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nGj ,plan dnia”, z 'fg}
rozwijac sie i mierzy¢ z ud

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
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 jestes z nami! Wspdlnie rozwijamy Swiat planszowek. &
patronite.pl/magazynplansza

R ®a

6 PATRONIT2

KONTAKT

A facebook.com/magazynplansza
© instagram.com/magazynplansza
© tiktok.com/@magazyn.plansza
¥« magazynplansza@gmail.com




i tajemnicze s aria rozpality ruch odnowy
| odrodzenia_ZFymczasem inzynierowie odnalezli

fragmenty chnologii najezdzcow i wykorzystali
L ’ je na nowo - biorgc narzedzia wroga i obracajac

je pI'ZGCIWkO niemu.

e

Genesis wprowadza trzy n ;
dwach nowych przeciwnikow
Zaba, SZESCIAN), nowe regiony,

Kosmiczne Bagno;, Innowaciji,
Skazone Gw1’ lm;u Alpha),
iowkowych kafli

~ g

a takze szes
Starozytnych Sanktuariow! |

Dodatek wprowadza takze nowa talie wydarzen
(Trwato$¢ Pamieci), 15 nowych zdolnosci rozwoj
oraz ekscytujaca talie kart egzo technologu ktor
dajg state efekty, pozwalajg przejmowac kontro
nad najezdZcami i wiele wiecej!

Genesis
jest kompatybilny
z trybem solo, gdy jest
rozgrywany wraz
z dodatkiem
Escalation.
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Bohema to karciana gra zaprojektowana przez Jaspera de Lange i wydana
przez Portal Games. Wykorzystuje mechanike deck buildingu i przenosi
graczy do artystycznego ParyZza na przetomie XIX i XX wieku. Wcielamy sie
tam w postaci artystow z bohemy, ktdrzy staraja sie zdobyc¢ stawe,
jednoczesnie mierzac sie z codziennymi trudnosciami zycia. Brzmi naiwnie
i prozno? Zdecydowanie nie!

Dzien z zycia artysty

Rozgrywka w Bohemie jest elegancko podzielona na rundy reprezentujace
dni z zycia naszego artysty. Kazdy dzier sktada sie z trzech faz: Pobudki,
Dnia i Snu. | wtasnie w tej strukturze kryje sie cata magia gry.

W fazie Pobudki planujemy swéj dzieA. Dobieramy karty ze swojej talii, az
pieciu kart Zwyczajéw w rece. Teraz nastepuje kluczowa decyzja - czy
zagrac cztery karty Zwyczajow i poswiecic¢ caty dzien na sztuke, czy moze
by¢ rozsadnym i dotozy¢ zeton Pracy? To nie jest wybdr bez konsekwencji.
Jesli zdecydujemy sie na peten dzieri kreatywnosci, na koniec rundy czeka
nas karta Udreki.

Faza Dnia to moment, kiedy dzieje sie cata magia. Po kolei opowiadamy
o naszym dniu (jesli mamy na to ochote), a nastepnie podliczamy
Inspiracje - walute tej gry. Zdobywamy ja za kompletne ikony na kartach
(Skupienie, Zabawa, Ciekawo$¢, Ekspresja), za dopasowanie koloréw kart
do planszy i za efekty specjalne. Oczywiscie karty Udreki moga popsuc
serie, odejmujac cenng Inspiracje, lub przynosi¢ inne negatywne efekty.




Zebrang Inspiracje mozemy wydac na nowe karty
Zwyczajow i Muz z Rynku, na karte Osiggniecia (tylko
jedna na ture!) lub zainwestowa¢ w naszg Pracownie.
Punkty Pracowni to taka polisa ubezpieczeniowa -
mozemy je pdzniej wydac, zeby zignorowac Udreke,
dobrac¢ dodatkowe karty czy usuna¢ niepotrzebne karty
z nasze;j talii.

Faza Snu to sprzatanie po dniu - wszystkie zagrane
karty laduja na stosie odrzuconych, przekazujemy
zeton Pierwszego Gracza i od$wiezamy Rynek.
| tak runda za runda, az kto$ osiggnie stawe.

