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0d teraz Magazyn
Plansza czyta sie
jeszcze wygodniej
online. Zapraszamy
do klikania i
przesytania dalej.

Czerwcowe odkrycia
| fatwiejszy dostep

Drodzy Czytelnicy,

Czerwiec w Magazynie Plansza nabiera rozpedu - przed Wami najswiezszy numer peten kuszacych
nowosci i sentymentalnych powrotow!

Zaczynamy od epickiej podrozy po Hubworld: Aidalon, gdzie magiczne krainy spotykaja sie

z taktycznym wyzwaniem. Nastepnie przenosimy sie do futurystycznego $wiata w Titan Zero,

by poczu¢ chtdd i zar rywalizacji. W rozmowie z twércami Miasta Marzen odkryjecie kulisy
projektowania idealnej metropolii. Odkryjcie takze zmienne oblicze eksploracji gtebin

w Podwodnych towcach, a w Retro Recenzji powspominamy klasyczny Backgammon - gre, ktéra
przetrwata wieki. Mitosnikom przygodowek polecamy recenzje Submachine, a w dziale zapowiedzi
zajrzyjcie do nadchodzacych premier Albi. Na koniec - ekskluzywny wywiad z organizatorami
Board Game Pro League Polska, ktérzy zdradzajg plany na sezon turniejowy.

0d teraz Magazyn Plansza czyta sie jeszcze wygodniej online. Zapraszamy do czytania, przesytania
dalej i odkrywania pasjonujacych tekstéw w kazdej chwili, gdzie tylko chcecie.

Niech czerwiec obfituje w nowe gry, wciagajace rozgrywki i niezapomniane emocje przy planszy!

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

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

3. Wybierz prog wsparcia i kliknij ,Zostan Patronem”.
4. Wybierz metode ptatnosci.
5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe!

Dzigkujemy, ze jeste$ z nami! Wspdlnie rozwijamy Swiat planszéwek. &

patronite.pl/magazynplansza

PATRONIT2

KONTAKT

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

¥« magazynplansza@gmail.com
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i Hubworld: Aidalon to karciana gra dla 2-4 oséb od studia
Earthborne Games. Trafiamy do galaktycznego miasta
przysztosci, gdzie rzadzi wielka korporacja - Kolektyw. Ty
wcielasz sie w Poszukiwacza. Twoim celem? Zbudowac sie¢. «
zdoby¢ agentow przeciwnika i nie dac sie ztapac. Gra S

btyskawicznie zdobyta finansowanie - w zaledwie
1 dzieri i 6 godzin. Brzmi niezle, prawda?

OMNIWORKS

Aidalon Prime by nie dziatat. Zarzadza

KOLEKTYW

Bez niej miasto po prostu by staneto.
\_

-
Omniworks to potezna organizacja, bez ktérej

wszystkim - od pradu, wody i sieci tele-
mailowej, po sprzatajace boty, konwertery
energii i dozowniki jedzenia w kazdym domu.

Kolektyw to miedzygalaktyczny
korporacyjny rzad, ktdry kontroluje
Aidalon. Dzigki swojej technologii
portali i systemowi miedzyplanetarnych
przejs¢ maja niemal petng wtadze nad
\handlem miedzy Swiatami.

STARY AIDALON

("Stary Aidalon" to nazwa dla dawnych elit miasta -
bogatych rodzin i starych korporacji, ktore kiedys uczynity
z Aidalonu tetnigce zyciem centrum. Gdy wtadze przejat
Kolektyw, czes¢ z nich uznata to za porazke, inni — za nowa
szanse. Jedno sie nie zmienito: wcigz majg wielkie wptywy

J sg gotowi ich uzyc.

-

SZCZATKI

“Szczatki” to okreslenie ludzi, ktorzy nie
podporzadkowali sie Kolektywowi — wolni
mysliciele, przemytnicy, widczedzy i zwykli
obywatele. Znaja oferte Kolektywu, ale jej nie
przyjmuja. Chcg po prostu zy¢ po swojemu, z dala
\od biurokratycznej kontroli korporacyjnej wtadzy. )

Swiat gry
tez robi robote. Aidalon to
miasto petne starych rodzin,
korporacji, buntownikéw
i ludzi, ktérzy nie chca
stuchaé Kolektywu. Czu¢
klimat.

~
Plansza to siatka 3x3. Na niej uktadasz karty: Infiltrate
Zrodta, Przeszkody i Agentow. Kazda z nich ma

inne zadanie.
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Do tego dochodzg unikalni
Poszukiwacze. Kazdy ma
inne zdolnosci, ktére

ROZGR
YWKA

Sg tez Momenty -
jednorazowe akcje,
ktore moga wszystko
zmieni¢. Idealne na
zaskoczenie
przeciwnika.
Wygrywasz, jesli
zdobedziesz trzech
agentow przeciwnika.
Ale musisz uwazac,
zeby nie straci¢
swoich!

- wptywaja na twoja strategie.

f Zrédta daja ci karty i walute — Odtamki. Dzieki
nim mozesz robi¢ wiecej. Przeszkody bronig
twojej siatki. Zatrzymuja wrogdw albo prowadza
ich w putapke. Agenci to najwazniejsze postacie
- chcesz chroni¢ swoich i przeja¢ cudzych.



https://gamefound.com/en/projects/earthborne-games/hubworld-aidalon
https://gamefound.com/en/projects/earthborne-games/hubworld-aidalon
https://gamefound.com/en/projects/earthborne-games/hubworld-aidalon

POSZUKIWACZ

hce

| Kluczowa karta rozgrywki. Wybdr
Poszukiwacza jest istotny, poniewaz

| jego wyjatkowe i potezne umiejetnosci
| | okresla Twoja strategie podczas gry.
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(Z'rédia to rézne miejsca i ludzie, ktdrzy
pomagaja - przyjaciele, kryjowki czy
przypadkowi sasiedzi. Ich gtdwnym
zadaniem jest dostarczanie potrzebnych
rzeczy: nowych kart do gry i odtamkéw
(czyli pieniedzy w grze). Dzieki nim
budujesz swoja ekonomie i mozesz
\robié wiecej ruchéw podczas rozgrywki.

Momenty to specjalne karty, ktérych nie ktadziesz na )
| planszy jak inne karty. Zamiast tego grasz nimi od

| razu, zeby uzyskac rozne efekty i bonusy. Moga ci
pomoac, gdy przegrywasz i potrzebujesz ratunku, albo
gdy chcesz zaskoczy¢ przeciwnika nieoczekiwanym
ruchem. Dziataja tylko raz, ale potrafig odmienic losy
gry w waznych momentach.

PRZESZKODA

(Przeszkody to obrona,
ktora chroni twoich
Agentéw przed
przeciwnikami. Moga to
by¢ putapki, straznicy,
kamery czy po prostu
trudne do przejscia
bariery. Powstrzymuija

| przeciwnikéw przed

4 . . . . . . . (
: |nf||traqq tWOJPiJ SIecl. Agenci to najwazniejsze osoby w miescie Aidalon. Jako
Sprytnie ustawiona

e kotamozaabo Poszuklwac; POTI‘HZEbUJGSZ ich pomocy, zeb}l osiagnac swoje
L ; cele. W swojej talii masz 6 Agentdw i sg oni twoimi
catkowicie zatrzymac . L . . X : . .
- najmocniejszymi kartami. Gra koriczy sie gdy ktos zdobedzie
atak przeciwnika, albo p o . o ) y
3 Agentow przeciwnika. Twoim zadaniem jest wiec chronié

ZW,abIC gow putapke, wiasnych Agentdw, a jednoczesnie prébowaé zdobyé
ktdrg dla niego Agents A
. gentow przeciwnika.
przygotowates. \_
\. V.

,Hubworld: Aidalon” to $wietna propozycja dla fanéw
taktycznych karcianek z klimatem. Mechanika jest
prosta, ale daje sporo mozliwosci. Do tego ciekawy Swiat
i mocna interakcja miedzy graczami. Szybka, wciggajaca,
z pomystem. Jesli lubisz rywalizacje i cyberpunkowe
klimaty — warto sprobowac!

Watch on I e
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Flamecraft: Duals to kompaktowa, dwuosobowa wersja gry, w ktorej smoki
rzemiesInicy mierzg sie ze sobg w pojedynku na spryt, planowanie i odrobine
losowosci. Studio Cardboard Alchemy odniosto wielki sukces na Kickstarterze,
bo zebrali na gre ponad milion dolaréw. Gracze na zmiane wyciggajg smocze zetony
z woreczka i umieszczaja je na planszy, aktywujac ich unikalne zdolnosci. Celem jest _
tworzenie wzordw, ktére odpowiadaja kartom sklepéw w rece gracza — kto uzbiera ZAWARTOSC PUDELKA
wiecej punktéw reputacii, ten wygrywa.

W zgrabnym pudetku znajdziemy:

plansze do gry i dwie podstawki na karty,

36 zetondw smokow rzemiesinikdw w 6 kolorach,
6 zetonow smokow dualnych (taczacych dwa typy),
42 karty sklepow,

8 kart smokow fancy (do gry zaawansowanej),
zeton Buddy'ego (dla specjalnego trybu),

6 monet,

2 karty pomocy,

miniaturowg fontanne i 6 kart fontanny (do trybu
eksperckiego), '
o woreczek na zetony i instrukcje.

