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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
Patronite pomoze rozwija¢ magazyn, podnosic jakos¢ tresci i dodawac nowe
materialy. 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 ,Zostar Patronem”.

4. Wybierz metode ptatnosci.

5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe!
Dziekujemy, ze jestes z nami! Wspdlnie rozwijamy swiat planszowek. &
patronite.pl/magazynplansza
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KONTAKT

A facebook.com/magazynplansza
(© instagram.com/magazynplansza
© tiktok.com/@magazyn.plansza
X« magazynplansza@gmail.com
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W grze The Voynich Puzzle
bedziesz pracowaé nad
rozszyfrowaniem
tajemnicy rekopisu,
uzywajgc swojej kopii
ksiegi jako gtéwnego
narzedzia do tego celu.

WESPRZYJ TERAZ NA

gamefound

W miare jak zbiorowa A
wiedza o rekopisie rosnie,
bedziesz mdgt stopniowo ZBIORKA TRWA
odszyfrowywac strony DO q. 09 \\ //
w swojej ksiedze,
zwiekszajac swoje szanse
na rozkodowanie go.

| &
W swojej turze wybierzesz @

dowolng podwadjna strone L\\
w swojej ksiedze i wy- . ) '
konasz akcje z gérnej 5 4. Kazda para stron pozwoli
potowy jednej z tych stron ci nainterakcje z jedng z 5

kart). > gtéwnych sekcji rekopisu
) | Q@ (Botanika, Astrologia,
: Kapiele, Pisanie
i Przepisy).
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Stronga kampanu na
Gamefound
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Cel i przygotowanie

Tura gracza



Zarzadzanie
ekosystemem

Faza fali

Punktacja




Krotki poradnik

jak rozbra jac bomby

Jak rozbroi¢ bombe? Najlepiej z ekipa, ktdra potrafi chodzi¢ na
palcach, nie trzesa im sie dfonie i sa opanowani jak chirurg przy
operacji. W Bomb Busters kazdy biagd moze skorczy¢ sie wybuchem...
Smiechu albo goracych dyskus;ji przy stole. Ta niepozorna
kooperacyjna gra w przecinanie kabli wydana przez Nasza Ksiegarnie
daje ogromnie duzo frajdy i wcigga od pierwszej misji. Nic dziwnego,
Ze zdobyta prestizowa nagrode Spiel des Jahres 2025 - bo faczy
prostote zasad z emocjami rodem z filmu sensacyjnego. Zbierz
druzyne, przygotuj sie na presje czasu i sprawdZ, czy uda Ci sie
wygrac z tykajagcym zagrozeniem.

Liczba graczy: 2-5 1
Czas rozgrywki:

30 minut

Wiek: 10+
Wydawca: Nasza
Ksiegarnia




Zasady i przebieg gry

Bomb Busters to kooperacyjna gra dedukcyjna, w ktérej
gracze wcielajg sie w oddziat saperéw prébujacych
rozbroi¢ bombe. Zasady sa na tyle proste, ze tatwo je
wyttumaczyé nawet poczatkujacym, a rozgrywka od
pierwszej minuty buduje napiecie i wymaga wspotpracy.

Cel gry jest jasny: wspdlnymi sitami nalezy rozbroi¢
wszystkie przewody niebieskie i z6tte, a na samym
koricu bezpiecznie przecigé przew6d czerwony. Druzyna
przegrywa, jesli straci wszystkie ,zycia” (czyli wskaznik
detonatora dojdzie do czaszki po zbyt wielu btedach)
albo jesli kto$ przedwczesnie przetnie czerwony : :
przewod. 'Pf“ we.m‘d" aric®
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Na poczatku kazdej misji gracze otrzymuja losowe prze-
wody niebieskie z numerami 1-12, a takze zétte i czer-
wone w zalezno$ci od scenariusza. Uktadaja je na stoja-
kach w kolejnosci rosnacej. Kluczowym momentem jest
poczatkowa wskazowka: kazdy wybiera jeden ze swoich
przewoddw i ujawnia jego warto$¢ reszcie druzyny,
ktadac na nim znacznik. Od tego momentu komunikacja
jest mocno ograniczona - nie wolno méwic o liczbach,
ktére ma sie na podstawkach, a jedynie dedukowaé na
podstawie cie¢ innych.

W turze gracza mozliwe sa
rozne akcje:



Elementy i wykonanie

warsztatu sapera.

Na stole centralne miejsce zajmuje plansza z
detonatorem. Wyglada jak surowy blat roboczy -
z osig na znaczniki kabli od 1 do 12 i duzym
detonatorem posrodku. Wskaznik detonatora

Pod wzgledem wykonania Bomb Busters robi
Swietne wrazenie - kazdy element nie tylko
spetnia swoje zadanie, ale tez buduje klimat

mozna obracac, a gracze szybko uczg sig, ze
lepiej nie kierowac¢ go w strone pola z ilustracjg
czaszki. Sam pomyst na taki licznik daje

poczucie realnego zagrozenia i sprawia, ze kazde

btedne ciecie boli podwdjnie.

