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'_T ‘Drodzy Czytelnicy,

oddajemy w Wasze rece kolejny numer Magazynu Plansza,
‘w ktérym - jak zawsze - zabieramy Was w podrdz po swiecie
gier planszowych petnym emocji, strategii i dobrej zabawy.

W tym numerze znajdziecie m.in. recenzje gry Rezerwat (TEMAT
NUMERU), ktory udowadnia, ze spokojna budowa i pozytywna
atmosfera moga by¢ réwnie satysfakcjonujace co rywalizacja,
dynamiczne i imprezowe Flip 7, a takze niezwykle szpitalne
doswiadczenia w Ostrym Dyzurze. Przygladamy sie takze
nowosciom wydawniczym i akcesoriom, ktére usprawniaja

- rozgrywke.

Mamy nadzieje, ze ten numer zainspiruje Was do odkrywania
nowych tytutéw, powrotu do ulubionych gier i - przede
wszystkim - do spedzania czasu przy planszy w dobrym
towarzystwie.

Mitego czytania!

Redakcja Magazynu Plansza

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 D AT FQ O N [ T E
Patronite pomoze rozwija¢ magazyn, podnosic jakos¢ tresci i dodawac nowe

materiaty. Kazda ztotéwka to dla nas ogromna motywacja!

Dotacz - to proste:
1.Zaloguj sie na Patronite. KONTAKT
2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.
3. Wybierz prég wsparcia i kliknij ,Zostar Patronem”. facebook.com/magazynplansza
4.Wybierz metode ptatnosci. (© instagram.com/magazynplansza
5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe! i
Dziekujemy, ze jestes z nami! Wspdlnie rozwijamy $wiat planszéwek. o tlktOk'Com/@magaZyn'.plansza
patronite.pl/magazynplansza < magazynplansza@gmaﬂ.com
Chcesz pomoéc? Organizujesz wydarzenie?

Jeste$ mitosnikiem gier planszowych?  Szukasz patronatu medialnego i chcesz dotrzeé do jeszcze
Chcesz dzielic sie swoja pasja, wiekszej liczby graczy? Z przyjemnoscia obejmiemy Twoje
recenzjami, artykutami, wywiadami lub ~ wydarzenie patronatem i pomoze w jego promocji!

poradnikami? A moze tworzysz wia- Oferujemy:

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

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

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

magazynplansza@gmail.com magazynplansza@gmail.com
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Gdy myslimy o dobrych grach na start dla 0séb stawiajacych pierwsze
kroki w Swiecie planszéwek, najczesciej siegamy po sprawdzone tytuty
Z prostymi zasadami i przyjemna rozgrywka. Flip 7 od wydawnictwa
Rebel wpisuje sie w te filozofie idealnie - to gra, ktdra nie wymaga
dtugiego ttumaczenia zasad, a mimo to potrafi rozkrecic¢ impreze do
CZerwonosci.

Prosciej sie nie da

Zasada gry jest dziecinnie prosta: jako pierw-
szy zgromadz 200 punktéw. W kazdej rundzie
dobierasz kolejne karty z talii, zbierajac punkty
widoczne na ich wartosciach. Jesli docig-
gniesz druga karte z t3 samg liczbg - tracisz
wszystko, co zebrates w tej turze. Mozesz
bezpiecznie zatrzymac sie w dowolnym mo-
mencie krzyczac "stop", albo pcha¢ szczescie
dalej, liczac na zdobycie siedmiu réznych kart
i premie 15 punktow za tytutowe "Flip 7. To
wiasciwie tyle. Dwie opcje: odkryj karte lub
zakoncz ture. Zero skomplikowania.

Automat do gry

Siadajac do Flip 7 po raz pierwszy, mozna odnie$¢ wrazenie, ze trafito sie na
karciany odpowiednik jednorekiego bandyty. | szczerze méwiac — doktadnie

o to chodzi. Kazde odkrycie karty to maty strzat adrenaliny, moment zawieszo-
nej w powietrzu niepewnosci. Dobierzesz bezpieczng liczbe czy moze wiasnie
wyleciat duplikat, ktory zetrze twoje osiggniecia do zera?

Co ciekawe, gra $wietnie balansuje miedzy szczesciem a psychologig. Mozesz
gra¢ konserwatywnie, zbierajac skromne 20-30 punktéw na runde. Mozesz rzu-
ci¢ sie na gteboka wode i ciggna¢ karty az do momentu, gdy zadrzy ci reka.

A moze ktdrys przeciwnik akurat wyciggnie karte "Zamroz" i unieruchomi cie

w najmniej odpowiednim momencie? To wszystko sktada sie na koktajl emocji,
ktéry smakuje tym lepiej, im wiecej os6b siedzi przy stole.

NAJLEPSZA
GRA KARCIANA
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Na impreze jak znalazt

Flip 7 ujawnia swoje prawdziwe oblicze dopie-
ro wtedy, gdy zagra sie w wiekszym gronie.
Mozna wzajemne podpuszczac sie do podej-
mowania ryzyka. Kto$ ma juz pie¢ réznych kart
i zastanawia sie, czy dobiera¢ sz6sta? Reszta
ekipy na pewno bedzie namawiac by dobrat -
oczywiscie w gtebi duszy liczac, ze wiasnie
teraz wyleci duplikat i rywal sypnie sie jak
domek z kart. Te momenty tworza niepowta-
rzalng atmosfere. Gdy komus uda sie wykonaé
Flip 7, stot wybucha owacjami. Gdy ktos inny
skusi po ryzykownym zagraniu, towarzyszy
temu salwa Smiechu. Co istotne — nawet jesli
masz pecha i kofczysz partie z zerowym wy-
nikiem, to i tak dobrze sie bawisz, bo obserwo-
wanie, jak los rozdaje karty, ma w sobie co$
hipnotyzujgcego.

Gra pozwala na zabawe od 3 do 18 oséb (a
przy dodatkowych taliach limit praktycznie
zanika), co czyni ja idealnym wyborem na wie-
ksze spotkania. Im wiecej graczy, tym wiecej
chaosu, kart akcji i modyfikatoréw w obiegu -
a to przektada sie na jeszcze wigksze emaocije.
Jednoczesnie tury sg btyskawiczne, wiec mi-
mo ttoku przy stole nikt sie nie nudzi. Partia
trwa okoto 20 minut, co oznacza, ze naturalnie
pojawia sie che¢ natychmiastowego rewanzu.
Co wiecej, niski prég wejscia sprawia, ze mo-
zesz w nig grac z kimkolwiek - z dzieciakami,
lub z osobami, ktére zazwyczaj unikaja
planszéwek.

Syndrom "jeszcze raz"

Najwieksza zaletg Flip 7 jest to, ze po zakoriczeniu partii nikt nie pakuje karty z
powrotem do pudetka. Zamiast tego pada pytanie: "Jeszcze runda?". | kolejna.

| jeszcze jedna. Ta gra ma w sobie narkotyczng wtasciwos¢ — prosty mechanizm
dociggania kart dziata jak automat do gier, podsycajac che¢ sprawdzenia, czy tym
razem szczescie bedzie po twojej stronie.

Flip 7 pobije UNO?

Jesli kiedykolwiek grates w UNO

i szukasz czegos réwnie prostego, ale
odrobine swiezszego, Flip 7 jest dla
ciebie. To tytut, ktéry ma szanse sta¢
sie nowym standardem w domowych
kolekcjach. Nie bez powodu gra
utrzymywata sie przez niemal dwa S B
lata na szczytach list sprzedazy Y 4 .

