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 Drodzy Czytelnicy,

wymagajacych tytutdw strategicznych.

sklepowe potki.

Mitego czytania!

Redakcja Magazynu Plansza .+

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 Swiat 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

W sierpniowym numerze Magazynu Plansza przygotowaliSmy zestaw recenzji i zapowiedzi,
ktére powinny zainteresowaé zaréwno mito$nikéw rodzinnych planszéwek, jak i bardziej

Tematem numeru jest Dorfromantik: Sakura od wydawnictwa IUVI Games — spokojna,
kooperacyjna podroz przez $wiat kwitngcych wisni. Wsrdd recenzowanych tytutéw znalazty
sie rowniez Wiedzmy oraz Herbaciany Ogréd od wydawnictwa Albi, Azul: Witraze Sintry od
wydawnictwa Rebel, a takze Pierwszy szczur w kosmosie od wydawnictwa Nasza
Ksiegarnia. Kazda z tych gier oferuje odmienne doswiadczenia - od relaksujacych
tamigtowek i budowania silnika, po rywalizacje, planowanie i rodzinne przygody.

Nie zabrakto takze przegladu nadchodzacych premier i najciekawszych zapowiedzi
przygotowanych przez wydawcow obecnych na polskim rynku. Wsrdd nich znalazly sie
zaréwno nowe odstony znanych serii, jak i zupetnie nowe tytuty, ktére juz wkrétce trafig na

Zyczymy inspirujgcej lektury i wielu udanych rozgrywek przy planszy.

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!

¢ 2 Oferujemy:

4 Promocje wydarzenia w naszym magazynie i mediach
spotecznosciowych

{74 Wsparcie w dotarciu do fanéw gier planszowych

"4 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.
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Wioska rozrasta sie powoli, kafelek po kafelku, otoczona
morzem kwitngcych wisni i cichym szumem rzeki ptyngcej gdzies
w strone horyzontu. Zadania czekaja na zaliczenie, pudetka na
odblokowanie, a mapa na stole rosnie w tempie, ktére nie znosi
pospiechu. To wtasnie w tej powolnosci kryje sie urok gry Dorf-
romantik: Sakura, wydanej przez IUVI Games. Zanim recenzja
przejdzie do konkretow, warto zaznaczy¢ jeden kontekst:
Dorfromantik: Sakura to samodzielna wersja nagradzanego

Dorfromantik, osadzona w japonskiej scenerii i wzbogacona
o0 rozbudowang kampanie. Znajomos¢ oryginatu nie jest wy-
magana, choc osoby, ktdre graty w europejskg wersje, szybko
rozpoznajg znajomy rytm rozgrywki.

Kwitnace poczatki
Na pierwszy rzut oka cel gry wydaje sie pro-
sty. Gracze wspdlnie dobierajg heksagonalne
kafelki i doktadaja je do rosnacej mapy, sta-
rajgc sie dopasowac drogi, rzeki i pozostate
tereny tak, aby zrealizowac widoczne na
stole zadania. Po pewnym czasie przychodzi
moment zadumy. Dylemat w ktérym trzeba
zdecydowac, z ktérej strony ustawi¢ kafelek.

Realizacja zadania wymaga stworzenia
obszaru o dokfadnie takiej liczbie kafelkdw,
jaka widnieje na znaczniku. Ani o kafelek za
mato, ani o kafelek za duzo. To wtasnie ta
precyzja sprawia, ze nawet pozornie spokoj-
na, kontemplacyjna rozgrywka potrafi wywo-
ta¢ chwile gtéwkowania przy stole. Bo oka-
zac¢ sie moze, ze jeden nieprzemyslany ruch
moze zniweczy¢ plany budowane przez kilka
kolejek.




Wspétpraca jest tu absolutnym fundamen-
tem. Nie ma zwyciezcow ani przegranych
w tradycyjnym sensie — wszyscy gracze
buduja jedng, wspdlng mape i daza do jak
najwyzszego wyniku. Brak rywalizacji i ne-
gatywnej interakcji sprawia, ze Dorfroman-
tik: Sakura trudno pomyli¢ z klasycznymi
grami strategicznymi. To co$ blizszego
wsp6lnej medytacji nad stotem, w ktdrej
kazdy kolejny kafelek jest matym krokiem
w strone wiekszego obrazu.

Sciezka wsrod wisni

Sercem gry jest system kampanii. Po kazdej rozgrywce wynik punktowy
przenosi sie na arkusz kampanii, a Tabela Rekordéw przypisuje mu odpo-
wiednig range — od skromnego Tragarza po bardziej prestizowe tytuty

w miare rosnacej biegtosci grupy. Im wyzszy wynik, tym wiecej kotek na
Sciezce postepu mozna skresli¢, a to wasnie te skreslenia napedzaja caty
mechanizm odblokowywania nowej zawartosci.

W grze jest szes¢ ponumerowanych pudetek z sekretng zawartoscia. Do-
tarcie do odpowiednich pdl na $ciezce postepu pozwala je otworzy¢, a we-
wnatrz czekaja nowe kafelki specjalne, drewniane znaczniki oraz karty
osiagnie¢. Te ostatnie dziatajg w szczegdlnie satysfakcjonujacy sposéb —
na awersie znajduje sie konkretne wyzwanie, a dopiero jego spetnienie
podczas rozgrywki pozwala odwrdcic karte i odkry¢ nowg zasade lub me-
chanike. To rozwigzanie przypomina rozpakowywanie paczek kolekcjo-
nerskich, tylko ze nagrode trzeba sobie najpierw wypracowac przy stole,

a nie po prostu kupic.
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Najbardziej urzekajace jest jednak to, ze Dorfromantik: Sakura,

w przeciwienstwie do typowych gier typu legacy, mozna w kazdej
chwili zresetowac. Zaden komponent nie ulega trwatemu znisz-
czeniu, a dotaczone karty zawartosci pozwalajg uporzadkowac
wszystkie elementy z powrotem do wtasciwych pudetek. To ozna-
cza, ze kampanie mozna przej$¢ wielokrotnie, z réznymi grupami,
bez obawy o utrate niespodzianki za drugim czy trzecim razem —
o ile oczywiscie gracze zdecyduja sie zacza¢ od zera z nowym
zestawem uczestnikéw.




Piekno, ktore kwitnie powoli

Strona wizualna gry zastuguje na osobne wyrdz-
nienie. Paleta barw zdominowana przez odcienie
rézu, delikatne ilustracje kwitngcej wisni oraz
japonska stylistyka wiosek, pol ryzowych i $wigtyn
nadaja Dorfromantik: Sakura naprawde wyjatkowy
charakter. Mapa rosnaca na stole z kazdg kolejng
rozgrywka staje sie coraz bardziej imponujaca,

a widok gestej sieci rzek, drdg i rézowych alejek
potrafi zatrzymac wzrok na dtuzej niz niejedna gra
strategiczna.

Jakos¢ komponentow utrzymuje ten sam wysoki
poziom. Kafelki sa solidnej grubosci i dobrze leza
w dtoni. To wtasnie te detale sprawiaja, ze kolejne
partie nie sprawiaja wrazenia powtarzalnych, mi-
mo prostoty podstawowych zasad. Ciekawostka
s3 niektére elementy graficzne, ktére poczatkowo
wydaja sie czysto dekoracyjne — karpie koi w rze-
kach, zwierzeta czy kwiaty wisni. Dopiero w miare
postepow kampanii zyskuja one konkretne funkcje
mechaniczne, co bywa nieco mylgce dla nowych
graczy, zanim nie poznaja wszystkich zasad
odblokowanych do tego momentu.

370 Gejsza
360 Ronin :
350 Stuga Ewiatynny 5o : _12 @I_
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Podsumowanie
Dorfromantik: Sakura to gra, ktdra potrafi
by¢ jednoczesnie prosta, piekna i zaskaku-
jaco gteboka. System kampanii oparty na
szesciu sekretnych pudetkach i rozbudo-
wanej Sciezce postepu skutecznie nape-
dza che¢ rozegrania kolejnej partii. Petna
resetowalnos¢ komponentdw sprawia, ze
przygode mozna przezywac wielokrotnie,
z réznymi grupami, bez obawy o zuzycie
zawartosci. Brak negatywnej interakcji

i nacisk na wspétprace czynig z niej wzor-
cowy przyktad gry typu cozy. Idealna na
spokojny wieczoér, kiedy priorytetem jest
wspdlne budowanie czegos tadnego, a nie
rywalizacja o zwyciestwo. Dla graczy ce-
nigcych estetyke, spokdj i satysfakcje,
Dorfromantik: Sakura wydaje sie propozy-
cjg niemal idealng — gra, do ktdrej chce sie
wracadé, kafelek po kafelku, az cata mapa
Japonii rozkwitnie na stole.