Skaner promieniowania

Podczas Ryzykownego cigcia, wskazujge
kabel innego sapera, mozesz zapytac
go o 2 numery (zamiast 1 numeru
moiesz zapyta€ o kolor S50

' Musisz miec obe te kable na swoich podetawkach

uzycia przez aktywnego sapera

Etykietka
Polaz znacznil
2 sgsiadujgcymi

numerze lub lolof

* 12 tych kabli mote juf

Gra sktada sig z az 66 misji, ktore stopniowo
wprowadzajg nowe zasady, rodzaje przewoddéw

i przeszkody. Dzigki temu rozgrywka nie nudzi sie
szybko - wrecz przeciwnie, staje sie coraz bardziej
ztozona. W trakcie kampanii pojawiajg sie tez
dodatkowe elementy: sprzet i wiele innych, ale

Sercem gry jest detonator - licznik, ktéry zaczyna
sie od warto$ci réwnej liczbie graczy. Kazdy btad
przesuwa go o krok blizej do eksplozji. To sprawia,
Ze napiecie rosnie z kazda turg, a gracze musza
balansowa¢ miedzy ostroznoscig a ryzykiem.

W praktyce Bomb Busters zmusza do nauki na
btedach i rozwijania wtasnych umiejetnosci deduk-
cyjnych - kazda kolejna partia staje sie treningiem
komunikacji bez naprowadzania i coraz lepszego
odczytywania intencji druzyny.

Kable sg wyciete z grubego, sztywnego
kartonu - nie da sie ich przypadkiem zgig¢
czy potamag, co przy czestym tasowaniu

i przektadaniu jest ogromnym plusem. Nume-
ry sa duze i wyrazne, wiec bez problemu
mozna dostrzec z drugiego korica stotu, jakie
przewody zostaly juz przeciete u innych
graczy. To wazne, bo w tej grze czytelnosé
jest kluczowa.

Do tego dochodzg solidne podstawki na kable
- przewody stojg stabilnie, nie zsuwajg sie ani
nie przewracajg, a dzieki temu cato$¢ wyglada
przejrzy$cie i schludnie.

Swietnym uzupetnieniem sa tez duze karty
misji i karty sprzetu. Te pierwsze utrzymane
sg w surowym, technicznym stylu i wygladaja
jak czes¢ warsztatowego stotu, natomiast
pomarariczowe karty sprzetu i pomocnikéw
wprowadzajg odrobine ,ciepta” i nadziei - to
promyczek optymizmu w $wiecie petnym
tykajgcych bomb. Same ilustracje, cho¢
proste, maja swoj urok i dobrze kontrastuja

z resztg elementéw.



Na koniec warto wspomnieé o jednym z najlep-
szych zabiegéw wydawniczych - pieciu zamknie-
tych pudetkach z komponentami, ktdre odkrywa sie
stopniowo wraz z kolejnymi misjami. To dodaje
grze nutki tajemnicy i sprawia, ze kazdy chce
zobaczy¢, co kryje sie dalej. Dzieki temu nawet
samo otwieranie pudetek staje sie czescig zabawy
i daje poczucie postepu.

Poziom trudnosci i skalowanie
Tytut przeznaczony jest dla 2-5 osob,
jednak zdecydowanie nalezy podkreslic,
ze najlepiej dziata przy wiecej niz 2 oso-
bach. W takim sktadzie jest wiecej nie-
pewnosci, a takze wyzszy limit btedéw na
detonatorze. Rozgrywka staje sie wtedy
bardziej dynamiczna, radosna i petna
emoc;ji.

Grajac w 2 osoby, gra zmienia sie nieco

w ,tamigtéwke logiczng”. Gracze musza
wtedy prowadzi¢ po dwa stojaki z przewo-
dami, co zwieksza ilo$¢ informacji, jakie
znajg o wiasnych kablach. Dla czesci
0s6b oznacza to mniejsze poczucie na-
piecia i niepewnosci, ktére sg sola tej gry.
Z drugiej strony niektérzy docenia ten
tryb, twierdzac, ze w matym sktadzie gra
zmusza do precyzyjnego liczenia.

Trudnos$¢ rosnie poprzez:

Projektanci zadbali, by gra byta przystepna dla nowych graczy. Juz na
starcie dostajemy 66 misji, a pierwsze osiem to nic innego jak samo-
uczek, stopniowo wprowadzajacy kolejne mechanizmy. Poczatkowe
zadania skupiaja sie wylagcznie na niebieskich przewodach, a dopiero
pdZniej pojawiaja sie zotte (misja 2), czerwone (misja 3) i sprzet.
Dzieki temu gra $wietnie nadaje sie dla rodzin i osdb, ktére dopiero
zaczynajg przygode z kooperacyjnymi planszéwkami.

