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Udostepniamy magazyn za darmo, bo wierzymy, ze rados¢ z planszéwek powinna by¢
dla kazdego. Jednak to wymaga czasu, zaangazowania i Srodkéw. Twoje wsparcie na
Patronite pomoze rozwija¢ magazyn, podnosi¢ jako$¢ tresci i dodawaé nowe
materiaty. Kazda ztotéwka to dla nas ogromna motywacja!

Dotacz - to proste:

1.Zaloguj sie na Patronite.

2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.

3. Wybierz prog wsparcia i kliknij ,Zostan Patronem”.

4. Wybierz metode ptatnosci.

5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe!
Dzigkujemy, ze jestes z nami! Wspélnie rozwijamy Swiat planszéwek. &
patronite.pl/magazynplansza

R Sa

6 PATRONIT=

KONTAKT

facebook.com/magazynplansza
© instagram.com/magazynplansza
© tiktok.com/@magazyn.plansza
¥« magazynplansza@gmail.com
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Blood Rage: Valhalla

Powrot dp .
Nordyckiej
Ep iki Cameron”

Dziesiec lat mineto od momentu, gdy Eric Lang po raz pierwszy zaprosit nas do swiata
nordyckiej mitologii w "Blood Rage". Teraz, gdy kurz po Ragnardku juz opadf, twdrca
powraca z "Blood Rage: Valhalla" - samodzielng kontynuacja, ktdra przenosi epickie
starcia za prog Smierci, wprost do sali bogéw.
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To nie jest
zwykty dodatek czy
rozszerzenie. "Valhalla" to
nowa gra, ktéra cho¢ czerpie z
DNA swojego poprzednika,
odwaznie eksploruje nieznane
dotad mechaniki i wprowadza
$wieze wyzwania. Czy jednak
udato sie zachowac to, co
czynito oryginalna gre tak
wyjatkowa?
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Wplyw bogow
Kluczowa nowoscig jest zmienny
wptyw béstw w kazdej rozgrywce.
Bogowie oferuja unikalne

btogostawierstwa i wprowadzajg

nowe potwory do talii, czynigc

kazda partie nieprzewidywalng

i bardziej dynamiczna.

NOWE TYPY KART

Kampania wprowadza nowe

talie kart, ktére odmieniaja

kazda sesje poprzez

wciggajace i nieprzewidywalne

wyzwania. Dodane zostajg

karty Srodowisk, ktére

dotaczane sg losowo do nowo

odkrytych kafelkow mapy,

nadajac im wyjatkowy, Bez limitow sily
 taktyczny charakter. Usunieto ograniczenia wzrostu
sity z oryginatu. Gracze moga

teraz "rosngc w site bez
ograniczen", co sugeruje bardziej
eskalacyjng nature konfliktu
i catkowicie zmienia strategiczne
podejscie do gry.




Spektakularne komponenty
Nowe figurki armii Asgardu
"znieksztatcone przez bogéw" obiecuja
by¢ rownie efektowne jak w oryginale.
Potwierdzony Klan NiedZzwiedzia
i zapowiedZ "mitycznych bestii" sugeruja
wysokiej klasy komponenty.

Trylogia Bogow
Kampania to okazja do
skompletowania catej "Trylogii
Bogéw" Erica Langa.
Remasterowane wersje "Blood
Rage", "Rising Sun" i "ANKH:
Gods of Egypt" oferuja szanse
dla nowych graczy i weteranow.

Dodatek Modgudr
Modgudr jako strazniczka mostu
do Helheimu wprowadza nowy
wymiar fabularny. Jej rola
przewodniczki zmartych przez
rzeke Gjoll sugeruje mechanike
zwigzang z eliminacja lub
kontrolg przeptywu jednostek.

przenoszenia
Zapowiedziany "modut

do przenoszenia
rozgrywki z oryginatu do
Valhalli" moze oznaczaé

mozliwo$¢ kampanii

taczacej obie gry, gdzie
Smier¢ w jednej stanowi

poczatek drugiej -
unikalne doswiadczenie

narracyjne.

Wczesne
sygnaty sg bardzo
obiecujace - pozostaje
czeka¢ na premiere
i sprawdzenie, czy
“Valhalla" pozwoli
graczom poczuc sie jak
bogowie wojny w salach
Asgardu.

Nowe mechaniki akcji
Plansze klandw zawierajg rozwiniete
systemy: tor Rage (ruch/sita) i tor
Horns (triumfy/punkty chwaly). Akcje
Summon, March, Upgrade, Quest
i Contest oferujg wiecej zr6znicowa-
nych sciezek do zwyciestwa.

Wyzwanie

rownowagi
“Valhalla" musi by¢
znajoma dla fanéw, ale
$wieza dla uzasadnienia
istnienia. Wczesne
zapowiedzi sugeruja, ze
Eric Lang znalazt
wtasciwg réwnowage
miedzy innowacja a
tradycja uniwersum
nordyckiej mitologii.




Egejskie wakacje w formule

WAKACJE NA WYCIAGNIECIE REKI

"Vacations to Greek Islands" to tematyczna gra print-and-play A
dla 1-99 graczy, w ktdrej wcielamy sie w turystow eksplorujacych

trzy najbardziej znane greckie wyspy. Mechanika oparta jest na

systemie roll-and-write z elementami planowania tras, a catos$¢

zostata zaprojektowana tak, by rozgrywka trwata okoto trzech

dni... w Swiecie gry, oczywiscie.

Celem jest zbieranie punktéw poprzez zwiedzanie malowniczych
lokaciji, robienie zdje¢ i oczywiscie - relaksowanie sie na stone-
cznych plazach. Brzmi znajomo? To wtasnie byt zamyst twdrcéw
- stworzy¢ gre, ktéra oddaje prawdziwe wakacyjne doznania.

Kazda
z trzech wysp posiada
wilasng, unikalng wieze
kosci: Santorini - bi
niebieski dom, My!

MECHANIKA PROSTA, ALE
PRZEMYSLANA

Gra rozgrywa sie w czternastu rundach, kazda
podzielona na dwie kluczowe fazy. W fazie
planowania gracze jednoczesnie wybierajg trase

na jednej z trzech dostepnych map, zaznaczajac do
7 przylegajacych punktéw w linii. Kluczowe jest
okreslenie kolejnosci odwiedzanych miejsc,
szczegolnie plaz, ktore wptywajg na pézniejsza
sekwencje akcji.

