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'ijr.odzy Czytelnicy,

Mitego czytania!

Redakcja Magazynu Plansza &

Majéwka to ten moment w roku, kiedy stoty — ogrodowe, balkonowe i te rozktadane ,na
'szybko” - zaczynaja zy¢ wtasnym zyciem. Miedzy grillem a kolejnym koktajlem pojawia sie
pytanie: w co gramy? Ten numer jest naszg odpowiedzia.

Temat numeru to Srebrnoszrony - Everdell, ktére zarzuca zimowy ptaszcz i dodaje $nieg
blokujacy karty. Jest tu presja ognia i wyraznie podkrecona interakcja — sprawdzamy, czy
to faktycznie krok naprzdd, czy tylko efektowna zamie¢.

_ Dla kontrastu wrzucamy ,Purramide” - lekki, ale zaskakujgco wciggajacy push your luck.
~ Idealna gra na momenty, kiedy ktos mowi ,tylko jedna szybka partia”, a koriczy sig na kilku.

W dziale premier zagladamy m.in. do ,Pdl Arle”, gdzie zamiast epickich przygéd dostajemy
surowa logistyke i satysfakcje z dobrze zaplanowanej pracy.

Sprawdzcie, co warto zabra¢ na majéwkowy piknik, a byé moze bedzie to gra nr 1 na poétce.

Dotacz - to proste:
1.Zaloguj sie na Patronite.
2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.

3. Wybierz prég 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

Chcesz pomoc?

Jeste$ mitosnikiem gier planszowych?
Chcesz dzieli¢ sie swoja pasja,
recenzjami, artykutami, wywiadami lub
poradnikami? A moze tworzysz wia-
sne gry? Szukanie nowych tytutéw,
analiza mechanik, a takze promocja
wiasnych projektéw to tylko niektdre
mozliwosci, jakie oferujemy. Nie mu-
sisz by¢ zawodowym dziennikarzem -
liczy sie pasja i wiedza. Skontaktuj sie
Z nami:
magazynplansza@gmail.com

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

o PATRONIT2

KONTAKT

facebook.com/magazynplansza
(© instagram.com/magazynplansza
© tiktok.com/@magazyn.plansza

¥« Mmagazynplansza@gmail.com

Organizujesz wydarzenie?

Szukasz patronatu medialnego i chcesz dotrze¢ do jeszcze
wiekszej liczby graczy? Z przyjemnoscig obejmiemy Twoje
wydarzenie patronatem i pomoze w jego promocji!
¥ ! Oferujemy:

Promocje wydarzenia w naszym magazynie i mediach
spotecznosciowych

Wsparcie w dotarciu do fanéw gier planszowych

Promocje prelekcji, turniejéw i innych atrakcji
Skontaktuj sie z nami i wspdlnie sprawmy, by Twoje
wydarzenie dotarto do jak najwiekszej liczby mitosnikéw
planszéwek!

magazynplansza@gmail.com
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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.




TEMAT NUMERU

OGNIEM

SN0

Co zostaje, co sie zmienia Dolina Everdell od dawna kojarzyta sie z ciepfym, jesiennym lenistwem —
Gracze znajacy Orygina} poczuja sie W Srebrno- 20ied2ie zbierane pOd Ziotyml lisémi, wiewidrki staWiajqce prthlne
szronach jak w domu. Rdzer mechaniczny pozo- domki, zacna brac lesnych stworzen budujgca swojag mata cywilizacje bez
staje nienaruszony: w swojej turze wykonuije sie wiekszego pospiechu. Rebel, wydawca polskiej wersji serii, oferuje teraz
jedna z trzech akcji — wysyta robotnika na pole, cos diametralnie innego: samodzielny tytut osadzony w mroZnej krainie,
zagrywa karte do miasta lub przygotowuje sie do gdzie kazda nieodsniezona karta w miescie to krok blizej katastrofy, a
kolejnej pory roku. Miasto nadal miesci maksy- ogieri jest wazniejszy od zfota.

malnie pietnascie kart, limit reki to osiem kart,
a piec kolorow kart petni doktadnie te same fun-
kcje co w oryginale.

Zielone produkuja surowce przy zmianie por ro-
ku, niebieskie reaguja na akcje, bragzowe daja
jednorazowy bonus, czerwone tworzg nowe pola
dla robotnikéw, fioletowe punktuja na koniec gry.
Ten silnik jest solidny, sprawdzony i taki pozo-
stat. Do tego doszta cata masa nowych mecha-
nik, ktére fundamentalnie zmieniajg sposéb
myslenia o rozgrywce.

