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Drodzy Czytelnicy,

petnym optymalizacji.

dobrze?

wiekszg dawka negatywnej interakcji.

Marcowy numer oddajemy w Wasze rece z konkretng, mocng zawartoscig. W tym wydaniu przygladamy sie tytutom, o ktdrych bedzie ®
gtosno przy planszowych stotach w 2026 roku za sprawa wydawnictwa Lucky Duck Games. Wsrdd nich m.in.: Niezwyciezony:
Narodziny bohateréw, Kaskadia: Alpejskie jeziora i Andromeda’s Edge: Odrodzenie.

Zagladamy rowniez do $wiata crowdfundingu, gdzie powraca kultowy Ratland - tym razem w edycji Deluxe z dodatkami i jeszcze

Tematem numeru jest gra Cthulhu: Dark Providence od Portal Games— mroczna, konfrontacyjna gra taczaca deckbuilding, licytacje i
ukryte role w realiach Ameryki lat 30. Sprawdzamy, czy walka Badaczy, Kultystéw i Buntownikdw rzeczywiscie trzyma w napieciu do
ostatniej tury i czy chaos Mitéw Lovecrafta przektada sie na satysfakcjonujaca rozgrywke.

Jest tez planszowa adaptacja komiksowej legendy - Thorgal. Sprawdzamy czy przygodowa otoczka idzie tu w parze z euro-sercem

W dziale ,Dobra na start” wracamy do klasyki i sprawdzamy, dlaczego Splendor od lat pozostaje jedna z najlepszych bram wejsciowych
do swiata nowoczesnych planszéwek. Proste zasady, budowanie silnika i wyscig o prestiz - czy po dekadzie nadal dziata tak samo

Mitego czytania!

Redakcja Magazynu Plansza &

Dotacz - to proste:
1.Zaloguj sie na Patronite.
2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.

3. Wybierz prég wsparcia i kliknij ,Zostar Patronem”.

4. Wybierz metode ptatnosci.

5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe!
Dziekujemy, ze jestes z nami! Wspdlnie rozwijamy sSwiat planszowek. &

patronite.pl/magazynplansza

Chcesz pomoc?

Jeste$ mitosnikiem gier planszowych?
Chcesz dzieli¢ sie swoja pasja,
recenzjami, artykutami, wywiadami lub
poradnikami? A moze tworzysz wia-
sne gry? Szukanie nowych tytutéw,
analiza mechanik, a takze promocja
wiasnych projektéw to tylko niektdre
mozliwosci, jakie oferujemy. Nie mu-
sisz by¢ zawodowym dziennikarzem -
liczy sie pasja i wiedza. Skontaktuj sie
z nami:
magazynplansza@gmail.com

Udostepniamy magazyn za darmo, bo wierzymy, ze rado$¢ z planszowek powinna by¢
dla kazdego. Jednak to wymaga czasu, zaangazowania i Srodkéw. Twoje wsparcie na
Patronite pomoze rozwija¢ magazyn, podnosic jakos¢ tresci i dodawac nowe
materialy. Kazda ztotéwka to dla nas ogromna motywacja!

6 PATRONIT2

KONTAKT

A facebook.com/magazynplansza
© instagram.com/magazynplansza
© tiktok.com/@magazyn.plansza

Y=« magazynplansza@gmail.com

Organizujesz wydarzenie?

Szukasz patronatu medialnego i chcesz dotrze¢ do jeszcze
wiekszej liczby graczy? Z przyjemnoscig obejmiemy Twoje
wydarzenie patronatem i pomoze w jego promocji!
¥ ! Oferujemy:

Promocje wydarzenia w naszym magazynie i mediach
spotecznosciowych

Wsparcie w dotarciu do fanéw gier planszowych

Promocje prelekcji, turniejéw i innych atrakcji
Skontaktuj sie z nami i wspdlnie sprawmy, by Twoje
wydarzenie dotarto do jak najwiekszej liczby mitosnikéw
planszéwek!

magazynplansza@gmail.com




Nasz nowy hybrydowy projekt
Potgczenie klasycznych
materiatow z drukiem3D
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Naszproduktposiada pojemnikina komponenty
gotowe do wytozenia na stét pozwalajgce utrzymac
porzadek podczas rozgrywki. Insert pomiesci karty
w koszulkach premium.

Ponadto zastosowaliSmy w tym projekcie
‘mocowania na stojaki wykonane w druku 3D
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dla czytelnikéw
magazynu
PLANSZA!




GAMES

ZAPOWIEDZI PREMIER

ZAPOWIEDZ]I
LUCKY DUCK GAMES

NAY2026JROK

Wydawnictwo Lucky Duck Games ogtosito swoj plan
wydawniczy na 2026 rok. Znalazty sie w nim juz gry
zapowiedziane lub przesuniete z zesztego roku

Niezwyciezony:
Narodziny
bohateréw

,Niezwyciezony: Narodziny
bohateréw” to kooperacyjna
gra planszowa osadzona w
$wiecie kultowego komiksu
i serialu ,Invincible”. Gra
opiera sie na mechanice
budowania worka (bag
building) i tworzeniu
synergii zagrywanych kart.
W grze jest 7 scenariuszy,
ktére mozna rozgrywac
oddzielnie albo po kolei -
w epickiej kampanii.

Wiek: 13+
Liczba graczy: 1-4

Czas gry: 45-90 min
Premiera: IV kwartat

Kotki motki

,Kotki motki” to druga,
niezalezna czes¢ gry
,Calico”. W tej uroczej
uktadance dla catej rodziny
gracze wcielajg sie w role
rekodzielnikéw rywalizuja-
cych w tworzeniu kolekcji
przytulnych czesci garde-
roby. Dzieki zmiennym
celom i dziesigtkom unikal-
nych kart garderoby kazda
rozgrywka to nowa, przy-
tulna tamigtéwka na twoim
stole!

Wiek: 10+
8 Liczba graczy: 1-4
~ Czas gry: 30-45 min.
Premiera: Ill kwartat

—

=== | jczba graczy: 2-4

Thunder Road
Vendetta

,Thunder Road: Vendetta” to
gra szalonych manewréw i
obtagkanych decyzji. Aby
wygraé, musisz by¢ pierwszy
na mecie... albo wyeliminowaé
wszystkich przeciwnikéw.
Przejmij dowodzenie nad
zatoga pojazdow i poprowadz
ja przez drogi petne niebezpie-
czenstw i putapek. Gdy kto$
stanie ci na drodze, nie wahaj
sie - taranuj, strzelaj, a nawet
wezwij wsparcie lotnicze!
Razem z podstawowg gra beda
od razu dostepne dwa duze
dodatki: ,Demolka na Czarcim
Rogu” oraz ,Kramik mechanik”.

Wiek: 10+

ap Czas gry: 30-75
% Premiera: IV kwartat

Zamek Kombo:
Prosto z lochu

Dodatek do
bestsellerowego ,Zamku
Kombo". Za kratami lochu
gnito 12 osadzonych,
ktérych przestepstwa byty...
dosc¢ watpliwe. Czy
uwolnisz ich i pozwolisz, by
dotaczyli sie do zabawy?
,Prosto z lochu” dodaje 12
nowych kart oraz nowa
zdolnos$¢ ktodki, ktora
pozwala wykona¢ efekt
karty pézniej - zwiekszajac
jeszcze bardziej mozliwosci
tworzenia poteznych
kombosow.



#.J W|ek 1 +
" Liczba graczy: 1-4

Czas gry: 30-45 min
Premiera: IV Kwartat

W|ek 14+ Q

' Liczba graczy: 1-5
Czas gry: 40-200 min
Premiera: IV kwartat

Wiek: 8+ =
- Liczba graczy: 2-4
Czas gry: 30 min

Premiera: Kwiecien

Kaskadia:
Alpejskie jeziora

+Alpejskie jeziora” to niezale-
zna kontynuacja gry ,Kaska-

dia". Gracze ponownie przeno-

szg sie do malowniczych
terenéw Pdtnocnej Ameryki,
tworzac petne zycia $rodo-
wisko Kaskadii - tym razem -
z podwadjnych ptytek siedlisk.
Gracze mogg uktadaé ptytki
jedna na drugiej, co stanowi
tréjwymiarowa tamigtowke.
Punkty zdobywa sie w inny
sposob: za karty siedlisk,
zetony zwierzat w zaleznosci
od ich poziomu na planszy
oraz otoczone jeziora.

Andromeda’s
Edge:
Odrodzenie

W czasie ciemnosci i zni-

szczenia proroctwa przepo-

wiedziaty: dawne $wiatynie

powstang na nowo, jasnos¢

pokona mrok, rozpocznie
sie era rozwoju i madrosci.
Nastapi... Odrodzenie.
Nowe rozszerzenie do
»2Andromeda's Edge"” wpro-
wadza nowe komponenty
oraz mechaniki, w tym
kapliczki, skazone gwiazdy,
nowych towcéw (m.in.
Kosmiczng zabe), nad
ktérymi gracze beda mogli
przejaé kontrole!

Purrramida

,Purrramida” to urocza gra
o0 uktadaniu kotkéw w
stodki, drzemiacy stosik.
Gracze na zmiane rzucaja
kosc¢mi i wykorzystuja
wyniki do zakrycia pol
purrramidy $licznie
wykonanymi ptytkami
kotéw. Proste zasady i
glebia rozgrywki
charakterystyczne dla gier
Dr. Knizii potaczone z
cieptymi grafikami tworza
tytut, ktéremu nie sposob
sie oprzec!

