


Jatka to gra planszowa, w ktdrej Klasyczna mechasika
jego spektakulamg awary. Gracze W
s Zhudowat ich Kolonie, ale
doprowadzi tet iach, Bra trwa do momentu,
& " Ktirym jedna z koloaii doszcagh 2¢je alho graczom uda sig przekopaé
na samo dne stesu wydarzen. saba 1 majwigkszg liczdy ecalatych wygrywa!

20 kart rohotéw,
13 kart wydarzed,
7 kart startowyc

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: KONTAKT

1.Zaloguj sie na Patronite.

2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.
3. Wybierz prog wsparcia i kliknij ,Zostar Patronem”. a facebOOk'Com/magazynplansza

4. Wybierz metode ptatnosci. (© instagram.com/magazynplansza

5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe! i
Dziekujemy, ze jestes z nami! Wspdlnie rozwijamy Swiat planszowek. *.# ° tlktOk'Com/@magazyn'plansza

patronite.pl/magazynplansza D<] magazynplansza@gmail.com

Chcesz pomoc? Organizujesz wydarzenie?

Jeste$ mitosnikiem gier planszowych?  Szukasz patronatu medialnego i chcesz dotrzeé do jeszcze
Chcesz dzieli¢ sie swoja pasja, wiekszej liczby graczy? Z przyjemnoscig obejmiemy Twoje
recenzjami, artykutami, wywiadami lub  wydarzenie patronatem i pomoze w jego promociji!
poradnikami? A moze tworzysz wia- &) Oferujemy:

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

wtasnych projektéw to tylko niektére (74 Wsparcie w dotarciu do fanéw gier planszowych
mozliwosci, jakie oferujemy. Nie mu- | Promocie prelekciji, turniejow i innych atrakcji

sisz by¢ zawodowym dziennikarzem -  Skontaktuj sie z nami i wspolnie 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




Happy accidents

Hot Heads znalazio sie w naszej kolekcji bardzo
spontanicznie, ale z marszu skradlo nasze serca. To
idealna pozycja na luzne spotkanie ze znajomymi
lub jako filler. Zasady tlumaczy sie btyskawicznie,
rozgrywka zajmuje ok. 20 minut, a zaraz po niej ktos
proponuje rewanz.

Urocza oprawa wizualna mocno kontrastuje tu z
gameplay'em. Przez caty czas trwania gry bedziecie
wazy¢ komu zrobi¢ na ztosé, skad otrzymacie cios,
oraz co przytrzymac na rece zeby w razie czego
mie¢ sie czym ratowac.

Dodatkowego smaczku dodajg rézne karty specjalne
oraz wydarzenia odmierzajace czas gry. Te ostatnie
beda wymuszaty na nas zagrywanie kolejnych kart
konkretnie do naszego tableau. W zwigzku z tym
trzymanie pewnych kart zbyt diugo na rece moze
odbi¢ sie nam czkawka.

Takie przypadkowe odkrycia jak Hot Heads lubimy
najbardziej.

CZERWONA
TWIERDZA

Hot Heads to niepozorna gra kryjaca
ﬂ A L A w sobie mase negatywnej interakgji.
Niewielkie pudetko zawiera 104 karty,
_ z ktérych gracze beda komponowaé w
cztarech kolumnach swoje balony
przypisane do czterech typéw. Karty z
wartoscig dodatnig bedg sprawialy, ze
nasz balon wzniesie sie wyzej, ate z

j E R E L K A ujemnym modyfikatorem (balast)
beda $ciggac go w dét.

Wraz z koricem rozgrywki, ale przed punktacjg koricowa, gracze bedg musieli

zmierzy¢ sie z burza. Dla kazdego z czterech typéw sprawdzmy czyj balon

poleciat najwyzej, a jego whasciciel bedzie musiat odrzuci¢ wszystkie karty, z

ktérch sie sktadat. W efekcie zeby punktowac i wygrac bedzie nam zalezato na
tym, zeby w kazdej kategorii by¢ drugim.

To co rozgrzewa atmosfere do czerwonosci to fakt, ze w swojej turze karty
mozemy zagrywac¢ do dowolnego gracza. To od Was bedzie zalezec, czy zadbacie
o kontrole swojego rozwoju, czy jednak bedzie woleli podtozy¢ komus swinie.




WALKA
NA KODY

Telefon lezy ptasko na srodku stotu, a jego przednia kamera patrzy w sufit
i czeka. Chwile péZniej nad nim laduje karta z toporem, kod QR bfyska,
aplikacja wypluwa liczbe obrazen - i boss traci kawafek tarczy.

Tak wyglada typowa tura w Boss Fighters QR od wydawnictwa Nasza
Ksiegarnia. Jak pokonac bossa, ktdrego zasady poznajecie dopiero
w trakcie walki z nim? Gramy i sprawdzamy!

Karty, kod QR i cyfrowy mistrz gry

Boss Fighters QR to kooperacyjna gra typu boss
battler przeznaczona dla 2-4 graczy, cho¢ da sie
w nig zagrac takze solo, kontrolujac dwdch boha-
teréw naraz. Cel jest prosty do wyttumaczenia,
cho¢ wcale nie taki prosty do zrealizowania: dru-
zyna musi pokonac serie dziesieciu coraz pote-
zniejszych bosséw w trybie kampanii. To, co
odrdznia te produkcje od dziesigtek innych koope-
racyjnych karcianek, to sposdb prowadzenia
rozgrywki. Zamiast tabel obrazen, licznikéw
modyfikatoréw i stosu instrukcji do przewertowa-
nia w potowie starcia, caty ciezar mechanicznej
obstugi bierze na siebie darmowa aplikacja
mobilna.

Zasada dziatania jest zaskakujaco elegancka i wygodna. Na
rewersie kazdej karty znajduje sie kod QR. Wystarczy unie$¢
karte kilkanascie centymetréw nad przednim obiektywem
telefonu lezacego na srodku stotu, a aplikacja natychmiast
odczytuje jej tres¢, nazywa efekt i rozlicza wszystko
automatycznie - od obrazen, przez tarcze, po ukryte reakcje
bossa. Dzieki temu rozgrywka nabiera tempa nieosiggalnego
dla klasycznych, w petni analogowych boss battleréw, gdzie
samo przygotowanie stotu potrafi zaja¢ wiecej czasu niz
sama walka.




Krasnolud z toporem czy troll z r6zdzka?
Tworzenie postaci opiera sie na prostym, ale pojemnym
systemie tgczenia rasy z klasa. Do wyboru s3 cztery rasy
- krasnolud, elf, niziotek i dzunglowy troll - oraz cztery
klasy: wojownik, mag, fotr i druid. Kazda z tych o$miu talii
sktada sie z jednej karty postaci i szesciu kart akcji, a zto-
zenie rasy z klasa daje w efekcie dwunastokartowg talie
startowa. Suma wskaznikéw zdrowia z obu kart wyznacza
poczatkowe punkty zycia, ktére gracze $ledza nie w apli-
kaciji, lecz na fizycznych, obrotowych licznikach lezacych
przy kazdej planszetce. To drobny, ale madry zabieg -

tworcy swiadomie zrezygnowali z wprowadzania HP boha-

teréw do systemu cyfrowego, zeby unikna¢ ciagtego ska-
nowania i sztucznego spowalniania tempa. Szesnascie
mozliwych kombinacji rasa-klasa to niby niewiele w po-
réwnaniu z rozbudowanymi RPG-ami pudetkowymi, ale

w praktyce réznice miedzy zestawieniami sa odczuwalne.
Krasnolud z wojownikiem to twardziel przyjmujacy ciosy
na klate, podczas gdy troll z magiem preferuje uderzanie
z dystansu, kosztem kruchosci. Miedzy kolejnymi starcia-
mi z bossami druzyna moze dowolnie przetasowywac te
kombinacje, testujac nowe synergie albo po prostu dopa-
sowujac sktad pod stabosci konkretnego przeciwnika.