TEMATYCZNE AKCENTY

Faza akcji przynosi wiecej interakcji - jeden z gra-
czy rzuca trzema kostkami, a wszyscy wykorzy-
stujg te same wyniki do wykonywania akcji.
System ten eliminuje frustracje zwigzang z indywi-
dualnymi rzutami, jednoczes$nie zachowujgc
element losowosci.

Gracze dostownie "tocza" kosci przez greckie wieze, co dodaje
grze fizycznego uroku i wzmacnia tematyke. To rozwigzanie
moze wydawac sie gadzetowe, ale w praktyce dziata
zaskakujgco dobrze.

Tworcy zaprojektowali trzy typy lokacji, z ktdrych
kazda oferuje unikalne wyzwania:

Panorama wymaga od graczy strategicznego
wykreslania wartosci kosci, by podziwiac jak
najwiekszg czes¢ widoku. Kompletne panoramy
przynoszg znacznie wiecej punktow niz czesciowe.
Szlaki to mechanizm przypominajacy tamigtowki
logiczne - gracze muszg uzy¢ wartosci kosci

w okreslonej kolejnosci, by przejsc trase. Trudnos¢
wzrasta wraz z postepem w grze.

Eksploracja pozwala odkrywa¢ ukryte zakamarki
poprzez wykreslanie rzedéw i kolumn. To mecha-
nika najbardziej przypominajaca klasyczne gry roll-
and-write.




FINAL SCORE

" FORMAT PRINT-AND-PLAY: ZALETY | WYZWANIA

" Gra dostepna jest wytacznie w formacie print-and-play, co
4 oznacza brak kosztow wysytki, ale wymaga samodzielnego

przygotowania materiatow. Po zakoriczeniu kampanii

crowdfundingowej gracze otrzymuja pliki PDF z mapami oraz

pliki STL do drukowania 3D wiez na kosci.

To rozwigzanie ma swoje zalety - natychmiastowy dostep

po kampanii, mozliwos¢ personalizacii i brak ograniczen

geograficznych. Z drugiej strony, nie kazdy posiada drukarke
3D, co moze ograniczy¢ atrakcyjnos¢ gry.
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DLA KOGO?

"Vacations to Greek Islands" trafia
przede wszystkim do fanéw gier
roll-and-write szukajacych tema-
tycznej nowosci. Prosta mechanika
i krétki czas gry (okoto 20 minut)
sprawiajg, ze sprawdzi sie zaréwno
jako rozgrzewka, jak i gtéwne danie
na wakacje granie - dostownie.

Gra zainteresuje kolekcjoneréw
gier print-and-play, ktérzy docenig
oprawe graficzng oraz entuzjastéw
drukowania 3D.
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TEETOTUM GAME STUDIOS

Za gra stoi greckie studio
zatozone przez Vangelisa
Efthimiou i Antoniosa
Yannopoulosa, znanych

z poprzedniej produkcji "Age
of Rome". Zespot uzupetniajg
GioDim (deweloper/grafik),
Evan Scale (jlustrator) i Dio
Hantzo (grafik). Misjg studia
jest "wnoszenie wiecej
radosci i szczescia na $wiat
poprzez tworzenie inspiru-
jacych gier planszowych".

(4 TEETOTUM

GAME S5TUDIOS
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Zombie
w nazistowskich korytarzach:
Gra, ktéra przyspiesza tetno

Wyobraz sobie mroczne korytarze nazistowskiej bazy, gdzie szuranie stop
i jeki zombie przyspieszaja bicie serca. Escape from Projekt Riese to nie jest
zwykta gra - to portal do alternatywnej historii, w ktdrej Il wojna swiatowa
splata sie z nadprzyrodzonym koszmarem. Gra przenosi graczy w Swiat pefen
napiecia, gdzie kaZda decyzja moze byc ostatnia.

Liczba graczy: 1-2

Czas rozgrywki:

30 minut * '
Wiek: 14+ gDIOIQ&t 4
Wydawca: Raybox o %
Games B '
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afiki oktadki dopracowat Ricardo
Irzac wizualng oprawe, ktdra od

) Spojrzenia komunikuje: "tutaj czué
klimat I groze". To kontynuacja uznanej gry
Escape from Stalingrad Z, ale nowi gracze nie

beda mieli probleméw, bo Projekt Riese to Uwielbifa solo granie przy stole zastanym komponentami.
samodzielny tytut. Gra zostata zaprojektowana Jaraja sie taktyka, gdzie kazdy ruch to by¢ albo nie byé i nie nudzi ich
z mysla o solo-graczach. Drugi gracz moze liczenie krokow.

dotaczyc od scenariusza B1, przejmujac Kochaja klimaty Il wojny Swiatowej z potaczeniem apokalipsy zombie

kontrole nad drugim bohaterem. Pojedynczy ! Szukajq gier z narracja, gdzie Wybory majg wage

scenariusz zajmuje 20-30 minut, ale petna Cenia szybki setup - standardowy scenariusz roztozysz w 2-3,minuty
kampania to kilka intensywnych posiedzen, .

podczas ktorych kazda decyzja ma znaczenie. Nie jestes fanem zombie?
Nie szkodzi - gra sprzedaje tematyke tak dobrze, ze nawet sceptycy beda
wciggnieci.



Pierwsze wrazenia

i klimat
Otwierajgc pudetko, od razu czujesz, ze to

nie jest zwykta gra planszowa. Przemyslany
design komponentéw natychmiast przenosi
cie w $wiat wojennej grozy. Ksigzka

+ scenariuszy wykonana jest z grubego

ze spiralg, co jest bardzo wygodne

Plansze bohateréw réwniez sa na

iki wehodzg z tatwoscig
Mury i figurki nie sg
g aﬁaiasklml
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SCENARIUSZE
TRENING INSTRUKCJA

Géry Sowie
Polska, 1944 r.

Nazisci pracujg nad tajnym
projektem w podziemnej bazie.
Ale co$§ poszlo nie tak.

Plaga zombie rozprzestrzenita
sie po korytarzach i powierz-
chni, a ty jeste$ agentem,
ktéry musi infiltrowaé baze

i zniszczyé tajne dane.

Gra nie piynie rzeka krwi jak
w tanim-horrorze, za td buduje
. atmosfere stopniowo, kazdym
“rzutem kostki i kazdym krokiem
w'._podziemnych korytarzach.

