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Witamy w nowym numerze gazetki szkolnej!

Tym razem tematem przewodnim s3 gry planszowe. Mamy nadzieje, ze recenzje tutaj zawarte
zachecg Was do zagrania w chociaz jedng z opisanych przez nas planszéwek.

Mitego czytania!

Redakcja

5AEdrfia napedzana Wasza wyobr az

JesSlii ectpogmnac¢c kogos jeszsdizgnligmiiej] poi Didkaottychec

5 A to paitacinie ,ona/on powiedziat/a” — czeste rozpoczecie starych opowiesci. Jest to francuska gra
karciana wydana dziewie¢ lat temu przez[ & f dzR
5 A Bakuje na skojarzeniach wywotanych przez obrazy na kartach. Kilka przyktadéw widzicie ponizej:

Obrazy 5 A En¥wia same za siebie. W grze chodzi o to, by nie ba¢ sie ich wifasnej, osobistej
interpretacji i aby nadac im tytut oparty na swoich subiektywnych wrazeniach. W grze kazdy ma co$ do
powiedzenia, zadne odczucia nie sg btedne czy niewfasciwe. Tytutem karty moze by¢ zaréwno zestaw
przypadkowych stéw, ktére jako pierwsze przychodzg na mysl, jak rdwniez tytut filmu, ksigzki, mina, odgtos
lub imie znajomego lub cztonka rodziny. Warunkiem jest tylko to, aby wszyscy gracze rozumieli tytut i jego
ewentualne nawigzania do czegos$ niedotyczacego gry.



5A I\;'\és?t girag bardzo swobodna, ale posiadajaca proste reguty, dzieki czemu gra jest odpowiednia
nawet dla dzieci, ktére czesto bardzo duzo wnoszg do “rozgrywki”®Nie jestem nawet pewna, czy stowo
“rozgrywka” jest odpowiednie do gry w 5 A .ﬁ’hyﬁomina to raczej wymiane odczué, fantazji, wyobrazen,
emocji i poznanie siebie nawzajem. Nawet dobrzy znajomi odnajda dzieki tej grze w sobie nawzajem cos,
czego wczesniej nie wiedzieli.

5A I}‘ieﬂ fhoim zdaniem jedna z najlepszych gier, jakie aktualnie figurujg w ksiegarniach i sklepach
z planszéwkami. Chociaz istnieja zestawy 5 A E dodatkowym zestawem do liczenia punktéw, to nie s3 one
istotne w grze. Najwazniejsze sg tytuty, ktére wymyslajg gracze. | oczywiscie obrazy.
Jesli chcecie mie¢ wolng reke w fantazjowaniu, chodzicie aktualnie do szkoty i/lub nie mozecie wszystkiego,
co myslicie, powiedzie¢ wprost, to 5 A fesk dia Was. Nie ma tam zadnych ograniczer dla Waszych umystéw:)
Odetnijcie sie na chwile od »,hormalnego” Swiata. Bon voyage!
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Jezeli szukacie gry, ktdéra juz po wyjeciu z pudetka od razu wzbudzi zainteresowanie, to Mistakos
wiasnie nig jest. Jezeli szukacie czegos prostego, ale zarazem wciggajgcego, to i w tym przypadku Mistakos

i rawdzi.
sie spra (Q‘.)t'efl

Mistakos to klasyczna gra
zrecznosciowa dla dzieci — i nie > S a O_
tylko! Walka o stotki z pewnogcia waka o stolld
pochtonie réwniez starszych graczy. 4

Na czym polega gra \
planszowa Mistakos? )

Na wielkim meblowaniu - i
to dostownie. W kartonowym
opakowaniu znajdziesz zestaw 24
krzesetek w réznych kolorach: niebieskim, zielonym oraz czerwonym. Kazdy gracz musi wykazac¢ sie bystrym
okiem i zwinnymi palcami, by zosta¢ mistrzem budowania wymyslnych konstrukcji.

