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Grudzien to miesiagc, w ktérym tempo codziennos$ci na chwile zwalnia, a stoty - domowe i planszéwkowe - zapetniajg si¢ w mig grami ® ®
i jedzeniem. To czas spotkan, rozméw, ciepta i... dtugich wieczoréw idealnych na rozgrywki. Dlatego z ogromna przyjemnosciag e /
oddajemy w Wasze rece ostatni w tym roku, wyjatkowy numer Magazynu Plansza. .

W tym wydaniu zabieramy Was do mroznych laséw Ironwood, w ktdrych dwie frakcje Scieraja sie w asymetrycznej batalii petnej
taktycznych decyzji. Razem z Reinerem Knizig uktadamy swiat na nowo w Nowej Ziemi, sprawdzajac, czy minimalizm i prostota
potrafig wecigz zachwycaé. Odwiedzamy Hawkins w mrozacej krew w zytach przygodzie Stranger Things: Po Drugiej Stronie, gdzie
napiecie rosnie z kazda odkrywana karta. A na koniec - dla odrobiny dzieciecej magii - wskakujemy na poktad kartonowego pociagu
w Lokomotywie, by przypomnie¢ sobie, ze planszowki potrafig by¢ takze mostem miedzy pokoleniami.

Mamy nadzieje, ze wsrdd naszych propozycji znajdziecie inspiracje na $wigteczne granie: spokojne popotudnia z rodzing,
emocjonujace pojedynki przy herbacie z imbirem czy dtugie nocne sesje z przyjaciétmi.

Zyczymy Wam pieknych Swiat, ciepta w sercach, duzo wolnego czasu oraz oczywiscie... samych udanych partii w grach, ktére zostana
z Wami na dtugo.

Mitego czytania i wesotego grania! £ &

WESPRZYJ NAS NA PATRONITE!

Udostepniamy magazyn za darmo, bo wierzymy, ze rado$¢ z planszowek powinna by¢
dla kazdego. Jednak to wymaga czasu, zaangazowania i Srodkéw. Twoje wsparcie na D AT FQ O N | T E
Patronite pomoze rozwija¢ magazyn, podnosic jakos¢ tresci i dodawacé nowe

materiaty. Kazda ztotéwka to dla nas ogromna motywacja!

Dotacz - to proste:
1.Zaloguj sie na Patronite. KONTAKT

2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.
3. Wybierz prog wsparcia i kliknij ,Zostar Patronem”. facebOOk'Com/magazynplansza

4. Wybierz metode ptatnosci. (© instagram.com/magazynplansza
5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe! i
Dziekujemy, Ze jeste$ z nami! Wspélnie rozwijamy $wiat planszéwek. & ° tlktOk'ComI/@magaZyn'.plansza
patronite.pl/magazynplansza =« magazynp ansza@gmall.com

Chcesz pomoc? Organizujesz wydarzenie?

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

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

wiasnych projektéw to tylko niektdre Wsparcie w dotarciu do fanéw gier planszowych
mozliwosci, jakie oferujemy. Nie mu- Promocje prelekcji, 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 najwiekszej liczby mitosnikow
Z nami: planszéwek!

magazynplansza@gmail.com magazynplansza@gmail.com




-ml'ejsca tak aby w
viesci¢ jak najwiecej, przy
cjonalnosci.

. ;':-:. oraz ulepszone zasoby
Mozna orzystac z insertu nawet jesli posiadasz tylko
gre podstawowa.

Gra Sllmak|

Podajniki na karty
Pojemniki na karty nie stuzg wytacznie do ich

przechowywania w pudetku. Uzyjesz ich jako podajniki
na karty!

~ ® Podajniki mieszcza karty w koszulkach.
* Podajniki s podzielone wedtug rodzajow kart, co utatwia
‘organizacje.
* 7 podajnikow mozna korzysta¢ bezposrednio podczas gry

» Podajniki maja opisy, ktére pozwalaja na odpowiednia Gra Bohema
segregacje kart.

Pojemniki na zetony i zasoby

To jeden z najwazniejszych elementow insertu.
Ma organizowac¢ zetony, utatwiac ich dobieranie
i sortowanie. To idealny magazyn na zasoby!

®* Pojemniki na zetony sg wygodne w uzyciu - posiadaja
sko$na Scianke i otwor w dnie, zeby tatwiej wyciagac
zasoby oraz kafelki.

- - ®* Rozmiar przestrzeni na zetony jest zaprojektowany
Gra Andomeda S Edge tak, aby zasoby sie nie blokowaty.

Pojemniki gracza

Wszystkle kom fponenty gracza, ktére sg potrzebne do
rozgrywki, trafiaja do jednego pojemnika. Podzielone wg

- .rodzaju, u’ratW|aJa przygotowanie i pomagaja, rozgrywke i
porzadkowanie na koncu gry.

* Pojemniki podzielone s na zestawy zetonow
potrzebnych dla poszczegolnych graczy podczas
przeprowadzania rozgrywki. Gra Biaty Zamek Due|

* Pojemniki sa opisane lub posiadajg ikonografie, ktora
pozwala na odpowiednie umieszczenie elementow w
" pojemniku.

__T_v_voj"a gra zastuguje na nasz insert!
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Ironwood to propozycja, ktdra od pierwszego kontaktu z pudetkiem daje jasno do
zrozumienia, ze ma ambicje. Tytut od duetu Maé€la Bruneta i Juliena Chaputa, wydany
w Polsce przez Portal Games, wchodzi pewnym krokiem na rynek gier dwuosobowych
z obietnicg czegos wiecej niz kolejnej konfrontacji. To asymetryczna gra karciana,

w ktorej dwie kompletnie rézne frakcje walczg o kontrole nad kraing Ironwood i jej
najcenniejszym zasobem - Krysztatami Larimor.

