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NA PUDELKACH GIER UKRYWAMY UFOLUDKI!

Sprawdz, czy uda ci sie znalez¢ ufoludka na naszych grach, ktore masz w domul!
Te mate urwisy zazwyczaj chowaja sie na oktadkach gier, czasami jednak wola
ktorys z bokow pudetka. Na kazdej grze ukrywa sie 1 ufoludek.

Niczym kameleon dopasowuje sie do otoczenia
| maskuje tak dobrze, ze nietatwo go znalezc.

Uwaga! Za kazdym razem, gdy robimy dodruk gry,
ufoludek zmienia kryjowke!

Zyczymy dobrej zabawy! ©
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WYDALISMY GRE NR 100!
Niedawno mielismy okragta rocznice: wydalismy gre numer 100 - ORZESZKI ZE Wiele z nich stato sie hitami, ktorych dodruki robimy co roku, a inne nie sa juz
SCIEZKI! Ponizej mozesz zobaczy¢ czes¢ gier wydanych przez nas od 2017 roku. dostepne na rynku. lle z nich masz na swojej potce?
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| PaszCzaki |
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GRANR 100

PaszCzaki 2
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ROZDAJEMY PROMKI!

Do wielu naszych gier przygotowujemy ,promki”, czyli dodatkowe karty

lub ptytki, ktére mozna dotaczyc do gry! Mozna je dostac za darmo w sklepach
planszowkowych i podczas targow i festiwali gier, na ktorych jestesmy obecni.
Na stronie gry.nk.com.pl znajdziesz aktualna liste tych miejsc.

- Ptytki z nowymi polami:
- Zakatek schadzek
Sekcja gimnastyczna

Promka niebieska:
Mocne wiosto
Lornetka

Sitacz

Promka zotta:

Telegram 2 karty: Karta

Sta{a mapa Wodospad Hipopotam
Misjonarka Rusatka

T

Dwustronna

ptytka:

Warszawa
Krakow

Promka nr 1:
Arrpaka
Nurek

Karta Karta
Ujawnijcie 1 Atak kruka

ARREARA ! NURER
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MAMY DLA WAS MATERIALY DO POBRANIA!

Znajdziesz je na stronie gry.nk.com.pl.

Wariant jednoosobowy Arkusze do liczenia punktow
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Arkusz do

. Arkusz do i )
liczenia punktow

liczenia punktow

Leksykon zwierzat
wystepujacych w grze

ZOBACZ
INSTRUKCJE

InJemlied (O

GRA UCZACA DZIECI SPRZATAC POKOJ!
Dzieci robia porzadek w pokoju. Wyciagaja

z woreczka rozne przedmioty i odstawiaja

na swoje miejsce. Zadanie utrudnia¢ beda

psotne stworki - maja ksztatty podobne

do przedmiotow poszukiwanych przez graczy,
tatwo wiec sie pomyli¢! Wygra gracz. ktory
pierwszy zrobi porzadek w swoim pokoju.
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ZOBACZ
ZWIASTUN GRY!

GRA OPARTA NA WIERSZU
JULIANA TUWIMA

Gracze starajg sie jak najszybciej wyciagnac
rzepke z ziemi. Aby wygra¢, nalezy skorzystac
z pomocy dziadka, babdi, wnuczka, Mruczka

i innych postaci z wierszal!

W
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Ao Proomek Woltkowialk
Hirvtrac for Machef Srymancwics
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BADZ SPRYTNIEJSZY NIZ KURY!
Zdobadz jak najwieksza liczbe jajek! Aby tego
dokonac, musisz znalez¢ kury wysiadujace jajka
w odpowiednich kolorach. Nie bedzie to tatwe,
poniewaz wszystkie kury w kurniku wygladaja
jednakowo i czesto zmieniaja gniazda, w ktorych
wysiaduja jajka.

POCZUJSIE JAK BOHATER
GRY KOMPUTEROWEJ!

Wedrujesz korytarzami labiryntu, starajac sie
odnalez¢ klucz i skrzynie ze skarbami. Musisz
wyposazy¢ rycerzaw jeden z czterech rodzajow
broni - dzieki niej moze on pokonac stwory
napotkane w labiryncie. Jesli jednak nie bedzie
w stanie z nimi wygrac, nastapi.. GAME OVER.

ZOBACZ
INSTRUKCJE
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Takiego wyscigu jeszcze nie byto! Podczas gry

nie znasz kolorow slimakow nalezacych do rywali.
Za pomoca kostek przemieszczasz

nie tylko swojego, lecz takze pozostate Slimaki.
Rewelacyjna zabawa dla graczy w kazdym wieku.
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PaszCzaki

: PasICzal 9

"
GIa kalciana 7 Charakerem @“‘
. AKIODbaci
00 LAPIEMY PASZCZAKI! = ={ NOWA GRA 0 PASZCZAKACH! )
5:5_5 Jak ztapac paszczaka? Musisz grac tak, '& wi NOWE ZASADY GRY, NOWE ILUSTRACJE! 5'_1_05
= by na poczatku i na koncu rzedu kart znalazt sie & E\ — Paszczaki biora udziat w zawodach akrobatycznych. =
taki sam paszczak. Gdy to cisie uda, g é" '\_\; Gra, od ktorej trudno sie oderwac nawet dorostym!
. : ( \
zdobedziesz caty rzad paszczakow! N ’E @ Qo
2 L W ﬁ“
g ) —
L._'_'____ A AR

: Gracze wyktadaja kolejno po 1karcie z reki,
' tworzac piramide z paszczakow.
. Nie daj sie zablokowac i umiesc
' Paszczc.:as’.cror?auta swojego paszczaka na jej szczycie!
: znajduje sie
' na poczatku i koncu
' tego rzedu.

Gracz zdobywa wiec

4 paszczaki!

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI! UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!
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WSPOLPRACA
ZAMIAST RYWALIZACJI!

Gra kooperacyjna, w ktorej dzieci nie rywalizuja
ze soba. Zbieraja wskazowki pozwalajace
rozwiazac zagadke. Wsrod lisow ukryt sie

Lisek urwisek — gracze musza wspotpracowac,
aby go odnalezé.

NAGRODA

GEOWNA

OMINACJA
GRA ROKU
dla DZIECI

WYJATKOWE
KOSTKI

| SPECJAL
#] DETEKTYWA
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EDUKACYJNA GRA ROKU 2021
WE FRANCJI!
Kazdy gracz ma pokoj peten zabawek. Po pokojach

biegaja koty. Im wiecej zabawek zainteresuje kota,
tym wiecej punktow gracz zdobedzie.

Wyjatkowe elementy gry!
® 4 sznurki
® 4 specjalne plansze




4 plansze -
kazdy gracz ma swoja
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Gra KOCIAKI tOBUZIAKI

ma wyjatkowe elementy!
Plansze przedstawiaja pokoje,

po ktorych biegaja koty.

Gracze musza prowadzic

El sznurki % swoje sznurki w taki sposob,
kazdy gracz aby ich koty, biegnac za ktebkiem,
ma swoj zdobyty jak najwiecej punktow

'\ za spotkane zabawki.

Zaczepiajac sznurek
o otwory w planszy,
dziecko rozwija
mata motoryke.

D
szj wiesz, Ze...
WYDALISMY KSIAZKE 0 KOCIAKACH tOBUZIAKACH!

k0C|HkI

~<2 EOBVZIAKI

ﬁ i maydlo ArudzidTo

—— u; Y
Nﬁl 1 : aufer; }efﬂ{h_, b ALLers

Wikaar st
m:..,:;-t:.o:f,ATm iustracjer Mo H SI., nnnnnnn el

Znacie kociaki tobuziaki?

Jasne, ze znacie, to mali bohaterowie rewelacyjnej gry planszowej!

Teraz macie okazje poznac ich przygody w ksiazce ,Kociaki tobuziaki i mydto
brudzidto”.

Kociaki tobuziaki to niezte gagatki! Na przyktad Bazyl, choc¢ jest caty w kta-
kach, paprochach i mikrobach, uznat, ze sie nie umyje, bo mu sie nie chce i juz!
Uwierzycie?!

Oczywiscie pozostate kociaki maja swoje metody, zeby przekonac Bazyla do
mycia.. Jednak wymycie takiego kocmotucha nie bedzie proste. Sprobuja najroz-
niejszych metod: mydta, farby do kotow, strazy pozarnej, odkurzacza..

A jak to sie skonczy? Przekonajcie sie sami.

Szalona, przezabawna i do tego interaktywna ksiagzka

'"I

dla wszystkich, ktorzy pokochali gre ,,Kociaki tobuziaki”!
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NOWA GRA UCZACA
DODAWANIA | ODEJMOWANIA!
Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby
mrowek. Aby wygra¢, musicie wykazac sie
dobra pamiecia oraz umiejetnoscia dodawania
i odejmowania!

SPOSTRZEGAWCZOSC | REFLEKS!

Twoim zadaniem jest odnajdywanie matych
mrowek w wielkim mrowisku. Nie bedzie to
jednak tatwe, poniewaz mrowki sa w roznych
kolorach i maja rézne numery - bedziesz musiat
jak najszybciej odszuka¢ te wiasciwa!

Wyegra gracz, ktory odnajdzie najwiecej mrowek.

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI! UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!
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) GRA Z PRZEZROCZYSTYMI UWOLNIJ ARIADNE! o9
=21 KARTAMI! STAW CZOLA MINOTAUROW!I! =3
= Na swoich wyspach tworzycie parki rozrywki. Minotaur trzyma Ariadne w najgtebszym lochu i
Gtowna ich atrakeja sa smoki. Musicie o nie dbac e labiryntu. Jestes jej jedyng nadziejg! Aby do niej @
i je karmic. Wygra osoba, ktorej park odwiedzi dotrzec, musisz pokonac az 7 labiryntow. Po drodze 1
najwigcej osob. bedziesz mie¢ do wykonania rézne zadania GRACZY,

(np. zdobycie miecza i zbroi).