Nastaje chtod
Akcja rozgrywa sie na potudnie od doliny Everdell, za
osniezonymi szczytami Gor Strzelistych, w krainie, gdzie
mieszkancy zapalaja stosy sygnatowe, by wezwa¢ pomoc
legendarnych gigantdw z wyzyn. Lukas Siegmon,
ilustrator odpowiedzialny za grafike, stworzyt piekna
estetyke doliny egzystujacej w $nieznym klimacie.
Straznicy przemierzajg plansze na rakietach $nieznych, a
nowe surowce, takie jak konary brzozy, kepki mchu i
grudki miedzi, emanujg zimowym charakterem. Klimat
jest tu nie tylko dekoracja — kazdy element komponentow
aktywnie buduje narracje o walce z zywiotem.
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Mechanika sniegu _

Gtéwna nowoscia gry jest $nieg. Zetony $niegu fizycznie blokuja pola
akcji na planszy oraz karty w miescie gracza. Karta zasypana $niegiem
staje sie martwa: nie generuje punktow, nie liczy sie przy misjach, nie
produkuje surowcéw. Co gorsza, $nieg pojawia sie nie tam, gdzie
wygodnie — zasypuije karty o najwyzszej wartosci punktowej, co boli
podwadjnie.

Mechanika nabiera dramatyzmu przy Ataku Zimy: gdy pierwszy
gracz przejdzie do zimy, koszt usunigcia kazdego zetonu
$niegu ro$nie z jednego do dwéch zetondw ognia. Jest

to nowy mechanizm napiecia, ktéry dodaje nowej zmiany.
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W pogoni za ogniem

Zarzadzanie ogniem to punkt, w ktérym Srebrnoszrony
stajg sie kolejnym dzietem decyzyjnym. Ogien stuzy do
odsniezania, aktywowania stoséw sygnatowych na gé-
rze oraz korzystania z kominéw. Pozyskuije sie go

w ograniczony sposob: przez pole Gorace Zrddta, po-
przez zdolnosci specjalnych kart jak Straznik Ognia.
Im wiecej $niegu, tym trudniej odsniezaé. Gracz, ktdry
da sie zasypaé, wchodzi w spirale, z ktérej trudno
wyj$¢ bez precyzyjnego planowania kilka krokéw
naprzod.




Straznicy i kominy

Kazdy gracz startuje z dwoma robotnikami, z ktérych jeden to straznik w ra-
kietach $nieznych. Jego przewaga jest prosta, ale znaczaca: moze wejs$é na
pole zajete przez innego gracza, co eliminuje jedno z klasycznych zrédet
frustracji w grach worker placement. Ponadto, jesli straznik wchodzi na
puste pole, gracz natychmiast zyskuje zeton ognia.

Kominy zastepuja klasyczne taricuchy powigzar budowla-stworzenie znane
z oryginatu. Zamiast czekaé na specyficzng pare kart, gracz wydaje zeton
ognia i umieszcza komin na budowli oznaczonej symbolem danego typu
stworzenia. To pozwala zagra¢ pasujace stworzenie bez kosztéw w zote-
dziach. Kazdy gracz dysponuje zaledwie dwoma kominami na catg gre,

a utrata budowli z kominem oznacza bezpowrotng strate. System jest
bardziej zbalansowany i mniej zalezny od losowosci doboru kart niz w ory-
ginale, co oceniac¢ nalezy jednoznacznie pozytywnie.

Wez1¢s za I Aktywuj 1 ze s P Usunl =z

kazdy Twoj dy : swoich zajetych w Twoim miescie. |

ale maksymalnie 4. robotnikow. B etk 4

Gora zamiast drzewa

Charakterystyczne Wieczne Drzewo zastapita masywna, tréjwymiarowa gora
dominujgca nad plansza. Na jej szczycie mozna zapali¢ stos sygnatowy —
wysytajac robotnika i ptacgc ogien — co aktywuje jedng z czterech kart du-
zych stworzen o wrecz nieprzyzwoicie poteznych efektach. Karty te sg wspol-
ne dla wszystkich graczy, wiec kto pierwszy ten lepszy. Wizualnie konstru-
kcja robi wrazenie i nadaje grze widowiskowosci. Wychodzac naprzeciw
graczom, ktérzy nie preferujg takich figur, wydawca na szczesScie dotaczyt
ptaska alternatywe w ksztatcie tréjkata, ktéra petni te same mechaniczne
funkcje.




