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WESPRZYJ NAS NA PATRONITE!

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 dodawaé nowe
materiaty. Kazda ztotéwka to dla nas ogromna motywacja!

Dotacz - to proste:

1.Zaloguj sie na Patronite.

2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.

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

4. Wybierz metode ptatnosci.

5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe!
Dziekujemy, Ze jeste$ z nami! Wspélnie rozwijamy $wiat planszéwek. &
patronite.pl/magazynplansza
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KONTAKT

facebook.com/magazynplansza
© instagram.com/magazynplansza
© tiktok.com/@magazyn.plansza
¥« Mmagazynplansza@gmail.com
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CO NOWEGO W CROWDFUNDINGU?

Vampire: The Masquerade
- Palermo Conspiracies

Studio: Teburu

Liczba graczy: 1-4

Wiek: 18+

Kampania trwa do: 13.11.2025

Vampire: The Masquerade - Palermo Conspiracies to
narracyjna, czgsciowo kooperacyjna gra dla 1-4 graczy,
osadzona w uniwersum Swiata Mroku, stworzona wytgcznie
dla systemu Teburu. Wciel sie w role Archonéw Camarilli

w tym samodzielnym module z kolekc;ji

Teburu Vampire The Masquerade.

KUSP? " Ikusa Samurai Swords

40th Anniversary Edition
Skmvkkl gtugio: Renegade Game
S tudios

Liczba graczy: 2-5
Kampania trwa do: 25.11.2025

Ta 40. rocznicowa edycja Ikusa Samurai Swords przeksztatci
klasyczng gre w prawdziwy kolekcjonerski rarytas. Ulepszone
komponenty, efektowna nowa oprawa graficzna, elementy
najwyzszej jakosSci i wiele wiecej. Dostepna wytgcznie w
ramach tej kampanii na Gamefound.

Studio: Arcane Wonders
Liczba graczy: 2-6

Wiek: 14+

Kampania trwa do: 14.11.2025

Wejdz do swiata Raas: A Dance of Love, gdzie kolor, rytm

i tradycja ozywajg w tej nowej grze od Arcane Wonders,
autorstwa Mihira Shaha i Shaleena Harlalki, bedacej czescia
serii Dice Tower Essentials!




CO NOWEGO W CROWDFUNDINGU?

The Wildsea: Tigers on
the Wire

Studio: Mythworks
"> . | Liczba graczy: 2-6
w | Wiek: 12+
THE WILDSEA Kampania trwa do: 13.11.2025

Nadchodzi najnowszy scenariusz do nagradzanej gry = :
fabularnej The Wildsea autorstwa Felixa Isaacsa. Nikt nie £ ‘i =
zegluje po falach zbyt dtugo, zanim nie zrozumie, jak ogromna \ s ‘

i przerazajgcg moc moze skrywac nawet najcichszy szept. ) 0

Kraza pogtoski o transmisji rozbrzmiewajgcej w eterze nad Ty
Lagung Pomingko, ktorej nikt dotad nie zdotat odnalez¢. ' 4

CROWDFUNDING

PRIMAL HEX

. Studio: Smart Flamingo
7# Liczba graczy: 2-4
=y Wiek: 10+
= *"-—1;'{1‘ Kampania trwa do: 02.11.2025

zdobyc zyzny raj. Dotacz do epickiej bltwy i udowodnij swoja
wartosc¢, by przetrwa¢ w tym bezlitosnym Swiecie.

B.E.L.O.W.:

The Asylum

Studio: Awaken Realms
Liczba graczy: 1-4

Wiek: 14+

1 Kampania trwa do: 06.11.2025

B.E.L.0.W. to kooperacyjna gra akcji i grozy, w ktorej elitarni
Agenci walczg z koszmarami ukrytymi miedzy wymiarami, by
powstrzymac narodziny Monarchy. Kazda rozgrywka to
intensywna, samodzielna historia petna napiecia.




CO NOWEGO W CROWDFUNDINGU?