SN ~ Pablo Victor Hugo Mé Joan
&Y  CESPEDES CISTERNAS 7 GUARDIET

| PRIEIROCZIYSTE KARTY
w T M
To nie sa zwykte labirynty!
To ty decydujesz, ktdra
sciezka podazysz. Odkrywaj
| zakrywaj fragmenty map i
- pojawiag sie nowe éciezki.  |uiRTAN
Kazda mape mozna
przechodzi¢
wielokrotnie!

| PRZEZROCZYSTYCH
! KART!

| €O RUNDE MUSICIE KARMIE
2 SHOKI! GLODNY SMOK ODSTRASZY
ZWIEDZAJACYCH. I
%

| SMOKI WYKLUWAJACE SIE
| 3 Z JAJEK PRIVCIAGAJA
NOWYCH ZWIEDZAJACYCH!



ZOBACZ
INSTRUKCJE

h

;

na
emocjac

GRA NA EMOCJACH JESZCZE
NIGDY NIE BYLA TAKA ZABAWNA!

Zadajesz pytanie zaczynajace sie od ,JAK SIE

CZUJE, GDY..", a pozostali gracze wyktadaja Wydawnictws autor: Manu Pala
po jednej karcie - takiej, ktora wedtug nich | UNASZA KSEEGARNIA E::{;Eg’;ﬁ:ﬁ“;m
najlepiej pasuje do odpowiedzi na twoje pytanie.

gra

110 KART Z SYMBOLAMI,
B, KTORE KAZDEMU MOGA
el KOJARZYC SIE Z CZYMS INNYM!

WO JCICKA

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!

GRA ROKU
IMPREZOWA
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Wydawnictwo Wydawnictwo
NASZA KSIEGARNIA autor: Pleme Bellot NASZA KSIEGARNIA

lustracje: Aurélion Jeanney

_ autor: Gerve Mackles
fustrace: Malgorzata Wicicka /
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LAT GRACZY MINUT LAT GRACZY MINUT

KOLOROWY ZAWROT GLOWY! BADZ SZYBSZY OD RYWALI!
Rzucasz kostkami. Nastepnie wszyscy gracze Przezabawna gra stowna, w ktorej liczy sie szybkos¢
jak najszybciej wyktadaja odpowiednie karty na stot. reakcji. Odwroc karte i jako pierwszy podaj
Wygra ten, kto wytozy wszystkie swoje karty. odpowiednie stowo. Kazda rozgrywka jest inna!
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Matgarzata

JEANNEY-J'  wolCICKA ! acktes L wolcicka

Wyktadacie karty z kolorem 4
e T :
czerwonym, ale bez niebieskiego
\ K e . e—
s S '

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!
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T autpr: Jonathan Chaffer
. NASZA KSIEGARNIA fﬂ?g::z?atrﬁg;cka
8_108
LAT GRACZY, MINUT
TRENING DLA MOZGU!

Podaj kolor tych wyrazow: NIEBIESK], CZARNY, ZOLTY.
Dwa ostatnie sprawity ci nieco problemow?
Jest to tzw. efekt Stroopa i na nim opiera sie ta gra!
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Jonathan b Malgorzata
CHAFFER f WOJCICKA
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_ . __c@ lat autorka: Maureen Hi Wydawnictwo AEon: i24
Wydawnic autor: llen Percot " H i o }Ji ks A
i projekt - projekt graficzny; e :
NASZA KSIEGARNIA Mafgoqe ni::ﬁmcua / RS Fiaannn Malgorzats Wticka RSO :"ag°;:aj:;‘;t"*ﬂ
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8-108 2-4 15 8-108 2-4 20
LAT GRACZY MINUT LAT GRACZY MINUT

OPOWIADANIE | SKOJARZENIA! NAUKA PRZEZ ZABAWE! STWORZ 4 PORY ROKU!
Wspalnie zdobywacie punkty! Wszyscy gracie jednoczesnie! Dodajecie, odejmujecie W przemyslany sposob korzystaj z kart wiosny, lata,
Gra ma 3 fazy opierajace sie na opowiadaniu, i jak najszybciej wyktadacie odpowiednie karty na stét. jesieni i zimy. Stworz rok sktadajacy sie z 12 kart podzie-
dobrej pamieci i skojarzeniach. Wygra ten, kto najszybciej wytozy wszystkie swoje karty. . lonych na 4 pory roku i zdobad? jak najwiecej punktow.

fot Damhiv um prywatng|

fot. @ archiw um prys

Maureen Matnrzata = Relner Matgorzata
HIRON W'/ WOJCICKA i KNIZIA W/ WOICICKA

BOMBA ZEGAROWA SZCZESCIEW MILOSCI

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI! UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!
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JESZCZE WIECE)J
DINOZAUROW!

Zestaw 2 dodatkow: Plezjozaury

i Pterodaktyle. Wprowadzaja one
nowe elementy, nowe zasady i nowe
sposoby zdobywania punktow.

60 PIONKOW DINOZAUROW!

Dinozaury wedruja, szukajac najlepszych terenow.
Postaraj sie, aby na twojej planszy znalazty sie
dinozaury, za ktore zdobedziesz najwiecej punktow!
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Antolne g Corentin ¥ Ludovic
BAUZA { LEBRAT = MAUBLANC

2rodzaje  Fg i rink TH0E TSN Wiy g A=+ 00 10 pionkéw plezjozaurow!
rozgrywki: % e ) 10 pionkow pterodaktyli!
=1 N lato i zima! b, ;“" .  Mg 10 dwustronnych plansz!
RIVIERE KUCHARSK| s s 5% B f . £ . : Kazda piansza jESt inna!
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tyranozaur triceratops diplodok
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spinozaur parazaurolof stegozaur

60 pionkow
dinozaurow!

Kazdy gracz ma swoj3
dwustronna plansze:

fot. Anna Kornacka



NAGRODA
ZA DESIGN

GRA Z ILUSTRACJAMI JAK ZE SNU!

Stworz witasny sen! Jakie krainy w nim odwiedzisz?
Piekne jak z bajki czy mroczne i petne ztowieszczych
krukow? Podgladaj i przejmuj sny rywali.

EDYCJA JUBILEUSZOWA

Ekskluzywna edycja gry Senwydana z okazji
stulecia Wydawnictwa ,Nasza Ksiegarnia™.
Nowe ilustracje - Nowe dziatania kart

Nowe warianty rozgrywki - Mozliwosc taczenia
dwaoch edycji: normalnej i jubileuszowej.

1:'@ GAMEWRIGHT

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!

e Marcin
GAMEWRIGHT \ef MINDR

NAGRODA Eosau
ZA DESIGN R
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NAGRODA
GELOWNA

W i

KOTY BYWAJA ZLOSLIWE...
Mozecie odwiedzic tylko 4 krainy. Spotkacie 10-110
w nich koty oraz ztowieszcze kruki, ktore wysytacie
do snow rywali. Wygra osoba z najwieksza liczba "8&,8”‘

ODWIEDZ KRAINE SOW

6-106/ Tymrazem gracze podrozuja po krainach
petnych sow. Kazdy chce, aby jego podroz

trwata jak najdtuzej i zakonczyta sie
| Nt krainie z najwieksza liczba sow. kotdw w swoim Snie. =
it GR HCZ'!’
Q)
kMIZN[El.IT J

Ao WisEent Josiun
rtyache: Marcin Minor

Sophla
WAGNER

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI! UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!



NAGRODA
ZA DESIGN

SNILISCIE KIEDYS O SMOKACH?

Gracze udaja sie w podroz po krainach petnych
smokow. Wygra osoba, ktora odwiedzi
najpiekniejsze krainy.

e
Ni =
Hltx.q;;;:;:l il
e i o Kavin Kichan Him
Ihattracje: Maccin Mingr _/

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!

i{ NAGRODA EHE
ZA DESIGN JES

WYSCIG KRUKOW

Kruki co noc udaja sie w podroz po krainach,
ktére $nia sie ludziom. Tym razem musz3 sie
spieszyc, aby zakonczyc podroz przed
nadejsciem poranka.

' e
autir Thorsten Gammbe
Esiarac fe alarcin Mince
—

B s
MALLA RUOGAARI,

|

o |
Bag%ﬁtiﬁé§§§§

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!
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) POMOZ ZWIERZETOM
ZGROMADZIC ZAPASY!

Twarzysz lesne krainy petne kretych Sciezek.
e Uktadaj je w taki sposob, aby utatwic zwierzetom
34 dostep do ich przysmakéw! Wygrasz, jesli

craczy)  zgromadzisz wiecej zapasow niz rywale.

W pudetku minidodatek:
karty specjalne!

o\

® W
znaczniki graczy 15 kropli wody Powiekszaj kryjowki - zwierzeta

zbiorg wiecej zapasow.

Zadbaj o wode - zdobedziesz
dodatkowe punkty.

15 kryjowek pionek koguta
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ZOBACZ
ZWIASTUN
ZKRYSTYNA

Za niedzwiedzia zdobedziesz punkty,
jesli bedzie miat dostep do pstragow i miodu.
- i

STWORZ KRAINE DAJACA
NAJWIECEJ PUNKTOW!

Tworzycie krainy petne zwierzat, tak i potokow.
Kto z was stworzy najlepiej dziatajacy ekosystem?
Uwzgledniajcie zaleznosci miedzy kartami

(np. niedzwiedz je pstragi, a pstrag je wazki)

i zdobywajcie punkty!

g )

EE 9

S B

- 2
fort @ archiwum pryw atna

A

Za pstraga zdobedziesz punkty,
jesli bedzie miat dostep do wody i wazek.