Mimo tego prostego wejscia, gra ma stromg krzywa uczenia sie -
dedukcja i ograniczona komunikacja wymagaja od graczy analizy,
przewidywania i konsekwencji. To nie gra w zgadywanie, ale w logicz-
ne wycigganie wnioskéw z ruchéw i wskazéwek.

Prawdziwa sita Bomb Busters tkwi w serii misji. Kazda z nich zmienia
zasady na tyle, ze druzyna musi od nowa dostosowywac strategie.
Niewielka modyfikacja potrafi wywréci¢ sprawdzong taktyke do géry
nogami.



Porazka jest
czescia procesu

Podsumowanie
Bomb Busters to niezwykle udana odskocznia
od worker placementdw, area control i innych
typowych mechanik spotykanych w nowoczes-
nych planszéwkach. Tutaj nie ma zbierania
zasobow czy uktadania silniczka - zamiast tego
licza sie logika, komunikacja i zimna krew.

Gra zmusza do intensywnego myslenia, ale robi
to w sposéb angazujacy i przyjemny. Dedukcja
wcigga na tyle, ze po udanej misji od razu ma sie
ochote rozpoczac¢ kolejng, a po porazce - tym
bardziej chce sie sprébowac jeszcze raz i udo-
wodni¢, ze druzyna potrafi rozbroi¢ bombe.

Do uiycie w émen!nym L

Atutem sg zamkniete pudetka z komponentami,
ktére dodajg element tajemnicy i sprawiaja, ze
chce sie odkrywac kolejne wyzwania.

Catos¢ dziata bardzo sprawnie - trudno wskazaé
powazne wady. Niezaleznie od tego, czy zagracie
w gronie rodziny, czy z planszdwkowymi wyjada-
czami, Bomb Busters dostarcza satysfakcji,
emocji i Smiechu.

To tytut, ktéry zdecydowanie warto mie¢ na pétce
- nie tylko dlatego, ze zdobyt Spiel des Jahres
2025, ale przede wszystkim dlatego, ze oferuje
Swieze, angazujace doswiadczenie, ktére zostaje
w gtowie na dtugo po sprzatnieciu
poprzecinanych kabli do pudetka.

Kliknij i zobacz
instrukcje wideo

PREMIERA W SPODKU _ 2san i

Gra Bomb Busters zadeblutu1e oficjalnie .

podczas festiwalu gier “Planszowki

w Spodku”. Wydawnictwo Nasza Ksiegarnia

szykuje na swoim stoisku mnéstwo atrakciji

i niespodzianek. WARTO TAM BYC :) Wydawnictwo
MASZA KSIEGARNIA
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,Diamenty” od Portal Games to szybka, imprezowa gra karciana,

w ktdrej weielamy sie w odwaznych odkrywcdw zapuszczajacych sie do jaskir petnych
skarbow i putapek. Zasady sa proste - decydujemy, czy ryzykowac i iS¢ gtebiej po
bogactwa, czy w odpowiednim momencie wycofac sie z tym, co juz zdobylismy. Brzmi
banalnie, ale emocje przy stole potrafig by¢ ogromne - od euforii po gorzka porazke.
Dlaczego ta niewielka gra potrafi dostarczyc¢ tyle zabawy? SprawdziliSmy to.

Podazaj w gtab jaskini albo wro¢ z tupem
,Diamenty” to klasyczny przyktad gry z gatunku push
your luck, czyli takiej, w ktorej balansujemy miedzy
chciwoscig a rozsadkiem. Wcielamy sie w poszukiwa-
czy skarbéw, ktdrzy wyruszaja na ekspedycje do
Jaskini Tacora. Nasz cel? Zgromadzi¢ jak najwiecej
klejnotéw i bezpiecznie odtozy¢ je do swojej skrzyni.

Najwiekszym zagrozeniem sg powtarzajace sie putapki
- jedna jeszcze nic nie znaczy, ale druga tego samego
rodzaju koriczy runde i zabiera wszystkie niezabezpie-
czone skarby. Wtedy wszyscy, ktérzy zbyt dtugo czeka-
li, odchodzg z pustymi rekami. To wtasnie ten prosty,
ale emocjonujgcy mechanizm sprawia, ze gra jest przy-
stepna dla nowych graczy, a jednoczesnie dostarcza
mnéstwa zabawy nawet tym bardziej doswiadczonym.

~ Rozgrywka trwa pie¢ rund, a kazda
z nich to osobna wyprawa. Podczas
eksploracji odkrywamy kolejne karty
jaskini: moga to by¢ skarby, ktére
dzielimy miedzy siebie, lub putapki.
Rubiny, ktére zbieramy, mozna wy-
mienia¢ na diamenty, warte wiecej
punktéw i znacznie trudniejsze do
stracenia. Po kazdej odkrytej karcie
gracze muszg podja¢ decyzje: czy
ryzykowac dalej, czy wycofac sie

i zabezpieczy¢ dotychczasowy tup.
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Co w Srodku pudetka?

