celem
jest odgadniecie wszystkich swoich
haset, zanim zrobi to przeciwnik. Gra
konczy sie, gdy jeden z zespotéw
zakryje wszystkie przypisane mu ka-
felki lub gdy zostanie wskazane stowo
nieprzypisane do zadnego zespotu -
powoduje to natychmiastowa prze-

grana.

Pandemia (Pandemic) — gracze wcie-
lajg sie w czlonkow zespotu medy-
cznego walczacego z globalnymi
epidemiami. Kazdy petni unikalng role,
moze by¢ naukowcem, medykiem czy
specjalista ds. operacji. Ich wspdlnym
celem jest powstrzymanie rozprze-
strzeniania sie choréb poprzez
leczenie, usuwanie ognisk zakazen,
opracowywanie szczepionek i zarza-
dzanie kryzysami.

Gra koriczy sie zwyciestwem, gdy
zespot  opracuje lekarstwa na
wszystkie choroby, lub przegrang, jesli
wirusy wymkng sie spod kontroli.
Pandemia to tytut wymagajacy strate-
gicznego planowania, $cistej wspot-
pracy i podejmowania trudnych decyzji
pod presjg czasu.



Kooperacyjna gra planszowa osadzo-
na w mrocznym $wiecie inspirowanym
tworczoscig H.P. Lovecrafta to Biuro
Sledcze: Sledztwa w Arkham i inne
tajemnice. Gracze wcielajg sie w agen-
téw tajnej organizacji, ktorej zadaniem
jest badanie nadprzyrodzonych zja-
wisk i rozwigzywanie zagadek krymi-
nalnych w latach 20. XX wieku.

Gra sklada sie z pieciu odrebnych
spraw, a kazda oferuje unikalng
historie i wyzwania. Podczas rozgry-
wki uczestnicy zbierajg informacje,
analizujg poszlaki i podejmujg decyzje
wplywajace na przebieg $ledztwa.
Mechanika opiera sie na dedukcji
i wspotpracy. Gracze musza zarza-
dzaé dostepnymi zasobami i czasem,
aby skutecznie rozwigzywa¢ kolejne
zagadki. Wspdlne podejmowanie decy-
Zji i dzielenie sie informacjami sg klu-
czowe dla sukcesu zespotu.

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI

NEGOCJACYJNYCH
Sprawna komunikacja wigze sig
z umiejetnosciami negocjacyjnymi.

Wiele gier wymaga od uczestnikow
prowadzenia rozméw, przekonywania
innych do swoich racji, zawierania
sojuszy oraz podejmowania strategi-
cznych decyzji. Dzieki temu gracze
ucza sie skutecznej perswazji i sztuki
kompromisu, co przektada sie na ich
zdoInos¢ do negocjowania w codzien-
nych sytuacjach.

Réwnie wazny podczas rozgrywek jest
aspekt emocjonalny. Wiele gier wyma-
ga opanowania, kontroli emacji i po-
dejmowania decyzji pod presja. To
Swietny trening dla osdb, ktére w co-
dziennym Zzyciu musza czesto nego-
cjowac.

W rozwijaniu umiejetnosci negocjacyj-
nych pomoga:

Catan - kultowa planszowka, w ktorej
gracze rywalizujg o zdobycie 10 pun-
ktéw zwyciestwa, budujac osady,
miasta i drogi na wyspie Catan. Gra
toczy sie na planszy z heksagonalnymi
polami generujacymi zasoby (drewno,
gling, welne, zboze i rude zelaza),
a dzieki dodatkom do podstawowej
wersji moze obejmowac réwniez tere-
ny morskie. W kazdej turze gracze
rzucaja kosémi a wynik okresla, jakie
towary mozna zdoby¢, aby rozwijac¢
swoje tereny. Negocjacje to nieodzo-
wny element tej rozgrywki, poniewaz
wymagaja zawierania uméw z rywala-
mi w celu wymiany zasobéw niezbe-
dnych do zajmowania kolejnych czesci
wyspy. To pozwala efektywnie dazy¢
do dominacji na planszy.

Rywalizacyjna gra o tworzeniu najle-
piej prosperujgcego parku rozrywki -
Park Marzer - to planszéwka, w ktorej
uczestnicy negocjujg miedzy soba wy-
miane atrakcji, lokalizacji i zasobow.
Kluczem do sukcesu jest szybkie roz-
budowywanie parku oraz umiejetne
wykorzystywanie dostepnych zasobéw
w trakcie negocjacji. Zwyciezca zosta-
je ten, kto zdobedzie najwiecej monet.

ROZWIJANIE KREATYWNOSCI

Wiele gier planszowych, ktdrych zasa-
dy opierajg sie na abstrakcyjnych gra-
fikach, wymaga od graczy kreaty-
wnego myslenia, tworzenia historii
i faczenia réznych watkow. Rozgrywki
bazujace na skojarzeniach i interpre-
towaniu obrazéw ucza dostrzegania
nieoczywistych potaczeri - umieje-
tnosci niezwykle cennej w zawodach
wymagajacych innowacyjnego podej-
Scia, takich jak marketing, projektowa-
nie czy sztuka.

Z kolei gry polegajagce na rozwia-
zywaniu zagadek wymagaja
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Bl
logicznego myslenia, intuicji i pomystowosci. Gracze musza
analizowa¢ dostepne wskazéwki, kojarzy¢ fakty i znajdowac
najlepsze rozwiagzania w ograniczonym czasie. To dosko-

nate ¢wiczenie dla umystu, ktére rozwija nieszablonowe
myslenie.

Dobrg zabawe rozwijajaca kreatywno$¢ zapewnia miedzy
innymi:

Przepieknie ilustrowana gra Dixif, w ktdrej uczestnicy
korzystajg z kart do tworzenia skojarzen i odgadywania
zamystéw innych uczestnikéw. To tytut znany zapewne
niejednemu mito$nikowi planszowek. Na poczatku rozgry-
wki, gracz otrzymuje szes¢ kart z unikalnymi rysunkami
i trzyma je w tajemnicy przed pozostatymi.

W kazdej rundzie jeden z nich petni role narratora. Wybiera
jedng ze swoich kart i podaje stowo, zdanie, dzwiek lub
cytat kojarzacy mu sie z ilustracja. Rywale wybieraja
sposrod swoich kart te, ktéra ich zdaniem najlepiej pasuje
do podanego skojarzenia, i przekazuja ja narratorowi. Po
przetasowaniu i wylozeniu kart na stot, gracze - z wyja-
tkiem narratora —-probujg wskaza¢ wybrang przez niego
karte, uzywajac do tego zetondw do gtosowania. Zwycieza
ten, kto zdobedzie najwiecej punktow.

Listy z Zaswiatow to imprezowa gra druzynowa, w ktérej
dwie ekipy rywalizuja, prébujac rozszyfrowac tajemnicze
hasto przekazywane przez jednego z graczy wcielajacego
sie w posta¢ ducha. Kazda strona wybiera swojego ,widmo-
wego informatora” zna on sekretne stowo i odpowiadana
pytania zadawane przez medium - partnera z tej samej
druzyny. Pytania pochodzg z wczesniej przygotowanej talii
i sa niewidoczne dla przeciwnikdw. Odpowiedzi udzielane
sg stopniowo, litera po literze, co pozwala zespotowi krok
po kroku odkrywac rozwigzanie, jednoczesnie skutecznie
utrudniajac rozszyfrowanie hasta przeciwnikom. Wygrywa
druzyna, ktéra jako pierwsza poprawnie odgadnie zakodo-
wane hasto.

Escape Room to seria planszdwek bazujgcych na
doswiadczeniach z prawdziwych pokoi zagadek. Uczestnicy
muszg wspotpracowac, by w ograniczonym czasie rozwig-
zac¢ serie tamigtéwek prowadzacych do wyjasnienia gtéwnej
tajemnicy lub ,ucieczki” z fikcyjnego miejsca. Rozgrywka
polega zazwyczaj na odkrywaniu kolejnych kart, ktdre
przedstawiaja réznorodne zadania logiczne: famigtéwki,
szyfry lub zagadki. Gracze wspélnie analizuja wskazdéwki,
taczg fakty i szukaja rozwigzan, aby przechodzi¢ do
kolejnych etapéw. Jesli uda sie rozwigza¢ wszystkie
zagadki — druzyna wygrywa gre.
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NAUKA ZARZADZANIA ZASOBAMI | PODEJMOWANIA
DECYZJI

Gry ekonomiczne oraz worker placement stanowig znako-
mite narzedzie do rozwijania umiejetnosci zarzadzania
zasobami i podejmowania strategicznych decyzji. Jaki ruch
bedzie najlepszy w tej rundzie? Jak konkretne dziatanie
wplynie na rozgrywke? Czy przyjeta strategia okaze sie
skuteczna? Te pytania gracze zadajg sobie regularnie.

Podczas rozgrywki uczestnicy rozwijaja swoje umiejetnosci
uczac sie analizowa¢ sytuacje, optymalnie wykorzystywac
dostepne S$rodki, alokowa¢ zasoby oraz przewidywac
konsekwencje podejmowanych wyboréw. Regularna gra
pozwala doskonali¢ ocene ryzyka i korzysci ptynace z roz-
nych dziatan. Dzieki temu tatwiej planowaé i podejmowac
trafne decyzje przy zarzadzaniu zespotem, projektem czy
firmowym budzetem.

Przyktady gier z naciskiem na zarzadzanie zasobami:

Zaginiona Wyspa Arnak to gra planszowa taczaca mecha-
niki budowania talii i rozmieszczania robotnikéw. Gracze
wcielaja sie w lideréw ekspedycji badajacej tajemnicza,
zaginiong cywilizacje na nieznanej wyspie. Podczas roz-
grywki eksploruja dzungle, odkrywajg nowe stanowiska
archeologiczne, zdobywajg artefakty oraz stawiajg czofa
straznikom pilnujacym tych miejsc. Kazdy gracz zarzadza
wilasna talig kart oraz archeologami, ktérych wysyta w rézne
miejsca na planszy, aby zdobywaé¢ zasoby, odkrywaé nowe
lokacje i prowadzi¢ badania.