BoardGameGeek i zdobywata nomi- P / : ' e
nacje do prestizowych nagréd. ) : ‘ - o e

Dzigkujemy Wydawnictwu Rebel za
przekazanie egzemplarza gry do recenz;ji.
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Czy istnieje idealna gra na relaksujacy wieczor? Trudne pytanie, bo fatwo trafi¢
w pufapke - albo sa tytuty tak lekkie, Zze nudzi po pierwszej partii, albo sg takie,
mimo zapewnier o "prostych zasadach" wymaga pét godziny ttumaczenia
i trzech podejs¢, zanim wszyscy w koricu zrozumiejg, o co chodzi. Rezerwat
z wydawnictwa Nasza Ksiegarnia to rzadki przypadek gry, dla ktdrej powinna
powstac oddzielna kategoria gier: PRZYJEMNE. To gra, ktdra nie udaje, Ze jest
czyms wiecej, niz jest — i wtasnie w tej uczciwosci tkwi jej najwieksza sita.

Misja: zbudowac azyl dla

dzikiej przyrody

W Rezerwacie wcielamy sie w role straznikow
afrykariskiego rezerwatu dzikiej przyrody.
Naszym zadaniem jest stworzenie bezpiecz-
nego azylu, w ktérym zwierzeta beda mogty
szcze$liwie prosperowac. Brzmi prosto? Bo jest
prosto - a jednoczesnie satysfakcjonujace.

Gra toczy sie przez trzy lata (sezony), podczas
ktérych strategicznie rozmieszczamy kafelki
zwierzat, roslinnosci i infrastruktury turysty-
cznej. Kazde zwierze ma swoje specyficzne
wymagania - sawanna, las, woda czy pustynia
- i nasza misja polega na tym, by wszystko
idealnie do siebie pasowato. Im lepiej zapla-
nujemy rezerwat, tym wiecej punktéw zdobe-
dziemy na koniec gry.

Jazda jeepem - prosty mechanizm, ciekawe konsekwencje
Sercem gry jest mechanika poruszania sie jeepem po wspdlnym rynku
kafelkéw. W swojej turze mozemy jechaé prosto, skreci¢ w lewo lub w prawo
- i to wlasciwie wszystko. Zakaz cofania sprawia, ze kazdy ruch wymaga
planowania z wyprzedzeniem. Niewtasciwe manewrowanie moze zapedzic¢
nas w kozi rég rynku, gdzie zostaniemy z jedng, niekoniecznie pasujaca
plytka.

Po wybraniu kafelka jeep zatrzymuje sie na wolnym polu, a jego orientacja
decyduje o dostepnych opcjach w nastepnej turze. Gdy inny gracz stoi na
naszej drodze, mozemy go "przepchnac”, wybierajac kolejng ptytke w tym
samym kierunku. Dopiero po naszym ruchu pole, ktére opusciliSmy, zostaje
uzupetnione nowg ptytka z woreczka. To elegancki mechanizm, ktéry dodaje
grze taktycznego wymiaru, nie komplikujac jej zbytnio.



134 kafelki - réznorodnos¢, ktéra nie przyttacza
Gra oferuje sporg palete mozliwosci budowania rezerwatu:
o Zwierzeta (76 plytek) — gtéwne Zrédto punktéw. Kazde
ma swoje wymagania dotyczace sasiednich terenow.
Kluczowa zasada: teren nadrukowany na kafelku zwie-
rzecia nie wlicza sie do spetnienia jego wtasnych potrzeb.

o Kwiaty (20 ptytek) - najprostszy element. Kazdy kwiat
daje gwarantowany 1 punkt, niezaleznie od potozenia.
Sasiadujace kwiaty tworza taki, ktdre potrzebuja owady
(pszczoty, trzmiele, motyle).

o Punkty widokowe (8 ptytek) - punktuja za zwierzeta i
kwiaty w okreslonej linii wzroku (prosta, skos lub osiem
pol wokat).

 Turysci (8 ptytek) - punktuja za wielko$¢ siedliska lub
liczbe oddzielnych siedlisk tego samego typu.

 Bramki (12 ptytek) i kempingi (4 ptytki) - wymagaja
otoczenia z konkretnych stron. Bramki czesto maja biate
krawedzie (ogrodzenie), ktére blokuja dalszg rozbudowe.

o Podwojny teren (6 ptytek) - nie daja punktdw, ale
utatwiajg spetnianie wymagan, bedac traktowane jako
dwa rodzaje terenu jednoczesnie.

Ta réznorodnos$¢ sprawia, ze jesli jedna strategia zawodzi,

zawsze mozemy sprobowac czegos innego. | tu przydaja sie &

znaczniki ,OK", ktore ktadziemy na spetnionych kafelkach - g
dzieki nim nie musimy ciagle przelicza¢ sasiednich terendw. %
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Rados¢ z budowania

To, co naprawde wyr6znia Rezerwat, to regularne
,Strzaty endorfin" podczas rozgrywki. Moment, gdy
idealnie dopasujemy kafelki do wymagan konkret-
nego zwierzecia i mozemy oznaczy¢ je znacznikiem
sukcesu, daje autentyczne poczucie satysfakcji.

Gra ma niezwykle pozytywny charakter - nie ma tu
niszczenia rezerwatow innych graczy ani ztosliwego
"wycinania" przeciwnikdw. Cho¢ rywalizujemy o ka-
felki na wspolnym rynku, ich duza liczba sprawia, ze
zawsze znajdziemy alternatywe. Kazdy skupia sie na
wtasnym projekcie, co utrzymuije przyjazng atmosfe-
re przy stole.

Dodatkowg frajde sprawia kolorowa oprawa grafi-
czna. Obserwowanie, jak nasz rezerwat rozrasta sie
na stole, to czysta przyjemnosc¢ wizualna. Na koniec
partii czesto cieszymy sie bardziej z wygladu nasze-
go parku niz z samej liczby punktow.



Prostota, ktora nie nuzy
Rezerwat to gra wyjatkowo
przystepna. Instrukcja liczy zale-
dwie kilka stron, a wiekszos$¢
kluczowych informacii jest bezpo-
srednio na kafelkach. Struktura
tury jest prosta: bierzemy ptytke, przesuwamy
jeepa, losujemy nowg plytke, doktadamy ele-
ment do rezerwatu. Gotowe.

Mechanika wyboru ptytki ogranicza sie zazwy-
czaj do trzech opcji, wiec tury sg dynamiczne
i szybkie. Nie ma dtugich przestojow, nie ma
nadmiernego zametu. Kafelki zaprojektowano
bardzo czytelnie - ikony sg duze, nazwy zwie-
rzat wyrazne, a rodzaje terendw
réznig sie unikalnymi wzorami ()
(gra jest przyjazna dla oséb ze
slepotg barw).

el

Tryb solo

- szybka tamigtowka
Co ciekawe, zasady trybu solo nie sg
w gtoéwnej instrukcji — znajduja sie na
dedykowanej ptytce dotaczonej do gry. To
klasyczny mechanizm ,pobij wtasny wynik".
Mamy doktadnie 25 tur, by zbudowaé jak
najbardziej punktujacy rezerwat. Nie
korzystamy z celéw sezonowych
- skupiamy sie wytacznie
na optymalizacji
punktacii.