Nowa edycja ,Diamentéw” to prawdziwa
uczta dla oczu. Paul Mafayon, odpowie-
dzialny za ilustracje, stworzyt od$wie-
zong, jasniejsza i bardziej atrakcyjng
oprawe graficzna. To poziom wyzej od
starszej wersji - karty wygladaja nowo-
czesniej, rubiny i diamenty btyszcza
bardziej, a putapki maja |zejszy, bardziej
familijny charakter.

Najwigksze wrazenie robig jednak spersonalizowane
meple poszukiwaczy. Wczesniej wszyscy mieli iden-
tyczne meeple w r6znych kolorach, teraz kazda postaé
ma swoj unikalny pionek dopasowany do karty gracza -
od muskularnego odkrywcy, przez podstepna starsza
panig, az po... psa. Nawet karty decyzji zyskaty nowy,
charakterystyczny wyglad, co dodaje rozgrywce klima-
tu. Wielka zmiang sa tez indywidualne pudetka na skar-
by. Kazde jest inne: metalowe skrzynki, drewniane
kufry, torby podrézne czy specjalne pudetko dla psa.
Ta réznorodno$¢ nie ma wptywu na zasady, ale spra-
wia, ze gra staje sie bardziej personalna i atrakcyjna.
Catos$¢ sprawia wrazenie dopracowanego produktu

premium, w petni wartego swojej ceny.

Dylemat odkrywcy
To, co napedza ,Diamenty”, to nieustanna decyzja: gra¢
odwaznie czy ostroznie. Wycofanie sie oznacza bezpie-
czenistwo, ale pozostawienie rywali w jaskini moze
skoriczy¢ sie tym, ze to oni zgarng W|ekszy tup. Pozos-
tanie oznacza szanse na bogactwo - i jednoczesnie

ryzyko straty wszystkiego. |

Gracze staraja sie przewidzie¢ swoje ruchy nawzajem,
co dodaje tu warstwy psychologicznej. Ktos blefuje,
ktos kalkuluje ryzyko, a ktos inny po prostu idzie na -
catos$é, liczac na szczescie. Dodatkowym elementﬂ&

napiecia sg ukryte punkty - diamenty w skrzyniach
pozostajg tajne do korica gry, wigc nikt nie wie, kto
naprawde prowadzi.

Nie bez znaczenia
jest tez rozpietos$¢ wartosci
skarbéw - od kilku rubindw po karty
warte kilkanascie punktéw. Jedna

udana lub nieudana decyzja moze
zawazy¢ na wyniku catej partii.
To czasem bywa frustrujace, ale
przede wszystkim sprawia, ze
kazda runda trzyma
w napieciu do samego
korica.




Wariant: Relikty
Nowa edycja wprowadza tez Relikty - dodatkowe karty,
ktére moga pojawic sie w trakcie rundy. Ich zasada jest
prosta: jesli tylko jeden gracz zdecyduije sie na powrdt
do obozu, zgarnia Relikty i chowa je pod skrzynia.
Relikty nie dajg rubindw, ale zapewniaja dodatkowe
punkty (od 5 do 12) i s3 catkowicie bezpieczne po
zdobyciu. To drobny, ale smakowity dodatek, kt6ry
urozmaica rozgrywke i daje jeszcze jeden powdd, by

Podsumowanie
,Diamenty” to przyktad gry, ktéra udowadnia, ze proste
zasady moga dostarczy¢ mndstwo emocji. W tej matej
talii kart kryje sie cata paleta wrazen - od $miechu po
autentyczne napiecie. Dzieki od$wiezonej oprawie,
spersonalizowanym komponentom i $wietnej jakosci
wykonania, nowa edycja zyskuje dodatkowy blask

i naprawde cieszy oko. To gra, ktdra sprawdzi sie
zaréwno jako szybki tytut na spotkaniu z przyjaciétmi,
jak i familijna zabawa z dziéégg\ﬁe wymaga strategii,
nie obcigza gtowy zasadami, a jednoczes$nie potrafi
sprawic, ze serce zabije szybciej przy decyzji: wracam
czy ide dalej?
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,Ekosystem” jest serig gier (w sumie trzy wersje) wydawang w Polsce przez
Nasza Ksiegarnie i kazdag z nich kupuje w ciemno, zawsze bawigc sie bardzo
dobrze podczas rozgrywek. Dlatego moja uwage od razu przyciagnat kolejny
Lgeneryk” pozostajgcy w kanonje, mianowicie gra ,Pierwsza Osada®. Jest to gra
dla 2-4 graczy, gdzie tym razem bedziemy starali sie utoZy¢ z dostepnych kart,
jak najlepiej punktowang, tytufowa osade.