Terraformacja Marsa - planszowka, w ktérej gracze kieruja
korporacjami dazacymi do przeksztatcenia czerwonej pla-
nety w miejsce nadajace sie do zycia. W trakcie rozgrywki
uczestnicy inwestujag w projekty majace na celu podnie-
sienie temperatury, zwiekszenie poziomu tlenu i tworzenie
oceanéw, jednoczesnie zarzadzajac ograniczonymi zaso-
bami finansowymi, surowcami i energig. Decyzje dotyczace
inwestycji w technologie czy rozwdj infrastruktury maja
kluczowy wplyw na tempo terraformacji oraz zdobywanie
punktéw zwyciestwa. Gra wymaga strategicznego plano-
wania oraz elastycznosci w reagowaniu na zmieniajace sie
warunki. W kontekscie nauki zarzadzania zasobami i podej-
mowania decyzji Terraformacja Marsa oferuje cenne do-
Swiadczenie w balansowaniu miedzy celami krétko- i dtugo-
terminowymi, alokacji zasobdw oraz analizie ryzyka
i korzysci.

Pieknie zilustrowana gra, w ktérej wcielamy sie w lesne
stworzenia budujgce i rozwijajgce wilasng cywilizacje
w malowniczym lesie to Everdell. Rozgrywka polega na
strategicznym zarzadzaniu surowcami (takimi jak gatazki,
zywica, kamyki i jagody) oraz planowaniu kolejnych ruchéw
zaleznych od pory roku. Gracze wysytajg swoich pomoc-
nikdw do réznych miejsc w lesie, aby zbiera¢ surowce,
rekrutowac¢ nowe postacie i dobiera¢ odpowiednie karty do
rozbudowy swojej krainy. Decyzje dotyczace kolejnosci
dziatan, wyboru kart i zarzagdzania dostepnymi zasobami sg
kluczowe dla sukcesu.

W Everdell liczy sie nie tylko dobre planowanie, ale takze
umiejetnos$¢ szybkiego reagowania. Zmieniajace sie karty
na planszy zmuszajg graczy do ciaggtego dostosowywania
strategii oraz elastycznego myslenia.

CWICZENIE SPOSTRZEGAWCZO0SCI | REFLEKSU

Cwiczenie spostrzegawczosci i refleksu przy pomocy gier
planszowych to wartosciowy trening umystowy, ktéry moze
znaczgco wptynaé na nasze codzienne funkcjonowanie.

W wielu grach kluczowa jest umiejetnos¢ szybkiego
dostrzegania wzoréw, symboli, kombinacji liter czy ukrytych
elementédw na planszy - czesto pod presjg czasu. Takie
wyzwania zmuszajg moézg do intensywnej pracy, co
przektada sie na lepsza koncentracje i szybszg analize
danych.

Szczegolnie gry abstrakcyjne, w kté-
rych nie liczy sie narracja, a czysta
mechanika i logika, wymagajg od
graczy btyskawicznych reakc;ji, kreaty-
wnego myslenia i trafnego odczy-
tywania czesto nieoczywistych wska-
zowek. W trakcie rozgrywki trzeba
nieustannie $ledzi¢ sytuacje na plan-
szy, analizowa¢ dziatania przeciw-
nikdw, wychwytywa¢ sygnaty i wyko-
rzystywa¢ nadarzajagce sie okazje do
zdobycia przewagi punktowej. Nie-
szablonowe myslenie rozwijane pod-
czas rozgrywek wzmacnia nasza
elastyczno$¢ poznawczg, co oznacza,
ze tatwiej adaptujemy sie do nowych
warunkdw. A jak to sie przedktada na
sprawy codzienne? Moze to oznaczac
lepsze zrozumienie emocji wspotpra-
cownikow, szybsze zauwazenie ryzyka
w projektach. Wielu treneréw bizne-
sowych czy psychologéw nie bez po-
wodu rekomenduje gry, jako narzedzie
rozwoju. Refleks potrzebny w plan-
szowkach przektada sie na spraw-
niejsze podejmowanie decyzji w sytu-
acjach kryzysowych, gdzie czas
odgrywa kluczowa role.

Przyktadowe gry, w ktorych liczy sie
spostrzegawczo$¢:

W grze Mysterium gracze wcielaja sie

TEMAT NUMERU

w psychologéw prébujacych rozwiktacé
tajemnice morderstwa. Jeden z nich
petni role medium znajacego odpo-
wiedzi na pytania, ale nie mogacego
mowi¢. Pozostali musza odgadnac,
kto popetnit zbrodnie, w jakim pomie-
szczeniu i jakim narzedziem. Duch
uzywa kart z obrazkami jako wska-
z6wek, a uczestnicy musza anali-
zowac karty petne symboli i detali,
szukajac ukrytych powigzarn miedzy
nimi a kartami osdb, miejsc czy
przedmiotéw. Cwiczy to zdolnos¢ do-
strzegania ukrytych znaczen i mysle-
nie asocjacyjne, ktére pomagaja w roz-
wigzywaniu ztozonych problemow.

Cortex to zestaw zagadek, tamigtowek
i testow pamieciowych. Gracze musza
odnajdywa¢ okreslone przedmioty,
rozpoznawa¢ i dopasowywac wzory
oraz wskazywa¢ powtarzajgce sie
elementy. Za prawidtowe odpowiedzi
otrzymujg czesci uktadanki. Pierwsza
osoba, ktéra zdobedzie 4 czesci
i ukoriczy swoj obrazek mozgu,
zostaje zwyciezca. Wszystko to od-
bywa sie na czas, co dodatkowo
pomaga w treningu reakcji i radzenia
sobie ze stresem. Systematyczne
rozgrywki w Cortex moga poprawi¢
umiejetnosci  logicznego  myslenia
i spostrzegawczosci, co jest niezwykle
przydatne w $wiecie petnym bodzcow.
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WZMACNIANIE ODPORNOSCI NA
PORAZKI

Planszéwki sg niezwykle skutecznym
narzedziem w budowaniu odpornosci
na porazki — ucza, ze niepowodzenia
stanowig naturalny element procesu
nauki i rozwoju. Podczas rozgrywek
uczestnicy wielokrotnie doswiadczaja
sytuacji, w ktérych starannie opraco-
wane strategie zawodza, co zmusza
ich do poszukiwania alternatywnego
rozwigzania Takie do$wiadczenia
pozwalaja spojrze¢ na porazke jak na
cenng lekcje umozliwiajagca wycia-
gniecie wnioskéw i wprowadzenie
ulepszern w przysztosci. W bezpie-
cznym, kontrolowanym $rodowisku
gry, gdzie stawka jest niska, a konsek-
wencje ograniczone, gracze moga
eksperymentowac i ryzykowac. Dzieki
temu rozwijaja odpornos$¢ psychiczng
i ucza sie postrzega¢ btedy jako
okazje do rozwoju. Nieprzewidywal-
nos¢ rozgrywek wymaga elastycznego
myslenia i szybkiej adaptacji, zmusza-
jac do tworzenia nowych strategii
i Swiezego podejscia do problemow.
Wspélna gra sprzyja budowaniu po-
czucia wspélnoty i wzajemnego
wsparcia, dzieki czemu doswiadczenie
niepowodzenia staje sie elementem
grupowej nauki. To z kolei wzmacnia
motywacje i utatwia zachowanie spo-
koju w trudnych sytuacjach. Regularne
granie przektada sie zatem na lepsze
radzenie sobie ze stresem i wyzwa-
niami oraz przygotowuje graczy do
podejmowania trudnych decyzji.

Gry zespotowe, ktére - oprdécz oczy-
wistych sukceséw - moga réwniez
skutkowaé porazka np. w wyniku Zle
dobranej strategii:

Kroniki zamku Avel - kooperacyjna
gra planszowa, w ktdrej gracze wcie-
lajg sie w bohateréw bronigcych
krélestwa Avel przed nadciggajacym
Monstrum i jego poplecznikami. Roz-
grywka polega na wspoélnej eksploracii
planszy, zdobywaniu ekwipunku i wal-
ce z przeciwnikami, by ostatecznie
stawi¢ czota gtéwnemu zagrozeniu.
Gracze muszg wspotpracowac, wspol-
nie planowa¢ swoje ruchy i podejmo-
wacé strategiczne decyzje, aby chronié¢
zamek przed zniszczeniem.

TEMAT NUMERU

Porazka, czyli przedwczesne wtargnie-
cie przeciwnikéw do zamku, skfania
graczy do analizy popetnionych bte-
déw i wyciggania wnioskéw na przy-
sztosé. Taka refleksja pozwala na
lepsze planowanie strategii w kolej-
nych rozgrywkach, co sprzyja rozwo-
jowi  umiejetnosci  analitycznych
i adaptacyjnych.

Dzieki temu gra nie tylko dostarcza
emocjonujacych wrazen, ale réwniez
uczy, jak konstruktywnie podchodzi¢
do niepowodzen i doskonali¢ swoje
dziatania w oparciu o zdobyte doswia-
dczenia.

Horrified - gracze wcielajg sie w bo-
hateréw walczacych z potworami
znanymi z filméw wytwdrni Universal,
takimi jak Dracula czy Wilkotak. Celem
rozgrywki jest pokonanie monstréw,
co wymaga wykonywania zadan cha-
rakterystycznych dla kazdego z nich.
Gracze poruszajg sie po planszy,
zbierajg przedmioty i chronig mie-
szkancéw miasta przed atakami
potworéw. Kazdy bohater posiada
unikalne zdolnosci, ktére wspieraja
druzyne w walce z zagrozeniem.

Niepowodzenie (niepokonanie potwo-
row lub utrata zbyt wielu mieszkan-
cow) sktania graczy do analizy swoich
decyzji oraz lepszego zrozumienia
mechaniki gry. W ten sposéb Horrified
sprzyja rozwijaniu umiejetnosci wycia-
gania wnioskéw z porazek i dosko-
naleniu wspdtpracy zespotowej.

Zatoga: W poszukiwaniu dziewigtej
planety - kooperacyjna gra karciana.
Gracze wcielajg sie w cztonkéw zatogi
kosmicznej dazacych do odkrycia no-
wej planety. Kazda misja stawia przed
nimi unikalne wyzwania, ktére musza
zostac rozwigzane poprzez odpowied-
nie zagrywanie kart i Scista wspdtpra-
ce. Zwyciestwo mozliwe jest tylko
wtedy, gdy druzyna dziata jak zgrany
zespot.