»qt‘ Wlek 10+
N ,,w” Liczba graczy: 1-4

Czas gry: 45-60 min
Premiera: IV kwartat
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Wiek: 12+
Liczba graczy: 2-4

Czas gry: 30-60 min
Premiera: marzec f

L Wlek 10+ | ket
"4 Liczba graczy: 2
"‘?E‘ Czas gry: 15 min
Premiera: Kwiecien

Jedziemy do
Francji

Czas na kolejne
wymarzone wakacje... we
Francji. Wolisz wygrzewac
sie w stoficu na
Lazurowym Wybrzezu, czy
zwiedza¢ zamki w Dolinie
Loary? Zaplanuj swojg
wycieczke, optymalizujgc
czas miedzy zwiedzaniem,
relaksem a positkami.
,~Jedziemy do Francji” to
niezalezna kontynuacja
gry ,Jedziemy do Japonii”.

Echa czasu

Stwarz druzyne niezwyktych
stworzen i wyposaz ja w
potezne artefakty. Odkrywaj
najlepsze synergie efektéw,
wykorzystujac ponad 100
unikalnych kart. Kontroluj i
modyfikuj czas!
Przesuwajace sie na osi
czasu plytki pozwolg ci
przewidzie¢, kiedy twoje
karty wejda do gry i nadac
rytm ich aktywacji. Przejmij
kontrole nad zrédtami
mocy, zanim zrobig to
przeciwnicy i brofi ich przed
atakami. Czy uda ci sie
opanowac Echa czasu?

Tag Team

W ,Tag Team” gracze
tworza druzyny 2 nieprze-
cietnych zawodnikéw,

z ktérych kazdy ma swoja
unikalng talie kart i system
walki. Gra taczy mechanike
budowania talii z ciekawym
systemem auto-walki. 12
niezwyktych postaci mozna
potaczy¢ ze sobg, tworzac
66 kombinacji druzyn!
Gotowi? 3... 2... Walka!



Kolejowy trakt

,Kolejowy trakt” to szybka gra
kafelkowa, w ktdrej budujesz
swoja siec linii kolejowych i
autostrad. Proste zasady,
ciekawe wybory i relaksujaca
rozgrywka sprawiaja, ze gra
jest dla kazdego. Dobieraj
kafelki i uktadaj je na stole,
tworzac jak najwiecej pota-

Mysie skarby

Pod deskami podtogi i
miedzy $cianami tetni
zyciem sekretny $wiat.
Gdy zapadnie noc, mysi
kolekcjonerzy wyruszaja
na poszukiwanie
medalionéw, klejnotéw,
guzikéw i innych matych,
btyszczacych skarbdw,

. Liczba graczy: 1-4 Liczba grac. 2-6

ktére mozna znalez¢ w

czen. Rozmieszczaj strate-

krajobraz wsi i miast, ktérym
zachwycg sie twoi pasaze-
rowie. Ale uwazaj!
Niezamkniete potaczenia
moga kosztowac cie cenne
punkty. Czy uda ci sie stworzyé
lepszg sie€ niz przeciwnicy?

Bomba

Macie 4 rundy na
rozbrojenie bomby, bo

G0 GERAD il gicznie auta, pociagi oraz Czas .gry:.30 min zakamarkach domu. 0
pasazeréw, aby zdobyé punkty Premiera: IV kwartat  ¢yicie zwierzeta wycofuja
prestizu. Zbuduj malowniczy &5 sie do swoich przytulnych

nor, aby wymieniac sie
nocnymi znaleziskami.
,Mysie skarby” to urocza
gra z elementami licytacji
i zbierania zestawdw.

Moj sasiad szpieg

Przeprowadzasz sie do pozornie
spokojnej dzielnicy na przedmie-

syl ;*

inaczej... wygraja zdrajcy z

"
‘12 $ciach. Ale im dtuzej tu

druzyny Moriartiego! ga U o £ mieszkasz, tym bardziej czujesz,
,Bomba” to gra z ukrytymi & v - Ze cos jest nie tak. Twéj sympa-
tozsamosciami petna '¢,h il D tyczny sasiad zza ptotu zacho-

Mo wzajemnych oskarzen, } < ;"‘S”A wuje sie zbyt podejrzanie... czyzby
Wiek: 10+ negocjacji i blefu. Gra moze k. ﬂQIfD[EG # byt szpiegiem? A przede wszy-
Liczba graczy: 4-8 zakonczy¢ sie bardzo § Wiek: 8+ stkim: czy on wie, ze ty tez nim

A Czas gry: 1-30 min szybko albo do samego ¢ Liczba graczy: 2,4 jestes? Witaj w miasteczku, gdzie
% premiera: Il kwartat korca trzymac w napieciu. Czas gry: 10—'20'min kazda przyjacielska sasiedzka

Niezaleznie od wyniku interakcja zamienia sie w tajng

Premiera: Czerwiec

wszyscy gracze bedg mieli
duzo $miechu i zabawy! Gra
jest nowa odstong bardzo
popularnej na $wiecie gry
imprezowej, a w Polsce
wczesniej wydang pod
tytutem ,Amazonki”.

operacje wywiadowczg i okazje
do zebrania informacji. ,Mdj
sgsiad szpieg” to rywalizacyjna

* gra karciana, ktora taczy blef i

zbieranie zestawdéw z wyscigiem
o odkrycie tozsamosci
przeciwnika.

P o Hanami Dodatkowo:

,Hanami" to nowa odstona
jednej z najwyzej
ocenianych gier Reinera
Knizii - ,Samuraja”. Tym
razem gra rozgrywa sie w
tokijskich parkach oraz na
spokojnej japoniskiej
Wiek: 10+ prowi_ncj.i, gd;ig gracze
( Liczba graczy: 2-4 rywalizujg wsréd
#%~ Czas gry: 30-60 min kW|tn§cych wisni. Gra'
Premiera: IV kwartat  Oferuie dwie plansze: jedng
. z klasycznymi zasadami
! znanymi z ,Samuraja” oraz
druga, wprowadzajacy
nowe mechaniki i
zdolnosci.




BOARD
GAME NAJWIEKSZEGO

ARENA — sTOLU

GIER PLANSZOWYCH
NA SWIECIE!

NAJLEPSZE GRY
WSZECH CZASOW PRZYSTOSOWANE
9 130 000 GIER DO GRY ONLINE
ROZEGRANYCH
. W KAZDYM MIESIACU
o DOSTEPNE W 42 JEZVKACH
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Cthulhu: Dark Providence wydana w Polsce przez Portal Games przenosi graczy
do Standw Zjednoczonych lat 30. XX wieku, w mroczny okres Wielkiego Kryzysu.

<

LARK Pi

TR

Slpe—
-

mrocznych sit. W cieniu desperacji narodu budzg sie Przedwieczni - istoty z
: mitologii H.P. Lovecrafta, gotowe wykorzystac stabos¢ ludzkosci. Czy potaczenie
deckbuildingu, ukrytych rél i mitologii Lovecrafta to przepis na sukces?
Sprawdzamy, czy ta gra jest warta uwagi.

@@ 8 FARK PR‘WI‘DE‘NE—E‘_\ oL To czas, gdy upadajace banki i wszechobecna bieda tworzg idealng poZywke dla

Co i jak

W tej strategicznej grze planszowej kazdy uczestnik
otrzymuje tajna role — moze by¢ Badaczem starajgcym
sie powstrzymac¢ nadchodzaca apokalipse, Kultystg
dazacym do przywotania pradawnego zta, lub Buntowni-
kiem - postacig, ktéra z réznych powodéw porzucita
swoja pierwotng lojalnosé. Gracze rywalizujg o wptywy
w amerykanskich miastach, zdobywajg potezne artefakty
i nawigzuja sojusze z agentami oraz samymi istotami ‘L
z Mitéw. Kluczowym elementem rozgrywki jest niepew- A
nos¢ - nigdy nie wiesz do korica, kto przy stole jest y,
twoim sprzymierzeficem, a kto knuje twéj upadek. AN

Cho¢ gracze dzielg sie na przeciwstawne frakcje, to nie
jest to gra druzynowa w tradycyjnym tego stowa znacze- 2
niu. Zwyciezcg zostaje tylko jeden gracz - ten z najwyz- F A 4
szym wynikiem punktowym w zwycieskiej frakcji. To ¥
wtasnie ta zasada nadaje catej rozgrywce unikalny g0
charakter, taczac elementy wspotpracy z bezwzgledna
rywalizacja.

Wykonanie i komponenty
Pod wzgledem produkcyjnym Cthulhu: Dark Providence nie rozczaro-
wuje. Komponenty sa wykonane z solidnych materiatéw - gruba, mie-
sista tektura sprawia wrazenie trwatej i premium. Szczegdlnie wyréz-
niaja sie duze karty mitéw o wymiarach okoto 120x80 mm, ktére nie
tylko $wietnie wygladaja, ale takze podkreslajg range i znaczenie tych
poteznych elementéw w rozgrywce.

Oprawa graficzna gry zastuguje na wyrdznienie. Artysci odpowiedzialni
za wizualng strone projektu doskonale uchwycili atmosfere horroru
Lovecrafta potgczong z klimatem noir lat 30. Kazda karta, kazdy ele-
ment planszy oddaje ponura atmosfere epoki - od art deco po ciemne,
niepokojace ilustracje przedstawiajace istoty z innych wymiardw.
Grafiki nie s przesadnie gore czy szokujgce, ale Swietnie buduja
napiecie i poczucie zagrozenia.

Plansza gtdwna i tory punktacji moga wydawac sie nieco "zattoczone”,
szczegdlnie dla osob, ktére po raz pierwszy siadaja do tej gry. Z dru-
giej strony, po kilku rozgrywkach docenia sig, ze wszystkie istotne
informacje sa pod reka, co znacznie przyspiesza rozgrywke. Plansze
graczy sa czytelne i funkcjonalne, zawierajgce miejsca na talie, stos
kart odrzuconych oraz zetony agentow.