Ekosytemowi kultysci przywotuja mtodszego brata.
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Zasady gry sg bardzo proste. Na rece bedziemy
mieli zawsze dwie karty, z ktérych wybieramy
jedna i uktadamy ja przed sobg. Nastepnie

z dostepnego rynku - tez dwie karty — wybieramy
drugg karte i doktadamy jg do swojego tableau,
w ten sposdb aby przynajmniej jednym bokiem
stykata sie z inng naszg kartg. Pozostatg karte
na rece doktadamy do rynku i dociggamy do
dwach kart, a nastepnie tura przechodzi na
kolejnego gracza. W ten sposob dgzymy do
utozenia tytutowej osady sktadajacej sie z 16 kart
w uktadzie 4 kolumny na 4 rzedy. Analizujgc
warunki punktowania kart, podsumowujemy ilo$é
punktdéw i gracz z ich najwiekszg liczbg zostaje
zwyciezca.



Same karty moga punktowaé zazwyczaj na dwa sposoby:
po przez ich samg obecnos¢ w osadzie (bazowa warto$¢
punktowa) oraz przez korelacje i sgsiedztwo z innymi
kartami. Przyktadowo: rolnik zdobedzie dodatkowe punkty
po przez sasiedztwo z polem i targiem, mityn bedzie wiecej
warty jezeli bedzie sasiadowat z doktadnie jednym rolni-
kiem, a targ pozwoli dobra¢ nam karte kupca, ktéry zawsze
punktuje za pary budynkéw obecne w naszej wiosce - za
sgsiadujace budynki wiecej, za niesgsiadujace mniej.

Tutaj tkwi najwieksza sita tej gry, jak i caty urok.
Dzieki dynamicznym warunkom punktowania

i ograniczonej puli dostepnych kart, bedziemy
starali sie jak najlepiej dopasowa¢ ich sgsiedztwo
W naszej osadzie, tak aby wyciggna¢ jak najwiecej
punktéw z danego uktadu. Czasami bedziemy
staé przed decyzja czy krétkoterminowo dotozy¢
dwie karty, dajace nam niewiele, ale za to pew-
nych punktéw czy moze lepiej nastawi¢ sie dtugo-
terminowe na obudowywanie pojedynczych kart,

z nadziejg, ze je wymaksujemy. Druga strategia
niesie ze sobg ryzyko, ze mozemy nie zdazy¢
dopigé swojego idealnego uktadu. Warto wiec
ciagle szukac¢ balansu pomiedzy punktowaniem

w skali mikro oraz makro, co przyjemnie stymuluje
szare komérki do ciggtego analizowania poten-
cjalnych zyskéw i uktadu przestrzennego kart.
Dodatkowo kupcy, ktdrzy punktuja warunkowo

za okreslone pary kart, pozwalajg jeszcze bar-
dziej podkrecic, a czasami nawet uratowac
ostateczny wynik.




Na plus nalezy tez policzy¢ wykonanie gry.
- . - ! Pudetko z grg posiada wypraske oraz plik arkuszy
[P e i SaRcEs LT punktacji utatwiajgcych sumowanie punktow.

! ' ' Karty sg grube i sztywne, chociaz ze wzgledu na
koniecznosé ich dosé czestego i doktadnego
przetasowania, koszulki bedg i tak potrzebne.
Same ilustracje sg tadne i komiksowe, przywo-
dzace na mys| gry z serii The Settlers. Dodatkowo
poczynajac od pudetka z gra, po niemal kazda
karte, posiadajg one easter eggi puszczajace
oczko do znanych dziet popkultury i fantastyki.
Znajdzcie je sami, bo to mity i sympatyczny
dodatek.

Gra sie bardzo dobrze w kazdym sktadzie, chociaz
optymalnym wydaje sie by¢ 3 graczy, gdzie najbar-
dziej odpowiada mi balans pomiedzy planowa-
niem, a zréznicowaniem rynku. Najbardziej
taktyczna jest gra dwuosobowa, natomiast przy
maksymalnej liczbie os6b, wdziera sie chaos
i nieprzewidywalnos¢.

| | PRIVSTAR f
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Trzeba mie¢ rowniez na uwadze, ze jak w kazdej
grze karcianej mamy dos¢ dynamiczna rotacje
rynku - zalezng od liczby graczy i losowo
dobieranych kart na reke. Dlatego wliczonym w ten
gatunek gier, jest tut szczescia przy doborze kart.
Ze wzgledu na ,lekko$é” tytutu i szybkie partie, nie
powinno to stanowi¢ duzej wady gry i fatwo to
zaakceptowac.

Klimat ,Pierwszej Osady” ogranicza sie gtéwnie do
ilustracji, poniewaz temat jest bardzo umowny. Of,
ktadziemy obok siebie karty i punktujg one w
okreslony sposéb. Gra réwnie dobrze mogtaby byé
o0 sadzeniu kwiatkéw w rabatkach lub o gietdzie
zabytkowych samochodéw.