Niepowodzenie w realizacji misji sta-
nowi cenne doswiadczenie dla catej
grupy. Analizujgc przyczyny porazki,
gracze uczg sie lepszej koordynacii
dziatan i efektywniejszego planowania
poszczegolnych etapéw gry.
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PRZYWODZTWO I DELEGOWANIE ZADAN

Wiele gier zapewnia wyjgtkowa okazje do rozwijania cech
przywddczych oraz umiejetnosci delegowania zadan. Pod-
czas rozgrywki jeden z uczestnikow przyjmuje role lidera, co
pozwala na praktyczne ¢éwiczenie zarzadzania zespotem.
Nie tylko podejmuje on strategiczne decyzje, ale réwniez
koordynuje dziatania pozostatych graczy, monitoruje poste-
py i motywuje zespot do osiggniecia wspdlnego celu. Osoba
petnigca te funkcje planuje ruchy, przydziela zadania i na
biezaco analizuje sytuacje, by skutecznie doprowadzi¢
druzyne do zwyciestwa.

W zaleznosci od mechaniki gry, lider zarzadza ograniczo-
nymi zasobami oraz decyduje o kierunku dalszych dziatan,
co wymaga zaréwno elastycznego myslenia, jak i precy-
zyjnej komunikacji. Dzieki takim doswiadczeniom gracze
uczg sie, jak efektywnie delegowaé¢ zadania, rozdziela¢
obowigzki wedtug mocnych stron cztonkéw zespotu oraz
adaptowac sie do dynamicznie zmieniajacych sie warun-
kow.

Umiejetno$¢ korzystania z wiedzy innych, dzielenia sie
odpowiedzialnoscig i wspdinego podejmowania decyzji jest
niezwykle cenna w Srodowisku pracy, gdzie sukces czesto
zalezy od sprawnego wspotdziatania. Doswiadczenia zdoby-
te podczas rozgrywek przektadajg sie na realne kompeten-
cje przywddcze kazdego pracownika.

Przyktadowe gry, ktére pomagajg uczy¢ kierowania zespo-
tem i rozdzielania obowigzkdow:

Mafia to gra oparta na dedukcji, manipulacji i strategii.
Przeznaczona jest dla wiekszych grup (od 7 do 22 graczy),
co czyni j3 idealng propozycja na spotkania w szerszym
gronie. Uczestnicy zostaja podzieleni na dwie grupy:
dziatajgcg w ukryciu Mafie oraz Policjantow, ktorzy starajg
sie wykry¢ przestepcow.

Gra toczy sie w turach sktadajacych sie z kilku faz. Na
poczatku wszyscy zamykajg oczy, a Agent otwiera je, by
wskazac osobe, ktdrej tozsamos¢ chce poznaé. Dzieki temu
zdobywa informacje o przeciwnikach. Nastepnie Mafiosi
w ciszy wybieraja jednego gracza do wyeliminowania.
Kolejna faza to dziatania Policji - wszyscy otwierajg oczy
i dowiaduja sie, kto odpadt z gry. Rozpoczyna sie wspdlina
dyskusja, w trakcie ktorej gracze analizuja, co sie wydarzyto
i co kto powiedziat, po czym wskazujg jednego z uczestni-
kéw, domniemanego cztonka Mafii, i usuwajg go z roz-
grywki.

Mafia uczy skutecznej argumentacji, strategicznego mysle-
nia oraz analizy zachowan innych uczestnikdw. Rozwija
umiejetnosci przywddcze i zdolno$¢ do delegowania zadan.

W Scenariuszu za Milion uczestnicy wcielajg sie w role
producenta filmowego i rywalizujacych ze sobg zespotéw
scenarzystow. Celem gry jest stworzenie najlepszego
pomystu na film i przekonanie producenta do jego realizacji.
Rozgrywka rozpoczyna sie od odczytania karty zawierajacej
fragment fabuly oraz dwa pytania dotyczace potencjalnej
produkcji. Nastepnie druzyny naradzajg sie, aby opracowac
jak najbardziej interesujacy i spdjny scenariusz filmowy. Po
czasie przeznaczonym na przygotowanie, kazdy zespét
prezentuje swéj pomyst, starajac sie przekonaé do niego
producenta i zdoby¢ punkty zwyciestwa.

Scenariusz za Milion doskonale rozwi-
ja umiejetnosci przywddcze i zdoIno$é
delegowania zadan. Sukces w grze
zalezy od efektywnej wspoétpracy ze-
spotowej, ktéra wymaga wiasciwej
koordynacji dziatan i odpowiedniego
podziatu rél. Tworzenie oryginalnych
pomystdéw filmowych zacheca do krea-
tywnosci i poszukiwania niestandar-
dowych rozwiagzan - kompetencji nie-
zbednych dla skutecznego przywoédz-
twa.

PODSUMOWANIE

Gry planszowe to nie tylko Swietna
forma rozrywki, ale takze skuteczny
spos6b na rozwijanie umiejetnosci
przydatnych na co dzien. Przywddz-
two, delegowanie zadan, zarzadzanie
zasobami oraz podejmowanie strate-
gicznych decyzji to kluczowe kompe-
tencje, ktére mozna ksztattowac pod-
czas rozgrywek. Planszowki pomagaja
rowniez pracowa¢ nad stabosciami,
uczac pewnosci siebie i elastycznosci
w podejsciu do zadan.

TEMAT NUMERU

Nie bez znaczenia sg réwniez rozwi-
jane podczas gry umiejetnosci nego-
cjacyjne oraz wzmacnianie odpornosci
na porazki. Wspélne przezywanie suk-
ces6w i niepowodzen motywuje do
dziatania i uczy radzenia sobie ze
stresem. Gry wymagaja cierpliwosci,
wzajemnego wsparcia oraz umieje-
tnosci konstruktywnego rozwigzywa-
nia konfliktow.

Warto zatem siega¢ po planszéwki nie
tylko jako doskonata zabawe, ale réw-
niez jako praktyczne narzedzie rozwo-
ju osobistego i zawodowego. To tre-
ning kompetencji w przyjaznym, anga-
zujacym Srodowisku — dostepnym dla
kazdego. Wystarczy roztozy¢ plansze
i dac sie wciggnacé.

To co? Kiedy umawiacie sie¢ na naste-
pna rozgrywke?

Rozwdj kompetencji poprzez gry
przyblizyt Marcin Adamczyk
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Czy zaryzykujesz?
POZNAJ FLIP 7 — PELNA

EMOCJI KARCIANA GRE
IMPREZOWA

Sa takie gry, ktore potrafig rozkreci¢ kazda impreze, rozrusza¢ nawet najbardziej
opornych gosci i sprawi¢, ze emocje siegaja sufitu. Flip 7 to wtasnie jedna
z takich propozycji: szybka, wciagajaca i nieprzewidywalna. Jesli lubisz podejmo-
wacé ryzyko i kalkulowaé, kiedy warto spasowac, a kiedy iS¢ na cato$¢ - ta gra

RECENZJA

jest stworzona dla Ciebie.

Co znajdziesz w pudetku

Do rozgrywki potrzebujesz zestawu
kart Flip 7 oraz kartki i dtugopisu do
notowania punktéw. Talia sktada sie
z ponad 80 kart, ponumerowanych od
0 do 12 (jedna karta ,0" i ,1", dwie
karty ,2", trzy karty ,3" itd.) oraz kart
specjalnych.

Jak przebiega rozgrywka

W swojej turze kazdy z graczy dobiera
karty z zakrytego stosu i uktada je
przed sobg. Moze ciggna¢ tak dtugo,
jak chce - ale uwaga! Jesli trafi na
druga karte o tej samej wartosci, jaka
ma juz wytozong, jego tura natych-
miast sie koriczy, a wszystkie zdobyte
wiasnie punkty przepadaja. Zycie
bywa brutalne, a Flip 7 nie wybacza
chciwosci!

Jesli gracz zdecyduje sie spasowac,
zanim trafi dublet, suma punktéw
z wytozonych kart trafia na jego konto.
Proste? Proste. Ale to dopiero pocza-
tek zabawy.

Karty specjalne - korzys¢ albo

porazka

To, co sprawia, ze Flip 7 jest

wyjatkowy, to karty specjalne, ktére

modyfikuja rozgrywke - na plus albo
na minus. W czasie swojej tury gracz
moze trafi¢ na:

o Flip Three” - karta, ktéra naka-
zuje dobranie kolejnych trzech
kart z talii. Gracz moze zdecy-
dowac, czy dobierze je dla siebie,

czy podaruje te ,przyjemnosé” - ~

komu$ innemu. A nuz przeciwni- = b

kowi trafig sie dublety? Wiek 8+ -
e ,Second Chance” - dzieki tej Czas rozgrywki — ok. 20

karcie gracz nie skoriczy tury z pu- min (dla min. liczby

stym kontem, gdy dobierze dublet
w aktualnej turze. Er:zctfg) raczy - min. 3 G B —

o ,Freeze” - zamrozenie ruchu prze- graczy ~min. 3§ — N\
ciwnika. Gdy ta karta zostanie (powyzej 18 osob zaleca § p
odkryta, powinna zostaé przeka- sie korzystac z 2 talii .
zana rywalowi, co spowoduje, ze kart)

jego runda skonczy sie szybciej,
niz planowat.

o Karty bonusowe: +2, +4, +6, +8,
+10, x2 - zwiekszaja odpowiednio
punktacje ze zdobytych wiasnie
kart.

No i wisienka na torcie: jesli graczowi
uda sie odkry¢ siedem kart o réznych
wartosciach (bez kart specjalnych),
zgarnia bonusowe 15 punktéw. Roz-
grywka konczy sie, gdy ktorys
z uczestnikéw zdobedzie tacznie 200
punktéw.




RECENZJA

Wrazenia z rozgrywki

Gra doskonale sprawdza sie na
imprezach - zasady sg tatwe do
wyttumaczenia, rozgrywka szybka,
a emocje nie opadajg nawet na chwile.
Flip 7 integruje, wywotuje salwy
Smiechu (zwtaszcza po spektaku-
larnych porazkach) i pozwala na zdro-
wa rywalizacje. Przeciwnicy ci dopin-
guja, a ty sie wahasz: spasowac teraz
czy dobra¢ jeszcze jedna karte?

