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WESPRZYJ NAS NA PATRONITE!

Udostepniamy magazyn za darmo, bo wierzymy, ze rado$¢ z planszowek powinna by¢
dla kazdego. Jednak to wymaga czasu, zaangazowania i Srodkéw. Twoje wsparcie na D AT FQ O N [ T E
Patronite pomoze rozwija¢ magazyn, podnosic jakos¢ tresci i dodawac nowe

materiaty. Kazda ztotéwka to dla nas ogromna motywacja!

Dotacz - to proste:
1.Zaloguj sie na Patronite. KONTAKT

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

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

b.Sprawdz maila z potwierdzeniem ~gotowel e O tiktok.com/@magazyn.plansza
Dziekujemy, ze jestes z nami! Wspdlnie rozwijamy Swiat planszowek. *.# :
patronite.pl/magazynplansza < magazynplansza@gmaﬂ.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 promocji!
poradnikami? A moze tworzysz wia- &) Oferujemy:

sne gry? Szukanie nowych tytutéw, (%4 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- {74 Promocje prelekcji, turniejéw i innych atrakji

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
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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.




PORTAL TEMAT NUMERU

GAMES.

ROSMICZSMUA
UCIECCHKR

Revenant to gra, w ktdrej nie ma miejsca na przypadkowe ruchy, bo cafa
partia trwa zaledwie dwanascie akcji. Tytut od Portal Games nawigzuje do
Voidfall - ten sam ilustrator, lan 0'Toole, to samo uniwersum upadfego
imperium Domineum i te same Wielkie Rody uciekajace przed kosmiczng
plaga. Revenant to samodzielny, znacznie bardziej skondensowany tytut,
w ktorym gracze nie buduja cywilizacji od zera, tylko walcza o przetrwanie
floty i wtasna pozycje polityczng w nowym Swiecie.
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ZNIWIARZ 48
Koniec galaktyki, poczatek gry

Fabuta jest prosta, ale skutecznie buduje napiecie.
Z pustki miedzy wymiarami wytonita sie istota
zwana Zrodzonym z Pustki, ktéra pozarta znana
galaktyke. Ocalali admiratowie eskortujg teraz
Widmo - przebudowany okret flagowy, ktéry prze-
chowuje cata wiedze ludzkosci - ku bezpiecznym
sektorom. Gracze wcielajg sie w rywalizujacych ze
sobg dowodcow floty, formalnie sprzymierzonych,
w praktyce patrzacych sobie na rece.

To rozréznienie ma znaczenie mechaniczne, nie
tylko klimatyczne. Admiratowie musza wspdlnie
broni¢ statkdw przed atakami Pustki, bo zniszczo-
na flota to mniej pél akcji dla wszystkich. Jedno-
czesnie kazdy liczy punkty osobno, wiec prawdzi-
wym przeciwnikiem przy stole jest nie tylko obcy
najezdzca, ale i sgsiad z lewe;.

Dwanascie akcji, ktore musza wystarczyé

Rdzen rozgrywki opiera sie na bezwzglednie ciasnej ekonomii.
Partia trwa cztery cykle, w kazdym z nich gracz wykonuije trzy
tury, dysponujac tylko trzema cztonkami zatogi - kapitanem

i dwoma kadetami. W sumie to dwanascie gtéwnych akcji na
catg gre, wiec zaden ruch nie moze by¢ przypadkowy.

Tura sktada sie z pieciu krokéw: wysytasz zatoganta na poktad
wybranego statku, zyskujesz wptyw w powigzanym z nim Ro-
dzie, rozpatrujesz efekt tego statku, sprawdzasz, czy twoja Fre-
gata nie zbiera po drodze Spaczenia, a na koniec wykonujesz
jedna z pieciu akcji dodatkowych. To struktura znana z worker
placement, ale okraszona mndstwem wyjatkdw i synergii, ktore
sprawiajg, ze optymalizacja pojedynczego ruchu potrafi zajg¢
kilka dtuzszych chwil.
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Do tego dochodzi budowanie silniczka. Karty Operacji —
podzielone na kadetdw, fregaty i rozkazy - pozwalaja
rozwija¢ wtasng strategie w kilku kierunkach naraz:
mozna stawia¢ na range kapitana, na ulepszanie kade-
tow, na modyfikacje fregaty albo na zalewanie stotu
jednorazowymi efektami. Zadna z tych $ciezek nie jest
oczywistym zwyciezcg, co samo w sobie jest sporym
osiagnieciem projektowym.