JUZ SAM KOMPONENTOWY ZESTAW POKAZUJE, ZE GRA — CHOC \
KOMPAKTOWA — JEST BOGATA W MOZLIWOSCI | ZACHECA DO .7 10
WIELOKROTNEGO ODKRYWANIA JEJ NA NOWO. VA

KAZDA TURA W FLAMECRAFT: DUALS SKLADA SIE Z TRZECH FAZ:

1. ZAGRAJ (PLAY) 2. PUNKTUJ (SCORE) 3. ODSWIEZ

— Gracz losuje zeton smoka — Gracz sprawdza, czy uktad (REFRESH)

z woreczka i umieszcza go na smokow na planszy odpowiada [ — Gracz dobiera Karty
PlanSZY- Moze pOStaWié gona ktéremus z pOSIadanyCh sklepéw do rekl (makS. 2)
pUStym pOIU lub na JUZ iStnieiqcym wzoréw na kartach Sk|epéw Przed tq fazq moze tez
stosie (maks. 3 zetony w stosie). Jesli tak — zdobywa karte wydaé monete, by wymienic
Nastepnie moze aktywowac (i punkty reputacii). Zetony karty — to przydatna opcja,
specjalng zdoInos¢ danego dualne mozna liczy¢ jako gdy szukamy konkretnego
smoka (Fire Up). dowolny z dwdch typow. uktadu.

Gra faczy

elementy zarzadzania reka,
kontroli przestrzeni
i taktycznego myslenia, a przy
tym oferuje intuicyjne zasady
i niezwykle przyjemna oprawe
graficzng autorstwa
Sandary Tang.




Dlaczego warto siegnac po
Flamecraft: Duals? Mechanika

budowania wzoréw
1.Przystepnos¢ — tatwe zasady, z ikon na planszy
szybki setup, krétki czas gry (ok. przypomina nieco
20-30 minut). tamigtéwki logiczne,
2. Glebia decyzji — cho¢ tura trwa lecz w wersji
chwile, kazda decyzja ma znaczenie. rywalizacyjnej. Gracze
3.Losowos¢ z kontrolg — zetony starajq sie nie tylko
losujemy z worka, ale mamy zrealizowac wiasne
sposoby na manipulacje sytuacja. cele, ale tez blokowac
4.Estetyka — przepiekne ilustracje i przeciwnika i
staranne wykonane komponenty. utrudnia¢ mu
5.Regrywalnosé — dzieki réznorodnym uktadanie jego

kartom, trybom i smokom, zadna WZOrow.
partia nie jest taka sama.

t doktadnie tym, czego
a Waszej planszowej péice.
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G/rO kCI rcianc ehani tion i push your luck. Jest to bardzo

g - zegracie nawet w 15 minut.
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my do grania z dzie€mi ze wzglgdu

I u'. .v q e .
| topey @obrze sprawdzg sie jako przerywnik

¢ 2dzy ciezszymi tytutami. Ale jesli zagracie nd koniec
g . ‘swieczoru - moze sie okazac, ze Wstanieci%od, stotu pézno
-4 “Mocy. Bojtrzgba sie bedzie odegrac. A potem jeszcze raz
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Gamefoung

TITAN: ZERO to kooperacyjna gra planszowa od King
Racoon Games, ktdrej akcja rozgrywa sie w S$wiecie
zagrozonym przez gigantyczne stworzenia zwane Tytanami.
Gracze wcielaja sie w bohateréw nalezacych do organizaciji
TDO (Titan Defense Organisation), ktorzy musza potgczy¢
sity, by powstrzyma¢ Tytanéw przed zniszczeniem catej
planety.

Swiat na krawedzi zagtady

W $wiecie gry TITAN: ZERO ludzko$¢ stoi w obliczu
apokaliptycznej zagtady. Gigantyczny fragment kamienia
spada z nieba, podpalajac atmosfere i uderzajgc w Europe,
ktéra zostaje catkowicie zniszczona. Z krateru wytania sie
ogromny lawowy $limak, ktory przemieszcza sie po Swiecie,
niszczac kolejne kontynenty. Tytan znany jako Worldshaper
(Ksztattujacy Swiat) stanowi egzystencjalne zagrozenie dla
ludzkosci.

ROZGRYWKA

TITAN: ZERO to gra o zarzadzaniu zasobami, taktycznym
planowaniu i strategicznym mysleniu. Gracze musza wspot-
pracowaé, aby pokona¢ Tytana, zanim ten zniszczy zbyt
wiele stref na planszy lub zabije trzech bohateréw.
Gtéwne mechaniki:
1.System kosci - Na poczatku rundy gracze rzucajg
kos¢mi, ktore nastepnie sg przydzielane do kart akcji
Tytana. Kazdy gracz moze "ukras¢" jedng kosc¢, aby
wykonaé wtasng akcje.
2.Strefy i ruch - Plansza sktada sie z 12 stref (regionow
Ziemi). Bohaterowie mogg przemieszczac¢ sie miedzy
nimi, korzystajac z réznych két (circles) w kazdej
strefie, ktore oferuja rézne korzysci.
3.System obrazen z wykorzystaniem Zetonow - Zada-
wanie obrazen odbywa sie poprzez losowe wyciaganie
zetonéw z odpowiednich woreczkow (bags). Zaréwno
bohaterowie, jak i Tytan maja swoje woreczki z ze-
tonami, z ktdrych niektére zadajg rany, a inne sg nie-
groznymi przynetami (decoy).
4.Bazy TDO - Specjalne miejsca, ktore zapewniaja
bohaterom schronienie i nie ulegajg catkowitemu
zniszczeniu podczas dewastacii strefy.
5.Srodki przeciwdziatania (Countermeasures) - Karty
reprezentujgce wysitki ludzkosci w walce z Tytanem,
ktére moga by¢ aktywowane w réznych strefach.


https://gamefound.com/en/projects/earthborne-games/hubworld-aidalon?ref=homepage-featured_4#/section/project-story
https://gamefound.com/en/projects/earthborne-games/hubworld-aidalon?ref=homepage-featured_4#/section/project-story
https://gamefound.com/en/projects/earthborne-games/hubworld-aidalon?ref=homepage-featured_4#/section/project-story

Kampania i scenariusze
Gra oferuje kampanie fabularng sktadajaca sie z szesciu epizodéw, podczas
ktérych gracze walczg z Tytanem o nazwie Worldshaper:
1.Ground Zero Europe - Europa zostaje zniszczona, a TDO musi sie zorga-
nizowac.
2. Antarctic Crisis - Tytan niszczy Antarktyde, powodujac topnienie lodowcow
i globalne powodzie.
3.Desert Defense - Walka o obrone pétnocnej Afryki.
4. Varanasi Variation - Azja jest w niebezpieczenstwie.
5.High Noon Russia - Tytan atakuje Rosje, a Swiat stoi na krawedzi.
6. Turkish Gambit - Ostateczna walka o przetrwanie ludzkosci.

Kazdy scenariusz ma unikalne zasady i wymagania dotyczace przygotowania,
a sukces w scenariuszu odblokowuje nowych bohaterdw do wykorzystania
w kolejnych epizodach.

Podsumowanie

TITAN: ZERO to wciggajaca, kooperacyjna gra planszowa
oferujgca epickg walke o przetrwanie ludzkosci. Dzieki
unikalnym bohaterom, kampanii z narracyjng historig
i zréznicowanym mechanikom, gra zapewnia wielogodzinna
rozrywke dla graczy lubiacych gry kooperacyjne z duzym
naciskiem na strategie i wspotprace. Klimatyczny s$wiat
zniszczony przez kosmiczne zagrozenie oraz mechaniki
odzwierciedlajace desperacka walke o przetrwanie tworza
niezapomniang przygode planszowa.

Bohaterowie
Gra oferuje réznorodnych bohateréw, kazdy z unikalnymi
zdolnosciami:
o DJ Kamo Flash - Potrafi teleportowac sie do dowolnej
lokacji na planszy
o Capt. Blade - Specjalista od zadawania obrazen
Tytanowi
o Ram 32 - Robot, ktéry moze przesuwaé Tytana
i ignorowac negatywne efekty terenu
o Dr. Hanuman - Otrzymuje dodatkowg ko$¢ w kazdej
rundzie
o Prof. Dr. R. King - Specjalista od srodkéw
przeciwdziatania
o Herr Schulz - Moze rozmieszcza¢ putapki i awaryjne
kapsuty (odblokowywany w kampanii)
o LOL_ita - Odblokowywana w kampanii
o Barry & Nala - Odblokowywani w kampanii
o The Juggler - Odblokowywana w kampanii _



Historia zaczyna sie w listopadzie 2019
roku, gdy Steve Finn napisat do Phila
Walkera-Hardinga na portalu Board- -
GameGeek, ze bardzo podobajag mu sie
tworzone przez niego gry. Steve nie byt
pewien, czy dostanie jakakolwiek odpo-
wiedz, poniewaz Phil byt juz wtedy
dobrze znanym i szanowanym projek-
tantem z kilkoma hitami na koncie,
takimi jak Sushi Go! lub Imhotep. Steve
zdobyt troche stawy dzieki swojej grze
Biblios, jednak wiekszo$¢ jego pro-
jektéw, wydawanych przez jego wlasng
firme Dr. Finn's Games nie przebito sie
do mainstreamu pomimo $wietnego
odbioru przez recenzentdw i oddanych
fanéw.
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Steve byt wiec mile zaskoczony, gdy Phil odpowiedziat. Oka-
zalo sig, ze Biblios to jedna z jego ulubionych gier i od jakiego$
czasu bacznie obserwowatl poczynania Steve'a. Dwa lata
pozniej Steve zaproponowat Philowi prace nad wspding gra, co
bardzo mu sie spodobato, lecz niestety w 2021 roku nie miat
juz czasu na kolejny projekt.