— W - R
~~ Andromeda's Edge: & 7 mewos BB
7. Genesis & ==

, Liczba graczy: 2-4
. w . Wiek: 14+
< S LATE PLEDGE

Przygotuj sie — nadchodzi Andromeda'’s Edge: Genesis, niosgc rl § e ': A

ze sobg zmiany w catej galaktyce! Walcz z nowymi rabusiami, - : SR

odkrywaj nieznane regiony i dowddz unikalnymi frakcjami — &7 ® ﬁﬁ ¢

czy masz to, czego potrzeba, by przetrwac na Krawedzi? ' S ‘7\ g .
4 i - e e N X

LATE PLEDGE

¥ Dragonbane RPG Miniatures
_ — Northern Beasts

Studio: Titan Forge
Liczba graczy: 1-8
LATE PLEDGE

7

-
)

Dtugo wyczekiwane figurki do Dragonbane RPG wreszcie
nadchodzg — wraz z dedykowanymi scenariuszami, ktore
mozesz wples¢ w swoje epickie przygody!

LATE PLEDGE
ANTgravity

Studio: Lucrum Studio
Liczba graczy: 2-4
=" Wiek: 10+

=== LATE PLEDGE

W kosmosie nikt nie ustyszy... jak walczg mrowki Pamietasz
klasyczne gry wideo o druzynach zabawnych stworzen
toczacych bitwy? Teraz to mrowki — i to w kosmosie!

W ANTgravity uzywaja przezabawnie Smiercionosnej broni
w starciu, gdzie ziemskie prawa grawitacji nie maja
znaczenia. Przemieszczaj swoje mrowki, skacz po
asteroidach, zdobywaj flagi i bezpiecznie przenos je

do swojej bazy!




Wojna Klanow

w Blatym Zamku

ang specjalnie dla dwdch graczy. W niewielkim pudefku kryje sie gfeboka,
wielowarstwowa gra o wysokiej taktycznej gestosci, gdzie gracze weielaja sie
w rywalizujgce klany walczace o wptywy na Dworze Biatej Czapli w feudalnej Japonii.

\ Mechanika latarni - serce rozgrywki
\ Choc¢ Biaty Zamek: Duel inspiruje sie oryginatem, nie jest jego
' uproszczong wersjg ani bezposrednim portem. Zamiast kosci i
- mostkdw, gra wprowadza unikalny system znacznikéw Latarni w
| —— trzech kolorach: czerwonym, biatym i czarnym. Rozgrywka dzieli sie na
o~ dwie gtéwne rundy - Runde Wyjsciowa i Runde Powrotng - z ktdrych
kazda oferuje odmienne wyzwania strategiczne. W Rundzie Wyjsciowej
gracze umieszczaja swoje znaczniki Latarni na zetonach Lokacji na
Planszy Gtéwnej, z waznym ograniczeniem: nie mozna umiescic¢
znacznika w tym samym kolorze co Lokacja. Stosy moga rosnac¢ do
maksymalnie trzech znacznikdéw, kazdy w innym kolorze. W Rundzie
Gra trwa Powrotnej mechanika sie odwraca - gracze zabieraja znaczniki z
zaledwie ok 40 minut wierzchu stoséw i umieszczajg je na swoich planszach Posiadtosci.
T e e ra'cz Kluczowy element to nagrody Latarni. Po kazdym ruchu gracz
y yzgraczy otrzymuje wszystkie nagrody widoczne w Strefie Latarni
wykona tylko 12 tur - i ani jednej odpowiadajacej kolorowi zakrytego lub odkrytego znacznika. To
z nich nie mozna zmarnowac. To wiasnie tutaj ujawnia sie potencjat budowania silniczka - im wiecej
intensywne, wymagajace doswiad- Kart Latarni gracze dodajg do swoich rzedéw, tym wiecej korzysci
czenie, ktore taczy zarzadzanie za- otrzymuja z kazdej aktywacii. Inwestowanie w te karty na wczesnym
sobami, budowanie silniczka oraz etapie gry znaczaco zmienia ekonomie zasobow, przeksztatcajac
bezposrednia konfrontacje ciggty niedobdr w ptynniejsze zarzadzanie.

w eleganckiej, kompaktowej




Paleta akgc;ji i ich konsekwencje
Po umieszczeniu lub zabraniu znacznika, kazdy
gracz wykonuje dwie akcje sasiadujace z dana
Lokacja. To moment, w ktérym strategiczne
planowanie spotyka sie z taktyczng improwiza-
cja. Dostepne akcje obejmuja:

Dworzanin - ptacac Perly, mozna przesunaé
swojego Dworzanina po $ciezce Awansu
Spotecznego. Wyzsze pietra zapewniajg mnozniki
do Punktacji Koricowej dla ikon Flagi Nobori.
Trening - wydajac Zelazo, umieszcza sie Piecze¢
Klanu na Placu Treningowym (podstawowym lub
elitarnym), zyskujgc natychmiastowg nagrode
oraz mnozniki dla ikon Katany i Kabuto.