Dla kogo jest Flip 7?

o Dla lubigcych szybkie i emocjo-
nujace gry karciane.
Dla imprezowiczéw, rodzin, znajo-
mych - kazdego, kto potrafi do-
dac dwa do dwéch i ma ochote na
odrobing hazardu.
Dla tych, ktérzy chca poczué
dreszczyk emocji przy kazdym
odkryciu karty.

Podsumowanie

Flip 7 to karciana petarda taczaca
prostote zasad z wielkg dawka emaocji.
Dynamika, duzo $miechu i powta-
rzajgce sie: Gramy jeszcze raz? Tu
ryzyko smakuje stodko, a przegrana
boli.. ale tylko przez chwile.
Flipujecie?

Marcin Adamczyk

Poziomo:

2. Zestaw kart uzywanych w grach karcianych

6. Gra kooperacyjna, w ktdrej realizujecie okreslone zadania i tworzycie
wigjskie krajobrazy

7. Plan dziatania, ktory definiuje, jak osiggngé okreslone cele w przysziosci

9. Towarzyska gra stowna, w kiérej dwie rywalizujgce ze sobg druzyny
‘ 14 szpiegow odgadujg tajne hasta

10. Gra, w ktorej tworzysz wiasne krélestwo grzybow

Pionowo

1. Gra kooperacyjna, w kidrej walczycie z epidemig czterech roznych wirusdw

... planszéwkowa" - akcja, w ktdrej moZesz dostaé zestaw gier do przetestowania,
a potem przesylasz go do nastepnej osoby

4. Gra, w ktdrej rysujecie na swoich arkuszach mape
5. Uzywana do losowego okreslania ruchu w wielu grach

8. Znana gra karciana oparta na skojarzeniach i wyobraZni
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Przewrotne zabki to gra logiczna, ktéra przenosi nas do
tropikalnego lasu petnego tych sympatycznych, kolorowych
ptazéw. W pudetku znajdziemy instrukcje, solidnie wykona-
na plansze do gry, 4 okragte zetony zabek w kazdym z do-
stepnych koloréw, 35 kwadratowych kafelkéw zab oraz
4 kwadratowe kafelki z wizerunkiem weza. To co cieszy, to
idealne dopasowanie elementow do wielkosci pudetka, gra
jest kompaktowa i nie zajmie wiele miejsca na pdice
naszych najmtodszych planszéwkomaniakow.

Plansze rozktadamy tak, aby wszyscy gracze mieli do niej
swobodny dostep. Z kwadratowych kafelkéw tworzymy
stos, uktadajac je w taki sposoh, by na wierzchu zawsze
widoczny byt zielony cien zabki. Kazdy z graczy otrzymuje
trzy kwadratowe kafelki, ktore trzyma w reku tak, aby nie
byty widoczne dla innych. Nastepnie tasujemy okragte zeto-
ny zab i rozdajemy po jednym zakrytym zetonie, gracze
sprawdzajg kolor swojej zabki i nie zdradzajg go pozo-
statym uczestnikom az do korca rozgrywki! Przeczuwam,
ze teraz wiekszos¢ czytelnikéw moze skojarzy¢ te gre z do-
brze znanymi Pedzacymi zétwiami wydawnictwa Egmont.
Czy i tutaj bedziemy sie Scigac? Nic bardziej mylnego!
Celem gracza jest przejecie kontroli nad tropikalnym lasem
- wygrywa ten, kto finalnie bedzie miat najwiecej odkrytych
zabek w kolorze swojego zetonu.

Tura gracza sktada sie z trzech krokow:
1.Wybieramy jeden z kwadratowych kafelkéw sposrod
tych, ktdre trzymamy w reku. Zabke mozemy potozy¢ na
pustym polu lub na zastonietym kafelku (przedstawia-
jacym zabke w cieniu), natomiast weza na jednej z od-
krytych zabek.
2. Wykonujemy akcje przypisang do wytozonego kafelka -
w przypadku zabki odwracamy sgsiednie ptazy zgodnie
z kierunkiem strzatek widocznych na jej naroznikach
lub krawedziach, natomiast po zagraniu weza usuwamy
z planszy jedng z odkrytych zabek. Zaréwno waz, jak
i ofiara, trafiajg do pudetka.
3.Dobieramy nowy kafelek ze stosu, tak by znéw mie¢
trzy zabki w reku.

PRZEJMI) DESZCZOWY LAS!
Przewrotne zabkl

RECENZJA

Wydawnictwo: GRANNA
Liczba graczy: 2-4
Czas gry: okoto 20 minut
Wiek: 6+

Gra konczy sie natychmiast, gdy na planszy znajdzie si¢ szesnascie odkrytych
zabek lub gdy stos kafelkéw sie wyczerpie. Wéwczas mozemy powiedzie¢ na
glos o swoich przypuszczeniach co do koloréw zabek naszych przeciwnikéw
i sprawdzi¢, kto miat racje. Wygrywa ten z graczy, ktérego zabki zdominowaty
tropikalny las!

Podsumowujac, gra w Przewrotne zabki wnosi wiele dobrego do rozwoju naszych
dzieci - doskonali koncentracje uwagi, uczy planowania ruchéw, logicznego
myslenia i dedukcji, a przy okazji ¢wiczy pamie¢. Pomaga takze radzi¢ sobie
z porazka i niepowodzeniem - akcje ze strzatkami sprawiaja, ze nasze zabki
nieraz bedg odwracane i tylko od naszego sprytu zalezy, czy wyjda z cienia.
Najmfodsi juz po pierwszej rozgrywce przyznaja, ze trzeba sie porzadnie
nakombinowaé, by zdoby¢ przewage. Wygrana daje dzieciom ogromna
satysfakcje!

Magdalena Solarz
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PUBLICYSTYKA

Poczta do Ciebie

,Paczka czeka w skrytce” - po tym komunikacie serce
zaczyna bié nieco mocniej. Odbierasz paczke i oto w Two-
ich rekach znajduje sie maty podrdznik, ktéry w ciggu
ostatniego roku madgt przemierzy¢ nawet wiecej kilometrow
niz Ty sam. Oto przesytka z Poczty Planszéwkowej. Dzi$
przyblizymy Ci te wyjatkowa inicjatywe, ktdra po raz kolejny
zdobyta laur Planszowego Gram Prix 2025.

_{___
p wigars B

Jesli: chcesz przetestowac jaka$ gre,
uwielbiasz poznawaé coraz to nowe
tytuty, nie lubisz stagnacji lub zaku-
pow w ciemno - Poczta Planszéw-
kowa jest dla Ciebie idealnym rozwia-
zaniem.

W Poczcie miesiace liczy sie w turach,
a niektore daty zaznacza na czerwono,
bowiem od 15 dnia kazdego miesigca
ruszaja zapisy. Wéwczas sposrdd pra-
wie 700 zestawow wybieramy te, ktére
nas najbardziej interesuja. Pie¢ z nich
laduje w katalogu naszych wybranych
zestawow, a potem czekamy na wyniki
- czy udato nam sie wylosowac ktérys$
z nich. Jesli tak, przybedzie on do nas
na dwa tygodnie - na pierwsza lub
druga ture miesigca - a nastepnie
spakujemy go i poslemy do kolejnych
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Katalog gier dostepnych w Poczcie jest bardzo r6znorodny
- zestawy zawierajg Srednio od dwéch do czterech gier. Na
stronie mozna poszukiwa¢ tytutéw z uwzglednieniem
réznych parametréw, takich jak ilo$¢ graczy, czas rozgrywki
czy tematyka. Mamy na przyktad gry pojedynkowe,
ekonomiczne i rodzinne, sg tez puzzle i RPG, a takze
zestawy stricte dla najmtodszych. Udziat w Poczcie jest
réwniez doskonatg okazja do przetestowania wydawniczych
nowosci, jednak trzeba mie¢ na uwadze, ze najnowsze gry
cieszg sie znacznie wiekszym zainteresowaniem, a co za
tym idzie - trudniej jest wylosowaé zestaw, ktory je
zawiera. Co wazne, w trakcie zapisow mamy wglad
w ranking zestawdw gier — zaréwno najpopularniejszych,
jak i tych ,niekochanych”, zapomnianych, ale przy tym nie
mniej wartosciowych.

Uczestnicy Poczty starajg sie jak najlepiej dba¢ o powie-
rzone im zestawy, aby te mogly jeszcze przez wiele tur
stuzy¢ innym graczom. Udziat w zabawie jest zupetnie
darmowy, ponosimy jedynie koszt nadania przesytki do
kolejnego gracza. Mitym zwyczajem jest tez zatgczanie
stodkich niespodzianek dla nastepcéw, albo notesikéw,
w ktorych gracze relacjonuja swoje odczucia z rozgrywek.
Dodatkowo do kazdego zestawu dotaczona jest karta, na
ktérej mozna zaznaczy¢ ewentualne braki lub uszkodzenia
w grach, oraz mapa wskazujaca zakatki kraju, ktére
odwiedzit juz dany zestaw.

Poczta funkcjonuje juz 8 lat. Poczatki byty skromne - po 4
latach dziatalnosci po kraju podrézowato 100 zestawoéw,
a dzis ta liczba jest juz siedmiokrotnie wieksza. Powstata
ogromna ogoélnopolska sieé¢, a kazda paczka przemierza
dystans liczacy ponad 5000 kilometréw! Dzieki uprzejmosci
wydawcow, a takze prywatnych darczyficow inicjatywa
rozrasta sie z miesigca na miesiac i faczy nie tylko graczy
z ich wymarzonymi tytutami, ale takze tworzy wyjatkowa
spotecznos$¢. Dotaczcie do Poczty juz dzi§ - pod adresem
pocztaplanszowkowa.pl czekajag na Was zapisy, recenzje
i rankingi.