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!
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DRUGA CZESC SERII EKOSYSTEM:
Przenosicie sie pod wode. Tworzycie rafy koralowe
petne ryb, krabow, odmiornici krewetek. Karty
podzielone s3 na 3 grupy tancucha pokarmowego -
stworzcie dobrze dziatajacy ekosystem!

o
=

S5

I

W pudetku dodatek: 13 kart dostepnych tylko w polskiej edycji gry!

karty celow karty wrakow

Deghipmakviw | (3 (6001 & b ke 13 |6 [0
. L s

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!

S RARA KO RALCINIA
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3 grupy
tancucha
pokarmowego:
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o0\ TRZECIA CZESC SERII EKOSYSTEM!

g-108| Twaorzycie sawanny, w ktorych panuje jedna zasada:
silniejszy pokonuje stabszego.

Dobrze dziatajacy ekosystem da wam punkty:

za roslinozercow, drapiezniki oraz padlinozercow.
Wygra osoba z najwieksza liczba punktow.
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Za co zdobywacie punkty:
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@ za rozne tereny sawanny @ za zwierzeta roélinozerne

UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!



Zobacz zwiastuny 3 gier z serii EKOSYSTEM
z udziatem KRYSTYNY CZUBOWNY!
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Krystyna CZUBOWNA

Dziennikarka i lektorka, od ponad 40 lat zwiazana z radiem
i telewizja.

Szlify dziennikarskie zdobywata w kultowych audycjach z lat
70.,Sygnaty Dnia”i Lato z Radiem’, pozniejw redakcji dzien-
nikow i Informacyjnej Agencji Radiowej. Byla tez spikerka
Polskiego Radia, zwiazana przede wszystkim z Programem
Trzecim. Jako lektorka wspotpracowata przy tworzeniu stu-
chowisk, audycji publicystycznych i muzycznych. W latach
1991-2002 byta prezenterka programu informacyjnego
.Panorama”w TVP2.

Od kilkunastu lat zawodowo zajmuje sie tylko czytaniem.
Na spotkaniach promocyjnych, w bibliotekach i na festi-

walach poswieconych kulturze jezyka polskiego prezentu-
je fragmenty ksiazek. Nagrywa audiobooki. Ma na swym
koncie udziat w realizacji wielu filméw, w ktorych zarowno
udzielata gtosu jako lektor czy narrator, jak i grata mniejsze
role. Wspotpracuje z teatrami.

Czesto mozna jg ustyszec, rzadziej zobaczy ¢ w reklamie.

Dowodem jej popularnosci byty zdobywane nagrody: 4 Tele-
kamery, 3 Wiktory, Ztoty Laur ,Przekroju’, tytut Mistrza
Mowy Polskiej (przyznany w | edycji) oraz wiele innych.

Ponadto postanowieniem Prezydenta RP Aleksandra Kwas-
niewskiego z 2 listopada 1999 roku otrzymata Krzyz Kawa-
lerski Orderu Odrodzenia Polski.




Wywiad z Martyna Szpil-Augusiewicz,

llustratorka serii EKOSYSTEM.

P JAROSEAW BASALYGA (Nasza
Ksiegarnia): Wtasnie wydajemy
trzecia czesc serii Ekosystem,
ktora dla nas ilustrujesz. Pamiegtasz
nasz pierwszy kontakt? Jaka byta
Twoja reakcja na maila z propozycja
wspotpracy? Sprawdzitem, ze byto
to w listopadzie 2020 roku.

MARTYNA SZPIL-AUGUSIEWICZ:
Oczywiscie, doskonale pamietam tam-
ta chwile! Gdy zobaczytam maila, bar-
dzo sie ucieszytam. Pamietam, jak czy-
tatam Twoja wiadomosc i poczutam,
ze to jest wiasnie to, czego szukatam:
kocham malowac nature, ilustrowac
zwierzeta i tematyka przyrody jest mi
bardzo bliska. Uwielbiam spedzac czas
w otoczeniu drzew, trawy i odgtosow
ptakow, jest to bardzo inspirujace.
W zwiazku z tym praca przy projekcie,
ktory taczy w sobie sztuke i nature, to
byt strzat w dziesiatke. Bytam podeks-
cytowana i petna energii, by od razu
zabrac sie do dziatania. Juz wtedy czu-
fam, ze to poczatek Swietnej wspot-
pracy, i nie mogtam sie doczekac, zeby
zaczac tworzyt wstepne szkice.

P Jak zaczeta sie Twoja przygoda
Z rysowaniem?

Rozpoczeta sie, jeszcze zanim po-
sztam do przedszkola. Pamietam, jak
mama narysowala mi misia i kotka,
a ja probowatam to po niej powtorzyc.
Rysowatam praktycznie codziennie.
W przedszkolu byto to jedno z maich
ulubionych zajec. Nadal mam kilka za-
chowanych rysunkow i lubie do nich
wracac. Pazniej, w szkole podstawo-
wej, w swietlicy po lekcjach spotyka-
fam sie z kolezankami i rysowatysmy
postaciz W.IT.C.H."i,Bratz". Z biegiem
czasu zainteresowatam sie ilustracja
cyfrowa i dostatam pod choinke swdj
pierwszy tablet graficzny - deseczke,
bez ekranu, co spowodowato duza
nieche¢ do tego typu rysunku, gdyz
nie potrafitam nauczyc sie patrzenia

na monitor i rysowania na deseczce.
Dlatego wrocitam do rysunku trady-
cyjnymi metodami — kredkami i farba-
mi. Po jakims czasie ponowitam nauke
digital paintingu i tym razem wszystko
poszto gtadko. Potem we wspotpracy
z Wacom kupitam tablet ekranowy

i ilustracja cyfrowa stata sie moim
ulubionym habby, ktore kontynuuje
do dzié.

P Skad czerpiesz inspiracje? Czy wzo-
rowatas sie na kims konkretnym?
Aaron Blaise. Jest to absolutny mistrz,
od ktorego zaczetam powaznie na-
uke ilustracji zwierzat, nauke dobie-
rania kolorow do rysunku, podstawy
Swiattocienia oraz kompozycji. Jest
wspaniaty w swoim fachu, od wielu lat
mnie inspiruje i motywuje do dalszego
rozwoju. Nie moge zapomniec row-
niez o animacjach studia Ghibli, ktére
Swietnie ttumaczylty, jak dziataja ko-
lory. Studiowanie kadrow z réznych

filmoéw (,Ksiezniczka Mononoke™, ,Mgj
Sasiad Totoro™ czy ,Spirited Away") to
byta czysta przyjemnosc.

Oczywiscie tych twarcow jest znacz-
nie wiecej, ale jakbym miata zaczac
wymieniac wszystkich, to nie starczy-
toby na to miejsca.

P Opowiedz nam o swoim stylu

- zawsze rysowatas w taki sposob?
Styl ewoluuje wraz z rozwojem. Ten
proces chyba nigdy nie ustaje, jesli
chodzi o rysownikéow, malarzy i artys-
tow. Wystarczy porownac prace, ktore
wykonato sie rok weczesniej, z obecny-
mi. Progres zawsze jest zauwazalny.

P Czasami jest to tez Swiadoma decy-
zja o catkowitej zmianie stylu. Kilka
lat temu wydaliSmy gre Paszczaki,
ktora powstata w Stanach
Zjednoczonych w 2010 roku.
Niedawno znalezlismy gre, ktora
postanowilismy ,ubrac” w swiat
paszczakow i stworzy¢ miniserie
gier o tych stworkach. Zapytalismy
wiec ilustratora Paszczaki, czy
chciatby ja zilustrowac. Okazato
sie, Ze od wielu lat nie ilustruje juz
w taki sposob, postawit na ,doro-
sta” kreske. Miatas tego typu prze-
skoki z jednego stylu na inny?

Na poczatku drogi jako rysowniczka
elisperymentowatam ze stylami i szu-
katam takiego, w ktorym czutabym
sie najlepiej. ale zawsze staratam sie
skupiac bardziej na rozwijaniu swaoich
umiejetnosci. Smiato moge powie-
dziec, ze zaczynatam od mangowego
stylu, ktory odtozytam na rzecz nauki
semirealizmu, czyli stylu, ktory uwiel-
biam i staram sie poswieca¢ mu naj-
wiecej czasu, rysujac rozne postacie,
potwory itp.

P Pedzel tradycyjny czy elektronicz-
ny rysik?

Uwielbiatam malowaé tradycyjnie

akrylami, duzo pedzli, farb, ptotna.

Jednak biorac pod uwage ilos¢ ba-
taganu, wydatkow oraz braku moz-
liwosci klikniecia ctrl+z, zdecydowa-
nie wale jednak malarstwo cyfrowe.
Obecne programy, ktérych uzywa
sie do digital paintingu, zapewniaja
ogromna liczhe cyfrowych pedzli,
ktorymi mozna uzyskac niemalze
identyczny efekt malarski.

P Wspomniatas o poczatku swo-

jej ilustratorskiej drogi. Masz

jakies rady dla osab stawiajacych

pierwsze krokiw tej dziedzinie?
Nie zniechecac sie, nie porownywac
do innych, nie mysle¢ o sobie nega-
tywnie (np. ze ktos raobi cos lepigj
od nas). Skupi¢ sie na podstawach
i nauce, zrobi¢ dobry research, jesli
chodzi o kursy, ktore zapewnia odpo-
wiednia wiedze. Osobiscie polecam
zagraniczne, anglojezyczne tutoriale
i szkolenia. Przede wszystkim czer-
pac z tego przyjemnosc, cieszyc sie
tym i traktowac jak wspaniate hobby
rozwijajace wyobraznie i kreatyw-
noé¢. No i éwiczyé. Cwiczy¢ codzien-
nie, nawet robiac jakies proste szkice.
Reka stanie sie pewniejsza, stabilniej-
sza, a pamiet miesniowa zacznie sie
wyrabiac.

P Zdradz nam w takim razie, ile
czasu Ty poswiecatas na takie
codzienne éwiczenia?

