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Drodzy Czytelnicy,

®
Zima trzyma nas jeszcze mocno, ale przy stole robi sie coraz gorecej. Premiera goni premiere, pojawiajg sie kolejne zapowiedzi, ®e o i
a debaty o najlepszych tytutach minionego roku nie cichng ani na chwile. W tym numerze sprawdzamy, co warto mie¢ na oku, co juz
trafia do sklepéw i co moze zaskoczy¢ nawet doswiadczonych graczy. b

Tematem numeru sg ,Pola Kwiatow” — ciepta, przystepna propozycja na dtugie wieczory oraz idealny wybér dla oséb stawiajacych
pierwsze kroki w $wiecie nowoczesnych planszéwek. A skoro o poczatku przygody mowa, rozpoczynamy takze nowy cykl ,Dobra na
start”, w ktérym przygladamy sie tytutom, ktére skutecznie wciggaja do planszéwkowego hobby. Na pierwszy ogien idzie klasyk —
Wsiags$é do Pociagu: Europa.

Nie zabrakto takze wiesci z rynku i zapowiedzi o ktérych wkrdtce bedzie gtosno.
Mitej lektury i udanych rozgrywek!

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

materiaty. Kazda ztotéwka to dla nas ogromna motywacja!

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

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

4.Wybierz metode ptatnosci. (©) instagram.com/magazynplansza
5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe! i
Dziekujemy, ze jestes z nami! Wspdlnie rozwijamy sSwiat planszowek. & ° tlktOk'Com/@magaZyn'.plansza
patronite.pl/magazynplansza D<] magazynplansza@gmaﬂ.com
Chcesz pomoc? Organizujesz wydarzenie?

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

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

wiasnych projektéw to tylko niektdre Wsparcie w dotarciu do fanéw gier planszowych
mozliwosci, jakie oferujemy. Nie mu- Promocje prelekcji, turniejéw i innych atrakcji

sisz by¢ zawodowym dziennikarzem -  Skontaktuj sie z nami i wspélnie sprawmy, by Twoje
liczy sie pasja i wiedza. Skontaktuj sie  wydarzenie dotarto do jak najwiekszej liczby mitosnikow
Z nami: planszéwek!

magazynplansza@gmail.com magazynplansza@gmail.com
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ZAPOWI EDQ

Portal Games odstonito najwazniejsze tytuty ze swojego katalogu
na rok 2026 podczas oficjalnej prezentacji planéw wydawniczych.

PRZEDSPRZEDAZ

Kinfire Delve
— kompaktowa
kooperacja prosto
z podziemi

Seria Kinfire Delve autorstwa Kevina Wilsona (m.in. Arkham Horror,
Descent) to kooperacyjna gra dla 1-2 graczy, w ktérym karty i
kosci tworza intensywna, taktyczng wyprawe w gtab Studni petnej
Wyzwan. Kulminacja kazdej partii jest starcie z Mistrzem Studni,
czyli maty boss fight w najlepszym wydaniu.

W sktad serii wchodza trzy samodzielne pudetka — Laboratorium
Bezdusznego, Zagroda Pogardy i Grota Préznosci — ktére mozna
taczyé, by gra¢ nawet w cztery osoby.

Liscie
— zgrabna
karcianka
Z pazurem

Liscie to najnowszy tytut w linii imprezowych karcianek Portalu (po
Spicy, Kojocie i Wrednej Matpie) i jednoczesnie mite zaskoczenie:
prosta, estetyczna i zaskakujaco sprytna. Mechanika opiera sie na
doktadaniu kart powyzej lub ponizej biezacej sekwencji, ale
prawdziwa zabawa zaczyna sie wtedy, gdy trzeba zagrac tyle kart,
ile lezy na skrajnym stosie.

To twist, ktdry dodaje ztosliwosci, blokowania i taktyki. Lekko,
szybko i z duzg satysfakcja z zagrywek — brzmienie idzie w parze
z wykonaniem.

Cthulhu: Dark

Providence

— ukryte

tozsamosci w

el T mrocznym
NARK PROVIDENCE ™ wydaniu

Cthulhu: Dark Providence to $wieze spojrzenie na ukryte
tozsamosci, taczace ducha Studium w Szmaragdzie Martina
Wallace'a z energig znang z Death May Die.

Gracze buduja talie, knujg w sekrecie i walczg o wptywy, wcielajac
sie w stronnictwa Mitéw. Klimat Lovecrafta czu¢ w kazdym
zwrocie akcji: potwory, polityka, zdrada i jedno zwyciestwo, cho¢
sojusze bywaja chwilowe. Rozgrywka dla 1-5 0sdb okazuije sie
zaskakujaco angazujaca, ryzykowna i — co najwazniejsze —
niezwykle grywalna.

Primal

— kooperacyjne
lowy w epickiej
skal

Wysokobudzetowa produkcja z Kickstartera (ponad 11 tys.
wspierajacych) podnosi poprzeczke dla kooperacyjnych boss-
battleréw w planszéwkowym $wiecie. Gracze ruszajg na epickie
towy w brutalnym fantasy, gdzie taktyczna walka kartami, crafting
oraz rozwdj bohatera tworza spdjng i emocjonujaca catosc.

Scenariusze mozna rozgrywac solo lub spiete w petne kampanie,
co wzmacnia narracje i progres. Z rozmachem wykonane figurki i
komponenty dopetniaja catosci, a Primal: Przebudzenie okazuje sie
produkcja réwnie efektowng, co angazujaca.




Ostry Dyzur:
Oddziat

Ratunkowy
NOWY JORK Nowy Jork
'nunwmmuum — Czas goni

&

Kooperacyjna karcianka o ratowaniu zycia brzmi niespodziewanie,
ale w praktyce okazuje sie pomystem réwnie swiezym, co
emocjonujacym. Fani seriali medycznych oraz $ledczych gier w
stylu ,Detektywa” odnajda tu realistyczne przypadki, ograniczony
czas i konieczno$¢ wspétpracy pod presja.

Z kazda karta pojawiaja sie nowe symptomy, historie chordb i tropy
prowadzace do diagnozy, konsultacji i wtasciwego leczenia. Zegar
tyka, pacjenci czekaja, a Ostry Dyzur: Oddziat Ratunkowy Nowy
Jork taczy prostote zasad z zaskakujgcg intensywnoscia decyzji.

Eternal Decks
— wysoko
oceniana grana
BGG

Innowacyjna kooperacja karciana potrafi zaskoczy¢, a ten tytut robi
to juz od pierwszej partii. Gracze mierzg sig z pomystowymi
scenariuszami, majac jedynie pie¢ kart na rece i mocno
ograniczong komunikacje oparta na znacznikach sektoréw.

Efekt to intensywna tamigtowka, w ktorej liczy sie planowanie,
ryzyko i szybkie reagowanie. Mnogo$¢ wyzwan, Swietna oprawa i
wysoka regrywalnos¢ sprawiaja, ze Eternal Decks dziata rownie
dobrze jako kooperacja, jak i angazujacy pasjans solo. Niezwykle
$wieza propozycja.