Co sprawia, ze to dziata?
Przede wszystkim - estetyka. Ta gra jest po pro-
stu piekna. Kazda karta wyglada jak miniaturowy
obraz, grafiki scenariuszy wygladaja rewelacyjnie,
a wszystko razem fantastycznie oddaje klimat

paryskiej bohemy. Nawet karty Udrek, ktore nisz- Roznorodnos¢

czg nam zycie w grze, maja $wietne, szczegétowe rozgrywki jest na kc_)lejny

ilustracje. Siedzimy przy stole i czujemy sie, jak- ) plus. Sg trzy scenariusze

bysmy naprawde wedrowali zautkami Paryza. . Ty \ P 00 4 Nz unikalnymi warunkami zwy-
. R o : ' SN % ciestwa z trybem solo, ktéry

Mechanika deck buildingu jest tutaj $wietnie do- o a0 _ jest $wietny, gdy nie

pracowana. taczenie obrazkdw i symboli na
kartach daje duzo frajdy - to proste, ale satysfak-
cjonujgce. Jeden surowiec (Inspiracja) sprawia,
ze gra nie jest przetadowana regutami, a jedno-
czes$nie daje mndstwo mozliwosci strategicznych.

mamy z kim
zagraé.

Duza czes¢ taktyki to wybdr czy zagrac 3 lub 4
karty Zwyczajow. Decydujemy kazdego dnia - czy
iS¢ do pracy i bezpiecznie przetrwaé, czy rzuci¢
wszystko i poswieci¢ sie sztuce, ryzykujac
pociagniecie karty Udreki. Ten moment zawsze
budzi napiecie przy stole. A karty Udrek potrafig
by¢ naprawde bezlitosne - moga rozsia¢ chorobe
na innych graczy czy zablokowa¢ dostep do
Inspiracji.

Karty Zwyczajow w pieciu kolorach pozwalajg na
personalizacje stylu gry — mozemy skupi¢ sie na
dyscyplinie (zielone), romansach (rézowe),
przygodach (niebieskie) czy zyciu
towarzyskim (pomaraiczowe).



Opowiadanie historii zmienia wszystko
Tutaj dotykamy sedna "Bohemy". W instrukcji jest
zalecenie, zeby po utozeniu kart opowiedzie¢, jak
minat nam dzien. | powiemy szczerze - na po-
czatku myslelismy, ze to bedzie cringe, ale okaza-
to sie, ze to najlepsza czesc gry.

Mozna snu¢ bardzo gtebokie historie doktadajac
od siebie tyle na ile kreatywno$¢ pozwala. Potg-
czenia typu NIEDOZYWIENIE + ODETNIJ SIE OD
TROSK daja duzo pola manewru w tworzeniu
$miesznych, lub makabrycznych historii.

Te momenty sprawiajg, ze "Bohema" to nie jest
sucha, monotonna gra. To naprawde jest opo-
wies¢ o artystach, ktorzy marzg o stawie, ale
musza sie mierzy¢ z brutalng rzeczywistoscia.
Kazdy dzien to miniaturowa historia - czasem
triumfalna, czasem tragiczna, ale zawsze nasza.

Owszem, nie kazdy bedzie chciat opowiadac

o swoich kartach za kazdym razem (szczegodlInie
gdy wiekszos¢ dni to zmudna rutyna), ale kiedy
wydarzy sie cos spektakularnego - zakochamy sie
w Muzie, stracimy wszystko przez Udreki, a potem
przeciw wszystkim osiggniemy sukces - to sg
momenty, kt6re zostajg w pamieci.




Zdecydowanie warto

Bohema to gra, ktéra ma dusze. Wymaga deli-
katnego treningu ale kiedy juz ztapiemy rytm,
odkrywamy prawdziwg peretke. To gra w najlep-
szym wydaniu, idealna dla grupy przyjaciét lub
rodziny, ktorzy lubig nie tylko grac, ale tez rozma-
wiac i $miac sie ze swoich losow.