Warto jednak wspomnie¢ o jednym mankamencie - podstawki na
zetony agentow. Niestety, s one mato praktyczne i maja tendencje do
rozktadania sie w sposéb niekontrolowany, co moze wprowadzac
chaos na stole. To niewielka wada, ale w dtuzszych sesjach potrafi
irytowac.



Deckbuilding bez kosztow

Najciekawszg innowacja w grze jest system budowania talii
pozbawiony klasycznych kosztéw zakupu kart. Zamiast groma-
dzi¢ walute czy punkty akcji, gracze licytuja sie kostkami wpty-
wu o prawo do przejecia konkretnych kart przewagi, kontroli
nad miastami oraz kart mitéw. To fundamentalnie zmienia
spos6b myslenia o deckbuildingu — wartos¢ karty nie jest z
gory okreslona przez projektanta, ale ustalana dynamicznie
przez samych graczy w zaleznos$ci od aktualnej sytuacji na
planszy i ich potrzeb.

System ten wprowadza fascynujacy element psychologiczny.
Musisz zastanowi€ sie, czy warto przebic¢ oferte przeciwnika,
ryzykujgc wyczerpanie swoich zasob6éw wptywu, czy moze
lepiej przeczekac i zainwestowac w inng okazje. Kazda licy-
tacja to mini-gra umystdw, gdzie probujesz odczytac intencje
rywali i oceni¢ rzeczywista warto$¢ danej karty w kontekscie
twojej strategii.

Kazda nowo zdobyta karta przewagi trafia do talii gracza,
ulepszajac jego mozliwosci - moze zwigkszac¢ dostepne
zasoby, dawac nowe akcje, pozwala¢ na podrézowanie po
mapie, manipulowanie torami rytuatu i §ledztwa, rekrutowanie
: agentow czy nawet dokonywanie zamachéw na agentow
I przeciwnikow.

Ukryte tozsamosci
Mechanika tajnych rél w Dark Providence zastuguje na
wyjasnienie, poniewaz dziata inaczej niz w typowych
grach z ukrytymi tozsamosciami. Nie jest to gra druzy-
nowa, gdzie odkrycie szpiega koriczy sie jego elimina-
cja. Tutaj ukryta rola stuzy przede wszystkim do strate-
gicznego pozycjonowania sie pod katem punktacji
koncowe;j.

N\ Badacze zdobywaja punkty za zamykanie bram, postepy

s w Sledztwie i eliminowanie kultystéw. KultySci punktuja

W Sl | za otwieranie i ochrone bram, pozyskiwanie kart mitéw
" 4 3 i postepy w rytuatach. Buntownicy natomiast to dawni

& badacze lub kultysci, ktdrzy rozczarowali sie swojg

, przynaleznoscia. Zdobywajg punkty z obu Zrédet, ale

cierpig kary, jesli ich tozsamos¢ zostanie ujawniona.




Sandboxowy charakter
Dark Providence oferuje rzadka w grach planszowych swobode dziatania. Nie
ma tutaj sztywnych Sciezek rozwoju czy wymuszonych sekwencji akcji. Mapa
Stanow Zjednoczonych jest otwarta dla wszystkich graczy, a drogi do zwycie-
stwa sg liczne i rznorodne.
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Mozesz skupic sie na kontrolowaniu kluczowych miast, budujgc imperium
wptywow. Mozesz polowac na agentdw przeciwnikdw, systematycznie eliminu-
jac ich sity. Mozesz zamykac lub otwieraé¢ bramy miedzy wymiarami, zaleznie
od swojej roli. Mozesz tez postawi¢ na pozyskiwanie poteznych kart mitéw,
ktore dajg unikalne zdolnosci - od Mi-Go i Istot z Gtebin, po samych Przedwie-
cznych jak Cthulhu, Hastur czy Yog-Sothoth.

= 4

Ta swoboda ma jednak swojg cene — moze prowadzi¢ do paralizu decyzyjne-
go, szczegdlnie u graczy, ktérzy preferuja bardziej prowadzone doswiadczenia.
W kazdej turze stoisz przed mnéstwem opcji i czasami trudno wybrac te
optymalna.

I
|

Préog wejscia

Nie ma co owija¢ w bawetne - Dark Providence to zdecydowanie nie jest gra
dla poczatkujacych. Instrukcja liczy kilkadziesiat stron, a zasady zawieraja
wiele wyjatkow i niuanséw. Pierwsza rozgrywka bedzie prawdopodobnie
potaczona z ciggtym zagladaniem do podrecznika i wyjasnianiem réznych
mechanik.

Masz kostki wptywu do wydania, karty do zagrania, agentéw do przemie-
szczenia, licytacje do rozwazenia, bramy do zamkniecia lub otwarcia... Lista
mozliwosci jest dtuga, a kazda decyzja ma daleko idgce konsekwencje.
Gracze podatni na paraliz decyzyjny moga spedzac dtugie minuty nad swoimi
turami, co wydtuza czas rozgrywki powyzej deklarowanych 90-120 minut.

System punktacji tez nie jest oczywisty. Trzeba doktadnie zrozumieé, za co
punktuje twoja frakcja, jednoczes$nie prébujac dedukowac role innych graczy
i przewidywadé, ktéra strona konfliktu ma szanse wygraé.
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Chaos i napiecie

Dark Providence nagradza intensywnym doswiadczeniem.
Sytuacja na planszy zmienia sie btyskawicznie — miasto,
ktdre kontrolowates, nagle jest przejete przez przeciwnika.
Agent, na ktérego liczytes, zostaje zabity. Brama, ktdra
wtasnie zamknates, zostaje ponownie otwarta.

Ta zmiennos$¢ jest celowa i stanowi cze$¢ doswiadczenia.
Gra chce, zebys czut sie niepewnie, zebys byt zaskakiwany
nagtymi zwrotami akcji. Tu nie zaplanujesz strategii na 10
tur do przodu. Ale jesli lubisz adaptowacé sie do zmieniaja-
cych warunkéw, mysle¢ na biezgco i improwizowac -
znajdziesz tu cos$ dla siebie.

Napiecie buduje sie naturalnie wraz z postepem rozgrywki.
Poczatek moze byé stosunkowo spokojny, z graczami budu-
jacymi swoje talie i zabezpieczajacymi pozycje. Ale w miare
jak ilos¢ bram sie otwiera (lub zamyka), atmosfera zage-
szcza sie. Koricdwka czesto jest wyscigiem, gdzie kazda
akcja moze przechyli¢ szale zwyciestwa.

Interakcja

Jest jej duzo i to tej negatywnej. Gracze nieustannie podbierajg sobie karty w licyta-
cjach, przejmujg miasta, zabijajg agentéw przeciwnikéw i blokuja im dostep do
waznych zasobdw.

Z drugiej strony, ta interakcja jest fascynujgca z punktu widzenia dedukcji. Obserwu-
jac, o ktore karty licytujg przeciwnicy, ktére miasta przejmuja i jak manipuluja torami
rytuatu czy Sledztwa, mozesz dedukowac ich role. Kultysta prawdopodobnie bedzie
chronit bramy i licytowat o karty mitéw. Badacz skupi sie na zamykaniu bram i zdoby-
waniu kart pozwalajgcych na sledztwo. Buntownik moze prébowac balansowac¢ mie-
dzy obiema strategiami, utrudniajgc odgadniecie jego prawdziwej natury.

Ta dedukcja ma realne konsekwencje. Jesli rozpoznasz w kims cztonka przeciwnej
frakcji, mozesz skoncentrowac swoje ataki na jego agentach. Mozesz tez Swiadomie
licytowac przeciwko niemu, zeby wyczerpac jego zasoby wptywu. A czasami mozesz
zawrze¢ nieformalny sojusz z kim$, kogo podejrzewasz o bycie w twojej frakcji -
oczywiscie pamietajac, ze tylko jeden z was moze wygrac.

N00A | KARTE MITH
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Tryb solo i skalowalno$é
Jedng z ciekawszych nowosci w Dark Providence jest w petni rozwiniety tryb
solowy, ktéry zastuguje na osobng uwage.

W trybie solo wcielasz sie w badacza walczacego przeciwko jednemu z szesciu
Przedwiecznych: Cthulhu, Hasturowi, Nyarlathotepowi, Yog-Sothothowi, Czarnej
Kozie lub Dagonowi. Kazdy z nich ma unikalne cechy, cele i mechaniki.

Co najwazniejsze, boty sa naprawde dobrze zaprojektowane. Nie sg to pasyw-
ne, fatwe do pokonania przeciwnicy — wrecz przeciwnie, sg agresywne i stano-
wia realne wyzwanie. Przedwieczni kontrolujg dwdch kultystdw-botdw, zyskuja
przewage w pozyskiwaniu wptywow i maja wiecej niz jedna droge do zwycie-
stwa. Moga wygra¢ zaréwno przez punktacje, jak i przez osiagniecie swojego
specyficznego celu.

System botdw jest stosunkowo prosty do prowadzenia - karty Al jasno okre-
$laja, jakie akcje podejmuja kultySci w danej turze. Nie wymaga to ztozonych
tabel czy dtugich obliczen. Jednoczesnie boty sa wystarczajaco nieprzewidy-
walne, zeby nie czug, ze grasz przeciwko automatowi.