Na poczatku mojej drogi rysowni-
czej twiczytam niemal codziennie po
kilka godzin. Zdarzaty sie takie dni,
kiedy rysowatam od rana do wie-
czora. (zesto wena na rysowanie
przychodzita w nocy i potrafitam
zarwac nocke, zeby skonczyc jakas
ilustracje. Teraz nie licze czasu na ry-
sowanie, po prostu od dawna rysuje
codziennie. Nawet gdy wyjezdzam
na wakacje, biore ze soba iPada i cos
szkicuje. Systematycznosc w tym fa-
chu to podstawa, bez niej nie bedzie
postepu.

P Na przyktadzie Ekosystemu
zdradZmy wiec, jak wyglada
proces tworczy. Od zlecenia do
oddania plikow.

Na poczatku dostaje brief - opis pro-
jektu oraz wytyczne, ktore powinny
sie znalez¢ w finalnej wersji. Po omé-
wieniu catosci zaczynam tworzyc
szkice, ktore ponownie sa konsul-
towane i na tym etapie nastepuja
zmiany kompozycyjne, roztozenia
obiektow i tym podobne. Nastepnie
wysytam dalsze elementy tworzonej
ilustracji, ktora powaoli jest budowa-
na, i widac na niej coraz wiecej szcze-
gotow. Feedback, ktéry dostawatam
na kazdym etapie, utatwiat ten pro-
ces j przyspieszat go. Zawsze na ko-
niec zostawiam sabie oktadke, ktora
zajmuje mi zdecydowanie najwiecej
czasu, poniewaZ to ona przyciaga
wzrok i zacheca do kupna - jest bar-
dzo waznym aspektem catosdi.

P W Ekosystemie mamy zwierzeta

i roslinnos¢, w ktérych rysowaniu

dobrze sie czujesz. Co jeszcze

lubisz rysowac?
Uwielbiam rysowac wszystko, po-
czawszy od  semirealistycznych
uroczych zwierzat, konczac na ciez-
szych tematach zwiazanych z dark
fantasy, potworami, mrocznymi wi-
doczkami i portretami wampirzych
pomiotow. Od tego roku skupitam
sie mocno na ilustrowaniu postaci
w stylu, ktory lubie najbardziej - se-
mirealizm. Portrety, petne koncepty
postaci wraz z bronia i ekwipunkiem.
Chciatabym rozwinac sie rowniez
w ilustracji okfadkowej do ksiazek
w stylu young adult. Miatam juz kilka
zamowien na takie ilustracje i spra-
wity mi one sporo frajdy. Wszystko,
co jest zwigzane z magia, klimatem
Baldur's Gate 3, WiedZminem 3, spra-
wia mi duzg satysfakcje.

P Masz jakis wymarzony temat do
zilustrowania, ktérego nikt jesz-
cze Ci nie zlecit?

Obecnie bardzo podoba mi sie ilustro-

wanie postaci do papierowych gier

RPG. Na pewno chciatabym wzigc

udziat w duzym zleceniu, gdzie mo-

gtabym wykonac ilustracje wielu ma-
gicznych postaci, réznych klas, ras,

ULATW SOBIE"
LICZENIE .
PUNKTOW!

Szczegoty

gier i na stronie
gry.nk.com.pl




utrzymanych w klimatach dark fanta-
sy. Obecnie robie zlecenia prywatne na
pojedynczych bohaterow (zazwyczaj
sa to wtasne postacie graczy), dlate-
g0 na pewno Swietna sprawa bytaby
wspatpraca przy wiekszym projekcie.

P Mam wiec nadzieje, ze wydawcy
gier RPG przeczytaja ten wywiad.
Czy gry z serii Ekosystem to
pierwsze gry, ktore zilustrowatas?
Woczesniej pracowatas gtownie
przy grach komputerowych. Na
czym polega roznica?

Pracowatam jako ilustratorka gier mo-
bilnych oraz gier planszowych obec-
nych na Kickstarterze, jednak zawsze
wspotpracowatam z innymi ilustrato-
rami. Ekosystem dat mi mozliwosc¢ za-
projektowania catej szaty graficznej od
poczatku do konca. Wszystko ze soba
wspotgra, poniewaz kazda ilustracja
wyszta spod reki jednego autora.

P Gdybys miata wskazac po jednej
ulubionej karcie z kazdej czesci
Ekosystemu, ktore bys wybrata?

Jelen, btazenkii gepard.

P A ja wskazatbym bielika, granika
i lwa. Ale wybor nie jest fatwy.
Zdradz nam, z czym miatas najwiek-
sze problemy, pracujac nad ta seria?
Zdecydowanie zmieszczenie duzych
zwierzat na pionowych kartach. Miatam
czasem wrazenie, Zze na takim formacie
brakuje mi przestrzeni, ale ostatecznie

wszystko zmiescito sie bez problemow
i wyszto bardzo tadnie.

P A ktory zwierzak zaszedt Ci naj-
bardziej za skore? Z ktora karta
miatas najwieksze problemy?
Jestem ciekaw, czy masz podobne
odczucia, bo ja mam wrazenie, ze
w pierwszej czesci nie byto takich
kart, wszystko poszto bez proble-
mu. W czesci ,wodnej” walczylis-
my troche z osmiornica i krabem.

A w Sawannie taka karta byta
chyba hiena. Poczatkowo wygla-
data na stodkiego szczeniaczka.

Tak, zdecydowanie hiena w Sawannie,

aw czesci wodnej” to byta jednak mu-

rena. W osmiornicy i krabie wystapi-
ty znaczace zmiany, jednak najwiecej
czasu poswiecitam na murene. Jest to
dosc groznie wygladajace stworzenie

i na poczatku ciezko mi byto dopaso-

wac ja do pozostatych kart.

P Pracujemy przy tej serii juz 4 lata.
Powiedz, jak oceniasz te wspotpra-
ce? Tak, wiem, Ze to niezreczne py-
tanie, ale to jest ten moment, w kto-
rym mozesz wali¢ prosto z mostu
- nie zmienimy ani stowa :)

Powiem szczerze, 7e ta wspdtpraca

jest jedna z najlepszych, jaka dotad

miatam. Zawsze sie boje jednej rze-
czy przy wiekszych projektach: bra-

ku komunikacji. ktora niestety zdarza
sie dosc czesto. Bardzo wazny jest dla
mnie feedback, ktory pomaga w ca-
tym procesie powstawania ilustra-
cji. Dzigki niemu to, co tworzymy, ma
szanse na sukces. Feedback dostawa-
tam niemal natychmiast, rzeczowy,
ktory pozytywnie wptynat na osta-
teczny wyglad ilustracji. Jako przyktad
moge podac kraba, ktory w wersji ro-
boczej byt pod woda, przez co zlewat
sie kolorystycznie z pozostatymi kar-
tami. Po przedyskutowaniu tej kwe-
stii i kilku trafnych sugestiach osta-
tecznie krab siedzi na muszli, skapany
w cieptym storicu. Karta pieknie prze-
tamata schemat podwodnych stwo-
rzef, ale wciaz Swietnie pasuje do po-
zostatych kart.

Bardzo mito rowniez wspominam
Planszowki w Spodku, gdzie pozna-
tam pozostatych pracownikow dziatu
gier planszowych Naszej Ksiegarni.
To bardzo pozytywni ludzie wkreceni
w planszowki.

P> Jak Ci sie podobaty Planszéwki

w Spodku? Czy to byta pierwsza

tego typu impreza planszowkowa,

na ktorej bytas?
Razem z firma Wacom jezdzitam na
przerozne targi fantastyki, technolo-
giczne, growe. Praktycznie w kazdym
z tych miejsc byta czesC posSwiecona
grom planszowym. Zreszta na jednym
Z takich wydarzen poznatam swojego
meza
Jednak Spodek to impreza w cato-
sci poswiecona planszowkom i moge
smiato powiedziec, ze na takim wyda-
rzeniu bytam pierwszy raz. Oczywiscie
kupitam wtedy sporo gier! Bardzo mi
sie podobato, atmosfera byta pozy-
tywna, poznatam wiele osob, ktorym
Ekosystem przypadt do gustu, i byto
to naprawde mite przezycie.

P No to mozemy potwierdzi¢, ze jesie-
nia 2024 rowniez bedzie okazja spo-
tkac Cie na Planszowkach w Spodku
i zdoby¢ Twéj autograf, prawda?

Oczywiscie, na pewno bede i nie moge

sie juz doczekac.

P Czy odczuwasz zainteresowanie,
z jakim odbierane sa Twoje ilu-
stracje w Srodowisku gier planszo-
wych? Dostrzegasz ten zachwyt
nad seria Ekosystem?
Sktamatabym, gdybym napisata, ze nie.
Z niecierpliwoscia czekatam na pierw-
sze recenzje, bo chciatam wiedziec, jak
moje ilustracje sa odbierane w Srodo-
wisku planszéwkowym, a nie rysowni-
czym. Ogladatam recenzje i zapowiedzi
roznych youtuberow planszowkowych
i bytam bardzo uradowana, ze gra
wszystkim tak bardzo sie spodobata.
Wiec krotko odpowiadajac na Twaoje
pytanie: takitak:D

P Musze zadac Ci nieco osobiste pyta-
nie. Czy wiesz, jaka jest genealogia
Twojego nazwiska? Mieszkasz na
Slasku, gdzie gry sa bardzo popular-
ne, podobnie jak w Niemczech, hi-

storycznie zwigzanymi ze Slaskiem,

a .gra" po niemiecku (spiel) brzmi

wtasnie jak Twoje nazwisko.
Niestety nie wiem, jednak bardzo mi
to pasuje, bo uwielbiam grac w gry
planszowe i komputerowe/konsolowe.
Miedzy innymi dlatego zostawitam je
sobie po wyjsciu za maz. Moj maz cze-
sto mowi gwara (ja nieco mniej), dlate-
go wielokrotnie w domu stysze ,szyb-
ki szpil. Nazwisko mam chwytliwe,
dzieki czemu na pewno jest fatwe do
Zapamietania.