Atak dystansowy, Sifa 3,

Siedem faz i jedna wielka tamigtowka
Kazda runda starcia z bossem dzieli sie na siedem uporza-
dkowanych etapow, przez ktore krok po kroku prowadzi
aplikacja. Najpierw ujawniane sg planowane ataki bossa -
nad portretami bohaterdw pojawiajg sie wartosci obrazen,
jakie wrog zamierza im zadaé. Nastepnie aktywuja sie jego
tarcze ochronne, podzielone na trzy kategorie: wrecz, dystan-
sowg i magiczna. To jeden z ciekawszych pomystéw w catej
konstrukcji, bo obrazenia zadawane przez graczy najpierw
pochtaniane sg przez odpowiadajgca im tarcze, a dopiero po
jej catkowitym zredukowaniu trafiajg bezposrednio w punkty
zycia przeciwnika.

Kluczowa jest tu koordynacja. Skoro zniszczenie wszystkich
trzech tarcz naraz bywa niewykonalne, druzyna musi sie do-
gadac i skupi¢ ogien na jednej, maksymalnie dwoch kategor-
iach w danej rundzie. Karty wsparcia potrafiag wzmacnia¢
atak tego samego typu, ale dziatajg tylko wtedy, gdy w tej
rundzie kto$ wczesniej zagrat odpowiadajacy im atak - to
kolejny mechanizm wymuszajacy komunikacje, a nie tylko
granie ,kazdy na wtasng reke”. Po fazie akcji bohateréw, w
ktérej gracze dysponuja zazwyczaj trzema ruchami na ture,
przychodzi moment rozliczenia ataku bossa oraz aktywacji
statusow negatywnych, takich jak zatrucie, panika, poparze-
nie czy paraliz. Runda koriczy sie odktadaniem zagranych
kart i dobieraniem nowych do limitu reki. Cata ta struktura
sprawia, ze mimo obecnosci aplikacji gra wcigz mocno przy-
pomina klasyczna karcianke - technologia jedynie usuwa z
niej najbardziej zmudne elementy ksiegowe.




Bossowie, do rozgryzienia

Prawdziwym sercem Boss Fighters QR sg jednak nie mechaniki, lecz sami przeciw-
nicy. Kazdy boss ma ukryte wzorce zachowan i reakcje na konkretne zagrania gra-
czy, ktdrych nie da sie poznac¢ z instrukcji - trzeba je wydedukowac w trakcie star-
cia. To wiasnie ten element sprawia, ze kampania rozgrywa sie niemal jak seria tak-
tycznych tamigtowek, a nie zwyktych star¢ na wymiane cioséw. Kampania rozpoczy-
na sie od potyczki treningowej ze Strachem na wréble, po ktérej na druzyne czeka
pierwszy petnoprawny przeciwnik — Ksiaze. Z kazdym kolejnym zwyciestwem dru-
zyna otwiera kolejne, sekretne pudetka z tupami, oznaczone kolorami bragzowym,
srebrnym i ztotym. To rozwigzanie zywcem zaczerpniete z gier typu legacy, cho¢ bez
nieodwracalnego niszczenia komponentéw — w zestawie znajduije sie instrukcja re-
setu, dzieki ktérej gre mozna w kazdej chwili przywrécic do stanu poczatkowego

i przekazac dalej.

System tupow

Otwieranie kolejnych skrzyn to jeden z
najprzyjemniejszych rytuatow tej gry. Wszystkie
dodatkowe karty od poczatku ukryte sg pod
ostrzegawczymi kartami ze znakiem ,STOP”,
zakazujacymi ich przegladania przed osiggnieciem
konkretnego kamienia milowego kampanii. Nagrodg za
pokonanie bossa bywaja potezniejsze wersje kart ataku,
wsparcia czy bloku, oznaczone charakterystyczng ztotg
ramka i symbolem gwiazdy, ale tez nowe poziomy
bohateréw i klas, drastycznie zwigekszajace ich punkty
zycia oraz dodajace unikalne zdolnos$ci pasywne. Do tego
dochodza nowe przedmioty wspélne, jak torba lekarska
usuwajaca statusy czy laleczka voodoo, a takze nowe
moduty zasad - talie klgtw, zetony paniki czy karty
szlamu zapychajace reke.

Przed kazdym kolejnym starciem druzyna moze
modyfikowaé¢ swoje talie, wymieniajac podstawowe karty
akcji na zdobyte tupy, przy zachowaniu minimum
dwudziestu kart w talii. Dostepnosé mocniejszych kart
ograniczona jest poziomem gwiazdkowym druzyny, co
skutecznie zapobiega sytuacii, w ktorej grupa nagle
zdobywa przewage nieproporcjonalna do etapu kampanii,
w jakim sie znajduje. Ten system rozwoju, potagczony z
ciekawoscia ,co jeszcze wypadnie z nastepnej skrzyni”,
generuje efekt znany dobrze z gier typu looter shooter -
trudno przestac grac po jednej udanej walce.




Cztery poziomy trudnosci
Boss Fighters QR stara sie by¢ zarazem gra rodzinng i wy-
zwaniem dla zaprawionych w bojach strategéw, a udaje
sie to dzieki systemowi czterech pozioméw trudnosci [
wybieranych bezposrednio w aplikacji przed kazdym star- =
ciem: Poczatkujacy, Sredniozaawansowany, Zaawanso-
wany oraz Ekstremalny. Zmiana poziomu nie doktada no-
wych zasad - skaluje jedynie liczbe punktéw zycia bossa
oraz site jego atakéw. To rozwigzanie eleganckie w swo-
jej prostocie, bo pozwala grupom wracac do wczesniej
pokonanych przeciwnikéw i testowaé na nich odbloko-
wane, silne karty tupéw na najwyzszym poziomie trudno-
$ci, znaczaco wydtuzajac regrywalnos¢ tytutu.

Dla kogo jest ta gra?

Boss Fighters QR sprawdza sie znakomicie zaréwno jako propozycja na rodzinny wieczdr,
jak i pozycja dla bardziej wymagajacych strategow, ktérzy lubig rozktadaé¢ mechaniki na
czynniki pierwsze. Pojedyncza runda kampanii trwa zwykle od 40 do 60 minut, co czyni te
gre wygodng na jeden wieczor, bez koniecznosci rozciggania sesji na wiele godzin, jak bywa
w przypadku bardziej rozbudowanych boss battlerow. Konieczno$¢ korzystania z urzadzenia
mobilnego moze by¢ barierg dla purystéw, ktdrzy cenig sobie w petni analogowe doswiad-
czenie - i to jedyny naprawde powazny zarzut wobec tej produkcji. Dla wszystkich pozosta-
tych integracja z aplikacjg okazuje sie nie ograniczeniem, lecz najwiekszg sitg tego tytutu.
Boss Fighters QR to jeden z ciekawszych przyktadéw tego, jak mozna sensownie potgczy¢
klasyczna karcianke z technologig mobilng, nie tracgc przy tym duszy planszowkowego
stotu. Automatyzacja obstugi mechanicznej, ukryte wzorce zachowan bosséw i satysfakcjo-
nujacy system tupéw sprawiajg, ze kampania wcigga na dtugie godziny, a cztery poziomy
trudnosci gwarantuja, Ze gra nie zestarzeje sie szybko nawet po jej ukoriczeniu. To bardzo
udana pozycja gatunku boss battler, w ktérg najzwyczajniej gra sie wysmienicie!

Dziekujemy Wydawnictwu Nasza Ksiegarnia za przekazanie egzemplarza gry do recenz;ji.

Aplikacja
Najwiekszym zagrozeniem dla gier hybrydowych bywa apli-
kacja, ktéra zamiast wspiera¢ rozgrywke, zaczyna ja zaste-
powac. W Boss Fighters QR twdrcy zdaja sie doskonale ro-
zumie¢ te putapke. Interfejs ogranicza sie do tego, co nie-
zbedne: stanu i tarcz bossa, planowanych atakéw oraz licz-
nika dostepnych akcji, wyswietlanego jako niebieskie kropki
przy portretach bohateréw. Reszta - punkty zycia graczy,
karty na rece, decyzje taktyczne - pozostaje w petni analo-
gowa i zalezna od stotu, a nie od ekranu. Uwaga - roztadowa-
na bateria czy przypadkowe zamkniecie aplikacji w trakcie
starcia oznaczaja koniecznos$¢ rozpoczecia catej walki od
nowa!