Liczba graczy

Teoretycznie Dark Providence obstuguje 1-5 graczy, ale w praktyce
skalowalno$¢ jest nierdwna. Gra w dwie osoby dziata, ale traci wiele
ze swojego uroku — mechanika ukrytych rél jest mocno ograniczona,
gdy wiesz, ze druga osoba musi by¢ w przeciwnej frakcji (lub jest
buntownikiem).

Prawdziwa magia zaczyna sie od trzech graczy wzwyz. Przy trzech
osobach mozliwosci sg juz znacznie ciekawsze — mozesz mie¢
dwach badaczy i kultyste, dwoch kultystow i badacza, albo jedng z
tych kombinacji z buntownikiem. To wystarcza do ciekawej dedukcji
i tworzenia sie dynamicznych sojuszy.

Nalezy jednak pamietac, ze wiecej graczy oznacza diuzszy czas
rozgrywki. Piecioosobowa partia z mniej doswiadczonymi graczami
moze $miato trwac 2-3 godziny, wiec warto to uwzgledni¢ przy
planowaniu sesji.

W

b

Na koniec
Cthulhu: Dark Providence to gra dla konkretnej grupy odbiorcow. Nie jest to tytut
uniwersalny, ktéry spodoba sie kazdemu - i to jest catkowicie w porzadku.

Jesli jestes graczem analitycznym, ktory jednoczesnie nie boi sie chaosu i losowosci,
jesli cenisz sobie silng interakcje i psychologiczne aspekty gier, jesli fascynuje cig
dedukcja i bluffowanie - ta gra jest dla ciebie. To rozgrywka, gdzie nigdy nie wiesz,
co wydarzy sie za chwile, gdzie musisz nieustannie adaptowa¢ swoje plany i czyta¢
intencje przeciwnikow.

Mitosnicy twérczosci Lovecrafta docenig z pewnoscig klimat. Osoby szukajace
wyzwania w trybie solo otrzymajg godnego przeciwnika w postaci Przedwiecznych.

Dark Providence to Swietna wyprawa przez mroczny $wiat Lovecrafta, petna

podstepdw, zdrady i trudnych wyboréw. Dla tych, ktérzy pragng wtasnie takiego

doswiadczenia, moze sta¢ sie jedna z ulubionych gier w kolekcji. Dziekujemy Wydawnictwu Portal Games za
przekazanie egzemplarza gry do recenzji.
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EDYTOR, BIBLIOTEKA
OBIEKTOW, NARZEDZIA
DO PLAYTESTOW,
PROMOCJI
| MONETYZACJI

Wszystko w jednym miejscu.
Stworz, testuj, pokaz swiatu
i zarabiaj na swojej grze.

SETKI GIER
PLANSZOWYCH
DOSTEPNYCH OD REKI

Bez instalacji, bez Al
narzucajgcego zasady - grasz
tak, jak przy prawdziwym stole.




Wizualna putapka: urok kontra

brutalna mechanika

Pierwsze wrazenie jest jednoznaczne - gra
emanuje klimatem znanym z Adventure Time.
llustracje autorstwa Penny Joe Everett sa
petne ciepta i humoru, a catos¢ komponuije sie
w estetyke, ktora budzi uSmiech na twarzy. To
wiasnie ta warstwa wizualna sprawia, ze wielu
graczy podchodzi do tytutu z oczekiwaniem
lekkiego wypetniacza, ktéry mozna rozegrac¢
przy kawie, nie angazujac nadmiernie szarych
komorek.

Rzeczywisto$¢ okazuje sie jednak inna. Tam,
gdzie kraczg zaby to gra wielowarstwowa i
bezwzgledna. Pod urocza powierzchnig czai
sie strategiczna gtebia wymagajaca niezwykle
precyzyjnego planowania. Kazda decyzja ma
wage, kazdy ruch musi by¢ przemyslany, a
btedy kosztujg punkty, ktorych odrobienie bywa
trudne. To klasyczny przyktad tytutu typu "wilk
w owczej skdrze" - gra, ktéra wyglada
niewinnie, ale gryzie naprawde mocno.
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Na pierwszy rzut oka Tam, gdzie kraczg Zaby od Lucky Duck Games
wyglada jak urocza, przytulna gra dla catej rodziny. Kolorowe
ilustracje przedstawiajace zaby, krdliki i kruki sugeruja lekka,
nieskomplikowana rozgrywke idealng na popofudniowy relaks. Nic
bardziej mylnego. Pod warstwa uroczej oprawy kryje sie wymagaja-
ca strategiczna famigtéwka, ktdra zmusi graczy do ciggtego balan-
sowania na linie miedzy budowaniem silnika akcji a jego strategi-
cznym niszczeniem. Czy warto dac sie zwiesc jej uroczej fasadzie?



Budowanie silnika, ktory musi sie zepsu¢

Serce mechaniki stanowi system tableau sktadajacy sie

z trzech rzedow: wiesniakéw, sprzetu i budynkéw. Gracze
zagrywaja karty z reki, ptacac ich koszt w monetach, budu-
jac tym samym sw¢j silnik akcji. To jednak nie jest klasy-
czny engine building, w ktérym raz zbudowana maszyna
pracuje niestrudzenie do korica partii.

Kluczowym elementem sg zasoby - Zetony ktadzione na
kartach wiesniakéw i sprzetu w momencie ich zagrania.
Liczba tych zasobéw okresla, ile razy dana karta moze
zostac aktywowana. Kazda gtéwna akcja usuwa jeden
zasob, a gdy karcie zabraknie paliwa, zostaje schowana
pod karte punktacji. To wtasnie tam lezy sedno strategii -
silnik jest zaprojektowany tak, by organicznie sie rozpadat.

Gracze stajg przed dylematem: czy wykorzystac potezna
zdolnos¢ wiesniaka tak dtugo, jak to mozliwe, czy raczej
szybko spali¢ jego zasoby, by zdoby¢ punkty? Czasami
warto zagrac postac tylko po to, by natychmiast jg zamie-
ni¢ na punkty, nawet jesli jej zdolno$¢ nie jest w danej
chwili potrzebna. To swego rodzaju chodzenie po linie,
ciagte balansowanie miedzy budowaniem przewagi a reali-
zacjg strategii punktowej.

Ta mechanika sprawia, ze gra jest niezwykle dynamiczna.
Pole gry nieustannie sie zmienia, mozliwosci rosng i male-
ja, a gracze muszg adaptowac sie do faktu, ze ich najlep-
sze karty predzej czy pdzniej znikng z planszy. To wymaga-
jace, ale i fascynujace doswiadczenie.

- Pozytywna interakcja: gdy wszyscy zyskuja

Karty sprzetu wprowadzajg unikalny element interakcji
miedzy graczami. Zagrywane do gornego rzedu tableau,
posiadajg specjalne warunki wyzwalania - na przyktad
otwarcie skrzyni lub zagranie karty konkretnego gatunku.

i B Kluczowe jest to, ze z tych warunkdw moze skorzystaé
@ PRACOWITA KWIACIARKA e azdygracz. 3
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. — llekro¢ ktokolwiek (wtasciciel lub rywal) spetni wymaganie
e ; P f opisane na karcie sprzetu, pobiera jeden znacznik zasobu

k 4 z tej karty i dodaje go do swojej puli jako monete. Brzmi to
jak dawanie przeciwnikowi darmowych korzysci, ale w pra-
ktyce jest to przemyslana wymiana. Rywal zdobywa mone-
te, ale jednoczesnie przybliza karte wtasciciela do wyczer-
pania zapasow, co pozwala na rozpatrzenie jej poteznego

efektu reliktu i schowanie do stosu punktacji.

Ta mechanika tworzy fascynujaca dynamike. We wczesnej
fazie gry przeciwnik jest aktywnie zainteresowany korzy-
staniem z cudzego sprzetu - to dla niego darmowy zaro-
bek. Pod koniec rozgrywki sytuacja sie zmienia - rywal
moze celowo unika¢ aktywacji, by nie pomagac w zdoby-
waniu punktéw. Powstaje napiecie, strategiczne rozgry-
wanie czaséw, moment, w ktérym "dawanie czegos rywa-
lowi" przestaje by¢ atrakcyjne dla obu stron.

Zaréb 4.

MozZesz usungé 1 zasob z tej karty, Jesli
to zrobisz, aktywuj swoja Lilie.

Co najwazniejsze, ten system eliminuje problem "wielo-
osobowego pasjansa". Gracze nie mogg skupiac sie wyta-
cznie na swoim polu gry, poniewaz ruchy przeciwnika mo-
_ | - ga w kazdej chwili odpali¢ efekty ich wtasnych budynkéw
S lub sprzetéw. Kazda tura jest istotna dla obu graczy, a po-
KROLICZY WIESNIAK /8t : czucie zaangazowania pozostaje wysokie nawet podczas
| b oczekiwania na swoj ruch.

Wolna akcja

Altywu] swojego wiesniaka o koszcie X
albo nizszym, gdzie X to liczba twoich




Matematyczna tamigtéwka punktacji ﬂ”}[&qx'm .o 4,.
System punktowania to prawdopodobnie najbardziej kontro-
wersyjny element gry. To nie jest prosta suma - to algorytm
matematyczny, ktory wymusza specyficzny sposéb myslenia
o strategii.
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Punkty za wiesniakdw zdobywa sie, dzielac schowane karty
na trzy grupy wedtug gatunkow (kruki, zaby, kroliki), a naste-
pnie mnozac liczbe kart w najmniej licznej grupie przez liczbe
kart w grupie najliczniejszej. Konsekwencja? Jesli gracz cat-
kowicie zaniedba jeden gatunek, caty wynik z tej kategorii
wynosi zero punktow, niezaleznie od tego, jak wiele kart zgro-
madzit w pozostatych grupach.