Podsumowanie: gra, przy ktorej

mozna odetchnaé
Rezerwat to tytut dla oséb szukajacych satys-
fakcjonujacej, ale niezbyt ciezkiej tamigtowki.
Dzieki prostym zasadom, ptynnej rozgrywce

i catkowitemu brakowi agresywnej rywalizacji
mozemy sie przy niej odprezy¢ i po prostu
cieszy¢ tworzeniem czegos$ pieknego.

Tematyka opieki nad przyroda, kolorowa opra-
wa graficzna i regularne poczucie sukcesu
przy uktadaniu kolejnych elementéw rezerwatu
sktadajg sie na doswiadczenie petne dobra

i pozytywnej energii. Czy Rezerwat pozwala
mito spedzi¢ czas na weekendowym popotu-
dniu bez presji i stresu? Zdecydowanie tak.

Dziekujemy Wydawnictwu Nasza Ksiegarnia za
przekazanie egzemplarza gry do recenz;ji.
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EDYTOR, BIBLIOTEKA
OBIEKTOW, NARZEDZIA
DO PLAYTESTOW,
PROMOCIJI
| MONETYZACJI

Wszystko w jednym miejscu.
Stworz, testuj, pokaz swiatu
i zarabiaj na swojej grze.

SETKI GIER
PLANSZOWYCH
DOSTEPNYCH OD REKI

Bez instalacji, bez Al
narzucajgcego zasady - grasz
tak, jak przy prawdziwym stole.
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Czy jestes gotéw na nocng zmiane w szpitalnym
oddziale ratunkowym? ,Ostry DyZur: Nowy Jork -
0ddziat Ratunkowy", wydany w Polsce przez Rebel,
to gra detektywistyczna, ktdra stawia przed toba
prawdziwe wyzwanie medyczne. Wcielasz sie w role
lekarza, a kazda twoja decyzja moze uratowac Zycie
= lub je stracic.

Pacjenci z krwi i kosci

To, co wyr6znia ,Ostry Dyzur" na tle innych gier logicznych,
to wyjatkowy ,ludzki wymiar" kazdego przypadku. Nie ana-
lizujemy suchych raportéw medycznych - spotykamy praw-
dziwych ludzi z imionami, twarzami i wkasnymi historiami.
Pacjentka opowiada o pracy w ogrodzie w nowojorskim
upale i prowadzeniu biznesu. Inny skarzy sie na narastajacy
bol w skali 10/10. Obserwujemy niepokojgce objawy -
blado$¢, nadmierne pocenie.

Swiadomo$¢, ze zycie tej osoby lezy w twoich rekach, nadaje
kazdej decyzji ogromna wage. W przeciwieristwie do krymi-
nalnych ,cold case", tutaj pacjent cierpi tu i teraz. Btedna
diagnoza wywotuje autentyczne poczucie winy, a pomysine
zakonczenie sprawy daje satysfakcje, ktéra pozostaje z tobg
dtugo po zakonczeniu partii.

Prawdziwa edukacja medyczna

Gra rezygnuje z uproszczen na rzecz profesjonalnej termino-
logii. Od pierwszych minut stykamy sie z okresleniami takimi
jak czestoskurcz czy migotanie przedsionkéw. Zlecamy ba-
dania CBC/Morfologia, USG, EKG, decydujemy o podaniu
morfiny IV czy nitrogliceryny.

Kluczowym narzedziem sg Arkusze Badan - kompendium
wiedzy medycznej dla 0s6b bez wyksztatcenia lekarskiego.
Zawierajg opisy narzadéw, wyjasnienia testow laboratoryj-
nych oraz informacje o specjalistach. Gra uczy myslenia jak
lekarz: ustalania priorytetéw, wykluczania schorzer, analizo-
wania detali. Uczulenie na penicyline czy historia choréb

w rodzinie mogg mie¢ kluczowe znaczenie dla bezpieczen-
stwa pacjenta.
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System oceniania i wyzwanie

Po zakonczeniu leczenia wypetniamy Raport Koficowy z dia-
gnozg, leczeniem i zaleceniami. System punktacji jest wy-
magajacy - ocenia cato$¢ procesu medycznego, nie tylko
trafno$¢ diagnozy. Przetrwanie nocy to podstawowe 50 pun-
ktéw, ale mozemy zdoby¢ dodatkowe za kluczowe procedury
(+25) czy wykluczenie standw zagrazajacych zyciu (+20).
Kary czekaja za btedne decyzje i nadgodziny. Pudetko za-
wiera samouczek oraz cztery scenariusze o rosnacej trud-
nosci. Mamy tylko 3 akcje na kazde dwie godziny zmiany -
zte ustalenie priorytetéw moze doprowadzi¢ do pogorszenia
stanu pacjenta. Uzyskanie perfekcyjnego wyniku 100 pun-
ktdw to prawdziwe wyzwanie.

Gra jednorazowa, ale niezapomniana

,0stry Dyzur" to gra typu mystery game - gdy poznamy diag-
noze, ponowna rozgrywka jest jak oglagdanie drugi raz tego
samego filmu. Pie¢ przypadkdw daje sporo godzin dobrej
zabawy. Dobrg wiadomoscig jest brak niszczenia elementow
- po ukoriczeniu mozna przekazac gre dale;.

Warto zagraé

,0stry Dyzur: Nowy Jork - Oddziat Ratunkowy" to wyjatkowe
potagczenie emocjonalnego zaangazowania z prawdziwg
edukacjg medyczng. Ludzki wymiar pacjentow, autentyczna
terminologia i przemyslany system oceniania tworzg do-
Swiadczenie, ktére zostaje w pamieci. To lekcja empatii,
odpowiedzialnosci i myslenia analitycznego - zdecydowanie
warto zagrac.

Elektroniczna Dokumentacja Medyczna (EDM)

A Zawdd: samozatrudniona,
specialistka ds. 2161
(herbalistka)
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Mistborn: Z mgfy zrodzony to ambitna adaptacja bestsellerowej serii fantasy
Brandona Sandersona, wydana w Polsce przez Lucky Duck Games. Za projekt
gry odpowiada uznany twdrca John D. Clair, a rozgrywka przeznaczona jest dla
1-4 graczy i trwa okoto 60 minut. Gra przenosi uczestnikéw na planete Scadrial,
do mglistego miasta Luthadel, gdzie jako Zrodzeni z Mgty - allomanci
obdarowani nadludzkimi mocami - muszg stawi¢ czofa tyranii Ostatniego
Imperatora i jego Stalowych Inkwizytorow.

Deck-building, ktory naprawde angazuje
Sercem Mistborn jest mechanika budowania talii,
ktéra wyréznia sie gtebia integracji z tematyka.
Kazdy gracz rozpoczyna z 10 kartami: 6 prostych
kart Funduszy zapewniajacych monety oraz 4
unikalnymi kartami treningowymi przypisanymi do
konkretnej postaci. Mamy asymetrycznych bohate-
row - Vin, Kelsier, Marsh czy Shan - ktdrzy nadaja
grze gtebie strategiczna. Kazda postaé specjalizuje
sie w spalaniu konkretnych metali i posiada trzy
poziomy zdolnosci odblokowywane w trakcie
rozgrywki.

System progres;ji oparty jest na torze treningu, po
ktérym gracze awansuja automatycznie co ture.