Asymetria, ktora ma sens
Réznice miedzy frakcjami nie ograniczajg sie do kosmetycznych zmian czy odmiennych
nazw jednostek. Tutaj asymetria przebija przez kazdg warstwe rozgrywki. Pancerny Klan
porusza sie w grupach zwanych Druzynami, co czyni go wolniejszym, ale potezniejszym

w starciu. Plemie Puszczy operuje pojedynczymi Wojownikami, zwinnie przemieszczajacy-
mi sie przez lasy. Co ciekawe, obie frakcje nigdy nie spotykaja sie w tej samej lokacji -
Klan kontroluje Géry, Plemie kontroluje Lasy, a walka toczy sie na granicach tych terendéw.

Cele zwyciestwa sa rownie odmienne. Pancerny Klan musi zbudowacé trzy Kuznie na zew-
netrznych Gérach. Brzmi prosto? Niekoniecznie. Najpierw trzeba postawi¢ Fundament,

a nastepnie wydac az 5 Krysztatdw na budowe kazdej Kuzni. To kosztowne przedsiewzie-
cie, ktére wymaga sprawnego zarzadzania zasobami i ochrony swoich pozycji. Plemie
Puszczy z kolei musi odkry¢ i zabezpieczy¢ trzy Totemy, przenoszac je do zewnetrznych
Lasow. Totemy mozna odkry¢ tylko w niekontrolowanych Gérach sagsiadujacych z wewne-
trznymi Lasami, gdzie znajduja sie jednostki Plemienia. To dynamiczny cel, ktéry wymaga
nieustannego ruchu i reagowania na posuniecia przeciwnika.

Ta dwoistos¢ celéw tworzy fundamentalny dylemat strategiczny: czy skupi¢ sie na reali-
zacji wtasnego planu, czy sabotowac postepy rywala? Ironwood nieustannie stawia graczy
przed tym wyborem, i to wtasnie generuje napiecie, ktére utrzymuje sie przez cata
rozgrywke.




Karty jako rdzen mechaniki

Serce Ironwood bije w rytm zagrywanych kart. Kazda frakcja dysponuje talig 38 kart Akcji: 3
Karty Podstawowe, oznaczone gwiazdka, ktore zawsze wracajg na reke po rundzie, oraz 35
Kart Specjalnych. W kazdej rundzie gracze dobierajg 2 karty Specjalne, a limit kart Akcji na
rece to 8 (sprawdzany w Fazie Korica Rundy).

Mechanizm jest prosty w zatozeniach, ale gteboki w wykonaniu. Gtéwna rozgrywka odbywa
sie w Fazie Akciji, gdzie gracze naprzemiennie zagrywaja po jednej karcie - tacznie 3 karty
na gracza w rundzie. Plemie Puszczy zawsze zaczyna te faze, co daje im inicjatywe, ale
jednoczesnie ujawnia ich plany jako pierwsze. Kazda karta moze byé wykorzystana na kilka
sposobdw: moze aktywowac specjalng zdolnos¢, przeniesc¢ jednostki, zainicjowac walke, a
w przypadku Pancernego Klanu - rozpocza¢ budowe. Cze$¢ kart ma réwniez efekty
Czasowe - zagrywane w jednej turze, ale aktywowane dopiero w kolejnej rundzie, co dodaje
warstwy planowania i bluffowania.

Krysztaly stanowia walute gry. Pancerny Klan otrzymuje 2 Krysztaty na poczatku kazdej
rundy, podczas gdy Plemie Puszczy tylko 1. Ta dysproporcja nie jest btedem -
odzwierciedla nature frakcji. Klan potrzebuje wiecej zasobdw na swoje kosztowne projekty
budowlane, podczas gdy Plemie operuje bardziej oszczednie, polegajac na sprytnych
manewrach. Krysztaly sg potrzebne do Werbunku (2 za Wojownika) oraz, w przypadku
Klanu, do budowy Fundamentéw i Kuzni.

Zaatakuyj.

Plemie Puszczy ma dodatkowa mechanike - Karty Przepowiedni. Te specjalne karty
pozwalajg lokalizowa¢ Totemy na mapie. To eleganckie rozwigzanie, ktdre sprawia, ze
odkrywanie nie jest prostym przeszukiwaniem losowych miejsc, ale wymaga strategicznego
doboru kart i planowania tras.

Wygrana- Usurn
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Walka, ktora ma pazur

System walki w Ironwood to mieszanka prostoty i gtebi. Bazuje na trzech
statystykach: Obrazeniach, Obronie i Dominacji. Gracze moga zagrywac
karty z reki w tajemnicy dla ich wartosci bojowych, co wprowadza element
psychologiczny do kazdego starcia. Czy przeciwnik postawi swoja najsil-
niejsza karte, czy blefuje? Czy warto zainwestowac cenne zasoby w te
konkretng walke?

Po zadaniu Obrazen i usunieciu jednostek poréwnywana jest Dominacja -
suma wartosci Dominacji na karcie plus 1 punkt za kazda pozostata jed-
nostke bojowa. Wygrywa gracz z najwyzszg Dominacjg, a w przypadku
remisu zwycieza atakujacy. To proste, ale funkcjonalne rozwigzanie, ktére
sprawia, ze walka ma konsekwencje wykraczajgce poza samo zadawanie
obrazen. Kontrola terenu po starciu moze by¢ réwnie wazna jak
zniszczenie wrogich jednostek.