Gra wymusza wiec bycie wszechstronnym. Nie mozna wyspe-
cjalizowac sie tylko w jednym kolorze kart - trzeba nieustan-
nie dbac o balans. Kazda decyzja o zagraniu i spaleniu karty

musi by¢ przefiltrowana przez pryzmat koicowego mnoznika.

Pozostate sposoby punktowania rdwniez wymagaja synergii.
Sprzet mnozy sie przez liczbe budynkéw z zetonami zaczaro-
wania, co oznacza, ze sama kolekcja reliktéw bez aktywnosci
na mapie podrdzy jest bezwartosciowa. Budynki natomiast
przynosza punkty za zetony zasobdéw na nich lezace, co wy-
maga strategicznego inwestowania.

Czes¢ graczy moze uwazac system za zbyt matematyczny

i ptaski, wymuszajacy robienie wszystkiego po trochu zamiast
budowania unikalnych strategii. Inni zachwyca sie tym, ze
wtasnie ten mechanizm dZwiga gre, tworzac fascynujaca
tamigtowke, w ktdrej kazda decyzja ma wielowymiarowe
konsekwencje.

Warto dodac, ze domyslnie karty w schowku punktacji sg za-
kryte, co czyni z gry test pamieci - trzeba pamietad, ilu wie-
$niakéw danego typu juz tam schowano. Dla os6b, ktére tego
nie lubig, instrukcja przewiduje wariant “Bez pamieci” z od-
krytymi kartami.
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Rozwaz 3: Mozesz adkrye 1, | V.
Jedi 1o arta sprztu, doblerz Regrywalno$¢ i solo

Gra oferuje znaczacg regrywalnos¢ dzieki modutowej konstrukceji. Podstawowa
talia uzupetniana jest o jedng z dwdch talii tematycznych: Akademie (zalecang na
poczatek) lub Wiesci. Kazda wprowadza 24 nowe karty z unikalnymi synergami
i strategiami. Dla weterandw przewidziano wariant z przetasowaniem obu dodat-
kowych talii z podstawowa, co tworzy ogromng pule mozliwosci. Dodatkowo
dwustronna plansza podrézy (wiosna/jesienr) urozmaica nagrody i koszty.

Tryb solo zastuguje na osobne wyr6znienie. Walka ze sprytng wydra Ottonem jest
btyskawiczna i petna wyzwan. Otto nie obstuguje skomplikowanego automatu -
zagrywa karty za darmo, ignoruje teksty zdolnosci, skupia sie na gromadzeniu
monet zamienianych na koniec w punkty. Mechanika Supertur (aktywacja dwéch
kart o tym samym koszcie) i trzy poziomy trudnosci czynia z niego wymagajacego
przeciwnika, a rozgrywka zachowuje ducha rywalizacji bez nadmiernego
administrowania.

IESHIEK : ) <

Podsumowanie
Tam, gdzie kraczg zaby to gra, ktéra perfekcyjnie maskuje
swojg ztozono$¢ urocza fasada. Czy warto zagrac?
Zdecydowanie tak, ale z odpowiednim nastawieniem. To
gra dla osob, ktore lubig miesiste, taktyczne wyzwania
wymagajace precyzyjnego planowania i ciggtego balanso-
wania priorytetéw. Jesli akceptujesz, ze punktacja to mate-
matyczny algorytm wymuszajgcy wszechstronnosgé, a nie
swobodna ekspresje strategiczng, znajdziesz tu mndstwo
satysfakcji. Znakomity tryb solo i wysoka regrywalnos¢ to
dodatkowe atuty, ktore sprawiaja, ze tytut od Lucky Duck
Games moze zagosci¢ w kolekcji na dtuzej. Warto tylko
uprzedzi¢ nowych graczy: nie dajcie sie zwies¢ zabom

w szatach magéw - one gryza.

SONONONNNANN

Dziekujemy Wydawnictwu Lucky Duck Games
za przekazanie egzemplarza gry do recenzji.
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Thorgal Aegirsson to jeden z tych bohateréw, ktérych nie da sie fatwo
zapomnie¢. Zadebiutowat w 1977 roku jako wspdlne dzielo belgijskiego
scenarzysty Jeana Van Hamme'a i polskiego rysownika Grzegorza
Rosinskiego, szybko stajac sie ikona europejskiej sztuki komiksowej. Ponad
40 albuméw gléwnej serii, trzy linie spin-offéw, dziesiatki milionéw
sprzedanych egzemplarzy... i gra planszowa, ktéra wlasnie trafia na nasze
stoly. Czy planszéwka to hotd godny wikinga z gwiazd?

Co kryje sie w pudetku?

Pierwsze wrazenie po otwarciu pudetka jest mocne.
Zamiast typowej, sktadanej planszy trafia do rgk
Atlas Przygdd, spiralnie oprawiony album z twarda
oktadka, w ktérym kazdy scenariusz zajmuje dwie
strony petne kolorowych map. W $rodku czekaja
cztery plastikowe figurki — Thorgal, Aaricia, Jolan

i Kriss de Valnor — oraz planszetki postaci ztozone

z dwoch warstw, rejestrujgce statystyki walki, postep
w wedréwece i narastajace rany. Sercem zestawu jest
jednak 111 kafelk6w polyomino: tetrisowe klocki w
réznych ksztaltach, stuzace jednoczesnie do eksplo-
racji terenu, zadawania obrazen wrogom i znaczenia
ran na ciele bohatera. Do tego 12 niestandardowych
kosci z symbolami ksztaltéw zamiast oczek, bogaty
zestaw kart (akeji, wrogéw, wydarzen, przedmio-
téw), ponad 200 zetonéw zasobéw i blisko 100-stro-
nicowa Ksiega Opowiesci.

Jakos¢ wykonania jest w wiekszosci przypadkéw
bardzo dobra. Zetony akcji maja przyjemny ciezar,
drewniane znaczniki zasobéw wygladaja estetycznie,
a oprawa graficzna czerpie wprost z komiksowych
oryginaléw — nad warstwa wizualng czuwali m.in.
Grzegorz Rosinski i Frederic Vignaux, a mapy sce-
nariuszy stworzyt Maciej Simifiski.
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Mechaniczne serce wikinga

Petla rozgrywki opiera sie na czteroturowym systemie
akeji. W kazdej rundzie gracze po kolei uktadaja zetony
pod kartami w tzw. Rzedzie Akcji — aktywny gracz
wykonuje pelng wersje akgji, pozostali ostabiong. Spryt
polega na tym, ze sita i dostepne bonusy wielu akeji
zaleza od pozycji zetonéw innych graczy: im wiecej
zetonéw na lewo od wybranej karty, tym mocniejszy
efekt. To wymusza intensywnga komunikacje — kto
idzie pierwszy? Kto ustepuje? Kto zbierze zasoby, zeby
reszta mogta walczyé?

Siedem dostepnych akgji (ruch, wedréwka, zbieranie,
przypisanie, walka, po§wiecenie, rzemiosto) mozna w
trakcie scenariusza ulepsza¢ — zdobywac lepsze wersje
kart i podnosi¢ efektywnosé calej druzyny. To nadaje
rozgrywce wyrazny tuk rozwoju nawet bez elementéw
kampanijnych.

Mechanika polyomino jest przy tym zaskakujaco satys-
fakcjonujaca. Podczas wedréwki uklada sie kafelki na
kartach terenu, odkrywajac nowe obszary i zbierajac
zasoby. Podczas walki rzuca sie ko§émi, ktore wyzna-
czaja ksztalt kafelka rany — a nastepnie dopasowuje
sie go do siatki wroga, starajac sie zakry¢ serduszka,
nie trafiajagc w pola kary. Gdy bohater sam przyjmuje
ciosy, kafelki ran narastaja na jego planszy: kazdy musi
przylegaé do poprzedniego, a gdy nie ma juz gdzie ich
ulozyé — bohater ginie, a wraz z nim cata misja.

Thorgal czy Tetris?

Swiat Thorgala to unikatowy miks: nordycka mitologia,
$lady zaginionej Atlantydy, najezdZcy z kosmosu i horro-
ry czajace sie w jaskiniach. Gra wiernie oddaje te mie-
szanke nastrojéw. Wersja detaliczna zawiera siedem
samodzielnych scenariuszy (wersja crowdfundingowa —
dziesied), kazdy inspirowany konkretnym albumem
komiksowym i oferujacy inny klimat — od przygodo-
wych podrézy morskich po mroczne, klaustrofobiczne
lochy.

Narracje obstuguje Ksiega Opowiesci: paragrafy z dialo-
gami, wyborami moralnymi i fabularnymi epilogami
budujg poczucie zanurzenia w §wiecie Thorgala. Kazda
decyzja — walczy¢ czy wywotaé bunt niewolnikéw,
zniszczy¢ §wiatynie czy poszukac sojusznikéw — moze
zmieni¢ dalszy bieg przygody. Wydanie zasobu zwanego
Pogtoskami pozwala odkrywaé ukryte watki poboczne.

Kiedy przychodzi do walki, trzeba utozy¢ kafelki polyo-
mino na siatce tak, by zakry¢ wszystkie ikony serc, uni-
kajac kosztownych pdl. To nie jest gra narracyjna w stylu
,Stworz wlasng przygode". To strategiczna tamigléwka

z fabularnym opakowaniem.




Trudnos¢, regrywalnosé i skalowalnosé
Wysoka trudnosc¢ to cecha, a nie btgd — ale warto o niej
wiedzie¢ z géry. Kazdy scenariusz to optymalizacyjna
zagadka z ograniczong liczbg rund, w ktérej kazda
nieoptymalna decyzja oddala od zwyciestwa. Pierwsze
przejscie to zazwyczaj rekonesans. Drugie — wlasciwa
gra. Fabularnych niespodzianek jest wiele, lecz Ksiega
Opowiesci, cho¢ obszerna, ma skoficzong liczbe
paragraféw.