To rozwigzanie zapewnia poczucie rosnacej potegi -
poczatkowe zagrania sg stabe i ograniczone, ale

z czasem gracze odblokowuja mozliwo$¢ spalania
wiekszej liczby metali (od 1 do nawet 4 w jednej
turze) oraz aktywuja coraz potezniejsze zdolnosci
swoich bohateréw. Gra wiernie oddaje proces nauki
Mistborna: od poczatkujacych adeptéw po mistrzéw
allomanc;ji.

Kluczem do zwyciestwa jest optymalizacja talii.
Zdolnosci takie jak USPOKOJ pozwalajg usuwaé
stabe karty Funduszy, zwiekszajac czestotliwos¢
dobierania mocnych akcji. Z kolei PRZYCIAGNIJ
umozliwia manipulacje talig poprzez przektadanie
kart ze stosu odrzuconych na jej wierzch. Dodatkowo
gracze moga budowac "silnik" z kart sojusznikéw,
ktére pozostajg w grze i zapewniajg state bonusy,
dopdki nie zostang wyeliminowani przez
przeciwnikow.




Spalanie metali - mechaniczna peretka

To, co naprawde wyr6znia Mistborn, to fenomenalnie
zaprojektowany system magii. Gracze dysponujg oSmioma
zetonami metali (cynoldw, cyna, braz, miedz, cynk, mosiadz,
zelazo i stal), ktére spalaja, aby aktywowac zdolnosci kart.
Kazda karta akcji jest wielofunkcyjna — mozna zagrac jg dla
gtéwnego efektu lub obréci¢ bokiem jako "fiolke", wykorzy-
stujac jako zrédto metalu do zasilenia innej karty. To drugie
zastosowanie nie wlicza sie do limitu spalania, co otwiera
drzwi do budowania spektakularnych kombinacii.

Szczegdlnie fascynujaca jest mechanika rozjarzania (Flare)
i od$wiezania. Gracze moga "pozyczy¢ moc z przysztosci",
spalajac metal ponad swoj limit - zeton taki odwraca sie na
ciemna strone i nie moze by¢ uzyty ponownie, dopoki nie
zostanie odSwiezony przez odrzucenie odpowiedniej karty.
To wprowadza dodatkowg warstwe planowania: potezne
zagranie teraz moze kosztowac nas elastyczno$¢ w naste-
pnej turze.

Wisienka na torcie jest atium - najrzadszy metal dziatajacy
jak dzoker, mogacy zastgpi¢ dowolny inny metal. Co wiece;j,

spalenie trzech zetonéw atium na specjalnej karcie Konfron-

tacji daje natychmiastowe zwyciestwo, co czyni go nie tylko

poteznym narzedziem, ale i alternatywng droga do wygrane;.

W rozgrywkach dla 3-4 osdb pojawia sie mechanika
figurki celu. Gracze mogg atakowac bezposrednio tylko
osobe posiadajaca cel, co zapobiega sytuaciji, w ktorej
wszyscy skupiaja ogien na najstabszym uczestnniku.
Po otrzymaniu obrazen posiadacz celu moze (ale nie
musi) przekazac figurke innemu graczowi. To proste,
ale skuteczne narzedzie wprowadzajace element
polityki i taktycznego myslenia.

Po torze treningu do zwyciestwa
Mistborn oferuje trzy rézne sposoby na wy-
grang, co znaczaco zwieksza regrywalnosé

i pozwala na réznorodne strategie. Mozna wy-
grac jako Mistrz Misji, docierajac na szczyt
wszystkich dostepnych toréw misji, poprzez
eliminacje wszystkich przeciwnikéw, lub za-
grywajac wspomniane juz atium na karcie
Konfrontaciji.

System misji wprowadza element wyscigu -
gracze wydajg punkty misji zdobywane z kart,
aby awansowac po torach liczacych 12 pol.
Pierwszy gracz, ktdry osiagnie konkretne pole,
otrzymuje dodatkowa nagrode poza standar-
dowym bonusem. Nagrody za dotarcie na
szczyt moga by¢ jednorazowe lub stanowié
state zdoInosci, takie jak dodatkowe monety
czy punkty obrazen co ture.




Tryby solo i kooperacyjny - walka z Ostatnim

Imperatorem

Mistborn btyszczy takze w wariancie kooperacyjnym.
Gracze wspdlnie walcza z Ostatnim Imperatorem, ktdry
posiada 48 punktéw zdrowia i dedykowang talie 30 kart.
Po kazdej turze gracza odkrywana jest karta z talii Impe-
ratora — moga to by¢ Adwersarze (stugusy z tarczami
ochronnymi) lub Edykty wywotujace natychmiastowe
efekty.

Mechanizm Dominacji mierzy site Imperatora, rosnac od
poziomu 1 do 6 i odblokowujac coraz grozniejsze efekty.
Jednym z najtrudniejszych elementdw jest system lecze-
nia - Imperator regeneruje 10 punktéw zdrowia za kazda
nieukoiczona misje przy rozpatrywaniu okreslonych
edyktéw. To sprawia, ze ukonczenie misji, choé nie kon-
czy gry automatycznie, jest praktycznie niezbedne do
zwyciestwa.
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Tryb ten jest wymagajacy i czesto koriczy sie porazka
graczy, co doskonale oddaje desperacje walki z niemal
boskim tyranem. Kazda wygrana przynosi ogromna
satysfakcje i poczucie uczestnictwa w epickiej batalii.
Tryb solo dziata wedtug tych samych zasad z drobnymi
modyfikacjami, pozwalajac na petnoprawng rozgrywke
w pojedynke.
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Klimat i jako$¢ wykonania
Gra fenomenalnie oddaje mro-
czny, popielny klimat uniwersum
Sandersona. Wysoka jako$¢ kom-
ponentéw, w tym dwuwarstwowe
planszetki graczy zapobiegajace
przesuwaniu sie zetonéw oraz
klimatyczne ilustracje, sprawiaja,
ze Mistborn to nie tylko wyzwa-
nie strategiczne, ale i gtebokie
zanurzenie w $wiecie powiesci.
Instrukcja i ikonografia sa przej-
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Podsumowanie
Mistborn: Z mgty zrodzony to gra z wyjatkowym
klimatem i niezwykle satysfakcjonujaca mechanika
spalania metali. Potgczenie strategicznego deck-
buildingu z unikalnym systemem zasobéw tworzy
angazujaca tamigtdwke taktyczna, ktéra zachwyci
zaréwno fandw Sandersona, jak i mito$nikéw gier
planszowych szukajacych czego$ swiezego w ga-
I & tunku budowania talii. Asymetria postaci, wiele
oS drég do zwyciestwa i wymagajacy tryb kooperacyj-
gt ny zapewniaja ogromna regrywalnos¢. To znakomi-
cie zaprojektowana gra, ktdra zastuguje na uwage

©Dragomstes] | Brotherwise Gamen

X kazdego gracza cenigcego glebie strategiczng
/ | iwierno$¢ tematyce.
z | W :

&\ [ Dziekujemy Wydawnictwu Lucky Duck Games za

“--.,i__ CYNK przekazanie egzemplarza gry do recenz;ji.
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Koniec z woreczkami!