W styczniu 2022 roku to sie zmienito i wspoétpraca nad gra
ruszyta. Pierwszym krokiem byto ustalenie tematu gry. Steve
przedstawit 3 swoje pomysty, nad ktérymi pracowat w osta-
tnim czasie: gre o uktadaniu przedmiotéw w szafie i 2 gry o bu-
dowaniu miast, z ktorych jedna polegata na rzucaniu kostkami,
a druga na rozmieszczaniu pracownikow (worker placement).
Philowi przypadt do gustu temat budowy miast i zapropo-
nowat, aby kazdy z nich zaprojektowat wtasng gre, a nastepnie
wspdlnie podejma decyzje, ktory projekt beda razem rozwijac.

Steve jako pierwszy zakonczyt prace nad swojg gra i wystat
Philowi prototyp. Ten ze swojg gra nie zdazyt, jednak kilka
rozwigzarn wymyslonych podczas pracy nad nig udato mu sie
wprowadzi¢ w finalnej wersji Cities.

Ciekawostka jest fakt, ze podczas calego procesu tworzenia
gry komunikacja miedzy autorami odbywata sie wytacznie
przez e-maile. W tym czasie nie spotkali si¢ na zywo ani
wirtualnie, nie rozmawiali tez ze sobg przez telefon.




Zmiany w grze

Phil wyprébowat pierwszy prototyp i cho-
ciaz bardzo mu sie spodobat, miat do
wprowadzenia pewne poprawki. Zapro-
ponowat kilka modyfikacji w oparciu
0 swoje pomysty, ktére zrodzity sie
podczas pracy nad jego nieukoriczonym
projektem.

Za sprawa Phila zmieniono liczbe
przedmiotéw, ktérg gracze mogli zdobyé
podczas kazdej rundy: nie tylko karty
celéw, fragmenty dzielnic i budynki, ale
tez plytki atrakcji.

Ptytki atrakcji wyniosty gre na nowy
poziom. Pierwotnie atrakcje bylty nadru-
kowane na fragmentach dzielnic, a w no-
wej wersji staly sie odrebnym rodzajem
ptytek dostepnych dla graczy.

Chociaz Phil uwazal, Zze oryginalny
mechanizm ustalania kolejnosci akcji byt
interesujacy, doszedt do wniosku, ze po-
dobny efekt mozna uzyska¢ poprzez
mechanike wysytania robotnikéw na
plansze (worker placement). Plansza ma
4 strefy z réznymi elementami, ktére
gracze moga zdobywac w kazdej rundzie
dzieki robotnikom wysytanym na odpo-
wiednie pola. Wprowadzono tez jedno
utrudnienie: kazdy gracz mdgt w tej sa-
mej rundzie umiesci¢ tylko jednego
robotnika w tej samej strefie.

Stworzyto to bardzo interesujaca roz-
grywke polegajgca na priorytetyzowaniu
swoich ruchéw. Gracz mégt potrzebowaé
konkretnego fragmentu dzielnicy oraz
konkretnych budynkéw, musiat wiec
oceni¢, jaka jest najlepsza kolejnos¢
pozyskiwania tych elementéw w zale-
znosci od potrzeb i akcji wykonywanych
przez rywali.

Na przyklad, jezeli wiesz, ze twgj
przeciwnik bardzo potrzebuje ktorej$
atrakcji. mozesz w tym czasie wzigé
karte celu Gdy gracz, ktéry ma podobny
cel co ty ustawit juz robotnika w strefie z
budynkami, wiesz juz, ze mozesz naj-
pierw skupi¢ sie na innej strefie.

Wprowadzenie tego prostego ograni-
czenia zwigzanego z wysytaniem robo-
tnikéw stworzylo wtasnie ten rodzaj
presji, ktérego Steve i Phil szukali.
Musisz planowaé kazda runde i priory-
tetyzowaé swoje akcje w zaleznosci od
tego, co pozostali gracze beda chcieli
budowa¢. Wtasnie z tego powodu gra
Cities, jak na gre, w ktdrej kazdy buduje
whasng dzielnice, jest tak bardzo
interaktywna.

Phil dodat do gry tez jeziora w celu
zwigkszenia r6znorodnosci terenéw. Je-
dnak najwazniejszym nowym elementem
dodanym przez niego byty ptytki miast.
Zawieraja one wymagania rady miasta,
wyznaczajace cele dla graczy. Kazda
ptytka jest zaprojektowana dla innego z
istniejacych miast i dzieki wielu doste-
pnym ptytkom miast (kazda z innymi
celami) w znaczacym stopniu zwiekszyta
sie regrywalnos¢ gry.

Na tym etapie projekt zostat przekazany
Steve'owi. Po zagraniu w te wersje Steve
byt pewien, ze gtdwne zatozenia gry byty
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dobre i trzeba bylo przejs¢ do wpro-
wadzania usprawnien. W efekcie poja-
wito sie kilka zasadniczych pytan.

Jednym z nich byt wybér kostek (budyn-
kéw). W dwczesnej wersji gry kazde pole
budynkéw na planszy miescito 3 kostki.
W wyniku tego kazdy gracz zawsze
otrzymywatby taka samg liczbe kostek.
Co wiecej, mogto dojs¢ do sytuacii,
w ktorej losowo wybrane zestawy kostek
byty identyczne, co negatywnie wptywato
na mozliwosci wyboru. Postanowili wiec,
ze na kazdym polu bedzie inna liczba
dostepnych kostek. W rezultacie, pierw-
szy gracz moze wzig¢ kostki, a ostatni
tylko 2. Dodatkowo, ostatni gracz zostaje
pierwszym graczem w kolejnej rundzie.

Waznym pytaniem byto tez, jak bedzie
zdobywa¢ sie punkty za atrakcje. Na
poczatku Phil zaproponowat, zeby czesé
atrakcji dawata punkty za taczenie ich
z innymi atrakcjami, a tylko niektore
z nich dawaly 2 punkty za samo
potozenie ich w dzielnicy. W wyniku
dalszych testéow podjeli decyzje. ze
atrakcje beda dawac punkty za kazdy
obszar w zaleznosci od tego, ile réznych
atrakcji znajduje sie na tym obszarze.
Projektanci juz wczesniej oba- O wiali
sig, ze liczba sposobéw na zdobywanie
punktéw moze sie okaza¢ przytlacza-
jaca, wiec postanowili podejs¢ do tego
ostroznie i postawili na prostote.
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Wymagania rady miasta

Gdy prace nad podstawowymi zasadami gry dobiegaty
konca, przyszedt czas na opracowanie zasad i testowanie
wspélnych celdéw, czyli wymagarn rady miasta. Autorzy
chcieli wymysli¢ wymagania, ktére bylyby zaréwno intere-
sujace pod wzgledem mechaniki, jak i dobrze wpisywaty sie
w klimat miasta. Czasami jaka$ cecha danego miasta
sugerowata cel do osiagniecia (np. duza liczba wiezowcow
w Nowym Jorku), a czasami wptywata na samg mechanike.
Przyktadem moze by¢ woda dzielgca miasto, co przypomina
lokalizacje istniejaca w rzeczywistosci: Canal Grande
w Wenecji. Testujac przerézne kombinacje, powoli podej-
mowano decyzje, jakie cele powinny sie znajdowa¢ na
konkretnych ptytkach miast. Kazdy cel zostat przete-
stowany i przedyskutowany przez autoréw pod katem
balansu.

b4 >

quacz Devir Games kupuje licencje
gpailer ory
Phil i Steve postanowili przesta¢ prototyp do wydawnictwa
B KARASTA BAARZER - trallat - Devir Games, ktéremu gra bardzo przypadta do gustu i szybko
sporzadzono umowe licencyjna. Do pracy nad oprawa
graficzng firma zatrudnita bardzo utalentowanego ilustratora
Jorge Tabanera Redondo.

Wspdlna praca nad gra, jak i kontakt z wydawcg poszly
gtadko i bez probleméw, co wedtug tworcéw miato miejsce
dlatego, ze albo majg bardzo podobne podejscie do filozofii
tworzenia gier, albo pasujace charaktery, gdyz niezwykle
rzadko nie zgadzali sie ze sobg w kwestiach zwigzanych
zgra.