Gracz wybiera krzesto w swoim kolorze i doktada do stosu poprzednich tak, by cata konstrukcja nie
legta w gruzach. Kto pierwszy skusi, otrzyma karne punkty. Zadanie nie jest proste, poniewaz trzeba dobrze
wybra¢ miejsce i stabilnie zahaczy¢ krzesto. Za noge, oparcie, siedzisko — bez rdznicy, byle zachowac
konstrukcje! Przy uktadaniu trzeba wykazac sie kreatywnoscig i np. ,,zawiesi¢” krzesetko. Gra z pewnoscig
wyzwala wiele emocji, radosci i daje niematg satysfakcje dla zwyciezcy. Zabawy i Smiechu jest naprawde sporo.
Poza tym w trakcie rozgrywki powstaje kolorowa, efektownie wygladajgca wieza. Naprawde przycigga uwage
i robi wrazenie. Spogladajac na kolorowe krzesetka, moze sie wydawac, ze gra skierowana jest gtéwnie do
dzieci, jednak dorosli rowniez bawig sie przy niej wySmienicie.

Podsumowujac, gre polecam zaréwno mtodszym, jak i starszym graczom. Sprawdzi sie Swietnie jako
gra rodzinna, ale rowniez jako tzw. party game.
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23AN1T 6 R2 L¥Ea RAadayndgizMElendla. Wiem, ze teraz pewnie myslicie, ze jest
nudna, ale uwierzcie mi — tak nie jest.

W grze chodzi o zdobycie jak najwiekszej ilosci punktéw poprzez budowanie tras prowadzacych
w rézne czesci Europy. Kazdy gracz ma swéj kolor pociggdw i to nimi ,,zaznacza" trasy, przez ktdre przejezdza.
Gra zmusza do myslenia - trzeba myslec jak budowaé swoje trasy, tak, aby
nie straci¢ potowy wagonow, a jednoczes$nie zdoby¢ jak najwiekszg ilos¢
punktéw. Oprdécz tego jest bardzo emocjonujgca, podczas gry mozna USIHSC po Pﬂmﬂ “ Eﬂ
spedzi mito czas z rodzing i posmiaé sie podczas budowania bardzo » FUROPA !
skomplikowanych, czasem nawet nierealnych tras. Lol L ?” 33

Ogdlnie zachecam do przyjrzenia sie tej grze i ewentualnie do A ey
kupienia jej.
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W tej grze trzeba sie wcieli¢ w tajnego agenta pragngcego
VLAADA CHVATIL odgadngé kryptonimy swoich towarzyszy. Mozesz sta¢ sie Szefem

I  Wywiadu, ktdry musi skojarzy¢ kilka pseudonimow i potaczyc¢ je jednym
hastem, zeby naprowadzi¢ swojg druzyne na odpowiednie nazwy, przy
okazji omijajgc agentéw przeciwnika i zabdjczg karte, ktéra od razu
konczy gre; mozesz rowniez byé tajniakiem, ktdry musi zgadnaé
pseudonimy, o ktérych moéwi szef.

SCISLE
TAINA

Gra ta jest ciekawa gtdwnie ze wzgledu na to, ze kazdy gracz ma
inne skojarzenia i trzeba sprobowac myslec jak inna osoba. Rozgrywka
czesto okazuje sie wyzwaniem zaréwno dla zadajgcego, ktdry musi
zachowac pokerowg twarz (co czasem jest niemal niemozliwe), jak i dla
zgadujacych, ktdrzy muszg sie czesto wysilic, by domysli¢ sie, o co
chodzito szefowi.
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Serdecznie polecam te gre i, mimo ze nie trafia ona do kazdego,
a zwtaszcza do tych, ktérzy maja trudnos¢ w rozumieniu toku myslenia
innych, to mysle, ze warto chociaz raz sprébowac gry w ,Tajniakéw”.
Kto wie, moze akurat sie spodoba?

Czech Games Edition
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Co |jest |l epsze: gry komput er owe czy gry

k
dl aczego?

Po pierwsze, gry planszowe to dobry sposdb na popraW|en|e sw0|ch relaql z rodzma i spedzenle z nimi
czasu, porozmawianie. Na przyktad bardzo popularne ' &
kiedys, gtéwnie za granicy, rodzinne wieczory gier sg
Swietnym sposobem na spedzenie soboty, niedzieli czy
jakiegokolwiek innego dnia. Podczas réznych gier mozna
sie wspdlnie posmiac albo znalez¢ ich inne zastosowania,
jak np. aktywnos¢ i gimnastyka w grze Twister. Nie
zapomnijmy tez, ze podczas takich gier mozna ze sobg
duzo rozmawia¢. Do wieczoru gier mozna réwniez
zaprosic przyjaciot i spedzi¢ razem weekend, odpoczaé od
nauki. Nie zapominajmy réwniez, ze dzieki temu, ze nie
spedzimy dnia nad komputerem, laptopem czy telefonem
nasze oczy troche odpoczng, a my poprawimy nasze
relacje z najblizszymi.