Poréwnujac Sakure do oryginalnego Dorfromantik, trudno
nie zauwazyé, jak wiele drobnych zmian wptywa na ogdlny
odbiér catosci. Lasy zastgpione drzewami wisni, pola za-
mienione na pola ryzowe, tory kolejowe ustepujace miejsca
drogom — to nie s3 rewolucyjne zmiany mechaniczne, lecz
raczej starannie przemyslane od$wiezenie tematyczne, kté-
re nadaje grze nowa tozsamosg, nie odbierajac jej rdzenia
znanego z pierwowzoru. Rdzer mechaniki pozostaje niemal
identyczny, a réznice sprowadzajg sie gtéwnie do nowej
scenerii oraz znacznie rozbudowanego systemu kampanii,
oferujgcego ponad czterdziesci osiagnie¢ do odkrycia.

' Niebawem w sklepach pojawi
. b sie Dorfromantik: Wersja &
|5/ Podrozna! Kompaktowa wersja

/ ///é idealna na podroz. Bez pres;ji

W czasu i dtugich kampanii. «
< Czekamy

z niecierpliwoscia :)




To, co przycigga uwage przy pierwszym
kontakcie z pudetkiem, to oprawa grafi-
czna. llustracje Veroniki Vondrovej spra-
wiaja, ze gra tetni zyciem — kolorowa,
przyjazna dla oka, momentami przywotu-
jaca skojarzenia z bajkowym stylem zna-
nym z produkcji Disneya. Jednak sama
estetyka rzadko wystarcza, by przekonaé
do rozgrywki na dtuzej. Na szczescie
Wiedzmy oferuja co$ wiecej niz tylko
tadne karty — oferujg przemyslany, choé
zaskakujgco lekki system decyzji.

W OCZEKIWANIU NA

Mgta unosi sie nad kociotkiem, w ktérym bulgocze eliksir
czekajacy na ostatni skfadnik. WiedZmy krazg miedzy
goérami, puszczg a jeziorem, zbierajac ziota, grzyby i jagody,
zanim czas ucieknie i receptura przepadnie. Klan rosnie
powoli, adeptka po adeptce, az w koricu kazda z nich musi
zdecydowac: zbiera¢ dalej czy uwarzy¢ eliksir i dotgczy¢ do
klanu na zawsze. Tak w skrdcie wyglada podréz przez
WiedZmy, gre wydang w Polsce przez Albi.

Na pierwszy rzut oka cel gry wydaje sie
prosty: zbiera¢ sktadniki, warzy¢ eliksiry,
rozbudowywac klan. Jednak prawdziwe
wyzwanie nie lezy w samym zbieraniu,
lecz w wyczuciu odpowiedniego momen-
tu. Kazda wiedzma moze albo zdobywa¢
zasoby, albo — raz na zawsze — uwarzy¢
miksture i opuscic¢ pole zbieractwa, dota-
czajac na state do klanu. To wtasnie ten
mechanizm nadaje WiedZmom ich cha-
rakterystyczny rytm.



Podobnie jak w wielu innych grach o zbieraniu zestawéw,
kluczowym elementem WiedZm jest planowanie w czasie.
Zbyt wczesne uwarzenie eliksiru oznacza utrate cennej
wiedzmy zdolnej do dalszego zbierania; zbyt dtugie cze-
kanie grozi tym, ze potrzebne sktadniki znikng z planszy,
zabrane przez przeciwnikow. Ta gra w kotka i myszke

z czasem trzyma w napieciu od pierwszej do ostatniej
rundy, mimo ze same zasady ttumaczy sie w mniej niz
minute.

Opes an:e-ssﬁﬁ“‘asa

Dzieje sie tak dlatego, ze ikonografia
jest czytelna, a struktura tury — prosta:
albo zbieranie, albo odpoczynek. Nowi
gracze fapig rytm gry niemal natych-
miast, co czyni WiedZzmy naturalnym
wyborem na wieczdr rodzinny albo
lekka rozgrywke ze znajomymi, ktérzy
dopiero poznaja hobby. W duecie partia
potrafi zamkna¢ sie w dwudziestu mi-
nutach, a nawet przy petnym sktadzie
rzadko przekracza godzine.

To, co wyr6znia Wiedzmy na tle innych lekkich tytu-
tow, to dbatos¢ o szczegdly. Kazda karta wiedzmy
nosi unikalne imie, a eliksiry opatrzone sg taciriskimi
nazwami, ktére nadajg grze posmak prawdziwej al-
chemii. Plansza podzielona na géry, puszcze i jezioro
buduje wrazenie realnego swiata, po ktérym wedruja
bohaterki, zamiast by¢ jedynie abstrakcyjnym torem
punktowym. Nawet instrukcja nie stroni od zartobli-
wego tonu, sugerujac, by gre rozpoczynata osoba,
ktéra ostatnio gtaskata czarnego kota.



Wariant z chowaricami dorzuca kolejng warstwe
przyjemnosci. Oswajanie zwierzat — krukdw, ko-
téw, wezy — pozwala zdobywac punkty w sposéb
alternatywny wobec warzenia eliksiréw, a przy
okazji tagodzi frustracje zwiazang z losowym
dociagiem kart. To rozwigzanie, ktore doceniajg
zaréwno gracze szukajacy dodatkowej strategii,
jak i ci, ktérzy po prostu lubig komplet mechanik
pasujacych tematycznie do Swiata czarownic.

Osoby grajace w pojedynke réwniez znajda tu cos dla siebie.
Tryb solo, w ktérym przeciwniczka staje sie ztowroga krélowa
Ostara, oferuje trzy poziomy trudnosci — od Mtodej nowicjuszki
po Wielkg mistrzynie klanu. To rzadko$¢ wsrdd lekkich gier ro-
dzinnych, gdzie warianty solo bywaja jedynie dodatkiem, a nie
w petni przemyslanym trybem.
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WiedZmy to gra, ktdra potrafi oczarowacé juz od
pierwszego spojrzenia na pudetko, a potem utrzy-
mac przy stole dzieki prostym, ale przemyslanym
mechanikom. Zbieranie sktadnikéw, warzenie eli-
ksiréw i wyczucie wiasciwego momentu na dota-
czenie wiedzmy do klanu tworzg petle rozgrywki,
ktéra jest zarazem relaksujaca i angazujaca. To
tytut, ktory warto mie¢ na pétce — czy to na spo-
kojny wieczor we dwoje, czy na wieksze spotka-
nie przy dobrze zaopatrzonym stole petnym
kociotkéw, zidt i magicznych sprzetow.

Dzigkujemy Wydawnictwu Albi za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.



RECENZJA

S/ZIKLANA
LAMIGLS

Swiatfo wpada przez kolorowe tafle akrylowego szkia, rozbijajac sie
na dziesiatki drobnych reflekséw, podczas gdy na stole rosnie
kolejna kolumna witrazy czekajgcych na dopetnienie. Kazda decyzja

ol o wzieciu tafli oznacza jednoczesnie decyzje o tym, czego nie
e dostanie przeciwnik, a kazda ukoriczona kwatera otwiera droge do
kolejnej, coraz trudniejszej tamigtowki. Tak w skrocie mozna opisac¢
Azul: Witraze Sintry, samodzielng gre wydang w Polsce przez Rebel,
oparta na tym samym fundamencie co pierwszy Azul, lecz
podazajaca znacznie dalej.

Nie dodatek, lecz nowa tamigtowka
Warto od razu rozwia¢ watpliwosci: Witraze Sintry
nie sg rozszerzeniem klasycznego Azula, a osob-
nym tytutem, ktéry zachowuije jedynie rdzen mecha-
niki draftu ptytek. Sposéb ich pozyskiwania - z war-
sztatéw dostawcow lub ze $rodka stotu - pozostaje
niemal identyczny jak w pierwowzorze. To, co dzie-
je sie z zebranymi taflami pézniej, zmienia sie jed-
nak diametralnie. Gra jest jest bardziej skompliko-
wana i strategiczna od oryginatu, co czyni jg natu-
ralnym krokiem naprzdd dla oséb, ktérym klasyczny
Azul zaczat niewystarczac.