Dodatkowym plusem w wykonaniu jest poreczny
notesik z otéwkiem do podliczania punktéw oraz
kalkulator zliczajgcy punkty na stronie wydawcy
dziatajacy. Szkoda tylko, ze w dobie
wszechobecnego Al, do kalkulatora trzeba |
wprowadzac recznie kazda karte po kolei w

uktadzie danego gracza, zamiast przeskanowania
tableau aparatem telefonu z automatycznym
wprowadzeniem kart. Pewnie tutaj koszty bythy
duzo wieksze.

T



Gra nie stawia na negatywna interakcje miedzy
graczami i kazdy z graczy jest nad swoim
obszarem gry. Czasami jek gracza po naszej lewej
stronie, bedzie wynikat z podebrania pasujacej dla
niego karty z rynku lub dostepnej karty kupca, lecz
zazwyczaj jest to dziatanie przypadkowe, a nie
intencjonalne. Uktadanie wtasnego ,pasjansa” jest
tutaj priorytetem i celem samym w sobie.

Tworzac synteze opiniodawcza: ,Pierwsza Osada”
to lekka, szybka i angazujaca karcianka o tworze-
niu najlepiej punktujacego tableau, bedaca mtod-
szym bratem serii gier ,Ekosystem”, gdzie zamiast
draftu mamy doktadanie kart z reki i rynku, a po-
nadto tadnie wydana i ze szczatkowym klimatem.
Gra idealnie sprawdzi sie jako filler wiekszych sesji
planszéwkowych lub jako dodatek do krdtszych
spotkan ze znajomymi. Gra spodoba sie réwniez
dzieciom, ktdre znajg podstawy dodawania. Trzeba
mie¢ na uwadze, ze czynnik losowy moze by¢ tutaj
istotny w rozgrywce (cecha gatunku w tego typu
grach), co bedzie przeszkadzato bardziej wymaga-
jacym graczom, jak réwniez ,klimaciarze” moga
kreci¢ nosem.

Karol ,Zefios” Zieba

CG. Plusy: = Minusy:

« prostota zasad przy e .. ktory nie jest
angazujgcej rozgrywce, zautomatyzowany;
taktyka na poziomie « istotny czynnik
mikro i makro; losowy w doborze
tadne wydanie; kart;
zabawne easter eggi o szczatkowy klimat.
na kartach;
dedykowany kalkulator
do liczenia punktow.. Ocena: 7/10
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THE BOARD GAME |\

i

Survival w kostkach

- zapowiedz Don’t Starve: The Board Game

Klei Entertainment i Glass Cannon Unplugged zapraszajg nas na nowg
przygode Don't Starve w formie gry planszowej. Dusza oryginalnej gry
zostata nie tylko zachowana, ale takze pielegnowana i otoczona
troskliwg opieka. Od oryginalnych wktaddw artystycznych po wglady
w projektowanie gier, a nawet nowe lore. 3 . niebezpieczne biomy,

i zrzedliwe drewniane
potwory.

Don't Starve: Gra Planszowa to
kooperacyjna roguelike'owa
gra survivalowa dla 1-4 graczy,
oparta na kultowej klasyce.
Bedziesz eksplorowac dziwny
Swiat peten osobliwych
stworzen, ukrytych niebezpie-
czenstw i pradawnych tajem-
nic znany jako Stata, miejsce
gdzie czas ptynie inaczej,
a nauka i magia zderzaja sie
w zaskakujacy i czesto
przerazajacy sposob.
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Kluczowe Cechy:

o Rozgrywka skupiona na przetrwaniu
z jednoczesng turg i ewoluujgcymi
zagrozeniami
Proceduralna eksploracja poprzez kafelki
biomdw, kazdy dziwniejszy i niebezpiecz-
niejszy od poprzedniego
Gtebokie mechaniki craftingu: budu;
wszystko od siekier po silniki alchemiczne
Wszechobecna walka miedzy
szalestwem, gtodem a nadziejg
Obsada klasycznych postaci z unikalnymi
umiejetnosciami (i problemami)

SPRAWDZ KAMPANIE

RICKETARTER

Kickstarter: Wrzesien 2025

Gra startuje na Kickstarterze we wrzesniu 2025, wraz
z ekskluzywna zawartoscig, rozszerzeniami

i niespodziankami, ktdrych fani nie beda chcieli
przegapi¢. Sledz projekt, aby otrzymaé DARMOWY
Mini-Dodatek - prezent dla Obserwujacych: Constant
Curiosities. Ten dodatek rosnie wraz ze sledzacymi
kampanie graczami. Im wiecej chetnych sie zbierze,
tym dziwniejsze (i lepsze) nagrody odblokowujemy.

Filary Gtéwnej Rozgrywki
Przetrwaj

Zarzadzaj swoim gtodem, zdrowiem

i zdrowiem psychicznym - kazdy filar
przeciwstawia sie pozostatym. Tak czy
inaczej, Stata nie zna litosci i zdecydo-
wanie nie ma przekasek.