Po drugie — walory edukacyjne gier planszowych.
Uznajmy, ze macie mtodsze rodzenstwo lub kuzynostwo,
wiecie jak wptynie na nich taka gra planszowa? Przede wszystkim nauczy ich przestrzegania regut, liczenia,
czesto koloréw i odpowiedniego grupowania ksztattow, koloréw, pionkéw, kart, itd. Rozwinie to réwniez ich
koncentracje oraz koordynacje wzrokowo-ruchowg (podwyzszenie sprawnosci manualnej u dzieci). Gry
wydtuzajg czas, w ktorym dziecko moze sie skupié, dziecko moze réwniez nauczy¢ sie wspotpracy z innymi.
Takie gry mogg jeszcze nauczyé, jak pogodzic sie z przegrang i jak czuje sie cztowiek, kiedy wygrywa.

Po trzecie, wyobraznia, ktérg rozwijajg wtasnie gry planszowe. Wspodtczesnie wiekszos¢ gier
planszowych dedykowanych dzieciom ma wiele kolorowych obrazkéw, wiele réznych postaci czy innych
kolorowych dodatkéw. Te wszystkie rzeczy sprawiajg, ze gry planszowe majg dodatkowa wartos¢, czyli wiasnie
rozwijanie wyobrazni. Przyktadem jest gra Dixit, gdzie mamy wiele kolorowych obrazkdéw, trzeba wymyslaé
takie hastfa, aby na pewno pasowaty do naszych ilustracji. To tylko przyktad takiej gry, ale jesli poszukacie, jest
ich mndstwo. Z tym wigze sie réwniez troche samodzielnos¢, bo jednak dzieci musza mysle¢ same nad
hastami, nad tym, co gdzie dopasuja, za co dostang najwiecej punktow.

Jest jeszcze kilka aspektdw, jednym z nich jest ogromny wybdr gier, na pewno kazdy znajdzie cos dla
siebie. Kolejng kategorig jest wiek - kazdy moze zagra¢ w gry dopasowane do jego umiejetnosci
i odpowiadajgce temu, co lubi. Wiele razy mozna grac¢ w jedng gre, zmieniac zasady, odkrywaé nowe ,,ukryte"
elementy gry i po prostu dobrze bawié sie z rodzing i znajomymi, nauczy¢ sie czego$S nowego i ruszyc
nieuzywane komorki mézgu.

Podsumowujac: wedtug mnie gry planszowe sg bardziej godne uwagi niz te komputerowe i jestem
szczesliwa, ze tzw. era planszowek powraca. Wydawane jest coraz wiecej planszéwek, a jesli przekonatam Was
do gry w nie, to zachecam do przeczytania wszystkich minirecenzji z tego numeru, moze akurat znajdziecie
cos dla siebie.

221

omputerowe ze wzgledu na to, ze to one ,,podbija
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Rynek gier komputerowych staje sie coraz bardz
gry, kt 6re swoj a mrraypgdmi feajsa crzze dhzayrwlizsteyy ps wiwa te.
kazdym domu mozna znalezé¢ konsole do gier. Ni ewa z
komputer, wazne jest to, jak je wykomzyytSecji emy zya
nam gry komputerowe.

W dtugie, jesienno-zimowe wieczory, kiedy wpadnie do nas paczka przyjaciét, mozemy mito
i zabawnie spedzi¢ wspdlnie czas. Nawet wtedy gdy siedzimy w domu samotnie, mamy mozliwos¢ przeniesc
sie cho¢ na chwile w inny Swiat, zapominajgc o wszystkim, co nas otacza. Mozemy zamieni¢ sie w naszych
ulubionych bohateréw i cho¢ przez jakis czas wtopic sie w ich $wiat.

W wielu grach liczy sie szybkos$¢ dziatania i podejmowania decyzji. W graczu rozwija sie takze refleks
oraz poprawia sie umiejetnos¢ btyskawicznego i logicznego myslenia. Szybkos¢ i refleks liczy sie rowniez
w grach zrecznos$ciowych, natomiast do gier logicznych lub strategicznych przyda sie logika.

Gry komputerowe w matym stopniu rozwijajg naszg wiedze. To Swietne potgczenie przyjemnego
z pozytecznym. Kiedy wraz z naszym bohaterem podrézujemy po réznych zakatkach swiata, mozemy po
zakonczonej grze dowiedzie¢ sie wiecej o miejscach, do ktérych udato nam sie wirtualnie dotrzeé. Gry
wieloosobowe uczg nas wspotpracowadé z innymi graczami. Uswiadamiajg nam jak sie w niej odnalez¢, jak
réwniez uczg nas strategii.