\. Inspmng . Brawler
"., 35| @ Preferred Weapon \. Tactics | @ Aneyeforthe

. Chicago Piano E . Resolve

Rozgrywka
Na pierwszy rzut oka gra moze wydawac sie skomplikowana, ale to
ztudzenie. Zasady s3 intuicyjne i logiczne, wprowadzane stopniowo
w kolejnych scenariuszach. Po kilku rozgrywkach staja sie druga
naturg. Struktura rozgrywki jest krystalicznie czysta. Najpierw rzut
koscia K12 na inicjatywe - kto zaczyna, bohaterowie czy zombie?
Potem dwa segmenty tur, jeden dla gracza, drugi dla nieumartych.
Na koniec segment korica rundy. W swojej turze bohater deklaruje
tryb ruchu - bezruch, chodzenie czy bieganie. Kazdy ma swoje
konsekwencje. Biegniesz? Jestes$ szybszy, ale hatasujesz. Potem
wykonujesz akcje: ruch, atak, przeszukiwanie, ratowanie. Zombie
nie sg bezradne, ciggle pozostaja niebezpieczne i moga powaznie
rani¢. Aktywuja sie pojedynczo, zawsze poruszajac sie w strone
najblizszego celu.
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Regrywalno$é
Fabuta ewoluuje w zaleznosci od twoich
wyboréw. Kazdy scenariusz mozna rozegrac¢
na rézne sposoby, eksplorujac alternatywne
sciezki i strategie. Skalowanie dla réznej
liczby graczy zostato przemyslane. Gra
$wietnie sie prezentuje w trybie solo, oferujac
petne doswiadczenie bez kompromiséw.

Witasciwa decyzja
Bohaterowie zdobywajg doswiadczenie,
odblokowuja unikalne umiejetnosci, zbieraja
ekwipunek i leczg rany. Mozesz inwestowaé
w konkretne umiejetnosci, budujgc postac
zgodnie ze swoim stylem gry. To nie jest
ptytka progresja - kazda inwestycja ma
znaczenie taktyczne. Co wyrdznia gre, to
poczucie konsekwencji. Twoje wybory maja
znaczenie nie tylko w aktualnej misji, ale
wplywaja na przebieg catej kampanii.
Stracites wazny przedmiot? Pozatujesz
tego pézniej.

i e TSty
nowicjuszy
Jedna z najlepszych cech
gry jest system wprowadza-
nia nowicjuszy. Pie¢ misji
treningowych z doktadnym
opisem zasad to doskonate
wprowadzenie dla komplet-
nych laikdw w gatunku. Nie
jestes rzucany na gteboka
wode - gra cierpliwie ttu-
maczy kazdy mechanizm.
Jesli kiedykolwiek bates sie
sprébowac gry z ksigzka
scenariuszy i figurkami, to
jest idealny tytut na start.
Pojmiesz zasady, poczujesz
klimat, wciggniesz sie w
historie i zaczniesz szukaé
innych podobnych gier.



3 oo _ KODAK PORTRA 400
Mocne 1 stabe strony: & 5287 o]

Narracja - intensywna, Zywa historia Kilka drobnych
z konsekwencjami wyboréw btedow w
scenariuszu -
Latwos¢ konfiguracji - nie musisz np. zamiast
planowa¢ catego dnia na rozgrywke . noza wystepuje
maczuga

Mechanika solo/kooperacyjna -

dopracowana do perfekc;ji Brak polskiego
tlumaczenia -

Intuicyjne zasady - idealne dla ogranicza

poczatkujacych . dostepnosc

Elastycznosé komponentow -

mozesz gra¢ tokenami, standami lub
miniaturami

athA 400
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Emocje na

pierwszym planie

"Escape from Projekt Riese" to gra,
ktéra wywotuje prawdziwe emocje.
Satysfakcije, gdy znajdziesz ciekawa
bron. Frustracje, gdy plan sie nie
powiddt. To nie jest nudne i monotonne
rzucanie kostkami - to rollercoaster,
ktéry trzyma w napieciu od poczatku do
korica.

. Escape lrofm Projekt Riese - Difcial Trailer (2023)

Jesli jeszcze nie grates w gre, ktéra ma rézne plansze w formie !
ksigzki, na ktora stawia sie figurki i rzuca kostkami, ta gra jest e ,}*-,.‘
dobrym startem. Dodatkowo, jesli cenisz sobie angazujacg fabute, s
lubisz tematyke zombie i Il wojny Swiatowej, to réwniez wskazuje, -r;"'
ze ta gra jest dla ciebie. Drobne btedy produkcyjne nie wptywaja na »

gre praktycznie wcale, wiec w pudetku dostajesz solidng gre. Nie Rp—
martw sie, ze nie dasz rady zrozumie¢ tych wszystkich instrukcji. 5:'5!-*'
Po pierwszych pieciu misjach wejdziesz w Swiat gry i z \
przyjemnoscig bedziesz wracac do scenariuszy. "Escape from

Projekt Riese" to planszéwkowy skarb w swoim gatunku, ktéry X l F

F_

musisz mie¢ na swojej pétce!
Waichon BN Yeslals
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SCP Foundation

D ' The Boardgame: Confidential Grsi
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Scp-529 =
Josie-The Half-Cat

K g; All 055 within 3 tiles lose 2 battle tokens

D
F

P
c

i T

E%’ All 05s within 5 tiles lose 1 battle token

__L
During the SCP phase,
any 05 in the same area loses 1 battle token

02021 Digdeep Gaming

AT Mmoo

o

SCP-166 =
Just A Teenage Gaea

Assign Fatigue tokens to 2 agents within 5 tiles
—_—

% Assign a fatigue token to 1 agent within 3 tile

. E
When entering the field,
this card is placed horizontally

02021 Digdeep Gaming

SCP-y jako gwiazdy

ATYn mmo

o

5CP-036

The Shy Guy

lk* ’

,\:»7

Kill all agents wlthln 2 tiles who hold
an attention token.
— -
Assign injury tokens to up to 3 agents within
5 tiles who hold attention tokens

. ==
During the SCP phase, assign an attention token to

one agent in the same area who does not have ong
B2 Bigdeep Gaming

Kazdy SCP posiada osiem charakterystyk: poziom zagrozenia, wartosci
zawierania i negocjacji, ruch, nagrode, atak, obrone, specjalne efekty

-

TR — UdH] hlidlllds 1835H1

i kategorie. To wystarczajgco duzo, by kazdy obiekt byt unikalny, ale nie
na tyle, by przyttoczy¢ gracza. R6zne poziomy zagrozenia (Safe, Euclid,
Keter) wptywaja na wymagania dotyczace zawierania - wierne
odzwierciedlenie uniwersum SCP.