Mrowki

— przyjazny
wyglad, powazne
wyzwania dla
eurograczy

Wioska szkota eurowdwek wchodzi tu na petne obroty: duzo
decyzji, rozbudowana paleta akc;ji i zaskakujaco tematyczne
ujecie... zycia w mrowisku. Gracze zarzadzajg robotnicami, dbaja o
larwy, rozbudowuja komory, eksplorujg ogrdd, rozsiewajg feromony
i zdobywaja zasoby, by zyskaé przewage nad konkurencyjnymi
koloniami.

Swiat wyglada przyjaznie, lecz pod spodem kryje sie powazna gra
o optymalizacje, tempo i kontrole terytorium. Mréwki okazuja sie
pierwszorzedng propozycja dla eurograczy szukajgcych gtebi i
$wiezego tematu.

Covenant

— krasnoludzkie
odbudowy

i chwata

9
E
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Rozbudowane euro w klimacie fantasy zabiera graczy w gtab
krasnoludzkiego $wiata. Kazdy obejmuje przywédztwo nad
wtasnym klanem, zarzadza zasobami i narzedziami, drazy gory,
pokonuje wrogéw i odbudowuje utracone miasto. Przez trzy Ery
tworzysz budynki, zdobywasz chwate i rywalizujesz o uznanie
monarchy.

Goracy tytut Essen Spiel 2025 zachwyca fandw strategii i
tematycznych wyzwan, oferujac glebie, decyzje taktyczne i
satysfakcjonujaca rozgrywke euro.

The Great
Library

— straznicy

Najwieksza starozytna biblioteka staje przed graczami otworem w najnowszej
produkcji Vitala Lacerdy, lana 0'Toole’a i Eagle-Gryphon Games. Zarzadzajcie
skrybami, badajcie dzieta, przyciagajcie wybitnych uczonych i rozwijajcie
Biblioteke w petnej zycia scenerii portowej.

Potaczenie rewelacyjnej jakosci wydania z innowacyjng mechanika akcji sprawia,

5 i Wi ze kazdy ruch ma znaczenie, a partia staje si¢ satysfakcjonujagcym wyzwaniem
starozytnej WIEdZy dla mitosnikéw wielowymiarowych gier planszowych. Hit Kickstartera z ok. 5
tysigcami wspierajacych.



Druzyna do

e ,
SEOALCH S8 zadan
specjalnych

— powiesciowa
przygoda na
planszy

Kooperacyjny deckbuilder fantasy przenosi bohateréw
bestsellerowych powiesci Marcina Mortki na plansze. Gracze
wspdlnie stawiajg czota Gwidonowi, Goderusowi, trollom i
bandytom, planujac taktyczne zagrania i wykorzystujgc unikalne
zdolnosci swojej druzyny.

Znakomite, dowcipne ilustracje Hanny Kuik dodajg grze charakteru,
a szybkie, dynamiczne rozgrywki sprawiajg, ze kazda przygoda
wcigga od pierwszej karty. Idealne potaczenie literackiego klimatu
i kooperacyjnej zabawy.

Aeon's End:

The Descent
— nowy rozdziat
w Swiecie

magii

i

Mol

Nowa samodzielna odstona Aeon’s End wprowadza graczy w petng
magii, taktyki i tajemnic historig Gravehold. Rozbudowany modut
dodaje towarzyszy i przeciwnikdw, nowe relikty, klejnoty oraz
wyzwania, a budowanie talii i wspdlne pokonywanie bosséw
pozostaje w centrum rozgrywki.

Petna kompatybilno$¢ z poprzednimi odstonami sprawia, ze
zaréwno nowicjusze, jak i fani serii moga cieszy¢ sie bogatym,
immersyjnym doswiadczeniem w $wiecie fantasy.

Revenant
— kosmiczna
strategia

W uniwersum
Voidfall

W Revenant gracze obejmuja role kosmicznych admiratéw,
prowadzac flote przez niebezpieczenstwa przestrzeni.
Rozbudowana eurogra tgczy zarzadzanie robotnikami, rozwoj
tableau i kosmiczne starcia, oferujac niestandardowe role i
bogactwo strategicznych opciji.

Gra dzieje sie w uniwersum Voidfall, ale wprowadza zupetnie nowe
wyzwania — eskorte statku flagowego i ostatniej floty ludzkosci
uciekajacej przed Zrodzonym z Pustki. Hit Kickstartera z ponad 5
400 wspierajacymi, z rewelacyjnym wykonaniem od Mindclash
Games.

Potwierdzenia gier,

zapowiedzianych w ubiegtym roku:

» Cloudspire .

e Cthulhu: Dark Providence .

e Fall of Lumen o World Order
o Last Aurora: Firelands e Mordred

e Metal Gear Solid e Wroth

Emberleaf
— strategiczna
rywalizacja

w dzikim lesie

Wielowymiarowa i bezwzgledna rywalizacja czeka w Emberleaf,
planszéwce dla 1-5 graczy. Przemierzaj |as, zbieraj zasoby,
rekrutuj towarzyszy i buduj nowe domostwa dla swojego szczepu,
planujgc kazdy ruch w oparciu o mechanike tarica kart i budowania
wtasnego silnika.

Urokliwa oprawa i staranne wykonanie kryja gteboka, strategiczna
rozgrywke, w ktorej kazdy klanski ruch moze przesadzi¢ o
zwyciestwie lub porazce. BGG: 7,9.

Te gry sg juz dostepne w przedsprzedazy!

The Elder Scrolls
Dragons of Etchinstone
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A do tego rozszerzenia do gier:
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Bohemians: Opowiesci
Z Montmartre

Czétko wersje mini: Wakacje,

n | Diamenty: Przestroga
ABC i Wieczor Panienski

i Zdrada

Potwory w Tokio Duel: Potwory w Tokio: Szczury z Wistar:
Tokio Bay Mindbug Clans & Portals
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EADCACH

Barrage: Barrage: The China Galactic Cruise:
Zamorskie Spotki Challenge Achievements 3

Root: The Homeland Slay the Spire: Edycja Spirit Island; Nature
Expansion Kolekcjonerska Incarnate




Mechanika - cztery proste wybory
Sercem ,Pol Kwiatéw" jest elegancka
prostota. W swojej turze gracz wybiera jedno
z czterech mozliwych dziatan. To wszystko.
Nie ma skomplikowanych faz, podwéjnych
akcji czy warunkdéw z wyjatkami od wyjatkdw.

Mozna wzig¢ duzg ptytke kwiatow z ,okregu”
wokoét centralnej polanki - ptacac pszczotami
za kazda pominietg ptytke (mechanizm znany
z innych gier, ale tutaj niezwykle przejrzysty).
Mozna zabraé dwie pszczoty z polanki, po
prostu doktadajac je do swojego zapasu.
Mozna wzigé matg ptytke, zostawiajac za nig
dwie pszczoty. Albo mozna wzmochié juz
istniejaca grupe kwiatéw, doktadajac na nig
kolejng pszczote.