P Drugie pytanie z kategorii tych,
ktore musza pasc: czy przed
ilustrowaniem Ekosystemu gratas
w planszowki?

Oczywiscie, planszowki towarzysza

mi od najmtfodszych lat i bardzo sie

ciesze, ze obecnie bez problemu moz-

na kupi¢ nawet takie tytuty jak np.

Gloomhaven, a gry planszowe ciesza

sie coraz wieksza popularnoscia. Jest

ich znacznie wiecej niz kiedys ina pew-
no kazdy znajdzie cos dla siebie.

P> Jaka jest Twoja ulubiona pora na
rysowanie? | czy zawodowo zajmu-
jesz sie jeszcze czyms w ciggu dnia
poza ilustracja?

Najwiekszy przyptyw kreatywno-

sci rysowniczej przypada na poziny

wieczor. Zdecydowanie jestemn sowa

i po nocach tworze oraz rysuje rozne

rzeczy. Pierwsza polowe dnia spe-
dzam na projektowaniu wzorow pod
druk 3D / pod laser CNC oraz frezar-
ke, poniewaz z mezem prowadzimy
pracownie, w ktore] tworzymy piek-
ne rzeczy z drewna oraz innych ma-
teriatow. Jest to idealna wspotpraca:
ja zajmuje sie kwestia artystyczna
i projektowa, a maz strona techniczna
oraz warsztatowa.

P Bardzo dzigkuje za rozmowe. Do
zobaczeniaw Spodku.
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DECK-BUILDER Z ALPAKAMI!

Tworzycie taki dla swoich alpak - kazda z nich o
musi by¢ inna! Alpaki maja rozne zdolnoéci i daja g

rozng liczbe punktow. Aby wygra¢, zgromadzcie

najcenniejsze alpaki na swojej tace.

Zdobywacie
karty alpak

9 Korzystacie
z ich zdolnosci
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ZOBACZ
ZWIASTUN GRY!

STWORZ JAPONSKI STAW AL [ [4 , : DAM OWCE ZA ZBOZE!
PELEN HARMONII | : > . " X S O 4 o8 W tej grze nie czekasz na swoja kolejke,

& . ' wszyscy grajg réwnoczesnie! Gracze wielaja sie
w role kupcow handlujacych towarami na targu.
Wsrod gwaru i krzykow wymieniaja sie kartami
towarow, starajac sie zdoby¢ jak najwiecej
towaru jednego rodzaju.

Uktadaj ptytki w taki sposob, aby powstat staw

z roznobarwnymi karpiami koi. Ich najstynniejszym
przedstawicielem jest czerwono-biaty kdhaku.
Zdobywaj punkty za kwiaty, rzezby oraz skaty
dajace schronienie narybkowi.
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ZERO KALORII, 100% EMOCJI! S A f ORI g Rih o Bl PRZYGOTUJCIE SIE NA WIZYTE

N AL 3 T \W "N b il POTWOROW W WASZYCH MIASTACH!

W trakcie gry wznosicie wspaniate miasta.
Jednak co chwile pojawiaja sie potwory niszczace
budynki. 4 razy podczas gry zdobedziecie punkty
za swoje miasta. Sami decydujecie, za co wasze
miasta sa punktowane!

Gracze zamawiaja pizze i dzielg je
w taki sposob, aby zdoby ¢ jak najwiecej punktow
za swoje kawatki. Pyszna zabawal!

?j SZYMANOWICZ

Fat & archiwum prywatne
fot o ,an:hiwlum prrwatme|

Michael Marlusz
SCHACHT GANDZEL
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NADJEZDZA POCIAG,
PORA SIE OBLOWIC!

Pociagi przewoz3 pieniadze, ztoto i dynamit.

WYPRAWA PO SKARBY!

Bierzecie udziat w wyprawie do legendarngj
krainy Ztotych Miast! Rozpoczyna sie rywalizacja
o skarby. Kto z was zgromadzi ich najwigcej? Wysytacie swoje bandy po odpowiednie tupy.
Badzcie ostrozni - wielka Swiatynia niebawem lu) - 3 Zdobedziecie je, jesli wyslecie silniejsza bande
sie zawali! [y —=y \ N AEE \NEs 'S niz rywale! Na kazdej karcie jest 2 bandziorow.
' o b " - : Wybierz jednego z nich, dotacz do swojej bandy
i wyslij do napadu. Dokonuj odpowiednich
wyborow i zdobadz najcenniejsze tupy!
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Romaric Joachim
GALOMMIER W, LECLERCQ

fiot. & archiwwim prywatnel
fot, @ archiwlm prywatne

Michael Marlusz
SCHACHT W, GANDZEL
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WERSJA Z HAStAMI
Celem gry jest zgromadzenie jak
najwiekszej liczby kart. Aby je zdo-
by¢, musisz btyskawicznie podawac
hasta, ktoére masz... na koricu jezykal
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GRA ROKU
dla DZIECI

NAGRODA
GEOWNA
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LAT GRACIY MINUT

WERSJA Z LITERAMI

Podczas rozgrywki nalezy jak Powiedz, z czym kojarza sie rysunki
najszybciej podawac stowa na kartach! Kilka wariantow gry
zawierajace litery z kart! rozwija umiejetnosc gtoskowania
Gra ma 3 poziomy trudnosci! i rymowania!
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UWAGA! KAZDA GRA Z TEJ SERII MA INNE ZASADY ROZGRYWKI!
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Jak najszybciej mowicie
StOWO PASUJACE DO HASLA NA KARCIE RYWALA!

Jak najszybciej mowicie
SLOWO ZAWIERAJACE LITERY Z KART!
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) STWORZCIE DZIELNICE
=21 SWOICH MARZEN!

* Gdzie umiescicie jeziora i parki?
@ + Jak wysokie budynki postawicie?

- Jakie atrakcje zapewnicie mieszkancom?

craczy)  Podczas rozgrywki zdobywacie karty celow
dajace wam punkty. Wygra osoba, ktora za swoja
dzielnice zgromadzi najwiecej punktow.
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m;*;g; Swoje dzielnice
budujecie z ptytek:

100 budynkéw! /-—dzia’rki budowlane
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Wysytacie swoich

robotnikow na plansze 9 Na planszy zdobywacie:

karty celow
fragmenty dzielnic

atrakcje
budynki

zdobyte
na planszy

doktadacie
do swoich




ILUSTRACJE Z GRY
MIASTA MARZEN

Jorge
TABANERA

gh e

RO
nat



WALKER-HARDING

Historia zaczyna sie w listopadzie 2019
roku, gdy Steve Finn napisat do Phila
Walkera-Hardinga na portalu Board-
-GameGeek, ze bardzo podobaja mu sie
tworzone przez niego gry. Steve nie byt
pewien, czy dostanie jakakolwiek odpo-
wied?, poniewaz Phil byt juz wtedy do-
brze znanym i szanowanym projektan-
tem z kilkoma hitami na koncie, takimijak
Sushi Go! lub Imhotep. Steve zdobyt tro-
che stawy dzieki swojej grze Biblios, jed-
nak wiekszos¢ jego projektow, wydawa-
nych przez jego wtasna firme Dr. Finn's
Games nie przebito sie do mainstreamu
pomimo swietnego odbioru przez recen-
zentow i oddanych fanow.

Steve byt wiec mile zaskoczony, gdy
Phil odpowiedziat. Okazato sie, ze
Biblios to jedna z jego ulubionych gier
i od jakiegos czasu bacznie obserwo-
wat poczynania Steve'a. Dwa lata poz-
niej Steve zaproponowat Philowi pra-
ce nad wspolna 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 wspotpraca nad gra ruszyta. Pierwszym
krokiem byto ustalenie tematu gry.
Steve przedstawit 3 swoje pomysty, nad
ktorymi pracowat w ostatnim czasie: gre
o uktadaniu przedmiotow w szafiei 2 gry
o budowaniu miast, z ktorych jedna po-
legata na rzucaniu kostkami, a druga na
rozmieszczaniu pracownikow (worker
placement). Philowi przypadt do gustu
temat budowy miast i zaproponowat,
aby kazdy z nich zaprojektowat wtasng
gre, a nastepnie wspolnie podejma decy-
zje, ktory projekt beda razem rozwijac.

Steve jako pierwszy zakohczyt prace nad
swoja gra i wystat Philowi prototyp. Ten
ze swojg gra nie zdazyt, jednak kilka roz-
wiazan wymyslonych podczas pracy nad

nig udato mu sie wprowadzi¢ w finalnej
wersji Cities.

Ciekawostka jest fakt, ze podczas cate-
go procesu twaorzenia gry komunikacja
miedzy autorami odbywata sie wy-
tacznie przez e-maile. W tym czasie nie
spotkali sie na Zywo ani wirtualnie,
nie rozmawiali tez ze soba przez telefon.

Zmiany w grze

Phil wyprobowat pierwszy prototyp
i chociaz bardzo mu sie spodobat, miat
do wprowadzenia pewne poprawki.
Zaproponowat kilka modyfikacji w opar-
ciu o swoje pomysty, ktore zrodzity sie
podczas pracy nad jego nieukonczonym
projektem.

Za sprawa Phila zmieniono liczbe
przedmiotow, ktéra gracze mogli zdo-
by¢ podczas kazdej rundy: nie tylko
karty celow, fragmenty dzielnic i bu-
dynki, ale tez ptytki atrakgji.

Ptytki atrakcji wyniosty gre na nowy
poziom. Pierwotnie atrakcje byty na-
drukowane na fragmentach dzielnic,
a w nowej wersji staty sie odrebnym ro-
dzajem ptytek dostepnych dla graczy.