PORTAL

GAMES.

[ BALAGANU
W HARMONIE

Entropia to ciezkie euro, za ktérym stoi wioski tercet: Tommaso Battista,
Simone Luciani i Nestore Mangone. Nazwiska te budza oczekiwania. Pytanie
brzmi, czy nowy tytut je spetnia. Gre przewidziano dla od jednego do czterech

graczy, a partia trwa od 90 do ponad 150 minut. Polskim wydawca gry jest
Portal Games. Polscy mitosnicy cigzkich tytutéw moga wiec siegnac po nig
bez bariery jezykowej.

Egzamin w komnacie symulacyjnej
Fabuta osadza rozgrywke w swiecie science fiction. Ludzko$¢ opanowata
site entropii. Gracze sg adeptami, ktérzy chca dotaczy¢ do najbardziej sza-
- nowanej kasty naukowc6w. Ostatnim etapem jest egzamin w komnacie
+ : dyj.neJJ 5 4 - ¥y T Vol i Caeboy

Okragte serce gry

Osia rozgrywki jest okragty tor biegnacy po krawedzi planszy, a wie-
kszos¢ komponentow znajduje sie w Srodku. Tura sktada sie z trzech
krokéw: ruch, akcja, misja.

Kazdy gracz ma jednego Naukowca. Przesuwa go o jedno, dwa lub
trzy pola zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Dtugo$é ruchu ma
znaczenie. Krotki krok daje bogatsza premie przybycia, na przyktad
zasoby, karty lub entropie. Ruch o trzy pola premii nie daje wcale. To
proste, a zarazem bardzo skuteczne narzedzie decyzyjne. Szybkie
okrazenie planszy ma swoja cene.

Pola nie sg blokowane. Nikt nie moze odebraé¢ dostepu do akcji, co
odréznia Entropie od klasycznego worker placementu. Interakcja ma
inny charakter. Zatrzymanie sie na polu zajetym przez innego Nauko-
wca liczy sie jak dtuzszy ruch, wiec premia maleje. Skok o trzy pola na
zajete pole kosztuje dodatkowo jedng entropie. Jest to interakcja
subtelna i nieagresywna, ale wyraznie wyczuwalna. Po ruchu wybiera
sie akcje z pierscienia wewnetrznego lub zewnetrznego. Wewnetrzny
oferuje trzy gtéwne akcje: ewolucje gwiazdy, formowanie planety

i stworzenie zycia. Zewnetrzny zawiera akcje pomocnicze.



Znaczniki i petla odzysku
Najciekawszym pomystem gry jest gospodarka znacznikami Two-
rzenia. Wykonanie gtéwnej akcji z pierscienia wewnetrznego wy-
maga wytozenia znacznika ze swojej konsoli na plansze. Do mo-
mentu odzyskania tej akcji nie mozna powtérzyé.

Znacznik wraca na konsole, gdy Naukowiec minie go na torze.
Wtedy uruchamia sie nagroda: entropia albo darmowa aktywacja
gwiazdy. Ulepszone karty konsoli zwiekszajg te nagrody na state.
Dodatkowo petne okrazenie planszy odblokowuje uniwersalny
znacznik, ktéry moze zastapi¢ dowolny brakujacy.

Ta petla wymusza planowanie kilku tur naprzéd. Gracz musi jed-
noczes$nie mysle¢ o tym, gdzie stana¢ teraz, jaki znacznik poto-
zy¢ i kiedy go odzyskac. Wielu ciezkim euro brakuje takiego na-
piecia miedzy krétkim a dtugim horyzontem. Tutaj jest ono obec-
ne w kazdej turze.
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Budowa uktadu planetarnego
Kazdy gracz rozwija wtasny uktad na osobnej planszy. Gwiazdy
daja lepsze akcje i symbole sSrodowiskowe. Rozwijajg sie wedtug
rozgalezmnego drzewka, od poziomu pierwszego do czwartego.
Wyzsze poziomy oferUJq silniejsze aktywaCJe i efekty punktumce.
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Gra rzadza trzy zasoby: materia, ene-
rgia i entropia. Ta ostatnia jest naj-
bardziej wszechstronna. Mozna jg
wymienia¢ na materie lub energie w
stosunku dwa do jednego. Stuzy tez
do aktywacji gwiazd, czyli do nape-
dzania silnika.

Akcja aktywacji pozwala wydac en-
tropie na uruchomienie zdolnosci
posiadanych gwiazd. Tor Generatora
obniza koszt tych aktywacji. Awans
na torze zwigksza tez liczbe gwiazd
aktywowanych jednoczesnie. W dru-
giej potowie partii dobrze zbudowany
silnik dziata niemal za darmo. Jedna
akcja uruchamia wtedy faicuch bo-
nuséw. Tury staja sie diugie, ale bar-
dzo satysfakcjonujace.



Koniec gry i punktacja

Gra nie ma statej liczby rund. Koniec wyzwalajg gracze,
gdy zrealizowane zostang dwa dowolne cele. Moga to
by¢ korice toréw Celéw Gtéwnych albo duze kafelki Ce-
6w Form Zycia, przyznawane za duzg liczbe organiz-
méw danego typu. Po spetnieniu warunku dokaricza sie
biezaca runde i rozgrywa jeszcze jedna petna. Nie ma
wiec nagtej Smierci. Kazdy zyskuje czas na domkniecie
planu.

Punkty pochodza z kilku Zzrédet, a mnozniki s3 kluczo-
we. Tor celu ma znaczenie tylko w potaczeniu z tym, co
gracz zbudowat na planszy. Dlatego strategie trzeba
wybraé wczesnie i konsekwentnie jg realizowac. Przy-
padkowe rozwijanie wszystkiego po trochu zwykle
koriczy sie stabym wynikiem.

Dla kogo?
Entropia trafi do mito$nikéw ciezkich euro, ktérzy lubig
rozbudowane silniki i efektowne kombosy. Pokochaja ja
gracze cenieni za cierpliwo$¢ i planowanie, ktérzy wola
budowac wtasny system niz atakowaé przeciwnika.

Odradzi¢ jg nalezy poczatkujagcym, graczom rodzinnym
i osobom szukajacym lekkiej rozrywki na jeden wieczér.
- Nie jest to tytut do szybklego wprowadzenla nowych

= osob pn.:x stole N S AT

Werdykt

Entropia to solidne, gtebokie i satysfak-
cjonujace euro. Tor z ruchem o jedno do
trzech pdl jest prosty w zatozeniu, a bo-
gaty w konsekwencje. Petla znacznikéw
Tworzenia dodaje warstwe planowania,
a tor Generatora nagradza cierpliwo$¢

w budowie silnika. Koniec gry sterowany
przez graczy i dodatkowa runda finatowa
to rozwiazania eleganckie i sprawiedli-
we. Cena za te jakos¢ jest wyrazna. Wy-
maga ona czasu, miejsca i zaangazowa-
nia. Tam, gdzie te warunki sg spetnione,
Entropia potrafi dostarczy¢ wyjatkowo
satysfakcjonujagcych wrazen. Dla wetera-
néw gatunku to pozycja obowigzkowa.