Jesli lubicie deck building z charakterem, cenicie
gry z mocng tematyka i narracja, chcecie poczué
klimat artystycznego Paryza - Bohema jest dla
Was. To nie jest gra na szybki wieczor bez za-
angazowania, ale jesli dacie jej szanse i zagracie
z ludzmi, ktérzy wejda w klimat, dostaniecie
niezapomniane doswiadczenie.

Zasiadajac do Bohemy, budujemy zyciorys arty-
sty. Z jego wzlotami, upadkami, mito$ciami i tra-
gedami. | wiasnie dlatego warto w nig zagrac. Bo
w konicu zycie to nie tylko mechanika - to histo-
ria, ktérg opowiadamy.



Biata Smier¢ to samodzielna, kooperacyjna gra planszowa w linii Zombicide:
Czarna Plaga. Gracze kierujg Ocalatymi, a ich zadaniem jest obroni¢ miasto
w serii réznorodnych misji. Wykorzystujg mury miasta, kierujg dzielng Straza,
daja odpdr nekromantom i postepujgcemu spaczeniu... To juz ostatnia linia
obrony, teraz wszystko w rekach bohaterdw!

Biata Smier¢ zamyka trylogie
Zombicide w klimatach fantasy.
Czarna Plaga, Zielona Horda i Biata
Smieré tworzg klimatyczng kolekcie,
ktdra jest gwarancja rewelacyjnej,
krwistej zabawy w trzebienie
zombiakow! Rewelacyjne figurki,
wymagajace misje i pierwszorzedne
taktyczne wyzwania - oto co sktada
sie na olbrzymia popularnosc tej serii!




ZOMBICIDE: BIALA SMIERC TO GRA
KOOPERACYJNA, W KTOREJ

OD 1 DO 6 GRACZY STAWIA CZOLA
HORDOM ZOMBIE KONTROLOWANYM
PRZEZ MECHANIKE

ZAWARTOSC PUDELKA
. 83 Figurki e 6 kosci
6 Ocalonych * 6 planszikart Ocalonych
12 Straznikow ¢ 6 kolorowych podstawek
35 Szwendaczy Ocalalych

14 Spaslakéow e« 48 wskaznikow

14 towcow e 161 mini kart

1 Abominacja e 72 karty Ekwipunku
1 Nekromanta e« 74 kart Zombie

9 kafelkéw gry ¢ 15 kart Straznikow
(dwustronnych) e 64 znaczniki
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Teenage Mutant Ninja
Turtles - Zderzenie Czasow

Dwa ukochane uniwersa spotykajg
sie w jednej grze! Zétwie Ninja
przybywajg do Sredniowiecznego
Zombicide'a, w ktérym Shredder
uzywa magii, by stworzy¢ horde
zombie i najecha¢ Nowy Jork.
Gracze po prostu muszg go

powstrzymacg! on (@) (0) L~ DRz mg
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ZAWARTOSC

PUDELKA

23 Figurki
e 7 Ocalatych
e 15 Foot Ninja
e 1 Nekromanta
e 7 kart Ocalatych
e 4 kafelki gry
(dwustronne)
e 14 mini kart
e 42 znaczniki
e 1instrukcja

10 nowych misji w tym
dodatku wiedzie ekipe Z6twi
Ninja przez sredniowieczne
ulice $wiata Zombicide. Na

ich drodze stajg zombie,
Foot Ninja i sam Shredder.
Ta dziwna, nowa kraina jest
petna mistycznej energii,
ktérg druzyna z6twi moze
wykorzystaé w swoich
atakach, aby skuteczniej
pokonac¢ zombie. | okazuje
sie, ze jest tam tez troche




Dwa nowe dodatki
rozbudowujg dowolng
odstone Zombicide Fantasy.
Pakiet Kusznikéw (Crossfire
Pack) to zestaw z nowym
rodzajem Straznikdw i nowym
typem zombie, kt6ry mozesz
dotaczy¢ do Zombicide Biatej
Smierci, Czarnej Plagi lub
Zielonej Hordy!