Phil i Steve zamierzajg kontynuowaé prace nad nowymi
adaptacjami gry,jak réwniez niezaleznych wydan gry dla
poszczegdlnych krajéw lub regionéw. Czy kiedykolwiek
znajdg jeszcze czas na wspélng prace nad nowym
projektem? To sie jeszcze okaze.

Petna wersje artykutu znajdziecie na stronie gry.nk.com.pl



Na czym polega gra?

Podwodni towcy to gra karciana. Kazdy z graczy wciela sie w role
nurka. W kazdej turze nurek bedzie prébowat ztapac rybki albo
zapunktowac zestawy ztapanych rybek. Nurkowanie na wiekszej
gtebokosci zapewnia mozliwos¢ ztapania wiekszej ilosci ryb, ale
wiaze sie z ryzykiem ze nic nie ztapiemy. Zwycigzcg zostanie
gracz, ktéry zgromadzi najwiecej punktow przyznawanych za
zestawy rybek.

Dodruk uzupetniony zostat o karte latarki. Pozwala ona podejrze¢
dobierane karty i bardziej $wiadomie podja¢ decyzje, co do
dalszych ruchéw. Gra mozliwa jest zaréwno z jak i bez tego
dodatku.

« Gra oparta jest o mechanike push your luck (licz na szczescie)
i set collection (kolekcjonowanie zestawdw).

To gratka dla lubigcych ryzykowac i dobierac karty.

+ Interakcja pomiedzy graczami.

+ Stosunkowo proste, tatwe w wyttumaczeniu zasady.

« Krétki czas rozgrywki (20-30 minut).

+ Gra jest przyjazna dla osdb z zaburzeniami rozpoznawania
barw (karty posiadajg specjalne symbole utatwiajace gre).

+ Umiejetnosci, ktdre wspiera gra: szacowanie, liczenie,
kalkulowanie ryzyka, podzielno$¢ uwagi - obserwacja innych
graczy.




Retro recenzja:

Nie zapomne momentu, kiedy mdj serdeczny kolega pochodzenia kurdyjskiego, powiedziat
mi: ,Gdy rodzisz sie na Bliskim Wschodzie, masz do wyboru szachownice albo jej spodniag
strone”. Innymi stowy, w tych stronach kultywowana jest gra w szachy lub w
backgammona, w Polsce znanym tez pod nazwa ,tryktrak”.

Okazato sie, ze na drugiej stronie sza-
chownicy, czesto kryja sie tajemnicze,
tréjkatne pola. Mojg ciekawosé podsycit
réwniez John Locke, bohater popularnego
serialu ,Zagubieni”, ktory to w jednym
z odcinkéw prezentowat te gre innemu
z ocalatych. Tak zaczeta sie moja podréz
z backgammonem. Dlatego w tej quasi
recenzji, postaram sie odpowiedzie¢ na
pytanie: czy gra z Bliskiego Wschodu
majgca kilka tysiecy lat, jest w stanie
przyciagnac i zatrzymaé wspoétczesnych
planszowkowiczéw?

Ale po kolei: same zasady w grze
backgammon s3g banalne. Ustawiamy
piony w symetrycznym, zawsze tym sa-
mym uktadzie, na planszy. Gtdwnym
celem gry jest umieszczenie piondw jest
w swoim domu - zakresie 1-6 pdl po
swojej stronie planszy, a potem ich Scia-
gniecie z planszy. Piony czarne i biate
poruszaja sie przeciwstawnie w kierunku
domdw, tak wiec ich drogi beda sie
wielokrotnie' krzyzowa¢. Zawsze przed
poruszeniem sie pionu rzucamy dwiema
kostkami. Poruszamy sie dowolnym
pionem lub pionami o warto$¢ wyniku na
kosci/kosciach. Swoj ruch musimy skon-
czy¢ na wolnym polu lub polu z przy-
jaznymi pionami. Ruch tez mozemy
zakonczy¢ na polu z pojedynczym pionem
przeciwnika, wtedy go bijemy. Zbity pion
jest odtozony na bande i w nastepnym
rzucie musi byé wprowadzony przez
posiadacza pionu do domu przeciwnika.
Czyli w przypadku wprowadzenia do gry
zbitego pionu, pion ten ma daleko do
swojego domu, bo startuje z domu prze-
ciwnika. Trzeba tez pamieta¢, ze jezeli
wyrzucimy dublet na kostkach, to mozemy
uzy¢ kazdej kostki dwukrotnie, czyli
zamiast dwdch przesunie¢ pionéw mamy
cztery. Gdy wszystkie piony zawedruja do
domu, mozemy je $ciggac z planszy jezeli
wyrzucimy wartos¢ na kosciach odpo-
wiadajacej wartosci pola na ktorej stoi
pion. Pola w domu zawsze majg numer 1-
6 liczac od skraju planszy, np. jezeli
wyrzucimy na kosciach 3 i 5 i na tych
polach mamy piony, to mozemy je
Sciggna¢ z planszy. Osoba, ktéra to zrobi
pierwsza, otrzymuje jako zwyciezca 1
punkt.

Backgammon

Klasyczny zestaw, przed pierwszym rzutem.

4

No i gdzie w tym ,chifczyku” strategia
i gtebia rozgrywki? Przeciez to oczywiste,
ze ten kto wyrzuci najwyzsze wartosci na
kosciach, najlepiej zbiezne z pionami
przeciwnika, pierwsze dotrze do domu
i Sciggnie wszystkie piony. Okazuje sie, ze
nie i nawet nie jest to bliskie prawdzie.

Po pierwsze trzeba pamietac, ze nie
mozemy zakoriczy¢ ruchu pionem, tam
gdzie sa przynajmniej dwa piony prze-
ciwnika: Czyli jezeli stosujemy strategie
,byle do przodu”, doswiadczony prze-
ciwnik, bedzie uktadat solidng obrone
z par swoich pionéw przed naszymi.
Przebi¢ sie przez to bedzie trudno,
poniewaz rzuty dwiema koscmi sg roz-
ktadem normalnym. Przeciwnik bedzie

celowat w wartosci 4-9 tak, abySmy nie .

mogli tam sie przebic.

Po drugie, mozemy zostawi¢ celowo
swoje ,pary” w waznych dla przeciwnika
polach, gdzie potrzebuje rozwing¢ swoje
piony lub wejsé do swojego domu. Takie
utozenie pozwoli nam, na krotkie wypady
na bicie pionéw i/lub istotnie utrudni
umieszczenie ich w domu. Trzeba pa-
mietac¢, ze pion zbity w domu przeciwnika
musi zacza¢ ruch w naszym domu, a wiec
zamiast kilku pdl, bedzie miat do przejscia
nawet 24!




Jak(juz nie ma samolotu to mozna pograc.

Gra w grze - kafelek z gry Istanbul: Big Box.
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Po trzecie, trzeba wyczu¢ moment, kiedy podejmujemy ko- |
nieczne ryzyko i odstoni¢ pion. Ruch pionem zawsze musimy
wykona¢, gdy tylko jest mozliwe i niekiedy swoje uktady trzeba
bedzie rozhi¢. Kwestig tego jest w jaki sposob, poniewaz, gdy
maksymalnie sie przysuniemy do piondw przeciwnika o 1-2 pola
lub odsuniemy o 10-11, to minimalizujemy ryzyko zbicia.

Sa to podstawowe zatozenia strategiczne, poniewaz kazda
partia jest inna i dynamicznie musimy reagowac na sytuacje na
planszy. Majac te podstawy i trenujac gre, bedziemy czesto sie
zastanawiac: gdzie zablokowac? Gdzie zastawic putapke z od-
stonietym pionem? Czy faktycznie optaca sie teraz hi¢? Czy
warto ,zabetonowac¢” swéj dom? Wykona¢ ruch jednym|pionem
czy rozbija¢ ruch na dwa?

Najwazniejsze bedzie odpowiedzenie sobie na pytanie: czy méj
ruch w tym momencie da mi najwiecej korzysci lub zminima-
lizuje straty? '

W obecnych czasach algorytmow komputerowych i ,gtebi”
myslenia maszyn, mozemy wspdlnie !z dedykowanym opro-
gramowaniem analizowa¢ nasze ruchy, poniewaz matematyka
nie ktamie. W diuzej perspektywie czasu, optymalizacja ruchéw
i tak wygra. Dlatego gramy do okreslonego putapu punktowego
np. do 7 lub 11 punktéw. Przy takiej ilosci préb, minimalizujemy
wptyw losowosci wynikajacy z rzutu koscia.

Jeden z najlepszych graczy w backgammona na swiecie Matvey
Natanzon (powstat o nim film poniewaz backgammon wycig-
gnat go z bezdomnosci), powtarzat, ze backgammon jest jak
zycie - dostajesz dwie decyzje, ale od Ciehie zalezy czy beda
one dobre.