Dzigkujemy Portal Games 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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[ ANTOINE BAUZA

Siedem miast, jeden cel
0 co w tej grze chodzi? Kazdy gracz kieruje jednym
z siedmiu wielkich miast starozytnosci i przez trzy
epoki buduje jego potege - naukowa, handlowg,
militarng i architektoniczng. Nie ma tu przygody

w klasycznym sensie. Jest za to poczucie, ze kaz-
da decyzja ma wage, mimo ze podejmuije sie jg w
kilka sekund. Rozgrywka toczy sie w trzech epo-
kach, a kazda z nich to szes¢ tur. Na starcie kazdej
epoki gracze dostajg po siedem kart, z ktdrych wy-
bieraja jedna, a reszte przekazujg sgsiadowi - w
lewo, potem w prawo, znéw w lewo. Z wybrang
kartag mozna zrobi¢ trzy rzeczy: wznies¢ budowle,
wsunac ja pod plansze Cudu jako kolejny etap jego
budowy, albo odrzuci¢ za trzy monety. Tyle. Cata
reszta to konsekwencje tych wyborow.

rebel
DOBRA NA START:

PRAWDZIWIE
CUDOWNA

GRA

7 Cudéw Swiata to tytut, ktéry zrewolucjonizowat mechanike
draftu kart i do dzis jest wskazywany jako obowigzkowa
pozycja na pofce kazdego planszéwkowicza. Gra Antoine'a
Bauzy sprzedata sie w ponad milionie egzemplarzy, a jej
druga edycja zmienia na plus niuanse oryginatu. Kontynuacja
naszego cyklu DOBRE NA START to dobra okazja, by
sprawdzic, czy klasyk sprzed lat wcigz trzyma poziom i czy
w 2026 roku, przy zalewie nowosci, gra sprzed péttorej
dekady wciaz broni sie sama?

Warto

pamietaé, ze podstawowa

wersja gry wymaga minimum
trzech graczy - dla dwéch osob

Rebel oferuje osobny tytut, 7

Wonders Duel, zaprojektowany od

zera pod ten sktad. Dostepna w
sprzedazy jest seria dodatkow
ktéra dorzuca nowe mechaniki i
sprawia, ze gra nie bedzie sie

e

nudzi¢ nawet po
setnej partii.




Turéwka bez zastojow

Najwiekszym osiggnieciem projektowym gry jest
to, ze eliminuje ona co$, co w wielu grach bywa
prawdziwg zmorg - przestdj. Wszyscy gracze wy-
bierajg i zagrywaja karty jednoczesnie, wiec partia
trwa okoto 30 minut niezaleznie od tego, czy przy
stole siedzi trzech, czy siedmiu graczy. To rzad-
ko$¢ i chyba wta$nie ten element najbardziej od-
roznia 7 Cudow Swiata od konkurenciji. Nikt nie
siedzi bezczynnie, czekajac, az inni skofczg sie
zastanawiac.

Interakcja tez jest przemyslana inaczej. Gracz nie
handluje ani nie walczy z catym stotem, tylko z
dwojgiem bezposrednich sgsiadow. Brakuje su-
rowca? Mozna go kupi¢ za dwie monety, a sgsiad
nie ma prawa odmaowic i nic przy tym nie traci. Na
koniec kazdej epoki dochodzi tez do starcia mili-
tarnego - poréwnuije sie liczbe tarcz z sasiadami
z lewej i prawej, a zwyciezca zgarnia punkty (od-
powiednio +1, +3 i +5 w kolejnych epokach), prze-
grany traci jeden. To konflikt bez przemocy w sen-
sie mechanicznym - nikt nie traci wybudowanych
kart, najwyzej kilka punktéw na koniec.

Drogi do zwyciestwa
To, co trzyma przy stole najdtuzej, to liczba sposobéw na zdobywanie punktéw. Karty
podzielone s3 na siedem koloréw i kazdy z nich to osobna strategia. Brgzowe i szare
dajg surowce, niebieskie to czyste punkty cywilne, zotte napedzajg handel, czerwone
buduja site militarng, fioletowe gildie pojawiaja sie dopiero w trzeciej epoce i punktuja
za rozw0j sasiadéw. Najciekawsze sg jednak zielone karty naukowe — punktuja wyktad-
niczo za komplety identycznych symboli i dorzucaja siedem punktéw bonusu za zestaw
trzech r6znych ikon. To wiasnie ta karta w grze najbardziej nagradza planowanie z wy-
przedzeniem, bo jeden dobry cigg naukowy potrafi zdecydowac o zwyciestwie.

Do tego dochodzi system taricuchdw - cze$¢ budowli ma w rogu symbol, ktéry pozwala
wznies¢ ich bardziej zaawansowany odpowiednik w kolejnej epoce zupetnie za darmo.
To subtelny, ale skuteczny sposéb na nagradzanie graczy myslacych kilka ruchéw
naprzod, a nie tylko reagujacych na to, co akurat trzymaja w reku.

ajcl e, el




Nowa odstona starego mistrza

Druga edycja nie zmienia rdzenia gry - i dobrze, bo po co naprawia¢ cos, co dziata.
Zmienito sie za to wykonanie. Nowe ilustracje Cudéw, ztote zdobienia na kartach

i pudetku, a przede wszystkim przemyslana ikonografia. Kazdy kolor kart dostat
teraz dodatkowo unikalny symbol - to realne utatwienie dla oséb z zaburzeniami
rozpoznawania barw. Dotgczono tez czytelne karty pomocy ttumaczace znaczenie

poszczegdlnych ikon, a plansze Cudéw sg wieksze i maja
dwie strony - dzienng, prostszg, oraz nocng, z bardziej
wymagajacymi kosztami budowy. Nowicjuszom zaleca
sie start od strony dziennej, co jest sensownym rozwig-
zaniem, bo pozwala ztapa¢ rytm gry, zanim rzuci sie ich
na gteboka wode.

Podsumowanie

7 Cuddéw Swiata broni sie dzis réwnie dobrze jak w 2010 roku,
i to mimo naprawde duzej konkurencji, jaka od tego czasu po-
jawita sie na rynku gier karcianych. Btyskawiczne tempo, brak
przestojow niezaleznie od liczby graczy oraz duza liczba drdg
do zwyciestwa to fundamenty, ktére sie nie zestarzaty. Druga
edycja niczego nie psuje, a wprowadzone usprawnienia to
zmiany na plus. Jesli kto$ szuka gry, ktéra wprowadzi znajo-
mych w $wiat planszéwek bez traumatyzujacych im pierwsze-
go wieczoru instrukcja na piecdziesiat stron, trudno wskazac
dzis tytut lepszy od tego klasyka.

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

Dla kogo ta gra

7 Cuddéw Swiata to $wietny przyktad tytutu, ktéry wprowadza w $wiat nowoczes-
nych planszéwek bez przyttaczania regutami. Zasady ttumaczy sie w kilka minut, a
jedyna realng przeszkoda na starcie jest ikonografia — nowi gracze przez pierwsza
partie czesto zerkajg w $ciggawke, zanim zapamietajg, co oznaczajg poszczegolne
symbole. W drugiej potowie pierwszej rozgrywki ten problem zwykle znika sam.

Nie znaczy to jednak, ze gra jest ptytka. Wielo$¢ drég do zwyciestwa — mozna sta-
wiac na nauke, militarystyke, handel, czyste punkty cywilne albo mix wszystkiego
naraz - sprawia, ze doswiadczeni gracze wciaz znajduja tu pole do optymalizaciji.
To rzadka kombinacja: prostota na wejsciu i gtebia, ktdra nie znudzi sie po
dziesieciu partiach.
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PORTAL RECENZJA
GAMES.

KARTY
SKRZATY

Skrzatowice to gra, po ktdrg siegacie, myslac, ze czeka was lekka, rodzinna
karcianka na pét godziny. Po dwdch rozgrywkach zaczynacie liczy¢ symbole
Kokard na 4 ruchy do przodu. Pod bajkowa, przemita oprawa kryje sie bowiem
zaskakujgco soczysta gra taktyczna. Polskim wydawca tytutu jest Portal
Games, a za gre odpowiadajg Simone Luciani, znany miedzy innymi z Grand
Austria Hotel i Tzolk'in, oraz Matthieu Verdier, tworca Federation.

Miasteczko z puszki po sardynkach
Fabularnie nie ma tu wiele do opowiadania - budu-
jemy osiedle dla miniaturowych Skrzatéw, ktére za-
mieszkuja przetworzone przedmioty codziennego
uzytku. Konsola do gier kryje w sobie sale bilardowa,
puszka po sardynkach zamienia sie w basen, a apte-
czka staje sie szpitalem. Pomystéw na kolejne bu-
dynki jest mnéstwo, a kazda z 61 kart w talii Miasta
ma wtasng, dopracowang grafike. Do tego dochodzg
drewniane pionki Skrzatow w kilku réznych ksztat-
tach, ktére fizycznie osadzacie na swoich budyn-
kach. Kto szuka eleganckiej gry taktycznej z urocza
oprawa, trafit idealnie.