Magda Deptata
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Wywiad z tworcami

gry )
- Weronika

I Maciejem Galas

Rynek gier planszowych stale sie rozwija, oferujagc graczom coraz bardziej ztoZzone
i klimatyczne tytuty. Jednym z nadchodzacych projektow, ktéry wzbudza spore
zainteresowanie, jest Vampire Lords - planszowka, za ktdorg odpowiadajg Weronika
i Maciej Galas, duet projektantow, ktdrzy nie tylko opracowali mechanike gry, ale takze
zadbali o jej wyjatkowa oprawe graficzng. W rozmowie opowiedzieli nam o procesie
tworzenia Vampire Lords, wyzwaniach zwigzanych z testowaniem i rozwijaniem gry

oraz inspiracjach, ktdre wptynety na jej klimat i mechaniki.

0 czym jest gra Vampire Lords i jakie mechaniki w niej
wystepuja?

M: Vampire Lords to strategiczna gra planszowa o wampi-
rach w Sredniowiecznej Transylwanii, ktére walczg miedzy
soba o terytoria. Mogg sie zdradza¢, wchodzi¢ w sojusze
czy wypijaé krew z wiesniakéw. Gtéwne mechaniki to kon-
trola terytorium - wampiry chcg przejag¢ panowanie nad
Transylwanig - oraz deckbuilding - dzieki kartom gracze
wykorzystujg umiejetnosci, rekrutuja armie i zdobywaja
terytoria.

Skad wzial sie¢ pomyst na Vampire Lords? Czy inspi-
rowaliscie sig¢ konkretnymi grami lub dzietami popkultury?
M: Z popkultury najbardziej inspirowata nas animacja
Castlevania. Poza tym zainteresowat nas klasyczny erpeg
Wampir: Maskarada, a z planszéwek - Diuna: Imperium,
Tyrants of the Underdark, Root, Maria oraz inne gry
wojenno-strategiczne. ChcieliSmy zaimplementowaé ich
mechaniki w nieco uproszczonej formie.

W: Tak, zeby nasza gra byta przystepnym wprowadzeniem
do gier strategicznych i utatwiata przejscie do bardziej
ztozonych tytutow.

Jak wygladat rozwoéj gry - od pomystu do obecnego
prototypu?

M: Nad grg zaczeli$my pracowacé w grudniu 2023. Wszystko
zaczeto sie od pomystu - w kilka dni powstat pierwszy,
bardzo prosty prototyp.

W: Réwnolegle byta to moja praca magisterska na ASP, na
wydziale grafiki. Pracujac nad mechanikami, jednoczes$nie
tworzytam ilustracje i oprawe wizualng. Gra rozwijata sie
wiec do$¢ nietypowo - jednoczes$nie powstawaty zasady
i grafika, wasnie z powodu tej pracy magisterskiej.

M: W tym samym czasie ,szukali$my” najlepszego dziatania
mechanik i odpowiedniego stylu graficznego, by jak najle-
piej oddac klimat.

WYWIAD

Jak wygladat pierwszy prototyp gry?

M: Byt bardzo prosty - czarno-biaty tekst wydrukowany na
zwyktych kartkach, usztywnionych twardszymi kartami. Bez
ilustracji, nie byliSmy nawet pewni, czy to wszystko
zadziata. WykorzystaliSmy elementy z innych gier, np. z
Agricoli czy Tyrants of the Underdark. To najprostszy
spos6b prototypowania — nie trzeba nic kupowac, wystar-
czy ,pozyczy¢” komponenty z innych tytutéw. Trzeba tylko
pamietac, zeby je potem odfozy¢ na miejsce.

Z jakimi najwiekszymi wyzwaniami musieliscie si¢ zmie-
rzyc?

M: Caty projekt to ogromne wyzwanie - gtéwnie ze wzgledu
na czasochtonnos$¢. Dodatkowo dochody z wtozonej pracy i
srodkow, jezeli jakies sie pojawig, sg odtozone w czasie.

W: Doktadnie - najwiekszym wyzwaniem jest znalezienie
czasu, by rozwija¢ gre, budowa¢ wokoét niej spotecznose,
testowac. Nawet poprawki na kilku kartach potrafig zajaé
godzine. Potem kolejne testy, nowe poprawki - i tak caty
dzien. A przeciez musimy jeszcze znalezé czas, aby
prowadzi¢ testy z réznymi grupami.




Jak testujecie mechaniki i balans? Kto bierze udziat w te-
stach?

W: Mamy kilka grup testeréw. Pierwsza jestesmy my -
testujemy miedzy soba kazdy nowy pomyst. Jesli dziata,
pokazujemy go znajomym. Gdy prototyp jest bardziej
dopracowany, idziemy z nim ,do ludzi”. Testujemy np.
z grupg ,Troche Natogowi Testerzy” w Krakowie — $wietne
srodowisko. Jezdzimy tez na wydarzenia, jak ,Planszéwki
w Spodku”, ,Krdlewskie Planszowki” czy ,WAWAgra”. Do tej
pory okoto 100 os6b zagrato w Vampire Lords.

M: Testowanie z nieznajomymi daje najbardziej obiektywne
spojrzenie — w przeciwienstwie do znajomych, nie bojg sie
zrani¢ naszych uczuc.

Jak odrozniacie konstruktywna krytyke od osobistych
preferencji testerow?

W: Jesli kto§ méwi ,nie podobato mi sie”, trzeba dopyta¢ -
co doktadnie? Mechanika? Interakcja? Taka ogdlna opinia
niewiele daje. Czasem wystarczy drobna zmiana, zeby ktos
polubit gre. Pytamy tez testerow, jakie gry lubig - to bardzo
wptywa na ich odbidr. Z drugiej strony, wazne sg tez opinie
0s6b mniej zainteresowanych grami strategicznymi - gra
ma by¢ wprowadzeniem do ciezszych tytutow.

M: Trzeba unika¢ automatycznego usuwania elementéw
tylko dlatego, ze komus sie nie podobaty. Projektant musi
zadawac pytania, by zrozumiec intencje. Niektdre elementy
sg kluczowe i ich usunigcie zmienitoby catg gre.
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Jaka byta najdziwniejsza sytuacja podczas testow?

M: W Spodku. Wyszedtem na chwile, a po powrocie zoba-
czytem, ze jakas grupa juz gra - bez nas!

W: Instrukcja byta na stole, ale raczej jako pomoc niz peten
przewodnik. Mimo to prébowali graé, cho¢ nie znali zasad.
M: Pdzniej tego dnia zagraliSmy razem i bawili sie Swietnie.
Pozdrawiamy!

Co byto wiekszym wyzwaniem - mechanika czy klimat gry?
W: 0d poczatku rozwijali$my te aspekty réwnolegle. Gdy ma
sie temat, fatwiej implementowa¢ mechaniki - i graczom
tez tatwiej sie wezug.

M: Na tym etapie skupiamy sie bardziej na mechanikach.
Klimat juz mamy - ewentualnie go wzbogacamy.

Jakie byly inspiracje przy tworzeniu stylu graficznego?

W: Sredniowieczne wampiry = Sredniowieczne inspiracje.
Czerpatam z rycin i rysunkéw - chcielismy, by ilustracje
wygladaty jak co$ starego. Moze nie dostownie Srednio-
wieczne, ale z takim klimatem. Udato sie - wiele osdb
kojarzy nasze ilustracje z grami retro. Jeden z testeréw
rozpoznat wszystkie graficzne nawigzania do drzeworytéw
z epoki, ktorymi zajmuje sie jego tata.

M: Rdzne osoby interpretujg grafike inaczej - niektorzy
widza karty tarota, inni oktadki blackmetalowe, jeszcze inni
stare podreczniki do erpegow.




Na jakim etapie warto zacza¢ pracowac nad oprawa grafi-
czng?

W: Zalezy, czy planujemy samodzielne wydanie. Jesli tak, to
gdy testerzy zaczynaja zwraca¢ uwage na wizualng strone
ary.

M: Szkoda zaczyna¢ za wczesnie — bo moze sie okazac, ze
dana karta czy ikona sie nie przyjmie i cata praca pdjdzie na
marne.

Jakich narzedzi uzywacie do projektowania gry?

M: Najwiecej czasu spedziliSmy nad tabelkami w Excelu -
lista kart, statystyki, poprawki. Do wizualizacji komponen-
téw uzywamy Canvy, a pdzniej przechodzimy do bardziej
zaawansowanych programéw.

W: Ja tworze grafike w Photoshopie i Illustratorze, a karty
sktadam w InDesignie. Mozna tez korzysta¢ z prostszych
narzedzi, jak nanDECK - nie zawsze trzeba mie¢ Adobe.

Jakie s najwazniejsze zasady tworzenia czytelnej grafiki
planszéwkowej?

W: Najwazniejsza jest wygoda graczy. U nas np. czytelnosé¢
dr6g miedzy miejscowosciami czy wielko$S¢ tekstu na kar-
tach. Trzeba sprawdzac¢ to z ludZmi - co dziata, co prze-
szkadza. Dochodzg tez inne poziomy: faktura elementéw,
rozmiar gry, dostepnos¢ dla oséb z wadami wzroku, np.
daltonizmem.

Jak budujecie spotecznosé wokét gry?

M: Jestesmy dopiero na poczatku, ale jezdzimy na eventy,
testujemy, utrzymujemy kontakt z graczami. Mamy
Facebooka, newsletter. Duzo uwagi poswiecamy grafikom -
ludzie sg nimi zainteresowani. Planujemy tez grupe na
Discordzie do testowania Vampire Lords na Tabletop
Simulatorze - co$ w rodzaju early accessu dla najbardziej
zaangazowanych graczy.

Czy planujecie kampanie crowdfundingowa lub wspotprace
z wydawca?

W: Przymierzamy sie do kampanii na Gamefoundzie -
celujemy w Halloween. Projekt jest prawie gotowy, zaréwno
pod wzgledem mechanicznym, jak i graficznym. Gdybysmy
mieli tylko mechanike, pewnie szukalibysmy wydawcy
(zresztg z niektorymi sie kontaktowaliSmy). Vampire Lords
powstawato jako projekt niezalezny, tworzony przez dwie
osoby - wiec naturalnie zmierzamy w tym kierunku.
W planach mamy tez kolejne gry - z nimi bedzie juz tatwie;.