Misje Gildii
Klasyczne wydarzenia zastgpit system misji Gildii
Straznikéw. Publiczne misje wyzynne dziataja na
zasadzie kto pierwszy, ten lepszy. Prywatne misje
nizinne trzyma sie na rece jako ukryte cele, dobie-
rane i filtrowane w trakcie gry. Wiele z nich wymaga
pordwnania wtasnego miasta z sgsiadem po lewej —
co karty zasypane $niegiem skutecznie dezaktywuja
z obu stron. To subtelna, ale fascynujgca warstwa
interakcji: mozna celowo zostawi¢ $nieg na wia-
snych kartach, by pozbawi¢ sasiada mozliwosci
zaliczenia misji opartej na poréwnaniu.
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Wiecej interakcji
Srebrnoszrony to gra wyraznie bardziej
interaktywna niz podstawowe Everdell.
Czerwone karty miejsc maja teraz dodat-
kowe pola dla gosci — gdy przeciwnik
odwiedza lokalizacje w cudzym miescie,
wiasciciel zyskuje punkt. Straznik ignoruje
blokady. Niektore karty zmuszaja do prze-
kazywania zetonéw ognia lub kart sgsia-
dom. Mechanika Ataku Zimy sprawia, ze
tempo jednego gracza realnie wptywa na
mozliwosci pozostatych. Dla tych, ktorzy
narzekali na izolowany charakter rozgryw-
ki w oryginale, to spora zmiana na lepsze.



~ Srebrnoszrony to rzadki przyktad samodzielnego
tytutu, ktory nie tylko nie rozmywa oryginalnej formu-
ty, lecz ja precyzyjnie ostrzy i wynosi na wyzszy po-
ziom. Mechanika $niegu i zarzadzanie ogniem two-
rzg spéjng, tematycznie uzasadniong presje decy-
zyjna. Nowe systemy — straznicy, kominy, misje
Gildii — wchodza w elegancka synergie z istniejgcym
silnikiem zamiast go zasmiecac, tworzac catos¢
gesta od znaczacych wybordw, a géra 3D ma ptaska
i zgrabng alternatywe.

Dla kogos, kto lubit Everdell, ale chciat wiecej — bar-
dziej napietego planowania, wyrazniejszej presji oto-
czenia, realniejszej interakcji — Srebrnoszrony s
genialng odpowiedzig, jakiej sie nie odktada na pétke
po jednej partii. Dla nowych graczy to z kolei tytut,
ktory skutecznie wciggnie na dziesiatki rozgrywek

i moze na dtugo stac sie ulubiong pozycja na stole.
Gra roku 2026? Jak najbardziej tak — i trudno
wyobrazi¢ sobie mocniejszego konkurenta.
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Tryb solo
Tryb jednoosobowy to solidnie zaprojektowany antagonista —
tapa Cierniomtot, okrutny krél bandytéw, dysponuje wtasnym
zestawem robotnikow i straznikiem. Jego ruchy sterowane sg
przez system o$miu kart mapy i dwudziestu kart planu. tapa
automatycznie usuwa $nieg ze swoich pol, blokuje pola w ku-
Zni i gildii (wymuszajac oddawanie ognia bezposrednio jemu),
a w przypadku remisu zawsze wygrywa. Cztery poziomy
trudnosci pozwalaja dostosowac wyzwanie.
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Trzy fazy, zero nudy
Kazda tura dzieli sie na trzy etapy. W Fazie Akcji gracz

zagrywa karte miedzy dwiema kartami Scen — jesli sym-

bole czterech cech (Bitki, Gadki, Pomystowosci, Zre-
cznosci) na karcie pasuja do sasiadujacych scen, zna-
cznik postepu przesuwa sie naprzod. Brzmi prosto. Ale
jest haczyk: zagranie karty zawsze przyspiesza dwie
pozostate sceny o jedno pole. Zbyt wiele przyspieszen

i scena odpadnie bez ukoriczenia — a Zty zbierze punkty
kary. Ten dylemat jest sercem catej gry. Kazda decyzja

ma konsekwencje dla reszty planszy, co sprawia, ze tak-

tyczne planowanie wykracza poza wtasng ture i natych-
miast angazuje wszystkich przy stole.