Uwielbiam gry euro: ciezkie jak czotg budowanie silniczka,
tableu lub licytacje o ograniczone zasoby. Lubie jak maszyna
dziata i wyciska ostatnie punkty z bonusowych pél oraz
kafelkéw. Natomiast w backgammonie cata mechanika opiera
sie o przesuwanie i bicie piondw, napedzanych rzutem dwoma
kostkami. Podchodzitem do gry, jak pies do jeza, poniewaz
Jlosowe” przesuwnie ponéw za determinowane rzutem kostka

kojarzyto mi sie co najwyzej z chinczykiem, a same dwie kostki
byty potrzebne tylko do Zamkéw Burgundii albo do wywierania
presji w Zimnej Wojnie.

Po zrozumieniu aspektdw strategicznych opisanych powyzej,
nie wiedziatem jak bardzo sie¢ myle. Uwielbiam ten kon-
frontacyjny charakter gry wraz podejmowaniem jak najlepszych
decyzji. Lubie pogra¢ w stylu ,wysokie ryzyko, wysokie zyski"
a kolejng partie ,formujemy zétwia". Napiecie towarzyszace
podczas partii, mito techta obydwie pétkule mdzgy, poniewaz
czesto do korica nie wiadomo kto wygra. W przypadku, gdy
jedna osoba wyraznie wygrywa, druga osoba moze jeszcze
zaryzykowac¢ rozpaczliwy atak i wygrac. Dochodzi tutaj tez
uzycie kostki dublujacej, tzn. jest to kostka podwajajaca wynik.
Mozemy przed rzutem podac ja swojemu przeciwnikowi: jezeli
ja ' zaakceptuje, to wynik jest podwajany, a jezeli odrzuci
automatycznie przegrywa partie, lecz zwyciezca otrzymuje tylko
1 punkt. Mechanika ,push your luck” oraz wyscigu, a takze gra
psychologiczna 'z kostka dublijaca, jest tutaj elegancka,
klasyczna oraz daje duzo satysfakcji. Nalezy jednak graé
z osobami o podobnym doswiadczeniu, poniewaz bardziej
zaawansowani gracze, niezaleznie od wynikéw rzutu, poza-
miatac na planszy.

Podsumowujac, backgammon - ta klasyczna gra, bedzie na
zawsze w mojej kolekcji (teraz juz w kilku egzemplarzach), jak
i zaproponuje ja osobg, ktére z planszéwkami nie mialy do
czynienia lub porostu sg osobami gustujgcymi w, grach
klasycznych. Szczerze mdwiac, jeszcze nie spotkatem sie
z osoba, ktéra po wyjasnieniu zasad i kilku rozgrywkach
powiedziata mi, ze to ,gtupia, losowa gra”. Dlatego opowiadajac
na poczatkowe pytanie: tak, ta gra moze zatrzymac (i utrzymac)
fanatycznych graczy Brassa i Diuny Imperium przy stole, a takze
szereg innych wspoétczesnych graczy planszéwkach. Nawet
zalecatbym na rozgrzewke przed ciezszym tytutem kilka partii
backgamonna. Gra wytrzymata prébe czasu, zachowujac swoja
gracje.

Warto zaznaczy¢, ze dysponujemy obecnie wieloma ksigzkami
na temat strategii w backgammonie z przyktadowymi zasadami,
szerokg teorig otwar¢, jak i prezng scena online z licznymi
turniejami. Nie samym euro czlowiek zyje...

P.S. Sam Rodney Smith z kanatu Watch It Play, nagrat film
objasniajacy zasady jak i savoir vivre gry backgammon &

Karol Zieba
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RETRO, TAKTYKA | KLAUSTROFOBIA

éubmcch‘fne

Siedzisz przy stole, a zamiast chipséw i coli przed toba rozktada
sie labirynt. Pokrecony, klaustrofobiczny, retro-abstrakcyjny
labirynt jak escape roomie, tyle ze wyjs¢é moze tylko jedna osoba.
Czujesz? Na pierwszy rzut oka mozna pomyslec: 0, domino”, ale
nie daj sie zwies¢ - pod tg pozorng prostotg czai sie solidny,
taktyczny tytut z klimatycznym pazurem.

Witaj w maszynie

— Submachine to kompaktowa, kieszonkowo-
karciana przygoda autorstwa Mateusza
Skutnika, w ktdrej 2-5 graczy wspdlnie
buduje labirynt pokoi, ale kazdy kombinuje,
zeby to wtasnie on pozbyt sie kart jako
pierwszy. Gra bazuje na legendarnej serii
komputerowych przygoddwek, ktére od 2005
do 2015 roku karmity nasze mozgi
logicznymi zagadkami i fabularng enigma-
tycznoscia. Po kapitalnym remasterze
z 2023 na Steamie, Submachine wrdcito na
salony, a teraz robi to samo na stotach. | robi
to z klasa.
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Mechanika jak szwajcarski zegarek postapo

Mamy dwa rodzaje kart: 64 to pokoje, reszta
(36) to funkcje specjalne. llustracje sa
minimalistyczne, ale bardzo klimatyczne -
w sam raz dla fanéw surowej estetyki
Submachine. Kazda karta ma swoje ikonki
i oznaczenia, ktére szybko mozna
zapamieta¢ i fatwo rozpoznaé. Tury s3
szybkie i petne decyzji. Kazdy z graczy
zaczyna z 9 kartami. Rozgrywka zaczyna sie,
gdy ktos zagra pierwsza karte pokoju,
rozpoczynajac budowe wspolnego labiryntu.
Od tej pory gracze doktadajg kolejne karty
pokoi - ale tylko tam, gdzie na obu kartach
zgadzaja sie otwarte drzwi, wysuniete
drabiny i puste Sciany. Wszystko musi
pasowac.

Do tego dochodzg karty funkcyjne i tu
zaczyna sie zabawa. Mamy dwie gtéwne
grupy: naktadkowe, ktore  modyfikuja
przestrzen na planszy, i jednorazowe, ktdre
zagrywa sie z reki i po uzyciu ladujg na
stosie kart odrzuconych (albo przed
graczem, jesli majg efekt opdzniony). To
dzieki nim labirynt zyje, przeksztatca sie
i zaskakuije.

Portal - otwiera nowg,
rownolegta siatke
Pomieszczen. Gracze
Moga eksplorowaé oba
Swiaty, a nawet taczyé je

Za pomoca dzwigni,

Drabina - umozliwia
eksploracje w pionie,
Jedli sufit Jub podfoga sg
wolne, dotsz drabine
i nowy pokdj
W odpowiednim kierunku.

Krata - tymczasowo
blokuje Wszystkie wyjscia
Z pokoju. Mozna ia
podejrzeg, ale zeby zdjaé
trzeba uzyé Klucza lub '
Wytrycha. Po usunieciu
mozna dotozyc nowy
pokd;.

KARTY FUNKCYJNE TO SOL TEJ GRY
- Z NICH RODZA SIE NIEOCZYWISTE DECYZJE,
BLOKADY | RATUJACE OTWARCIA.
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Drzwij - Otwierajg nowe
przejscie na pustej
Scianie. Po zagraniu
trzeba natychmiast
dotozy¢ sasiedn; pokaj.

Dzwignia - zdajnje
Otwiera przejscie w innym
pokoju (drzwi [ub
drabine). Wymaga
nieuzywanej Sciany i od
fazu wymusza dotozenje
Nowego pomieszczenia.

Notatka - przekazujesz j
innemu graczowi, ktory
W Swojej turze mus;j i3
odrzucié j tracj akcje.

Regrywalnos’é?
tak!

Tutaj Naprawde 7,4
Potencjat na dziesigti
Partii. Uktaq labirynty
nigdy nje bedzie fakj sam,
Ombinacje funkcjo-
nalnych kart potrafi

B0 Oy g P

ZMieniaé Przebieg ary ey —

ado tego dochodzi tryb
Solo - idealny, Zehy
Przetestowaé Wiasne
zdolnogcj planowania

w pojedynke.

Wytrych - najbardziej
uniwersalny: otwiera
wszystko, co
zablokowane. Jeden
strzat, wiele mozliwosci,

Kluez - usuwa krate lub
Otwiera drzwi. Dzjata
jednorazowo, ale
W dobrym momencie
moze zmieni¢é wszystko.

Na SUBkoniec




Wodny ogrod
Autor: Uwe Rosenberg
llustrator: Jindfich Pavlaska
Wiek graczy: 8+
Liczba graczy: 1-4
Czas rozgrywki: 60 minut
Przyblizona data premiery: I11/1V Q 2025

Wodny ogrdd to wciggajaca gra kafelkowa, w ktdrej gracze
projektujg wodne ogrody petne karpi koi i lilii wodnych. Jako
mistrz projektowania wodnych ogrodéw bedziesz starannie
uktadac kafelki wody na kwadratowej siatce — wybierajac
zaréwno z wtasnych zasobdw, jak i z dostepnych elementow
przeciwnikéw w Twoim zasiegu. Kazdy gracz tworzy swoj
unikalny wodny ogrdd, strategicznie wypetniajgc wiersze

i kolumny, sprytnie taczac grupy ryb i lilii, zbierajac dekoracje
oraz zdobywajac cenne premie, by urzeczywistni¢ najlepiej
punktowang wizje wodnego ogrodu.