Naprawde, precz z wszystkimi woreczkami strunowymi! Inserty to
zupetnie inna liga. Wszystko jest przemyslane do najmniejszego
szczegotu — elementy wyciete laserowo pasujg do siebie jak ulat.
Nie ma tu miejsca na ,prawie pasuje" czy ,trzeba troche przeszli-
fowac". Po prostu dziata. Co ciekawe, komponenty wychodzg ze
stelazy naprawde tatwo, bez nerwowego tamienia czy wyginania,
ktére zna kazdy, kto miat do czynienia z gorszej jakosci produk-
tami. W przeciwienstwie do wielu fabrycznych rozwigzan, tutaj
wszystko jest zaprojektowane tak, by pomiescic¢ karty w koszul-
kach bez forsowania wieczka. Wymiary obliczone co do milimetra
sprawiaja, ze wieczko zamyka sie idealnie.

Moment otwarcia pudetka z gra i widok kompletnego bataganu - tokeny
wymieszane z kartami, woreczki strunowe porozrywane, wszystko luzem - zna
chyba kazdy gracz. Zanim w ogdle moZzna zaczac grac, trzeba spedzic
kwadrans na sortowaniu i szukaniu wtasciwych elementéw. Ale jest na to
sposob...

Jak za starych, dobrych czasow
Sklejanie insertéw to doktadnie ta sama frajda jak przy modelach samo-
lotow z dzieciristwa, tylko w wydaniu dla dorostych. To naprawde odpre-
Zajgce zajecie, ktére sprawia autentyczng satysfakcje. Instrukcje sg
napisane tak przejrzyscie, ze praktycznie nie da sie czegos spartaczyc.
Kazdy krok opisany, wszystko zilustrowane - instrukcja prowadzi za
ragczke przez caty proces. Jedyne, o czym trzeba pamietag, to kupic klej
Wikol - bez tego ani rusz.
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Warto?

Zdecydowanie tak! Oszczedno$¢ czasu przy
setupie i sprzataniu, estetyka, jako$¢ wyko-
nania - to wszystko sktada sie na produkt,
ktory ma sens. Jesli zalezy komus na tym,
zeby kolekcja gier byta nie tylko dobrze zor-
ganizowana, ale tez uporzagdkowana w spo-
sob optymalny i trwaty, inserty reDrewno to
strzat w dziesiatke. To naprawde klasa sa-
ma w sobie - raz sie sprébuje i juz nie be-
dzie checi wraca¢ do woreczkow. Zdecydo-
wanie warto polecic!

Dziekujemy producentowi reDrewno za
przekazanie egzemplarzy insertow do recenzji.
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Diamenty to Imprezowy hit Alana R. Moona (Wsigs¢
do pociggu) i Bruno Faiduttiego (Cytadela). Ruszacie
tu na emocjonujgca wyprawe do jaskini petnej dia-
mentow i straszliwych putapek.

ZEnzErIE) B TIEOmETIE,

Liczba graczy: 3-8
Wiek graczy: 8+
Czas gry: 30 minut
Kategoria:
dodatek

W kazdej rundzie czeka
na was decyzja: chcecie
zapuszczac sie W poszu-
kiwaniu klejnotow, czy
wolicie by¢ roztropnymi
poszukiwaczami i za-
wroci¢ do obozowiska

i ukry¢ zdobyte skarby.
Kto nie ryzykuje, ten nie
dociera do skarbow. Kto
nie ryzykuje, ten... nie
wpada na putapki!

Ukradnij przeciwnikom rubiny
z pomocg modutu Zdrady. Uzyj
modutu Przestrogi, aby co run-
de poczué prawdziwy smak
niebezpieczenstwa. Pierwsze
rozszerzenie do Diamentow to
9 kafelkdw Przestrogi i 8 kart
Zdrady, ktore jeszcze bardzigj
zaogniajg te imprezowa gre
ryzyka i blefu!

0 grze Diamenty pisaliSmy : i
w 8 numerze Magazynu Plansza ’ b
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Portal Games ogtosit przedsprzedaz dtugo
wyczekiwanego dodatku ,Krwawy Ksiezyc” do
planszowego Bloodborne‘a, ktory wprowadzi takze
nowego tropiciela - Reitelpallascha.

Rozszerzenie Krwawy Ksiezyc zawiera zawartos¢
ekskluzywna do Bloodborne’a Gry Planszowej. To
pudetko ze wszystkimi odbklokowanymi stretch-
goalami z kampanii gry na kickstarterze, ktére nie
trafity do zadnego dodatku. Wprowadza do gry 6
nowych Tropicieli, 5 nowych rodzajéw Wrogéw i 1
nowego Bossa. Zamianie takze zetony z pod-
stawki na plastikowe figurki lalek, lamp i skrzyni.

L|czba graczy 1 4
Wiek graczy: 14+
Czas gry: 45-75 minut
Kategoria: rozszerzenie

= ANOOMIDOFTIC - /38
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Drugi nowy dodatek wprowadza
Tropiciela: Reitelpallasch. To wy-
smlemty zbrojny, ktory stosuje uniki,
by rani¢ przeciwnikoéw i potrafi
takze strzela¢ pociskami z zywego
srebra. Rozszerzenie pojawito sie
oryginalnie jako extras w kampanii
Zaginionego Zamku Cainhurst. ' B ﬁ»‘-‘-—-ﬁ"—"'g‘f“w%
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PORTAL

PRIMAL *™

Primal: Przebudzenie to
kolosalna kooperacyjna
gra planszowa - epickie
polowanie na potwory dla
1-4 graczy. To wyprawa
w dzicz rodem ze Swiata
fantasy, w ktorym ludz-
kos¢ walczy o przetrwa-
nie, a bohaterowie sta-
wiajg czota olbrzymim
bestiom.

(R, =S |
Liczba graczy: a
Wiek graczy: 14+ W=
Czas gry: 60-120 minut
Kategoria: bossbattler

d
(: s Primal to rasowy bossbattler z mechanika N
J craftowania swojej talii, wykorzystywaniem

" synergii miedzy kartami i rozbudowanym

1 systemem rozwoju postaci. Przed graczami

. spektakularne starcia, rozwdj i dostosowanie
bohaterdéw do kolejnych wyzwar, i odkrywanie

tajemnic Thryei.
. J Y '

PRIMAL

Przedsprzedazowa oferta Portalu
obejmuje zestaw, na ktdry sktada sie
gra podstawowa oraz dodatek Gora
Zagtady z dwiema nowymi towczy-
niami i kampanig w kompaktowym
formacie do rozegrania po kampanii
gtdwnej. Do tego dochodza bonusy:
neoprenowa mata planszy Walki za-
stepujgca standardowg plansze z te-
ktury, oraz dwa nowe Wyzwania: jed-
no za Kharjg, drugie z Dygoraxem
w roli gtdwne;.
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Liczba graczy: 2-4
Wiek graczy: 12+
Czas gry: 30-60
minut

'''''

Stwérz druzyne niezwyktych stworzen
i wyposaz jg w potezne artefakty. Odkrywaj
najlepsze synergie efektow, wykorzystujgc
ponad 100 unikalnych kart.

Kontroluj i modyfikuj czas! Przesuwajgce sie
na osi czasu ptytki pozwolg ci przewidziec,
kiedy twoje karty wejda do gry i nadaé rytm
ich aktywac;ji.

Przejmij kontrole nad zrédtami mocy, zanim
" zrobig to przeciwnicy i bron ich przed
atakami.