Podsumowujac, uwazam, ze gry komputerowe dla niektorych staty sie jedng z gtéwnych czesci ich
zycia i weszty im juz w nawyk. Gry nie dos¢, ze sg jedng z lepszych form rozrywki w dzisiejszym Swiecie, to
jeszcze uczg i rozwijajg intelektualnie.

Y2NYSEAL tA:




STORY CUBES
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Oto prosta w zatozeniach i jednoczesnie genialna gra, ktdra dostarczy bardzo duzo radosci oraz
stanowi doskonaty trening pomystowosci i wyobrazni.

Na czym pol ega ?

Rzu¢ wszystkimi dziewiecioma kostkami. Swoje opowiadanie mozesz rozpocza¢ od: ,,Dawno, dawno
temu" czy ,,Pewnego razu ". Nastepnie opowiedz historie w oparciu o dziewie¢ obrazéw, ktére wypadty
na kostkach. Zacznij od dowolnego z nich. Nie ma ztych odpowiedzi.

ObudZ w sobie wyobraznie i daj sie jej poniesé, a fantastyczne opowiesci same utworzg sie w twojej
gtowie!

Im wiecej bedziesz grat w Story Cubes, tym z wiekszg tatwoscig bedzie ci przychodzito budowanie
fascynujacych, coraz bardziej rozbudowanych historii.

LE LIl
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5 2 0 dofwliagajaca gra, liczy sie w niej szybko$¢ i spostrzegawczosé. W sktad gry wchodza karty
z réznymi symbolami, postaciami, przedmiotami... Kazda karta posiada wspdlny “znaczek”, w ten sposéb
kazda wspdlnie sie faczy. 5 2 0 pdsidsla pare wariantéw, ja przedstawie jeden z najlepszych:

Tasujemy karty, rozdajemy je pomiedzy graczami, a ostatnig karte ktadziemy na srodek. Na wspdlny
znak, gracze rozpoczynaja gre, patrza na swojg karte oraz na karte lezacg na srodku . Jesli jakis z graczy
zauwazy dwa takie same symbole (na swojej karcie i karcie na srodku), krzyczy jego nazwe, np. kotwica
i odktada swoja karte do srodka. Osoba, ktdra pozbedzie sie najszybciej kart, wygrywa.

Wydaje sie to skomplikowane, ale juz po pierwszej grze, wiadomo na czym to polega.
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Zblizali sie. Byto ich pieciu. Mata, zielona lampka nad wyjsciem awaryjnym zamrugata, gdy jeden z nich
zamykat drzwi na klucz. Byta otoczona i odcieto jej jedyna droge ucieczki. Swiatta latarek btgdzity po podtodze
i Scianach obwieszonych dyplomami. Wsuneta sie gtebiej pod tawke, ale wiedziata, ze i tak zaraz jg znajda.
Weszli do szatni. Styszata ich ciezkie kroki i widziata czarne, skdrzane buty. Byli coraz blizej. | stato sie to, co
musiafo sie stac. Jeden z nich pochylit sie i...
- Nakryli cie. Przegrafas - powiedziata Agnes z satysfakcja.
- Co?
Sasha rozejrzata sie. Znéw byta w swoim pokoju, siedziata na kanapie a w drzgcych rekach sciskata konsole.
- Wszystko dobrze, Sasha?- spytata Heri. Sasha odetchneta gteboko. Teraz tak, ale jeszcze przed chwilg byto
wrecz odwrotnie. Mogtaby przysigc, ze naprawde byta w tej szkole, naprawde kulita sie pod fawka i styszata

ztowieszcze kroki.

- Tak- odparta, odrzucajac konsole jak najdalej od siebie. - Porébmy co$ innego - dodata, wstajac i wytaczajac
telewizor.

- Ale teraz miata by¢ moja kolej- jeknat rozczarowany Neo.
- Wtasnie. A poza tym: co chcesz robi¢? Pograé¢ w planszowki?
- Tak. Na strychu jest pare fajnych gier a na dole stét do pitkarzykédw. Moglibysmy...

- Daj spokdj. Przestan nudzi¢ - przerwata jej Agnes. - To jest impreza urodzinowa, wiec mamy sie chyba dobrze
bawi¢, nie?