U] L3kt

eSS Mo hand Cards + 1
Generic Skills:

2 - Maximum Agents

3 - Maximum Hand Cards
|
-3 w 4

B ot Level 3 e {

(8 (confidential) = (Secret) ﬁ [Thaumlal)

[ S Sk
Maximom Hana Cards + 1

,SCP Foundation: The Boardgame -
Confidential Crisis" ma wszystko, by sta¢
sie hitem wsrdd fanéw uniwersum i mitos-
nikéw skomplikowanych planszéwek.
Bogata zawartos¢, przemyslane mechaniki
i elastycznosé trybow rozgrywki to jego
najwieksze atuty.

Jednoczesnie ztozono$¢ moze by¢ barierg
dla casual graczy. Twércy sami przyznaja,
ze ,opowiedzenie wszystkich mozliwosci
zajetoby dni i noce". Jesli jestes fanem
uniwersum SCP lub lubisz skomplikowane
gry tematyczne, ,Confidential Crisis" moze
by¢ strzatem w dziesigtke. Kampania na
Gamefound to szansa na-wsparcie
ambitnego projektu z potencjatem na
kultowy tytut.

JUER]

| S e
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The ¢
ovnich
Puzzle

"The Voynich Puzzle" od Salt and Pepper Games to
wyjatkowa gra planszowo-karciana, ktdra zabiera 1-4
graczy w podroz do Swiata tajemniczego manuskryptu
Wojnicza. Strategia, dedukcja i wspdipraca splataja sie
w 90-minutowej rozgrywce, oferujac intelektualne
wyzwanie dla graczy od 14 lat.

Tematiklimat

Gra zanurza graczy w zagadke
manuskryptu Wojnicza, odkrytego w 1912
roku przez Wilfrida Wojnicza. Tajemnicze

rysunki roslin, kosmicznych diagraméw
i niezrozumiatego pisma tworza unikalng
atmosfere. Temat historycznej zagadki
jest Swietnie wpleciony, zachecajac do
odkrywania i budujgc immersje.

Mechanika rozgrywki

Sercem gry jest mechanika worker placement
i progresji kart. Kazdy gracz zarzadza ksiega z 40 gy
kartami podzielonymi na typy (Botanika, Astrologia, *
Kapiele, Pisanie, Przepisy). Akcje na kartach
i znaczniki Badania na planszy gtdwnej pozwalajg
na strategiczne rozszyfrowywanie manuskryptu.

Strategia

i planowanie
Gtebia strategiczna gry opiera
sie na zarzadzaniu kartami
i znacznikami. Wybor aktywnej
strony ksiegi, akcje wielo-
krotnego uzytku i optymalne
rozmieszczenie znacznikow jest
kluczem rozgrywki.
R6znorodnos¢é typéw Wiedzy
pozwala na elastyczne
podejscie do gry. Gracze muszg
znalez¢ réwnowage miedzy
réznymi typami dziatan, co
wzmacnia poczucie powaznego
podejscia do misji koricowej.




Interakcja

miedzy graczami _ li
"The Voynich Puzzle" balansuje N b
wspotprace i rywalizacje. "-\.L"‘é
Dzielenie sie Wiedza poprzez i
elementy Uktadanki wspiera = ay

wspdlny postep, ale walka ¥
o punkty Wiedzy Ogdlnej (OK) S
wymaga sprytnych decyzji. for
Interakcje sg dynamiczne, f—:,\ﬁ
a wybory innych graczy
wplywaja na strategie. g
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Tryb solo

Tryb solo to prawdziwy klejnot.
Gracz rywalizuje z "Wojniczem",
ktory dziata automatycznie, ale
zmyslnie. R6zne poziomy trudnosci
(od tatwego do ekstremalnego)
pozwalajg dostosowa¢ wyzwanie.
Mechanika solo zachowuje gtebie
gry wieloosobowej, oferujac
satysfakcjonujaca rozgrywke.

Oprawa wizualna

llustracje Jorge Tabanera
Redondo wiernie oddajg estetyke
manuskryptu Wojnicza. Karty
i plansza sg minimalistyczne, ale
szczegotowe, wspierajac klimat
gry. Solidne komponenty, w tym
ksiegi graczy, dodajg uroku
i funkcjonalnosci, utatwiajac
organizacje rozgrywki.
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Michat Wojnicz

(1865-1930) byt polskim antykwariuszem,
bibliofilem i kolekcjonerem rekopiséw oraz
rzadkich ksigzek. Po zaangazowaniu
w dziatalnos¢ rewolucyjng w Polsce pod
zaborami zostat zestany na Syberie, skad
uciekt w 1890 roku, osiedlajac sie w Lon-
dynie. Tam, pod pseudonimem Wilfrid
Voynich, rozpoczat kariere jako handlarz
starodrukami i rekopisami. W 1912 roku,
podczas pobytu we Wtoszech, nabyt od
jezuitéw z willi Mondragone tajemniczy

2z manuskrypt, nazwany pdzniej jego
Regrywalnosc¢ imieniem. Wojnicz zafascynowat sie
Réznorodnosé kart i losowosé rekopisem i poswiecit wiele lat na probe
rozmieszczenia elementéw jego rozszyfroyvania, c.hoc bez pqwodzenia.
Uktadanki zapewniajg wysoka Jego odkrycie przyniosto mu migdzyna-
regrywalnosé. Kazda partia rodowa stawe, a rekopis stat sie jednym
wymaga nowych strategii, a tryb ;pal-barQZleJ enlgmgtyc;nych zabytkow
solo i zmienne ustawienia pismiennictwa, przyciagajac uwage bada-
planszy dodatkowo zwiekszaja _ czy i kryptologéw na catym $wiecie.

zywotnos$c¢ gry. To tytut, do
ktérego chce sie wracac.

L]

Czywarto czekac?

"The Voynich Puzzle" to peretka dla fanéw strategii ¢ , v
i zagadek. Dani Garcia stworzyt gre, ktdra taczy T '
intelektualne wyzwanie z fascynujaca tematyka e
manuskryptu Wojnicza. Tryb solo, regrywalnosé
i piekne ilustracje czynig jg wyjatkowa. Polecam
kazdemu, kto szuka angazujacej rozgrywki.




Mechanika Zwyciestwa
Celem gry jest zdobycie
pierwszym 10 Punktéw

Zwyciestwa poprzez nokauty
przeciwnikéw, kontrole centralnej
Strefy Regulusa lub realizacje
specjalnych celéw z kart
"Ulubieniec Ttumu".




Akcje i Walka
Postacie wykonuja do dwdch
réznych akcji na ture,
wykorzystujac energie do
silniejszych atakéw. System
reakcji pozwala dziata¢ poza
wiasna turg w odpowiedzi.