Pancerny Klan dysponuje Golemem - specjalng jednostka, ktdra zadaje +1
Obrazenie i ma 2 Punkty Zycia, ale w walce liczy sie jako tylko 1 Domina-
cja. To ciekawy balans: Golem jest grozny w zadawaniu szkéd, ale nie
gwarantuje zwyciestwa w starciu o kontrole. Klan ma réwniez Wiertto -
jednostke niekombatowg stuzgca do zbierania Krysztatow (Ladunek),
ktéra moze by¢ atakowana przez Plemie Puszczy. Ukradzenie Krysztatow
z Wiertta i cofniecie go do pozycji startowej to jeden z podstepnych
ruchdw, ktére Plemie moze wykonaé, aby spowolni¢ machine wojenna
Klanu.

Wydaj1 /7, aby Rozpatrzyé 1:
¢ Zaatakuj. W tej Walce +23¢,
¢ Usun 2 W* z dowolnego I
zewnetrznego lub wewnetranego |

% sasiadujacegoz Jf.

Mechanika trzech faz
Rozgrywka w Ironwood dzieli sie na trzy
wyrazne fazy, co nadaje rundzie strukture i rytm:
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Faza Przygotowania to moment na zysk Krysztatéw (2 dla }
Klanu, 1 dla Plemienia), dobdr 2 kart i usuniecie znaczni-
kéw Czasowych z kart zagranych w poprzedniej rundzie.
To krétka, ale istotna faza, ktéra przygotowuje grunt pod
nadchodzace akcje.

Faza Akcji stanowi gtowny trzon gry. Gracze zagrywaja

naprzemiennie po 1 karcie, tacznie 3 karty kazdy. To tutaj — , b Rozpatrz 1 albo Wydaj 2
toczy sie cata rozgrywka - ruchy jednostek, inicjowanie gz TA” e il aby Rozpatrzyt 2:
walk, budowa, odkrywanie Toteméw. Kazda karta to decy- - X ‘ . o Porusz 5 %
zja, ktdra moze przesadzic¢ o losach rundy. O S ' & Zaatakuj Ferrum.
B s \: Wygrana: Zabierz polowe
Faza Korica Rundy to porzadki: odzyskiwanie kart N B¢ wszystkich (zaockraglajac

Podstawowych, odrzucanie nadmiaru kart Specjalnych
(kontrola limitu 8 kart Akcji), Zanikanie Totemow (przewré-
cenie na druga strone lub usuniecie z mapy, jesli juz bled-
ng) oraz Werbunek Wojownikow. Ten ostatni element jest
kluczowy - pozwala odbudowac straty i przygotowac sity
na kolejna runde.

Caty cykl zajmuje realnie okoto 10-15 minut, co sprawia,
Ze gra 0 szacowanym czasie 60 minut miesci sie wygodnie
w godzinnym okienku. Tempo jest zwawe, ale nie na tyle
szybkie, by nie da¢ czasu na przemyslenie ruchéw.




Komponenty godne uwagi

Gra celuje w segment premium, i sktadniki produkcii to potwierdzajg.
Zetony Frakcji sg prawdziwg wizytowka — Pancerny Klan ma metalowe
znaczniki, masywne i satysfakcjonujace w dotyku, podczas gdy Plemie
Puszczy operuje drewnianymi zetonami. Ten kontrast materiatéw nie jest
przypadkowy - doskonale odzwierciedla nature obu frakcji. Metal kontra
drewno, mechanika kontra natura, cywilizacja kontra dzikie lasy. To prosty
chwyt, ale niezwykle skuteczny.

Krysztaty sg akrylowe, plansza dwustronna (z wariantami solo i dwuoso-
bowym), a insert w pudetku to prawdziwa peretka — wszystko ma swoje
miejsce, CO znaczaco przyspiesza setup.

Glebia strategiczna
Mimo stosunkowo prostych zasad Ironwood oferuje znaczng gtebie
strategiczng. Kluczowe jest zarzadzanie reka i kartami Czasowymi -
planowanie efektéw, ktére zadziatajg za runde, wymaga przewidywania
ruchéw przeciwnika i wtasnej sytuacji w przysztosci. Pozycjonowanie
jednostek to kolejna warstwa - odpowiednie umieszczanie sit
Pancernego Klanu i szybki, zwinny ruch Plemienia Puszczy mogg
przesadzi¢ o kontroli kluczowych obszaréw.

Plemie Puszczy ma do dyspozycji szereg podstepnych zagran. Moze
atakowac Ferrum, stolice Klanu, by ukras¢ potowe jego Krysztatéw -
bolesny cios w gospodarke przeciwnika. Moze napadac na Wiertta, by
kras¢ Krysztaty i cofa¢ je do pozycji startowej. Moze wykorzystywac
karty takie jak "Szepty pradawnych", ktdre przesuwaja oddziaty Klanu,
sabotujac ich plany. Pancerny Klan z kolei moze blokowac¢ Plemie,
umieszczajac jednostki w Gérach, aby uniemozliwi¢ odkrycie Totemdw
- pamietajmy, ze Totem mozna odkry¢ tylko w niekontrolowanej Gérze.

To ciagte przeciagganie liny, wyscig, w ktérym obaj gracze biegng w
przeciwnych kierunkach, ale muszg nieustannie spogladac przez ramie
na postepy rywala.



Doswiadczenie gry

Ironwood wywotuje bardzo konkretne wrazenie podczas rozgrywki. Grajgc Pancernym
Klanem czu¢ ciezar kazdej decyzji — Druzyny poruszajg sie wolno, budowa jest kosztowna,
ale gdy machina rusza, jest nieubtagana. Grajac Plemieniem Puszczy czu¢ zupetnie co$
innego - zwinno$¢, szybkosé, ale takze wrazenie walki przeciwko gigantowi.