Rozszerzenie Mistyczne
Bestie zawiera 4 abominacje.
Zainfekowane wcielenia
Mistycznych Bestii pojawiajg
sie Ocalatym, szukajac
pomocy poprzez walke
i ogniste oczyszczenie. Gdy
ich duch zostanie oczysz-
czony i wyzwolony, obdarzajg
swojego dobroczyrnce
\ 5 ) btogostawieristwem.




Los Nowego Jorku zalezy od ciebie.
Zapewnisz przetrwanie swojej
spotecznosci? Znajdziesz lek?

A moze poddasz sie chaosowi?

COLETTE
. ] ." >

MR

Nowy Jork zostat zniszczony przez
epidemie zombie. Spotecznosci
ocalatych walczg o przetrwanie

i odbudowe cywilizacji. Jako lider
jednej z grup prowadzisz karawane
przez znane dzielnice miasta.
Musisz podejmowac kluczowe
decyzje. Wysytaj zespot po zasoby.

Przejmuj i uruchamiaj wazne

miejsca. Likwiduj zagrozenia.



No More Dead: New York tgczy
kontrole obszaru, zarzgdzanie
zasobami i decyzje taktyczne.
W 90 minut zobaczysz odrodzenie
cywilizacji albo jej upadek. Uwaza;.
Wiekszym zagrozeniem niz zombie
sg inni ocalali.



Terrorscape powraca w formie samodzielnej
kontynuacji petnej nowych elementéw. Niezaleznie
od tego, czy jestes zabdjcg, czy ofiarg, stan sie
gtéwnym bohaterem horroru!
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czestsze okazje do'zdobycia punktéw. Gra k'or'lczy
sie przez eliminacje ram przeciwnika lub zdobycie
wymaganej liczby kredytow.




Co znajdziesz pod poktadem mojego statku?

14

Modularna mapa, ktéra za kazdym razem wyglada
inaczej — uktadamy $wiat na nowo, odkrywamy,
eksplorujemy czasem wpadajac w samo serce
sztormu.

Rozbudowa statku i zatogi - kazdy z nas ma inne
zdolnosci, kazdy ma swojg smykatke, kazdy stara
sie ulepszy¢ swdj okret i dobrze wyszkoli¢ zatoge.
Zmienna pogoda - storice, wiatr, sztormy... no i
,mgta decyzyjna”, gdy nie wiadomo, czy lepiej
ptyna¢ czy rzuci¢ kotwice i udawac, ze to taktyka.
Tryby dla réznych wilkéw morskich - mozesz
wybraé sie na wielomiesieczna przygode lub wybraé
szybsze starcie. Mozesz gra¢ przeciwko innym w
wersji klasycznej lub wspétpracowaé w
scenariuszach i kampaniach.

Aplikacja mobilna - ten nasz wspaniaty ,magiczny
kompas”, co wysyta burze, misje a czasami jednym
losowym wydarzeniem odwraca plansze do gory
nogami. Ale, przygotowujemy tez ksiege wydarzen,
dla tych co wolg starg szkote: pachnace papierem i
atramentem morskie opowiesci.

Wiesci z portu

Z dziennika kapitana

(ezyli: co sig dzigje, $dy kro] kaze Ci
WYpelnic misjg... albo umrze¢ probujac)

Z rozkazu Jego Krolewskiej Mosci wyruszytem
na wody Wielkiego Oceanu. Miatem odnaleZ¢
nowe lady, zawrze¢ sojusze, zatopic paru
piratow i, jesli dobrze péjdzie, udowodnic,

Ze mam w gtowie cos wiecej niz tylko

morskg bryze. A wszystko po to, by

uratowac nasze krolestwo przed

upadkiem i wzigé na swoje barki

najwiekszg odpowiedzialnosc.”