Ikonografia, ktéra wymaga cierpliwosci
Tu jednak zaczynaja sie schody. Revenant niemal
catkowicie rezygnuje z tekstu na rzecz jezyka sym-
boli. Przez pierwsze kilka partii gracze beda regu-
larnie zagladac do glosariusza, by rozszyfrowac,
co doktadnie robi dana ikona. Gdy jednak system
w koncu ,kliknie”, gra zaczyna ptyna¢ znacznie
szybciej. Symbole na kartach i planszach pozwa-
lajg czyta¢ stan rozgrywki bez zagtebiania sie

w $ciany tekstu, co jest w koncu jedng z obietnic
dobrego euro.

Gra o cudze statki

Ciekawym elementem Revenant jest sposob liczenia punktow.
Prestiz zdobywa sie gtdwnie za wptywy w siedmiu Wielkich
Rodach, a wynik mnozy sie przez liczbe statkéw danego Rodu,
ktdre przetrwaty do korica gry. To prosta zasada, ale generuje
ogromne napiecie przy stole.

Kiedy Zrodzeni z Pustki atakuja flote, to gracz, ktérego Frega-
ta znajduje sie najblizej zagrozonego sektora, decyduje, ktdry
statek przyjmie obrazenia. W praktyce oznacza to, ze mozna
Swiadomie skazac¢ na zagtade okret frakcji, w ktora zainwesto-
wat rywal, i patrze¢, jak jego misternie budowany prestiz roz-
sypuje sie w drobny mak. Rzadko ktéra gra euro pozwala na
tak bezposredni, mechanicznie uzasadniony sabotaz.

Dodatkowo gracze zbierajg Ukryty Wptyw - karty, ktore uja-
whia sie dopiero na koniec rozgrywki. Do ostatniej chwili nikt
nie wie do konca, kogo tak naprawde wspieramy, co sprzyja
blefowaniu i budowaniu fatszywego poczucia bezpieczerstwa
u przeciwnikow.




Pozeracz stotow

Revenant to rowniez jeden z tytutdw,
ktére okazale i rozlegle prezentuje
sie na stole. Plansza gtéwna, dwu-
czesciowa plansza sekwencji, plan-
sza wptywodw oraz rozbudowane stre-
fy graczy potrafig zapetni¢ niematy
stét. Sieganie do odlegtych sektorow
bywa utrudnione, a granie solo wcale
nie zajmuje duzo mniej miejsca niz
rozgrywka wieloosobowa. Do tego
dochodzi przygotowanie gry, ktére

w instrukcji rozpisano na az 42 kroki.
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Wykonanie

Pod wzgledem samej jako$ci komponentow Revenant nie zawodzi. Plansze sa
dwuwarstwowe i majg precyzyjne wgtebienia, dzieki czemu zetony i figurki nie
przesuwaja sie przy kazdym potraceniu stotu. Karty wydrukowano na grubym,

matowym kartonie.

Nie dla przypadkowych graczy
Trzeba to powiedzie¢ wprost: to nie jest
gra na jeden wiecz6r z przypadkowa eki-
pa. Sam wyhor pierwszego ruchu daje kil-
kadziesigt mozliwych kombinacji.

Doswiadczeni gracze euro bez trudu wsia-
kng w Srodowisko ikonek i bedzie to istna
kosmiczna uczta. Nauka zasad - nawet
dla os6b znajacych gatunek - zaja¢ moze
solidne p6t godziny, zanim ktokolwiek wy-
kona pierwszy ruch. Revenant jest stwo-
rzony z mysla o graczach, ktérzy kochaja
ciasng ekonomie akcji, bezposrednig in-
terakcje i satysfakcje ptynaca z perfek-
cyjnie rozegranej sekwencji ruchow.




Regrywalnos$¢ bez dna

Gra oferuje ogromna gtebie. Asymetryczne plansze
kapitandw, losowo tasowana mapa planet, potezne
talie kart ulepszen, z ktérych w jednej partii wyko-
rzystamy zaledwie utamek - wszystko to sprawia,
ze kolejne rozgrywki uktadajg sie zupetnie inaczej.
Mechanika Skoku Nadprzestrzennego dodatkowo
resetuje plansze i wrzuca graczy w nowe, nieznane
srodowisko, co skutecznie od$wieza kazda partie.
W pudetku znalazly sie tez dwa moduty dodatkowe
- Nauka i Wiara - z ktdérych zwtaszcza ten drugi,
prostszy i mniej obcigzajgcy zasadami, $miato
mozna dorzucac do kazdej rozgrywki.