Chociaz Phil uwazat, ze oryginalny me-
chanizm ustalania kolejnosci akeji byt
interesujacy, doszedt do wniosku, ze
podobny efekt mozna uzyskac poprzez
mechanike wysytania robotnikéw na
plansze (worker placement). Plansza

Police station and/or szmglthetmost Two blue houses
fountain 0: Hsgid horizontally
i adjacent

ma 4 strefy z roZnymi elementami,
ktore gracze moga zdobywac w kazdej
rundzie dzieki robotnikom wysytanym
na odpowiednie pola. Wprowadzono
tez jedno utrudnienie: kazdy gracz
mogt w te] samej rundzie umiescic
tylko jednego robotnika w tej samej
strefie.

Stworzyto to bardzo interesujaca

rozgrywke polegajaca na priorytety-
zowaniu swoich ruchéw. Gracz mogt
potrzebowac konkretnego fragmentu
dzielnicy oraz konkretnych budynkow,

musiat wiec ocenic, jaka jest najlepsza
kolejnos¢ pozyskiwania tych elemen-
tow w zaleznosci od potrzeb i akgji
wykonywanych przez rywali. Na przy-
ktad, jezeli wiesz, ze twdj przeciwnik
bardzo potrzebuje ktorejs atrakgji,
mozesz w tym czasie wzigc karte celu.
Gdy gracz, ktéry ma podobny cel co ty,
ustawit juz robotnika w strefie z bu-
dynkami, wiesz juz, 7e mozesz najpierw
skupic sie na innej strefie.

Wprowadzenie tego prostego ograni-
czenia zwiazanego z wysytaniem ro-

botnikow stworzyto wtasnie ten ro-
dzaj presji, ktarego Steve i Phil szukali.
Musisz planowac kazda runde i priory-
tetyzowac swoje akcje w zaleznosci od
tego, co pozostali gracze beda chcieli
budowac. Wtasnie z tego powadu gra
Cities, jak na gre, w ktorej kazdy bu-
duje wtasna dzielnice, jest tak bardzo
interaktywna.

Phil dodat do gry tez jeziora w celu
zwigkszenia roznorodnosci  terenow.
Jednak najwazniejszym nowym ele-
mentem dodanym przez niego byty




ptytki miast. Zawieraja one wymagania
rady miasta, wyznaczajace cele dla gra-
czy. Kazda ptytka jest zaprojektowana
dla innego z istniejacych miast i dzieki
wielu dostepnym ptytkom miast (kaz-
da z innymi celami) w znaczacym stop-
niu zwiekszyta sie regrywalnos¢ gry.

Na tym etapie projekt zostat przekaza-
ny Steve'owi. Po zagraniu w te wersje
Steve byt pewien, ze gtéwne zatozenia
gry byty dobre i trzeba byto przejsc do
wprowadzania usprawnien. W efekcie
pojawito sie kilka zasadniczych pytan.

Jednym z nich byt wybér kostek (bu-
dynkow). W dwczesnej wersji gry kaz-
de pole budynkéw na planszy miescito
3 kostki. W wyniku tego kazdy gracz
zawsze otrzymywatby taka sama
liczbe kostek. Co wiecej, mogto dojsc
do sytuacji, w ktorej losowo wybra-
ne zestawy kostek byty identyczne,
co negatywnie wptywato na mozli-
wosci wyboru. Postanowili wiec, ze
na kazdym polu bedzie
inna liczba dostep-
nych kostek. W re-
zultacie, pierwszy
gracz moze wziac
4 kostki, a ostatni
tylko 2. Dodatko-
wo, ostatni gracz

Zostaje pierwszym

graczem w kolejnej

rundzie.

Waznym pytaniem byto tez, jak be-
dzie zdobywac sie punkty za atrakcje.
Na poczatku Phil zaproponowat, zeby
czesc atrakeji dawata punkty za ta-
czenie ich z innymi atrakcjami, a tylko
niektore z nich dawaty 2 punkty za
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samo potozenie ich w dzielnicy. W wy-
niku dalszych testow podjeli decyzje,
ze atrakcje beda dawac punkty za
kazdy obszar w zaleznosci od tego, ile
réznych atrakgji znajduje sie na tym
obszarze. Projektanci

juz wezesniej oba-
wiali sie, ze
liczba sposo-
bow na zdoby-
wanie punktow
moze sie okazac
przyttaczaja-

£a, wiec postano-
wili podejs¢ do tego
ostroznie i postawili na
prostote.

Wymagania rady miasta
Gdy prace nad podstawowymi zasa-
dami gry dobiegaty konca, przyszedt
€zas na opracowanie zasad i testowa-
nie wspolnych celow, czyli wymagan
rady miasta. Autorzy chcieli wymy-
slic wymagania, ktore bytyby zardow-
no interesujace pod wzgledem me-

chaniki, jak i dobrze wpisywaty sie
w klimat miasta. Czasami jakas cecha
danego miasta sugerowata cel do osia-
gniecia (np. duza liczba wiezowcow
w Nowym Jorku), a czasami wptywata
nasamamechanike. Przyktadem moze
by¢ woda dzielaca miasto, co przypomi-
na lokalizacje istniejaca w rzeczywisto-
sci: Canal Grande w Wenecji. Testujac
przerozne kombinacje, powoli podej-
mowano decyzje, jakie cele powinny sie
znajdowac na konkretnych ptytkach
miast. Kazdy cel zostat przetestowany
i przedyskutowany przez autorow pod
katem balansu.

Devir Games kupuje licencje

Phil i Steve postanowili przestac proto-
typ dowydawnictwa Devir Games, kto-
remu gra bardzo przypadta do gustu
i szybko sporzadzono umowe licencyj-
na. Do pracy nad oprawg graficzna fir-
ma zatrudnita bardzo utalentowanega
ilustratora Jorge Tabanera Redondo.

Wspolna praca nad gra, jak i kontakt
z wydawca poszty gtadko i bez pro-
bleméw, co wedtug twoércow miata
miejsce dlatego, ze albo maja bardzo
podobne podejscie do filozofii tworze-
nia gier, albo pasujace charaktery, gdyz
niezwykle rzadko nie zgadzali sie ze
soba w kwestiach zwigzanych z gra.

Phil i Steve zamierzaja kontynuowac
prace nad nowymi adaptacjami gry, jak
rowniez niezaleznych wydan gry dla
poszczegolnych krajow lub regiondw.
Czy kiedykolwiek znajda jeszcze czas
na wspdlna prace nad nowym projek-
tem? To sie jeszcze okaze.

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

Do polskiej wersji gry Mrasta marzefi powsta{‘a dwustronna p?ytka miast z Krakowem | Warszawa.

f“/\f

LAAAALAANAA W“@“ N %°"5 W,

YANA

AYAYAY ANAMAYAYAS

2 N

PRZEWODNIK PO SERII| WYPRAWA DO EL DORADO
2 DUZE PUDEI’.KA GRY SAMODZIELNE

WYPRAWA DO EL DORADO
Gra podstawowa

Staracie sie jak najszybciej
dotrzec do El Dorado.

WYPRAWA DO EL DORADO
- ZLOTE SWIATYNIE
Gra samodzielna, ktorg mozna
potaczyc z gra podstawowa
Dotarliscie do El Dorado!
Walczycie o skarby.

2 MNIEJSZE PUDELKA - DODATKI

DEMONY DZUNGLI MOKRADLA | SMOKI
Dodatek (nr ) 2 dodatki (nr 11 1)
do gry podstawowej do gry podstawowej

3 PROMKI (ZESTAWY KART DODATKOWYCH)

Zielona - dostepna tylko w pudetku DEMONOW DZUNGLI
2 i niebieska - dostepne za darmo w sklepach z grami i na targach (patrz: str. 6)
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I(TDRA MOZNA POLACZYC Z WYPRA WA DO EL DORADO! "\
_ ‘ R ‘

WLASNIE DOTARLISCIE
DO EL DORADO!

Rozpoczyna sie wyscig po skarby zgromadzone
w ztotych Swiatyniach. Musicie sig spieszy¢

— ekspedycje rywali rowniez tu przybyty!
Staracie sig ich przechytrzy¢ i wyprzedzic¢

w drodze po zwyciestwo.
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fot @ archiwum prywatne
fat, @ archiwum prywatnel
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";'\ Reiner ] Vincent
4 KNIZIA v/ DUTRAIT

W grze WYPRAWA DO EL DORADO staraliscie sie dotrzec do tytutowej krainy.
ZtOTE SWIATYNIE to kontynuacja waszej wyprawy. Jestescie w El Dorado!

W PUDEtKU ZNAJDZIECIE 2 MODULY
PRZYGOTOWANE DLA POLSKIEJ EDYCJI GRY!




ILUSTRACJE Z GRY
WYPRAWA DO EL DORADO
- ZLOTE SWIATYNIE

Vincent
DUTRAIT

ORADO
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100 000 MOZLIWYCH
® UKLADOW PLANSZY!
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GRA ROKU
dla CALE) RODZINY
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WYRUSZ NA POSZUKIWANIA
ZtOTEGO MIASTA!

Zorganizuj ekspedycje i udaj sie w podroz
przez potudniowoamerykanska dzungle.
Bedziesz potrzebowat dobrego planu,
doswiadczonych poszukiwaczy

i przewodnikow oraz odpowiedniego sprzetu.

fot @ archiwum prywatne
fat. @ archiwum prywatne]

Reiner
KNIZIA

Zatrudnisz zwiadowce czy skorzystasz z pomocy tubylcow?
Wybierzesz podroz statkiem czy wynajmiesz samolot?
Twoim zadaniem jest odnalezienie legendarnego miasta zwanego El Dorado!
Kazda rozgrywka wymaga innej strategii!

PRIEWODNIK
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DODATEK DO GRY
WYPRAWA DO EL DORADO!