)
10,
(3 Nl 2

Witrazysta dyktuje warunki
Sercem nowego systemu jest pionek Witrazysty, ustawiany nad osmioma dwustronnymi
paskami kwater na planszy patacu. Dobrane tafle mozna ktas¢ wytacznie w kwaterze
znajdujacej sie pod pionkiem lub w dowolnej po jego prawej stronie — nigdy w lewo. To
pozornie proste ograniczenie tworzy nieustanny dylemat: budowa witraza wymaga
przesuwania pionka w prawo, ale im dalej on powedruje, tym mniej pél pozostaje do
wykorzystania w kolejnych turach.



Na ratunek przychodzi akcja resetu. Zamiast dobierac tafle,
gracz moze poswiecic catg ture na cofniecie Witrazysty na
skrajna lewa pozycje. To swego rodzaju wentyl
bezpieczenstwa — pozwala unikng¢ wziecia niechcianego
zestawu kolorow, ktory i tak by sie nie zmiescit na planszy i
wygenerowat punkty karne. Jednoczesnie reset zmienia
kolejnos¢ dobierania plytek dla pozostatych graczy, co potrafi
skutecznie zepsu¢ czyjes wyliczenia. To wiasnie ta mechanika
sprawia, ze Witraze Sintry, mimo swojej pastelowej, spokojnej
otoczki, potrafig by¢ gra naprawde ztosliwa.

Punktacja, ktora nagradza cierpliwos¢
Ukoriczenie kwatery — czyli zapetnienie wszystkich
pieciu pdl — uruchamia proces punktowania w kilku
krokach. Najpierw sprawdzana jest premia kolory-
styczna biezacej rundy: za kazdg tafle w kolorze
wskazanym na Torze rund gracz zgarnia dodatkowy
punkt. Nastepnie wybiera jedna tafle, ktéra staje
sie witrazem i trafia do okna — goérnego, jesli jest
puste, lub dolnego, jesli gorne jest juz zajete. Ukon-
czenie obu ram oznacza catkowite przeszklone ok-
no i usuniecie kwatery z gry. Pozostate cztery tafle
laduja w kartonowej szklanej wiezy, skad predzej
czy p6zniej wréca do woreczka.

Punkty za wstawienie witraza liczy sie nie tylko za
samo okno, ale za wszystkie okna po jego prawej
stronie, w ktorych znajduje sie chocby jeden witraz.
To rozwiagzanie premiuje planowanie z wyprzedze-
niem i sprawia, ze decyzja o kolejnosci zapetniania
kwater staje sie osobng warstwa strategii. Na ko-
niec szdstej rundy dochodzi do podsumowania. Za
kazde trzy niewykorzystane tafle pozostate na plan-
szach gracz otrzymuje punkt, a nastepnie liczona
jest premia z planszy patacu — w zaleznosci od
wybranej strony. Strona A nagradza otaczanie wi-
trazami czterech ornamentéw (od 3 do 10 punktéw
za ornament), strona B mnozy liczbe catkowicie
przeszklonych okien przez liczbe witrazy w najlicz-
niejszym kolorze gracza. Na sam koniec odejmo-
wane s punkty karne wskazane na Torze sttuczo-
nego szkta. Spadek na sam dét oznacza natych-
miastowa utrate osiemnastu punktdw i start kar od



Wykonanie
Warstwa wizualna to jeden z najmocniejszych atutow
tej produkcji. Przezroczyste, akrylowe tafle z wyczu-
walnymi pod palcami wzorami przywodzg na mys|
kawatki ozdobnego szkta i zdecydowanie wyrdzniaja
sie na tle klasycznych, nieprzezroczystych ptytek z
pierwszego Azula. Kazdy kolor tafli i sekcja warsztatu
posiada unikalny symbol graficzny, dzieki czemu gra
pozostaje w petni czytelna dla 0s6b ze $lepota barw.
To detal, ktory tatwo przeoczyg, ale ktéry realnie
poszerza grono odbiorcéw.

Regrywalnosé i interakcja

Modularna budowa plansz sprawia, ze kazda partia zaczyna sie od inne-
go uktadu o$miu dwustronnych paskdw kwater. Do tego dochodza dwa
warianty punktacji koicowej, losowany Tor rund oraz sama mechanika
Witrazysty, ktéra wymusza ciggte dostosowywanie planéw do ruchéw
rywali. Interakcja bywa przy tym bardzo bezposrednia: podbieranie kolo-
row potrzebnych przeciwnikowi, zmuszanie go do brania tafli, ktore i tak
sie pottuka, czy blokowanie dostepu do koloru kluczowego dla jego stra-
tegii koricowej — wszystko to sprawia, ze przy stole rzadko panuje cisza.

Dla kogo

Witraze Sintry to propozycja dla osdb szukajacych gry logicznej

o $rednio-lekkim cigzarze, ktére chcg wiecej decyzji i gtebszej stra-
tegii niz w klasycznym Azulu, nie tracac przy tym przystepnosci

i tempa — partia zamyka sie zwykle w 30-45 minut. Rdzen zasad
pozostaje na tyle prosty, ze nauka gry osobom znajgcym oryginat
zajmuije kilka minut, cho¢ samo wyjasnienie wszystkich niuanséw
punktacji wymaga nieco wiecej cierpliwosci niz w przypadku pier-
wowzoru. Podsumowujac, Azul: Witraze Sintry to gra, ktdra bierze
znang i lubiang formute, po czym doktada do niej nowa warstwe
wizualng z przyjemnymi zmianami rozgrywki, nie tracgc przy tym
nic z estetycznego uroku oryginatu.

ts ﬁ " Dziekujemy Wydawnictwu Rebel za przekazanie egzemplarza gry do recenz;ji.
N,
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RECENZJA

Zielone liscie z wolna traca swdj aromat, podczas gdy te
sfermentowane, brazowe, nabierajg szlachetnosci z kazda
mijajaca chwila. Plantatorzy wzdtuz doliny rzeki Jangcy
muszg nieustannie decydowac, czy zebrane zbiory zuzy¢ od
razu, czy pozwoli¢ im dojrzewac w ciszy koszy, liczac na to,
Ze cierpliwos¢ zostanie nagrodzona. Tak zaczyna sie kazda
partia w Herbaciany Ogrdéd od wydawnictwa Albi.

Liscie, ktore nie chca czekaé
Na pierwszy rzut oka gra wyglada jak
kolejny deck-building z chiriskim moty-
wem przewodnim. Gracze wcielaja sie

w plantatoréw herbaty w prowincji Jun-
nan, zaktadajg ogrody, sprzedaja zbiory
karawanom, zeglujg po rzece i badajg na
uniwersytecie. Nic z tego jednak nie robi
na graczu wrazenia, dopoki nie siegnie
po pierwsza karte akcji z rynku i nie od-
kryje, Ze trafia ona prosto do reki, a nie
na stos odrzuconych, jak to bywa w nie-
mal kazdej innej grze tego typu.

To mate rozwigzanie zmienia naprawde wiele. Za-
K miast czekaé na kolejne tasowanie talii, gracz mo-
"] (o) ' ze uzy¢ Swiezo zakupionej karty jeszcze w tej sa-
mej rundzie, o ile starczy mu tur. Nagle budowanie
silnika przestaje by¢ czyms odlegtym, co zadziata
dopiero za kilka rund, a staje sie natychmiastowa
nagroda. To jeden z tych pomystow, ktére wydaja
sie oczywiste dopiero wtedy, gdy sie je zobaczy
w akciji.

-
7a




Lamigtéwka w kolorze zielonym i brazowym
Sercem Herbacianego Ogrodu jest jednak cos zupetnie
innego niz same karty. To zarzadzanie li$émi herbaty,
ktére dojrzewaja w sposéb odwrotny do tego, czego
mozna by sie spodziewaé po typowej grze euro. Swie-
ze, zielone liscie z kazda runda tracg na jakosci, prze-
suwajac sie w koszu coraz nizej, az w koncu osiadaja
na dnie i juz dalej nie traca wartosci. Sfermentowane,
brazowe liscie robig doktadnie na odwrét, rosnac w ja-
kosci az do szdstego, najwyzszego poziomu.