Poczatkujacy gracze Plemienia Puszczy moga czu¢ sie przyttoczeni - Klan wydaje sie mie¢
przewage w zasobach i sile. To zamierzone wrazenie, ktére odzwierciedla klimat gry, ale
wymaga kilku rozgrywek, by zrozumiec, jak wykorzystac atuty Plemienia — mobilnosé,
podstep i umiejetnos¢ sabotowania planéw przeciwnika.

Interakcja miedzy graczami jest bezposrednia i intensywna. Cho¢ jednostki nigdy nie dzielg
tej samej lokacji, walka toczy sie na granicach, a kazdy ruch ma konsekwencije dla obu
stron. To nie jest gra, w ktérej mozna spokojnie budowa¢ wtasng strategie w kacie planszy
- tutaj trzeba nieustannie reagowac i dostosowywac sie.

Tryb solo i regrywalnosé
Ironwood oferuje solidny tryb solo, w ktérym
gracz moze wybra¢ dowolna frakcje i zmierzy¢
sie z odpowiednim botem - Zelazobottem lub
Lasobottem. Boty s3 zaprojektowane tak, by
symulowa¢ prawdziwego przeciwnika, nie tylko
stawia¢ sztuczne przeszkody. Oferuja skale
trudnosci od 1 do 15, poprzez dodawanie
jednostek, ignorowanie czerwonych ikon na
kartach Bota czy modyfikowanie startowych
zasobow.

Dla os6b szukajacych solidnego wyzwania solo
Ironwood ma wiele do zaoferowania. Regrywal-
no$¢ jest wysoka. Dwie asymetryczne frakcje to
dwie kompletnie rézne gry do opanowania. Kazda
ma swoja talie unikalnych kart, wtasne taktyki

i strategie. Do tego dochodzi element psycholo-
giczny w walce, zmienne uktady Toteméw

(w przypadku Plemienia) i rézne podejscia do
budowy (w przypadku Klanu). Nawet po wielu
rozgrywkach mozna odkrywa¢ nowe kombinacje
kart i strategie.

Usunl 8 Zwerbuj 1 @) w tej
samej ove-
porusz ) o

Podsumowanie
Ironwood to $wietna asymetryczna gra dwuosobowa z wyrazng
tozsamoscia i klimatem. Oferuje intensywne, taktyczne starcia
z wysoka regrawalnoscia i satysfakcja z rozgrywki obiema frakcjami.
Po jednej rozgrywce zasady wchodzg w krew. Ironwood rosnie z kazda
rozgrywka, odkrywajac kolejne warstwy strategii. Zastuguje na
specjalne miejsce na pétce kazdego gracza.



NOWA ZIEMIA

REINER K N T Z 1 A /
UKEADANIE

Reiner Knizia wraca z kolejng gra z uktadaniem ptytek, tym razem w ekologi-
cznej oprawie. Nowa Ziemia (oryg. Rebirth) to tytut, ktory na pierwszy rzut oka
moze wydawac sie jeszcze jedng pozycja w i tak juz bogatym katalogu tego
projektanta. Ale czy rzeczywiscie mamy do czynienia tylko z kolejnym
wariantem sprawdzonych mechanik, czy moze z czyms wiecej? SprawdZmy,
co kryje sie pod zielong oktadka gry wydawnictwa Nasza Ksiegarnia.

Swiat po katastrofie

Tematyka gry przenosi graczy do postapokaliptycznej Szkocji i Irlandii,
gdzie jako przywddcy klanéw probujemy odbudowaé cywilizacje w harmo-
nii z natura. Brzmi ambitnie, prawda? W praktyce jednak trzeba uczciwie
przyznac, ze motyw ekologiczny jest tu raczej pretekstem niz integralng
czescig rozgrywki. Mechanika pozostaje dosé abstrakcyjna i z powodze-
niem mogtaby dziata¢ przy zupetnie innym temacie.




Trzy typy plytek

Plytki dzielg sie na trzy kategorie: farmy (liscie), elektrownie (bty-
skawice) i osady (domy). Kazda dziata inaczej. Farmy i elektrownie
to ptytki grupujace sie. Ktadziesz je na polach z pasujagcym symbo-
lem lub na pustych przestrzeniach, a punkty dostajesz natychmiast
- po jednym za kazda wtasna ptytke tego samego typu w ciagtej
grupie, do ktdrej wiasnie dotozytes kolejng. Mechanika prosta jak
budowa cepa, ale zacheca do tworzenia duzych skupisk. Oczywi-
scie przeciwnicy majg co$ przeciwko temu i z przyjemnoscig beda
prébowali przecig¢ twoje piekne zgrupowania. Osady dziataja
zupetnie inaczej. Ktadziesz je tylko na polach z symbolem domu

i punktujg dopiero po catkowitym zapetnieniu. Tu liczy sie
wiekszos¢ symboli doméw na plytkach - kazda ptytka moze miec¢
ich rézng liczbe. Mate osady (jedno pole) daja tyle punktdw, ile
doméw masz na plytce. Srednie (dwa pola) to 5 punktéw za pierw-
sze miejsce i 3 za drugie. Duze (trzy pola) to odpowiednio 8 i 5
punktéw. W wariancie irlandzkim pojawiajg sie jeszcze miasteczka
czteropotéwkowe, ktére punktuja za 12/8/5/0. Co ciekawe, w przy-
padku remisu w osadzie to gracz, ktéry potozyt ostatnig ptytke
(domykajac osade), zdobywa mniejszg liczbe punktéw. To zmusza
do przemyslanego planowania - nie chcesz by¢ tym, kto "zamyka"
osade, jesli nie masz absolutnej przewagi.