Czy uda ci sie opanowac Echa czasu?




cats premiery: 24.03.2026

Twoja babunia uwielbia kotki!
Przygarneta ich juz jednak tyle, Ze trudno jej
utozyé wszystkie futrzaste pociechy do snu.
Masz wiec przed sobg zadanie - ut6z kotki

w stodka purrramide, dzieki czemu zaznaja

snu, a babunia odrobiny spokoju.

Rzucaj kosémi, przydzielaj je do pdl na
planszy i decyduj: dasz szanse szczesciu,
czy dotrzesz do celu powoli? Jesli w tej
uroczej, rodzinnej grze towarzyszy¢ ci beda
odrobina sprytu, strategii i fortuny - wygra-
: ng bedziesz miau w kieszeni.
N

Liczba graczy: 2-4

Wiek graczy: 8+
Czas gry: 30 minut
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W ,Tag Team” gracze tworza
druzyny 2 nieprzecietnych

zawodnikow, z ktérych kazdy : !
ma swoja unikalng talie kart < \

i system walki. Gra taczy . | @S
mechanike budowania talii z "\f//\\\ ' ;
ciekawym systemem auto-walki. {,- "’\ ;

12 niezwyktych postaci mozna 2
potgczy¢ ze sobg, tworzac 66 7 ol
Wiek graczy: 10+ kombinacji druzyn! A

Czas gry: 15 minut Gotowi? 3... 2... Walka! ¢

S Vi

 Sprawd?, jak twoja talia radzi sobie
Ewwaice oy Je elektyodpaii/y SIS
R

b

BUDOWANIE TALII |
Dodawaj nowe karty pomiedzy B 66 KOMBINACJI DRUZYN]

rundami, by ulepszyé swoja ;

talie walki. - srwaﬂz m l

Ve Oﬁ S Y 12 niezwyklych postaci do
= 7 i) "ﬁ& z unikalnym stylem ﬁalki vias
/4 DCHRONA '
- MIEWINNYCH
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W Liczba graczy: 1-5
P S Wiek graczy: 14+
B Czas gry: 60-300 minut
i Kategoria: przygodowe
Nemesis: Odwet to trzecia B Mechanika: blef,
odstona klimatycznej gry zgatunku ~ (GSUEEERIEIE
survival horror, ktdrej gtownymi motywami ]
sq blef, zdrada i walka z nieuchwytnym za- |
grozeniem. Ta wersja przynosi to, na co { .
wszyscy czekali: odwet na intruzach! Ucze- e
stnicy beda mieli okazje wcieli¢ sie w zapra- — __werow" o N
wionych w boju zotnierzy wyposazonych | \.“ff%'/ E’”’ﬂ% T‘“ ‘
w profesjonalny sprzet, wystanych ; g A e oo sl N fﬂ
do bazy opanowanej przez - (ARRY s, & o
Smiertelnie niebezpieczne _i : - ":} _ W [ £y
kosmiczne monstra. Cho¢ \ £ A A —
wyruszyli ze wspdinag ko \ eouzimy,
misja, kazdy z nich

ma tez wtasne cele,

a ostatecznie najwaz-
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Wraz z grg do sprzedazy trafig
nastepujgce rozszerzenia: Zawartos¢
dodatkowa z trzema niezaleznymi
minidodatkami, Oddziat wsparcia
wprowadzajgcy nowe grywalne
postacie, Nieznane historie #4, czyli
fabularna, komiksowa kampania
ztozona z pieciu misji, a takze dwie
nowe rasy: Xyrianie oraz Krwiopijcy




Planowana data premiery: 27 marca 2026 a

TURBO

Gdy legendy podchodza do swoich samochodéw,
czas zdaje sie zwalniaC. Bierzesz gteboki oddech
i Sciskasz kierownice nieco mocniej. Wiesz juz,
ze to wtasnie na ten moment przygotowywaty
Cie wszystkie treningi: czas na wyscig zycia,

w ktdrym zmierzysz sie z prawdziwymi mistrza-
mi szybkiej jazdy!

Liczba graczy: 1-5
; ~_ § Wiek graczy: 10+
.. FEOE | B B & Czas gry: 60 minut
e M " L Kategoria: dodatki
- — Mechanika: zarzadzanie

reka, wyscig, wybor karty

Turbo: Legendy to rozszerzenie wprowadzajace do gry nowe karty
legend: szybszych, sprytniejszych i twardszych niz kiedykolwiek
wczesniej zautomatyzowanych kierowcow. Dzieki nim mozesz stworzyé
unikalne wyzwanie na wybranym poziomie trudnosci, zaréwno w
ramach pojedynczego wyscigu, jak i w trybie mistrzostw. Poczuj emocje
zwigzane z ekstremalnym sprawdzianem umiejetnosci, Scigajac sie z
inteligentnymi, zautomatyzowanymi kierowcami w rozgrywkach solo
albo wypetniajac puste pola startowe w trybie wieloosobowym.

.__‘-____-_‘——-—-—_,_ -
UWAGA! TO NI JEsT

SAMODZ!E[NA GRA!

0 rozgrywki Wyma ‘.
gana jest
podstawoy; wersja gry Tuiba
Gra nie zawie '
Ten zestay o

umozliwiajace wykorzystanie dowolnej

ra‘wyéci gowek.
daje do g1y karty
liczby Wyscigowek jako

legend.
___-_-_-—-__—__'-—_




Wskakuj na poktad Going Merry
i wspolnie z przyjaciétmi ruszaj
na podbdj okolicznych wysp!
Kazda z nich to zupetnie nowe
wzywanie, a na swojej drodze
spotkacie zar6wno sojusznikow
do zwerbowania, jak i wrogow
do pokonania. Na szczescie
kazdy cztonek zatogi Stomko-
wego Kapelusza ma swoja
unikatowg zdolnos¢ i talie,
dzieki ktérej pomoze zatodze
w osiggnieciu celu!

: P =) =)
" Liczba graczy: 2-6 ©
. » Wiek graczy: 8+ |
N Czas gry: 5-10 minut |
Kategoria: rodzinne |
Mechanika: wspétpraca, l

dedukcja, czasu ||
@ rzeczywistego @
UA

One Piece w 5 minut to dyna-
miczna gra karciana, w ktorej
wspotpracujemy, by ukonczyé
specjalng talie przygdd zanim
skonczy sie czas. Kazda kolej-
na karta moze kry¢ wyzwanie
do pokonania - aby tego dokonac, bedziemy musie-
li sprytnie zagrywac karty, by zebra¢ zestawy odpo-
wiednich symboli. Nie ma odwrotow! Czas ucieka,
wiec pracujcie jako zesp6t, aby dopasowac karty

i ukoriczy¢ wyzwania jako zatoga.



Planowana data premiery: 17 kwietnia 2026

Civ gaw MUKRST WOZHIAKR EAFAE JRKI
i 60 oM BOARD

Udaj sie na wschad, do alternatywnego swiata
japonskich legend i mitéw. Poczuj sie jak kroczacy
sciezkg przeznaczenia ronin, ktory — by sprostac
wyzwaniom - wchodzi w niepewne uktady i prébuje
zawigzywac sojusze. Dylemat zwigzany z ich
delikatng naturg bedzie Ci towarzyszyt przez cata
rozgrywke.