Faza Przygody to opcjonalna préba finalizacji scen —
rzut kosémi. Faza Obozowiska zamyka ture: dobieranie
kart, odpoczynek, zdobywanie nowych umiejetnosci za

ukoniczone zadania. Kooperacje napedza system wspar-

cia: gdy aktywny gracz zagrywa karte, dowolny inny mo-
ze dorzuci¢ wtasng jako wsparcie. Zamiast goérnych
symboli rozpatruje sie efekt z dotu karty — dodatkowy
postep, leczenie ran, usuniecie kosci z puli. W praktyce
oznacza to, Ze gracze przez catg rozgrywke rozmawiajg
ze soba: ,Mozesz mnie teraz wesprze¢? Mam ztg kosé."
Kooperacja nie jest tu dekoracjg — jest fundamentem
mechaniki.

Porusz zeton toru Ztego
o 1poleirozpatrz wskazany efekt.

NEGOCJACJE - WOJAK ™

LA
PRZEBRANIE ZA StUGI
HRABIEGO FUXA

PORTAL

GAMES.

ROCIOEE
NASSTOE!

Marcin Mortka pisat o Kociotku z humorem i sercem — Portal
Games postanowit sprawdzic, czy to samo da sie zamkna¢
w pudetku. Karczmarz, krasnolud, guslarz i elfi zabdjca wychodza
z kart powiesci i siadaja przy stole. Dolina potrzebuje obrony, Zty
nie $pi, a gracze maja talie kart, garsc¢ kosci i siebie nawzajem.
Zaproszenie przyjeto.

Kosci: btogostawieristwo

i przeklenistwo

Losowos¢ jest w tej grze obecna i nie udaje,
ze jej nie ma. Rzuty ko$¢émi przygody w Fazie
Przygody potrafig by¢ zaréwno zbawieniem,
jak i ciosem w zotadek. Symbol Ztego (oko)
obniza postep o jeden, cho¢ usuwa kos¢

z puli — co bywa paradoksalnie korzystne.
Symbol Doli aktywuje unikalng zdolnos¢
bohatera i przynosi ulge. Szésta Sciana
napiecia pojawia sie, gdy do sukcesu brakuje
jednego punktu, a w rece zostaty dwie kosci
z okiem.

Kluczowy zawér bezpieczenstwa to rany.
Poswiecenie punktu zycia pozwala na prze-
rzut wybranej ko$ci. Dylemat miedzy
uszczerbkiem na zdrowiu bohatera a ryzy-
kiem porazki misji generuje napiecie, ktore
trudno odtworzy¢ srodkami czysto determini-
stycznymi. Losowos¢ pojawia sie tez przy
pozyskiwaniu nowych umiejetnosci — gracz
dobiera trzy karty i wybiera jedng, co wymu-
sza ciggta adaptacje do dostepnych talen-
téw. Pechowe dociggi mozna czesciowo
neutralizowa¢ wsparciami kolegéw, co
sprawia, ze nawet zta passa nie pozbawia
druzyny poczucia sprawstwa.



Gra trafia do bardzo szerokiego grona. Rodziny i grupy przyjaciét znajda
w niej ptynna rozgrywke, ktdra nie wymaga ciagtego zagladania do in-
strukcji. Mitosnicy Mortki dostang to, co lubig — klimat, bohateréw i li-
czne uktony w strone oryginatu. Osoby nieznajace cyklu nie beda stratne,
bo gra tworzy klimat samodzielnie.

Gracze szukajacy lekkiej, ale angazujacej kooperacji znajdg tu odpo-
wiedZ. W poréwnaniu z ciezszymi tytutami przygodowymi prég wejscia
jest niski, a satysfakcja z dobrze rozegranej rundy wysoka. Ci, ktérzy
wolg grac¢ w pojedynke lub w parze, docenig dedykowany tryb solo
(kontrola dwoch bohateréw) oraz zaawansowany wariant dwuosobowy.
Asymetria postaci dodaje gtebi: sze$¢ unikalnych zestawow bohaterow
z wtasnymi taliami i zdolno$ciami, podzielonych na role wiodace i wspo-
magajace. W potaczeniu z piecioma zestawami Ztego sprawia ze regry-
walno$¢ stoi na solidnym fundamencie.