—
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Walka o zamki - gdzie iskrzy naprawde

Zamki to rézowe pola na mapie i to wokot nich toczy sie najbardziej
zacieta rywalizacja. Mechanika jest prosta, ale petna niuanséw. Pierwszy
gracz, ktory potozy ptytke obok pustego pola zamku, stawia tam swgj
zamek. Potem jednak kontrola moze przechodzi¢ z rak do rak. Kontroluje
ten, kto ma najwiecej swoich ptytek (dowolnego typu) sasiadujacych z
polem zamku. Jesli jest remis w liczbie wszystkich ptytek, liczy sie wigksza
liczba farm i elektrowni (osady sie nie licza). A jesli i tak jest remis?
Kontrole zachowuje dotychczasowy kontrolujacy. Ta ostatnia zasada - ze
gracz ktadacy ptytke przegrywa remis - to kluczowy element strategii. Nie
mozesz po prostu "wyréwnac" przeciwnikowi i liczyé na zwyciestwo.
Musisz mie¢ absolutng przewage, inaczej przegrasz. Kazdy zamek jest
wart 5 punktéw na koniec gry, wiec walka o nie bywa zacieta, zwtaszcza ze
niektore (jak ten w Edynburgu czy Blarney) majg dodatkowe znaczenie przy
rozstrzyganiu remiséw koricowych.

Katedry, wieze i tajne cele

W wariancie szkockim mamy katedry - z6tte pola, na ktérych gracze
stawiajg swoje znaczniki, tworzagc wspomniane juz "stosy teologicznej
lazanii". Pierwsza ptytka obok katedry pozwala postawi¢ na niej swoja
katedre i dobra¢ tajna karte misji. To prywatne cele, ktdre punktujesz na
koncu gry - co$ w stylu "miej zamki w trzech réznych regionach” czy
"kontroluj zamek w Edynburgu”. Wariant irlandzki wymienia katedry na
wieze i tu zaczyna sie prawdziwa zabawa. Wieze daja jednorazowe bonusy
- mozesz dosta¢ natychmiastowe 3 punkty, dobra¢ dodatkowa tajng karte
celu, podwoi¢ punkty za wybrany cel publiczny, dobra¢ 3 ptytki zamiast
jednej (i wybrac najlepszg) albo zagra¢ dodatkowa ture z plytek odtozo-
nych na poczatku gry. Co wiecej, w Irlandii cele sg publiczne - osiem kart
lezy odkrytych obok planszy. Wszyscy widzg, co trzeba zrobic, ale punktuje
najlepiej ten, kto spetni dany cel jako pierwszy. To wprowadza zupetnie
inny rodzaj wyscigu i zmienia strategie. Nagle wiesz, nad czym pracuja
przeciwnicy, i mozesz prébowac im w tym przeszkodzic.
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Czy warto?
Jest kilka rzeczy, ktére ta gra robi wyjatkowo dobrze. Przede wszystkim,
to szybkos¢ i ptynnos¢. Tury sg btyskawiczne - wyktadasz plytke,
dobierasz nowg, koniec. Nie ma dtugiego myslenia, bo i tak masz tylko
jedna ptytke w reku. Catosé toczy sie wartko, co czyni gre idealng na
szybka partyjke wieczorem. Druga rzecz to satysfakcjonujace decyzje

w prostej strukturze. Paradoksalnie, ograniczenie do jednej ptytki czyni
wybdr miejsca jej potozenia bardziej znaczacym. Masz jedng szanse

i musisz jg maksymalnie wykorzystaé. Nie atakujesz przeciwnikow
bezposrednio, ale walka o zamki i osady potrafi by¢ ztosliwa i cieta.
Jednoczesnie wszystko to pozostaje w granicach "lekkiej zabawy" - nie
jest to gra, ktéra niszczy przyjaznie przy stole. Raczej wywotuje $miech

i komentarze w stylu "no naprawde? wtasnie tam mi to potozytes?".
Wizualnie i taktycznie gra po prostu wyglada swietnie. To jedna z tych
gier, na ktére po prostu przyjemnie patrzeé na stole.

Podsumowanie

Nowa Ziemia to gra, ktéra udowadnia, ze nie trzeba wynajdywac kota na
nowo, zeby stworzyé co$ wartosciowego. Reiner Knizia wzigt sprawdzone
mechaniki, oczyscit je z nadmiaru, dodat dwie rézne mapy dla zmiennosci
i zapakowat w piekna, ekologiczng oprawe. Rezultat? Gra, w ktdra chce
sie gra¢ "dwa razy z rzedu". To nie jest gra przetomowa ani szczegdlnie
oryginalna, ale jest czym$ réwnie waznym - jest Swietnie zrobiona. Nowa
Ziemia wie, czym chce by¢: przystepna, szybka gra rodzinng z wystarcza-
jaca gtebia, by nie znudzi¢ doswiadczonych graczy, ale bez zbednych
komplikacii. | w tej roli sprawdza sie znakomicie. Jesli szukacie lekkiej,
ale nie infantylnej gry, ktéra nie wymaga godzinnego ttumaczenia zasad,
Swietnie wyglada na stole i daje satysfakcje z podejmowanych decyzji -
Nowa Ziemia to strzat w dziesiatke. To jedna z tych gier, ktére po prostu
dziataja i nie probuja by¢ czyms, czym nie sa.
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przez Roba Daviau, wydana w Polsce przez Portal Games. Dla 2-4 graczy od 12 lat,
rozgrywka trwa okoto 60 minut. To tytuf, ktdry od pierwszych chwil nie pozostawia
watpliwosci - zostat stworzony z mysla o fanach kultowego serialu Netflixa. Gra
przenosi uczestnikow do Hawkins w stanie Indiana, 6 listopada 1983 roku, doktadnie
w momencie zaginiecia Willa Byersa. Zadanie jest jasne: wspdlnie powstrzymac sity
Drugiej Strony i uratowac chtopaka. Co istotne, nie jest to kolejna licencyjna
produkcja, ktdra tylko wykorzystuje rozpoznawalng marke - temat zostat tu
potraktowany z nalezyta starannoscia.