Ogrod - za Zywno$¢ mozna umiesci¢ Piecze¢ w
Ogrodzie, otrzymujac nagrode i mnoznik dla ikon
Origami.

Handel - umozliwia kupowanie Kart Wptywu od
Portugalczykéw, zdobywanie Zetonéw Towaréw
(Pospolitych lub Luksusowych) albo wykonanie
akcji zapisanej na posiadanej Karcie Wptywu.
Latarnia - aktywacja jednej z trzech Stref Latarni
na planszy gracza, aby zyskaé wszystkie wido-
czne w niej nagrody.

Ulepszenie - odwrdcenie do dwoch Kart Wptywu
na ich punktujaca strone, co pozwala na uwzgle-
dnienie widocznych ikon podczas Punktacji
Koricowe;.

Kazda akcja uruchamia tancuch efektow, a wta-
sciwe taczenie ich w kombosy to klucz do sukce-
su. Gra nagradza planowanie z wyprzedzeniem,
ale wymaga tez elastycznosci - co prowadzi nas
do jednego z najbardziej eleganckich rozwiazan
w Duelu.

Elastycznos$¢ i kontrola akcji ’

Jednym z najciekawszych elementéw gry sa Zetony Zamiany
Aktywacji. Raz na ture gracz moze odrzucic¢ jeden z tych zetondw,
aby zamieni¢ miejscami dwa zetony Aktywacji w Zamku. To pozor-
nie proste narzedzie daje ogromng elastycznos¢ - zamiast biernie
akceptowac zablokowane pola, gracze moga aktywnie ksztattowac
dostepne opcje. Ten mechanizm tagodzi frustracje wynikajaca

z bezposredniej konfrontacji. Cho¢ przeciwnik moze zabierac ak-
cje i blokowaé kluczowe pola, Zetony Zamiany oferuja przestrzen
manewru. Oczywiscie, ich liczba jest ograniczona, a kazde uzycie
to koszt alternatywny — moze lepiej bytoby wykorzysta¢ dana ture
na co$ innego? To kolejna warstwa decyzji w grze, ktora juz nimi
szafuje. Istnieje tez akcja Studnia - jesli gracz nie chce lub nie
moze wykona¢ zadnej z sasiadujgcych akcji, moze zamiast niej
zyskac jedng z nagrdd Studni: zasdb, Piecze¢ Daimyo, monete,
Zeton Zamiany Aktywacji lub bezposredni Punkt Klanu. To wentyl
bezpieczenstwa, ktory zapobiega catkowitemu zablokowaniu, cho¢
zwykle jest to rozwigzanie awaryjne, a nie optymalna strategia.

ore
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Punktacja - mnozniki i niespodzianki

Punkty Klanu (Punkty Zwyciestwa) zdobywa sie na dwa
sposoby: bezposrednio podczas gry (ikony czerwonych
wachlarzy) oraz poprzez rozbudowang Punktacje
Koricowa. To wtasnie ta druga sprawia, ze nie zawsze
wiadomo, kto prowadzi - a finatowe przeliczenia
potrafig dramatycznie zmieni¢ wynik.

Punktacja Koficowa uwzglednia:

Pozostate zasoby (monety, Pieczecie Daimyo oraz trzy
podstawowe zasoby) Mnoznikowe punktowanie ikon -
Flagi Nobori mnozone przez pietro Dworzanina, Katany
i Kabuto mnozone przez postep na Placach
Treningowych, Origami mnozone przez osiggniecia

w Ogrodach.

To sprawia, ze rézne Sciezki do zwyciestwa sg realne.
Mozna skupi¢ sie na szybkim pieciu Dworzanina

i zbieraniu Flag, albo zdominowa¢ Ogrody i mnozy¢
Origami, albo zbudowac armie Samurajéw i czerpac
korzysci z Katan. Kluczem jest spéjnos¢ strategii

i maksymalizacja synergii miedzy posiadanymi ikonami
a rozwojem na $ciezkach punktujacych.