Dla kogos, kto zaczyna swojg przygode z

grami planszowymi, to idealna brama wejscia.

Nie trzeba zapamietywac dziesigtek réznych
akcji. Nie ma sytuaciji, w ktdrej "zapomniates
cos$ zrobic¢" i teraz musisz cofa¢ ruchy. Kazda
tura to jasny wybdr jednej z czterech opcji

- i koniec.

L TESKNOTY
ZA WIOSNA

Za oknem pada Snieg, temperatura na minusie, a wieczory sg dtugie
i ciemne. W takie zimowe dni mysli uciekaja ku cieplejszym miesigcom
- ku zieleni, storicu i kolorom wiosennych tagk. Wiasnie wtedy na stole
laduja ,Pola Kwiatow" od Naszej Ksiggarni, gra, ktora przenosi nas
w Swiat kwitngcych ogrodow i pracowitych pszczét. Czy ta pozycja
to dobry wybdr dla 0s6b stawiajgcych pierwsze kroki w Swiecie gier
planszowych?

Prostota, ktora nie przeraza
Otwierajac pudetko, od razu widag, ze twdrcy mysleli o osobach, ktére
moga nie mie¢ duzego doswiadczenia z grami planszowymi. Grube,
tekturowe kafelki kwiatéw sprawiajg wrazenie solidnych i przyjemnych
w dotyku. Znaczniki pszczét sg estetyczne i intuicyjne - tatwo je od-
roznié i liczy¢. Dotgczony woreczek na kafle oraz notes do punktowa-
nia pokazuja, ze wydawca zadbat o kazdy szczegét.

Co jednak najwazniejsze dla poczatkujacych - instrukcja. Jest wzoro-
wo napisana, petna ilustracji i przyktadéw. Nie ma tu zargonu, skompli-
kowanych schematow czy wielostronicowych zatacznikéw. Zasady sa
wytozone krok po kroku, z grafikami pokazujacymi doktadnie, jak
uktadac ptytki i co robi¢ w kazdej turze. To jeden z tych przypadkdw,
gdy po przeczytaniu instrukcji faktycznie wie sie, jak gra¢ - bez ko-
niecznosci ogladania tutoriali w internecie czy wielokrotnego powra-
cania do niejasnych fragmentow.




Kazdy ruch ma sens
Jedng z najwiekszych zalet ,P6l Kwiatow" dla poczatkujacych
jest to, ze praktycznie nie ma tu "ztych" tur. Kazda akcja popycha
gracza do przodu. Jesli nie ma idealnej ptytki — mozna wzig¢
pszczoty. Jesli pszczot jest dos¢ — mozna wzigé mniejsza ptytke.
Jedli i to nie pasuje — mozna wzmocni¢ juz istniejaca grupe.

To fundamentalna réznica w stosunku do wielu gier, gdzie
poczatkujacy gracz moze wykonac ruch, ktory "zmarnuje ture"
albo "wykluczy wygrang". Tutaj zawsze robi sie postep.
Oczywiscie, doswiadczeni gracze widzg réznice miedzy ruchem
optymalnym a zadowalajgcym, ale dla kogos, kto dopiero
odkrywa Swiat gier planszowych, ta elastycznosc¢ jest bezcenna.

Ekonomia pszczét

Gra pokazuije, ze prostota nie oznacza braku gtebi.
Pszczoty petnig podwajna role: s waluta, ktdrg ptaci
sie za plytki, ale jednoczesnie dziatajg jako mnoznik
punktéw na koricu gry. Ta dwoistos¢ tworzy zaska-
kujgco ciekawe dylematy.

Kazda wydana pszczota to rezygnacja z potencjalnych
punktéw w finale. Kazda zachowana pszczota to po-
tencjalnie utracona okazja do zbudowania lepszego
ogrodu. Dla poczatkujacego gracza to Swietna lekcja
planowania i wywazania priorytetéw - zasad, ktére
przydadza sie w kazdej kolejnej, bardziej ztozonej
grze. Co wazne, system nie karze za btedy w sposéb
frustrujacy.

Puzzle, ktore kazdy zrozumie
Druga warstwa gry to uktadanie ptytek kwiatéw na
wilasnej planszy. Zasady sg proste: kazda ptytka musi
przylega¢ bokiem do wczesniej potozonej, nie moze
wystawaé poza plansze ani nakrywacé innych ele-
mentow. Ale diabet tkwi w szczegédtach. Trzeba
tworzy¢ zwarte grupy kwiatéw w czterech kolorach:
czerwonym, z6ttym, niebieskim i biatym. Punkty za
kazdy kolor oblicza sie mnozac liczbe potaczonych
rabatek przez liczbe pszczét w grupie. Dodatkowo,
wypetnione rzedy i kolumny daja bonusowe punkty.

Dla poczatkujacego gracza to doskonata lekcja
planowania przestrzennego. Widzi sie efekty swoich
decyzji natychmiast - ta ptytka dobrze pasuje, ta
zostawia dziure, ta zamyka rzad. Nie trzeba przewi-
dywac dziesieciu ruchéw do przodu ani liczy¢ skom-
plikowanych kombinacji. Ale jednoczesnie gra uczy
myslenia strategicznego: czy lepiej zbudowac jedna
wielka grupe, czy kilka mniejszych? Czy poswieci¢
optymalno$¢ koloréw na rzecz zamkniecia rzedu?




Krotko, ale sensownie

,Pola Kwiatéw" trwaja okoto 30-45 minut. To idealna dtugos¢ rozgrywki na

start. Wystarczajaco dtugo, by poczu¢ wage swoich decyzji i zobaczyé, jak
rozwija sie ogréd na planszy. Ale nie na tyle dtugo, by straci¢ koncentracje

czy poczu¢ zmeczenie. !

Struktura trzech sezonéw nadaje rozgrywce przyjemny rytm. Po kazdym
sezonie nastepuje krotka przerwa na uzupetnienie zasobéw - naturalny
moment, by ztapa¢ oddech, oceni¢ sytuacje i pomysle¢ o dalszej strategii.
To Swietnie dziata dla osdb, ktdre dopiero ucza sie planowacé kilka ruchéw
naprzdd.

7O
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Rodzinna atmosfera przy stole

To gra przyjazna rodzinom. Nie ma w niej konflik-
towych mechanizméw - nikt nie atakuje cudzych
pol, nie rujnuje czyichs planéw bezposrednig
akcja, nie wymusza trudnych, stresujacych decyzji.
Rywalizacja jest obecna, bo przeciez ktos wygra,
ale ma charakter wyscigu, a nie starcia.

To $wietnie dziata przy stole, gdzie siedza gracze
o0 r6znym poziomie do$wiadczenia. Dziecko moze
spokojnie budowac swéj ogrdd, nie martwiac sie,
ze ktos "zepsuje" jego strategie. Rodzic lub pocza-
tkujacy nie czuje presji zwigzanej z mozliwoscia
"zrujnowania gry" innym. Wszyscy po prostu robig
swoje, w atmosferze wspétzawodnictwa, ale nie
konfliktu.