Werdykt

Druzyna do Zadan Specjalnych to rzadki przypadek gry licencyjnej, ktdra
szanuje zrédto. To tytut, ktéry oddycha tym samym powietrzem co
ksigzki. Mechanika zagrywania kart z efektem ubocznym w postaci
przyspieszania scen jest elegancka i generuje autentyczne dylematy przy
kazdym ruchu. System wsparcia sprawia, ze kooperacja jest realna, nie
deklaratywna. Losowos$¢ bywa okrutna, ale wtasnie to napiecie motywuje
do rewanzu. Zdecydowanie warto siegna¢ po gre i wsigkng¢ w przyjemny
klimat fantasy.

Dziekujemy Wydawnictwu Portal Games za przekazanie egzemplarza
gry do recenzji.
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Zasada potaczenia wymaga, by wszystkie pola zajete w trakcie jednej tury sasia-
dowaty ze sobg. Grawitacja jak w prawdziwym zyciu sprawia, ze budowa¢ mozna
wytgcznie od podstawy — kazdy kafelek musi mie¢ fizyczne podparcie. Oba *
ograniczenia wchodzg ze sobg w interakcje w sposob, ktéry zmusza do myslenia

To kwintesencja designu Knizii: proste zasady, niebanalne konsekwencje.



Czy warto?

Purramida to ten przypadek tytutu, ktéry bez wysitku
trafia w gusta catej rodziny — od dzieci, ktérym sprawi
rado$¢ proste sumowanie i urocze koty, po graczy
szukajacych szybkiej, emocjonujacej rozgrywki z ele-
mentem strategii. Zasady mieszcza sie w jednej minu-
cie, partia w trzydziestu, a syndrom ,jeszcze jednej"
potrafi rozciggna¢ wieczér do pézna. Knizia nie zawo-
dzi, Lucky Duck Games dba o oprawe, a babcia w kon-
cu moze liczy¢ na upragniony odpoczynek.

ziekujemy, wyda_wnictyy_ﬁluﬁqky Duck.Gamesggm 2
glgzekaznie"egzemplarzargmy'do recenzjis
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k 4 k") L WyobraZcie sobie, ze siedzicie przy stole z przyjaciotmi, a w rekach
: o iy . V trzymacie los Srédziemia. 144 starannie ilustrowane karty i kilkanascie
V. éfé_f’ ' - drewnianych zetondw. | wtasnie w tej pozornej prostocie tkwi najwigkszy
% A “ atut Wiadcy Pierscieni: Dwie Wieze - Wciggajacej Gry Karcianej wydanej
J L i . 'T" H przez Rebel. To produkt, ktéry udowadnia, Ze kooperacyjna gra karciana
e SN el G oparta na zbieraniu lew moze by¢ jednoczesnie gteboka intelektualnie
- E=; - ,fﬂ.' i wierna duchowi tolkienowskiej prozy.
——— y‘i 0
~a Struktura jak powiesé, nie jak film
= Gra podzielona jest na 18 rozdziatéw (numerowanych 19-36, co podkre-
‘ ‘ $la ciggtosé z poprzednia czescig serii — Druzyna Pierscienia), a jej nar-
<> o g racja wiernie odwzorowuje dwutorowa strukture Dwoch Wiez Tolkiena.
N\ Pierwsza potowa kampanii §ledzi losy Aragorna, Legolasa, Gimlego,
: . Merry'ego i Pippina, druga za$ poswiecona jest mozolnej i petnej napie-
WLI‘LDC(\ pl’E RSCI‘E NI cia wyprawie Froda, Sama i Golluma.
Kazdy rozdziat posiada wtasng karte z precyzyjnie okreslonymi warunka
* * - mi zwyciestwa, obowigzkowymi postaciami i regutami specjalnymi. Ta-
“’1 e ]ez kie podejscie sprawia, ze kampania nie jest jednorodna sekwencjg iden-
. L & tycznych wyzwan, lecz dynamicznie ewoluujaca opowiescig mechanicz-
(ﬂcingich gra karciana ,/'\\. na. Karty wydarzen co chwila zmieniaja rozgrywke i wymuszaja adapta-

--\ 7 cje taktyki.