Luty 2025

Bartek Smas, uczen szkoty sred-
niej, pasjonat gier planszowych,
karcianych i innych gier bez
pradu. Planszéwkami interesuje
sie zaledwie od 5 lat, ale mimo to
dosé aktywnie dziata w szeroko
pojetym fandomie. Swoja mitos¢
do gier planszowych przelewa na
blogu "Planszéwka to Wyméwka".

WYWIAD




Roll &

RELACJA

write

czyli gra z otowkiem
w zestawie

Rynek gier planszowych rozwija sie w zawrotnym tempie. Minety czasy, gdy na
stofach krélowafy takie tytuty jak Monopoly, Eurobusiness, Chiriczyk czy
Grzybobranie (z petnym szacunkiem dla tych klasykéw). Wspdtczesny Swiat
nowoczesnych gier to prawdziwy kosmos w poréwnaniu z latami 80. i 90. Cho¢
dzis mamy dostep do ogromnej liczby zréznicowanych tytutow, wiele oséb nie
zdaje sobie sprawy, ze istnieja gry, w ktdrych nie tylko rzuca sie kosémi, losuje
karty czy przesuwa pionki o okreslong liczbe pdl - lecz takze rysuje, zaznacza

Gr Klartog'rafo'@vi‘e, boardgamegeekécom

i planuje z otéwkiem w dtoni.

Cieszy fakt, ze gry planszowe trafiaja
do coraz szerszego grona odbiorcow.
Kanaty na YouTube, grupy w mediach
spoteczno$ciowych oraz spotkania w
bibliotekach, domach kultury, klubach
i kawiarniach - to wszystko sprawia,
ze $wiat planszowek staje sie blizszy
szerszej publicznosci. Systematycznie
wzrasta liczba eventdw organizowa-
nych w galeriach handlowych, halach
sportowych i na stadionach. To wta-
$nie tam liczne grupy uczestnikéw mo-
gg zapozna¢ sie z bogatg ofertg
nowoczesnych tytutéw. Gry karciane,
wojenne, kooperacyjne czy rozbudo-
wane gry fabularne to tylko niewielka
czes¢ dostepnych propozycji. Wsréd
nich coraz wiekszg popularnos$é zdo-
bywaja gry typu roll & write, znane
rowniez jako wykreslanki. W tym arty-
kule przyjrzymy sie tej kategorii gier
i sprawdzimy, jak wygladaja rozgrywki
w praktyce.

Czym jest rozgrywka w wykreslanie?

Wielu wydawcéw ma w swoim port-
folio gry z otéwkiem w zestawie. Ich
mechanika opiera sie gtdwnie na rzu-
caniu kosémi lub dobieraniu kart, a na-
stepnie zaznaczaniu wynikéw na oso-
bnych arkuszach dla kazdego gracza.
W odrdznieniu od tradycyjnych gier
planszowych pozwalajg one na ryso-
wanie schematdw, ikon, potgczen czy
wykreslanie konkretnych elementéw
w celu zdobywania zasobdw i punktéw
zwyciestwa. Ta mechanika faczy ele-
ment losowosci z koniecznoscig po-
dejmowania strategicznych decyzji, co
sprawia, ze gry te sg zar6wno przy-
stepne, jak i angazujgce. Niektore
z nich osadzone sg w klimacie swoich
wiekszych odpowiednikdéw, co czyni je
Swietnym uzupetnieniem kolekcji.

Tym, co wyréznia gry typu roll & write
jest ich kompaktowosc¢ (mate rozmiary
utatwiajg zabranie ich w podréz) oraz
zazwyczaj proste zasady. Dzieki temu
doskonale sprawdzajg sie zaréwno,
jako szybka rozgrywka w gronie rodzi-
ny czy przyjaciot, jak i rozgrzewka
przed bardziej wymagajacymi tytutami
lub dodatkowa rozrywka podczas
przerwy reklamowej w trakcie ogla-
dania filmu ©

Przeglad najciekawszych gier

Sposrdd licznych gier dostepnych na
polskim rynku wybratem kilka, ktére
szczegolnie zastugujg na uwage. Dzie-
ki bogatej ofercie wydawcéw, kazdy
gracz moze znalez¢é tytut odpowiada-
jacy jego zainteresowaniom.

[EITTIEITINE to rodzinna gra fantasy
wydana przez Ogry Games. Gracze

rysujg na swoich arkuszach tereny
zgodnie z kartami Odkryé. W czasie
gry punktujemy na rézne sposoby -
w zaleznosci od wylosowanych kart
zdobywamy punkty m.in. za realizacje
krélewskich edyktéow (rozporzadzen).
Rozgrywka trwa cztery pory roku,
a zwycieza osoba z najwiekszg liczba
Gwiazdek Reputacji po zakoriczekju
zimy. %

Gra zawiera elementy negatywnej
interakcji - niektére karty zmuszaja
graczy do przekazania swojego arku-
sza rywalowi. Dzieki stu dwustronnym
planszom oraz licznym dodatkom,
takim jak Nebblis: Kraina Ptomieni,
Nowe odkrycia, Lodowe pustkowia czy
Kartografowie: Herosi (samodzielna
gra, ktérg mozna potaczyé z pod-
stawkg), tytut jest bardzo regrywalny.

Plusy:

Proste zasady

Mozliwos$¢ gry w duzej grupie
Wysoka regrywalnos¢

Minusy:

X Mozliwosé negatywnej interakcji
moze nie odpowiada¢ wszystkim
graczom

X Gra potrzebuje duzo miejsca na
stole

X Brak ,klimatu”

ﬂmw @ w45 min, % od10lat
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[T TEITEE] od wydawnictwa Moria
Games to szybka gra typu flip & write,

w ktérej gracze rysuja drogi, taczac
symbole na mapie. Celem jest zdo-
bycie jak najwiekszej liczby punktow
w ograniczonej liczbie tur poprzez
tworzenie potaczen miedzy wioskami
a reliktami i innymi kluczowymi miej-
scami oraz realizacje losowych Kart
Premii.

Gra oferuje kilka wariantéw rozgrywki
oraz mapy z dwoma poziomami tru-
dnosci. Dzieki losowemu uktadowi
wiosek kazda partia jest inna. Swietnie
sprawdzi sie zaréwno w pojedynkach
dwuosobowych, rywalizacji z dzie¢mi,
jak i w trybie solo.

Plusy:

Estetyczne mapy

Ptynna i dynamiczna rozgrywka -
wszyscy rysuja jednoczes$nie
Mozliwos$¢ gry w wiekszym gronie

Minusy:

X Karty celéw mogtyby by¢ bardziej
klimatyczne

m 18 @ 1Smin. B adgiat
-
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od
wydawnictwa Portal Games to strate-
giczna gra nawigzujgca do uniwersum
Osadnikéw. Gracze zarzadzajg zaso-
bami i rozbudowujg swoje osady, sta-
wiajac budynki, pola i mury, by zdobyé
jak najwiecej punktow. Kosci deter-
minuja dostepne surowce i akcje,
wprowadzajac element losowosci. Za-
kreslajac odpowiedni obszar budowy
lub pole, gracz pozyskuje zasob albo
okreslong umiejetnoscé.

Punkty zdobywa sie gtéwnie dzieki
postepom na torach rozwoju impe-
rium. Wariant zaawansowany pozwala
na tworzenie osad, gdzie kluczowe
jest odpowiednie rozmieszczanie bu-
dynkéw. Gra oferuje takze tryb solo.
Arkusze zawierajg grafiki inspirowane
kultura Egiptu, Aztekéw, Japonii i Gre-
cji, co dodaje rozgrywce klimatu. No
i ten wasaty rolnik na pudetku, z otéw-
kiem zamiast widet, robi robote!

Plusy:

Ciekawe grafiki i tematyka
nawigzujgca do Osadnikéw
Dodatkowe arkusze dostepne za
darmo
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2R4znorodne zestawy budynkéw zwiekszajgce
regrywalnosé

Minusy:

X Zarzadzanie zasobami wymaga wprawy
X Instrukcja mogtaby by¢ bardziej przejrzysta

m 1-4 ® 30 mim, S od 10
L

SGralkaskadiagRzeki, boardgamegeek.com {Ea.

Kaskadia: Rzeki i Kaskadia: Wzgorza RORWIXENEWERTEIST

popularnej gry Kaskadia, wydane przez Lucky Duck Games.
Obie stanowig oddzielne tytuty, ale mozna je potgczyé, aby
rozegraC partie nawet w osiem osoOb. Gracze rzucaja
ko$émi i na podstawie uzyskanych wynikéw zagospodaro-
wuja odpowiednie ekosystemy rysujac ikony zwierzat oraz
spetniajgc warunki okreslone na kartach siedlisk. Ich reali-
zacja pozwala zdobywa¢ punkty, a takze odblokowac pre-
mie lub dodatkowe mozliwosci manipulacji ko§émi. Elemen-
ty, ktdére znajdziemy w pudetku oddaja piekno réznorodnych
srodowisk i nie tylko cieszg oko, lecz takze wprowadzaja
graczy w klimat dzikiej przyrody.

Plusy:

Piekne ilustracje i r6znorodnos¢ ekosystemow
Wysoka regrywalnos¢ i ptynna rozgrywka
Mozliwo$¢ taczenia obu wersji gier

Minusy:

X Brak otowkow w zestawie
X Nieco trudniejsze zasady niz w klasycznej Kaskadii

& 1-4 ® 15-30 min, ":‘ od 10 lat
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Walka z zombiakami to niewatpliwie jeden z najbardziej
popularnych tematéw w grach planszowych ostatnich lat.
Na fali popularnosci kolejnych edycji i licznych dodatkéw do
serii Zombicide powstata jej wykreslana wersja -

ombicide: Bron w dfong

To kompaktowa, kooperacyjna gra od Portal Games,
w ktorej gracze walczg z hordami zombie, wykorzystujac
mazaki i mechanike wykreslania obrazen za pomoca
tetrisowych ksztattow.

Kazdy gracz dysponuje unikalnym arsenatem i eliminujgc
przeciwnikéw zdobywa bonusy. Rozgrywka skfada sie
z dwdch rund - w drugiej pojawia sie Boss, potezniejszy
przeciwnik, ktérego pokonanie jest kluczowe dla zwycie-
stwa. Gra jest dynamiczna i tatwa do opanowania, cho¢
w trybie kooperacyjnym brakuje gtebszej interakcji. Aby
rozgrywka byta bardziej wymagajaca, najlepiej od razu
wybraé wyzszy poziom trudnosci.