Estetyka gry réwniez sprzyja przyjaznej atmosfe-
rze. Stonowana, klasyczna paleta barw nie krzy-
czy, nie meczy wzroku. llustracje kwiatéw sg
proste, ale tadne. Cata gra wyglada jak co$, co
mozna potozy¢ na stole w niedzielne popotudnie
i spedzi¢ przy tym mity czas z rodzing.



Tryb solo - nauka bez stresu
Szczegdlnie dla poczatkujacych warta uwagi jest
obecnosé trybu solo. Gra z wirtualnym przeciwni-
kiem Guciem pozwala spokojnie poznac¢ zasady,
przetestowac strategie i nabra¢ pewnosci siebie -
bez presji zwigzanej z graniem przy innych ludziach.

To niedoceniana warto$¢. Wielu poczatkujacych
graczy obawia sig, ze spowolnig gre lub zrobig co$

Zle, grajac z bardziej doswiadczonymi osobami.
Tryb solo daje mozliwo$¢ przeéwiczenia mechaniki
w swoim tempie, bez zadnego stresu. A tabela ocen
na koricu pozwala zobaczy¢, jak sobie poszto i co
mozna poprawic.

Dziala z kazda grupa
Gra réwnie dobrze sprawdzaja sie w grze dwuosobowej, jak i czteroosobowej.
Czesto pierwszych gier probuje sie w matym gronie - z partnerem, dzieckiem
czy rodzenistwem. Nie ma tu sytuacji, ze "gra dziata tylko w cztery osoby"

i trzeba szukac¢ dodatkowych graczy.

Mechanika skaluje sie naturalnie — wiecej graczy oznacza wiecej zmian na
polance miedzy turami, ale nie komplikuje zasad. Kazda konfiguracja dziata
ptynnie i zachowuje réwnowage. To kolejna cecha, ktéra czyni te gre
uniwersalnym wyborem na rézne okazje.
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Podsumowanie

,Pola Kwiatow" to gra, ktora nie zmieni $wiata gier
planszowych, ale moze zmieni¢ $wiat konkretnych ludzi -
tych, ktérzy wiasnie stawiajg pierwsze kroki w tym hobby.
To tytut, ktéry pokazuje, ze gry planszowe nie musz byc

skomplikowane, zeby by¢ interesujgce. Ze mozna tworzyé
produkcje przystepne dla kazdego, nie rezygnujac z gtebi
i satysfakcji ptynacej z dobrze rozegranych partii.

Jesli szukasz gry, w ktérej sg osoby bez doswiadczenia
z planszéwkami - to doskonaty wybdr. Jesli po prostu
potrzebujesz czegos cieptego, przytulnego i satysfak-
cjonujacego na dtugie zimowe wieczory — niezmiennie ta
gra do tego pasuje.

A jak przyjdzie wiosna i prawdziwe kwiaty zndw zakwitna
na takach, ta gra bedzie przypominac, ze najlepsze po-
czatki bywaja proste. Tak jak z pojedynczego nasionka
wyrasta kwiat, z prostych zasad ,Pdl Kwiatéw" moze
wyrosna¢ fascynacja catym Swiatem gier planszowych.



' To pierwszy artykut z naszego cyklu

poswieconego grom planszowym dla
poczatkujacych. Dzisiaj wyruszamy w podréz
kolejowa przez kontynent - przyjrzymy sie grze
Wsigs¢ do Pociagu: Europa, tytutowi, ktéry od
niemal dwdch dekad stanowi doskonafa
brame wejscia do Swiata nowoczesnych
planszéwek. Jesli szukacie czegos, co
Z powodzeniem zastgpi domowe Monopoly
i jednoczesnie zaciekawi zaréwno dzieci, jak
i dziadkdw - ten cykl jest wtasnie dla Was!

Dla kogo jest ta gra?
Zacznijmy od podstaw. Wsig$¢ do Pociggu: Europa obstuguje
od 2 do 5 graczy w wieku od 8 lat wzwyz. To uniwersalnos¢,
ktéra naprawde doceniam - niewiele gier potrafi réwnie do-
brze sprawdzi¢ sie zaréwno w rodzinnym gronie, jak i w towa-
rzystwie znajomych po pracy.

W rodzinie gra blyszczy najbardziej. Dzieki prostym zasadom
i przejrzystej grafice nie ma problemu z zaangazowaniem za-
rowno os$miolatka, jak i babci, ktéra ostatni raz grata w plan-
szowki w czasach PRL-u. To nowoczesna, znacznie ciekaw-
sza alternatywa dla Monopoly, ktéra nie prowadzi do wielogo-
dzinnych przepychanek i frustracji.

W grupie znajomych (4-5 0sdb) rozgrywka nabiera zupetnie
innego charakteru. Mapa staje sie ciasna, walka o kluczowe
trasy przypomina wyktadanie klockéw domina - jeden niewta-
sciwy ruch i nagle ktos blokuje Wam jedyne potaczenie z Mo-
skwy do Rzymu. To tutaj pojawia sie najwiecej interakcji,
blokowania tras i sytuacji, w ktérych trzeba szybko wymysli¢
plan B.

W duecie gra réwniez dziata Swietnie, cho¢ zmienia swoje
oblicze. Z dwoma graczami mapa robi sie przestronna, a ro-
zgrywka przypomina raczej przyjazny wyscig o to, kto spraw-
niej wykona swoje zadania. Jest spokojniej, mniej nerwowo -
idealne na wieczér we dwoje.

e <20

Warto wspomniec, ze d|
0 ws| ! a zachowanj
o:ipqwnedmego poziomu emocji w n?g:‘;m
gronie (2-3 osoby), inst,(ukcja wprowadza

Przestaje byé dostepna. To prosty trick, ktéry

Sytuacii, gdy przy dwéch
uduje sobie trasy w
aniu od przeciwnika.

skutecznie Zapobiega
graczach kazdy b
catkowitym oderw.
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Jak trudno sie nauczy¢?
Jedna z najmocniejszych stron tej gry to jej prostota. Naucze-
nie nowej osoby zasad zajmuje dostownie kilka minut - czesto
mniej czasu niz roztozenie wszystkich komponentéw na stole.

Sam wielokrotnie miatem okazje wprowadza¢ w nig znajomych

kompletnie obitych o planszéwki i za kazdym razem wygladato
to tak samo: po trzech minutach wyjasnienia zasad, wszyscy
juz wiedzieli co robic.

Dlaczego jest tak fatwo? Poniewaz struktura tury gracza jest
krystalicznie przejrzysta. W swojej kolejce wykonujesz tylko
jedna z czterech mozliwych akcji:

+ dobierasz karty wagondw,

* budujesz trase, /’/——//‘; :

« bierzesz nowe bilety,
- albo stawiasz dworzec.

To wszystko. Nie ma skomplikowanych faz, wieloetapowych
tur czy zonglowania wieloma zasobami. Mechanika zbierania
kolorowych kart i dopasowywania ich do koloréw tras na plan-
szy jest tak intuicyjna, Ze zrozumie ja kazdy - nawet osoba,
ktéra ostatnio grata w Chiriczyka.