Czyhaja na was nowe niebezpieczenstwa.
Zatrudnijcie nieustraszonych bohateréw - pomoga
wam pokonac mroczna dzungle petna demonow!
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NOWE ELEMENTY GRY:
3 ptytki terenu, 41 kart, 20 znacznikéw klatwy,
18 zetonow jaskin, 2 blokady, 1 baza

PREZENT e e
DLA GRACZY: KARTY DODATKOWE S : . = . 58 , _ _
10 dodatkowych LIS"l":I_}E-;)I?E.(’.‘..ﬂ...IACY _ 3 & - K g, C = . .. : . i P r
kart dostepnych IO ES N Do R ' et T ¢ _
tylko w tym [T
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2 DODATKI W 1 PUDELKU!

Jeszcze wiecej wyzwan na drodze do El Dorado:
mokradta petne krokodyli, rwacy nurt rzeki, plemie,
smoki, gesta mgta i wiele innych!

9 modutow, ktore mozecie taczy¢ ze sobal
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Dodatek MOKRADLA:
13 ptytek terenu
(mokradta, rwacy nurt, TS e o

przetecze gorskie, czaszki), P *‘

8 kart plemienia, 6 jaskin,
4 Swiatynie, 16 artefaktow

Dodatek SMOKI:
4 smoki, 12 kart, 9 ptytek mgty,
15 jaskin, 12 skrzyn skarbow
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MAKSIMUM STRATEGII! 2 el & A £, Kazdy dodatek to inna wersja gry Gejsze!

7 nowych zestawow akgji!
7 nowych sposabow gry!

Ta gra cie zaskoczy! Masz do wykonania tylko
4 dziatania. Od kolejnosci, w jakiej je wykonasz,
zalezy twoj sukces! Celem gry jest zdobycie
przychylnosci gejsz.

amchmwum prywatng

fot. @ archiw urm prywatn
Pt
feit. @ arhw

Kata ' Malsherly
NAKAYAMA

fot @ archiwum prvwatn
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Malsherly
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POZNAJ BOHATERKI GRY GEJSZE.

Kazda z nich jest inna i ma inna pasje: muzyke, taniec, sztuke parzenia herbaty
czy zgtebianie tajemnic starych ksiag.

Stowo ,gejsza” powstato z potgczenia dwoch wyrazow: ,gei” oznaczajacego
sztuke i ,sha” - osobe.
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Jestem planszowkowym geekiem. Lubie
rysowac, grac w planszowki, czytac ko-
miksy i powiesci, a takze stuchac muzyki
i Spiewac.

Po raz pierwszy zetknetam sie z plan-
szawkami, gdy odwiedzitam stoiske klubu
planszowkowego podczas targow stu-
denckich. Przyciagnety mnie roztozone na
stotach kolorowe pudetka i elementy gier.
Juz po pierwsze] rozgrywce bardzo mi sie
to spodobato i w ten sposob zaczela
sie moja przygoda z planszowkami. Byto
fo ponad 10 lat temu. Gry planszowe by-
ty wtedy w Tajwanie czyms niszowym.

W 2014 roku, podczas jednej z imprez
planszéwkowych, poznatam wspotzato-
zyciela firmy EmperorS4 Games - Wei-
-Mina, ktoremu bardzo spodobaty sie moje
ilustracje. Zaproponowat mi opracowanie
szaty graficznej do kilku ich gier, wsrad
ktorych byty Gejsze. Pracowatam wiedy
w redakgji jake grafik, a ilustrowanie gier
wydato mi sie catkiem ciekawa forma
pracy dodatkowej, wiec sie zgodzitam.

Bytam bardzo podekscytowana, ale zo-
rientowatam sie, ze tak naprawde niewie-
le wiem o kulturze gejsz, nawet nie bytam
swiadoma, jak sie nosi kimono. Spedzitam
wiec duzo czasu na poszukiwaniu infor-
madji, ogladaniu zdjec i filmoéw oraz czyta-

w gromadzeniu niezbednej wiedzy.

Najciekawsza, a rownoczesnie najbardziej
czasochtonng czescia pracy byt wybdr
odpowiedniej kenwencji artystycznej.
Podczas projektowania pierwszych grafik
czesto miatam odmienne zdanie niz Wei-
-Min - kazde z nas miato wiasna wizje.
Ostatecznie udato nam sie dojs¢ do po-
rozumienia i uznalismy, ze obeena wersja
jest ta najlepsza.

Po zakonczeniu prac nad Gejszami zda-
tam sobie sprawe, ze tworzenie ilustracji

zbyt dobra, gejsza wyglada za mtodo. Do tego te dziwne

latajace w tle parasole w ksztalcie meduz.
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(szczegdlnie do gier planszowych!) - a nie
sktadanie nudnych tabelek i robienie ob-
razkow do gazet - to moja prawdziwa
pasja. Bez wahania odesztamz dwczesnej
pracy i przesztam na peten etat w firmie
Emperor54 Games.

Kolejnymi grami, nad ktorymi pracowa-
tam, byty Planet Defenders i Dark Castle
(wydana w Polsce przez Wydawnictwo
.Nasza Ksiegarnia® pod nazwa Kolory
magii - przyp. red.).

Mam mnostwo pracy kazdego dnia,
szczegolnie przed zblizajacymi sie pre-
mierami. Niestety mam tez coraz mnigj
czasu na granie w gry planszowe, lecz
tworzenie do nich ilustracji to weciaz
swietna zabawa. Lubie eksperymento-
wac ze stylem ilustracji, aby kazdej grze
nadac niepowtarzalny charakter. Mam
nadzieje, ze moja praca przektada sie na
wieksza przyjemnosc z grania w te gry.

Zbieram ksiazki z artworkami, moja kolek-
cja skupia sie gtownie na amerykanskich
i japonskich kreskowkach, animacjach i ko-
miksach. Gdy pracuje nad jakas gra, cze-
sto przegladam wiele zwigzanych z jej te-
matem ksiazek, aby zdecydowac, w jakiej
estetyce beds ilustracje. Obecnie nie mam
jednego stylu, ktorego zawsze sie trzy-
mam. Wcigz probuje nowych rzeczy.

‘M:‘ ' '.

Wstepnawersja (z lewej strony) rozowej karty byta robiona
nawzor mangi dla dziewczynek. Oczy wydaja sie troche
za duze,

W zupetnie inmym stylu jest tez seria prac
przedstawiajacych czas spedzany z grami
planszowymi. W ten sposob wspominam
lata, kiedy gratam w planszowki z przyja-
ciotmi. Grafiki te przedstawiaja niektore
cechy moich ulubionych gier i zawieraja
elementy fantastyczne, takie jak kosmici
grajacy w Race for the Galaxy albo dziew-
czynka ptacaca myszce guzikami jak
w Kopciuszku™ Disneya.

Lubie gry planszowe, bo dostarczaja bar-
dzo duzo zabawy. Podoba mi sie tez wpro-
wadzanie mozgu na najwyzsze obroty.
Mozecie mi wierzyc lub nie, ale jestem
catkiem dobra w ciezsze tytuty, takie
jak Terra Mystica czy Agricola. Poza tym
takiej cichej i niesmiatej dziewczynie jak ja
tatwiej jest poznat nowych ludzi, grajac
Z nimi w gry, niz rozmawiajac. Wieluz mo-
ich dobrych znajomych poznatam wtasnie
przy stole.

Photo credits: Maisherly
/@boardgamingworld/@zedeemia.




ZOBACZ
ZWIASTUN GRY!

DRUGA CZESC SERII GEJSZE!

NOWE ZASADY, JESZCZE WIECEJ STRATEGII!
Pomagacie gejszom zdoby¢ doswiadczenie

w sztuce parzenia herbaty. Im wiecej doswiadczenia
gejsze zdobeda, tym wiecej punktow otrzymacie!

WALKA DOBRA ZE ZLEM! )

Gracze tocza pojedynek - jeden z nich wciela sie 10-110
w doktora Jekylla, a drugi w pana Hyde'a. -
Jedna z najlepszych gier dwuosobowych

ostatnich lat!
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Jesienia 2018 roku postanowitem, ze
na koreanskie targi gier przygotuje gre
dwuosobowa. Chciatem, aby polegata
na .przeciaganiu liny”. Pomyst pojawit
sie niespodziewanie. Kiedy wracatem do
domu z cotygodniowego spotkania, na
ktérym projektanci-amatorzy wspolnie
testowali gry, ustyszatem, jak jakis uczen
narzeka przez telefon na swojego wy-
chowawce, mowigc: ,Moj nauczyciel jest
jak Jekyll i Hyde!". W ten sposéb pojawit
sie pomyst na gre o walce miedzy dokto-
rem Jekyllem a panem Hyde'em.

Poniewaz gra to znacznie wigcej niz tylko
jej temat, zaczatem zastanawiac sie nad
cata mechanika. Kilka miesiecy wezesniej
gratem w The Fox in the Forest i Claim
| odniostem wrazenie. ze dwuosobowe
gry z mechanika trick taking sa nadal
bardzo atrakcyjne. Chciatem, aby moja
nowa gra byta wiasnie w tym stylu, a do-
datkowo z mechanika przeciagania liny.
Pomyslatem tez, ze dabrze by byto. aby
gra byta asymetryczna ze wzgledu na
rozne usposobienia doktora Jekylla i pana
Hyde'a.

Miatem juz pomyst na gre. Teraz trze-
ba byto pamyslec o systemie punktacji.
Czutem, ze zwykte zbieranie okreslongj
liczby lew nie bedzie odpowiednim roz-
wigzaniem. Rozwazatem uzaleznienie
wyniku od zhierania kart w okreslonym
kolorze, jak w Claim, ale ostatecznie zre-
zygnowatem z tego, poniewaz czutem,
ze posiadanie ,silnej reki” bytoby zbyt
wazne. W koncu zdecydowatem sie na
punktacje oparta na liczbie zebranych
lew. Chciatem, aby wygrywanie i niewy-
grywanie lew miato taka sama wartosc.