Sasha westchneta. Wiedziata, ze jej nie popra. Przynajmniej nie Agnes.

- Neo?

- Zrozum, nie kazdy ma taki sprzet w domu. | nie kazdy moze gra¢ w takie gry. Daj nam sie troche pobawic.
- Heri?

- Planszowki do nie jest zty pomyst. W kazdym razie lepsze to, niz siedzenie przed telewizorem

- Przestan, Heri. Chcesz gra¢ w chinczyka?- oburzyt sie Neo.

- Kati?- spytata Sasha, patrzac na Kati, ktdra skulita sie na fotelu styszgc swoje imie.

- Ja...Mysle, ze moglibySmy dalej grac- szepneta.

- Trzy do dwdch- powiedziata z satysfakcjg Agnes. — Gramy.

- Chodzmy gdzie$. Na lody albo do parku. Wiem, nie brzmi to zbyt dobrze, ale lepsze to, niz nic.



- Hmmm- mruknat Neo, bawigc sie czarnymi stuchawkami. Co chwila mruzyt oczy, jakby nie mogt skupié
wzroku. - A moze péjdziemy do ciebie?

- Do mnie?- zdziwita sie Sasha. - Czemu mielibysmy is¢ do mnie?
- No wiesz. MoglibysSmy pograc.
- Przeciez graliSmy u mnie w zesztym tygodniu.

Neo nie odpowiedziat. Sasha usiadta obok niego na fawce i przygladata sie jego bezskutecznym prébom
rozplagtania stuchawek.

- Daj. Pomoge ci - wyciggneta reke. Neo zerknat na nig i szybko schowat stuchawki do kieszeni.
- Neo - powiedziata tagodnie- Ukradtes je?

- Jasne, zZe nie- odpowiedziat troche za szybko.

- Czemu juz nie mieszkasz w...w osrodku?

- Skad wiesz?

- Wywalili cie?

- Nie. Sam uciektem.

- Kiedy ostatnio jadtes?

- Nie wiem. Nie pamietam.

- lle ci zostato?

Neo wyjat z kieszeni gars¢ monet.

- Przeciez datam ci catg piecdziesigtke!

Wzruszyt ramionami.

- Neo- zaczeta ostroznie Sasha. - Wydates wszystko na gry.

- Kto ci powiedziat?

- Kano. Mowit, ze przychodzisz codziennie. Neo...

- Daruj sobie! Nie potrzebuje kazania! Dobrze wiem, co robie!
- Nie wydaje mi sie.

- Postuchaj - powiedziat gorgczkowo Neo, a jego oczy zal$nity. - Ta gra...Ta gra jest naprawde swietna! Mam
szanse przejs¢ do finatu, a wtedy...

- Nie obchodzi mnie, ze mozesz przejs¢ do finatu! Nie obchodzi mnie ta gra! Ty mnie obchodzisz! Jesli jest
w tobie jeszcze cos, poza gra. Spojrz na siebie, Neo. Nie jesz, kradniesz, $pisz na ulicy i tylko grasz i grasz!
Zatracasz sie w tej grze, coraz bardziej oddalasz ode mnie, od Kati, Heri i Agnes. Oddalasz sie od swiata.



Niedtugo caty Neo, ktdry jeszcze w tobie jest, catkowicie zniknie i zostanie tylko kolejny uzalezniony
i wyniszczony nastolatek, w ktorego sie zamieniasz! Pamietasz, Neo, jak w halloween zbieraliSmy sie i catg
noc ogladalismy horrory? Pamietasz, jak w kazde swieta robiliSmy bitwe na sniezki? Pamietasz sylwestra
i fajerwerki? Wtedy nam wszystkim zalezato, zeby spedzic ten czas wspdlnie. Zawsze nam na czyms zalezato,
niewazne, czy byliSmy razem, czy osobno. Jeszcze niedawno tak bardzo chciate$ zdac¢ testy z matmy
z najwyzsza liczbg punktéw i dostac sie do tego twojego wymarzonego liceum, pamietasz? To nie byto wielkie
marzenie, ale zarywates noce, zeby sie uczyé. Powiedz, Neo, kiedy ostatnio na czyms$ ci zalezato poza
przejsciem do finatu w tej grze? Przemysl to i postaraj sie przypomniedé.