3 et H7
Bicie kart, ktore nie znikaja ;"L? A
Rdzen rozgrywki opiera sie na mechanice zbierania lew, znanej z kla- (” f

sycznych gier w karty. W kazdej z o$miu rund gracze zagrywaja po
jednej karcie z reki — o wartosci od 1 do 20 w jednym z trzech kolo-
row, albo specjalng karte o wartosci 21. Aktualnie odstonieta karta
Nagrod wyznacza kolor atutowy danej rundy. Gracz z najsilniejsza
kartg w tym kolorze wygrywa lewe i zgarnia cenng premie, zwykle
w postaci pionkéw Skrzatéw lub bezposrednich punktéw. W klasy-
cznym biciu zagrane karty odktada sie na bok i o nich zapomina. W
Skrzatowicach wygrana czy przegrana karta trafia na state przed
gracza i staje sie budynkiem w jego miasteczku. Zamiast odrzucac
karty, budujecie z nich tableau.

Drugim kluczowym elementem jest spos6b dobierania nowych kart
z rynku centralnego. Po rozstrzygnieciu lewy gracze wybieraja kolej-
ne karty w kolejnosci odwrotnej do rankingu rundy. Ten, kto przegrat
walke o pierwsze miejsce, wybiera z rynku jako pierwszy. Rodzi to
nieustanny dylemat: czy warto wygraé lewe i zgarng¢ natychmiasto-
wa nagrode, czy moze lepiej celowo ja przegraé, zeby jako pierwszy
siegna¢ po idealng karte do swojego silniczka?



Budynek bez mieszkancow

Sam fakt wybudowania karty w miasteczku nic je-
szcze nie znaczy. Wiekszos$¢é budynkéw przynosi
punkty dopiero wtedy, gdy zostanie w petni obsa-
dzona pionkami Skrzatéw — w zaleznosci od karty
potrzeba od jednego do pieciu mieszkancéw. Jesli
zabraknie chocby jednego pionka, budynek na ko-
niec gry daje zero punktéw. Zadnej taryfy ulgowe;j,
zadnego czesSciowego wynagrodzenia za dobre
checi.

To zmusza do ciagtego balansowania miedzy sta-
wianiem dochodowych budynkdw a realng mozli-
woscig ich zasiedlenia. Skrzatéw zdobywa sie gt6-
whie z kart Nagréd za wygrane lewy, rzadziej z efe-
ktéw natychmiastowych na kartach. Zbyt agresy-
wna rozbudowa miasteczka bez zaplecza w posta-
ci mieszkanicéw konczy sie frustrujgcym widokiem
pustych budynkéw podczas finatowego liczenia
punktéw. To jeden z tych mechanizméw, ktdre
sprawiaja, ze rzeczywisty wynik graczy pozostaje
ukryty niemal do samego korica partii.

Finatowa runda
Po o$miu podstawowych rundach gra nie koriczy sie
od razu. Nastepuje specjalne podsumowanie zwia-
zane z kafelkiem Konca Gry. Gracze ujawniajg karty
w kolorze wskazanym na kafelku, ktére zachowali w
rece, i sumuja ich wartosci. Zwyciezca tego finato-
wego starcia zyskuje prawo dotozenia do swojego
miasteczka dodatkowej, dziewiatej karty, co potrafi
wyraznie namiesza¢ w ostatecznej punktacji. To
sprytne rozwiazanie, bo od pierwszej minuty gracze
znajg zaréwno kolejnos¢ atutéw w kolejnych run-
dach, jak i kolor decydujacy o finatowym rankingu.
Pozwala to na catkiem odlegte planowanie — moze-
cie $wiadomo zatrzymywac w rece karty pod katem
finatu, zamiast zagrywac¢ wszystko od razu. Jedno-
czesnie ta wiedza nie czyni gry przewidywalna, bo
rynek kart i poczynania rywali potrafig skutecznie
pokrzyzowa¢ najlepiej utozone plany.

Kokardy i symbole
Oprdcz punktow z kart Nagréd i aktywowanych budynkdw, w grze licza
sie rowniez symbole Kokard, rozsiane po kartach i zetonach. Ich suma
przektada sie na punkty wedtug kaskadowej skali: jeden symbol to je-
den punkt, dwa symbole to trzy punkty, a sze$¢ lub wiecej az dwadzie-
Scia jeden punktéw. Brzmi kuszaco i faktycznie potrafi zadecydowac o
zwyciestwie. Trzeba jednak uwazac¢. Budowanie strategii wytgcznie
wokot Kokard bywa zdradliwe, bo wymaga poswigcenia rozwoju reszty
miasteczka na rzecz gromadzenia konkretnych symboli. W praktyce
Kokardy sprawdzajg sie najlepiej jako dopetnienie dobrze pouktadane-
go silniczka, a nie jako jedyny cel rozgrywki. Ci, ktérzy postawig wszy-
stko na jedna karte, czesto zostaja w tyle za graczami rozwijajacymi sie
bardziej wszechstronnie.




Regrywalnos¢ bez powtarzalnosci

Mimo krétkiego czasu gry i niewielkiej liczby kart budowanych
przez pojedynczego gracza - zaledwie osiem lub dziewigé -
Skrzatowice oferuja zaskakujaco duzg regrywalnos¢. Kazda
partia korzysta tylko z cze$ci z osiemnastu dostepnych kart
Nagrdd oraz jednego z dwéch kafelkéw Korica Gry, wiec uktad
atutéw zmienia sie za kazdym razem. Talia liczaca 61 kart
Miasta sprawia, ze rzadko trafiajg sie identyczne kombinacje
budynkéw w waszym miasteczku. Do tego dochodzi kilka
niezaleznych sciezek punktowania - mozna stawia¢ na
zestawy symboli, na Kokardy, na wysokie wartosci kart albo na
zréznicowanie koloréw w miasteczku. Zadna z nich nie jest
jednoznacznie najlepsza, co sprawia, ze kolejne partie
faktycznie réznig sie od siebie, a nie tylko udajg réznorodnos¢.

Jak liczba graczy zmienia doswiadczenie

Skrzatowice wyraznie réznia sie w zaleznosci od liczby uczestnikéw
przy stole. W dwie osoby rozgrywka robi sie bardzo bezposrednia

i przewidywalna - gracze czesto naprzemiennie wygrywaja i prze-
grywaja lewy, co odbiera nieco emociji. Przy pieciu graczach sytua-
cja sie odwraca i partia nabiera sporego chaosu. Trudniej przewi-
dzieé, ktdra karta z rynku przetrwa do waszej kolejki, a planowanie
dtugofalowej strategii staje sie duzo trudniejsze.

Najlepiej gra sprawdza sie w sktadzie trzy- lub czteroosobowym.
Wtedy uzyskujemy idealny balans miedzy przewidywalnoscig a ry-
walizacjg o karty Nagrod, a rynek centralny wcigz da sie analizowac
bez wrazenia losowej loterii. Jesli macie wybér, warto celowaé
wiasnie w taki sktad.

Podsumowanie

Skrzatowice to gra, ktéra taczy w sobie dwie rze-
czy rzadko spotykane w takich proporcjach - prze-
uroczg, dopracowang oprawe graficzng i twarda,
taktyczna rozgrywke spod znaku przeliczania kart.
Trzydziesci minut partii brzmi jak chwila, ale w tym
czasie trzeba podja¢ naprawde sporo decyzji. To
tytut idealny na szybka partie miedzy ciezszymi
grami, ale tez na wieczér, w ktérym chcecie poka-
za¢ komus, ze rodzinna z pozoru karcianka potrafi
ugryz¢ mochniej, niz sie wydaje na pierwszy rzut
oka.

Dziekujemy Portal Games za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.



