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Witamy w nowym numerze gazetki szkolnej!  

 
Tym razem tematem przewodnim są gry planszowe.  Mamy nadzieję, że recenzje tutaj zawarte 

zachęcą Was do zagrania w chociaż jedną z opisanych przez nas planszówek.  
 

Miłego czytania! 
 
          Redakcja  
 

 

5ƛȄƛǘ ς gra napędzana Waszą wyobraźnią 

 
Jeśli chcecie poznać kogoś jeszcze lepiej niż dotychczas – sięgnijcie po Dixit. 

 
5ƛȄƛǘ to po łacinie „ona/on powiedział/a” – częste rozpoczęcie starych opowieści. Jest to francuska gra 

karciana wydana dziewięć lat temu przez [ƛōŜƭƭǳŘ.  
5ƛȄƛǘ bazuje na skojarzeniach wywołanych przez obrazy na kartach. Kilka przykładów widzicie poniżej: 

 

 

 
 

Obrazy 5ƛȄƛǘ mówią same za siebie. W grze chodzi o to, by nie bać się ich własnej, osobistej 
interpretacji i aby nadać im tytuł oparty na swoich subiektywnych wrażeniach. W grze każdy ma coś do 
powiedzenia, żadne odczucia nie są błędne czy niewłaściwe. Tytułem karty może być zarówno zestaw 
przypadkowych słów, które jako pierwsze przychodzą na myśl, jak również tytuł filmu, książki, mina, odgłos 
lub imię znajomego lub członka rodziny. Warunkiem jest tylko to, aby wszyscy gracze rozumieli tytuł i jego 
ewentualne nawiązania do czegoś niedotyczącego gry. 



 
5ƛȄƛǘ jest grą bardzo swobodną, ale posiadającą proste reguły, dzięki czemu gra jest odpowiednia 

nawet dla dzieci, które często bardzo dużo wnoszą do “rozgrywki”Φ Nie jestem nawet pewna, czy słowo 
“rozgrywka” jest odpowiednie do gry w 5ƛȄƛǘ. Przypomina to raczej wymianę odczuć, fantazji, wyobrażeń, 
emocji i poznanie siebie nawzajem. Nawet dobrzy znajomi odnajdą dzięki tej grze w sobie nawzajem coś, 
czego wcześniej nie wiedzieli.  
 

5ƛȄƛǘ jest moim zdaniem jedną z najlepszych gier, jakie aktualnie figurują w księgarniach i sklepach 
z planszówkami. Chociaż istnieją zestawy 5ƛȄƛǘ z dodatkowym zestawem do liczenia punktów, to nie są one 
istotne w grze. Najważniejsze są tytuły, które wymyślają gracze. I oczywiście obrazy. 
Jeśli chcecie mieć wolną rękę w fantazjowaniu, chodzicie aktualnie do szkoły i/lub nie możecie wszystkiego, 
co myślicie, powiedzieć wprost, to 5ƛȄƛǘ jest dla Was. Nie ma tam żadnych ograniczeń dla Waszych umysłów:) 
Odetnijcie się na chwilę od „normalnego” świata. Bon voyage!  
 

9ƴŘ ǿŀǊΣ ƘǳƎ ƳƻǊŜΣ 

hƭŀ 

aƛǎǘŀƪƻǎ ς ǿŀƭƪŀ ƻ ǎǘƻƱƪƛΗ 
 

Jeżeli szukacie gry, która już po wyjęciu z pudełka od razu wzbudzi zainteresowanie, to Mistakos 

właśnie nią jest.  Jeżeli szukacie czegoś prostego, ale zarazem wciągającego, to i w tym przypadku Mistakos 

się sprawdzi.  

Mistakos to klasyczna gra 
zręcznościowa dla dzieci – i nie 
tylko! Walka o stołki z pewnością 
pochłonie również starszych graczy. 

Na czym polega gra 
planszowa Mistakos?    