Fabuta, ktora sie uktada

Jednym z najmocniejszych punktéw gry jest jej naturalny przebieg fabularny.
Rozgrywka dzieli sie na akty, ktore perfekcyjnie odzwierciedlaja strukture serialu.
Poczatek to eksploracja miasteczka, zhieranie Sojusznikéw i Przedmiotéw,
poznawanie zagrozenia. Nastepnie przychodzi czas na wejscie do Drugiej Strony
(lub Tuneli w Sezonie 2), gdzie atmosfera gestnieje, a stawka rosnie. Finat to
epicka konfrontacja z Demogorgonem — moment, w ktérym wszystko moze sie
rozstrzygnac.

Ta struktura nie jest sztuczna. Gra nie zmusza do odgrywania scenariusza - po
prostu naturalnie prowadzi uczestnikéw przez kolejne etapy, tworzac wrazenie,
jakby faktycznie opowiadano historie. Pod koniec rozgrywka przyspiesza, gene-
rujac te charakterystyczne momenty, w ktdrych robi sie goraco, szczegélnie przy
rozstrzyganiu kluczowych akcji.

Oprawa wizualna zastuguje na szczeg6lne uznanie. Artwork na kartach i kompo-
nentach to nie leniwe zrzuty ekranu z serialu przepuszczone przez filtry - to
oryginalna, wysokiej jakosci grafika, ktéra swietnie oddaje klimat produkcii.
Figurka Demogorgona to osobna gratka dla kolekcjoneréw miniaturek. Ogélnie
produkcja stoi na wysokim poziomie, cho¢ plansze postaci sg zaskakujgco cien-
kie i wyraznie odstajg jakosScig od reszty komponentow.
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Mechanika ukrytego zagrozenia

Serce gry bije w mechanizmie push-your-luck opartym na
zetonach Trudnosci. Koncepcja jest prosta, ale ekscytuja-
ca: wykonujac akcje, zagrywa sie karty Akcji (o warto-
$ciach 1-3), probujac osiggngc¢ sume réwng lub wyzsza
od tacznej wartosci zakrytych zetonéw w stosie. Problem
w tym, Ze nie wiadomo, ile punktdéw kryje sie pod tymi
zetonami.

Kazdy zeton moze mie¢ warto$¢ od 0 do 5, a specjalne
zetony z Demogorgonem mogg osigga¢ nawet 8 punktow,
w zaleznosci od liczby stoséw w jego grupie. Stosy skta-
daja sie z 1 do 4 zetondw, wiec teoretycznie mozna trafic
na cokolwiek od 0 do 20 punktéw. Ta nieprzewidywalno$¢
idealnie pasuje do tematu - nigdy nie wiadomo, co czai
sie w ciemnosci, doktadnie jak bohaterowie serialu nie
wiedzg, co napotka ich za rogiem. Ujawnianie zetonéw
jeden po drugim to czysta adrenalina. Kazdy odkryty
zeton to kolejna warstwa napiecia. Zagrano 6 punktéw
kart, a pierwszy zeton to 3? Moze wystarczy. Drugi to
kolejne 3? Teraz to juz pewne fiasko. Chyba ze trzeci
zeton to 0...

Co ciekawe, nawet porazka nie jest catkowicie bezwarto-
Sciowa. Gdy akcja sie nie powiedzie, trzeba wprawdzie
zwiekszy¢ poziom Strachu postaci o réznice miedzy
wymagana a osiggnietg wartoscia, ale mozna tez losowo
usung¢ jeden zeton ze stosu. To ostabia zagrozenie i daje
minimalng informacje o tym, co zostato. To rozwigzanie,
ktdre sprawia, ze zadna akcja nie jest catkowicie
zZmarnowana.

Dylemat gracza
Mechanizm zetonéw to jednoczesnie bron
obosieczna. Z jednej strony dostarcza
intensywnych emociji i nieprzewidywalnosci.
Z drugiej - wprowadza frustrujacy poziom
losowosci, ktéry moze przesadzi¢ o wyniku
catej partii. Napotka¢ mozemy wiele
mozliwych warto$ci stosow. Patrole moga
wymagac od 5 do 20 punktéw - to zbyt
szeroki przedziat, by podejmowac rzeczy-
wiscie Swiadome decyzje. Nie ma tu miejsca
na kalkulacje prawdopodobieristwa czy
madrg strategie. To raczej zgadywanka:
zagrywam 3 karty czy 5? A moze jednak 7,
zeby by¢ pewnym? Tyle ze kazda zagrana
karta to potencjalna ikona Zagrozenia, a te
prowadzg do dobierania kart Scen, ktére
niemal zawsze sg negatywne.
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i kiedy najlepiej zdobywaé
Przedmioty czy
Sojusznikow.

Gra nie wybacza btedéw. Jesli poziom Strachu ktérejkolwiek postaci
osiggnie ostatnie pole na torze, wszyscy natychmiast przegrywaja. To
tworzy rodzaj negatywnej spirali: im gorzej idzie, tym wiecej kart trzeba
zagrywac, by zwiekszy¢ szanse sukcesu. Im wiecej kart, tym wiecej ikon
Zagrozenia. Im wigcej zagrozen, tym wiecej negatywnych kart Scen.