W _
Planowana data premiery: 13 listopada 2026
. 7 7
B A ¥ i

'\Q;_PRZEDSPRZEDAA :

v

f 4

 Nadszedf
~ czas wojny

Wtadca Pierscieni: W kregu wojny to strategiczna gra
kosciana dla od 2 do 4 0sdb, w ktdrej Scieraja sie sity
dobra i zta. Twoje wolne plemiona stang do walki
z Cieniem gracza po lewej, a Twoje sity Cienia -

z wolnymi plemionami gracza po prawej. Wynik walki
przesadzi o losie druzyny i Jedynego Pierscienia.

41"

Liczba graczy: 2-4

Wiek graczy: 14+

® Czas gry: 60-90 minut
Kategoria: strategiczne

Wykorzystuj symbole na zmazywalnej planszy uzyska- Mechanika: rzuty ko$émi,

ne w rzucie nawet 8 wyjgtkowymi kos¢émi, aby przywo- papier i otéwek, walka

tywac poteznych sojusznikéw wolnych plemion albo '

Cienia, takich jak Gandalf czy Wodz Nazg(léw, oraz re-

krutowac jednostki i zwiekszac site swoich armii.

Ostroznie kieruj dziataniami wolnych plemion i Cienia,

zwracajac przy tym baczng uwage na strategie obu

przeciwnikow. Przechytrz ich, doprowadzajac do roz-

bicia druzyny albo zniszczenia Jedynego Pierscienia,

i zostan zwycigzca w tej dynamicznej grze w Swiecie

Srédziemia!




— PRZEDSPRZEDAZ
Planowana data premiery: 23 pazdziernika 2026

BRUNGIEAIBUTTI I
ar |
0

C\TADELAY*:
POUEDINEIK &

A Y
i B = ™Y |
| Liczba graczy: 2 / L\,Q [}
| Wiek graczy: 10+ —\ 5
o | Czas gry: 30 minut - L N "~
Qe Kategoria: strategiczne | w s A A
# Mechanika: wybor karty, iy i)
wymiana kart, budowa g . f-—v

miast : | j




PRZEDSPRZEDAZ

Planowana data premiery: 11 listopada 2026

Stworz najbardziej
szalony positek!

Bitwa na Zarcie wtasnie sie rozpoczyna. Myslisz, ze zdotasz
ja wygrac? Taco kontra Burrito to strategiczna gra karciana,
w ktdrej masz jeden cel: skomponowac positek wart jak naj-
wiecej punktéw. Proscizna, co nie? Btad! Twoi przeciwnicy
majg doktadnie ten sam plan. Blokuj, podbieraj karty, walcz,
wymieniaj sie i szperaj, zeby przechytrzyé przeciwnikéw,
zdobywajac sktadniki potrzebne do zwyciestwa. Czeka Cie
przepyszna zabawa - az do ostatniego kesa!

— GRA KARCIANA =

TACO <onma BURRITO

WIEK

6"' G%A-cgr ‘ 15w

Liczba graczy: 2-5
Wiek graczy: 6+
Czas gry: 15 minut
Kategoria: rodzinne
Mechanika: zarzgdzanie reka,
walka aktywowana kartami

X

- Zrobilh
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Stworz purrfekcyjng
przestrzen!

Wciel sie w role posiadacza miauczgcego czworonoga i pozwdl,
by Twoja przestrzen krok po kroku przeksztatcita sie w
prawdziwy koci raj. Dodawaj udogodnienia takie jak legowiska,

potki, pluszowe myszki i miski z przekgskami, aby spetnic¢

marzenia Twojego zwierzaka o Zyciu petnym wygdd. Ale
pamietaj: prawdziwy luksus pojawia sie tam, gdzie wypadasz
lepiej na tle innych, rywalizujesz wiec z nimi o to, kto stworzy

najprzytulniejsza przestrzen i czyj kot okaze najwieksza

- aprobate!
Wiek graczy: 8+
Czas gry: 30 minut
Kategoria: rodzinne
Mechanika: zarzadzanie
reka, budowanie wzordw,

bonusy konca gry

., Za hotelki mizek,

preez hhbre priguzedt
" kot lub na Etdrgeh
A zakodezyl ruch.

Najszczesliwszy kot na Swiecie to rywalizacyjna
gra kafelkowa o prostych zasadach i satysfakcjo-
nujacych mechanizmach. Podczas rozgrywki be-
dziemy umieszcza¢ w swoich mieszkaniach fote-
le, potki, nakrecane myszy i miski z jedzeniem w
jednym, prostym celu: by uszczesliwi¢ swojego
kota. Haczyk polega na tym, ze pozostali gracze
robig doktadnie to samo dla swoich pupili, a nasz
zwierzak nie chce by¢ po prostu szczesliwy -
chce by¢ najszczesliwszym kotem na $wiecie!
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. szlachetnego bohatera czy
przebiegtego oszusta?

Y Gdy nadeszta réwnonoc, w sercu Zielonej Doliny zgromadzity sie
\ ttumy, ktdre na wiasne oczy chciafy ujrze¢ Probe Lasu. Podczas
; corocznego rytuatu wyfaniano sposrdd najdzielniejszych
Smiatkéw nowego Lesnego Straznika, walczacego z czajacym sie
w mroku ztem. Najdzielniejsze stworzenia wkraczaty w mroczne
s zarosla Prastarego Lasu, gdzie ich pomystowos¢ i instynkt

~ T
G

: - oo przetrwania byty wystawiane na probe.
Liczba graczy: 2-4 ol
Wiek graczy: 10+

Czas gry: 60-120 minut
Kategoria: strategiczna
Mechanika: ruch z punktu
do punktu, wybor karty,
walka aktywowana
kartami

Lesna Straz to strategiczna gra, w ktorej
wcielamy sie w odwaznych $miatkow,
rywalizujacych o zaszczytny tytut LesSnego
Straznika Zielonej Doliny. Podczas Préby
napotkamy rozmaitych mieszkaricow Pra-
starego Lasu, odkryjemy jego najskrytsze
zakatki i bedziemy podejmowac decyzje,
ktdre wptyna nie tylko na nas, ale tez na
wszystkich wokot. Mowi sie, ze las zmie-
nia $Smiatkdw, wptywa na ich moralnos¢

i hartuje ducha... Kim stanie sie Twoja
postac¢ pod koniec tej opowiesci?
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Gra o wiadze

Umart krdl, niech zyje krdl... Jednak jesli nie zostawi po sobie
prawowitego potomka, tron zajmie ktos zupetnie inny! Gdy
krélestwo pograza sie w niepewnosci, rody z sasiednich krain
walcza o wptywy w trzech kluczowych obszarach stolicy: Zamku,
Miescie oraz Porcie. Czy to Twdj herb zawisnie nad tronem?

& Janice Perraux

, Adrien Bonnard i Remaric Galonnier

Herby

Gra o whadzg¢

b s

=¢

Herb

= el i

Herby to strategiczna gra karciana,

. . w ktorej wcielamy sie w przywddcow
Wiek graf:zy. 1 (.)+ znamienitych rodéw. Podczas zabawy
Czas gry- 20 minut musimy madrze wybieraé swoich repre-
Kategoria: strategiczna zentantow, a nastepnie wysytac ich do
Mechanika: wybor karty, kluczowych obszardw tak, by zyskali jak
zarzadzanie reka najwigksze wptywy i skutecznie pokrzy-

zowali szyki przeciwnikom. Kazdy z wy-
stannikow ma wtasny efekt dziatajacy
od razu lub pod koniec rundy. Kluczem
do zwyciestwa bedzie zebranie jak naj-
wiekszej liczby monet - na tronie zasia-
dzie bowiem gtowa najzamozniejszego
rodu.

Liczba graczy: 3-5

Poznaj zasa dy
w2 minuty!

SWoje wpkywy § yypp
Kaze WY L wypetnij sy i
tds ety ypetnij swoijy sakiewke,

liza Cig do zypye; '
A e o 1e do zpyc lestwa,

owwierz karte umiesé ;

Ja z:'alfryt:; Przed sobg,
Wez pod Uwage jej
Wartosé i efalet.