Na wielkim meblowaniu - i 
to dosłownie. W kartonowym 
opakowaniu znajdziesz zestaw 24 
krzesełek w różnych kolorach: niebieskim, zielonym oraz czerwonym. Każdy gracz musi wykazać się bystrym 
okiem i zwinnymi palcami, by zostać mistrzem budowania wymyślnych konstrukcji. 

Gracz wybiera krzesło w swoim kolorze i dokłada do stosu poprzednich tak, by cała konstrukcja nie 
legła w gruzach. Kto pierwszy skusi, otrzyma karne punkty. Zadanie nie jest proste, ponieważ trzeba dobrze 
wybrać miejsce i stabilnie zahaczyć krzesło. Za nogę, oparcie, siedzisko – bez różnicy, byle zachować 
konstrukcję! Przy układaniu trzeba wykazać się kreatywnością i np. „zawiesić” krzesełko. Gra z pewnością 
wyzwala wiele emocji, radości i daje niemałą satysfakcję dla zwycięzcy. Zabawy i śmiechu jest naprawdę sporo. 
Poza tym w trakcie rozgrywki powstaje kolorowa, efektownie wyglądająca wieża. Naprawdę przyciąga uwagę 
i robi wrażenie. Spoglądając na kolorowe krzesełka, może się wydawać, że gra skierowana jest głównie do 
dzieci,  jednak dorośli również bawią się przy niej wyśmienicie.  

Podsumowując, grę polecam zarówno młodszym, jak i starszym graczom. Sprawdzi się świetnie jako 
gra rodzinna, ale również jako tzw. party game. 

                                                               YƻǊƴŜƭƛŀ tƛƽǊŜƪ 

 



²ǎƛŊǏŏ Řƻ ǇƻŎƛŊƎǳ 9ǳǊƻǇŀ 
 

²ǎƛŊǏŏ Řƻ ǇƻŎƛŊƎǳ 9ǳǊƻǇŀ to gra, która wymaga myślenia. Wiem, że teraz pewnie myślicie, że jest 
nudna, ale uwierzcie mi – tak nie jest.  

W grze chodzi o zdobycie jak największej ilości punktów poprzez budowanie tras prowadzących 
w  różne części Europy. Każdy gracz ma swój kolor pociągów i to nimi ,,zaznacza" trasy, przez które przejeżdża. 
Gra zmusza do myślenia - trzeba myśleć jak budować swoje trasy, tak, aby 
nie stracić połowy wagonów, a jednocześnie zdobyć jak największą ilość 
punktów. Oprócz tego jest bardzo emocjonująca, podczas gry można 
spędzi miło czas z rodziną i pośmiać się podczas budowania bardzo 
skomplikowanych, czasem nawet nierealnych tras.  

Ogólnie zachęcam do przyjrzenia się tej grze i ewentualnie do 
kupienia jej.  

.ƻƻƪŀ 
 

 

¢ŀƧƴƛŀŎȅ 

 
W tej grze trzeba się wcielić w tajnego agenta pragnącego 

odgadnąć kryptonimy swoich towarzyszy. Możesz stać się Szefem 
Wywiadu, który musi skojarzyć kilka pseudonimów i połączyć je jednym 
hasłem, żeby naprowadzić swoją drużynę na odpowiednie nazwy, przy 
okazji omijając agentów przeciwnika i zabójczą kartę, która od razu 
kończy grę; możesz również być tajniakiem, który musi zgadnąć 
pseudonimy, o których mówi szef. 
 

Gra ta jest ciekawa głównie ze względu na to, że każdy gracz ma 
inne skojarzenia i trzeba spróbować myśleć jak inna osoba. Rozgrywka 
często okazuje się wyzwaniem zarówno dla zadającego, który musi 
zachować pokerową twarz (co czasem jest niemal niemożliwe), jak i dla 
zgadujących, którzy muszą się często wysilić, by domyślić się, o co 
chodziło szefowi. 
 