Dirt & Dust. Kurz spod kot przenosi graczy wprost w Swiat
rajdow samochodowych, gdzie strategia jest rownie wazna, co
predkosc¢. Zbierz najlepszy zespdt, dopracuj samochéd do
perfekcji i w utamku sekundy podejmuj kluczowe decyzje, zeby
zosta¢ mistrzem wymagajacych tras. Czy masz do$¢
umiejetnosci, zimnej krwi i determinaciji, by zostawi¢ swoich
rywali w chmurze kurzu?

Dirt & Dust. Kurz spod két
Autor: Petr Caslava
llustrator: Jakub Politzer
Wiek graczy: 14+
Liczba graczy: 1-4
Czas rozgrywki: 60-90 minut
Przyblizona data premiery:
lI/1vV Q 2025
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Misja przeprowadzka to gra rodzinna, opowiadajgca o
wyzwaniach zwigzanych z przeprowadzkami. Kazdy z graczy
wciela sie w pracownikow firmy przeprowadzkowej, ktérzy
staraja sie wypetni¢ swoj samochéd wszelkiego rodzaju gratami
- i to tak, by niczego nie uszkodzi¢. W grze wystepuje wiele
roznych typow przedmiotéw, z ktdrych kazdy wymaga innego
podejscia. Gracze s3 stale pod presja, by zdecydowaé, czy
przewiez¢ tadunek juz teraz, czy poczekac, az uda sie zapetni¢
kilka pozostatych luk - ryzykujac, ze wyjada z pustymi rekami.

Misja przeprowadzka
Autor: Michat Reszka
llustrator: Victor Wong
Wiek graczy: 8+
Liczba graczy: 2-4
Czas rozgrywki: 30-45 minut
Przyblizona data premiery: I11/1V Q 2025

Pu-erh wzbogaca rozgrywke o nowe gtéwne akcje oraz
specjalne dekrety cesarskie, dodajac jeszcze wigkszg ztozonos¢
i poszerzajgc mozliwosci strategicznego podejmowania decyzji.
Dodatek zawiera takze tryb solo, ktéry mozna rozgrywac
zar6wno z samg gra podstawowa, jak i w potaczeniu z tym
rozszerzeniem. Uwaga, czes¢ dodatku (tryb solo) jest dostepne
na naszej stronie jako Print & Play

Herbaciany ogréd. Pu-erh (dodatek)
Autor: Tomas Holek
llustrator: Barbora Srp Zizkové
Wiek graczy: 12+
Liczba graczy: 1-4
Czas rozgrywki: 90 minut
Przyblizona data premiery: I11/1V Q 2025

Karak 2. Chaos to duzy dodatek do gry Karak, wprowadzajacy
nowe tryby rozgrywki, takie jak budynki (ktore moga by¢ rozne dla
poszczegdlnych graczy), nowego bossa, potwory, przedmioty
oraz wyzwania dla graczy. Elementy te s modutowe, dlatego
gracze sami moga zdecydowac, ktore z nich wykorzystajg w
trakcie rozgrywki. Mozecie jednak byé pewni, ze po ich dodani gra
zaoferuje intensywniejsze wyzwania oraz rozbudowang fabute,

a gracze beda mogli cieszy¢ sie nowymi decyzjami
strategicznymi i jeszcze bardziej ekscytujaca rozgrywka.

Karak 2. Chaos (dodatek)
Autor: Petr Vojtéch
llustrator: Roman Hladik, Petr Stefek
Wiek graczy: 10+

Liczba graczy: 2-5
Czas rozgrywki: 45-75 minut
Przyblizona data premiery: I11/1V Q 2025




zrealizowac jak najwiecej celéw. Gra zawiera
ponad 20 kart celéow w dwdch poziomach
trudnosci, co zapewnia duzg réznorodnos¢
rozgrywki. Ale nie chodzi tylko o samo
odnalezienie drogi — gracze muszg réwniez
rozwigzywac minigry logiczne, napotykajac
rézne przedmioty i wrogéw na swoich planszach.

W Karaku. Labiryncie gracze staraja sie znalez¢
jak najlepsza droge przez katakumby Karaka, aby ; <A “-‘ \

Zestaw figurek do Karak 2. Imperium to opcjonalne
miniaturki, ktore zastepuja tekturowe pionki

bohateréw. Zawiera podstawowe postacie z dodatku
Karak 2. Imperium oraz dwie miniaturki bohateréw .
promocyjnych. Zestaw jest dedykowany fanom, "
ktérzy chcg wzbogacic swoje doswiadczenia z gry,
dodajac plastikowe modele do swojej planszowki.

Karak. Labirynt
Autor: Petr Vojtéch
llustrator: Roman Hladik, Petr Stefek ¥
Wiek graczy: 6+ [

Liczba graczy: 1-4
Czas rozgrywki: 10-20 minut
Przyblizona data premiery:
ll/IV Q 2025

Karak 2. Imperium - Figurki
Data premiery: l1I/1V Q 2025

Pogaduszki. O jedzeniu to zestaw kart z pytaniami,
ktére maja na celu rozkrecenie rozmowy o jedzeniu.
Doskonate na imprezy, spotkania z przyjaciétmi

i rodzinne kolacje. Karty pobudzajg do wspomnien,
kttni o kulinarne wybory i dzielenia sie opiniami na
temat smakéw. To idealny sposéb na potgczenie
zabawy z ciekawymi rozmowami.

Pogaduszki. Po 22. to zestaw kart, ktére pozwolg
Wam na odkrycie nowych aspektéw Waszej relacji,
tworzenie niezapomnianych wspélnych
doswiadczen. To nie tylko zabawa, a okazja, by
zblizy¢ sie do siebie, odkry¢ nowe warstwy Waszej
relacji, wzmocni¢ bliskos¢, zbudowa¢ namietnosé
i pogtebia¢ wzajemne zaufanie oraz zrozumienie.

Pogaduszki. O jedzeniu
Wiek graczy: 12+

Liczba graczy: 2-8
Czas rozgrywki: od 5 minut
Przyblizona data premiery:
lI/1IV Q 2025

Pogaduszki. Po 22.
Wiek graczy: 18+
Liczba graczy: 2
Czas rozgrywki: od 5 minut
Przyblizona data premiery: I1l/IV Q 2025
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Frosthaven to kooperacyjna gra planszowa
osadzona w mroznym Swiecie Gloomhaven. Gracze
wcielaja sie w bohaterdw, ktérzy musza
wspotpracowaé, by stawic czota licznym wrogom

i rozwigzac zagadki. Gra oferuje bogata fabute,
system walki oraz nowosci, takie jak zmieniajace sie
pory roku i rozw6j wioski. Zawiera szesnascie
nowych postaci i setki scenariuszy, co zapewnia
nieskoriczong regrywalnosé.

" FROS

:} -

Frosthaven
Autor: Isaac Childres
llustrator: Alexandr Elichev,
Francesca Baerald, David
Demaret, Yanis Cardin
Wiek graczy: 14+
Liczba graczy: 1-4
Czas rozgrywki: od 90-120 minut
Przyblizona data premiery:
grudzien 2025

* Z powodéw niezaleznych od Wydawnictwa plany moga ulec zmianie.
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z organizatorem
Board Game Pro

League Polska

Przeprowadzilismy rozmowe z przedstawicielem firmy Best Collect - organizatorem
ogdlnopolskiego cyklu turniejéw gier planszowych Board Game Pro League Polska. To
seria wydarzen, w ktérych gracze zaréwno popularnych, jak i mniej znanych tytutéw moga

rywalizowac o atrakcyjne nagrody pienigzne.

Dzien dobry, od pewnego czasu obserwujemy
rozwoj inicjatywy Board Game Pro League
Polska. Informacje, ktére do nas docieraja,
brzmia bardzo obiecujaco.

W imieniu catej organizacji dziekuje za mo-
zliwos¢ przedstawienia projektu Board Game
Pro League Polska za posrednictwem
magazynu Plansza. Otrzymujemy obecnie wiele
zapytan od graczy - dzieki temu wywiadowi
mozemy odpowiedzie¢ na nie szerzej. Dzigku-
jemy za zaproszenie.

Czym wiasciwie jest Board Game Pro League
Polska? Skad wzigt sie pomyst i kto za nim
stoi?

Reprezentuje firme Best Collect. Dziatamy
w branzy przedmiotéw i aktywow kolekcjo-
nerskich. Obecnie zajmujemy sie gtéwnie sku-
pem oraz sprzedazg kolekcji kart kolekcjo-
nerskich — zaréwno od os6b prywatnych, jak
i organizacji. JesteSmy obecni na rynku od
wielu lat, a od kilku dziatamy globalnie, nie tylko
na naszym rodzimym rynku europejskim, ale tez
w Ameryce i Azji. Musze przyznaé, ze
szczegdlnie rynek azjatycki gier karcianych jest
bardzo specyficzny i rzadzi sie swoimi
wtasnymi prawami — wymaga zupetnie innego
podej$cia niz Europa czy USA.