Ale méwigc powaznie (choé krotko) — Pearl Docks to
planszéwka, w ktérej my, kapitanowie, mierzymy sie
zZ niebezpieczenstwami morza, kapry$nymi kupcami,
piratami, sztormami, i... sobg nawzajem. Wystani
przez starego kréla Thorimu,
mamy tylko jeden cel:
wykona¢ Zadania
Krélewskie zanim

.

Wejdz na

zrobig to inni bocianie gniazdo, wez lunete
kapitanowie. i obserwuj nas! Jesli chcesz wyptynaé

A jesli nie razem z nami - rzu¢ okiem na poktad tutaj:
wrdcimy? .

Céz.. ktyos; pearldocks.com/epicboardgame
inny zatozy y _
korone. Zapisz sie do Newslettera, a nie

przegapisz zadnej burzy, aktualizacji
ani... promocji na beczki
z prochem.

o

Naszg fajbe testujemy regularnie - byta juz na Portotypach w Tréjmiescie, wyptywa tez na Tréjfikcje i festiwal AleGramy.
Kazdy, kto nas odwiedzi, moze sprawdzi¢, czy ma nerwy ze stali i czy poradzi sobie z zywiotem i innymi kapitanami.
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WS pATES o PATRONITE
na Patronite

Magazyn tworzymy za darmo, bo wierzymy, ze rados¢ z gier JAKTO ZROBIC?
planszowych powinna by¢ dostepna dla kazdego. Jednak jego ) o _
przygotowanie wymaga czasu, zaangazowania i Srodkéw na 1. Na poczatek musisz zalogowac sig na swoje
oprogramowanie, hosting czy udziat w wydarzeniach. konto Patronite.

Dlatego prosimy o wsparcie na Patronite. Kazda ztotéwka 2. Wybierz profil Magazynu Plansza. Skorzystaj
pomoze rozwijaé magazyn, podnosié jakos¢ tresci i poszerzaé z funkcji wyszukiwania ("Szukaj Autora” w lewym
oferte. Twoja pomoc to nie tylko realne wsparcie, ale tez gornym rogu - tam wpisz Magazyn Plansza).
ogromna motywacja.

3. Po wejsciu na nasz profil wybierz prog
Dziekujemy, ze jeste$ z nami. Wspdlnie mozemy stworzyé co$ wsparcia i Kliknij na niego (podswietli sig na
wyjatkowego! niebiesko i pojawi sie informacja ,Zostan

Patronem”).

patronite.pl/magazynplansza  |[Elessaiteikoc it

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

Gratulacje, wtasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!

> # Zapalony Strateg.

SP T 0 Z C G Z ? & é(zc;lzkvsjggug 91y szybciej, njz ma
. Zagrac, a jego
. zapv{/anszowkami grozj z%wraelgfwﬁ
® hon l())}f’s(;wy recenzent. o
I I q [ yczny os, "Mafii"
‘A’ 3 L Nleuleczalny fan ﬁ;itr:;( kMtqf” '
‘ A ’ ' E »Na pewno kiedys pomal;u‘e'l’)re

Rysiek "Kogcj
Kowalskj

Wiek: 34 lat
od stazy) a(wtym-3 25 bonus

any Pionek"

Jestes mitosnikiem gier planszowych? Uwielbiasz
odkrywac nowe tytuty, analizowa¢ mechaniki i dzieli¢ ~
sie wrazeniami z rozgrywek? A moze tworzysz (o .
wtasne gry i chcesz zaprezentowac je szerszemu Mo/
gronu? Jesli tak, to wlasnie Ciebie szukamy!

Chcemy stworzy¢ przestrzen petng inspiracji, gdzie
kazdy fan gier - od poczatkujacych po ekspertéw -
znajdzie cos dla siebie.

Dotgczajac do nas, mozesz:
o Pisac recenzje i artykuty.
e Przeprowadzac¢ wywiady z twércami i graczami.
o Tworzy¢ felietony i poradniki dla czytelnikdw.
e Promowac swoje projekty zwigzane z grami
planszowymi.

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