Craftuj

Zamien gatazki i jedwab w chwalebne
wynalazki. Buduj narzedzia, sprzet,
maszyny i szalone naukowe kreacje. Ale
pamietaj: nauka bez zdrowia psychicz-
nego to tylko niebezpieczny optymizm.
Eksploruj

Mapa rozwija sie podczas wedréwki.
Odkrywaj kafelki biomdw petne zasobdw,
zagrozen i sekretow. To, co znajdziesz,
moze pomoc ci zy¢. Lub moze to byé
gigantyczna zaba z problemami

z gniewem.

Walcz (lub Uciekaj)

Walka jest dynamiczna, napieta i czesto
catkowicie unikalna (chyba ze jestes$
Webberem). Zmierz sie z bestiami

i innymi przerazeniami. Niektdre
upuszczajg tup. Inne sprawiajg, ze to

ty upuszczasz.
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Nowa przygoda czeka!
Zaprojektowana przez Rafata
Pieczyniskiego (gtéwnego dewelopera
nagradzanej gry Frostpunk) z kierun-
kiem narracyjnym Jakuba Wisniew-
skiego (This War of Mine, Frostpunk),
ta gra oddaje ducha, chaos i urok
oryginalnej gry. Kazda decyzja
zostata podijeta, aby uhonorowaé
esencje gry, oferujgc jednoczesnie
Swieze, planszowe doswiadczenie.

&,

Apply a modilier from -2 to +2
ta your Character die result,

@)

Poznaj Ocalatych

Wybierz postac, kazda posiada
wtasne dziwactwa i moce.

Wilson to gentleman i naukowiec.
Obsesyjnie zakochany w nauce.
Okropny fryzjer. Zapuszcza brode
jak zbroje.

Willow, sierota kochajaca ogien.
Przychodzi z zapalniczka i
niepokojacym usmiechem.
Webber - hybryda chtopiec-pajak.
Kocha swoich przyjaciot.
Wszystkich przyjaciét. Szczegdlnie
tych wtochatych z ktami.

Wendy to cicho méwiace dziecko
nawiedzane przez swojego
widmowego blizniaka, Abigail.
Jedna méwi, druga dzga.

Nowe postacie poznamy w trakcie
trwania kampanii.
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Modularne Szalenistwo

i Nieskonczona Powtarzalnosé . . . . . . . . .
Don't Starve: Gra Planszowa ma modularny
system scenariuszy, wiec mozesz wybra¢ 0 Klei Entertainment

swoj wiasny styl przetrwania: Zatozone w 2005 roku z siedzibg w Vancouver, Klei Entertainment znane jest
Tryb Scenariusza: Kampania napedzana z nieustannie dziwnych, genialnych i przetamujacych gatunki gier. 0d Mark of the
narracja z dtugoterminowa progresja, Ninja po Oxygen Not Included i Griftlands, charakterystyczne potaczenie uroku,
ewoluujacymi zagrozeniami i niespo- niebezpieczenstwa i innowacji Klei Swieci najjasniej w ich kultowym hicie

dziankami. survivalowym: Don't Starve. Sprawiaja, ze koszmary sg zabawne.

Tryb Jednorazowy: Chaotyczne, szybkie

sesje petne szalefistwa i psot. Nieprzewi- 0 Glass Cannon Unplugged

dywalna pogoda, petny cykl dnia/nocy, Glass Cannon Unplugged to studio utworzone przez graczy na cate zycie
mutujace potwory i dynamiczne mapy i weteranow gier wideo, specjalizujace sie w premiumowych adaptacjach
b|0m0\{V oznaczajg, z€ zadne d‘{\”e gry nie planszowych ulubionych cyfrowych doswiadczen.

beda sie toczy¢ tak samo. Tak jak w grze Prowadzone przez Jakuba Wisniewskiego (This War of Mine: Gra Planszowa),
wideo, nigdy nie bedziesz catkiem gotowy. przetomowy sukces GCU Frostpunk: Gra Planszowa zyskat $wiatowe uznanie

i wiele nagréd, w tym:

« UK Games Expo's People's Choice - Najlepsza Gra Strategiczna (2023)

» Dice Tower Seal of Excellence

» Board Game Revolution's Najlepsza Gra Solo i Najlepsza Produkcja (2022)
Najnowsze projekty obejmuija:

» Apex Legends™: Gra Planszowa (z EA i Genuine Entertainment)

o Dying Light: Gra Planszowa (z Techland)

Nadchodza
kolejne
koszmary...

Zostaliscie
ostrzezeni...