Wersja europejska wprowadza kilka dodatkéw w stosunku do
oryginatu amerykanskiego - tunele (gdzie ostateczny koszt
trasy moze by¢ wyzszy niz zaktadaliSmy), promy (wymagajace
uzycia kart-jokerow) oraz dworce (ktore ratujg sytuacije, gdy
kto$ zablokuje nam kluczowa trase). Wszystkie te mechaniki
sg proste do zrozumienia i dodajg grze gtebi, nie przyttaczajac
nowicjuszy. A jesli kto$ naprawde obawia sie dodatkowych
zasad, mozna je spokojnie poming¢ w pierwszej rozgrywce.

Co wazne, pierwsza partia moze trwa¢ nieco dtuzej ze wzgledu
na poznawanie mapy i zastanawianie sie nad najlepszymi po-
taczeniami, ale juz druga i trzecia rozgrywka toczg sie zdecy-
dowanie sprawniej. Typowy czas gry to 30-60 minut, co ide-
alnie pasuje do wieczoru po pracy czy rodzinnego popotudnia.

Jak wyglada rozgrywka?

Serce gry bije bardzo rytmicznie. Kazda tura sprowadza sie do
wykonania jednej z czterech wspomnianych wczesniej akcji, co
sprawia, ze rozgrywka toczy sie szybko, a czas oczekiwania na
wiasng kolej jest minimalny. To ogromny plus - nikt nie nudzi
sie przy stole, nie ma sytuacji, gdy jeden gracz kombinuje pieé¢
minut, a reszta zasypia nad plansza.

Dobieranie kart wagonow to silnik do budowy potaczen. Moz-
na wzia¢ dwie karty z pieciu odkrytych na stole lub ze stosu
zakrytego. W talii znajduija sie karty w o$miu réznych kolorach
oraz wielokolorowe Lokomotywy, ktére sa jak jokery - pasuja
do wszystkiego. Jest jednak haczyk: jesli zdecydujemy sie
wzig¢ odkryta Lokomotywe, to jedyna karta, jaka mozecie
dobrac w tej turze. To wprowadza interesujgcy dylemat - czy
czekac i zbiera¢ konkretne kolory, czy chwyci¢ cennego jokera
i straci¢ druga karte?



Budowanie tras jest proste: masz wystarczajaco kart w jednym
kolorze? Swietnie, odrzucasz je i stawiasz swoje plastikowe
wagoniki na odpowiednim potaczeniu. Chcesz zajac trase z Pa-
ryza do Brukseli o dtugosci dwdch pél w kolorze zéttym? Po-
trzebujesz dwoch zéttych kart. | tyle. Wersja europejska dodaje
tu dwa smaczki:

Promy - niektére trasy przechodza przez wode i wymagaja
uzycia okreslonej liczby Lokomotyw. To zmusza Was do trzy-
mania tych cennych jokerdw, zamiast wydawac je od razu.

Tunele - to najfajniejszy element gry. Prébujac przejechaé
przez tunel, odkrywacie trzy karty z talii. Jesli ich kolor pasuje
do Waszych, musicie doptaci¢ dodatkowe karty. Nigdy nie jes-
tescie pewni, czy ta trasa nie okaze sie drozsza niz zaktada-
liscie. To wprowadza element ryzyka i sprawia, ze serce zaczy-
na bi¢ szybciej przy kazdej prébie przejazdu przez Alpy.

Realizacja biletow to gtéwne Zrodto punktéw w grze. Na pocza-
tku otrzymujecie karty z nazwami dwoch miast i Waszym zada-
niem jest potaczyé je nieprzerwana linig swoich pociaggéw. Zre-
alizowany bilet to dodatkowe punkty na koniec gry. Niezreali-
zowany? Punkty idg w minus. To wiasnie bilety nadajg grze
kierunek - bez nich wszyscy by po prostu losowo budowali tra-
sy. Tutaj trzeba mysle¢ strategicznie: ktore miasta potaczy¢

w pierwszej kolejnosci, ktore bilety warto wziag, a ktére
odrzucié.

Stawianie dworcéw to genialna pomoc dla poczatkujgcych (i
nie tylko). Kazdy gracz ma trzy dworce, ktére moze postawic
w dowolnych miastach. Dworzec pozwala wypozyczy¢ jedna
trase przeciwnika, aby dokoriczy¢ swoje potgczenie. Kto$ zajat
Wam jedyng trase do Wiednia, ktérej potrzebujecie do biletu?
Spokojnie, stawiacie dworzec w Wiedniu i mozecie skorzystac¢
z czyjej$ innej trasy prowadzacej do tego miasta. Kazdy niewy-
korzystany dworzec to 4 punkty bonusowe na koniec gry, wiec
uzywamy ich z glowa.

Gra korczy sie, gdy ktdrys gracz zostaje z dwoma lub mniej
wagonami w zapasie. Wtedy kazdy wykonuje ostatnig ture

i nastepuje finatowe liczenie punktow. Czesto jest tu miejsce
na niespodzianke - ten, kto wydawat sie by¢ w tyle, moze
wygrac dzieki zrealizowaniu dtugich, trudnych biletéw.

Dodatkowo dwor
OWo, cecz
wybaczajch dla j
J 'd poczatkujacych. Ni
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Co dziata swietnie?

Jakos¢ wykonania i estetyka - pierwsza rzecz, ktéra rzuca sie w oczy, to
wspaniata prezencja na stole. Duze, kolorowe plastikowe wagoniki, gruba
plansza z czytelng mapa Europy, sztywne karty - wszystko jest solidne,
trwate i po prostu tadne. Wydawca dotagcza nawet zapasowe wagoniki

w kazdym kolorze. To drobiazg, ale $wiadczy o dbatosci o szczegdty. Gra
wyglada tak dobrze, ze sama zacheca do wyciagniecia jej z pétki.

Dworce zmniejszaja frustracje zwigzang z zablokowaniem przez
przeciwnika. Nie jestescie catkowicie bezbronni, gdy ktos zajmie Wam
kluczowa trase. Jednoczesnie wprowadzaja element ryzyka: czy warto
poswiecic¢ 4 punkty bonusowe, zeby skorzystac z czyjej$ trasy? Ta
mechanika sprawia, ze gra jest bardziej wybaczajgca dla poczatkujacych,
ale wcigz wymaga przemyslanych decyzji.

Emocje w tunelach - kazda préba przejazdu przez tunel to maty dreszczyk
emocji. Odkrywacie karty, modlgc sie, zeby nie byto Waszego koloru.
Czasami przechodzicie suchg stopa, innym razem musicie doptaci¢
potowe reki. Ta niepewnosc¢ dodaje grze pikanterii i sprawia, ze nawet
rutynowa czynno$¢ budowania trasy staje sie ekscytujaca.



Czy warto wracac?