A karty Scen zwiekszaja Strach i przesuwajg Przeciwnikéw, co prowadzi
do kolejnych trudnych akgiji...

Mechanizm tury jest przejrzysty: ruch, akcja, dobieranie kart, postep
fabuly. Poruszanie sie odbywa sie o podstawowg szybkosc (1) plus
wartos$¢ zagranych kart. Wejscie do lokacji z Przeciwnikiem konczy ruch
i wymusza walke. Poruszanie sie po Drugiej Stronie zwieksza Strach -
kolejny element, ktéry sprytnie wzmacnia klimat.

Dla kogo ta gra?
Stranger Things: Po Drugiej Stronie to pozycja niemal obowigzkow
dla fanéw serialu, ktérzy chcg przeniesé sie do $wiata Hawkins
w formie interaktywnej. Tajemnicze stosy zetonéw dostarczajg
autentycznych emocji. Oprawa wizualna i sposéb, w jaki gra
opowiada historie, zastuguja na uznanie. To tytut, ktory potrafi
dostarczy¢ kinowych, epickich momentéw i sprawic, ze uczestnicy
wstang z miejsc w kulminacyjnych chwilach. Osoby ktére nie sa
fanami serialu réwniez poczuja satysfakcje z rozgrywki, gdy
doswiadcza uczucia dreszczyku emaciji jak przy ogladaniu horroru.

Podsumowanie

Jesli lubicie Stranger Things, kooperacyjne wyzwania i nie boicie sie
prawdziwego napiecia przy stole - siegnijcie po ten tytut bez wahania.
ZgromadZcie przyjaciot, przyciemnijcie Swiatta, wiaczcie klimatyczng
muzyke z serialu i wyruszcie ratowac¢ Willa. Hawkins czeka, Druga
Strona wota, a Demogorgon juz ostrzy sobie zeby. Czas pokazaé, kto
utrzyma nerwy na wodzy i przetrwa.




Powrot do dziecinstwa

na kartonowych torach

Trudno znaleZé w Polsce osobe, ktdra nie pamieta stynnego wiersza Juliana Tuwima.
»Stoi na stacji lokomotywa, ciezka, ogromna i pot z niej sptywa" - te stowa potrafig obudzi¢
wspomnienia nawet po latach. Wydawnictwo Nasza Ksiegarnia postanowito zamknac te
poetycka nostalgie w pudetku z kartami, tworzac druga odstone serii ,Miedzy wierszami".
Czy warto dac sie porwac tej lokomotywie?

Pudetko petne wspomnien

Zawartos$¢ opakowania jest skromna, ale przemyslana. W srodku
czekajg 55 kart — 47 dwustronnych kart wagondw/tadunkéw, 4
lokomotywy oraz 4 fragmenty wiersza. Do tego instrukcja i ksia-
zeczka z catym utworem Tuwima. To mity gest, ktéry pozwala
ods$wiezy¢ pamie¢ przed rozgrywka lub po prostu delektowac sie
tekstem na nowo. llustracje autorstwa Macieja Szymanowicza
zastuguja na szczegdlng uwage. Sa ciepte, bajkowe i petne detali,
ktdre Swietnie wspotgrajg z nostalgicznym klimatem catosci. Kazda
karta to maty obrazek, ktory sam w sobie opowiada historie.
Wagony wygladaja solidnie, fadunki sg rozpoznawalne, a catosé
emanuje przyjazng estetyka, ktora sprawia, ze do gry chce sie
wracac.

Mechanika prosta jak budowanie z klockow
Przygotowanie do gry zajmuje dostownie minute. Kazdy gracz losu-
je lokomotywe (ten z ptaszkiem zaczyna), karty miesza sie tak, by
cze$¢ pokazywata wagony, czesé tadunki, a fragmenty wiersza tra-
fiajg do dolnej potowy talii. Na $rodku stotu pojawia sie magazyn —
cztery karty, z ktérych gracze bedg wybiera¢. Sama rozgrywka to
elegancja prostoty. W swojej turze gracz wykonuije trzy kroki:
uzupetnia magazyn do czterech kart, odwraca jedna z nich na druga
strone (wagon na tadunek lub odwrotnie) i wybiera doktadnie jedng
karte dla siebie. Wagony dotacza sie do swojego pociagu, tadunki
mozna wzig¢ tylko wtedy, gdy pasuja do posiadanego wagonu.
Jest w tym cos$ hipnotycznego. Mechanika przypomina spokojne
uktadanie puzzli - decyzje sa niewielkie, ale kazda ma konsekwen-
cje. Czy odwrdcic te karte na tadunek, ktérego potrzebuje? Czy
wzig¢ kolejny wagon, liczac na réznorodnos¢? Czy raczej dopetnic¢
komplet w juz posiadanym wagonie? Te pytania pojawiaja sie co
ture, ale nigdy nie przyttaczaja.




AN NNNNNYNNTRNNNN

Taktyka w wagonie towarowym

Choc gra jest przyjazna dla najmtodszych (od 5 lat), nie ozna-
cza to braku przestrzeni na myslenie. System punktacji ma
kilka warstw, co pozwala na rézne strategie. Mozna skupic sie
na zbieraniu réznych rodzajow wagonéw - kazdy daje punkt,
a jest ich dziesieé. Mozna polowa¢ na komplety tadunkéw

w wagonach, ktére dajg znacznie wigcej punktow niz pojedyn-
cze przedmioty. Mozna tez pilnowaé chmurek na kartach
wagondw - te licza sie w rankingu, gdzie pierwsze miejsce
daje 4 punkty dodatkowe. Co ciekawe, gra nagradza zaréwno
specjalizacje, jak i roznorodnos$é. Wagon na trzy zwierzeta
(niedzwiedz, zyrafa, ston) daje az 7 punktow za komplet, ale
zebranie ich wszystkich wymaga szczescia i cierpliwosci.