Problem w tym, Ze nic samo sie nie sfermentuje. Trze-
ba na to poswiecic akcje, a ze tur w rundzie jest ogra-
niczona liczba, kazdy taki wybor to rezygnacja z cze-
gos innego. Gracz musi bez przerwy zadawac sobie
pytanie, czy lepiej zuzy¢ herbate teraz, na czwarta, pta-
tng ture w tej rundzie, czy pozwoli¢ jej dojrze¢ jeszcze
przez kilka rund, zeby kupi¢ za nig co$ naprawde pote-
znego. Nie ma tu miejsca na bezmyslne gromadzenie
zasobdw. Kazdy koszyk lisci to osobna decyzja, osob-
ny zegar odliczajacy czas.

To, co szczeg6lnie podoba mi sie w tym rozwigzaniu,
to jego tematyczna sp6jnos¢. Fermentacja rzeczywi-
Scie czyni herbate cenniejszg z czasem, podczas gdy
$wieze liscie faktycznie tracg aromat. Rzadko zdarza
sie, zeby mechanika euro tak dobrze odzwierciedlata
rzeczywisty proces, zamiast by¢ czystg abstrakcja
naklejong na temat.

Cztery karty, jedna decyzja
Kolejnym elementem, ktdry wyr6znia
Herbaciany Ogréd na tle innych gier
tego gatunku, jest sposo6b rozgrywa-
nia tury. Gracz moze zagrac od jednej
do czterech kart, by wzmocnic¢ site
wybranej akcji gtéwnej, co daje ogro-
mna swobode. Nie ma tu poczucia, ze
jest sie zmuszonym do jednego, szty-
wnego ruchu. Czasem warto zagra¢
skromnie i zachowac reszte reki na
p6zniej, a czasem optaca sie rzucié
wszystkim, co sie ma, zeby dobi¢ do
progu wymaganego przez potezniej-
sz karte na rynku.

Do tego dochodzi mozliwo$¢ warst-
wowania dziatarh w ramach jednej tu-
ry, akcja poboczna wynikajaca z wie-
rzchniej karty, dowolna liczba akcji
darmowych, takich jak awans na to-
rze cesarza. Rzadko zdarza mi sie
grac w tytut, w ktérym pojedyncza
tura potrafi rozrosnaé sie w tak saty-
sfakcjonujacy taricuch decyzji, nie
tracac przy tym czytelnosci.



Pigé rund, zero litosci

Cata rozgrywka trwa doktadnie pie¢ rund, co na pierw-
szy rzut oka moze wydawac sie niewiele. W praktyce
jednak kazda runda sktada sie z fazy akcji i fazy po-
rzadkowania, a te razem tworza naprawde tresciwe p6t
godziny na osobe. Pierwsza runda potrafi mina¢ bty-
skawicznie, bo talia startowa jest skromna i szybko sie
wyczerpuje. Wraz z rozwojem silnika i powiekszaniem
sie reki kolejne rundy staja sie jednak coraz gtebsze,

a decyzje coraz trudniejsze.

To, Ze po ostatniej rundzie nie nastepuije juz zadna fa-
za porzadkowania, tylko od razu podliczenie punktéw,
nadaje catosci poczucie nieodwracalnosci. Nie ma

czasu na poprawki. Trzeba byto zaplanowa¢ wszystko
wczesniej.

Sakwa petna smaku

Herbaciany Ogréd nie zmusza do jednej $ciezki zwycie-
stwa, a wrecz przeciwnie, oferuje ich cate mnéstwo.
Mozna inwestowaé w zegluge po rzece, gdzie dotarcie
na sam koniec trasy potrafi przyniesé nawet dwadzie-
Scia pie¢ punktéw. Mozna skupi¢ sie na uniwersytecie
herbacianym, budujgc tam swojg matg armie badaczy
generujacych punkty pasywnie przez reszte gry. Mozna
tez po prostu rozbudowywac ogrody i realizowaé kon-
trakty karawan, liczac kazdy zysk osobno.

Najciekawszym elementem tej uktadanki sg jednak
karty cesarza. To one nadajg grze kierunek, wyznacza-
jac indywidualne warunki punktacji na koniec rozgryw-
ki, punkty za konkretne symbole w talii, liczbe ogrodéw
czy rodzaje zgromadzonej herbaty. Zdobycie wtasciwej
karty cesarza we wtasciwym momencie potrafi catko-
wicie przedefiniowaé dalszg strategie gracza, a to jed-
na z tych rzeczy, ktére sprawiaja, ze po zakoriczeniu
partii chce sie od razu roztozy¢ gre jeszcze raz, tym
razem z innym planem w gtowie.




Piekne, ale wymagajace planowania

Podobnie jak w przypadku wielu innych tytutéw tego
typu, oprawa wizualna Herbacianego Ogrodu zasiugUJe
na osobny akapit. Zywe kolory, czytelne ikony czajni-
czkdw i lisci oraz przemyslana wypraska, w ktorej ka-
zdy element ma swoje miejsce, sprawiaja, ze gra pre-
zentuje sie rownie dobrze na stole, co w pudetku. Trze-
ba jednak przyznaé, ze mimo prostoty pieciu akcji

5;“"_"" | S s gtéwnych, pierwsza partia bywa wymagajaca dla no-
N /4 2 ’) A wych graczy. Zignorowanie zakupu kart akcji na starcie

:
all

potrafi skoficzy¢ sie mizernym czasem, gdy braknie
mocy do wykonania sensownego ruchu. Warto, zeby
ktos z wiekszym doswiadczeniem podpowiedziat po-
czatkujacym, by nie zaniedbywali rozwoju talii w pierw-
szych rundach. Po jednej rozegranej partii zasady jed-
nak szybko sie uktadaja, a gra staje sie duzo bardziej
intuicyjna.

Czy warto wraca¢ do ogrodu?

Herbaciany Ogrdd to jeden z tych tytutow, ktore taczg prostote podstawowych
zasad z ogromna glebia wynikajaca z ich taczenia. Piec akcji gtownych brzmi
skromnie, dopoki nie odkryje sie, ile kombinacji kryje sie w zarzadzaniu dojrze-
wajacg herbata, planowaniu tur i wybieraniu $ciezki punktowej. Zmienne roz-
stawienie zetondw premii i kafelkéw filizanek na starcie kazdej partii sprawia,
ze kolejne rozgrywki naprawde réznig sie od siebie, a karty cesarza gwarantuja,
ze nie da sie gra¢ w ten sam spos6b za kazdym razem.

Herbaciany Ogrdd od Albi to gra, w ktérej temat i mechanika naprawde sie ze -
sobg zgadzajg. Rzadko zdarza sie euro, ktére tak dobrze taczy chtodna kalku-

lacje z tak wyraznie wyczuwalnym klimatem. Zdecydowanie warto mie¢ gre na

potce.

Dziekujemy Wydawnictwu Albi za przekazanie egzemplarza gry do recenzji.
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Wysypisko Smieci skrywa wiecej mozliwosci, niz mogtoby sie wydawac. Puszki po
napojach, butelki po occie, zapomniane kalkulatory i garscie sody czekaja, az kto$
dostrzeze w nich potencjat. Szczury nie zamierzajg czeka¢ dtuzej - kazde z nich
marzy o tym samym: zbudowac rakiete i jako pierwsze dotrze¢ na Ksiezyc z sera.
Droga do celu prowadzi jednak przez dziesigtki drobnych decyzji, a wygrywa
niekoniecznie ten, kto pedzi najszybciej. Tak w skrdcie przedstawia sie Pierwszy
szczur w kosmosie, wydany przez Nasza Ksiegarnie.

Skarby na wysypisku
Pierwsze wrazenie robi dobrze wymyslony temat.
Zamiast kolejnej wyprawy kosmicznej w konwencji
powaznej science-fiction albo kolejnej gry o handlu
przyprawami, tworcy postawili na co$ zupetnie in-
nego - szczury-zbieracze, ktore z odpaddw buduja
sobie droge do gwiazd. To pomyst tylez nietypowy,
co bardzo trafiony, bo kazdy element mechaniki
wydaje sie wynika¢ wprost z tej historii. Plecaki to
pudetka po zapatkach, energii dostarczaja napoje od
zaby, a materiaty budowlane pochodza wprost ze
Smietnika.