Unikalne Frakcje
Cztery rozne frakcje -
Orki, Wampiry,
Krasnoludy i Ludzie -
oferujg odmienne
style gry. Krasnoludy
buduja barykady
defensywnie, Wampiry
atakujg szybko
i agresywnie.




Czas i Gracze
Gra przeznaczona dla 2-4
graczy trwa okoto 30-45
minut. Szybkie tempo
i dynamiczne starcia
sprawiaja, ze kazda partia
jest intensywna i petna akgji.

 THORN&ROSE
__ BLADE

# Strikes deal +1 dama -
98 £ whe
adjacent to 2 or more Opponents. 5

i

Elementy Areny
Heksagonalna plansza zawiera
strefy bezpieczenstwa, centralng
strefe punktowania, $ciany,
putapki oraz teleportery. Gracze
moga budowac barykady
i zastawia¢ wtasne putapki
strategicznie.




Odkryhsme nowy qu -
pora za+ozyc osadg'

M-l s A el
Autor gry: Jens Jahnke,
.Pierwsza osada” to wciggajaca gra karciana, Britta Stockmann g -~
Zod . . . . . llustracje: Roman
w ktorej gracze w swojej turze dobierajg dwie karty: I (charski @m -
jedng od razu dodajg do swojej osady, a drugg Wiek: 8-108 lat
wymieniaja na karte z rynku i kolejno doktadaja réwniez Liczba graczy: 2-4
do swojego zestawu. Kazdy typ karty punktuje inaczej, ‘ Czas gry: 20 min

Wydawnictwo:

wiec zwyciestwo zalezy od sprytnego planowania NASZA KSIEGARNIA

i dobrej strategii! A jesli na Twojg wyspe zawitajag kupcy
— mozesz zdobyé cenne dodatkowe punkty!

potrzebuje chaty i pola.
3 —\  Przyda sie tez mtyn. Nie
4 zapomnij o bezpieczenstwie

W - postaw wieze obser-
o wacyjne. Zapewnij rozwoj
swojej wyspie i zdobadz
e e "\ najwiecej punktow!

Gra konczy sie, gdy kazdy L
z graczy utozy kwadrat —
sktadajacy sie z 16 kart,
tworzgc wtasng osade.
Zwycieza gracz z naj-
wiekszg iloscig punktow.

W grze znajdziesz notes i otdwek oraz kod QR
do kalkulatora, kt6ry policzy punkty za ciebie!

13« "
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Ania i Piotr Grzywnowie -
wtasciciele sklepu mepel.pl

WYWIAD

'MEPEL

gry planszowe

A sry plone e
0|0 ey dalesdarne

purzie

42 hodel i slomenty

7 ekeesario do
malowania

mepel.pl
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»ZagraliSmy w to razem"

- matzenska historia planszowkowego biznesu.

Ania i Piotr Grzywnowie od 10 lat wspdlnie prowadza Mepel - sklep z grami planszowymi -
stacjonarny i internetowy - ktory wyrdst z ich pasji i mitosci do planszéwek. W rozmowie opowiadaja
0 poczatkach dziatalnosci, wyzwaniach zwigzanych z prowadzeniem rodzinnego biznesu, réznicach
w podejsciu do gier i o tym, dlaczego warto wspierac lokalng spotecznosé.

Czy zdarzaja sie u Was ,planszowkowe” spory
matzeriskie”? O strategie, zasady albo kto
wygral?

Piotr: Powiedzmy, Ze to nie s typowe spory...
ale zdarza sie, ze jestem posadzany o rézne
rzeczy. Zazwyczaj to ja ogarniam instrukcje -
czy gramy sami, czy ze znajomymi, to ja jestem
,2tym od zasad”. No i wszystko jest dobrze,
dopdki czego$ nie pomyle. A jak tylko co$ Zle
wytlumacze - to oczywiscie moja wina.

Ania: Albo ze specjalnie mi nie powiedziat. Bo
gramy sobie spokojnie, pigta runda, a Piotrek
nagle: ,Tego nie mozesz zrobi¢”. No i wtedy
pojawia sie podejrzenie, ze celowo to prze-
milczat, zeby sobie zyska¢ przewage.

Ja zdecydowanie wole szybsze, lzejsze gry.

W takim razie, jakie s3 wasze réznice w po-
dejsciu do gier? Czy wasze preferencje co do
gatunku sie roznia?

Ania: Ja zdecydowanie wole szybsze, lzejsze
gry. Najczesciej siegam po eurogry - ameri-
trashe to kompletnie nie moja bajka. Koope-
racje tez nie do korica mnie przekonujg... no,
z jednym wyjatkiem - Pandemic Legacy. Dla
mnie to gra numer jeden, taka absolutna topka.
Generalnie nie przepadam za figurkowymi
tytutami, w ktdrych tylko chodzimy i tluczemy
potwory. Wiem, ze niektorzy lubia te narracje,
ale mnie to nie wcigga. Wole, gdy trzeba co$
policzy¢, przeliczy¢é - zdecydowanie blizej mi
do euro, cho¢ temat tez musi mi ,sigsc”.

Najczesciej siegam po eurogry —
ameritrashe to kompletnie nie moja bajka.

Piotr: A ja naprawde chce poméc! Tylko jakos
tak zwykle wychodzi, ze ta ,pomoc” konczy sie
stratg punktéw dla Ani...

Ania: Tak, nasz kolega kiedy$ powiedziat:
,Dzieki, ale ja nie chce takiej pomocy!”. Ale
serio - Piotrek czasem tak mi ,pomaga”, ze
mam wrazenie, ze robi to specjalnie. <smiech>

Piotr: Halo Wieza to jest nasz najnowszy hit -
tematyka lotnictwa jest bliska Ani, a j3 tez lubie,
wiec to jest wisienka na torcie. Ale bywato, ze
siadaliSmy do gry, ktéra zapowiadata sie
Swietnie, a ostatecznie nam nie podeszta - to
sie zdarza.

Ania: Tak, czasem po prostu klimat nie siada
ijuz.

Piotr: Ja z kolei, jesli miatbym wybraé, to
stawiam na dtugie, kampanijne gry. Lubie
zanurzy¢ sie w jaki$ $wiat i wraca¢ do niego
bez koniecznosci ciggtego przypominania sobie
zasad. Mam takg wewnetrzng walke: z jednej
strony chciatbym pograé wiecej razy w jedna
gre, a z drugiej - mam tez ochote poznawac
nowe tytuly. Gry w stylu ISS Vanguard, z duza
kampanig i mocng narracjg, to co$ dla mnie.
Moze by¢ ameritrash, byle konkretny. Pandemic
Legacy tez bardzo mi sie podobat wtasnie
dlatego, ze trzeba bylo go ogra¢ do konca
i czué, ze to spdjna historia.