Serdecznie polecam tę grę i, mimo że nie trafia ona do każdego, 
a zwłaszcza do tych, którzy mają trudność w rozumieniu toku myślenia 
innych, to myślę, że warto chociaż raz spróbować gry w „Tajniaków”. 
Kto wie, może akurat się spodoba? 

 
    bŀǘŀƭƛŀ 
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Co jest lepsze: gry komputerowe czy gry planszowe? Większość nastolatków wybiera gry 
komputerowe ze względu na to, że to one ,,podbijają świat". Ja jednak jestem inna i wolę gry planszowe, 
dlaczego?  
 

Po pierwsze, gry planszowe to dobry sposób na poprawienie swoich relacji z rodziną i spędzenie z nimi 
czasu, porozmawianie. Na przykład bardzo popularne 
kiedyś, głównie za granicą, rodzinne wieczory gier są 
świetnym sposobem na spędzenie soboty, niedzieli czy 
jakiegokolwiek innego dnia. Podczas różnych gier można 
się wspólnie pośmiać albo znaleźć ich inne zastosowania, 
jak np. aktywność i gimnastyka w grze Twister. Nie 
zapomnijmy też, że podczas takich gier można ze sobą 
dużo rozmawiać. Do wieczoru gier można również 
zaprosić przyjaciół i spędzić razem weekend, odpocząć od 
nauki. Nie zapominajmy również, że dzięki temu, że nie 
spędzimy dnia nad komputerem, laptopem czy telefonem 
nasze oczy trochę odpoczną, a my poprawimy nasze 
relacje z najbliższymi.  

Po drugie – walory edukacyjne gier planszowych. 
Uznajmy, że macie młodsze rodzeństwo lub kuzynostwo, 
wiecie jak wpłynie na nich taka gra planszowa? Przede wszystkim nauczy ich przestrzegania reguł, liczenia, 
często kolorów i odpowiedniego grupowania kształtów, kolorów, pionków, kart, itd. Rozwinie to również ich 
koncentrację oraz koordynację wzrokowo-ruchową (podwyższenie sprawności manualnej u dzieci). Gry 
wydłużają czas, w którym dziecko może się skupić, dziecko może również nauczyć się współpracy z innymi. 
Takie gry mogą jeszcze nauczyć, jak pogodzić się z przegraną i jak czuje się człowiek, kiedy wygrywa. 

Po trzecie, wyobraźnia, którą rozwijają właśnie gry planszowe. Współcześnie większość gier 
planszowych dedykowanych dzieciom ma wiele kolorowych obrazków, wiele różnych postaci czy innych 
kolorowych dodatków. Te wszystkie rzeczy sprawiają, że gry planszowe mają dodatkową wartość, czyli właśnie 
rozwijanie wyobraźni. Przykładem jest gra Dixit, gdzie mamy wiele kolorowych obrazków, trzeba wymyślać 
takie hasła, aby na pewno pasowały do naszych ilustracji. To tylko przykład takiej gry, ale jeśli poszukacie, jest 
ich mnóstwo. Z tym wiąże się również trochę samodzielność, bo jednak dzieci muszą myśleć same nad 
hasłami, nad tym, co gdzie dopasują, za co dostaną najwięcej punktów.   

Jest jeszcze kilka aspektów, jednym z nich jest ogromny wybór gier, na pewno każdy znajdzie coś dla 
siebie. Kolejną kategorią jest wiek - każdy może zagrać w gry dopasowane do jego umiejętności 
i odpowiadające temu, co lubi. Wiele razy można grać w jedną grę, zmieniać zasady, odkrywać nowe ,,ukryte" 
elementy gry i po prostu dobrze bawić się z rodziną i znajomymi, nauczyć się czegoś nowego i ruszyć 
nieużywane komórki mózgu.  