Projektant gry: Bryan Bornmueller Talia sama w sobie zmienia sie wraz z postepem fabuty. W pewnym

momencie znikaja z niej karty, a ich miejsce zajmuja inne.
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Mechanika: prosta w zatozeniu, P "oy, = ‘74” W &
bezlitosna w praktyce &
Bazowy szkielet rozgrywki jest prosty:
gracz otwierajacy lewe zagrywa karte
dowolnego koloru, pozostali doktadaja do
koloru lub - jesli go nie maja - siegajg po
inne zasoby. Lewe wygrywa najwyzsza
karta koloru wyjsciowego. Cztery kolory
(pagorki, gory, lasy, cienie) to filary talii,
uzupetnione przez karty wiez, orkow
i innych, z ktérych kazda rzadzi sie wia-
snymi prawami.

Karty Biatej i Czarnej Wiezy bijg wszystko
- chyba Ze obie trafig do tej samej lewy,
wtedy lewa jest anulowana. Karty orkdw
nie moga wygrywac lew ani ich otwierac,
‘a jesli gracz zostanie zmuszony do rozpo-
czecia lewy orkiem - cata druzyna natych-
miast przegrywa rozdziat. Kazda z tych

i innych zasad to nie kaprysny detal, lecz
element precyzyjnie wbudowany w drama-
turgie opowiesci.

o '\\

N
Y

7~




Kooperacja jako serce gry

Kazdy gracz wciela sie w bohatera posiadajacego unikalny cel
indywidualny - np. wygranie okreslonej liczby lew konkretnym
kolorem. Aby rozdziat zakonczyt sie sukcesem, wszyscy
muszg swoje cele zrealizowa¢ przed wyczerpaniem talii. To
natychmiast rodzi napiecie: wygranie lewy przez jedng osobe
moze zablokowac partnera, ktory tej samej lewy desperacko
potrzebowat.

Komunikacja jest ograniczona fundamentalng zasada: nie
wolno zdradza¢ ani pokazywac kart trzymanych na rece.
Mozna omawiaé informacje widoczne dla wszystkich - karty
juz zagrane, stan realizacji celow - ale konkretne zasoby
pozostajg tajemnica. Wyjatkiem jest akcja wymiany (symbol
mtota), pozwalajgca na przekazanie zakrytej karty innemu
graczowi. Ten jeden gest moze przesadzi¢ o losach catego
rozdziatu.

W tym miejscu gra przestaje by¢ tylko tamigtéwka, a staje sie
¢wiczeniem z czytania intencji. Uwazna obserwacja zagran
wspotgraczy, wyczucie momentu, w ktérym oddac lewe
zamiast jg bra¢ - to umiejetnosci, ktére buduje sie przez wiele
rozdziatéw kampanii.

Oprawa wizualna
Za warstwe artystyczng odpowiadaja Elaine
Ryan i Samuel Shimota. llustracje utrzymane sa
w unikalnej stylistyce przypominajacej witraze -
estetyka odmienna od wszystkiego, co kojarzy
sie z tolkienowskimi adaptacjami, a jednocze-
$nie zadziwiajaco spdjna z nastrojem Srodzie-
mia. Kazda karta opatrzona jest numerem konty-
nuujgcym paginacje z czesci pierwszej, co umoz-
liwia utozenie talii w chronologicznym porzadku

fabularnym.
(IR
-./' \\\ l@‘
)

Podsumowujac

Wtadca Pierscieni: Dwie Wieze — Wciggajaca Gra Karciana to tytut,
ktory zastuguje na uwage z kilku powoddw jednoczesnie: wiernosci
literackiemu pierwowzorowi, mechanicznej eleganciji, gtebi strate-
gicznej i niezwyktej spdjnosci tematycznej. Nie jest to gra dla
kazdego - wymaga skupienia, cierpliwosci i gotowosci na bolesne
porazki. Ale dla tych, kt6rzy szukajg karcianki bedacej jednoczesnie
kooperacyjng tamigtéwka i autentycznym hotdem dla prozy Tolkie-
na, moze okazac sie jednym z najciekawszych pudetek w kolekc;ji
gier planszowych.

Dziekujemy Wydawnictwu Rebel za
przekazanie egzemplarza gry do recenz;ji.



Planowana data premiery: 15 maja 2026

Liczba graczy: 1-2

Wiek graczy: 14+

Czas gry: 60-120 minut

Kategoria: strategiczna
? Mechanika: zarzadzanie

zasobami, rozbudowa

obszardw, przydzielanie

pracownikow

-

Stajnia # ‘
" &

Wraz z grag pod-
stawowa do
sprzedazy trafi
rowniez rozsze-
rzenie Handel
i-herbata, wpro-
wadzajgce mozli-
wos¢ rozgrywek
trzyosobowych,
a takze zupetnie
nowe strategie do
wyprébowania.