W przypadku remisu decyduije liczba umieszczonych
Pieczeci Klanu, a nastepnie pozycja Dworzanina.

To dodatkowe warstwy planowania - czasem warto
przeznaczy¢ dodatkowe zasoby na umieszczenie
kolejnej Pieczeci, nawet jesli natychmiastowa nagroda
nie jest oszatamiajaca.

Regrywalnos¢
Biaty Zamek: Duel oferuje masywna regrywalno$¢
dzieki zmiennej konfiguracji planszy. Zetony Lokacji
(ktore okreslaja, jakie akcje bedag sasiadowaé z danym
polem) sg rozmieszczane losowo na poczatku kazdej
partii. Kafelki Placu Treningowego, Ogrodéw i Awansu
Spotecznego sa dwustronne i losowane, co oznacza,
ze nagrody i bonusy réznig sie miedzy sesjami.
Dodatkowo, trzy stosy Kart Wptywu (Bron, Flagi,
Origami) pojawiajg sie w zmiennej kolejnosci. W jednej
partii mozesz mie¢ tatwy dostep do Flag na poczatku,
co zacheca do szybkiego windowania Dworzanina,

w innej karty te moga by¢ gteboko ukryte, zmuszajac
do adaptaciji strategii. Ta zmiennos¢ sprawia, ze
kazda partia stawia inne wyzwania. Nie ma jednej
dominujacej strategii do wyuczenia - trzeba czytaé
poczatkowy setup, identyfikowaé dostepne synergje

i budowac plan dostosowany do aktualnej konfigura-
cji. To $wietnie sprawdza sie w grze dwuosobowej,
gdzie regularnie wraca sie do tego samego tytutu

z tym samym przeciwnikiem.




Komponenty i estetyka
Gra jest zamknieta w niewielkim pudetku, ale wypetnionym
po brzegi komponentami. Wszystko wykonane w
nienagannej jakosci, z intuicyjnym systemem ikon. Projekt
graficzny jest czytelny i funkcjonalny - zorientowanie sie
na planszy zajmuje dostownie chwile. Symbole s3 jasne,
kolory dobrze rozréznialne, a uktad elementéw logiczny.

Dla kogo jest ta gra?
Biaty Zamek: Duel to pozycja dla mitosnikéw intensy-
wnych, strategicznych pojedynkéw dwuosobowych. Jest
idealna dla par graczy (partnerzy, przyjaciele, rodzen-
stwo), ktorzy szukaja gtebokiej gry euro w zwartym
formacie. Wiek 10+ jest realistyczny, cho¢ mtodsi
gracze moga potrzebowac kilku partii do oswojenia sie
z warstwami decyzji. To takze tytut dla fanéw "ciasnych”
gier euro, gdzie zasoby sg ciggle na wyczerpaniu, a kaz-
dy ruch ma znaczenie. Je$li lubisz gry z elementami
engine buildingu, Duel powinien trafi¢ w twoj gust. Jest
bardzo wymagajacy planowania i przewidywania, ale
jednoczesnie szybki - idealne potaczenie dla osob,
ktdre chca gtebokiej rozgrywki bez trwajacej godzinami
partii. Fani oryginalnego Biatego Zamku réwniez powinni
zwrocic uwage na Duel, cho€ to zupetnie inna gra.
Zachowuije klimat, faricuchy akcji i poczucie zwartosci,
ale oferuje nowe mechaniki i wtasna tozsamosé. Warto
miec obie pozycje w kolekcji, zwtaszcza jesli regularnie
gra sie w dwojke. To bezposrednia gra "head-to-head".
Przeciwnicy moga zabieraé sobie akcje i blokowac
kluczowe pola. Trzeba by¢ gotowym na odrobine
bezwzglednosci i akceptowac, ze czasem $wietnie
zaplanowana strategia zostanie pokrzyzowana przez
ruch przeciwnika. To nie jest gra dla osob, ktére zle
znoszg negatywng interakcje.