Odkryj kart,
wlz3 kluc:‘:(m-}-‘ch obszarg
W Zamkuy, w Miegcie Y
albo w Porcie,

¢ 1 umiege ja

i konjec

0 najwi

4 w ka,
“Magradza

r%mdy Bracze z kartam;
iekszych wartoseiach
2dYm z obszar gy, s

Rl srebrnym;j moneiami

karty (63 x gg mmyj, 56

-k Zetonow
PIETWS2eg0 gracey. inst o

rukcia
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KOLONIA &
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e~ Kierunek:
Ksiezyc!

VSIEZ
LW ¥

T

Miasta na Ksiezycu - najwieksze osiggniecie ludzkosci. W koricu
oderwalismy stopy od Ziemi i ruszamy na Srebrny Glob, pierwszy
przystanek do gwiazd. Nasze rakiety petne sg zapasow i
kolonistéw. Nasze roboty - zaprogramowane i gotowe do
dziatan. Wszystko zostato skrupulatnie przemyslane i
przygotowane. Szansa na niepowodzenie jest zerowa.

SIEZYCOWA Khvaies i«

A

53

Wiek graczy: 14+

Czas gry: 45 minut
Kategoria: strategiczna
Mechanika: rozwijanie
silnika, zarzadzanie
zasobami, zarzadzanie reka

,.-.,.-.A!'-M‘,“_"’"
i yas % 8

rask ek
» PR

Kolonia ksiezycowa: Krwawa jatka to strategiczna gra
planszowa, w ktdrej klasyczna mechanika budowania
silniczka zderza sie z jego spektakularng awarig. Gracze
tworzg wspdlny stos, ktory przyniesie im wiele korzysci,
pozwoli rozbudowac ich kolonie, ale doprowadzi tez do
licznych katastrof i strat w ludziach. Gra trwa do mo-
mentu, w ktérym jedna z kolonii doszczetnie opusto-
szeje albo graczom uda sie przekopa¢ na samo dno
stosu wydarzen. Zwyciezy osoba z najwiekszg liczha
ocalatych!

DOSTAWA: wybierz 1.

+1 €
albo +1 04,
albp +2 83 .
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RO CZNADASKINIA

L/c o Kryja ciemne
‘= Korytarze

Gdy tylko dotkneliscie ztota, ziemia zaczeta gwattownie drzec.

C I Jaskinia powoli sie zapada. MoZecie zrobié tylko jedno - znalez¢
wyjscie, i to szybko! Zaczyna do Was jednak docierac, Ze nie

wszystkim w druZynie mozna ufac. Niektdre krasnoludy moga

pracowac dla wrogiego klanu. Ratujcie ztoto! Wam nalezy sie

bardziej niz im!

Liczba graczy: 2-8 R
Wiek graczy: 10+ i

Czas gry: 45 minut e - 8
Sabotazysta: Mroczna Kategoria: rodzinna 5najdzme
jaskinia to alternatywna Mechanika: blef, wybér roge

wersja karcianej gry blefu, karty, budowanie tras
w ktorej wcielamy sie w kra-

snoludzkich gérnikow poszu-

kujacych brytek ztota w gtebokich tunelach. Podczas
zabawy reprezentujemy przedstawicieli dwdch klanéw,
jednak niektdrzy potajemnie pracuja dla wroga. W
atmosferze daleko idgcej podejrzliwosci karta po karcie
bedziemy wspdlnie tworzy¢ prowadzace przez jaskinie
korytarze w poszukiwaniu wyjscia zanim poziom wody
niebezpiecznie sie podniesie. Na koniec liczy sie tylko
jedno: ktory klan zdota wyniesc¢ z jaskini wiecej ztota.

~] 2 Ruszajcie
‘6. krasnoludami

Dotrzyjcie
do wyjscia
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iy Prz;gemnosc czerpana
il 2 Z cudzego nieszczescia

/
7
‘A Witajcie w zamku Schadenfreude, gdzie ambicja to krwawy sport!
e ‘@_E’- Jako przebiegli dworzanie walczacy o wptywy bedziecie
zjednywac sobie skorumpowanych cztonkéw zamkowej stuzby:
kucharza, strazniczke, kultystke, btazna i kata - aby ,pomogli”
Waszym rywalom niespodziewanie straci¢ grunt pod nogami.

Liczba graczy: 3-5
Wiek graczy: 10+
Czas gry: 20 minut
Kategoria: rodzinna

Mechanika: zbhieranie
lew, zarzadzanie rekg,

Irebel p
wybor karty
LETNU IO, B
Schadenfreude to gra karciana oparta n® zbierani Iew " g A\
w ktorej sukces przeciwnikow jest Twoja najwiekszg - s "‘ o .
radoscig, poniewaz im wiecej punktow zdobedg, tym * © %.% , - A g >
blizej im do zagtady! Zgromadz doktadnie te karty, kt6- Q’ﬁ. # & - PRI %) [l
rych potrzebujesz, by wspigc¢ sie na szczyt, a zagrywaj . c\y R . Ryl :
te, ktére doprowadzg przeciwnikdw do zguby. W tym L E ..® @
zamku rozkosznego nieszcze$cia prawdziwym wygra- g 74.-' ]

nym jest ten, kto jedynie otart sie 0 zwyciestwo i nie oy 0 s ' ,
spadt w przepasc. . @Y / E
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— W Great Smoky Mountains strumienie przecinajg bujne lasy,
R tworzac zréznicowane srodowisko dla roslin i zwierzat. Po niebie
e szybuja majestatyczne orty bieliki, zwinne wiewidrki szare
przeskakuja z gatezi na gatgz, a wzdtuz brzegow rzeki, w ktorej
pstragi Zrodlane dryfuja leniwie z pradem, wedrujg niedZwiedzie
czarne.

Lesne rozdanie: Smoky Mountains to zupetnie nowa,
catkowicie samodzielna wersja strategicznej gry
karcianej o prostych zasadach i wielu mozliwosciach.
Tym razem naszym celem jest stworzenie ekologicznie
zrownowazonego srodowiska na wschodzie Standw

) ' — Zjednoczonych. Zagrywanie kart drzew i rzek pozwoli
Wiek graczy: 1 Q"' G : nam stworzy¢ baze, ktérg nastepnie zasiedli unikalna
Czas gry: 60 minut : fauna i flora. Punkty zdobedziemy, uwzgledniajgc
Kategoria: strategiczna BA preferencje mieszkancow: czes¢ zwierzat woli towa-

Mechanika: wybor karty, rzystwo swojego wtasnego gatunku, podczas gdy inne
zbieranie zestawéw, wolg zyé samotnie lub w okreslonym siedlisku.
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trzeba dopasowywac je do siebie na planszy w taki sposob,
by zdoby¢ wiecej punktow niz przeciwnicy?

— » 3 KOLORY,

\%j
% Wymyslenie 6 stow przez 6 rund to fatwizna! Ale co, jesli
k

.
ijh

|
U i

e

e
Lesnd
=

=\

rebel_ / : | |

— | |
Liczba graczy: 1-6 I % |
Wiek graczy: 10+

Czas gry: 20 minut

Kategoria: rodzinne, imprezowe W grze Kolor stowa staramy sie wymy-
Mechanika: wymyslanie stéw, $lac hasta, ktore zawierajg jak najwiecej

Ry Bl wylosowanych liter. | dopasowac litery
papier i otowek, gra czasu kolorami do odpowiednich pdl na plan-

szy. A przy tym zadbac, by zapisac je w
odpowiedni sposob, lub dopasowac do
wskazanej kategorii..Do dyspozycji ma-
my 2 rodzaje plansz, a najdtuzsze stowo
niekoniecznie zapewni najwiecej punk-
tow! Aby wygrac, bedziemy musieli wy-
kazac sie nie lada sprytem i umiejetno-
Sciami jezykowymi.