Liczba graczy: 1-5
Wiek graczy: 16+
Czas gry: 45-90 minut
Kategoria: przygodowe
Mechanika: zarzadzanie
reka, budowanie stotu,
wybor karty

W grze WiedZmin: Sciezka przezna-
czenia - Ronin wcielisz sie w Geral-
ta, Ciri, Yennefer, Jaskra, Vesemira,
Triss albo Yuki Onne i wkroczysz na
Sciezke godng prawdziwego wojow-
nika, korzystajac ze swoich zdolno-
$ci specjalnych i wyjgtkowych kart.
Zagrywaj karty i uzywaj specjalnych
efektow, aby zdobywac symbole,
ktére odpowiadajg Twoim czynom.
Pamietaj tez, ze wspétpraca z sg-
siadami przyniesie Ci wiele korzy-
$ci! Stworz z nimi przemyslang stra-
tegie i madrze zagrywaj karty, aby
zdoby¢ premie za wspdtprace. Za-
chowaj jednak czujnos¢, bo wsrod
przyjaciét moze czaic sie wrég!



PREMIERA

Za o‘s’nieégnymi szczytami Gor Strzelistych, na  *
potudnie od doliny Everdell, lezy rowmie piekna, co
surowa kraina Srebrnoszrony. Przezi€zesc roku jej

mieszkancy dzielnie walcza z mrozem, aby w

ozostafe miesigce cieszy¢ sie urodg tej ziemi.
.M/eszkancow1 niezwykte duze stworzenia, ktore
zam:eszku;q okollczne gory,,chzy Y ELLOE w:ez
nai na szczycie

moce). 4

) Liczba graczy: 1-4
ol Wiek graczy: 10+ .
‘ Czas gry: 30-120 minut
. Kategoria: strategiczne
& Mechanika: wybor karty,
przydzielanie pracownikow,
L | zarzadzanie zasobami

Everdell: Srebrnoszrony to strategi-
czna gra planszowa, w ktorej naszym
zadaniem jest zbudowanie miasta i
utrzymanie go w trudnych, surowych
warunkach. Aby tego dokonac, bedzie-
my musieli odgarnia¢ zalegajacy
$nieg, rozpalac ogniska zapewniajace
mieszkancom ciepto i pomysinos¢
oraz wypetnia¢ misje zlecane przez
gildie straznikéw. Do zwyciestwa
potrzebne bedzie staranne planowanie
akcji, umiejetne rozdzielanie zadan
miedzy pracownikow i odpowiednie
zarzadzenie zasobami.




PREMIERA

Planowana data premiery: 29 kwietnia 2026

rrebel

Jako krol wyruszasz na poszukiwanie nowych
terytoriow, by powiekszy¢ swoje krélestwo.
Odkrywaj okoliczne tereny: pola pszenicy, jezio-
ra, gory, wioski, lasy i ogrody, pozyskujgc naj-
lepsze obszary dla siebie. Ale uwazaj - inni
krélowie réwniez pozadajg tych ziem!

Liczba graczy: 2-4
Wiek graczy: 8+
Czas gry: 15 minut
Kategoria: rodzinne
Mechanika: wybor kafelka,
rozbudowa obszaréw, zmienna
kolejnos¢ graczy

Kingdomino to strategiczna gra
dla catej rodziny inspirowana
zasadami klasycznego domina.
Podczas zabawy wcielamy sie
w kréléw rozbudowujacych swo-
je wtoSci. Naszym celem jest
zbudowanie najbardziej presti-
zowego krdlestwa w ksztatcie
kwadratu o wymiarach maksy-
malnie 5x5 pol.



Planowana data premiery: 29 kwietnia 2026

0 Twoja w:elka chwila. Zostates mianowany
na Smoczego JeZdZca i wyruszasz na poszu-
kiwania smokow na tajemniczej wyspie. Nie
jestes jednak jedynym Smoczym JeZdZcem,

~ ktéry ma taki zamiar. Kto z Was odnajdzie
- najwigcej mtodych smokéw?

‘Marie i Wilfried Fort o
Magva Da Silva r r
Christine Deschamps

Liczba graczy: 2-4
Wiek graczy: 5+
Czas gry: 15 minut

4 Kategoria: rodzinne ©"
Mechanika: wybor kafelka,
dopasowywanle eIementow

Dragomino to strategiczna gra dla
catej rodziny inspirowana zasa-
dami klasycznego domina, w pet-
ni dostosowana do potrzeb mtod-
szych graczy. Podczas zabawy
bedziemy dobierali kolejne kafelki
terenéw i umieszczali je w swoich
strefach eksploracji. Grupowanie
terendw tego samego rodzaju
pozwoli nam na zdobywanie zeto-
ndéw smoczych jaj. W niektdrych
kryja sie wyjatkowe okazy!
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Planowana data premiery: 24 kwietnia 2026

|

Liczba graczy: 2-6
b Wiek graczy: 6+
5 Czas gry: 5-10 minut
A Kategoria: imprezowe
. Mechanika: refleks,

¥ dopasowywanie

¥ wzordw, zbieranie

L zestawow

Zwariowana gra imprezowa powraca, by
zndw zakreci¢ nam w gtowach zestawem
minimalistycznych grafik! Miszmasz!
Japonia to wyjatkowo dynamiczna kar-
cianka, w ktorej ze stale zwiekszajacej
sie puli symboli staramy sie wychwyci¢
pary. Wyzwanie polega na tym, ze obrazki
sg dosc¢ niewielkie, a do tego niezwykle
wrecz spdjne: geometryczne i zachowu-
jace te samg, prostg palete koloréw.

rywalizacja,
gra zespotowa,
kooperacja.




Wesprzyj nas
na Patronite

Magazyn tworzymy za darmo, bo wierzymy, ze radosSc 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 jako$¢ tresci i poszerzac
oferte. Twoja pomoc to nie tylko realne wsparcie, ale tez

ogromna motywacja.

Dziekujemy, ze jestes z nami. Wspdlnie mozemy stworzy¢ cos

wyjatkowego!

patronite.pl/magazynplansza

iAk P C

Jestes mitosnikiem gier planszowych? Uwielbiasz

sie wrazeniami z rozgrywek? A moze tworzysz
wtasne gry i chcesz zaprezentowac je szerszemu
gronu? Jesli tak, to wlasnie Ciebie szukamy!

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

Dotaczajac do nas, mozesz:
o Pisac recenzje i artykuty.

e Przeprowadzac¢ wywiady z tworcami i graczami.

o Tworzy¢ felietony i poradniki dla czytelnikdw.
¢ Promowac swoje projekty zwigzane z grami
planszowymi.

Nie musisz by¢ zawodowym dziennikarzem - liczy

sie pasja, wiedza i che¢ dzielenia sie swojg mitoscig

do planszéwek.

TN

WSPOETWORZYC MAGAZYN ?

odkrywac nowe tytuty, analizowa¢ mechaniki i dzieli¢

I

-

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 74 bonus

any Piopek"

& Zapalony sy
8 Kok ateg,

. Skon;aktuj sie z namij
I'0powiedz, jak chciatbys
wspottworzyé nasz magazyn,

Razem mozemy zbudowag
Wyjatkowe medium dla
spotecznogcj graczy!