Regrywalno$¢ mechaniczna jest natomiast realna:
losowo§¢ kart terenu, wydarzen i kafelkéw polyomino
sprawia, ze kazde rozegranie przebiega nieco inacze;j.
Rézne kombinacje postaci daja tez odmienne style gry
— Kriss de Valnor sprawdza sie w walce, inni lepiej
radzg sobie z eksploracja.

Tryb solo dziala bez zarzutu — gracz kontroluje dwie
postacie i doswiadcza pelni mechaniki. Najlepiej gra
sie w duecie: kazdy wykonuje dwie akcje na runde, co
daje wyrazne poczucie sprawstwa i dynamiki.

O 1.
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Kooperacja — prawdziwa czy
iluzoryczna?

Thorgal to gra prawdziwie kooperacyjna
—itojeden z jej atutdéw. System akcji
sprawia, ze decyzja jednego gracza
bezposrednio wplywa na mozliwosci
pozostalych. Debaty nad kolejnoscia
ruchéw, negocjacje o zasobach, wspdlne
kalkulowanie bonuséw — wszystko to
dzieje sie naturalnie.

Jest jednak pole do taré¢. Zasoby mozna
przekazywaé wspotgraczom wylacznie
w akgji Przypisania i tylko wtedy, gdy
figurki stoja w tym samym obszarze
mapy — co czesto wymusza kosztowny
ruch zamiast produktywnego dziatania.
Atrakcyjnosé akeji jest tez nieréwna:
walka kusi ko§¢mi i emocjami, zbieranie
zasobow jest zmudne — a jednak bez
niego nie ma materialu na przedmioty
ani zaklecia.

Plusy, minusy i dla kogo?

Thorgal zaskakuje pozytywnie. To hybrydowa gra “L"’\}V‘\
euro-przygodowa z unikatowa mechanikga polyomino, =2 e
gleboka optymalizacja i klimatem wiernym komikso- T T
wemu oryginalowi. :

Idealna dla fanéw Thorgala szukajacych interaktywne-
go doswiadczenia lore'u, dla graczy euro znudzonych
suchymi tematami, dla solistéw i duetéw cenigcych
wyzwania logiczne. Mniej odpowiednia dla tych, kt6-
rzy liczg na pelnoprawng narracyjng przygode i dla
nowicjuszy planszéwkowych.

Dzigkujemy Wydawnictwu Portal Games za
przekazanie egzemplarza gry do recenzji.
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Swiat gier planszowych moze wydawaé sie przyttaczajacy dla oséb
rozpoczynajgcych swoja przygode z tym hobby. Dlatego kontynuujemy serie

’ | g 5 artykutow poswigconych tytutom idealnym dla graczy stawiajacych pierwsze
: i kroki w swiecie planszéwek. Dzis przyjrzymy sie grze Splendor od wydawnictwa

Rebel - klasykowi, ktdry od dekady skutecznie wprowadza nowych graczy
w fascynujacy Swiat nowoczesnych gier planszowych.

a i przyjemny dzwiek
prawiaja, ze kazda
interakcja z zasobami

jest satysfakcjo-
nujaca.

Wprowadzenie do swiata klejnotow
Splendor to klasyczny przyktad gry, ktéra skutecznie przyciaga do
stotu osoby grajace okazjonalnie oraz zupetnych nowicjuszy.
Zasady sg proste, intuicyjne i mozna ich nauczy¢ niemal kazdego
w kilka minut. Rozgrywka trwa zazwyczaj 30-40 minut, co czyni ja
idealnym wyborem na krétka partie rodzinng lub rozpoczecie dtu-
2SZego Wieczoru z grami.

Gracze wcielaja sie w role renesansowych kupcéw budujacych
prestizowe imperium handlowe. Tematyka obejmuje nadzorowanie
catego procesu obrébki drogich kamieni: od wydobycia, przez
rafinacje i transport, az po sprzedaz gotowych klejnotow. Gtow-
nym zadaniem jest pozyskiwanie znacznikéw klejnotow i ztota, za
ktére kupuije sie karty rozwoju dajace punkty prestizu lub state
bonusy. Dodatkowo gracze starajg sie zyskac przychylnos¢
arystokratow, ktdrzy przynosza dodatkowe punkty.

Gra zostata zaprojektowana przez Marca André i zadebiutowata
w 2014 roku, szybko zdobywajac status klasyka. Obecnie zajmuje
27. miejsce w rankingu najlepszych gier rodzinnych na Board-
GameGeek. Jej sukces doprowadzit do powstania dodatku Cities
of Splendor, wersji Marvel oraz dedykowanego wariantu dwuoso-
bowego Splendor Duel. W 2024 roku wydano specjalng wersje

z okazji 10-lecia, co potwierdza trwatg pozycje gry w Swiecie
planszéwek.

%

Mechanika rozgrywki
Gra sktada sie z 90 kart rozwoju podzielonych na trzy poziomy
(40/30/20 kart), 40 znacznikéw klejnotéw w pieciu kolorach plus
5 ztotych dzokeréw oraz 10 ptytek arystokratow. Przygotowanie
jest szybkie - karty tasuje sie oddzielnie i odkrywa po 4 z kaz-
dego poziomu, a stosy klejnotéw ktadzie sie w zasiegu graczy.

W swojej turze gracz wykonuje jedna z czterech akcji: pobranie
trzech roznych klejnotow, pobranie dwdch jednakowych (gdy w
stosie jest co najmniej 5), rezerwacje karty ze ztotym zetonem
lub zakup karty. Gracz moze mie¢ maksymalnie 10 zetondw i 3
zarezerwowane karty. Gra koriczy sie, gdy ktos$ osiagnie 15

punktéw prestizu — wtedy dokaricza sie runde. Przy remisie

wygrywa gracz z mniejsza liczba zakupionych kart.



Budowanie silnika - klucz do sukcesu

To, co czyni Splendor wyjatkowym, to mechanika budowania
silnika. Kazda zakupiona karta daje statg znizke na kolejne zakupy.
Jesli gracz ma dwie zielone karty, to kupujac karte za trzy zielone
klejnoty, ptaci tylko jednym fizycznym zetonem. Te znizki kumulujg
sie przez catg gre, pozwalajac w konicowej fazie kupowaé drogie
karty niemal za darmo.

Na starcie nawet najtarisze karty wydajg sie drogie i wymagaja
kilku tur zbierania zetondw. Srodkowa faza to moment, gdy silnik
Jwskakuje na wyzszy bieg" - karty pierwszego poziomu utatwiaja
zakup drugiego, a te prowadzg do najdrozszych kart trzeciego
poziomu. Ta mechanika buduije silne poczucie progresu i saty-
sfakcji z rozwoju wtasnego imperium. Koricowa faza staje sie
dynamicznym wyscigiem, w ktdrym gracze kupuja drogie karty co
ture, wykorzystujac zgromadzone bonusy.

atku nalezy
owac najwyzej pun-
e karty i zaplanowaé
uch" zakupdw. Skupienie
olorach wymaganych przez
karty trzeciego poziomu
pozwala szybciej zbudo-
wac efektywny
silnik.

Interakcja i blokowanie przeciwnikow
Kluczem do zwyciestwa jest ciggte obserwowanie rywali. Rezerwacja
stuzy nie tylko zabezpieczaniu wtasnych planéw, ale tez blokowaniu
przeciwnikéw. Jesli rywal buduje tacuch do drogiej karty, mozna ja
zarezerwowac, przerywajac jego strategie. Wyczucie czasu jest
kluczowe - najlepiej blokowac, gdy przeciwnik jest 3-4 ruchy od

ajtanszych kart i
zakupu. od razu na punkto- ,.,-ﬁ
Kontrola zasobdw to kolejna taktyka. Jesli przeciwnik potrzebuje a-mﬁgaggdirﬁﬁle,?gzggztﬁ_ a’ﬁ
czerwonych zetonéw, warto je bra¢, nawet gdy samemu nie sg alje tj)zwala A qbcie' d
potrzebne. Ta strategia ,zatykania toru" zmusza rywali do posiqgnqé 1}; )
nieoptymalnych ruchéw. Nalezy obserwowac, jakie klejnoty zbierajg punktow

inni i do jakich arystokratéw daza, by przewidzie¢ ich plany. Prosta I’
zasada dla poczatkujacych: jesli cos jest dobre dla przeciwnika, 4
nalezy mu to zabrac.
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Gra w roznych sktadach

W rozgrywce dwuosobowej zasoby sg
tatwiej dostepne, a blokowanie mniej
skuteczne. W petnym sktadzie czterech
graczy wszystko sie zmienia. Arystokraci
staja sie kluczowi, a zasoby bardzo
napiete. Blokowanie przez przetrzymy-
wanie koloréw jest znacznie skuteczniej-
sze. Karty trzeciego poziomu stajg sie
trudno osiggalne. Zwyciestwo czesto
przypada osobie, ktéra po cichu zbiera
mate punkty, by wygra¢ dzieki nagtej
wizycie arystokratow.

Wady i ograniczenia
Najwiekszym zarzutem stawianym grze jest ogrom liczenia. Splendor
wymaga ciagtego przeliczania kosztéw kart przy uwzglednieniu
bonusdw, co moze nuzy¢ osoby niechetne matematyce. Po wielu
partiach moze pojawi¢ sie wrazenie powtarzalnosci. Setup jest
zawsze identyczny poza losowymi arystokratami, co ogranicza
regrywalnos¢ dla zaawansowanych graczy.

ast Splendor Duel to
dzielna wersja dwuoso-
owa oferujaca zblizone

wrazenia w skonden-
sowanej formie.