Z kolei wagon na stét i szafe to szybkie 4 punkty, jesli trafi sie
komplet. Réwnowazenie tych wyboréw to sedno rozgrywki.
Wazna jest tez obserwacja magazynu. Skoro kazdy odwraca
jedng karte w swojej turze, mozna prébowac przewidywacé, co
bedzie dostepne lub blokowa¢ rywalom dostep do konkret-
nych tadunkéw. To nie jest agresywna interakcja, raczej sub-
telne wyczucie sytuacji przy stole.

Tempo i dlugosé rozgrywki
Dwadziescia minut to realistyczny czas dla partii. Gra toczy
sie ptynnie, bez przestojéw i dtugich analiz. Fragmenty wier-
sza pojawiajace sie w talii petnig podwdjng funkcje - sg sy-
gnatem zblizajacego sie finatu i mitym akcentem narracyjnym.
Gdy pada ,Para - buch! Kota - w ruch!", wszyscy wiedza, ze
to koniec, a jednoczesnie pojawia sie uSmiech na twarzach.
Takie tempo sprawia, ze ,Lokomotywa" idealnie nadaje sie
jako gra otwierajaca lub zamykajaca wieczoér. Mozna
zagrac raz, mozna trzy razy z rzedu. Nie meczy, nie
wymaga dtugiego skupienia, ale jednoczesnie nie jest
bezrefleksyjna.
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Dla kogo jest ta gra?

Przede wszystkim dla rodzin z dzie¢mi. Zasady sg na tyle proste, ze
pieciolatek spokojnie je przyswoi, a jednoczesnie dorosli nie beda
sie nudzi¢. To rzadka cecha - zwykle gry dla najmfodszych bywaja
dla rodzicéw meczarnig. Swietnie sprawdzi sie tez jako prezent.
Potaczenie klasyki polskiej literatury z mechanika gry planszowej to
co$, co trafia zaréwno do mtodszego, jak i starszego pokolenia. Dla
dziadkdow to szansa, by podzieli¢ si¢ wspomnieniami zwigzanymi

z wierszem, dla dzieci - poznanie go w interaktywnej formie. Gra-
cze casualowi réwniez znajda tu cos dla siebie. Jesli ktos szuka
lekkiej, nieskomplikowanej rozrywki na wieczér, bez wielostroni-
cowych instrukcji i godzinnych partii, ,Lokomotywa" moze by¢
strzatem w dziesiatke.




Nostalgia, ktora dziala
Najwieksza sitg ,Lokomotywy" jest atmosfera. To gra, ktéra pozwala zwolnié, usigs¢ przy
stole i po prostu mito spedzi¢ czas. Nie wymaga wysitku, nie frustruje, nie pozostawia
niesmaku po przegranej. Pocigg, ktdry rosnie przed kazdym graczem, staje sie osobista
opowiescig — moze nie najbardziej dramatyczng, ale wtasna. Fragmenty wiersza pojawia-
jace sie w trakcie gry, piekne ilustracje i tagodna mechanika tworza catosé, ktéra wzbu-
dza ciepte emocje. To nie jest gra roku, nie zmieni $wiata planszéwek i nie zasigdzie na
potce obok ciezkich strategii. Ale ma w sobie co$, czego wielu innym grom brakuje -
szczero$¢ i prostote, ktdre potrafig rozbawi¢ i wzruszy¢ jednoczesnie.

Stacja konicowa

,Lokomotywa: Gra Miedzy Wierszami" to udana adaptacja
klasyki literatury dzieciecej. Sprawdza sie jako family game,
prezent i lekka rozrywka na krétsza sesje. Nie jest skompliko-
wana, nie wymaga wielogodzinnego zaangazowania, ale
oferuje przyjemnos$¢ ptynaca z prostych decyzji i budowania
wtasnego pociagu. Jesli ktos szuka gry, ktora taczy pokolenia
i nie stresuje zasadami, tutaj znajdzie to, czego potrzebuije.
Dla mito$nikéw Tuwima, rodzicow z dzie¢mi i wszystkich,
ktdrzy cenig nostalgiczny klimat - to pozycja warta uwagi.
Dla hardkorowych graczy - raczej ciekawostka niz must-have.
Ale czasem wiasnie taka ciekawostka potrafi mito zaskoczy¢.




Wesprzyj nas
na Patronite

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

o PATRONIT

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
gérnym rogu - tam wpisz Magazyn Plansza).

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

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

Patronem”).

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

I 4. Nastepnie trzeba zdecydowac sie na jedna
patronite.pl/magazynplansza [tk
5. Na koniec powiniene$ dosta¢ maila
z potwierdzeniem.

Gratulacje, wtasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!
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sie wrazeniami z rozgrywek? A moze tworzysz (o e '
wilasne gry i chcesz zaprezentowac je szerszemu Mo/

gronu? Jesli tak, to wtasnie Ciebie szukamy!

_ Skontaktuj sie z namij

Chcemy stworzy¢ przestrzen petng inspiracji, gdzie

kazdy fan gier - od poczatkujacych po ekspertéw -
znajdzie cos dla siebie.

Dotaczajac do nas, mozesz:
o Pisac recenzje i artykuty.

e Przeprowadzac¢ wywiady z twércami i graczami.

o Tworzy¢ felietony i poradniki dla czytelnikdw.
e Promowac swoje projekty zwigzane z grami
planszowymi.

Nie musisz by¢ zawodowym dziennikarzem - liczy

sie pasja, wiedza i che¢ dzielenia sie swojg mitoscig

do planszéwek.
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