Gra utrzymuije sie na rynku od niemal dwudziestu lat nie
bez powodu. To jeden z tych tytutéw, po ktore siega sie
bez wzgledu na okazje - czy to na szybka rozgrywke
przed snem, czy na rodzinne spotkanie, czy na wieczor
z przyjaciétmi. Typowa partia trwa 30-60 minut, co
idealnie pasuje do wspétczesnego tempa zycia. Nie za
dtugo, nie za krétko.

Regrywalnos¢ jest tutaj na wysokim poziomie. Kazda
partia wyglada inaczej ze wzgledu na losowy dobor
biletéw i rézne strategie graczy. Raz koncentrujecie sie
na diugich trasach przez catg Europe, innym razem na
krétkich potaczeniach i masie zrealizowanych biletow.
Przeciwnicy moga zajmowac rézne trasy, zmuszajac
Was do improwizacji. Tunele moga by¢ hojne lub
okrutne. To wszystko sprawia, ze gra nie nudzi sie
szybko.

Dla nowicjuszy gra oferuje doskonaty balans - czuja
kontrole nad swoimi ruchami, ale nie s3 przyttoczeni
skomplikowanymi planami. Dodatkowe mechaniki
(tunele, promy, dworce) dodaja gtebi i podtrzymuja
zainteresowanie. Niektorzy zauwazaja, ze po wielu,
wielu partiach moze brakowac bardzo intensywnej
interakcji miedzy graczami, ale to drobnostka w
kontekscie tego, jak $wietnie gra sprawdza sie jako
tytut rodzinny i wprowadzajacy do hobby.

Balans strategii i losu - gra oferuje doskonatg réwno-
wage. Z jednej strony macie kontrole nad swoimi de-
cyzjami: ktére karty zbierac, ktdre bilety realizowag,
kiedy ryzykowa¢ budowe tunelu. Z drugiej strony loso-
wos¢ doboru kart sprawia, ze kazda partia jest inna,

a mniej doswiadczeni gracze majg szanse pokonac
weterandw. To jeden z powodow, dla ktdrych gra swie-
tnie sprawdza sie w mieszanych grupach.

Dynamika i zaangazowanie - czas oczekiwania na wta-
sng ture jest minimalny. Gra toczy sie szybko, kazdy caty
czas obserwuje plansze, planuje kolejne ruchy, pilnuje
przeciwnikéw. Dzieci nie nudz3 sie, dorosli nie zasy-
piaja. To jedna z tych gier, ktére naprawde angazuja
wszystkich przy stole od pierwszej do ostatniej minuty.

Uniwersalnos¢ - gra dziata réwnie dobrze we dwoje
(spokojny wyscig), we troje (zaczyna robic sie ciasniej)
i w czworke czy pigtke (petna walka o kazda trase).
Kazda konfiguracja ma swoéj urok i zadna nie sprawia
wrazenia niedopracowane;.
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Dlaczego to idealny gateway?

Termin gateway game oznacza gre-brame - tytut, ktdry
otwiera drzwi do $wiata nowoczesnych planszowek. Wsigs¢
do Pociggu: Europa spetnia te role idealnie z kilku powoddw.

Po pierwsze, niski prég wejscia. Nauczenie zasad w kilka
minut to nie przesada - to rzeczywisto$¢. Mechanika jest tak
intuicyjna, ze nawet osoby, ktore nigdy nie graty w nowocze-
sne planszowki, od razu rozumiejg co i jak. Nie ma paralizu
decyzyjnego, nie ma przetadowania informacja. Jest przej-
rzysta tura z czterema opcjami do wyboru.

Po drugie, status wspétczesnego klasyka. Gra ta stanowi
znacznie lepszg, bardziej angazujacg alternatywe dla trady-
cyjnych tytutéw jak Monopoly. Zamiast godzin frustracji

i przypadkowych rzutéw kostka, dostajecie strategiczne de-
cyzje, poczucie kontroli i satysfakcje z dobrze wykonanego

planu. To produkt, ktéry skutecznie pokazuje, czym réznig sie

nowoczesne planszéwki od tych pamietanych z dziecifstwa.

Po trzecie, uniwersalnos$¢ pokoleniowa. Mozecie zagraé

z o$miolatkiem, nastolatkiem, mama i dziadkiem - i wszyscy
beda sie $wietnie bawi¢. Proste zasady, czytelna grafika,
brak skomplikowanych tekstéw na kartach - to wszystko
sprawia, ze gra jest dostepna dla kazdego.

Po czwarte, dobry balans. Gra daje poczucie kontroli (pla-
nujesz, ktore bilety realizowac, ktére trasy budowac), ale
jednoczesnie zawiera zdrowa dawke losowosci (dobdr kart,
testy szczescia w tunelach). Dzieki temu zaréwno nowi-
cjusze, jak i doswiadczeni gracze majg szanse na wygrana,
a kazda partia jest inna.

Po piate, jakosé i dynamika. Solidne wykonanie komponen-
téw sprawia, ze gra wyglada profesjonalnie i zacheca do
wyciagniecia z potki. Minimalny downtime oznacza, ze
wszyscy sg caty czas zaangazowani. Nie ma nudy, nie ma
czekania.

Podsumowanie
Wsig$¢ do Pociaggu: Europa to gra, ktdra szczerze polecam
kazdemu, kto szuka dobrego tytutu na poczatek przygody
z planszéwkami. Jest prosta, piekna, angazujaca i uniwer-
salna. Dziata réwnie dobrze z dzieémi, jak i z dorostymi.
Sprawdza sie we dwoje, we troje i w petnym sktadzie. Roz-
grywka toczy sie szybko, zasady sg przejrzyste, a kazda
partia jest inna.

Jesli szukacie gry, ktéra zastapi domowe Monopoly i jed-
noczesnie pokaze, czym sg nowoczesne planszéwki - to
jest wtasnie ten tytut. Po kilkunastu latach na rynku
Wsig$¢ do Pociagu: Europa wcigz trzyma poziom i zastu-
guje na miano wspotczesnego klasyka. To jeden z tych
tytutow, ktére powinny znalezé sie w kazdym domu -
zaréwno jako brama do $wiata planszéwek, jak i po prostu
jako $wietna, rodzinna rozrywka.

Dzigkujemy Wydawnictwu Rebel 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.




PREMIERA

PORTAL
PREMIERA

GAMES.
JUBILEUSZOWEGO

TRICKERIONA

Portal Games ogtasza premiere specjalnej edycji
Trickeriona, przygotowanej z okazji 10-lecia kultowej
._ _ gry. Edycja Jubileuszowa ukazuje sie réwnolegle
cOYCIA JUBILEUSZOWA < R z wersjg kickstarterowg i oferuje identyczng

T ok . zawartosc¢ oraz jakos¢ wykonania. W pudetku

) o i znajdziemy m.in. alternatywng plansze, stylowe
a0t e, 24 MO woreczki oraz najnowszy dodatek — Sztuki Tajemne.
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LEGEHDT ILUZ S

UWAGA!
WSZYSTKIE TRZY
PRODUKTY DOSTEPNE
SA WYLACZNIE W
SKLEPIE PORTAL
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Dla posiadaczy wczesniejszej Edycji Kolekcjonerskiej (z charaktery-
stycznym bordowym pudetkiem) przygotowano osobny produkt:
Zestaw Ulepszen, ktory uzupetnia jg o nowe komponenty z wydania
jubileuszowego. Wszystkie elementy zostaty zaprojektowane tak, by
idealnie miescity sie w istniejgcych organizerach, zapewniajgc
porzadek i wygode podczas rozgrywki.