Podsumowując: według mnie gry planszowe są bardziej godne uwagi niż te komputerowe i jestem 
szczęśliwa, że tzw. era planszówek powraca. Wydawane jest coraz więcej planszówek, a jeśli przekonałam Was 
do gry w nie, to zachęcam do przeczytania wszystkich minirecenzji z tego numeru, może akurat znajdziecie 
coś dla siebie.  
 
 

.ƻƻƪŀ 
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White 
 

Rynek gier komputerowych staje się coraz bardziej popularny. Z roku na rok powstają coraz nowsze 
gry, które swoją grafiką jeszcze bardziej przypominają rzeczywisty świat. W dzisiejszych czasach w prawie 
każdym domu można znaleźć konsole do gier. Nieważne,  czy to jest Play Station czy Xbox , bądź zwykły 
komputer, ważne jest to,  jak je wykorzystujemy podczas gry. Zastanówmy się więc,  jakie korzyści przynoszą 
nam gry komputerowe. 

 
W długie, jesienno-zimowe wieczory,  kiedy wpadnie do nas paczka przyjaciół, możemy miło 

i zabawnie spędzić wspólnie czas. Nawet wtedy gdy siedzimy w domu samotnie, mamy możliwość przenieść 
się choć na chwilę w inny świat, zapominając o wszystkim, co nas otacza. Możemy zamienić się w naszych 
ulubionych bohaterów i choć przez jakiś czas wtopić się w ich świat. 

W wielu grach liczy się szybkość działania i podejmowania decyzji. W graczu rozwija się także refleks 
oraz poprawia się umiejętność błyskawicznego i logicznego myślenia. Szybkość i refleks liczy się również 
w grach zręcznościowych, natomiast do gier logicznych lub strategicznych przyda się logika. 

Gry komputerowe w małym stopniu rozwijają naszą wiedzę. To świetne połączenie przyjemnego 
z pożytecznym.  Kiedy wraz z naszym bohaterem podróżujemy po różnych zakątkach świata, możemy po 
zakończonej grze dowiedzieć  się więcej o miejscach, do których udało nam się wirtualnie  dotrzeć. Gry 
wieloosobowe uczą nas współpracować  z innymi graczami. Uświadamiają nam jak się w niej odnaleźć, jak 
również uczą nas strategii. 

Podsumowując, uważam, że gry komputerowe dla niektórych stały się jedną z głównych części ich 
życia i weszły im już w nawyk. Gry nie dość, że są jedną z lepszych form rozrywki w dzisiejszym świecie, to 
jeszcze uczą i rozwijają intelektualnie.   

          YƻǊƴŜƭƛŀ tƛƽǊŜƪ 
 

 
 

 



 
STORY CUBES 

 
Co to {ǘƻǊȅ  /ǳōŜǎ ? 

 
Oto prosta w założeniach i jednocześnie genialna gra, która dostarczy bardzo dużo radości oraz 

stanowi doskonały trening pomysłowości i wyobraźni. 

Na czym polega ? 
Rzuć wszystkimi dziewięcioma kostkami. Swoje opowiadanie możesz rozpocząć od: ,,Dawno, dawno 

temu" czy  ,,Pewnego razu ". Następnie opowiedz historię w oparciu o dziewięć obrazów, które wypadły 
na kostkach. Zacznij od dowolnego z nich. Nie ma złych odpowiedzi. 

Obudź w sobie wyobraźnię i daj się jej ponieść, a fantastyczne opowieści same utworzą się w twojej 
głowie!  

Im więcej będziesz grał w Story  Cubes, tym z większą łatwością będzie ci przychodziło budowanie 
fascynujących, coraz bardziej rozbudowanych historii. 