Trudne wyzwania
Zadna gra nie jest idealna, a Biaty Zamek: Duel ma swoje stabo-

sci. Najwiekszym zagrozeniem jest paraliz decyzyjny przy pocza-

tkowych rozgrywkach. Ze wzgledu na gtebie opc;ji i potencjalne
kombinacje w kazdej z 12 tur, gracze sktonni do nadmiernej
analizy moga znaczaco spowolni¢ rozgrywke. Rzecz jasna nie
tyczy sie to wszystkich graczy. Czes¢ bedzie zachwycona z tego
powodu :) Nie zawsze wiadomo, kto prowadzi, a Punktacja
Koricowa potrafi drastycznie zmieni¢ wynik. Z jednej strony to
podtrzymuje napiecie do korica, z drugiej - moze sprawiac¢
wrazenie, ze planowanie byto mniej istotne, niz sie wydawato.
Statycznosé Kart Wptywu to kolejne wyzwania dla rasowych
graczy. Jesli wierzchnie karty w stosach nie sg przydatne dla
zadnego z graczy, moga tam leze¢ przez wiekszos¢ partii.
Brakuje mechanizmu do szybkiego "przewijania” tych kart, co
czasem prowadzi do mniej interesujacych wyboréw w akcji
Handlu.

A wiec czy warto?
Biaty Zamek: Duel to $wietna gra dwuosobowa dla strategicznych
graczy euro, ktérzy szukaja gtehi i satysfakcjonujacych
komboséw. Jest samodzielnym produktem wartym sprawdzenia
nawet przez posiadaczy oryginatu. Gra oferuje wysoka taktyczna
gestosé, unikalny mechanizm akcji, satysfakcjonujacy engine
building i masywna regrywalno$é - wszystko to w kompaktowym
pudetku i 40-minutowej partii. To rzadkie potgczenie, ktére czyni
Duel pozycja godna polecenia dla kazdego, kto szuka gtebokiego
doswiadczenia euro w formacie pojedynku. Biaty Zamek: Duel to
gwarancja regularnych powrotéw na stot.
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Sa gry, ktdre patrza na ciebie z pudetka i méwiga: "Przygotuj sie
na trzy godziny i czterdziestostronicowa instrukcje”. A to jest
Niezty numer od wydawnictwa Nasza Ksiggarnia, ktéry po
prostu mruga koniczynka i daje 15 minut dobrej zabawy.
Michael Schacht, stworzyt cos na styku Sudoku i wyscigu -

i wtasciwie tyle wystarczy wiedziec, zeby zaczac. Jasne,
kolorowe kafelki, plansza 4x4 i zasada, ktdra wytfumaczysz
osmiolatkowi w minute. Czasem w prostocie jest sifa.

Zasady w pigutce

Na starcie losujesz 4 kafelki i uktadasz je po
przekatnej. | zaczyna sie gra. Koncept jest banalnie
prosty. Kazdy dostaje plansze 4x4 i zestaw kafelkéw
z numerami od 1 do 20. Cel? Wypetni¢ catg plansze
jako pierwszy, uktadajac liczby w rosnagcym porzadku -
w rzedach od lewej do prawej, w kolumnach od géry do
dotu. Nie muszg i$¢ po kolei (mozesz mie¢ 3, 7, 11,
18), ale musza rosnac.

Twoja tura to wtasciwie dwa proste ruchy. Najpierw
ciagniesz zakryty kafelek ze stosu. Pasuje? Super,
ktadziesz na planszy. Nie pasuje albo nie chcesz go?
Odktadasz odkrytego na srodek stotu. Potem mozesz
(ale nie musisz) wzig¢ dowolny odkryty kafelek ze
srodka i MUSISZ go gdzies wsadzi¢ na swojg plansze.
Mozesz nawet wymienic istniejacy kafelek na nowy, ale
stary laduje wtedy na stosie odkrytym.

Komponenty - solidne i proste
Karton jest naprawde dobrej jakos$ci - plansze i zetony
z koniczynkami sg grube, przyjemne w dotyku i wyra-
Znie przetrwajg setki rozgrywek. Grafika jest prosta, ale
czytelna i przyjemna dla oka. Polska edycja daje nam
dwustronne plansze (jedna z czerwong biedronka,
druga z z6ttg), gdzie druga strona zostata przygoto-
wana specjalnie dla naszego rynku i stuzy do wariantu
"Szczesliwe Pola".