Do tej pory skupialiSmy sie przede wszystkim
na karcianych grach kolekcjonerskich (TCG),
takich jak Magic: the Gathering, Pokemon,
wirtualnych  przedmiotach  kolekcjonerskich
i artykutach skierowanych do fanéw karcianek.
Rynek ten znamy bardzo dobrze, ale od jakiego$
czasu z zainteresowaniem obserwujemy takze
$wiat gier planszowych — i wtasnie stad wziat
sie pomyst na Board Game Pro League Polska.

Dlaczego zdecydowali sie Parnstwo wejsé
w Swiat planszéowek?

0d dtuzszego czasu przygladamy sie tej branzy.
To niezwykle interesujacy segment - zupetnie
inny niz rynek TCG pod wzgledem spotecznosci,
nawykow graczy, stylu gry czy nawet kanatéw
sprzedazy. W ostatnich latach zauwazyliSmy
rosnace zainteresowanie rywalizacja turniejowa
wsrdd graczy planszéwek w Polsce i uznalismy,
ze to odpowiedni moment, by stworzy¢ dedy-
kowang scene competitive. W ramach Best
Collect poszerzamy obecnie naszg oferte
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o planszéwki - zarédwno klasyczne, jak i no-
woczesne. Zakupili§my niedawno kilka duzych
kolekcji gier, praktycznie niedostepnych w pol-
skiej wersji jezykowej, lada chwila pojawia sie
w naszym asortymencie. Seria Board Game Pro
League Poland doskonale wpisuje sie w ten
kierunek - to naturalny krok w dalszym rozwoju
naszej firmy.

Dlaczego zdecydowali sie Paristwo na stworze-
nie ligi wtasnie teraz?

Na polskiej scenie brakuje ogdlnopolskich,
zorganizowanych rozgrywek planszéwkowych
o charakterze turniejowym. Oczywiscie poja-
wiajg sie pojedyncze turnieje, nierzadko nawet
z nagrodami, ale nie majg one spdjnej struktury
ani skali znanej m.in. z gier TCG. Chcemy to
zmieni¢ i wypetni¢ nisze turniejowa. Naszym
celem jest stworzenie srodowiska prawdziwej
rywalizacji, gdzie zawodnicy grajg nie tylko dla
zabawy, ale tez dla prestizu i realnych,
satysfakcjonujacych nagrod pienieznych.

Czym Board Game Pro League Poland rozni sie
od dotychczasowych turniejow lokalnych?

Po pierwsze, Board Game Pro League wyrdznia
sie skalg wydarzenia, jego przeznaczeniem oraz
wysokoscig nagréd pienieznych. To jedyny
turniej w Polsce, w ktérym rozgrywka nabiera
realnego celu - mozna zdoby¢ prestizowy tytut
Mistrza Polski oraz wygra¢ wysokie nagrody
finansowe.
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Naszym gtéwnym celem jest podniesienie
poziomu rywalizacji w grach planszowych oraz
przyciagniecie nowych uczestnikéw - réwniez
tych, ktérzy dotad nie interesowali sie plan-
sz6wkami, poniewaz nie dostrzegali w nich
wyraznego celu. Chcemy zainspirowa¢ ich do
aktywnego wejscia w $wiat gier planszowych
i turniejéw o charakterze competitive.

Gwarantujemy, ze emocje i adrenalina towarzy-
szace rozgrywkom w Board Game Pro League
beda nieporéwnywalnie wyzsze niz w przypadku
lokalnych czy domowych turniejéw - tym razem
gra toczy sie o naprawde wysoka stawke.

Wspomniat Pan o nowosci wzgledem dotych-
czasowej oferty turniejowej na rynku. Jakie sa
przyktadowe elementy nowatorskie w turnie-
jach BGPL?

Jednym z najbardziej wyrdzniajacych sie roz-
wigzan w Board Game Pro League Poland jest
wprowadzenie zegaréw podczas szesciu turnie-
jow kwalifikacyjnych oraz Wielkiego Finatu. To
zupetnie nowy standard na polskiej scenie
planszéwkowej. Jak juz wspominalismy, nasze
turnieje maja charakter competitive, co oznacza
nie tylko gre na wysokim poziomie, ale takze
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rywalizacje pod presjg czasu. Turnieje kwalifi-
kacyjne trwajg zazwyczaj wiele godzin, a nie-
ktére partie bez ograniczen mogtyby ciagnaé
sie w nieskonczonos$¢. Dlatego kazdy gracz
bedzie dysponowat $cisle okreslonym limitem
czasu na wykonanie ruchéw — po jego uptywie
automatycznie przegrywa. To rozwigzanie
przeciwdziata naduzyciom, takim jak tzw.
stalling (celowe przecigganie gry), i zapewnia
sprawiedliwe tempo rozgrywki. Czas dla
kazdego gracza zostanie odpowiednio przeli-
czony, a organizatorzy zadbajg o dodatkowy
zapas buforowy, dzieki czemu tzw. przegrane
na czas beda naleze¢ do rzadkosci.

Wprowadzenie zegaréw to tylko jeden z przy-
ktadow nowatorskiego podejscia — profe-
sjonalizacja turniejéw planszéwkowych to cos,
czego dotad brakowato w Polsce.

Kiedy rusza liga? Jak wyglada harmonogram
wydarzen?

Pierwsze rozgrywki - tzw. Entry Events -
planujemy rozpocza¢ w drugiej potowie
czerwca. Nasze prognozy opierajg sie na liczbie
otrzymanych zgtoszen. Entry Events potrwajg
3-4 miesiace i bedg odbywac¢ sie réwnolegle
z etapami Kwalifikacyjnymi (Qualifiers), az do
wielkiego finatu.

W ciggu 1 miesigca od zakoriczenia glosowania
w ankiecie oraz wyboru tytutéw do rywalizacji
rozpoczng sie pierwsze regionalne kwalifikacje.

Entry Events bedg organizowane z czestotli-
woscig maksymalnie jednej rywalizacji z danej
gry tygodniowo (tacznie do czterech w tygodniu
- po jednej z kazdej gry). Liczba wydarzen
zostanie dostosowana do zapotrzebowania
w poszczeg6lnych regionach, jednak nie
przekroczy ustalonego limitu, tak aby kazdy
gracz - niezaleznie od miejsca zamieszkania -
miat réwne szanse na zdobywanie punktéw
Crowne Points, o ktérych opowiemy ponize;.

Na szczycie hierarchii rozgrywek znajdzie sie
Finat, nastepnie regionalne Qualifiery i Entry
Events. System punktacji zostanie zaprojekto-
wany tak, aby kazdy uczestnik miat realng
szanse na zdobycie Ztotego Biletu do finatu.

Widzimy duze zainteresowanie i potencjat
rynku. Naszym krdtkoterminowym celem jest
zbudowanie spotecznosci $wiadomych graczy.

Czym charakteryzuja sie ,Swiadomi gracze"?
To osoby, ktore:

1.Rozumiejg, ze uczestnicza w rywalizacji
o charakterze turniejowym;

2.S3 $wiadome, ze udzial wigze sie
z kosztami;
3.Podejmujg konkretne dziatania - np.

zgtaszajg che udziatu, wspierajg projekt,
promuja go w swoich srodowiskach.

Caty czas przyjmujemy zgtoszenia tytutdw gier.
Do tej pory otrzymaliSmy ich okoto 260,
a naszym celem jest minimum 400. To warunek
niezbedny, by wystartowaé z rozgrywkami.

Uruchomili$my takze konkurs na naszym
Facebooku - osoby, ktére zaproszg najwieksza
liczbe znajomych, moga zdoby¢ darmowe
wejsciowki o wartosci 150-250 z1, bilety VIP na
wydarzenia kwalifikacyjne i inne nagrody.
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Serdecznie zachecam do udziatu - im szybciej
zbierzemy potrzebng liczbe zgtoszer, tym szyb-
ciej ogtosimy oficjalny termin rozgrywek.

lle kosztuje udziat w turniejach?
W ramach ligi planujemy trzy typy wydarzen:

1.Entry Event - wydarzenia lokalne u naszych
Partneréw. Koszt: 25-50 zt w zalezno$ci od
lokalizacji. Czesto w cenie dostepne sg bony do
wykorzystania w strefie gastronomicznej.
Obowigzuja limity miejsc. Turnieje pozwalajg
zdobywaé punkty Crown Points, ktdre liczg sie
w klasyfikacji generalnej.

2.Wydarzenia kwalifikacyjne (Qualifier) -
rozgrywane w najwiekszych miastach Polski.
To otwarte turnieje bez limitu miejsc, w ktérych
udziat moze wzig¢ kazdy chetny gracz. Koszt
wejsciowki wynosi od 150 do 250 zt, w za-
leznosci od lokalizacji i warunkéw organiza-
cyjnych. Wydarzenia te beda transmitowane na
zywo na Twitchu, YouTube oraz (opcjonalnie)
Facebooku. Uczestnicy rywalizujg o nagrody
pieniezne, atrakcyjne nagrody rzeczowe, punkty
rankingowe Crown Points, a najlepsi gracze
otrzymajg zaproszenia do Wielkiego Finatu.