Nowoscig jest rdwniez samodzielnie
dostepny dodatek Sztuki Tajemne.
Wprowadza on do gry niepozornego
Maga poruszajgcego sie po Magorii
swoim Wozem i udostepniajgcego
zupetnie nowa Lokacje wraz z
zestawem Akcji. Jego Zaklecia petnig
role specjalnych Sktadnikéw
zwiekszajacych elastyczno$é przy
komponowaniu Sztuczek, a tajemna
moc pozwala tadowaé Odtamki
Trickeriona. Do tego dochodzi
czwdrka magicznych stug: Golem,
Zmiennoksztattny, Figlarz i Widmo —
unikatowe Postacie o poteznych
zdolnosciach specjalnych.




Staked! to dynamiczna gra typu social
deduction przeznaczona dla 6 do 10
graczy, zaprojektowana przez Willa
deManbeya. Fabuta przenosi uczestnikow
do 1898 roku na coroczny zjazd Gildii
towcow Wampiréw. To, co miato by¢
wieczorem pefnym tancow i opowiesci,
szybko zmienia sie w krwawa walke o
zycie, gdy okazuje sie, ze w szeregi gildii
przeniknety wampiry. Gracze zostajg
potajemnie podzieleni na dwie druzyny:
towcow, ktorzy stanowig nieSwiadomag
wiekszosc¢, oraz Wampiry, ktére znaja
swojg tozsamosc i dgzg do eliminacji .
przeciwnikow.
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Rozgrywka w Staked! opiera sie na rundach
podzielonych na dwie kluczowe fazy: Faze

towarzyska oraz Faze kolacji. Podczas pier-

wszej z nich, trwajacej zaledwie 3 minuty,
gracze swobodnie dyskutujg, wymieniajg
podejrzenia i oddajg tajne gtosy za pomoca
zetonow. Kazdy dysponuje dwoma zetona-
mi kotkéw, stuzacymi do eliminaciji, oraz
jednym zetonem uczty, przeznaczonym do
wyboru lidera. W Fazie kolacji gtosy sa
ujawniane - osoba z najwiekszg liczba
kotkow ginie, a gracz z najwiekszg liczba
gtosow uczty zostaje Alfa Lowca.
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Rola Alfa towcy jest kluczo-
wa dla przeptywu informa-
cji, poniewaz zyskuje on
specjalne zetony, w tym
zeton badania, ktory pozwa-
la mu potajemnie sprawdzic¢
karte roli innego gracza.
Jednak w druzynie wampi-
row kryje sie potezne zagro-
zenie - Wampirzy Wtadca.
Jesli Lowca zbada karte
Wtadcy, zostaje on ,zauro-
czony” i natychmiast pota-
jemnie zmienia druzyne, od
tej pory pracujac na korzysc
wampiréw.




Najbardziej unikalnym elementem gry jest podejscie
do eliminacji. W przeciwienstwie do wielu innych
gier tego typu, wyeliminowani gracze nie koncza
zabawy, lecz stajq sie duchami. Duchy nadal biora
udziat w dyskusjach, a ich gtéwnym zadaniem jest

rozstrzyganie remiséw w gtosowaniach oraz ochro-
na zywych graczy poprzez mechanike Interwenciji
Duchdw. Dzieki temu gra pozostaje emocjonujgca

i glosna az do samego korica, gdy jedna z druzyn
osiggnie swoj cel.

Dla bardziej doswiadczonych
graczy dostepny jest modut
Swietych Relikwii. Kazdy
gracz otrzymuje unikalny
przedmiot, taki jak ,Ritual
Bell” (negujacy inne relikwie)
czy ,Seer’s Orb” (pozwala-
jacy zywym gtosowdé wraz

z duchami), co wprowadza
dodatkowg warstwe strate-
giczng i pozwala manipulo-
wac wynikami gtosowan. Gra
konczy sie zwyciestwem
Lowcow, gdy wszystkie wam-
piry zostang zgtadzone, lub
Wampiréw, gdy przy stole
zostanie tylko jeden zywy
towca.
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Zawartos¢ pudetka

o 64 karty
o instrukcja

Buta, Bigos, Mak, Bobr, Orzel! Wyktadaj karty
w rytm tej niezwykle polskiej wyliczanki, a gdy
wypowiedziane stowo pasuje do obrazka,
klepnij karte reka, nakrywajac ja. Ten, kto
bedzie ostatni, zabiera wylozone karty, a zwy-
ciezy gracz, ktory pozbyt sie wszystkich.

Zabawa bedzie szalona niczym tytut gry, ale
mozemy zagwarantowac, ze dostarczy rownie
duzo radosci, co jedzenie pierogow i stuchanie
muzyki Chopina!

&@@J blucorange pebel

Podstawowe informacje
liczba graczy: 2-8
wiek graczy: 8+
czas gry: 10 min.
kategoria: rodzinne,
imprezowe
mechanika: refleks,
zapamietywanie,
spostrzegawczosé




CROWDFUNDING

i Far Far Out to wieloosobowa, strategiczna gra przygo-
: ! [ V5 dowa o eksploracji kosmosu, przeznaczona dla 1 do 4
-, - £ - graczy w wieku od 14 lat. W tej grze gracze wcielajg sie
' . Y N ~ welitarne jednostki wybranych frakcji, ktére po prze-

oo _—- e trwaniu morderczych préb wyruszajg z sektora Urana,
aby rozszerzy¢ swoje wptywy na niezbadane rejony
- galaktyki. Gra oferuje sandboksowy charakter, dajac
graczom petng swobode w wyborze Sciezki do zwy-
3 ciestwa poprzez handel, walke lub odkrywanie nowych
 Swiatow.
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Eksploracja

w tej grze przypomina
odkrywanie nieznanej mapy w
grze wideo - kazda decyzja o

skoku w nieznane moze

przynies¢ wielkie bogactwo
lub nieoczekiwany
koniec.




 Odkrywanie systemow
Za 3 jednostki energii i akcje eksplorac;j
nowy kafelek systemu, umieszczajac na nim p

é anomalie.
Rer ¥ .},"“-“ '
- i v . Wi
A - Gornictwo

finfe Ladowénie na asteroidach uranu lub plutonu pozwala na rzut
koscmi w celu wydobycia surowcow. Nalezy jednak uwazac -
asteroidy moga eksplodowaé, niszczac tarcze statku.

\ A2
43{ I'B afog.
*" ?,\;‘: ?‘3 ple,c Iypow zatogantow o asymetrycznych
- _TNP z o iach: Telepa tow ( opiowanie kosci), Eidolithow
Zutd ) lmerow (przerzuty) Vaultéw
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ﬂo%aml 7ycia na

Sygtemem .
zy uzyciu kosci
_pkosm Iubtarcze .