Podsumowanie

Mimo ograniczen Splendor pozostaje jedna

z najwazniejszych gier wprowadzajacych.
Mechanika budowania silnika daje poczucie
realnego progresu, partie sg szybkie, a cigezkie
zetony klejnotow zapewniajg doskonate wra-
zenia dotykowe. Gra Swietnie uczy planowania
strategicznego i matematyki. To pozycja
obowigzkowa dla kazdego, kto zaczyna
przygode z nowoczesnymi planszéwkami.

Dziekujemy Wydawnictwu Rebel za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.
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NASZA KSIEGARNIA ‘

Zeus to szybka, rodzinna gra karciana wydana w Polsce przez Nasza
Ksiegarnie. Osadzona w klimatach mitologii greckiej, gra przenosi graczy
na zbocza Olimpu - géry zamieszkiwanej przez bogow. Choc tytut moze

sugerowac epicki wysitek, Zeus to przede wszystkim lekka, przyjemna

produkcja skierowana do rodzin z dzie¢mi w wieku szkolnym.

Mechanika

i przebieg rozgrywki

Serce gry jest przyjemnie proste. Kazdy gracz
trzyma na rece cztery karty i w swojej turze
doktada jedng na wspdlny stos zwany Olim-
pem. Wartos$¢ wyciagnietej karty dodawana
jest do sumy ,olimpijskiej” - i wynik nalezy
gtosno podac. To wtasnie ta prosta czynnos¢
sprawia, ze Zeus znakomicie nadaje sie do
¢wiczenia dziatar matematycznych. Runda
konczy sie w momencie, gdy suma osiggnie
lub przekroczy 100.

Kluczowym elementem rozgrywki jest ztota
figurka Zeusa, ktdra krazy miedzy graczami.
Mozna ja przejac na trzy sposoby: gdy po
dotozeniu karty suma Olimpu wynosi dokta-
dnie petng dziesiatke (10, 20, 30..100), gdy
zagrana karta boga zawiera odpowiednig
zdolnos¢ lub gdy poza swojg kolejka ,podbi-
jemy” ruch rywala, ktadac karte o identycznej
wartosci co wtasnie przez niego zagrana. Ta
ostatnia mozliwos¢ jest szczegolnie smako-
wita — wprowadza element czujnosci i refle-
ksu, ktory robi przy stole sporo emociji.




Karty greckich bogow
Talia 56 kart sktada sie z 40 kart liczb (wartosci 1-10) i 16 kart bogéw. Te ostatnie potrafig wywrdci¢
rozgrywke do gdry nogami:
o Hera: natychmiast ustawia warto$¢ Olimpu na 99 i pozwala przeja¢ Zeusa - prawdziwy game-
changer taficzacy na krawedzi korica rundy.
o Posejdon: odejmuje 10 od sumy, co moze ratowac lub psowac plany rywali.
o Hermes: zamienia miejscami cyfry wartosci Olimpu (np. 37 staje sie 73),
co bywa zaskakujaco grozne.
o Afrodyta: zaokragla sume do najblizszej dziesiatki - z opcjg wyboru
kierunku przy wartosci 5.
o Ares: ustawia warto$¢ doktadnie na 50, otwierajac pola do
walki o figurke.
o Atena: powoduje, ze wybrany gracz traci ture - klasyczna
karta interakcji.
o Apollo i Artemida: przejmujg Zeusa bez zmiany stanu Olimpu
- dyskretnie, cho¢ skutecznie.

Karty bogow sa nie tylko mechanicznie ciekawe - kazda
opatrzona jest krétka charakterystyka postaci, co stanowi
mity bonus edukacyjny dla mtodszych graczy zaintereso-
wanych mitologig grecka.

Jakos¢ wykonania i oprawa graficzna

Karty sg solidne, z humorystycznym stylem autostwa
Gary'ego Locke’a. llustracje utrzymane sg w komi-
ksowym, nieco przerysowanym stylu - twarze bogéw
sg ekspresyjne i zabawne, co idealnie pasuje do fa-
milijnego charakteru gry.

Niewatpliwym wyréznikiem zestawu jest zétta figur-
ka Zeusa - prosta, plastikowa, ale wyraznie wido-
czna przy stole i nadajaca rozgrywce namacalny
element rywalizacji. Ptytka punktacji z greckim
klimatem i kolorowe zetony z literami.

-

Podsumowanie

Zeus jest przede wszystkim Swietng, lekka rozrywka rodzinna
z wyraznym walorem edukacyjnym. Dodawanie w pamieci,
czujnos¢ na dziatania rywali i odrobina taktycznego myslenia
sktadaja sie na produkt, ktéry zadowoli zaréwno rodzicéw
szukajacych ciekawej alternatywy dla szkolnych zeszytow
¢wiczen, jak i dzieci pragnacych wtasciwej, emocjonujacej
zabawy.

Dziekujemy Wydawnictwu Nasza Ksiegarnia za
przekazanie egzemplarza gry do recenzji.
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Liczba graczy: 2-6
Wiek graczy: 14+

Czas gry: 40 minut

Fani negatywnej inter-
akcji i szczurzych in-
tryg majg powody do
Swietowania. Kultowa
gra rodzinna RATLAND
powraca po latach nie-
obecnosci - i to w wiel-
kim stylu. 3 marca na
platformie Kickstarter
ruszy kampania crowd-
fundingowa nowe;j,
odswiezonej edyciji.



RATLAND to gra dla 2-6 graczy
(14+), w ktorej kazdy kontroluje klan
szczurdw walczacych o dominacje
w kanatach. Cel jest prosty: zdoby¢
jak najwiecej sera, okra$¢ sgsiadow
i przetrwac. Mechanika oparta na
jednoczesnym planowaniu za para-
wanem, atakach i obronie sprawia,
ze przy stole rzadko bywa spokojnie.

Nowa edycja Deluxe to nie zwykty dodruk
- wieksze figurki szczuréw, ulepszone
komponenty i od$wiezone ilustracje na-
dajg grze premiumowy charakter. Do
zestawu dotfgcza pakiet ,Conquest of the
Port", zawierajacy cztery dodatki w jed-
nym pudetku: Pirates, Port, Cults i Objec-
tives, ktore wprowadzajg nowe cele, zdol-
nosci i jeszcze wiecej asymetrii.

To propozycja zaréwno dla tych, ktorzy
przegapili pierwszg edycje, jak i dla
weteran6w szukajgcych powodu do
powrotu na plansze. Warto ustawic
przypomnienie - ser nie bedzie czekat.

Moay T Ny

SPRAWDZ  vs_ )
ZBIORKE N
ok

——

~

r
A



P -
SR

Planowana data premiery: 18 Iuty 2026

Od trzech dni przedzieramy sie przez dzun-
gle w poszukiwaniu ruin, ktére dostrzeglismy
z samolotu. Kazda kolejna Sciezka jest je-
szcze bardziej kreta niz poprzednia. To miej-
sce niczym nie przypomina innych czesci
wyspy: kryje w sobie wiecej tajemnic i rzuca
nam wyzwanie, bysmy sprobowali je odkryc.
Ale im dalej idziemy, tym wiekszy ogarnia
nas niepokoj. Nocg mamy wrazenie, ze
obserwujg nas swiecgce oczy pajgka...

Zaginiona wyspa Arnak: Krete Sciezki to
rozszerzenie pozwalajqce odkryc nlezna-

PREMIERA

'*’*:;—ff L|czba graczy: 14

: Wlek graczy 12+

karty, budowanle talii, =
- przydzielanie S
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jak to mozliwe!

Liczba graczy: 2-4

Wiek graczy: 5+

4 Czas gry: 15 minut
Kategoria: dla dzieci
Mechanika: wspdtpraca,

" rozpoznawanie ksztattow

PREMIERA

Biedny strach na wrdble!

Potworna burza zesztej nocy rozniosta go na
drobne kawatki. Musicie zakasac rekawy i szyb-
ko ztozy¢ go do kupy, zanim ptaszyska rozpa-
nosza sie na Waszym pieknym polu. Sprawdz-
cie, jakich elementdw potrzebujecie, zbierzcie je
w swoich workach i ztézcie razem - tak szybko,

Wesoty strach na wroble to
oparta na wspotpracy gra
dla dzieci, w ktdrej staramy
sie odbudowac tytutowego
straznika pola. Aby tego
dokonaé, musimy zebrac
niezbedne elementy: buty,
spodnie, tutéw, gtowe oraz
kapelusz. A to wszystko
zanim na ptfocie rozgosci
sie 6 wron!
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Wybierz legende, zbierz druzyne

. . HI
i walcz o wysokie stawki! Liczba graczy: 2-6 (1-2 w

ramach rozszerzenia Solo i
kooperacja)

Wiek graczy: 14+

Czas gry: 60-90 minut
Kategoria: bitewne
Mechanika: ruch po obszarach,
zarzadzanie reka, walka

Wez udziat w Igrzyskach Apex — niezwykle po-
pularnych i szeroko transmitowanych brutalnych
zawodach, w ktorych potencjalna nagroda jest row-
nie wysoka, jak ryzyko, ktére podejmujesz! W tej ry-
walizacyjnej grze figurkowej druzyny legendarnych
bohateréw laduja na stopniowo zmniejszajgcym sie
obszarze, a gracze wykorzystuja w walce rozmaite
bronie i akcje oraz umiejetnosci i zdolnosci swoich
wojownikow. Cel jest jeden: wyeliminowanie prze-
ciwnikéw i pozostanie ostatnig grupg na polu bitwy.