3.Wielki Finat (Grand Final) - najwazniejsze
wydarzenie kulminacyjne na zakonczenie serii.
Do wygrania sa pokazne nagrody pieniezne dla
KAZDEJ gry. Oznacza to, ze za zajecie
pierwszego miejsca w Wielkim Finale dla gry
numer 1 zwyciezca otrzymuje teczke z 15 000
ztotych w gotéwce. Za pierwsze miejsce w grze
numer 2 - réwniez 15 000 zi, i tak dalej dla
kazdej z czterech gier. Nagrody pieniezne
przewidziane sg dla TOP 8 KAZDEJ gry! Finat
odbedzie sie dzien po zakoriczeniu ostatnich,
széstych kwalifikacji (dzien 2), w formule zam-
knietej — wstep majg wytacznie gracze z imien-
nymi zaproszeniami oraz osoby z dostepem
VIP. Wydarzenie bedzie transmitowane na zywo
na platformach Twitch, YouTube oraz by¢ moze
takze na Facebooku.

W trakcie wydarzen kwalifikacyjnych oraz roz-
grywek finatowych zapewniamy profesjonalng
obstuge sedziowska, petne nagrania oraz rozbu-
dowany system anti-cheat - zaréwno cyfrowy,
jak i proceduralny - ktéry minimalizuje ryzyko

Board Game Pro League Poland
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nieuczciwej gry i gwarantuje petng transpa-
rentno$é rozgrywek.

Jakie sg kolejne kroki?

Wiekszos¢ naszych Partneréw lokalnych juz
ogtosiliSmy w ostatnim, cotygodniowym poscie
na Facebooku — Weekly Post. Réwnoczes$nie
prowadzimy intensywne rozmowy z wydaw-
nictwami, aby zapewni¢ jak najlepszy dobér gier
i wsparcie dla ligi.

Gdy zbierzemy minimalnie 400 zgloszer od
graczy, oficjalnie zakoficzymy proces przyjmo-
wania zgtoszen i przeprowadzimy gtosowanie,
ktére zdecyduije, ktdre tytuty trafig do rozgrywek
ligowych.

Réwnolegle pracujemy nad logistykg catego
przedsiewziecia, promocjg oraz zapewnieniem
dogodnego dostepu do wydarzen dla graczy ze
wszystkich regiondw Polski.

Nasz zesp6t liczy obecnie siedem dedyko-
wanych osdb, ktére z petnym zaangazowaniem
pracujg nad rozwojem projektu - dziatamy
intensywnie, by zapewni¢ jak najwyzszy po-
ziom.

Gdzie mozna $ledzi¢ informacje o lidze?

Zapraszamy do $ledzenia nas:

* na Facebooku: Board Game Pro League
Polska

* na stronie:
bestcollect.pl/boardgameproleague

* na Discordzie - link dostepny na grupie FB
» oraz do przesylania zgtoszen na:
zgloszenia@bestcollect.pl

Przypominam tez o konkursie zaproszen -
naprawde warto sie zaangazowac i zdoby¢
darmowe wejscidwki na turnieje kwalifikacyjne.
Szczegbly na naszym Fanpage'u na Facebooku.

Dziekujemy za rozmowe i szczegotowe infor-
macje. Trzymamy kciuki za sukces projektu
i do zobaczenia na turniejach!

Dziekujemy réwniez za zaproszenie. Do zoba-
czenia przy planszy!
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BOJOWOCOW!

1 W grze kazdy z graczy zagrywa z reki karty fantastycznych stworéw

“] ostroznos¢: przeciwnik moze uzy¢ swojego Mingbuga i przejaé
- kontrole nad Stworem! Mindbug to fascynujacy, taktyczny

“,1 Smiertelnie niebezpieczne, jesli zagra sie je w niewtasciwym... lub
| wiasnie idealnym momencie. Mindbug taczy w sobie przystepnosé

\.

PREMIERA ©

Portal Games wiasnie odpalit kolejng rakiete w kosmicznym arsenale
Mindbuga. Do gry wchodza Bojowoce: Galaktyka i Bojowoce: Krélestwo -
dwa nowe zestawy, ktére z powodzeniem moga stuzy¢ jako samodzielne
podstawki, ale tez zgrabnie tacza sie z kazda inng odstona tej szalonej
karcianki. | uwierzcie - to nie'sa tylko kosmetyczne dodatki. To
petnokrwiste, owocowo-warzywne bestie gotowe na miedzyguiezd
starcia i krélewskie rozgrywki. S RTR TN

0 co chodzi w Mindbugu?

i wysyta je do boju z przeciwnikiem. Zalecana jest jednak

pojedynek, w ktérym nawet najlepsze karty moga sie okazac

| Mindbug Bojowoce: -
- Galaktyka S
., Gracze:2 -
. Czasgry: 15-25min = g

i prostote zasad ze strategiczng gtebig rozbudowanej gry karcianej.
Rezultatem jest oparta na umiejetnosciach karciana gra pojedynko-
wa - powiew $wiezosci, lekki jak bryza i bezwzgledny jak huragan.

¥ Wiek: 8+ @ # :

. Nowe stwory z
unikatowym

4 Zzestawem

.. umiejetnosci

o Potraktuj to
pudetko jako
samodzielng gre
lub potacz z
dowolng odstong
linii Mindbug!



Linie rewolucyjnych gier
karcianych spod szyldu Mindbug
tworza tytuly:

o Mindbug, pierwsza odstona
karcianki, wprowadzita system gry
i pierwszy zestaw Stworow.
Ponad Wieczno$é wzbogaca
szalong menazerie i wtgcza stos
kart odrzuconych do systemu gry.
Ponad Ewolucje wprowadza nowy
zestaw potworow, w tym takie,
ktore ewoluujg w potezniejsze,
coraz bardziej $Smiercionosne
formy.

Bojowoce Krélestwo to nowe,
owocowo-warzywno-szalone
stwory z unikatowym zestawem
umiejetnosci.
Bojowoce Galaktyka to nowe,
owocowo-warzywno-szalone
stwory z unikatowym zestawem
umiejetnosci.
Bojowoce Rozszerzenie zawiera
10 kart z dodatku dostepnego na
platformie Gamefound (w tym 2
karty przeznaczone wytgcznie dla
Trybu Druzynowego).
Tag Team - dodatek ze Stworami
stworzonymi specjalnie do trybu
druzynowego, dzieki ktéremu
zagrasz w Mindbuga na 4 osoby.
Wszystkie te wersje mozna
dowolnie tgczy¢ lub wykorzystac
jako samodzielne gry.
Ponadto w sprzedazy dostepny
jest dodatek Nowi Studzy
zawierajacy 12 dodatkowych
Stworéw do wykorzystania w
potaczeniu z dowolng wersja
podstawowa Mindbug.

1

Razem z Bojowocami przybyty
takze dwa nowe rozszerzenia.
Tag Team to dodatek ze Stworami
stworzonymi specjalnie do trybu
druzynowego, ktdry zmienia gre
w czteroosobowe zmagania.
Komplet uzupetniaja Bojowoce:
Rozszerzenie z 10 kartami

z kampanii na platformie
Gamefound (w tym 2 kartami
przeznaczonymi wytacznie dla
Trybu Druzynowego).

4 NQWE ODStONY
linii Mindbug dostepne tylko
W sprzedazy bezposrednio

W Portal Games j nie trafig
do regulamej dystrybucji.

Mindbug Bojowoce:
Krélestwo Al N
Gracze: 2 '
Czas gry: 15-25 min
Wiek: 8+
« Nowe stwory z
unikatowym zestawem
umiejetnosci
o Potraktuj to pudetko jako
samodzielng gre lub
potacz z dowolng odstong
linii Mindbug!
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Zrujnowalem dzis ok. 11

przyjaini!

Super! Ja zrujnowalem 12
przyjaini i 3 perfekeyjne
malzenstwal

NAJPIERW MOWISZ, ZE UMIESZ
GRAC W PLANSZOWKI, A POZNIE)
DZIEJE SIE TO:

I(IEI]Y BIYTIIS! NA GLOS ZHSAIIY
PUNKTOWANIA W GRZE PLANSZIOWE) ~

Jestescie uroczy. Powiedzcie,
kiedy zaczniecie liczyé w
tysigcach.

T



Wesprzyj nas
na Patronite

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

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

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

patronite.pl/magazynplansza

19z 19 59
19 24 49 z¢ 69 7} e 100 =zt

2 —
__ ETEIN TS T

Razgm mozemy zbudowag
Wyjatkowe medium dia
Spotecznoscj graczy!

_ Skontaktuj sie z nami
I'0powiedz, jak chciafbys
Wspottworzyé nasz maga};yn.

Masz pomyst?

o PATRONITE

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
goérnym rogu - tam wpisz Magazyn Plansza).

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

4. Nastepnie trzeba zdecydowac sie na jedna
z trzech metod ptatnosci.

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

Gratulacje, wlasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!

Rysiek "Ko
Kowalskj
Wiek: 34 |
od Stazu)

& Zapalon
Y strat
@ Kolekcjo,,uje €g.
Czas w nie z3

§ciany PiOneku

ata (w tym -3 Za bonys

Plansza

Napisz!
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