 

 

 
!ƭǇŀƪŀ 

 

Dobble 

5ƻōōƭŜ to wciągająca gra, liczy się w niej szybkość i spostrzegawczość. W skład gry wchodzą karty 

z  różnymi symbolami, postaciami, przedmiotami... Każda karta posiada wspólny ’’znaczek”, w ten sposób 

każda wspólnie się łączy. 5ƻōōƭŜ posiada parę wariantów, ja przedstawię jeden z najlepszych: 

Tasujemy karty, rozdajemy je pomiędzy graczami, a ostatnią kartę kładziemy na środek. Na wspólny 

znak, gracze rozpoczynają grę, patrzą na swoją kartę  oraz na kartę leżącą na środku . Jeśli jakiś z graczy 

zauważy dwa takie same symbole (na swojej karcie i karcie na środku), krzyczy jego nazwę, np. kotwica 

i  odkłada swoją kartę do środka. Osoba, która pozbędzie się najszybciej kart, wygrywa.   

Wydaje się to skomplikowane, ale już po pierwszej grze, wiadomo na czym to polega. 

 

            /ŀǊƳŜƴ 
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Zbliżali się. Było ich pięciu. Mała, zielona lampka nad wyjściem awaryjnym zamrugała, gdy jeden z nich 
zamykał drzwi na klucz. Była otoczona i odcięto jej jedyną drogę ucieczki. Światła latarek błądziły po podłodze 
i ścianach obwieszonych dyplomami. Wsunęła się głębiej pod ławkę, ale wiedziała, że i tak zaraz ją znajdą. 
Weszli do szatni. Słyszała ich ciężkie kroki i widziała czarne, skórzane buty. Byli coraz bliżej. I stało się to, co 
musiało się stać. Jeden z nich pochylił się i... 
 
- Nakryli cię. Przegrałaś -  powiedziała Agnes z satysfakcją. 
 
- Co? 
 
Sasha rozejrzała się. Znów była w swoim pokoju, siedziała na kanapie a w drżących rękach ściskała konsolę.  
 
- Wszystko dobrze, Sasha?- spytała Heri. Sasha odetchnęła głęboko. Teraz tak, ale jeszcze przed chwilą było 
wręcz odwrotnie. Mogłaby przysiąc, że naprawdę była w tej szkole, naprawdę kuliła się pod ławką i słyszała 
złowieszcze kroki. 
 
- Tak- odparła, odrzucając konsolę jak najdalej od siebie. - Poróbmy coś innego - dodała, wstając i wyłączając 
telewizor. 
 
- Ale teraz miała być moja kolej- jęknął rozczarowany Neo. 
 
- Właśnie. A poza tym: co chcesz robić? Pograć w planszówki? 
 
- Tak. Na strychu jest parę fajnych gier a na dole stół do piłkarzyków. Moglibyśmy... 
 
- Daj spokój. Przestań nudzić - przerwała jej Agnes. - To jest impreza urodzinowa, więc mamy się chyba dobrze 
bawić, nie? 
 
Sasha westchnęła. Wiedziała, że jej nie poprą. Przynajmniej nie Agnes. 
 
- Neo? 
 
- Zrozum, nie każdy ma taki sprzęt w domu. I nie każdy może grać w takie gry. Daj nam się trochę pobawić. 
 
- Heri? 
 
- Planszówki do nie jest zły pomysł. W każdym razie lepsze to, niż siedzenie przed telewizorem 
 
- Przestań, Heri. Chcesz grać w chińczyka?- oburzył się Neo. 
 
- Kati?- spytała Sasha, patrząc na Kati, która skuliła się na fotelu słysząc swoje imię. 
 
- Ja...Myślę, że moglibyśmy dalej grać- szepnęła. 
 
- Trzy do dwóch- powiedziała z satysfakcją Agnes. – Gramy.  
 
- Chodźmy gdzieś. Na lody albo do parku. Wiem, nie brzmi to zbyt dobrze, ale lepsze to, niż nic. 
 



- Hmmm- mruknął Neo, bawiąc się czarnymi słuchawkami. Co chwila mrużył oczy, jakby nie mógł skupić 
wzroku. - A może pójdziemy do ciebie? 
 
- Do mnie?- zdziwiła się Sasha. - Czemu mielibyśmy iść do mnie? 
 