Gra pierwotnie =
wyszta w 2012 roku, a
polskie wydanie od

Mozna ponarzeka¢ i niektérzy esteci stwierdza
ze brakuje woreczka do losowania zetonéw.
Zamiast tego wysypujesz wszystko na stét,
mieszasz jak w garnku zupe i dobierasz. To
oczywiscie w niczym nie przeszkadza, ale co
kto lubi.

Gdzie tkwi sedno
Wydawatoby sie, ze gra o uktadaniu liczb w kolejnosci
to czysta matematyka bez emocji. Nic bardziej myl-
nego. Niezty numer to przede wszystkim wyscig, a klu-
czowa decyzja brzmi: jak bardzo chce przyspieszy¢

w tym wyscigu?

Wyobraz sobie, ze masz pusty rzad i-dobierasz 14.
Mozesz ja wsadzi¢ w pierwsze pole - bedziesz blizej
mety, ale zamkniesz sobie opcje, bo teraz kazda
__kolejna liczba w tym rzedzie musi by¢ wyzsza niz 14.
Zostaje ci szes¢ liczb (15-20) do dyspozycji. Albo
mozesz poczekag, zachowac elastycznosc, ale wtedy
inni gracze.uciekajg do przodu.




Ta decyzja towarzyszy ci przez catg gre i jest zaska-
kujaco smakowita jak na tak prosty mechanizm.
Agresywne tempo daje przewage, ale wymaga
szczes$cia w dobieraniu wysokich liczb. Ostrozne
planowanie trzyma drzwi otwarte, ale pozwala
rywalom ztapac dystans.

Jest jeszcze opcja wymiany kafelkéw — mozesz
zastapic juz potozony kafelek nowym. Brzmi dobrze,
ale w praktyce to mechanizm ratunkowy. Wymienia-
jac kafelki "krecisz sie w miejscu" zamiast goni¢ do
zwyciestwa. Czasem musisz tak postapic, ale kazda
wymiana to stracona tura w wyscigu.

Szczescie

Tytut anglojezycznej wersji gry to Lucky Numbers

i stowo "lucky” nie jest tam przypadkiem. To jest gra,
gdzie szczescie ma DUZE znaczenie. Moment, gdy
dobierasz kafelek idealnie pasujacy do twojej plan-
szy, jest satysfakcjonujgcy. Dostajesz ten maty za-
strzyk endorfin: "Tak! Wtasnie tego mi byto trzeba!".

Ale druga strona medalu potrafi bole¢. Szczegélnie
w koncéwce, gdy masz jedng, moze dwie luki do
wypetnienia, a ciagniesz kolejne bezuzyteczne kafel-
ki. Siedzisz z pustym polem, ktére przyjmie tylko
liczby 16-18, dobyasz trzecig ture z rzedu jakies 4, 7,
11... i patrzysz, jak kto$ inny koriczy gre. Masz wra-
zenie, ze zbudowates$ swietng strategie, perfekcyj-
nie zaplanowate$ plansze, a los cie po prostu
zignorowat.

Dla graczy z alergig na duzy czynnik szczescia, Niezty
numer moze by¢ frustrujacy. Z drugiej strony nawet
jesli przegrasz przez pecha, nie tracisz wieczoru.
Rozktadasz i grasz jeszcze raz. Gra jest szybka.

Interakcja <Ry
To gra abstrakcyjna, wiec nie spodziewajcie sie bezposredniego atakowania. Nie :
kradniesz kafelkéw przeciwnikom z planszy, nie blokujesz im akcji specjalnymi
zdolnosciami. Ale interakcja istnieje w bardziej pasywnej formie.

Ciaggle obserwujesz plansze rywali. Widzisz, ze Ola ma dziure akceptujaca tylko 8-
10? To nie odktadasz 6semki na stos odkryty, bo wreczysz jej zwyciestwo na tacy.
Pilnujesz, czego potrzebuja inni, i starasz sig tego nie dawac. To nie jest inten-
sywna, dramatyczna interakcja, ale wymaga uwagi.