Jakie pytania lub problemy najczesciej zgta-
szaja Wam klienci?

Ania: Zdecydowanie najczestsze pytanie doty-
czy prezentéw - to absolutny numer jeden.
Klienci przychodza i opowiadajg troche o oso-
bie, ktora chca obdarowaé: co lubi, w co juz
grata. Szukaja czego$ dopasowanego - cza-
sem imprezowki, czasem czego$ zupetnie
nowego. Czesto chcg tez, zeby poleci¢ im tytut,
ktéry da inny ,experience” niz to, co juz znaja.
Piotr: Kolejna, bardzo czesta sytuacja, to
rodzice szukajacy gry dla dzieci. | tu pojawia sie
pewne wyzwanie - szczegolnie jesli sami nie sg
planszéwkowymi graczami. Wtedy staramy sie
dobra¢ cos, co bedzie ciekawe dla dzieci, ale
tez nie odstraszy dorostych. Bo wiadomo - jesli
rodzice sg juz wkreceni, to zagraja we wszy-
stko. Ale jesli dopiero zaczynajg, to wazne, zehy
i oni mieli z gry frajde. Dobdr gry pod wiek
dziecka, ale tez pod mozliwosci i preferencje
rodzicow - to naprawde kluczowe, zeby cata
rodzina dobrze sie bawita.
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Czy sa jakie$ niedocenione peretki, ktére
chcielibyscie wypromowac?

Ania: Mamy kilka takich gier, ktére nie byly
moze hitami sprzedazy, ale my je uwielbiamy.
Jedng z nich jest Lords of Xidit - $wietna gra,
a zupetnie niedoceniona. Mato kto ja kojarzy,
a wediug nas to naprawde rewelacyjny tytut.
ZastanawialisSmy sie, czemu sie nie przebita -
moze dlatego, ze nie miata polskiego tytutu.
Rozmawialismy kiedy§ z Rebelem i oni tez
zauwazyli, ze gry bez spolszczonego tytutu
czesto radza sobie gorzej na rynku. A szkoda,
bo Xidit naprawde zastugiwato na wiecej uwagi.
Piotr: Kolejnym przyktadem jest Ratus. Gra-
lismy w niego sporo, nasi znajomi tez bardzo go
lubili. Ostatnio pojawita sie nowa edycja po
angielsku, ale szczerze watpie, zeby kto$
zdecydowat sie na jej polskie wydanie. A szko-
da - to bardzo solidna, a niedoceniona gra.

Czy da sie godnie zy¢ z prowadzenia takiego
sklepu?

Piotr: Mysle, ze tak - da sie godnie zy¢ z pro-
wadzenia sklepu z grami planszowymi. Jak
w kazdym biznesie - jesli sie go dobrze pro-
wadzi, to mozna spokojnie sie z tego utrzymac.
Ania: Tak, ale to nie znaczy, ze jest fatwo.
W Katowicach byto kilka sklepéw planszéw-
kowych, ktére niestety sie nie utrzymaly. Z na-
szej perspektywy widaé, ze czesto popetnia sie
btedy - nie tylko w tej branzy, ale ogdlnie
w prowadzeniu wtasnej dziatalnos$ci. My przez
dtugi czas pracowali$my na etacie - ja zresztg
nadal pracuje, a Piotrek od niedawna juz nie. To
wszystko zajeto sporo czasu, ale mysle, ze jesli
kto$ ma serce do tej pracy i podejdzie do niej
madrze, to naprawde da sie spokojnie z tego
zy6. Moze nie zawsze z duzym zapasem, ale
bez stresu od pierwszego do pierwszego.
Oczywiscie, to nadal biznes, a wiec ryzyko jest
wpisane w codzienno$¢. Pandemia byta dla nas
trudnym momentem - najpierw nastapit
ogromny boom, ale potem pojawita sie
niepewno$¢: co bedzie, jesli znowu wszystko
sie zamknie? Czy damy rade splaci¢
zobowigzania? Takie sytuacje pokazuja, ze
prowadzenie sklepu to nie tylko pasja, ale tez
odpowiedzialnos¢. Kryzysy gospodarcze, wojna
w Ukrainie, inflacja, cta w USA - wszystko to
wpltywa na decyzje zakupowe klientéw i spra-
wia, Ze sprzedaz staje sie mniej przewidywalna.
Piotr: Gdyby$my rozmawiali w ramach podcas-
tu biznesowego, moglibysmy sie tu naprawde
rozgadaé. Ale powiem jedno: branza gier
planszowych jest specyficzna, bo wigkszo$¢
sklepéw zaktadajg pasjonaci. Rzadko sie zda-
rza, zeby kto$ wszedt w to wytacznie z chtod-
nym kalkulatorem w rece. Czesto sg to rodzinne
firmy, a wiele decyzji podejmowanych jest z ser-
ca, a nie z Excela. | wtasnie dlatego czasem
popetnia sie btedy - bo robi sie co$ z mitosci
do gier, niekoniecznie z biznesowego wyracho-
wania.

Ania: Zdarza sie, ze kto$ zaklada sklep bez
zadnego researchu - nie sprawdzajac, czy to
pierwszy sklep w okolicy, czy piaty. | mam
wrazenie, ze dzi§ wejscie w ten biznes bytoby
znacznie trudniejsze niz wtedy, gdy my
zaczynali$my. Konkurencja jest wieksza, klienci
bardziej $wiadomi, a rynek - cho¢ wcigz
ciekawy i zywy - jednak juz nie tak chtonny jak
kiedys.

Jaka rade dalibyscie innym osobom, ktdre
mysla o zaistnieniu w biznesie planszéw-
kowym?

Ania: Wydaje mi sie, ze dzi§ wejscie w biznes
planszéwkowy jest trudne - ale nie niemozliwe.
Jesli kto$ ma wystarczajacy kapitat albo
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naprawde innowacyjny pomyst, to oczywiscie
moze sie udac. Ale trzeba mie¢ $wiadomosé, ze
rynek bardzo sie zmienit. Jeszcze 10-15 lat
temu planszéwki byly dostepne gtéwnie w spe-
cjalistycznych sklepach. Teraz sg wszedzie -
w marketach, drogeriach, dyskontach. Gry
edukacyjne, imprezowe, rodzinne - mozna je
znalez¢ na pétkach w Lidlu, Biedronce, a nawet
w Rossmannie. Jesli kto$ planuje sprzedawaé
doktadnie to samo, co duze sieci, to najpewniej
mu sie to po prostu nie uda. Trzeba miec¢
pomyst - co$, co bedzie wyrézniaé.