Sama rozgrywka opiera sie na prostym, ale przemyslanym “t
systemie ruchu. W swojej turze gracz decyduje, ile szczu- =
réw wyrusza w strone rakiety: pojedynczy gryzon moze
pokonac¢ od jednego do pieciu pdl, nato-miast wieksza
grupa porusza sie wolniej, po jednym do trzech pél kazdy.
Warunek jest jeden, ale istotny — wszystkie poruszane

w danej turze szczury musza zakoriczy¢ bieg na polach
tego samego koloru, choé kazdy na innym. Z pozoru nie-
wielkie ograniczenie, a jednak potrafi catkowicie zmieni¢
plany na kolejne ruchy.




Ser, zaréwki i cala reszta

Po zakoriczeniu ruchu przychodzi czas
na zbieranie tupéw. Zétte pola daja ser,
petnigcy funkcje zaréwno prowiantu,
jak i waluty w przydroznych stoiskach.
Zielone i pomaranczowe pola dostar-
czajg surowcow do budowy rakiety, nie-
bieskie pozwalajg przesuwac¢ znacznik
zarowki, ktory oswietla dalszg czesé
trasy, a szare wynagradzajg ogryzkami
napedzajgcymi matego szczurka biega-
jacego w norze. To wiasnie ta ostatnia
mechanika bywa niedoceniana przy
pierwszym kontakcie z grg, a w prakty-
ce otwiera dostep do nowych szczuréw,
punktoéw w spizarni oraz specjalnych
zdolnosci z biblioteki komikséw.

Warto podkresli¢, ze w grze niemal nie wystepuje
losowos¢ w trakcie samej rozgrywki. Nie ma tu
kosci ani ciagniecia kart decydujacych o zasiegu
ruchu - wszystko zalezy od decyzji gracza.

Subtelna interakcja
Cho¢ kazdy gracz buduje wtasng rakiete, trudno moéwic tu o samotnej
rozgrywce. Jesli szczur zatrzyma sie na polu zajetym przez rywala,
trzeba zaptaci¢ mu jeden kawatek sera - co brzmi niewinnie, dopoki
nie zabraknie akurat tego zasobu. Wtedy pozyczy¢ nalezy trzy kawatki
sera z banku, ale w zamian gracz dostaje splesniaty ser, odejmujagcym
2 punkty na koniec gry. To drobny, ale skuteczny mechanizm, ktéry
sprawia, ze pola z atrakcyjnymi surowcami stajg sie przedmiotem
cichej rywalizacji, a blokowanie przeciwnika bywa réwnie optacalng
strategig, co wtasny rozwgj.




Do tego dochodzi wyscig o miejsca na
torach punktacji, gdzie liczy sie kolejnosé
- pierwsze wolne pole zawsze daje wiecej
niz kolejne. Gra potrafi zakoriczy¢ sie na-
gle, gdy ktorys z graczy wprowadzi czwar-
tego szczura do rakiety albo wystawi 6smy
znacznik punktéw, co zmusza wszystkich
do statego pilnowania postepow rywali.

Wiele drog pod jeden Ksiezyc

Najwieksza sitg tego tytutu jest to, ze wygra¢ mozna na wiele
sposobow, nie tylko poprzez wyscig do rakiety. Punkty czekaja
na az osmiu réznych torach - za budowe kokpitu, tadowni i sil-
nika, za o$wietlanie Sciezki zardwkami, za zapasy w spizarni
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Regrywalnos¢ dodatkowo podbija dwustronna plansza.
Strona podstawowa, zalecana na pierwsze partie, ma staty
uktad pdl i torow punktacji. Strona zmienna pozwala
natomiast losowo roztozy¢ ptytki Sciezki oraz siedem z
osmiu dostepnych toréw punktowych, dzieki czemu kazda
rozgrywka wymaga innego podejscia. Do tego dochodza
warianty z Superszczurami — bohaterami o unikalnych
zdolnosciach - oraz nieoczekiwanie rozbudowany tryb
solo przeciwko Szczurobotowi, ktdry ignoruje czesé
standardowych zasad i potrafi zaskoczyé nawet
doswiadczonych graczy na wyzszych poziomach
trudnosci.




Mozna zastanawia¢ sie, do kogo dokfadnie gra jest kierowana - dla zaawan-
sowanych graczy bywa nieco zbyt lekka, a dla najmtodszych wymaga sporo
planowania. Najlepiej odnajda sie w niej rodziny z nieco starszymi dzie¢mi
oraz gracze szukajacy tytutu przystepnego, ale wcale nie ptytkiego.

Wykonanie

Strona produkcyjna gry stoi na bardzo dobrym po-
ziomie. Drewniane figurki szczuréw oraz znaczniki
zaréwek ciesza oko, a mozliwos¢ wsuniecia tektu-
rowych znacznikéw Superszczuréw w ogony drew-
nianych pionkéw to drobny, ale uroczy detal na
plus. Oprawa graficzna jest kolorowa, kreskéwkowa
i konsekwentnie trzyma klimat, dzieki czemu gra
przycigga wzrok nawet osoby zwykle niechetne
gryzoniom.

Podsumowanie
Pierwszy szczur w kosmosie to gra, ktéra potrafi zaskoczy¢ gtebig ukrytg pod
prostymi, przystepnymi zasadami. Elegancki system ruchu, niemal catkowity brak
losowosci oraz mnogos¢ drég do zwyciestwa sprawiaja, ze kazda partia wymaga
innego podejscia, a decyzje rzadko bywaja oczywiste. Dwustronna plansza i solidny
tryb solo dodatkowo wydtuzajg zywotnos¢ pudetka, a uroczy temat konsekwentnie
trzyma sie od pierwszego do ostatniego ruchu. To tytut, po ktérym od razu chce sie
siegnaC po kolejng partie i lecie¢ z gryzoniami w kosmos raz jeszcze.

Dziekujemy Wydawnictwu Nasza Ksiegarnia za przekazanie egzemplarza
gry do recenzji.
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Planowana data premiery: 03.09.2026

Liczba graczy: 1-5
Wiek graczy: 12+
Czas gry: 90+ minut

Severton. Dzielnica cieni
to gra kooperacyjna, w ktorej wspotpracujecie,

aby odkry¢ sekrety tytutowej dzielnicy. SledZcie patrole
Vontoéw, unikajcie wykrycia, przekradajcie sie niezauwa-
zeni, uzywajcie perswazji, by wybrnaé z ktopotéw, a gdy
trzeba - siegajcie po site. Decydujcie, czy poruszac sie
duza grupg - tatwiejszg do zauwazenia, ale silniejsza w
obliczu niebezpieczenstwa - czy rozdzieli¢ sie i zbadac
wiekszy teren. Rozgrywaijcie scenariusze petne wyzwan,
eksplorujcie ukryte Sciezki i realizujcie zadania, ktore
przynosi kazda nowa przygoda.

PRZEDSPRZEDAZ
(2B

- Severton
Dzielnica cieni

Severton to mroczna, tajemnicza dzielnica, do ktorej wie-
kszos$¢ mieszkancow boi sie zapuszczaé. W jej ciemnych
zautkach rzadzg bezwzgledni Vontowie, ale ty i twoi przy-
jaciele nie potraficie oprze¢ sie tajemnicy. Wciaz styszycie
szept sekretow czekajacych na odkrycie.

Raz na runde
modesr gig porLsTye.
whywajac karty
dowolnego koloru,
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Liczba graczy: 1

Wiek graczy: 10+
Czas gry: 20 minut
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: ’ 7h 4 Gloomhaven. Guziki i robaki to taktyczna gra walki dla
,...r ; . P _ jednego gracza. W trakcie rozgrywki wcielasz sie w

‘ emocjonujgcg kampanie. Nie daj sie zwies¢ niewielkim
7 rozmiarom pudetka - w srodku czeka wielka przygoda.
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0 nie! Zostate$ zmniejszony przy pomocy
magicznego zaklecia! Jesli chcesz wréci¢ do
normalnych rozmiaréw, musisz sie przeprawi¢
przez ten dziwny Swiat. W tym celu rozegrasz
serie scenariuszy, ktdre poprowadzg cie przez
miniaturowe krélestwo, w ktorym sie aktualnie
znajdujesz. Na swej drodze spotkasz nowych
przyjaciot, ale predzej poznasz caty wachlarz
wrogow, ktdrych trzeba bedzie pokonac¢ w
walce. Na szczescie utalentowany z ciebie
najemnik wyposazony w wiele zdolnosci,
reprezentowanych przez karty. Aby poradzic¢
sobie z réznorodnymi zagrozeniami musisz w
odpowiednim momencie zagra¢ wiasciwe
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scenariusz 1: Niegrzeczne powitanie
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Liczba graczy: 1-5
Wiek graczy: 10+

nzid  Inferno

Karak 2. Inferno to dodatek do przygodowej gry planszowej
Karak 2. W pudetku znajdziecie 4 nowe moduty: Piekto
nadchodzi (tryb solo oraz kooperacyjny), Piekielne Wieze,
Ostatni bastion pokoju i Nowi bohaterowie. Kazdy modut
mozna dotgczy¢ do gry osobno lub potaczy¢ z pozostatymi.
Rozszerzenie dziata réwniez z dowolnymi modutami z innych
dodatkdw do gry Karak 2: Imperium i Chaos. Do rozgrywki
wymagana jest podstawowa wersja gry Karak 2.
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Nadchodzi nowa gra Tomdsa Holka, autora takich tytutow
jak Herbaciany ogrdd, SETI czy Galileo Galilei. Jest péZna
noc. W miejskim ogrodzie zoologicznym niektdre zwie-
rzeta uciekty ze swoich wybiegéw! Potrzebujg pomocy, by
wrdcic do zoo, zanim opiekunowie zauwazg ich

Liczba graczy: 1-4
g y nieobecnos¢.