W czteroosobéwce to bardziej chaotyczna gonitwa, gdzie trudno wszystko kontro-
lowaé. W dwéjke gra staje sie bardziej taktyczna - wyrazniej widzisz, co robi
przeciwnik, i mozesz bardziej celowo blokowa¢ dostep do kluczowych liczb.

Trzy
minuty na nauke
asad, pietnascie minut
na rozgrywke, zero
ji z instrukcja
jemnosci



Warianty
Podstawowa gra jest $wietna na L
szybka rozgrywke, ale tworcy dorzucili "
kilka wariantow, ktére od$wiezaja partie.

Szczesliwe Pola wykorzystuje druga strone
planszy, gdzie niektére pola majg wydrukowane ,
liczby-podkowy. Jesli potozysz kafelek z nume- 7
rem pasujacym do podkowy, dostajesz dodat-  w. *
kowa ture. To daje mozliwo$é serii ruchéw \
i przetamania pecha w doborze.

Dobre Sgsiedztwo od Bruno Cathala (wspétautora 7
Cudow Swiata: Duel) nagradza bonusowa turg, gdy
potozysz kafelek po skosie od identycznego numeru.
Brzmi prosto, ale zmienia sposdb myslenia o planszy.

Wariant Turniejowy wprowadza system punktacji dla
cyklu kilku gier - zwyciezca bierze 2 punkty, przegra-
ni traca po punkcie za kazde puste pole. To nadaje
sens graniu wiecej niz jednej rundy.

Sa jeszcze inne, mniejsze modyfikacije, ale najwaz-
niejsze, ze gra oferuje sposoby na urozmaicenie
doswiadczenia bez komplikowania zasad. Brawo
zato!

Tryb solo

Pudetko zawiera osobne strony w instrukcji z 40
tamigtéwkami solo o réznym stopniu trudnosci.
Brzmi $wietnie, prawda? W praktyce to zupetnie
inna zabawa niz podstawowa gra.

Zamiast dobierac kafelki, dostajesz plansze z juz
roztozonymi, ale nieuporzadkowanymi numerami.
Twoim zadaniem jest zamienia¢ miejscami dwa
kafelki (z tego samego rzedu lub kolumny) tak, zeby
finalnie wszystko byto w rosnagcym porzadku. Kazda
tamigtéwka ma limit ruchéw.

Werdykt

Po kilkunastu szybkich rozgrywkach mam pozytywne
uczucia. To gra, ktérg mozesz roztozy¢ w minute,
zagra¢ w pietnascie i posprzata¢ w dwie. Brak
szczes$cia w koricowce potrafi zaboleé, ale takie
wiasnie sg gry.

Ta pozycja od Naszej Ksiegarni ma swoje miejsce
w kolekcji i jest gra, po ktdra bede siegat z entuzja-
zmem. Dziata $wietnie jako przerywnik miedzy
ciezszymi pozycjami albo gdy mamy gosci
niezaznajomionych z planszéwkami.

—~ <




amory

Gra planszowa ,Psie Smaczki" od wydawnictwa Nasza
Ksiegarnia stanowi interesujgce potgczenie klasycznej
mechaniki memory z innowacyjnymi elementami budowania
sekwencji. Pomimo pozornej prostoty, tytuf ten oferuje
znacznie gtebsze wyzwanie strategiczne i pamigciowe niz
mogtoby sie wydawac na pierwszy rzut oka.

Mechanika i zasady gry
Rozgrywka przeznaczona jest dla 2-4 graczy i trwa okoto 20 minut. Gra
wykorzystuje 25 unikalnych kart przedstawiajacych 5 réznych zwierzat
(pies Lusia, stori Pan Wogon, T-Rex Carlo, kot Szrub, papuga Pablo)
w 5 réznych krajobrazach (jezioro, kwiaty, zachdd storica, trawa,
zboze). Kazde zwierze wystepuje doktadnie raz w kazdym z krajobra-
z6w, co tworzy zbalansowany system kombinacji.

Podstawowa zasada gry polega na odkrywaniu kart w taki sposéb, aby
kazda kolejna karta dzielita wsp6Ing ceche z poprzednia - identyczne
zwierze lub identyczny krajobraz. Gracz, ktdory odkryje karte niemajaca
wspélnego elementu z poprzednig, zostaje wyeliminowany z biezacej
rundy. Rozgrywka sktada sie z 7 rund, a zwyciezcg zostaje osoba, ktdra
zgromadzi najwiekszg liczbe smaczkdéw ukrytych w zdobytych
stoikach.