Plusy:

Asymetryczni bohaterowie i proste zasady
Szybka i ptynna rozgrywka

Tryb solo

Minusy:

X Ograniczona wspdtpraca w trybie kooperacyjnym

X Powtarzalno$é - przydatoby sie wiecej kart zombie i
broni

X Klimat Zombicide magtby by¢ bardziej wyrazisty

Jesli lubicie wyzwania w stylu sudoku i strategiczne zarza-
dzanie zasobami, [[MIGERIIENE wydany przez Portal Games
moze by¢ dla Was idealnym wyborem. To wykre$lanka
z mechanikg roll & write, ale w ciezszym, eurogrowym
wydaniu - zarzadzasz robotnikami, rozwijasz infrastrukture
oraz dbasz o obrone przed wrogami.

W grze wcielasz sie w rzymskiego generata odpowie-
dzialnego za rozbudowe swojego odcinka muru grani-
cznego. Do dyspozycji masz arkusze, karty i zasoby, a Two-
im zadaniem jest efektywne planowanie budowy fortyfikacji,
rozwo6j miasta oraz szkolenie legionistow. Kazda runda
(rok) koriczy sie atakiem Piktow - jesli dobrze przygotujesz
swoja obrone, unikniesz strat.

Gra oferuje ogromng swobode w planowaniu, pozwalajgc na
taczenie akcji w efektowne ,combosy”. Odblokowanie pdl
moze zaleze¢ od osiggniecia okreslonego poziomu rozwoju
lub posiadania konkretnego budynku, co wymaga przemy-
Slanej strategii. Rozgrywka skupia sie przede wszystkim na
indywidualnym planowaniu i rozwoju wtasnej osady, a nie
na rywalizacji czy kooperacji, chociaz mozemy dostrzec
pewne elementy interakcji. Jednak przygotujcie sie - to nie

jest szybka wykreslanka. Liczne mi-
krozasady i konieczno$¢ doktadnego
planowania sprawiaja, ze tytut skiero-
wany jest raczej do doswiadczonych
graczy.

Plusy:

Swietne grafiki i wysoka
regrywalnosé

Mozliwo$¢ tworzenia poteznych
kombinacji akcji

Rézne poziomy trudnosci
dostosowane do graczy

Minusy:

X Mnéstwo zasad - moga
przyttoczy¢ mniej doswiadczonych
graczy

X Cena do$¢ wysoka w stosunku do
zawartosci

X Blizej jej do tamigtéwki niz gry
planszowej

m 16 ® 30-60min. %9 od12lat
-

Gotowi na wyprawe do mrocznych lo-
chow petnych duchéw, goblinéw i nie-
umartych? wy-
dane przez Lucky Duck Games to wy-
kreslanka, w ktorej przemierzacie
tajemnicze korytarze w poszukiwaniu
skarbow, walczycie z potworami i roz-
wijacie swoich bohaterdw.

Rozgrywka obejmuje osiem rund, a wy-
konywane w nich akcje zaleza od
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rzutéw kosémi. Mozecie poruszac sie
po mapie, walczyé lub tworzy¢ artefak-
ty. Kazdy z czterech bohateréw w dru-
zynie rozwija sie w trakcie gry,
zdobywajagc  nowe  umiejetnosci
i awansujac na torze sity.

Walka jest prosta - zawsze wygrywa-
ciel Ale uwaga: otrzymujecie obra-
zenia zalezne od poziomu przeciw-
nika. Kluczowe momenty to starcia
z bossami odbywajace sie w trzeciej,
szo6stej i dsmej rundzie. Znajgc potwo-
ra, z ktérym przyjdzie Wam sie zmie-
rzy¢, warto dobrze zaplanowac rozwoj
druzyny.

Papierowe Podziemia taczg wykre-
$lanke z dungeon crawlerem, oferujgc
klimatyczne grafiki, unikalne kosci
i ciekawy tryb kampanijny. Mozecie
grac solo lub zebra¢ az do o$miu gra-
czy do wspdlnej przygody.

Plusy:

Swietne, klimatyczne ilustracje
Latwe do przyswojenia zasady
Mozliwosc taczenia akgji

w satysfakcjonujgce ,combosy”
Duza regrywalno$¢

Minusy:

X Kolejnos¢ dziatari ma znaczenie -
tatwo sie pogubié¢

X Arkusze graczy sg nadrukowane
jednostronnie

X Mata liczba réznorodnych lochéw




Co powiecie na szybka, wykreslana
wersje popularnego Kingdomino prze-
znaczong wytgcznie dla  dwoch
graczy? W (wy-
dawca: Fox Games) zamiast tra-
dycyjnych kafelkéw wykorzystuje sie
kostki z symbolami rodéw i dygni-
tarzy. W kazdej turze gracze wybierajg
po dwie kostki, tworzac wtasne
,2domino”, ktére nastepnie rysuja na
mapie swojego krélestwa. Podobnie
jak w klasycznej wersji, nowe symbole
muszg stykac¢ sie z identycznymi juz
umieszczonymi na planszy.

Najwiecej punktéw zdobywa sie za
tworzenie duzych posiadtosci z jak
najwiekszg liczba krzyzykéw symbo-
lizujgcych wptywy wysokich dygni-
tarzy. Dodatkowym elementem strate-
gicznym jest ksiega zakle¢ - gracz,
ktory jako pierwszy zaznaczy odpowie-
dnie pola, zyskuje specjalne moce, np.
mozliwo$¢ obrécenia kostki lub zta-
mania zasad uktadania domina.

Rozgrywka dobiega korica, gdy jeden
z graczy wypetni catg mape swojego
krélestwa lub obaj gracze nie moga
juz doda¢ kolejnego domina. Kingdo-
mino Duel to szybka i taktyczna
wykreslanka, idealna na krotkie poje-
dynki.

Plusy:

Kompaktowe pudetko - gra
zajmuje mato miejsca

Proste i szybkie do przyswojenia
zasady

Duza regrywalnos$¢ i wysoka
interakcja miedzy graczami

Minusy:

X Grafiki nie robia takiego wrazenia,
jak w klasycznym Kingdomino

X Duza losowosc¢ utrudnia
planowanie rozwoju krélestwa

m 2 @ 3min.  ®¥ od8lar
-

Lato jeszcze przed nami, ale juz teraz
mozna poczu¢ plazowy klimat dzieki
To wykreslana
wersja gry Plazing - Parawany w dton
wydanej przez Smart Flamingo. Wy-
starczg kostki, kredki i arkusz planszy,
by rozpocza¢ rywalizacje o najlepsze
miejsce na plazy i zbieranie skarb6w.

Kazdy gracz otrzymuje arkusz z frag-
mentem plazy podzielonym na kwa-
dratowe pola. Po rzucie kostkg gracze
rysujg wylosowany element na swoich
planszach - moga to by¢ parawany
lub rézne plazowe ,graty”. W pierwszej
rundzie ustalane jest poczatkowe po-
tozenie parawanu, a w kolejnych wszy-
scy rysujg ten sam element w dowol-
nym miejscu na swojej planszy.

@ra Plezding Relll & Wi, strona Widkemwsy

RELACJA

Punkty przyznawane sg za muszelki, kamyczki i bursztyny
rozmieszczone na planszy, odgrodzone fragmenty plazy
oraz zestawy zasobow.

Plusy:

tatwe do opanowania zasady - $wietne dla graczy
w kazdym wieku

Krétki czas rozgrywki

Mozliwosé gry solo lub

w wiekszym gronie

Plansze o réznym stopniu trudnosci urozmaicaja
rozgrywke

Minusy:

X Losowo$¢ moze znaczgco wptywac na strategie i wynik
X Czarno-biate arkusze mogtyby lepiej oddawac wakacyjny
klimat gry

&duwu‘nel @15-26-n1in_ B od 100
L

Czy gra z uniwersum Twilight Imperium moze by¢ oparta na
mechanice roll & write? XTI R0 (wydawca:
Rebel) udowadnia, ze wykreslanki moga byé réwnie epickie
jak petnoprawne strategie. To rozbudowana gra rywali-
zacyjna, w ktdrej kazdy gracz kontroluje jedng z galak-
tycznych frakcji i dazy do potegi przez ekspansje, rozwoj
technologii, wzrost gospodarczy oraz wzmocnienie sity
militarne;.

W kazdej rundzie odkrywa sie karte wydarzenia (moze to
by¢ strategia, produkcja, dziatania militarne lub decyzje
rady), a nastepnie rzuca sie ko$¢mi, by zdobyé zasoby
i przypisac je do czterech plansz gracza. To nie jest typowa
szybka wykreslanka - kazda tura wymaga przemyslanych
decyzji, a przestrzen na stole staje sie istotnym aspektem
rozgrywki. Do gry uzywa sie takze talii kart, gtéwnej planszy
i ko$ci, wiec przygotujcie solidny st6t.

Wygrang zapewni umiejetne zarzadzanie zasobami, odkry-
wanie technologii, kolonizowanie planet i rozwijanie floty
wojennej. Interakcja miedzy graczami jest wyrazna - mozna
toczy¢ wojny z sasiadami, zdobywac tupy oraz uczestniczy¢
w gtosowaniach rady, ktére wptywaja na przebieg gry. Jesli
szukacie zaawansowanej wykreslanki z wieloma me-
chanikami, osadzonej w kosmicznym klimacie i wymaga-
jacej planowania kilku ruchéw naprzéd, to Twilight
Inscription spetni te oczekiwania. Ale uwaga - przygotujcie

el ¥ B
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sie na dtuzsza rozgrywke!