Pandastyczna
gra karciana

Dobieraj, odrzucaj i przekazuj karty,
by zebra¢ zwycieski uktad na rece,
zanim zrobig to inni! W grze Panda
Panda w kazdej turze podejmujemy
pozornie prosta decyzje: mozemy
dobrac¢ lub odrzuci¢ karte. Wszystko
po to, by zebra¢ odpowiedni zestaw.
Ale uwaga, cel zmienia sie wraz z
liczbg posiadanych przez nas kart!
Musimy wiec rozwazy¢ kazde po-
wiekszenie puli, a przy tym zwracac
uwage na to, jakie karty odrzucamy,
by nie pomdc zbytnio naszym
przeciwnikom.

Projekt; Ka uMiyuncz #
Liczba gracz.y_:.‘2-4
Wiek graczy: 6+

5 ¢ Czas gry: 15 minut

+«  Kategoria: rodzinne '

4 | Mechanika: zbieranie & —
- @4 zestawow, zarzgdzanie rekg
F e

U a
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Pierwszy dodatek do Bohemy
juz w sklepach!

Ulice Paryza ozywaja! Wydarzenia wstrzgsna Twojg codziennoscia, przynoszac
zaréwno nowe szanse, jak i wyzwania. Co wiecej, pojawity sie nowe Muzy i
Udreki, dodajgc swiezych barw kazdej rozgrywce w Bohema. Jakie historie

bedziesz opowiadac w artystycznych kawiarniach Montmartre?

Liczba graczy: 1-4
Wiek graczy: 14+
Czas gry: 45-60 minut
Kategoria: dodatek

Montmartre wprowadza nowe mechaniki i karty,
ktére mozesz z tatwoscig dodac do swojej
podstawowej wersji gry:

Modut Wydarzen (31 kart): na poczatku kazde;j
rundy nowa karta Wydarzenia zmienia zasady
obowigzujgce wszystkich graczy. Bedziesz mu-
sie¢ na biezaco dostosowywac swojg strategie!

Nowe Muz (12 kart): poznaj nowe postacie, ta-
kie jak Hector i Sasha. Niektére z nich wprowa-
dzajg nowe zasady.

Nowe Udreki (12 kolumn/kart): zycie artysty
petne jest niespodzianek. Przygotuj sie na nowe,
wymagajgce wyzwania, takie jak karta ,Atak
paniki” i inne.
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Nowa wersja Czotka,
%, stworzona specjalnie z mysla
o0 najmtodszych graczach

Swietna wiadomosé dla wszystkich fanéw rodzinnych rozgrywek, czy
pieskéw znanych z bestsellerowej serii Chmurka i Burza! ,,Czétko:
Chmurka i Burza” to specjalna edycja kultowego Czdtka, stworzona z
mysla o najmfodszych graczach.

___ Liczba graczy: 2-8
Wiek graczy: 14+ &
Czas gry: 15-40 minut
Kategoria: lekkie

Co wyroznia ,Czotko: Chmurka i Burza"?

o Wymarzony tytut dla dzieci (takze do samodziel-
nej gry): Na kartach znajdziesz zaréwno tekst jak
i urocze, chmurkoburzowe obrazki do zgadywa-
nia, tak by nawet bardzo mali gracze mogli gra¢
zaréwno ze starszymi, jak i samodzielnie.

¢ 165 dwustronnych kart z hastami: karty podzie-
lone sg na 6 kategorii: domowe sprawy, emocje
i czynnosci, przyroda i wakacje, smaki i kolory,
szkota i styl, zabawa i przygody.

¢ Unikalne tryby rozgrywki: Gra oferuje zakrecone,
dedykowane tryby zabawy, takie jak Spokojna
Burza, Leniwa Chmurka, Nie$miata Burza, Spie-
wajaca Chmurka, Energiczna Chmurka czy Na
Jednej tapce.

o Aplikacja mobilna wspierajgca rozgrywke: Do
odmierzania czasu gracze mogg uzy¢ darmowej
aplikacji Czotko (dostepnej na systemy Android
oraz i0S) lub standardowego stopera.

Idealny przepis na udane popotudnie po szkole,
urodzinowe przyjecie, rodzinny piknik czy spotkanie
z przyjaciotmi!
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GAMES.

Ratuj Robota,

tylko ciiiii...

Ruszyta przedsprzedaz Ratuj Robota - najnowszej gry
wydawnictwa Portal Games. Chcecie wyrwac sie na wolnosc... a
to wymaga wspoftpracy - ale ciii, nie wolno wam przy tym pisngc

ani stowka!

Liczba graczy: 2

Wiek graczy: 10+ @
Czas gry: 30 minut
Autor: Eryk Nowak

Ratuj Robota to planszéwka dla 2
graczy, ktérzy wcielaja sie w roboty
prébujgce wydostac sie z labiryntu
petnego niebezpieczenstw, przy cat-
kowitym zakazie komunikacji werbal-
nej - kazda runda wymaga jednocze-
snego, sekretnego wybierania akcji

i przewidywania ruchéw partnera.

Gra oferuje pie¢ odrebnych ksigzek
kampanii, kazda z 6 scenariuszami
i wtasnym motywem - od ucieczki
przed niszczarkami zabawek, przez
laboratorium ze $miertelnymi lase-
rami, az po toksyczna linie produk-
cyjng. W trakcie rozgrywki gracze
zdobywajg moduty, zdolnosci i sta-
le ulepszenia przenoszace sie na
kolejne sesje, a misje trwajace oko-
to 30 minut zapewniajg szybkie, ale
intensywne sesje. W pudetku znaj-
da sie m.in. drewniane pionki robo-
téw, suchoscieralne plansze graczy,
5 ksigg kampanii oraz zestaw kart
akcji i wydarzen.

r,

/’~m (®*

FOTO @Boardgame Pictures
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Przesztosci i Przysztosci
- pierwszego dodatku do
gry Era Innowacji.

Liczba graczy: 1-5
Wiek graczy: 14+

Czas gry: 40-200 minut
Kategoria: lekkie

;ﬁf ERA,INNOWACI!
| [ |PRZESZLOSC
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PORTAL

GAMES.

Jeszcze wiecej regrywalnosci
w swiecie Too Many Bones

CHIP
o Games.

Too Many Bones: Gasket

Zbudowany jako osobisty straznik Mirawett w
poblizu Wyrwy na potudniu Daelore, ten nape-
dzany wodg hydromech jest poteznym sprzy-
mierzericem Gearlokdw. Zarzadzaj poziomem
wody Gasketa, aby przeprowadzac ataki
przez catg bitwe, albo wykorzystaj caly jej
zapas naraz, aby odpali¢ niepowstrzymana
salwe. Wejdz w tryb Zaktdcenia, by przesta-
wiac i niszczy¢ Ztolcow wedtug wtasnego
uznania, albo sprawdz sie w programowaniu,
korzystajac z Protokotow Gasketa.

FOTO @Boardgame Pictures

Premiera dwoch
nowych dodatkow!
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Too Many Bones: 40 dni w Daelore

Chcesz jeszcze bardziej dopiec Ztoczyicom i Tyranom?
Wtasnie po to przygotowalismy 40 Dni w Daelore. Potraktuj
to jak przedtuzone wakacje w swojej ulubionej gearlockowej
przygodzie. Z 40 nowymi Spotkaniami i 15 unikalnymi Zto-
czyncami, bedziesz sie musie¢ napocic... 0 to chodzi: po
prostu tadujemy cie w opaty! Nowe historie, nowe wyzwania
i nowe umiejetnosci Ztolcow, ktdre zaskoczg cie w kazdej
turze. Rozszerzenie zostato zaprojektowane tak, by sktoni¢
cie do myslenia, wywota¢ Smiech, a czasem nawet wystawic¢
na prébe twojg zrecznosé. 40 Dni w Daelore to zestaw, ktory
wprowadzi do Too Many Bones niemal nieograniczong
regrywalnosc.



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"

& Zapalony Str
8 Ny Strateg,
Y é(zoiilgkc;opu;e 9y szybciej, iz m
W nie 2agrac, a jego 'regai ’
1 9rozi zawalen;
= Zawodowy re i
@ Hpbbystycyzn oo

ent.

Y 0Szust w "Mafiin
€czalny fan figurek, ktgg ‘
Pomaluje”,

»Na pewno kiedys’

. 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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