Wiek graczy: 10+
Czas gry: 30+ minut

Kazde zwierze porusza sie w wyjatkowy
sposob i pozwala inaczej zdobywaé pun-
kty, dlatego madrze wybierajcie moment
ruchu, planujcie akcje i upewnijcie sie,
ze wszyscy wrocg do tozek na czas. Ce-
lem gry jest jak najskuteczniejsze dopro-
wadzenie zwierzat z powrotem do zoo.
W trakcie rozgrywki dobieracie ptytki i
uktadacie je na swoich planszach, aby
aktywowac akcje oraz tworzy¢ Sciezki
dla zwierzat. Gra konczy sie po 3 eta-
pach, z ktérych kazdy sktada sie z 5
rund. Wygrywa osoba z najwiekszg licz-
ba punktow.

W zoo otwarto cztery nowe wybiegi,
w ktdrych zamieszkali kolejni loka-
torzy. Nie zostali tam jednak na dtu-
go: ciekawskie zwierzeta pod ostong
nocy dotgczyly do pozostatych ucie-
kinierdw. Teraz muszg wrocic przed
Switem. Czy im pomozecie? Uwazaj-
cie, bo niektore poruszaja sie w na-
prawde wymagajacy sposoéb!
Rozszerzenie nie zmienia zasad gry
podstawowej. Dodaje wiekszg rézno-
rodnosc¢ zwierzat dostepnych w roz-
grywce.

\_
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Popcorn
v Zapetnij salg!

Popcorn. Zapetnij sale! to gra w budowanie woreczkéw dla
2-4 graczy. Kazde z was prowadzi wtasne kino: organizuje
seanse z filmami dopasowanymi do gustu widzéw i dba o
sprzedaz popcornu. Uktadajcie atrakcyjny repertuar,
inwestujcie w komfort sal i sprzedawajcie jak najwiecej
popcornu, aby wspigc¢ sie na szczyt.

Planowana data premiery: 07.10.2026
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Liczba graczy: 2-4
Wiek graczy: 10+

Rozgrywka trwa 9 rund, z ktdérych kazda skfa-
da sie z 3 faz. W ustalonej kolejnosci kupuje-
cie nowe filmy, rozbudowujecie kina i zapra-
szacie widzow. Nastepnie réwnoczesnie
przyjmujecie gosci i rozmieszczacie ich w sa-
lach. Odpowiednio usadzeni widzowie pozwo-
la wam uruchamiac najlepsze akcje: ulepszac
kina, wptywaé na pozostatych gosci i przycia-
gac kolejnych odwiedzajgcych. To wszystko
przektada sie na wieksze zarobki oraz sprze-
daz popcornu. Zwycieza osoba, ktdra na
koniec gry zgromadzi go najwiece;.

;
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EKSPLODUJACE

KOTKI Popsujemy
s SODIe dzien?

Praktyczne zaklecie wypowiedziane w odpowiednim momencie?

INIFECE CIE

K EACZERK!

§§ Zgrabna klatwa rzucona na upatrzonego przeciwnika? A moze
él'ﬁ po prostu laserowa ré6zdzka do spoétki z magiczng infolinig?

5@3 Sprawdz, co najskuteczniej pokrzyzuje szyki przeciwnikom z gra
- Eksplodujace Kotki: Niech cie ktaczek! - imprezowg karciankg,
X ktéra pozwoli Ci szybko stracié przyjaciét i zyska¢ wrogéw (ale

hej, przynajmniej wszyscy beda sie przy tym $wietnie bawic!).

GRAKARCIANA, W KTORE] R

—
PROBUJECIE WZAJEMNIE POPSUC

SOBIE DZIEN PRZY POMOCY

a0
NIEZBY'T MILE] MAGIL. Ten Pakje, omfw“’“‘w-

o Stda / Wyciese, . Viera S
Liczba graczy: 2-5 M i2e | sy | (S ot : '_'"‘“""M-—-._____T____H. a7, g‘}f. *
Wiek graczy: 12+  Otwdrz ten pakier wylacznie
Czas gry: 15 minut - Pootrzymaniu pozwolenis,

Kategoria: imprezowe
Mechanika: zagrywanie kart, .
zarzadzanie reka, negatywna interakcja

|

Ta alternatywna
wersja podstawowych Eksplodujacych
Kotkdw zawiera zestaw kart z ciekawymi efektami
i zupetnie nowymi ilustracjami. Ale to nie wszy-
stko: od tej pory Twoja talia bedzie ewoluowata
wraz z kazda kolejng rozgrywka! W pudetku znaj-
dziesz 7 pakietow wraz z instrukcjami kiedy (i tyl-
ko wtedy!) mozesz je otworzy¢. Dzieki nim w in-
strukcji pojawia sie nowe zasady, a w Twoich
rekach - przepotezne karty, ktére na zawsze
odmienig Twoje rozgrywki.




PRZEDSPRZEDAZ

Planowana data premiery: 2 wrzesnia 2026

EKSPLODUJACGE

KOTKI

Wersja, ktora
wydobedzie z
Was wszystko,
CO hajgorsze

Koci4 FTURIA+

Potrzebujecie gry z naprawde duzg dawka negatywnej
interakcji? A moZe juz znacie Eksplodujgce Kotki i ja-
kims cudem wcigz Wam mato brudnych zagrywek?
Tym razem na pewno bedzciecie usatysfakcjonowani!

KTOTRZYMA
KOTA, ZOSTAWIA
ZA S0BA

POZOGE.

e

ZDRADZ SWOICH PRZYJACIOL W TE) NAJBARDZIE)
AGRESYWNE) 1 POZBAWIONE) LITOSCI

wsnsu EKSPLODUJACYCH KOTKOW,

o Liczba graczy: 2-5 -‘“Ef‘fﬁ|®1]a”ul1'fmzsmwm 7
Wiek graczy: 12+ —
Czas gry: 15 minut
Kategoria: imprezowe
Mechanika: zagrywanie kart,
zarzadzanie reka, negatywna interakcja %

o)

Eksplodujace Kotki: Kocia furia to zupetnie nowa
odstona serii, skupiajgca sie na zwiekszeniu okazji
do podbierania sobie nawzajem kart. Stuza do tego
nie tylko efekty, na ktére mozemy natrafi¢ w talii, ale
takze Wasz nowy przyjaciel - Kot furiat. Jesli macie
go przed soba, w dowolnym momencie swojej tury
mozecie przekazac¢ go innemu graczowi, by ukrasé
losowa karte z jego reki. Dziatanie jest cudowanie
ostatecznie - nie mozna go zanegowac karta ,Nie,
nie, nie”! WTASUJCIE KILKA EKSPLODUJACYCH I(OTKOW DO TALII,
A NASTEPNIE ZACZNIJCIE PO KOLEI DOBIERAC KARTY.
TWO) REALNY CEL: '/ DOBRAC EKSPLODUJACEGO KOTKA.

A ATAKU)

@/

WSZYSTKIE POZOSTALE KARTY POMOGA
C1 UNIKNAC EKSPLODUJACEGO KOTKA
“ 1SABOTOWAC INNYCH GRACZY! D
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Zostan mistrzem
hodowli karpi koi

W japonskiej kulturze karpie koi uwaZzane sg za zywe klejnoty
oraz symbole wytrwatosci i cnoty. Hoduje sie je w ozdobnych
stawach. Niektorzy wierzg, ze to Zywe talizmany, przynoszace
szczescie i sukces.