Plusy:

Réznorodnos¢ frakcji — kazda oferuje inny styl gry
Wysoka jako$¢ komponentow

Duza regrywalno$é

Minusy:

X Skomplikowane zasady mogg sprawi¢ trudno$¢ nowym
graczom

X Dtugi czas gry jak na typowa wykreslanke

m 18 @90.12047-.1.1, W od14ia
Tt

Podsumowanie

Gry typu roll & write to ciekawa forma
rozrywki — gracze rzucaja kosémi lub
losujg karty, a nastepnie zapisuja
wyniki na arkuszach, dazac do opty-
malizacji swoich ruchow i zdobycia jak
najwiekszej liczby punktéw zwy-
ciestwa. W wiekszosci przypadkow
charakteryzuja sie prostymi zasadami,
co pozwala na szybkie rozpoczecie
rozgrywki, ale nie brakuje takze
wymagajacych tytutow.

| Najwiekszg zaletg wykreslanek sg ich

kompaktowe pudetka, minimalna li-
czba komponentéw oraz mozliwo$¢
zabrania ich niemal wszedzie - na
majowke, pod namiot czy w podr6z
pociggiem. Wiele tytutéw oferuje
rowniez tryb solo, co jest dodatkowym
atutem dla os6b lubigcych grac¢
w pojedynke.

Oczywiscie, jak kazda kategoria gier,

BY taréwniez ma swoje minusy. Niekt6-

RELACJA

rym graczom moze brakowac gtebszej
interakcji miedzy uczestnikami, ponie-
waz czesto kazdy skupia sie na wta-
snym arkuszu. Dodatkowo w nie-
ktérych tytutach losowos$¢ moze mie¢
wiekszy wptyw na wynik rozgrywki niz
strategiczne decyzje, co nie zawsze
wszystkim odpowiada.

Swiat planszéwek rozwija sie dynami-
cznie, a wykreslanki cieszg sie ros-
nacg popularnoscia, oferujac lekka
i angazujaca zabawe dla graczy w kaz-
dym wieku. Rozwijajag umiejetnosci
strategicznego myslenia, planowania
oraz adaptacji do zmieniajgcych sie
warunkoéw. Idealnie sprawdzaja sie
jako przerywnik miedzy ciezszymi
tytutami lub jako rozgrzewka na
poczatek planszowego wieczoru.

Zatem otéwki w dton i do boju!

Kazda linijke tekstu z mitosci do gier
wykreslit - Marcin Adamczyk

Czarne orty. W obronie granicy. Pusta Kuznica 1939.

1 wrzesnia 1939r. o godzinie 4.15 na granicy polsko-niemieckiej w Pustej Kuznicy
- Potempie rozlegly sie strzaty. To zotnierze Wermachtu i niemieckiej Strazy
Granicznej zaatakowali Polskg Placéwke Celng Pusta Kuznica. Kilka minut
pdzniej polscy straznicy graniczni zgineli broniagc jej tak, jak przysiegali przed
Bogiem i Ojczyzng. Dla rozlokowanych w tym miejscu zotnierzy 74
Gornoslaskiego Putku Piechoty cel byt jasny, zrobi¢ wszystko, by spowolni¢ ruchy
wojsk niemieckich. Dlatego nie mingt nawet kwadrans, a odlegly od placowki
celnej zelbetonowy most wyleciat w powietrze i na prébujacych pokonac¢ rzeke
Niemcow spadty pociski z punktu oporu znajdujacego sie na Wzgdrzu nr 260.
Wkrétce o stal ciezkich wozéw opancerzonych zadudnity pociski polskiego
karabinu przeciwpancernego UR.

| w tym wtasnie momencie gracze przejmuja kontrole na potyczka. Tym, ktérzy
beda kontrolowac zotnierzy 74 Gérnoslaskiego Putku Piechoty i oddziaty polskiej
Strazy Granicznej bedzie zalezato przede wszystkim na zatrzymaniu niemieckiej
nawatnicy i utrzymaniu za wszelkg cene swoich pozycji jak najdtuzej (w przy-
padku naszej gry - trzeba przetrwac dwie potyczki). Natomiast Ci, ktérzy przejma
kontrole nad wojskami Wermachtu stara¢ sie bedg odrzuci¢ od granicy Polskie
Wojsko. Obie strony, aby jak najlepiej wykona¢ swoje zadania, bedg musiaty:
pozna¢ sity i oddziaty przeciwnika, dozbroi¢ swoje oddziaty, dokona¢ aktow
sabotazu na tytach wroga i ustawi¢ swoje oddziaty tak, by jak najlepiej
wykorzysta¢ swoje zdolnosci specjalne.

LdAY ¢
T I PUS’TA kUZWlE'A 11X 19.?9
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Autorzy gry:

Harcerze z Hufca ZHP Lubliniec im. 74 Gérnoslaskiego
Putku Piechoty w sktadzie:

opiekun druh pwd Bartek Zbaczyniak

druzyna: Maja, Seweryn, Krzysztof, Oskar, Bartek

Grafika: Katarzyna Pluta,

Oktadka: Iza Kucharska.

Gre opracowano i wydano w ramach Ill etapu konkursu
zorganizowanego przez Instytut Pamieci Narodowej ,Silni
Polska” z pomocg Hufca ZHP Lubliniec i Powiatu
Lublinieckiego

Liczba graczy: 2

Czas gry: okoto 30 minut

Sugerowany wiek: +12
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Wesprzyj nas
na Patronite

Magazyn tworzymy za darmo, bo wierzymy, ze rados¢ z gier
planszowych powinna by¢ dostepna dla kazdego. Jednak jego
przygotowanie wymaga czasu, zaangazowania i Srodkéw na
oprogramowanie, hosting czy udziat w wydarzeniach.

Dlatego prosimy o wsparcie na Patronite. Kazda ztotowka
pomoze rozwija¢ magazyn, podnosi¢ jako$¢ tresci i poszerzaé
oferte. Twoja pomoc to nie tylko realne wsparcie, ale tez
ogromna motywacja.

Dziekujemy, ze jestes z nami. Wspolnie mozemy stworzy¢ cos
wyjatkowego!

patronite.pl/magazynplansza

19z 19 59
19 24 49 z¢ 69 7} e 100 =zt
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Razgm mozemy zbudowag
Wyjatkowe medium dia
Spotecznoscj graczy!

_ Skontaktuj sie z nami
I'0powiedz, jak chciafbys
Wspottworzyé nasz maga};yn.

Masz pomyst?

o PATRONITE

JAK TO ZROBIC?

1. Na poczatek musisz zalogowac sie na swoje
konto Patronite.

2. Wybierz profil Magazynu Plansza. Skorzystaj
z funkcji wyszukiwania ("Szukaj Autora” w lewym
goérnym rogu - tam wpisz Magazyn Plansza).

3. Po wejsciu na nasz profil wybierz prég
wsparcia i kliknij na niego (podswietli sie na
niebiesko i pojawi sie informacja ,Zostan
Patronem”).

4. Nastepnie trzeba zdecydowac sie na jedna
z trzech metod ptatnosci.

5. Na koniec powinienes$ dosta¢ maila
z potwierdzeniem.

Gratulacje, wlasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!

Rysiek "Ko
Kowalskj
Wiek: 34 |
od Stazu)

& Zapalon
Y strat
@ Kolekcjo,,uje €g.
Czas w nie z3

§ciany PiOneku
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Plansza

Napisz!



Ta minimalistyczna
scena wyglada jak
zapowiedz drugiej
czesci gry - moment
przejscia, gdy postaé
opuszcza bezpieczny
las, by wkroczyé do
chtodnego wnetrza.
Kontrast miedzy
organicznymi
ksztattami drzew a
geometryczna pustka
pomieszczenia sugeruje
zmiane tonaciji - od
lekkiej przygody do
bardziej mrocznej
narracji.

Przestrzen wydaje sie
celowo niekompletna,
jak plansza czekajaca
na utozenie elementéw.
Postac, cho¢ centralna,
sprawia wrazenie
zagubionej w tym
nowym, obcym
srodowisku. To $wietne
przedstawienie
niepewnosci
towarzyszacej
zmianom.

Atmosfera dziata na
wyobraznie - surowo$é
wnetrza kontrastujaca z
przyjaznym lasem w tle
tworzy intrygujacy
dysonans. Idealny
klimat dla tych, ktérzy

lubig gry "przechodzace
metamorfoze" od
cukierkowej do bardziej
mrocznej.

Praca autorstwa:

Waltjan
www.deviantart.com/wa
Itjan




PRZEGLAD ARTYSTOW

Pastelowa kolorystyka
utrzymana w
stonowanych zieleniach
i btekitach tworzy
atmosfere spokoju i
odprezenia, zupetnie jak
ilustracja z basniowej
ksiagzki. Chatka cho¢
niewielka, wydaje sie
byé tylko fragmentem
wiekszego, magicznego
$wiata - tego, ktéry
zwykly cztowiek moze
jedynie przeczuwac, ale
nie do konca pojac¢.
Artysta subtelnie wplétt
elementy zagadki -
zagladamy na posesje
stworka zza trawy co
sugeruje, ze to miejsce
kryje sekrety.
Jednoczesnie
stonowane detale i
miekka kolorystyka
tagodza potencjalnie
mroczny charakter
sceny.

N L e

llustracja dziata kojaco,
ale zostawia miejsce na
wyobraZnie, zachecajac
do odkrywania ukrytych
znaczen. Idealne dla
tych, ktérzy szukaja
chwili wytchnienia z
nutka tajemnicy.

|
|

Praca autorstwa:

DaiSan VisArt
www.deviantart.com/dai
sanvisart
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Ta dynamiczna scena
wyglada jak zywcem
wyjeta z
najpotezniejszej karty w
talii - nasza postac
wtasnie w widowiskowy
spos6b roznosi na
kawatki jaka$ poczware.
Btyskawica trzymana w
dtoni nie tylko
promienieje magiczna
energig, ale tez
dramatycznie o$wietla
cala scene, rzucajac
ostre cienie i
podkreslajac site
uderzenia.

Widac tu mistrzowskie
opanowanie zywiotu -
piorun nie jest zwyktym
zakleciem, tylko
przedtuzeniem woli
bohatera. Sposdb, w
jaki $wiatto eksploduje
z jego reki, sugeruje, ze
to dopiero poczatek tej
magicznej burzy.
Absolutnie epickie
wrazenie - az stychaé
trzask rozdzieranego
powietrza i czu¢ zapach
ozonu.

Praca autorstwa:
KartStudioDigi
www.deviantart.com/kar
tstudiodigi



https://www.deviantart.com/kartstudiodigi/gallery
https://www.deviantart.com/kartstudiodigi/gallery