Piotr: Samo zatozenie sklepu i jego zatowaro-

wanie to najmniejszy problem. Serio. Zatozysz
strone internetowa, otworzysz lokal - ale to nie
znaczy, ze ludzie zaczng kupowaé. Trzeba sie
bardzo szybko przestawi¢ z my$lenia: ,To moje
hobby, bede miat sklep z grami”, na myslenie:
,T0 jest firma, musze prowadzi¢ biznes”. | wte-
dy wiecej uwagi trzeba poswieci¢ na rozwdj
kompetencji biznesowych - marketing, sprze-
daz, logistyka, obstuga klienta - a mniej na
samg przyjemno$¢ z gier. Czasem trudno mi
patrze¢ na te wszystkie tytuly na pétkach, bo
chciatbym w nie zagra¢. Ale wiem, ze jesli
przestane skupia¢ sie na firmie i dam sie



Pétka wstydu
(schowana w sklepie):
- 1. Kutna Hora

2. Voidfall
3. Septima
4. Food Chain
5. Thorgal

P6tka wstydulna zapleczuw sklepie - pod latarnig najciemniej}

ponie$¢ hobby - to sklep ,p6jdzie w odstawke”.
Ania: Rynek jest wymagajgcy. Wedtug mnie
sklep powinien by¢ prowadzony z pasjg i dla
klientéw - to buduje zaufanie i sprawia, ze
ludzie chetniej wracajg. Ale to nie wystarczy.
Trzeba zrobi¢ solidny research: sprawdzi¢, czy
mamy konkurencje, jak mozemy sie wyrdznic,
jakg mamy oferte i do kogo jg kierujemy. Wiele
0s0b niestety mysli: ,jakos to bedzie” - ale nie
bedzie. Potrzebne sg dziatania marketingowe,
obecno$¢ w social mediach, reklamy, praca
u podstaw. | to czesto nie ma nic wspélnego
z ,graniem w gry”.

Piotr: Do tego dochodza bardzo konkretne
koszty. Jesli kto§ wchodzi od zera i chce
konkurowaé¢ z duzymi sklepami, ktdre majg po
kilka czy kilkanascie tysiecy produktéw, to
zatowarowanie takiego sklepu to ogromny
wydatek. Trzeba realnie oceni¢ swoje zaplecze
finansowe - bo ono zdecyduje nie tylko o tym,
czy da sie otworzy¢ sklep, ale jak go popro-
wadzié i rozwijac.

Wspolpracujecie z Tomaszem "Gambitem"
Doboszem z GambitTV oraz z tLukaszem
"Piechem" Piechaczkiem z Ludiversum.
Planujecie jeszcze rozszerzy¢ wspotprace
z innymi entuzjastami planszéwek?

Piotr: Jesli chodzi o wspoétprace w mediach
spotecznos$ciowych, to nawigzanie kontaktu
z Tomkiem ,Gambitem” Doboszem wyszto
troche z naszej inicjatywy - to ja musiatem go
do tego pomystu przekonaé. Na razie nie
planujemy rozszerzac tej wspotpracy o kolejne
osoby - wolimy skupi¢ sie na tym, co juz
robimy dobrze razem z Tomkiem.

Ania: Wspétpraca z tukaszem ,Piechem” Pie-
chaczkiem z Ludiversum to zupetnie naturalna
sprawa - znamy sie prywatnie od samego
poczatku, jeszcze zanim powstat sklep. Jako ze
dziatamy na tym samym, katowickim rynku
planszdwkowym, wspieramy sie nawzajem - to
dla nas oczywiste.

Piotr: Réwnolegle prébujemy rozwijaé sie tez
wtasnymi kanatami - dziatamy na TikToku, kre-

Mysle, ze tak — da sie godnie zy¢ z pro-

wadzenia sklepu z grami planszowymi.

Z zewnatrz moze si¢ wydawa¢, ze prowadzenie
sklepu z planszéwkami to praca marzen. Ale to
jednak przede wszystkim biznes - a nie tylko
przyjemnosé.

Piotr: Doktadnie. To naprawde masa pracy. Na
poczatku pracowali$my po kilkanascie godzin
dziennie, siedem dni w tygodniu. Trzeba byto

recznie  wprowadzaé produkty, ogarnia¢
logistyke, pakowa¢ zamdwienia. | cho¢ dzi$
mamy zespdét, to nadal - w okresie

Swigtecznym czy przy duzych dostawach -
sami wskakujemy do pakowania, obstugi
klientéw czy przyjmowania towaru. Ten sklep
sie sam nie prowadzi - trzeba nieustannie
mys$le¢, co dalej, jak sie rozwija¢, jak lepigj
dziata¢. Pasja jest wazna, ale sama pasja nie
wystarczy.

cimy krotkie filmiki, uczymy sie promowac
sklep na naszych warunkach. Mamy tez
mniejsze wspdtprace, np. z Planszowymi
Newsami, a lokalnie wspieramy rézne inicjatywy
- chociazby coroczny Bieg na Kokocircu czy

turnieje i wydarzenia organizowane z kato-"}

wickimi bibliotekami.

Ania: Zalezy nam szczegdlnie na wspieraniu
Katowic - to nasza spotecznos$¢, nasze miasto,
jestesmy jego czescia. | chcemy, zeby to byto
widoczne w tym, jak dziatamy. Wierzymy w to,
ze warto wspiera¢ sie nawzajem - lokalnie.
Piotr: Odkad prowadze wtasny biznes, jeszcze
bardziej utozsamiam sie z ideg lokalnego
patriotyzmu. Nawet jesli co$ bytoby mi tatwiej
zamo6wi¢ na Allegro, to wole kupowaé u lo-
kalnych przedsiebiorcéw - albo przynajmniej

S Ania

1. Pandemic Legacy
2. Carcassone

3. Eksplodujace kotki
4. Rzu¢ na tace

5. Lords of Xidit

w sklepie z Katowic lub okolic. Dlatego jestes-
my ogromnie wdzieczni kazdemu, kto przycho-
dzi do nas, nawet tylko po jedng gre - to dla
nas bardzo konkretne wsparcie i doceniamy to
na kazdym kroku.