Dowiedz sie wiece;j:

glasscannonunplugged.com
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Liczba graczy: 1-4
Czas rozgrywki:
90-120 minut

Wiek: 14+

Wydawca: Hyperlixir

Co to za gra?
Mercurial: Alchemia to najnowsza produkcja singapurskiego
studia Hyperlixir, zaprojektowana przez Davida Goha. Ta
samodzielna gra przenosi nas do uniwersum Mercurial, 12 lat
po wydarzeniach z pierwszej czesci, oferujgc zupetnie nowe
doswiadczenie w znanym Swiecie.

Unikalna rozgrywka

Gra tgczy trzy fascynujgce mechaniki: budowanie talii
(deck-building), rozmieszczanie pracownikdw (worker
placement) i jednoczesna gre (simultaneous play). Jako
alchemicy bedziecie przemierza¢ tajemniczy bazar

w poszukiwaniu egzotycznych sktadnikdw, ktdre
nastepnie wykorzystacie do warzenia legendarnych
eliksiréw w swoich terrariach.



== Faza Dnia (turowa)

Przemieszczajcie swoje figurki po planszy Bazaru,
odwiedzajac sklepy i handlujgc sktadnikami.
Kluczowe mechaniki to:
o Uscisk dtoni: Odwiedzajgc lokacje z innymi
graczami, wszyscy otrzymujecie wzajemne korzysci
o Dotgczanie: Mozliwosé skorzystania z akcji innych
graczy poza wtasna tura

Wszyscy gracze dziatajg réwnoczesnie, pielegnujac
terraria i przygotowujac mikstury:

Warzenie Eliksirow: Wieloetapowy proces infuzji

Faza Nocy (jednoczesna)

sktadnikéw z waszej talii

Budowanie Talii: Ciggte ulepszanie 12-kartowe; talii

startowej

Zarzadzanie Zywiotami: Kosci z réznymi
pierwiastkami (Ogien, Woda, Btyskawica, Ziemia,

Eter, Pustka)

x3 | X5 “5_ '.?_
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Strategiczne wyzwania
Gra wymaga ciggtego balansowania
miedzy réznymi aspektami:
Zarzadzanie Blight (zgnilizng), ktéra
generuje przeszkadzajace karty
Ciernistworow
Optymalizacja sekwencji akcji dla
maksymalnych korzysci
Wyhor miedzy strategiami krétko-
i dtugoterminowymi



Oprawa artystyczna klasy

premium
Wszystkie ilustracje zostaty recznie
wykonane przez utalentowany
singapurski zespot artystow, bez
uzycia Al. W pracach uczestniczyli:
 Jim Tan (gtéwny artysta, oktadka
i postacie)
Isaac Benjamin (koncepty)
Nadiyah Toi (Srodowiska)
David Goh (karty,
fotomanipulacja botanicznych
ilustraciji z XIX wieku)
Yang Shao Xuan (stworzenia)
Uenki Yong (wsparcie graficzne,
kostiumy)

Bonus dla

weteranow:
Osoby, ktére wspieraty
poprzednig kampanie
"Mercurial", otrzymaja
darmowe koszulki




Czy warto wesprze¢?

Mercurial: Alchemia zapowiada sie jako
jedna z najciekawszych premier tego
roku, taczac sprawdzone mechaniki

w innowacyjny sposaéb i opakowujac
wszystko w przepiekng, recznie
malowang oprawe. Dla fandw gier euro
o $redniej ztozonosci to pozycja
obowigzkowa!

SLEDZ KAMPANIE NA

KICK

4

Opinie playtesterow
Gracze, ktorzy mieli okazje
testowaé prototypy, sa
zachwyceni:

"Trafia w punkt ztoZzonosci - nie
za prosta, nie przesadnie
skomplikowana"

'Kazda akcja przynosi korzysci
i wymaga optymalnego
wykorzystania"

"Ptynne przejscia miedzy
fazami i satysfakcjonujgca
atmosfera tworzenia mikstur"
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Wesprzyj nas
na Patronite

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

Dlatego prosimy o wsparcie na Patronite. Kazda ztotéwka
pomoze rozwija¢ magazyn, podnosic jakos¢ 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

o PATRONIT

JAK TO ZROBIC?

1. Na poczatek musisz zalogowac sie na swoje
konto Patronite.

2. Wybierz profil Magazynu Plansza. Skorzystaj
z funkcji wyszukiwania ("Szukaj Autora" w lewym
gérnym rogu - tam wpisz Magazyn Plansza).

3. Po wejsciu na nasz profil wybierz prog
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 powiniene$ dosta¢ maila
z potwierdzeniem.

Gratulacje, wtasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!

Rysiek "Kogcj
Kowalskj

Wiek: 34 lat
od stazy) a(wtym-3 24 bonus

any Pionek"

# Zapalony strg

- te

@ Kolekcjonuje g-
Czas w nje zag

. Skon?aktuj sie z namij
I opowiedz, jak cheiatbys

wspottworzyé nasz magazyn,

Razem mozemy zbudowaé

Wwyjatkowe medium dla
spotecznogcj graczy!

Masz pomyst?
Napisz!




Plansza