- No wiesz. Moglibyśmy pograć. 
 
- Przecież graliśmy u mnie w zeszłym tygodniu. 
 
Neo nie odpowiedział. Sasha usiadła obok niego na ławce i przyglądała się jego bezskutecznym próbom 
rozplątania słuchawek. 
 
- Daj. Pomogę ci - wyciągnęła rękę. Neo zerknął na nią i szybko schował słuchawki do kieszeni. 
 
- Neo - powiedziała łagodnie- Ukradłeś je? 
 
- Jasne, że nie- odpowiedział trochę za szybko. 
 
- Czemu już nie mieszkasz w...w ośrodku? 
 
- Skąd wiesz? 
 
- Wywalili cię? 
 
- Nie. Sam uciekłem. 
 
- Kiedy ostatnio jadłeś? 
 
- Nie wiem. Nie pamiętam. 
 
- Ile ci zostało? 
 
Neo wyjął z kieszeni garść monet. 
 
- Przecież dałam ci całą pięćdziesiątkę! 
 
Wzruszył ramionami. 
 
- Neo- zaczęła ostrożnie Sasha. - Wydałeś wszystko na gry. 
 
- Kto ci powiedział? 
 
- Kano. Mówił, że przychodzisz codziennie. Neo... 
 
- Daruj sobie! Nie potrzebuję kazania! Dobrze wiem, co robię! 
 
- Nie wydaje mi się.  
 
- Posłuchaj - powiedział gorączkowo Neo, a jego oczy zalśniły. - Ta gra...Ta gra jest naprawdę świetna! Mam 
szansę przejść do finału, a wtedy... 
 
- Nie obchodzi mnie, że możesz przejść do finału! Nie obchodzi mnie ta gra! Ty mnie obchodzisz! Jeśli jest 
w  tobie jeszcze coś, poza grą. Spójrz na siebie, Neo. Nie jesz, kradniesz, śpisz na ulicy i tylko grasz i grasz! 
Zatracasz się w tej grze, coraz bardziej oddalasz ode mnie, od Kati, Heri i Agnes. Oddalasz się od świata. 



Niedługo cały Neo, który jeszcze w tobie jest, całkowicie zniknie i zostanie tylko kolejny uzależniony 
i  wyniszczony nastolatek, w którego się zamieniasz! Pamiętasz, Neo, jak w halloween zbieraliśmy się i całą 
noc oglądaliśmy horrory? Pamiętasz, jak w każde święta robiliśmy bitwę na śnieżki? Pamiętasz sylwestra 
i  fajerwerki? Wtedy nam wszystkim zależało, żeby spędzić ten czas wspólnie. Zawsze nam na czymś zależało, 
nieważne, czy byliśmy razem, czy osobno. Jeszcze niedawno tak bardzo chciałeś zdać testy z matmy 
z  najwyższą liczbą punktów i dostać się do tego twojego wymarzonego liceum, pamiętasz? To nie było wielkie 
marzenie, ale zarywałeś noce, żeby się uczyć. Powiedz, Neo, kiedy ostatnio na czymś ci zależało poza 
przejściem do finału w tej grze? Przemyśl to i postaraj się przypomnieć. 
 
- Nie rozumiesz!- wybuchnął Neo. - Ja nie mam takiego łatwego startu jak wy! Nawet jeśli dostałbym się do 
tego liceum, to i tak całe życie musiałbym harować, żeby się jakoś utrzymać! Nie mam rodziców, nie mam 
nikogo, kto mógłby mnie wesprzeć. Byłbym zdany tylko na siebie. Ale jeśli przejdę do finału w grze, zgarnę 
nagrodę o jakiej nigdy ci się nie śniło! Nie będę musiał się uczyć, nie będę musiał pracować! Będę mógł po 
prostu ż y ć! 
 