Plansza

Masz pomyst?

o=
-
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	WESPRZYJ NAS NA PATRONITE!
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	NOWOŚCI
	marzec-kwiecień ‘26
	Niezwykłe Stworzenia
	Insert pomieści grę Niezwykłe Stworzenia z dodatkami Gargantuiczne Bestie oraz Zestaw Załogi

	Everdell Duo
	Uporządkuj świat Everdell Duo, usprawniając każdą rozgrywkę

	MEN NEFER
	Skróć przygotowanie rozgrywki do minimum, ciesz się porządkiem w pudełku

	INIS
	z dodatkami
	Insertpomieścigrę INIS
	(trzecia edycja) wraz z dodatkami Pory Roku oraz Nemed
	Z kodem PLANSZA-K26 łap RABAT -10% w kwietniu. Ilość kodów ograniczona!



	JESZCZE
	JEDNA
	RUNDA!
	Prościej się nie da
	Automat do gry
	Warto też
	wspomnieć o świet-
	nej oprawie wizualnej – karty są kolorowe, czytel-ne, a ich wzory łączą się w spójne koła na stole, co wygląda efektownie
	i ułatwia organizację
	pola gry.
	Na imprezę jak znalazł
	Syndrom "jeszcze raz"
	Flip 7 pobije UNO?

	WSIADAMY
	DO
	Misja: zbudować azyl dla
	dzikiej przyrody

	134 kafelki – różnorodność, która nie przytłacza Gra oferuje sporą paletę możliwości budowania rezerwatu:
	Zwierzęta (76 płytek) – główne źródło punktów. Każde ma swoje wymagania dotyczące sąsiednich terenów. Kluczowa zasada: teren nadrukowany na kafelku zwie-rzęcia nie wlicza się do spełnienia jego własnych potrzeb.
	Kwiaty (20 płytek) – najprostszy element. Każdy kwiat daje gwarantowany 1 punkt, niezależnie od położenia. Sąsiadujące kwiaty tworzą łąki, które potrzebują owady (pszczoły, trzmiele, motyle).
	Punkty widokowe (8 płytek) – punktują za zwierzęta i kwiaty w określonej linii wzroku (prosta, skos lub osiem pól wokół).
	Turyści (8 płytek) – punktują za wielkość siedliska lub liczbę oddzielnych siedlisk tego samego typu.
	Bramki (12 płytek) i kempingi (4 płytki) – wymagają otoczenia z konkretnych stron. Bramki często mają białe krawędzie (ogrodzenie), które blokują dalszą rozbudowę.
	Podwójny teren (6 płytek) – nie dają punktów, ale ułatwiają spełnianie wymagań, będąc traktowane jako dwa rodzaje terenu jednocześnie.
	Ta różnorodność sprawia, że jeśli jedna strategia zawodzi, zawsze możemy spróbować czegoś innego. I tu przydają się znaczniki „OK", które kładziemy na spełnionych kafelkach – dzięki nim nie musimy ciągle przeliczać sąsiednich terenów.
	Radość z budowania To, co naprawdę wyróżnia Rezerwat, to regularne „strzały endorfin" podczas rozgrywki. Moment, gdy idealnie dopasujemy kafelki do wymagań konkret-nego zwierzęcia i możemy oznaczyć je znacznikiem sukcesu, daje autentyczne poczucie satysfakcji.
	Gra ma niezwykle pozytywny charakter – nie ma tu niszczenia rezerwatów innych graczy ani złośliwego "wycinania" przeciwników. Choć rywalizujemy o ka-felki na wspólnym rynku, ich duża liczba sprawia, że zawsze znajdziemy alternatywę. Każdy skupia się na własnym projekcie, co utrzymuje przyjazną atmosfe-rę przy stole.
	Dodatkową frajdę sprawia kolorowa oprawa grafi-czna. Obserwowanie, jak nasz rezerwat rozrasta się na stole, to czysta przyjemność wizualna. Na koniec partii często cieszymy się bardziej z wyglądu nasze-go parku niż z samej liczby punktów.
	Podsumowanie: gra, przy której można odetchnąć

	GRAJ TESTUJ TWÓRZ
	SETKI  GIER PLANSZOWYCH DOSTĘPNYCH OD RĘKI
	EDYTOR, BIBLIOTEKA OBIEKTÓW, NARZĘDZIA DO PLAYTESTÓW, PROMOCJI  I MONETYZACJI
	Wszystko w jednym miejscu.  Stwórz, testuj, pokaż światu i zarabiaj na swojej grze.

	Pacjenci z krwi i kości
	Prawdziwa edukacja medyczna
	System oceniania i wyzwanie
	Gra jednorazowa, ale niezapomniana
	Warto zagrać

	ALLOMANCJA
	NA STOLE
	Deck-building, który naprawdę angażuje
	Spalanie metali – mechaniczna perełka
	Po torze treningu do zwycięstwa
	Tryby solo i kooperacyjny – walka z Ostatnim Imperatorem
	Klimat i jakość wykonania
	Podsumowanie
	DOŁĄCZ DO

	NAJWIĘKSZEGO STOŁU
	GIER PLANSZOWYCH NA ŚWIECIE!
	NAJLEPSZE GRY  WSZECH CZASÓW PRZYSTOSOWANE DO GRY ONLINE

	PERFEKCYJNY
	PORZĄDEK
	Koniec z woreczkami!
	Solidne materiały
	Warto?

	PREMIERA
	PREMIERA

	W PRZEDSPRZEDAŻY
	Uwaga: Nowe dodatki to przedmioty niedostępne w szerokiej dystrybucji! Dostępne są tylko na konwentach i w sklepie internetowym Portal Games.

	PRIMAL
	W PRZEDSPRZEDAŻY
	PREMIERA

	10.03.2026
	PREMIERA

	24.03.2026
	31.03.2026
	PREMIERA

	Planowana data premiery: 22 kwietnia 2026
	Nasz cel to niezbadana baza, niedostępna dla zewnętrznych urządzeń skanujących. Jesteśmy tu zdani tylko na siebie i wygląda na to, że teraz to my jesteśmy intruzami… Na każdym kroku znajdujemy ślady walki i użycia broni, ale nigdzie nie widać zwłok. Na krawędzi wyświetlacza czujnika ruchu pojawia się pierwszy sygnał. I następny. I kolejne. Przestawiam karabin na tryb ognia ciągłego i czekam, aż rozpęta się piekło. Jesteśmy dobrze przygotowani. Ale oni też.
	Liczba graczy: 1-5  Wiek graczy: 14+  Czas gry: 60-300 minut  Kategoria: przygodowe  Mechanika: blef, eksploracja, walka
	Nemesis: Odwet to trzecia  odsłona klimatycznej gry z gatunku  survival horror, której głównymi motywami są blef, zdrada i walka z nieuchwytnym za-grożeniem. Ta wersja przynosi to, na co wszyscy czekali: odwet na intruzach! Ucze-stnicy będą mieli okazję wcielić się w zapra-wionych w boju żołnierzy wyposażonych  w profesjonalny sprzęt, wysłanych  do bazy opanowanej przez  śmiertelnie niebezpieczne  kosmiczne monstra. Choć  wyruszyli ze wspólną  misją, każdy z nich  ma też własne cele,  a ostatecznie najważ- niejszym będzie po  prostu przetrwanie.

	Wraz z grą do sprzedaży trafią następujące rozszerzenia: Zawartość dodatkowa z trzema niezależnymi minidodatkami, Oddział wsparcia wprowadzający nowe grywalne postacie, Nieznane historie #4, czyli fabularna, komiksowa kampania złożona z pięciu misji, a także dwie nowe rasy: Xyrianie oraz Krwiopijcy
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