Planowana data premiery: 8 maja 2026

Divid Turcai .f

; é%]j{%ﬁiéf przeobraza sie w wyniku rewolucji energetycznej,
- rzgdy szukajg. nowych sposobow na wykorzystanie energii
-~ jadrowej, w tym w przemysle wojskowym. Zjednoczone

= ——Krdlestwo, Portugalia, Hiszpania i Maroko taczg sity, by
' stworzy¢ pierwszg t6dZ podwodng napedzang energia
- nucleum. Sercem tego ambitnego projektu jest Gibraltar,
- a przedsiewzigcie przycigga wizjonerow, ktorzy chcg
-~ Zostawic swoj slad w na kartach historii.
| Liczba graczy: 1-4 SRS

Wiek graczy: 14+ @EEg

Czas gry: 60-150 minut 2

Kategoria: dodatki «mmm

Mechanika: budowanie

tras, rozwoj technologii,

ptytki akcji gams

Rozszerzenie Nucleum: Gibraltar
przenosi graczy w inny rejon geo-
graficzny, a takze wprowadza nowy
rodzaj kontraktéw i technologii.
Buduj innowacyjne, niespotykane
dotad konstrukcje, wypetniaj kontra-
kty wojskowe i skorzystaj z nadarza-
jacej sie okazji, by wytworzy¢ ener-
gie jadrowa potrzebng do dziatania
todzi podwodnej. Innowacje pozwolg
przeobrazic¢ nie tylko Gibraltar -
dzieki nim otwierajg sie zupetnie
nowe mozliwosci rdwniez w rozgryw-
kach na innych mapach!



PREMIERA

Planowana data premiery: 6 maja 2026

W/ EDRUJACE VIEZE

Magiczna podrdz trwa! Napetniajcie kolby w fontannie eliksiru,
wybijajcie sie dzieki sprezystym pajeczynom, zbierajcie krucze
pidra i madrze z nich korzystajcie, a przy tym wszystkim uwazajcie
na wiedZme i podrzucane przez nig kolby!

Liczba graczy: 2-6

Wiek graczy: 8+

Czas gry: 30 minut
Kategoria: dodatki
Mechanika: zarzgdzanie
reka, zapamietywanie,
ruch z punktu do punktu

cn | Mickaes Kiesiixe ﬂmn 4

Wedrujace wieze: Magiczna wieza to
rozszerzenie wprowadzajace 5 modutow,
ktére mozna taczy¢ z grg podstawowa
pojedynczo albo w dowolnej kombinac;ji.
Znajdziesz wsrod nich przedtuzenia toru
ruchu, ktére pozwolg na zdobywanie eli-
ksirow i rzucanie dodatkowych czardw,

a takze 2 postacie poruszajace sie razem
z pionkami. O ile efekty kruka dadzg
uczestnikom dodatkowe mozliwosci, tak
wiedZma moze okazaé sie mniej faska-
wa. Spotkanie z nig jest niezwykle ryzy-
kowne i prowadzi do utraty eliksiréw,
nalezy wiec za wszelka cene go unikac.



PREMIERA

Planowana data premiery: 15 maja 2026

Wciel sie w jednego z paleontologéw i sprébuj jak najlepiej
wyeksponowac zgromadzone skamieliny. Wybierz obiekty
badar i skorzystaj z ich zdolnosci, zanim trafig na
wystawe. Ale pamietaj - musisz dobrze wyczué¢ moment,
w ktorym wyeksponujesz swoje okazy! Kiedy przeniesiesz
skamieliny na wystawe, stracisz dostep do ich zdolnosci.
Z drugiej strony, jesli bedziesz trzymac je zbyt dfugo
w obszarze badar, mozZe Ci zabrakngc¢ czasu na zdobycie
za nie cennych punktow.