- I co będziesz robił? Posłuchaj, Neo, życie składa się właśnie z takich codziennych zadań i obowiązków. Praca, 
dom, szkoła. Ale są też przyjemności. Kiedy wracasz do domu na zasłużony odpoczynek po ciężkim dniu pracy. 
Nie będziesz mógł cieszyć się z odpoczynku, jeśli nigdy się nie wysilisz. Możesz się głęboko rozczarować, kiedy 
zdasz sobie sprawę, że istnieje wielka różnica między pełnym życiem a wygodnym życiem. I to drugie wcale 
nie jest lepsze. 
 
*** 
 
- Kati? 
 
- Co? 
 
- Cześć, Kati, słuchaj: Dostałem się! Przeszedłem do finału! 
 
- Och, to świetnie, Neo. Ale czemu dzwonisz akurat do mnie? 
 
- Bo Sasha znów dałaby mi jakiś durny wykład, Heri pewnie też, a z Agnes nie da się rozmawiać. Nie o takich 
rzeczach. Chyba tylko ty jedna mnie rozumiesz. 
 
Rzecz w tym, Neo, że wcale nie - pomyślała Kati, ale nie miała odwagi powiedzieć tego na głos. Wiedziała, że 
powinna i była wściekła na siebie za swoje tchórzostwo, ale po prostu nie potrafiła. 
 
- Jesteś tam? 
 
- Tak 
 
- Super. Posłuchaj, mogłabyś mnie podwieźć? 
 
- Gdzie? 
 
- Jak to: gdzie?! Po odebranie nagrody! 
 
- Och, przykro mi, Neo, ale nie mam czasu. Poza tym Agnes zabrała samochód. 
 
- Aha, Dobra, trudno. Pójdę pieszo. Pa. 
 
- Cześć. 
 



Kłamstwo. Jedno wielkie kłamstwo. I strach. Samochód stoi na podjeździe a ona sama nie ma przecież nic do 
roboty. Boi się tylko, że nie powinna tego robić, ale nie ma odwagi powiedzieć o tym Neo. Nie ma nawet 
odwagi, żeby zadzwonić do Sashy i powiedzieć jej o wszystkim. Ona na pewno przekonałaby Neo, że nie warto. 
A tymczasem Kati siedzi tu, przed nią leży telefon a ona nie może, po prostu nie może, wybrać numeru. Tchórz. 
 
- Neo? Neo, słyszysz mnie? To ja, Heri. Neo, wiem, że to ty. Proszę, odezwij się. 
 
Nic. Żadnej reakcji. Nawet na nią nie spojrzał. Jakby jej w ogóle nie słyszał. Puste oczy patrzyły gdzieś daleko, 
jakby nie widziały już tego świata. Ale przecież wciąż żył, tylko jakby w innym świecie. Heri odwróciła się do 
Sashy i Agnes rozmawiających z doktorem. 
 
- To dziwny przypadek – mówił. - Pierwszy taki w mojej karierze. Funkcjonuje normalnie, nie doznał żadnych 
obrażeń fizycznych. Problem tkwi w jego głowie. Jakaś zapora nie pozwala mu w pełni wrócić do tego świata. 
Tak jakby...jakby nadal przebywał w grze. 
 
- To przecież niemożliwe - sprzeciwiła się Agnes. - Prawda? 
 
- Tego nie wiem. Ale musimy skierować go na oddział psychiatryczny. 
 
- Rozumiem.  
 
Heri stanęła obok Agnes, Kati i Sashy i razem z nimi patrzyła, jak Neo wyjeżdża na wózku z sali.  
 
- Co mu się stało?- spytała bezradnie Sasha. 
 
- Uznał, że już nic go tu nie trzyma. Że stracił wszystko, na czym mu zależało. Wszystko i wszystkich. Dlatego 
tak łatwo dał się wciągnąć do tego drugiego świata - powiedziała cicho Kati. 
 
- Przecież to nieprawda! Miał nas!- zawołała Heri. 
 
- Może i miał. Tylko już tego nie dostrzegał.  
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