No i ostatnie pytanie, ktére po prostu musze
zadaé. Czy kupowanie gier i ich zbieranie, to
waszym zdaniem dwa odrebne hobby?

Ania: Zdecydowanie tak. Kupowanie gier i ich
zbieranie to dwa rézne hobby. | to... dwa razy
tak! <Smiech>

Piotr: Ja mam chyba troche inne podejscie niz
Ania. Ona moze nie tyle lubi zbiera¢, co ma do
tego wiekszg tendencje. Ja jestem bardziej
pragmatyczny - jak widze, ze jakas$ gra stoi
niegrana i sie kurzy, to az mnie S$ciska.
Zdecydowanie wole graé, a jesli co$ tylko stoi
na potce, to predzej czy p6zniej wole to
sprzedac¢, zeby kto$ inny mdgt sie nig cieszy¢.
Cho¢ to nie znaczy, ze za p6t roku znowu jej nie
odkupie... to btedne koto.

Ania: To prawda - sg tez klienci, ktérzy wprost
przyznaja, ze nie otwieraja niektérych gier.
Kupuja, stawiajg na potke - i tyle. Zwtaszcza
przy tytutach z Kickstartera.

Piotr: Dla niektorych to wrecz forma inwestycji.
Niektére tytuty, gdy koriczy sie naktad, osiggaja
bardzo wysokie ceny. Widzimy to czasem -
zostaje w magazynie ostatnich kilka sztuk, kto$
przychodzi i wykupuje wszystkie. Bez faktury,
bez zamiaru grania - bo wiadomo, ze potem
moze je sprzeda¢ drozej. Tak byto chochy
z Talismanem - ceny szybowaly naprawde
wysoko.

Ania: Ludzie czesto dzielg sie na tych, kitdrzy
juz wiedza, ze maja dwa hobby - i tych, ktérzy
wkrétce sie zorientuja. <Smiech> Bo dopiero po
czasie dociera, ze kupowanie gier to juz zu-
petnie inna pasja niz samo granie.

Piotr: Ale nie ma co ukrywa¢ - gry Swietnie
wygladaja. Jesli kto$§ ma tadng, przeszklong
szafke i dobrze to wszystko wyeksponuje, to
naprawde robi to wrazenie. Pudetka sg piekne,
graficznie dopracowane - mozna je traktowac
jak dekoracje, co$ w rodzaju obrazéw na
Scianie. Nie trzeba w nie gra¢ - mozna po
prostu podziwiag.

END: Historia Ani i Piotra to opowie$¢ o tym, jak
pasja moze przerodzi¢ sie w prace marzen -
pod warunkiem, ze nie zabraknie przy tym
zdrowego rozsadku, determinacji i.. mitosci.
Mepel to dzi$ co$ wiecej niz sklep. To lokalne
centrum planszéwkowe, zbudowane na warto-
Sciach, ktére przetrwaty prébe czasu, pandemii
i zawirowan ekonomicznych.

Wywiad przeprowadzit: Karol ,Zefios” Zigba

TOP 5 gier

2. Carcassone
3. Brass

4. Panamax

5. The Gallerist

,;K

1. Pandemic Legacy
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FARBKA
OLOWEK -
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_ . ..Wyrazy mozna odczytywat w kolumnach; wierszach i po skosach, a takze - -
~wspak. Pozostate litery nietworzg rozwigzania.

PUDELKO- KARA

_ PIONEK

KAJAK

= SKLEP

Kiedy stwierdzites, ze

sprawdzisz zasady i okazato sie,

ze przez caty czas zle graliscie

¥

kiedy twoja babcia
obiera ziemniaki

kiedy twoj ojciec
obiera ziemniaki

Euro Gracz czekajacy ¢
na swoj nastepny
ruch na planszy




Wesprzyj nas o PATRONITE
na Patronite

Magazyn tworzymy za darmo, bo wierzymy, ze rados¢ z gier JAK TO ZROBIC?
planszowych powinna by¢ dostepna dla kazdego. Jednak jego ) o ,
przygotowanie wymaga czasu, zaangazowania i Srodkéw na 1. Na poczatek musisz zalogowac sig na swoje
oprogramowanie, hosting czy udziat w wydarzeniach. konto Patronite.

Dlatego prosimy o wsparcie na Patronite. Kazda zfotéwka 2. Wybierz profil Magazynu Plansza. Skorzystaj
pomoze rozwijaé magazyn, podnosié jako$é tresci i poszerzaé z funkcji wyszukiwania ("Szukaj Autora” w lewym
oferte. Twoja pomoc to nie tylko realne wsparcie, ale tez g6rnym rogu - tam wpisz Magazyn Plansza).
ogromna motywacja.

3. Po wejsciu na nasz profil wybierz prég

Dziekujemy, ze jeste$ z nami. Wspélnie mozemy stworzyé co$ wsparcia i kliknij na niego (podswietli sig na
wyjatkowego! niebiesko i pojawi sie informacja ,Zostan
Patronem”).

patronite.pl/magazynplansza e e recydowac sig na Jedna

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

Gratulacje, wlasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!

A P
WSPGETWORZYC MAGAZYN ?

Jestes mitosnikiem gier planszowych? Uwielbiasz
odkrywac¢ nowe tytuty, analizowa¢ mechaniki i dzieli¢ .
sie wrazeniami z rozgrywek? A moze tworzysz (@ e
wtasne gry i chcesz zaprezentowac je szerszemu i Y
gronu? Jesli tak, to wlasnie Ciebie szukamy!

[
¥ <, Rysiek "Ko
Kowalski

Wiek: 34 5,
od stazu) ata (w tym -3 Za bonys

§ciany PioHeku

® Zapalony sy,
& Kole cjo}r; i ateg.

awodowy recenz
ent.
g Sizzl’)ystyczny 0szust w "Mafij
\ eczalny fan figurek ktére
»Na pewno kiedys poma!h}e"

.

Chcemy stworzy¢ przestrzen petng inspiracji, gdzie
kazdy fan gier - od poczatkujacych po ekspertow -
znajdzie cos dla siebie.

M AGAZ Yabl
Dotaczajac do nas, mozesz: Plal\sza

o Pisac recenzje i artykuty.

e Przeprowadza¢ wywiady z tworcami i graczami.

o Tworzyc felietony i poradniki dla czytelnikdw.

o Promowacé swoje projekty zwigzane z grami
planszowymi.

Nie musisz by¢ zawodowym dziennikarzem - liczy
sie pasja, wiedza i che¢ dzielenia sie swojg mitoscig
do planszéwek.