Ztozono$¢ pamieciowa

Kluczowym elementem wyrdzniajacym te produkcje jest koniecznos¢
zapamietywania podwdjnych atrybutéw kazdej karty. W przeci-
wienstwie do klasycznego memory, gdzie gracze muszg pamietac tylko
potozenie identycznych par, tutaj wymagane jest jednoczesne przecho-
wywanie informacji o zwierzeciu i krajobrazie na kazdej karcie. Ten
mechanizm znaczaco zwieksza poziom trudno$ci i wymaga rozbudo-
wanych zdolnosci pamigci roboczej. Dodatkowym wyzwaniem jest
system "nadpisywania wspomnien". Karty po kazdej rundzie pozostaja
na swoich miejscach, bedac jedynie odwracane. Gracze muszg zatem
aktualizowac swojg pamieé o potozeniu kart na podstawie informacji
odkrywanych w kolejnych sekwencjach. W miare postepu gry sekwen-
cje stajg sie coraz diuzsze, a prawdopodobieristwo popetnienia btedu
wzrasta proporcjonalnie do ilosci zapamietywanych informacji.

Elementy strategiczne

Gra oferuje przestrzen do zastosowania strategii
defensywnych i ofen-sywnych. Gracze moga
Swiadomie wybierac¢ karty, ktére utrudnia
kontynuacje sekwencji nastepnemu uczestnikowi
rozgrywki, nawet jesli istnieja inne, bezpieczniejsze
opcje. Ten element psychologiczny i tak-tyczny
dodaje gtebi rozgrywce, podnoszac jg ponad
poziom prostej gry losowej.



Warianty rozgrywki
Produkcja zawiera dwa warianty zaawansowane, ktére
modyfikuja do$wiadczenie gry:

Wariant Mniej Losowosci eliminuje element losowy
w dystrybucji nagréd poprzez ustalong z gdry kolejnos¢ stoikow
ze smaczkami.

Wariant Zdolne Zwierzaki wprowadza specjalne umiejetnosci
aktywowane po udanym odkryciu karty. Kazde zwierze posiada
unikalng zdoIno$¢ - Lusia zapewnia dodatkowg ture, Kot Szrub
umozliwia podejrzenie zakrytej karty, T-Rex Carlo pozwala na
zamiane pozycji kart, a Stori Pan Wogon blokuje wybrang karte
dla nastepnego gracza. Ten wariant znaczaco podnosi poziom
ztozonosci strategicznej i jest rekomendowany dla
doswiadczonych graczy po kilku rozgrywkach podstawowych.

Dla kogo jest ta gra?

Mimo kategoryzacji jako gra dziecieca i ro-
dzinna (potwierdzonej licznymi nagrodami

w tej kategorii), produkcja oferuje odpowie-
dnie wyzwanie réwniez dla doswiadczonych
graczy. Prostota zasad sprawia, ze tytut jest
dostepny dla mtodszych uczestnikéw, pod-
czas gdy gtebia mechanizméw pamieciowych
i strategicznych zadowoli wymagajacych
odbiorcéw.

,Psie Smaczki" to produkcja, ktéra udowadnia,
ze minimalistyczna mechanika moze gene-
rowac znaczgce wyzwanie myslowe. Potgcze-
nie klasycznego memory z budowaniem sek-
wencji, nadpisywaniem informacji i elemen-
tami strategicznymi tworzy unikalne doswiad-
czenie, ktére sprawdzi sie zaréwno w kontek-
Scie rodzinnym, jak i wsrdd entuzjastow gier
wymagajacych sprawnosci umystowej. Krétki
czas rozgrywki (20 minut) oraz stosunkowo
niewielka liczba komponentéw sprawiaja, ze
tytut jest réwniez atrakcyjna propozycja dla
0s6b poszukujacych szybkich, ale wymaga-
jacych rozgrywek. Miedzynarodowe uznanie

i liczne nagrody potwierdzajg jakos¢ i war-
to$¢ tej produkcji w segmencie gier rodzin-
nych i dzieciecych.



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
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@ 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!