Liczba graczy: 1-4 Gy
Wiek graczy: 10+ S
Czas gry: 45 minut 5%
Kategoria: strategiczne
Mechanika: rozbudowa obszardw,
umieszczanie kafelkow, realizacja
celow

W grze planszowej Koi wcielamy sie w opie-
kunow takich karpii i budowniczych stawdw
dla nich. Po kolei wybieramy karty i uktada-
my kafelki, by rozbudowaé swoje zbiorniki
wodne i zasiedli¢ je rybami. Otaczanie karpi
woda i liliami wodnymi zwieksza ich dobro-
stan i warto$¢ w punktach zwyciestwa. Do-
datkowo mozemy rywalizowac o cele, by
zdoby¢ dodatkowe punkty i premie. Czy uda
Ci sie stworzy¢ najlepsze warunki do hodo-
wli tych wyjatkowych ryb?
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=~ Ztoczyncy
V) atakujg Perte
o

([ ]
=) - . Przeznaczenia
IOy o
= - Rues = ; Wraz z przyjaciétmi ruszaj na wyprawe petng ekscytujacych

AR : przygéd, gdzie wspéinie napotkacie weze, piratéw, a nawet...
Liczba graczy: 2-4 zdezorientowanego listonosza! Razem bedziecie odkrywaé
Wiek graczy: 8+ karty wydarzen, walczy¢ ze ztoczyrnicami atakujgcymi statek i
Czas arv: 30 minut : pokonywac ich, wykorzystujgc swoje moce ninja. Tylko dzieki
K 9 y dzi g skutecznej wspotpracy i przemyslanej taktyce odniesiecie
ategoria: rodzinne zwyciestwo!

Mechanika: wspétpraca,
ruch po obszarach, walka

LEGO Ninjago: Destiny's Bounty Adventures to oparta
na wspotpracy gra dla catej rodziny, w ktdrej wcie-
lamy sie w dzielnych ninja starajacych sie obronié¢
statek Perta Przeznaczenia przed atakami ztoczyn-
cow. Aby tego dokonac¢, musimy pokonacé prze-
ciwnikéw znajdujacych sie w réznych pomie-
szczeniach na statku. Do dyspozycji mamy
wtasng madrosé i rozwage, a takze specjalnie
moce ninja i Spinjitzu.

iy m
winny
ru‘:“i} oM faory™




Planowana data premiery: jesier'l 2026

A (Y e

o, 2

Liczba graczy: 1 =
Wiek graczy: 8+

PRZEDSPRZEDAZ

PORTAL
GAMES.

Skondensowana, taktyczna
przygoda w formacie
kieszonkowym - specjalnie
dla graczy solo!

Dragons of Etchinstone to karciana przygodéwka stworzona
specjalnie dla mitosnikéw jednoosobowych wyzwan. Wcielasz
sie w niej w role poczatkujgcego maga podréZujgcego przez
petne niebezpieczeristw Regiony czarodziejskiej krainy Vale,
by ostatecznie stoczy¢ decydujacy pojedynek z poteznym
smokiem. Cho¢ cafy zestaw podstawowy liczy zaledwie 22
karty, gra oferuje niezwykle gteboka, satysfakcjonujaca fa-
migtowke opartg na zarzadzaniu reka, optymalizacji zasobow
i precyzyjnym planowaniu.

Czas gry: 20-30 minut
Kategoria: lekkie

Plusy gry:

» Gra Joe Klipfela (Mythfield Games) to
hotd dla docenianego przez zaawanso-
wanych graczy Mage Knighta - przeno-
si jego strategiczng gtebie do minimali-
stycznego, kieszonkowego formatu,
niewymagajacego duzej przestrzeni na
stole.

¢ Innowacyjna mechanika czterech orien-
tacji, w ktorej poziom zaawansowania
bohatera odzwierciedla fizyczna struk-
tura karty. Kazda karta Maga ma cztery
orientacje (poziomy 1-4) - jej obrécenie
lub odwrdcenie automatycznie zmienia
dostepne wspotczynniki i akcje.

e Rozgrywka w czterech Regionach Vale
to seria star¢ z wrogami, gdzie kazde
Spotkanie przebiega w pieciu krokach:
Wyzwania, Akcji, Kary, Ulepszenia i Czy-
szczenia, wymagajac optymalizacji kart
w kazdej turze. .

o Taktyczne operowanie Zywiotami Eteru
- karty na rece uktada sie jako Karte
Rezerwowg, Zywiot, Zaklecie i Wzmoc-
nienie. Dopasowanie czterech Zywiotow
(Wody, Ognia, Btyskawicy, Cienia) do
akcji Zaklecia odblokowuje potezne
Ataki Wzmocnione potrzebne do prze-

bicia pancerza wrogow.
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Wszechswiat strategii
do odkrycia

Zaawansowana gra euro, w ktorej tworzysz uktady planetarne i
rozwijasz zycie, zdobywajac Punkty Zwyciestwa.

74 vinid)

:Wﬂ;f;mﬁ%lvm
Liczba graczy: 1-4

Wiek graczy: 14+

Czas gry: 90-150 minut
Kategoria: srednio trudne

Entropia to rozbudowana gra planszowa
autorstwa Tommasa Battisty, Simone
Lucianiego i Nestore Magnone. Przejmu-
jesz kontrole nad ewolucjg wszechswiata,
budujgc systemy planetarne, ksztattujac
planety i zasiedlajac je mikroorganizma-
mi, florg oraz faung. Zagraj z innymi lub
zmierz sie z wymagajacym trybem solo
autorstwa Davida Turcziego i Kacpra
Frydrykiewicza. W kazdej turze przesu-
wasz Naukowca po kole akcji, wybierajac
dziatania najlepiej wspierajace Twoja
strategie. Tworzysz gwiazdy, planety

i asteroidy, rozwijasz biomy oraz ulep-
szasz Konsole, odblokowujac nowe
zdolnosci.

FOTO @Boardgame Pictures

Dlaczego warto?

e Przemyslany wybdr akcji - zarzgdzaj tem-
pem ruchu, by korzystaé z silnych premii lub
szybciej wykonywacé kluczowe dziatania.

e Rozwdj silnika - ulepszaj Konsole i planety,
zdobywajac nowe umiejetnosci.

o Wiele strategii zwyciestwa - punkty zdoby-
wasz dzieki misjom, celom oraz rozwojowi
form zycia.

e Kosmiczny klimat - mechaniki i motywy
inspirowane astronomig tworzg spéjny Swiat
budowy uktadéw planetarnych.



PRZEDSPRZEDAZ

Planowana data premiery: jesier'l 2026

PORTAL

GAMES.

T+ - Jeszcze wigcej regrywalnosci
& w swiecie Too Many Bones!

W Liczba graczy: 1-4

7 * Wiek graczy: 12+
a—— ' Czas gry: 60-120 minut
Kategoria: ciezkie

CHIP
" GAMES

Too Many Bones: Gasket

Zbudowany jako osobisty straznik Mirawett w poblizu
Wyrwy na potudniu Daelore, ten napedzany wodg hy-
dromech jest poteznym sprzymierzericem Gearlokow.
Zarzadzaj poziomem wody Gasketa, aby przeprowa-
dzacé ataki przez catg bitwe, albo wykorzystaj caty jej
zapas naraz, aby odpali¢ niepowstrzymana salwe.

Wejdz w tryb Zaktdcenia, by przestawiac i niszczy¢
Ztolcow wedtug wiasnego uznania, albo sprawdz sie
w programowaniu, korzystajac z Protokotéw Gasketa.

ey

Gaskel> 7=

Y+

Tylko w Portal Games: gracze, ktérzy

zamodwig zestaw 2 dodatkéw w sklepie

Portal Games otrzymajg bonus: 7 kart promo,
ktdre nie beda dostepne w regularnej sprzedazy

Too Many Bones: 40 dni w Daelore

Chcesz jeszcze bardziej dopiec Ztoczyiicom i Tyra-
nom? Wiasnie po to przygotowalismy 40 Dni w Daelo-
re. Potraktuj to jak przedtuzone wakacje w swojej ulu-
bionej gearlockowej przygodzie. Z 40 nowymi Spotka-
niami i 15 unikalnymi Ztoczyricami, bedziesz sie mu-
sie¢ napocié... 0 to chodzi: po prostu tadujemy cie

w opaty! Nowe historie, nowe wyzwania i nowe umie-
jetnosci Ztolcow, ktére zaskoczg cie w kazdej turze.
Rozszerzenie zostato zaprojektowane tak, by sktonié
cie do myslenia, wywota¢ $miech, a czasem nawet
wystawi¢ na probe twoja zrecznos$¢. 40 Dni w Daelore
to zestaw, ktory wprowadzi do Too Many Bones
niemal nieograniczong regrywalnosc.