Pomyslatem o idei catkowitego wyeli-
minowania zta z doktora Jekylla oraz
o fakcie, ze w powiesci dr Jekyll sam

robit sobie mikstury. O rownowadze
i nieréwnosci. Wpadtem na pomyst, ze
te wewnetrzng walke mozna pokazac
jako postep na torze w oparciu o roznice
w liczbie wygranych lew przez kazdego
gracza, jako .przepychanke miedzy po-
dazaniem swojego wnetrza ku skrajnosci
a twiczeniem samokontroli”.

Prototyp gry Jekyll i Hyde

Jednak samo to wydawato sie nie-
wystarczajace. Drugim problemem,
z ktarym walczytem, byto okreslenie
i zroznicowanie sity kolorow. W ciagu
ostatnich 5 lat duzo w tym obszarze
eksperymentowatem. Doszedtem do
whiosku, Ze wigczenie zbyt wielu skom-
plikowanych systemow do gry zawsze

utrudnia rozgrywke. W koncu wymy-
slitem bardzo prosty sposob okreslania
sit kolorow: kolejnos¢, w jakiej je rozgry-
wamy. W grze polegajacej na zbieraniu
lew kolor atutowy lub najsilniejszy kolor
jest kluczowym czynnikiem decyduja-
cym o przebiegu gry. Jesli rozstrzygnie
sie to w pierwszej lewie, caty przebieg
rozgrywki wykrystalizuje sie zbyt weze-
snie. Aby temu zapobiec, odwrocitem
kolejnosc. Najstabszym kolorem miat
byc kolor zagrany najwczesniej.

Poczatkowo w grze nie byto kart mik-
stur ze spegjalnymi dziataniami. Zamiast
tego gra funkcjonowata tak, ze pan Hyde
mogt w kazdej rundzie wybrac jedna
z 3 cech zfa (dume, chciwosc, gniew).
W praktyce okazato sie to dosc bezsen-
sowne, poniewaz tylko gracz, ktory grat
panem Hyde'em, zyskiwat specjalng
zdolnosc w kazdej rundzie. Umiejetnosci
te obejmowaty zwiekszenie liczby lew
w rundzie, odrzucenie 3 kart z talii lub
mozliwosé zignorowania pewnych za-
sad podczas wyktadania kart. Okazato
sie rowniez, ze dodatkowe umiejetnosc
pana Hydea wcale nie byty dla gracza
korzystne. Co wiecej, nie tylko niepo-
trzebnie komplikowato to zasady gry, ale
rowniez nie zmieniato sposobu, w jaki sie
rozwijata.

Opinie ludzi, ktorzy testowali gre, mowi-
fy. ze koncepcja jest dobra, ale grze brak
.specjalnej karty", ktéra sprawitaby, ze
rozgrywka stataby sie nieoczywista.
Caty czas sie nad tym zastanawiatem,
az pewnego dnia wpadtem na pomyst
dodania do gry eliksirow jako kart spe-
cjalnych - tak znamiennych dla powiesci
o doktorze Jekyllu.

Fakt, ze karta eliksiru nie ma statego
efektu (jest on okreslany przez prze-
ciwnika) oraz ze posiada rowniez liczbe
(podobnie jak karty w innych kolorach),
uniemozliwia graczowi z wieksza liczba
kart eliksirow zdobycie statej przewagi.
Chciatem mie¢ pewnosc, ze kiedy gracz
zagra karte eliksiru, nie wytoni to z miej-
sca zwyciezey lewy. Myslatem, jakzrobic,
aby w niektorych sytuacjach eliksir przy-
niast korzysc takze przeciwnikowi.

Poczatkowo efekty eliksirow byty
znacznie bardziej ztozone niz obecnie:
gracze wymieniali sie najsilniejszymi
kartami, zamieniali swoje najstabsze
karty, najsilniejszy lub najstabszy kolor
byt resetowany. Jednak po kilku grach
testowych efekty te zostaty zmienione
na obecne: wymiane 2 kart przez gra-
czy i resetowanie kolejnosci wszystkich
kolorow.

JEKYLL /#VP:

Ale nadal byt problem. Eliksir mozna byto
zagrat w dowolnym momencie, a lewe
wygrywat gracz z karta o wigkszej war-
tosci - niezaleznie od sity kolorow tych
kart. To stawiato graczy z eliksirami
w uprzywilejowanej pozycji. Pokazaty
to kolejne gry testowe, w ktorych gracze
z wieksza liczba eliksirow na poczatku
tury mieli znacznie wyzszy procent wy-
granych. Aby zrownowazyc gre, doda-
tem jeszeze 2 nowe zasady. Na poczatku
kazdej tury gracze musza wymienic sie
odpowiednio 1. 2, 3 kartami oraz gracze
posiadajacy wiecej niz 2 eliksiry mu-
sza w wymianie przekazac co najmnigj
1z nich.

Wiele chwil radosci doswiadczytem pod-
czas tworzenia tej gry. Moment, kiedy
podpisatem kontrakt z Mandoo Games
i gdy ushyszatem, ze Vincent Dutrait be-
dzie odpowiedzialny za oprawe graficz-
na, gdy zobaczytem niesamowita me-
talowa figurke stworzona specjalnie dla
tej gry, no i chwila, gdy moja gra zostata
wydana rowniez we Francji.

Chciathym wyrazic moja wielka wdziecz-
nos¢ firmie Mandoo Games za 10, ze jako
pierwsza dostrzegla potencjat tej gry,
tak pieknie ja wydata i pokazata swiatu.
Geonil
Zrédto: serwis BoardGameGeek.com
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GRA ROKU
Dla Dwaoch Osob

PORACHUNK.I MAFIJNEWZO MINUT! i SYNDYKAT

ZBRODNI

SYNDYKAT

Dwie mafie rywalizuja o dominacje nad Nowym

Jorkiem. Spréobuj przejac kontrole nad dzielnicami ZBRUBN'
miasta. g
Proste zasady, trudne decyzje!
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Wzmacniacie gangi, aby zdoby¢ przewage nad rywalem.

skorumpowani
gangsterzy przemytnicy policjanci konfidenci zamachowcy szpicle
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WALKA O RZYM W 20 MINUT!

Weielacie sie w Cezara i Pompejusza. Walczycie
owtadze nad Rzymem. Co ture wysytacie legiony

do roznych prowingji - chcecie przejac kontrole nad nimi.
Proste zasady, trudne decyzje!
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Marlusz
GANDZEL

Kazdy zeton legionu podzielony jest na 2 czesci.
Cyfry na zetonach oznaczaja site legionu. Umieszczaj je w przemyslany sposob.
Przyktad: do Sardynii wyslesz legion o sile 5, a na Sycylie o sile 1?
A moze na odwrot?
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Potaczcie spody pudetek i oktadki ponizszych gier - powstana duze
ilustracje gangstera i Rzymianina.

SPOD PUDELKA
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; i i PR Gra dedukcyjna, w ktorej wcielacie sie

z w naukow cow poszukujacych 3 molekut, z ktorych
sktada sie groZzny wirus. Jesli je znajdziecie,
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GRA DETEKTYWISTYCZNA

- PONAD 1000 SLEDZTW
-7 POZIOMOW TRUDNOSCI

Jestescie detektywami wezwanymi
do rezydencji pana Waltona.
Milioner zostat znaleziony

martwy w swoim gabinecie!

- Przestuchuijcie gosci.

- Rozmawiajcie ze stuzba.

- Badajcie miejsce zbrodni.

- Zapoznawajcie sie z raportami policyjnymi.

chiwurm prywatne

Rodrigo Laura
A7 GONZALO MEDINA
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Wygra osoba, ktora prawidtowo
odpowie na pytania:

Kto zabil Waltona? “’“""""\5; :
Dlaczego go zabil?

Czym go zabiP?
Czy mial wspdlnika?
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Uioz krzyzowke. Hasta to atrybuty liskow z naszej gry Wstaw pomiedzy obrazkami wiasciwe znaki matematyczne:

Lisek urwisek. Widzicie je na zetonach na dole tej strony. Litery b [ La—
z pol oznaczonych lisia tapka utworza hasto, ktore jest
rozwiazaniem krzyzowki. Udanej zabawy z Liskiem urwiskiem!
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Z ktorych zestawéw nie mozna ufozyé
prawidlfowego dziatania?
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Jesli prawidfowo rozwiazesz wykresSlanke, poznasz
tytul kolejnej gry z naszej nowej serii Miedzy wierszami.

ALPAKI KURNIK PLANSZA
DRAFTOZAUR LISEK URWISEK PUDELKO
EKOSYSTEM MROWKI RZEPKA
INSTRUKCJA ORZESZKI SEN
KOCIAKI PASZCZAKI SMOKI
KOSTKA PIONEK SOwy
KOTY PIZZERIA ZETONY




Absolutnie cudowna gra kafelkowa!
Rahdo Runs Through

Mysle, Ze ta gra jest perfekcyjna.
Tom Vasel, ,The Dice Tower”

Gralismy w wiele gier o budowaniu miast.

Ta spycha je wszystkie na dalszy plan.
.Boxed Meeples”

Ta gra jest bardzo, bardzo dobra.
Warto miec ja w swojej kolekcji.
.Rolling Doubles”

Chce w to zagrac jeszcze raz.

ljeszcze raz. | jeszcze raz...
,ShelfGamer”

Masa frajdy! Kazda rozgrywka jest inna,
dlatego bardzo czesto wracamy do tej gry.
Oliver Schwartz, ,BGG"

Mata gra, w ktorej jest wiele ciekawych decyzji s
do podjecia. XA
Oliver Schwartz, ,B6G"

Niezle sie bawitem!
Tom Vasel ,The Dice Tower"

Wspaniata, szybka gra!

.Board Game Empire”

Grajac w to, bedziecie miec mnostwo zabawy!
.The Family Gamers”

Mata gra z gtebia i strategia dajaca
mase przyjemnosci!
JParty Tails Games”
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