EMHF | R S TMEY

' ‘; | Liczba graczy: 2-5
G lA N T S j .: Wiek graczy: 10+
¢/ | Czas gry: 30 minut
J 1 Kategoria: strategiczne
T Mechanika: zbieranie zestawow,

wybor karty, zarzadzanie zasobami

- :
¢ Muzoum Phleontologte=ne
c

First Giants: Muzeum
paleontologiczne to strategiczna
gra karciana, ktéra sprawnie tgczy
zbieranie zestawow i sprytne wyko-
rzystywanie dostepnych efektéw.
Podczas zabawy staramy sie jak
najlepiej skomponowaé wystawe ze
zgromadzonych skamielin dinozau-
row, latajgcych gadéw i ogromnych
ssakow. Gdy dodajemy karte do
obszaru badan, mozemy skorzystac
z jej zdolnosci, a nawet stworzy¢ 4
wartosciowg kombinacje z efektow v? 3
rdznych kart. Jednak dopiero eks- x
ponowanie odkry¢ w odpowiednich 2
zestawach zapewnia nam punkty, F‘#
dzigki czemu wyczucie czasu W
bedzie kluczowe dla naszych -
ostatecznych wynikdow.
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“LESNF ROIDANIE
DARTMOOR GTd

Wyboiste polany, strome urwiska i rozlegte wrzosowiska

Exmoor sa domem dla rozlicznych roslin i zwierzat. To

wtasnie w tym niezwyktym miejscu na odkrycie czekaja
nowe gatunki i zaleznosci miedzy nimi.

« ROZSZERZENIE (@
koscH < |

LESNE ROZD%

DARTMOOR

-
e

W Liczba graczy: 2-5
ol Wiek graczy: 10+
Czas gry: 60 minut
@8 Kategoria: dodatki
=1 Mechanika: wybor
karty, zbieranie
zestawow,
Lesne rozdanie: Dartmoor - Exmoor to zarzgdzanie reka
rozszerzenie wprowadzajace 55 nowych,
przepieknie ilustrowanych kart prezentu-
jacych faune i flore pétnocnej czesci
Pétwyspu Kornwalijskiego. Znajdziesz
wsrod nich zupetnie nowe gatunki, 6. rodzaj
wazki, a takze 4 nowe karty terendw.

= pliszha gorska - ﬂ
: ;g kaite moina umieseit .l
!eﬂyme na wizosowishu, .

‘ 1| zpalany.
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“Zarzadzaj kartami na Ikce,
zbieraj zestawy i zagrywaj je,
liczac ze zaden z przeciwni-

~ kéw nie przebije ich'do czasu -

Twojej nastepnej tury. Taki
. wtasnie jest dnup - zwario-
wana gra karciana, w ktorej

musisz odnalez¢ sie w zmien-

nej sytuacji na stole, by sku-
tecznie pokrzyzowac szyki
- przeciwnikom. Zagraj karty o
“tej samej wartosci. Spojrz na
stdt. Czy udato Ci sie przebic¢
czyj$ zestaw? Jedli tak, to
$wietnie, bo karty wracajg na
reke tej osoby. A przy okazji
- -po drodze... zmieniajg swoja
- wartos¢! : \

PREMIERA

Liczba graczy: 2-5
Wiek graczy:8+
Czas gry: 15 minut

i Kategoria: rodzinne Gl

Mechanika: zbieranie zestawdow, &S
zarzadzanie reka, pozbywanie sie kart




Niezwykte
Stworzenia

Insert pomiesci gre
Niezwykte Stworzenia
z dodatkami Gargantuiczne
Bestie oraz Zestaw Zatogi
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MEN
NEFER

Skré¢ przygotowanie
rozgrywki do minimum,
ciesz sie porzadkiem
w pudetku

f 1 —— rOZgrkae
| Py

NOWOSCI

Everdell
Duo

Uporzadkuj swiat
Everdell Duo,
usprawniajgc kazda

z dodatkami

Insertpomiescigre INIS
(trzecia edycja) wraz z
dodatkami Pory Roku
oraz Nemed

Z kodem PLANSZA-K26 tap RABAT -10% w kwietniu. llos¢ kodow ograniczona!
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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

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) 3 (Wtym-3 za honys

any Piopek"

& Zapalqny Strateg.

& Kolekcjony;

Nuje gry szybeiej nis
Czas w pje 2agrac, a jegoj'rgg';?]a
® Zhone rece:w gz;rcm Zawaleniem,
@ Hpbbystyc
L Nieuleczaln

»Na pewno ki

o ent.

Y 0szust w "Mafii"
y fa”,ﬁQUfek, ktére
ledys POma!uje",

. Skon?aktuj sie z namij
I'opowiedz, jak chciatbys
wspottworzyé nasz magazyn,

Razem mozemy zbudowag
Wyjatkowe medium dia
Spotecznogcj graczy!

Masz pomyst?
Napisz!
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