Wesprzyj nas o PATRONITE
na Patronite

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

Dlatego prosimy o wsparcie na Patronite. Kazda ztotowka 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 prdg
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 |[Elesyaiteikoc i iiitiah

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

Gratulacje, wtasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!

Rysiek "('Kos’ciany Pionek"

- ~ ) i Kowalski
N ' \ Wiek: 34 |at
Ak POEC
~ X { . Zapalo

WSPOETWORZYC MAGAZYN ?

& Kolekcjcmuj
Jestes mitosnikiem gier planszowych? Uwielbiasz
odkrywac nowe tytuty, analizowa¢ mechaniki i dzieli¢ _
sie wrazeniami z rozgrywek? A moze tworzysz e®®
wtasne gry i chcesz zaprezentowac je szerszemu -
gronu? Jesli tak, to wtasnie Ciebie szukamy!

Chcemy stworzy¢ przestrzeni petng inspiracji, gdzie i f:g;}:gt”i Sig z nami
kazdy fan gier - od poczatkujacych po ekspertéw - WspéHtworz ;éjﬁé‘s‘;h;':*bys
znajdzie cos dla siebie. gazyn.

N
Razem mozemy zbudowag PlM AC Zia
Dotaczajgc do nas, mozesz: wyjatkowe medium dla ans
e Pisac recenzje i artykuty. spotecznosci graczy!
e Przeprowadzac¢ wywiady z tworcami i graczami.

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

Masz pomyst?

planszowymi.
Nie musisz by¢ zawodowym dziennikarzem - liczy >
sie pasja, wiedza i che¢ dzielenia sie swojg mitoscig .. w
do planszéwek. \e®

e
I
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	DORFROMANTIK:
	SAKURA
	WESPRZYJ NAS NA PATRONITE!
	KONTAKT
	facebook.com/magazynplansza instagram.com/magazynplansza tiktok.com/@magazyn.plansza magazynplansza@gmail.com
	Chcesz pomóc?
	Organizujesz wydarzenie?


	Plansza
	MAGAZYN

	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.


	KAFELKOWE
	ZEN
	Kwitnące początki
	Ścieżka wśród wiśni
	Piękno, które kwitnie powoli
	Ścieżki warte podążania
	Podsumowanie
	Niebawem w sklepach pojawi się Dorfromantik: Wersja Podróżna! Kompaktowa wersja idealna na podróż. Bez presji czasu i długich kampanii.
	Czekamy z niecierpliwością :)

	W OCZEKIWANIU NA
	HALLOWEEN
	Kocioł pełen kolorów
	Czary bez pośpiechu
	Detale, które robią różnicę
	Solo, ale nie samotnie
	Kocioł bez skazy?

	SZKLANA
	ŁAMIGŁÓWKA
	Nie dodatek, lecz nowa łamigłówka
	Witrażysta dyktuje warunki
	Punktacja, która nagradza cierpliwość
	Wykonanie
	Regrywalność i interakcja
	Dla kogo

	NAPIJMY SIĘ
	HERBATY
	Łamigłówka w kolorze zielonym i brązowym Sercem Herbacianego Ogrodu jest jednak coś zupełnie innego niż same karty. To zarządzanie liśćmi herbaty, które dojrzewają w sposób odwrotny do tego, czego można by się spodziewać po typowej grze euro. Świe-że, zielone liście z każdą rundą tracą na jakości, prze-suwając się w koszu coraz niżej, aż w końcu osiadają na dnie i już dalej nie tracą wartości. Sfermentowane, brązowe liście robią dokładnie na odwrót, rosnąc w ja-kości aż do szóstego, najwyższego poziomu.
	Problem w tym, że nic samo się nie sfermentuje. Trze-ba na to poświęcić akcję, a że tur w rundzie jest ogra-niczona liczba, każdy taki wybór to rezygnacja z cze-goś innego. Gracz musi bez przerwy zadawać sobie pytanie, czy lepiej zużyć herbatę teraz, na czwartą, pła-tną turę w tej rundzie, czy pozwolić jej dojrzeć jeszcze przez kilka rund, żeby kupić za nią coś naprawdę potę-żnego. Nie ma tu miejsca na bezmyślne gromadzenie zasobów. Każdy koszyk liści to osobna decyzja, osob-ny zegar odliczający czas.
	To, co szczególnie podoba mi się w tym rozwiązaniu, to jego tematyczna spójność. Fermentacja rzeczywi-ście czyni herbatę cenniejszą z czasem, podczas gdy świeże liście faktycznie tracą aromat. Rzadko zdarza się, żeby mechanika euro tak dobrze odzwierciedlała rzeczywisty proces, zamiast być czystą abstrakcją naklejoną na temat.
	Cztery karty, jedna decyzja Kolejnym elementem, który wyróżnia Herbaciany Ogród na tle innych gier tego gatunku, jest sposób rozgrywa-nia tury. Gracz może zagrać od jednej do czterech kart, by wzmocnić siłę wybranej akcji głównej, co daje ogro-mną swobodę. Nie ma tu poczucia, że jest się zmuszonym do jednego, szty-wnego ruchu. Czasem warto zagrać skromnie i zachować resztę ręki na później, a czasem opłaca się rzucić wszystkim, co się ma, żeby dobić do progu wymaganego przez potężniej-szą kartę na rynku.
	Do tego dochodzi możliwość warst-wowania działań w ramach jednej tu-ry, akcja poboczna wynikająca z wie-rzchniej karty, dowolna liczba akcji darmowych, takich jak awans na to-rze cesarza. Rzadko zdarza mi się grać w tytuł, w którym pojedyncza tura potrafi rozrosnąć się w tak saty-sfakcjonujący łańcuch decyzji, nie tracąc przy tym czytelności.
	Sakwa pełna smaku Herbaciany Ogród nie zmusza do jednej ścieżki zwycię-stwa, a wręcz przeciwnie, oferuje ich całe mnóstwo. Można inwestować w żeglugę po rzece, gdzie dotarcie na sam koniec trasy potrafi przynieść nawet dwadzie-ścia pięć punktów. Można skupić się na uniwersytecie herbacianym, budując tam swoją małą armię badaczy generujących punkty pasywnie przez resztę gry. Można też po prostu rozbudowywać ogrody i realizować kon-trakty karawan, licząc każdy zysk osobno.
	Najciekawszym elementem tej układanki są jednak karty cesarza. To one nadają grze kierunek, wyznacza-jąc indywidualne warunki punktacji na koniec rozgryw-ki, punkty za konkretne symbole w talii, liczbę ogrodów czy rodzaje zgromadzonej herbaty. Zdobycie właściwej karty cesarza we właściwym momencie potrafi całko-wicie przedefiniować dalszą strategię gracza, a to jed-na z tych rzeczy, które sprawiają, że po zakończeniu partii chce się od razu rozłożyć grę jeszcze raz, tym razem z innym planem w głowie.
	Pięć rund, zero litości Cała rozgrywka trwa dokładnie pięć rund, co na pierw-szy rzut oka może wydawać się niewiele. W praktyce jednak każda runda składa się z fazy akcji i fazy po-rządkowania, a te razem tworzą naprawdę treściwe pół godziny na osobę. Pierwsza runda potrafi minąć bły-skawicznie, bo talia startowa jest skromna i szybko się wyczerpuje. Wraz z rozwojem silnika i powiększaniem się ręki kolejne rundy stają się jednak coraz głębsze,  a decyzje coraz trudniejsze.
	To, że po ostatniej rundzie nie następuje już żadna fa-za porządkowania, tylko od razu podliczenie punktów, nadaje całości poczucie nieodwracalności. Nie ma czasu na poprawki. Trzeba było zaplanować wszystko wcześniej.
	Dziękujemy Wydawnictwu Albi za przekazanie egzemplarza gry do recenzji.
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