Wraz z grg podstawowg do sprzedazy trafig 3 dodatki:
Druzyna 1 zawierajgca 6 nowych legend, Plansza 1

z nowymi czesciami mapy, elementami terenu oraz
alternatywnym trybem gry, a takze Solo i kooperacja
wprowadzajgce Autome, z ktérg mozemy walczyé

w pojedynke lub we wspotpracy z innym graczem.
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Liczba graczy: 1-4
Wiek graczy: 10+
Czas gry: 45 minut
Kategoria: rodzinne
Mechanika: wybor
kafelka, rozbudowa
. obszarow,

® dopasowywanie
ksztattow

A umilas.

rebel
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Czy to swiatetko na koncu... gatezi?

Ciekawski kot skrada sie do lasu, zwabiony
roznokolorowymi Swiatetkami, ktére migocza
wsrod drzew. Czy to duszki z dawnych opo-
wiesci? Kazdy z nich ma wtasne preferencje
dotyczace tego, w ktorym miejscu chciatby
sie znalez¢. Zresztg nie ma w tym niczego
dziwnego - w tym Swiecie nawet drzewa sg
na tyle magiczne, by mie¢ wtasne zdanie! Gdy
spetnimy ich zyczenia, nasz las roz$wietli sie
przepieknymi barwami.

Odkryj Lumilas - wyjatkowg gre rodzinng,
w ktdrej tworzymy wtasne lasy i zapraszamy
do nich wielobarwne duszki. Podczas zabawy
bedziemy wybiera¢ kafelki magicznych istot,
a nastepnie umieszczac je na swojej siatce
lasu tak, by jak najlepiej spetnic¢ ich prefe-
rencje dotyczgce konkretnych uktadow.
Mamy na to 3 rundy, ale uwaga — pomiedzy
nimi nasze lasy bedg sie zmieniaty,
odstaniajgc zupetnie nowe mozliwosci!
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Liczba graczy: 2-12
Wiek graczy: 10+

Czas gry: 15 minut
Kategoria: imprezowe
Mechanika: pytania
i odpowiedzi, kuszenie losu,
wspotpraca

WE STRUN
MBA URULELE 2

STRATEGICZNA GRA KARCIANA . .
0 PRZEJMOWANIU KONTROLI NAD rebel
CYBERPRZESTRZENIA

W ciggu nanosekund od osiagnigcia osobliwosci sztuczna |
inteligencja rozwarstwita sie na unikalne struktury '
samos$wiadomosci. W poszukiwaniu tadu i sensu w tej nowej
rzeczywistosci te niezliczone inteligencje obliczajg istotnosé

i okreslajg zbednos¢ w jedyny znany im sposéb: poprzez

testy porownawcze. Wykorzystuj synergie wybranych przez

siebie protokotow w walce z przeciwnikiem o kontrole nad

liniami kodu.
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Wykorzystaj moce przewidy- IS . ; .

wania i swoje umiejetnosci, by f - RF y ¢ g | 2) Aﬁ_’i i}
zwyciezyé. Zwracaj uwage na A cMECT B Y. .- 7.5 WIZJONERZY -+
dziatania innych graczy, by po- RE) %, .

prawnie wskazac, kto zebrat

najsilniejszy uktad. A jesli ta

osobg bedziesz Ty, zdobedziesz

niewyobrazalne bogactwa!

All in: Wizjonerzy to prosta gra,
w ktdrej zagrywamy karty i sta-
ramy sie przewidzie¢ decyzje
przeciwnikow, by zebra¢ najsil-
niejszy uktad. Na koniec kazdej
rundy otrzymujemy runy z zaso-
bow ogolnych za swéj uktad _ & - S 7y . |
kart na rece oraz z puli, jesli T B N & o o N > | Liczba graczy: 2-5
poprawnie wskazemy gracza, T Q) / " [ 13 # Wiek graczy: 10+
ktdry zebrat najsilniejszy ze- 9 N = rion R 5 Czas gry: 30 minut
staw. Zwyciezy osoba, ktorapo = /£ : . Kategoria: rodzinne
3 rundach bedzie miata naj- S ] T N Mechanika: wybor karty,
wiecej run. ' ] zbieranie zestawow,

. - > ' obstawianie wynikow
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Twoja druzyna zagineta w gestej
dzungli i tylko Tobie udato sie
wroci¢ do obozu - z jedynym eg-
zemplarzem mapy i starg krétko-
falowka. Na szczescie mozesz
pomoc reszcie odnalezé droge
do skarbow i (sprébowac) uchro-
nic¢ ich przed niebezpieczenstwa-
mi, ktére czajg sie na kazdym
kroku. Nie zging¢, nie dac sie
przeklag, nie zgubié sie, nie
skonczy¢ bez wody, a do tego
znalez¢ skarb i wydostac sie
z wyspy. Proste cele, prawda?
Na pewno dacie sobie rade!

SKAZY 7

T seailaw

—

Stowowskazy to gra skojarze-
niowa, w ktérej jedna osoba
prowadzi pozostatych przez
dzungle podajac jednowyra-
zowe wskazowki. Odpowiednie
rozlokowanie stéw i sprytne
taczenie ich w grupy pozwoli
skierowac druzyne w odpowie-
dnig strone, kolejne wskazéwki
beda bowiem nawigzywaty do
: poprzednich. Celem gry jest
== zebranie jak najwiekszej liczby

§ Liczba graczy: 2-10 "y El ARG S eI
= Wiek graczy: 10+ @« z wyspy zanim skonczg sie

Czas gry: 20 minut dostepne kafelki.

Kategoria: rodzinne

Mechanika: skojarzenia, dobieranie

| stow, ruch z punktu do punktu
‘_ T



VLAADA CHVATIL

TAJNIACY

POWROT DO HOGWARTU

Liczba graczy: 4-8

Wiek graczy: 10+

Czas gry: 15 min
Kategoria: imprezowe
Mechanika: dedukcja i
zgadywanie, skojarzenia,
wspoOtpraca i rywalizacja

Szkota Magii i Czarodziejstwa
— — w Hogwarcie serdecznie wita Was
nANK onoERoY TARCZA wiERzBA w nowym roku szkolnym. Starszy
GRINGOTTA LOCKHART FAGICZ A VI AT A . E ,
rocznik ma obowigzek zadbac o to,
L by nasi nowi uczniowie poznali
ziLarstwo [ | HisciE NNES o wszystkie tajniki tutejszego zycia:
g oL E b jak poruszac sie po zamku, jak
dostac sie do pokoju wspdlnego...
SKRZYDLO WIEZIENIE MADAME i jak nie dac sie ztapa¢ w trakcie
SZIPITALNE AZKABAM FAMIMME . .
watesania sie po korytarzach.

i WDV IED

Y POMINAIKA e OLLIVAMDER S

Tajniacy: Powrét do Hogwartu to tematyczna odstona imprezowej
gry dedukcyjnej, ktdra podbita serca graczy na catym swiecie.
Podczas zabawy prefekci doméw pomagajg uczniom pierwszego
roku w odkrywaniu sekretow zamku, prébujac kierowac ich z dala
od zamknietych drzwi i, co gorsza, Argusa Filcha! W tym celu beda
starali sie podawac jak najlepsze podpowiedzi do znajdujgcych sie
na stole stow lub obrazkdw, tak, by grupa jak najszybciej odkryta
wszystkie przypisane do niej miejsca.



Wesprzyj nas 6 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 POCZQT?k musisz zalogowac sig na swoje
oprogramowanie, hosting czy udziat w wydarzeniach. konto Patronite.

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

3. Po wejsciu na nasz profil wybierz prog
Dziekujemy, ze jeste$ z nami. Wspdlnie mozemy stworzyé co$ wsparcia i Kliknij na niego (podswietli sig na
wyjatkowego! niebiesko i pojawi sie informacja ,Zostan

Patronem”).

patronite.pl/magazynplansza  |[Elessaitikvc ittt

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

Gratulacje, wtasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!

Rysiek "Kogoi .
Kowalskj " Pionek’

Wiek: 34 lat,
od stazy) a(wtym-3 74 bonus

A 140 OF

WSPOETWORZYC MAGAZYN ?

# Zapalony st
> Kolekgpmrorates

e 2 Eot eyt o
Jestes mitosnikiem gier planszowych? Uwielbiasz > 8 Nieu!gszt};?;;);a‘;s'{llstw "Mafi",
odkrywac nowe tytuty, analizowa¢ mechaniki i dzieli¢ . +n2 Pewno kiedys L%‘#Ek:bﬁ?_re
sie wrazeniami z rozgrywek? A moze tworzysz .. ®
wilasne gry i chcesz zaprezentowac je szerszemu

gronu? Jesli tak, to wlasnie Ciebie szukamy!

5 . S : Skontaktuj si :
Chcemy stworzy¢ przestrzen peing inspiracji, gdzie ; (KU sig z nami
y yep D I opowiedz, jak chciatbys

wspottworzyé nasz magazyn,

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

Razem mozem h M AGAZYN
Dotaczajac do nas, mozesz: wyjatkowe mioﬁ?ﬁfﬁﬁ“ Plansza
e Pisaé recenzje i artykuty. Spotecznosci graczy!
e Przeprowadzac¢ wywiady z tworcami i graczami.
o Tworzy¢ felietony i poradniki dla czytelnikdw.

e Promowac swoje projekty zwigzane z grami

Masz pomyst?

planszowymi.
Nie musisz byé zawodowym dziennikarzem - liczy s
sie pasja, wiedza i che¢ dzielenia sie swojg mitoscig ., O. Yy
'?‘ .

do planszéwek. ..




Plansza