- Nie rozumiesz!- wybuchnat Neo. - Ja nie mam takiego tatwego startu jak wy! Nawet jesli dostatbym sie do
tego liceum, to i tak cate zycie musiatbym harowac, zeby sie jakos utrzymaé! Nie mam rodzicéw, nie mam
nikogo, kto maégtby mnie wesprzec. Bytbym zdany tylko na siebie. Ale jesli przejde do finatu w grze, zgarne
nagrode o jakiej nigdy ci sie nie snito! Nie bede musiat sie uczy¢, nie bede musiat pracowac¢! Bede mégt po
prostu z y ¢!

- | co bedziesz robit? Postuchaj, Neo, zycie sktada sie wtasnie z takich codziennych zadan i obowigzkdéw. Praca,
dom, szkota. Ale s3 tez przyjemnosci. Kiedy wracasz do domu na zastuzony odpoczynek po ciezkim dniu pracy.
Nie bedziesz mdgt cieszyc sie z odpoczynku, jesli nigdy sie nie wysilisz. Mozesz sie gteboko rozczarowac, kiedy
zdasz sobie sprawe, ze istnieje wielka réznica miedzy petnym zyciem a wygodnym zyciem. | to drugie wcale
nie jest lepsze.
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- Kati?

- Co?

- Czes¢, Kati, stuchaj: Dostatem sie! Przeszedtem do finatu!

- Och, to swietnie, Neo. Ale czemu dzwonisz akurat do mnie?

- Bo Sasha znéw databy mi jakis durny wyktad, Heri pewnie tez, a z Agnes nie da sie rozmawiaé. Nie o takich
rzeczach. Chyba tylko ty jedna mnie rozumiesz.

Rzecz w tym, Neo, ze wcale nie - pomyslata Kati, ale nie miata odwagi powiedzie¢ tego na gtos. Wiedziata, ze
powinna i byta wsciekta na siebie za swoje tchérzostwo, ale po prostu nie potrafita.

- Jeste$ tam?

- Tak

- Super. Postuchaj, mogtaby$s mnie podwiez¢?

- Gdzie?

- Jak to: gdzie?! Po odebranie nagrody!

- Och, przykro mi, Neo, ale nie mam czasu. Poza tym Agnes zabrata samochdd.
- Aha, Dobra, trudno. Péjde pieszo. Pa.

- Czesc¢.



Ktamstwo. Jedno wielkie ktamstwo. | strach. Samochdd stoi na podjezdzie a ona sama nie ma przeciez nic do
roboty. Boi sie tylko, ze nie powinna tego robié, ale nie ma odwagi powiedzie¢ o tym Neo. Nie ma nawet
odwagi, zeby zadzwonié do Sashy i powiedziec jej o wszystkim. Ona na pewno przekonataby Neo, ze nie warto.
A tymczasem Kati siedzi tu, przed nig lezy telefon a ona nie moze, po prostu nie moze, wybra¢ numeru. Tchérz.
- Neo? Neo, styszysz mnie? To ja, Heri. Neo, wiem, ze to ty. Prosze, odezwij sie.

Nic. Zadnej reakcji. Nawet na nig nie spojrzat. Jakby jej w ogdle nie styszat. Puste oczy patrzyty gdzie$ daleko,
jakby nie widziaty juz tego swiata. Ale przeciez wciaz zyt, tylko jakby w innym swiecie. Heri odwrdcita sie do
Sashy i Agnes rozmawiajgcych z doktorem.

- To dziwny przypadek — moéwit. - Pierwszy taki w mojej karierze. Funkcjonuje normalnie, nie doznat zadnych
obrazen fizycznych. Problem tkwi w jego gtowie. Jakas zapora nie pozwala mu w petni wrécic¢ do tego swiata.
Tak jakby...jakby nadal przebywat w grze.

- To przeciez niemozliwe - sprzeciwita sie Agnes. - Prawda?

- Tego nie wiem. Ale musimy skierowac go na oddziat psychiatryczny.

- Rozumiem.

Heri staneta obok Agnes, Kati i Sashy i razem z nimi patrzyta, jak Neo wyjezdza na wdzku z sali.

- Co mu sie stato?- spytata bezradnie Sasha.

- Uznal, ze juz nic go tu nie trzyma. Ze stracit wszystko, na czym mu zalezato. Wszystko i wszystkich. Dlatego
tak tatwo dat sie wciggna¢ do tego drugiego swiata - powiedziata cicho Kati.

- Przeciez to nieprawda! Miat nas!- zawotata Heri.
- Moze i miat. Tylko juz tego nie dostrzegat.

¢ dza A |
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