- o

Gra konczy
sie natychmiast, gdy
ktdrys z graczy osiggnie
wymagany putap punktow. W
przypadku remisu o zwyciestwie
decyduije tagczna liczba punktow
ze wszystkich toréw,
nastepnie liczba cztonkow
zatogi, a na koncu ilo$¢
posiadanych
tupow.
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. DOBIERAJ KARTY... | CZY POZOSTANIESZ
JESLIMOZESZ! W GRZE DO KONCA?

& FLORIAN RACKY

Aaa

11 lutego na pétkach sklepow zagosci
»Dawaj 2" - dynamiczna gra karciana od
wydawnictwa Rebel, ktora taczy zarzadzanie
reka, napiecie czasu rzeczywistego oraz
eliminacje graczy. Wystarcza dostownie
minuty, by zrozumieé zasady, a rozgrywka
trzyma w emocjach do samego korica.

Podstawowe informacije |

e liczba graczy: 2-6 I?odczas gry uczestnicy tworza dwu:cyfrowe
. o liczby za pomoca par kart i wyktadaja je nad
o wiek: 7+ Zawartosc pudetka poprzednimi, dbajac o rosnaca wartosé. Naj-
e czas gry: ~15 min * 108 kart wyzsza liczba? Dobierasz karte. Najwigcej
N kategoria: imprezowe * karta pomocy gwiazdek? !)obierasz kolejna! Kaiqa dobra-
o . gracza na karta daje realng szanse na diuzsze prze-
o mechaniki: zarzadzanie « instrukcja trwanie przy stole.

reka, czas rzeczywisty,
eliminacja graczy : Gra jest szybka (ok. 15 minut), lekka i $wie-
tnie odnajduje sie zaréwno na rodzinnych
spotkaniach, jak i wieczorach ze znajomymi.
Zasady eliminacji sprawiaja, ze emocje
rosng z rundy na runde - zwycieza ten, kto
najdtuzej utrzyma sie w rozgrywce.

k




CROWDFUNDING

Wil G
mitgeznyeh istot w madicznym lesie

Swiat gier karcianych wzbogacit sie o nows, dynamiczna
propozycje autorstwa Stefana Godota - Yokai Forest Duel. Tytut
ten przenosi graczy w gtab tajemniczego lasu, gdzie legendarne
japonskie stwory, znane jako Yokai, spotykaja sie, aby w drodze
turnieju wytoni¢ najsilniejszego sposrod siebie.

ej@

Mechanika walki i przetrwania

Gra koncentruje sie na pojedynkach 1 na 1
rozgrywanych w formacie ,do dwoch zwy-
ciestw” (best of 3). Rozgrywka opiera sie na
jednoczesnym odkrywaniu kart przez obu
graczy, co wprowadza element psychologi-
cznej gry i przewidywania ruch6w oponenta.

Uczestnicy muszg sprawnie zarzadzaé
swoimi zasobami: energig niezbedng do
dziatania oraz kamieniami do procy, ktdre
stuzg do zadawania obrazen



Rozwoj postaci kluczem

do zwyciestwa

Yokai Forest Duel to nie tylko szybka wymia-
na ciosow, ale réwniez strategiczne plano-
wanie. W trakcie turnieju gracze maja
mozliwosc:

* Odblokowywania ulepszen na swoich
planszetkach, co pozwala m.in. na zwieksze-
nie limitéw posiadanych zasobdw.

* Modyfikowania talii poprzez zdobywanie
kart ulepszen, ktore oferujg potezniejsze
efekty niz karty startowe.

Jak zaznaczajg tworcy, kluczowe jest znale-
zienie balansu miedzy skupieniem sie na
eliminacji przeciwnika a przygotowaniem
swojej postaci do finatu, by nie zostac
,Zzmiazdzonym” w decydujgcym starciu.



0d kameralnych pojedynkow po
epickie turnieje

Gra oferuje duzg skalowalno$é. Standardowo
przeznaczona jest dla maksymalnie 8 osdb,
ktdre moga rywalizowac w systemie ligowym
lub turniejowym z podziatem na drabinke
zwyciezcow i przegranych. Dla prawdziwych
entuzjastow przewidziano tryb ,Epic
Tournament” - przy wykorzystaniu dwdch
egzemplarzy gry w lesnych zmaganiach moze
wzig€ udziat az 16 graczy jednoczesnie.
Zwyciezca finatowego pojedynku otrzymuje
zaszczytny tytut nowego Czempiona Yokai.

U
#n u *’:. L=}

iy
FEesy t: ':‘
"
(]
HE
0 ‘t 1./2 w -
7
L"
O
4




zedzs mlejsca tak aby w
j zmiesci¢ jak najwiecej, przy
I funkcjonalnosci.

> promocyjne oraz ulepszone zasoby.
zna korzystac z insertu nawet jesli posiadasz tylko
podstawowa.

Gra Sllmak|

Podajhiki na karty

Pojemniki na karty nie stuzg wytacznie do ich
przechowywania w pudetku. Uzyjesz ich jako podajniki
na karty!

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

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

Pojemniki na zetony i zasoby

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

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

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

Pojemniki gracza

‘Wszystkie kom bonenty gracza, ktore sg potrzebne do
rozgrywki, trafiaja do jednego pojemnika. Podzielone wg

' .rodzaju,.u’ratwiaja przygotowanie i pomagaja, rozgrywke i
porzadkowanie na kohcu gry.

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

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

Twoja gra zastuguje na nasz insert!



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 "Kogoj
Kowalski

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

any Pionek"

Ak PO

WSPOETWORZYC MAGAZYN ?

# Zapalony st
> Kolekgmror2tes

grac,
O it 2 ooy et vl
Jestes mitosnikiem gier planszowych? Uwielbiasz * 8 Nieurfey§§§?§;¥a%s§uw "Mafi",
odkrywac nowe tytuty, analizowa¢ mechaniki i dzieli¢ . #n2 Pewno kiedys L%‘#Ek:bﬁ?_re
sie wrazeniami z rozgrywek? A moze tworzysz (@ e :

wilasne gry i chcesz zaprezentowac je szerszemu -
gronu? Jesli tak, to wlasnie Ciebie szukamy!

5 . T : Skontaktuj si :
Chcemy stworzy¢ przestrzen peing inspiracji, gdzie - (KU sig z nami
y yep P o I opowiedz, jak chciatbys

wspottworzyé nasz magazyn,

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

Razem mozem ) MAGAZYN
Dotgczajac do nas, mozesz: wyjatkowe mioﬁ?ﬁfﬁﬁ“ Plansza
e Pisaé recenzje i artykuty. Spotecznosci graczy!
e Przeprowadzac¢ wywiady z twércami i graczami.
o Tworzy¢ felietony i poradniki dla czytelnikdw.
e Promowac swoje projekty zwigzane z grami
planszowymi.

Masz pomys? -

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

do planszéwek. \ :

-



Plansza