Tryb solo jako niespodziewany bohater
Zaskoczeniem okazat sie tryb jednoosobowy.
Boty zwykle wymagajg sporej administracji, tym-
czasem tutaj sterowanie przeciwnikiem spro-
wadza sie do przesuwania licznika na kilku kar-
tach. Bot najczesciej po prostu blokuje pola ak-
cji, nie wykonujac petnych efektéw, ale mimo to
skutecznie symuluje obecnosé zywego rywala.
Dla wielu os6b to wtasnie tryb solo moze okazac
sie najbardziej satysfakcjonujgcym sposobem
na poznanie tej gry.

Werdykt
Revenant to tytut wybitny, ale mocno wyspecjalizowany. Genialny mnoznik
punktacji, bezposrednia interakcja i mechanizm kontrolowanego sabotazu
sprawiaja, ze rzadko ktéra gra euro daje tyle emociji przy stole. Jesli lubi-
cie ciezkie, bezlitosne pozycje i macie ekipe gotowa poswiecic kilka go-
dzin na jedng partig, Revenant odwdzieczy sie jedng z ciekawszych roz-
grywek, jakie ostatnio trafity na rynek. Zdecydowanie warto!

Dziekujemy Wydawnictwu Portal Games za przekazanie egzemplarza gry do recenz;ji.



RECENZJA

Wydawnictwo
NASZA KSIEGARNIA

POWROT
DO DZUNGL

Reiner Knizia i Vincent Dutrait wracaja do Swiata zfotego miasta, ale tym razem
zamiast talii kart do dyspozycji trafia siedem duzych kosci. Wydawca polskiej
edycji jest Nasza Ksiegarnia, a Wyprawa do El Dorado: Gra Kosciana to
samodzielny tytut wchodzacy w skfad popularnej serii, obok gry podstawowej,
Ztotych Swiatyri czy dodatkéw Demony dzungli i Mokradta i smoki. Nie trzeba
znac oryginatu, zeby usigsc do stofu - wystarczy che¢ poszukiwania zfota.

Z kart na kosci
Najwieksza réznica wzgledem pierwowzoru dotyczy samego rdzenia roz-
grywki. Zamiast budowania talii pojawia sie mechanika rzutu i wyboru
kosci oraz zaznaczania postepéw otéwkiem na arkuszu, czyli klasyczny
roll & write. Partia rozpoczyna sie od rzutu wspdlng pula siedmiu kosci
lezacych na srodku stotu. Gracz rozpoczynajacy wybiera jedna z nich,

a kolejni dobierajg po kolei pozostate. Gdy pula sie wyczerpie, nastepuje
kolejny rzut. To proste rozwigzanie i generuje sporo napiecia, bo kazdy
wybor wptywa na to, co zostanie rywalom.

Arkusz wyprawy podzielony jest na dwie stre-
fy. Gérna odpowiada za trase przez dzungle
- tu zaznacza sie pola sasiadujace z odwie-
dzonymi, korzystajac z symboli maczety, wio-
sta, pochodni czy amuletu, znanych fanom
serii z gry planszowej. Dolna strefa pozwala
poswiecac kosci na zdobywanie zasobhow

i pomocnikéw, jak kartograf czy przewodni-
czka, dajacych trwate korzysci do korica par-
tii. Balans miedzy szybkim ruchem a inwe-
stowaniem w silnik to gtéwna o$ decyzyjna
catej gry.



Swiatynie, czyli serce interakcji
Najciekawszym mechanizmem sg $wiatynie.
Pierwszy gracz, ktéry do niej dotrze, ustala
wysokos$é ofiary w monetach, jakg musza
ztozy¢ pozostali, by przejs¢ dalej. Mozna to
wykorzystac taktycznie - podbijajac ceng, da
sie skutecznie zablokowac rywali, ktdérzy nie
zgromadzili odpowiednich zasobéw. Arkusze
wszystkich graczy pozostaja jawne przez ca-
tg rozgrywke, wiec Sledzenie cudzych poste-
pow i reagowanie na nie stanowi staty ele-
ment zabawy. Wyscig koriczy sie, gdy ktos
dotrze do Ztotej Swiatyni, a remisy rozstrzy-
ga suma wartosci ztozonych ofiar - dzieki
temu nawet gracz z tytu peletonu ma szanse
na zwyciestwo.

Cztery mapy, dwa poziomy

trudnosci
W pudetku znajduja sie cztery bloki arkuszy
odpowiadajgce czterem wyprawom o rosng-
cym stopniu skomplikowania. Pierwsza ma-
pa jest najprostsza i nagradza jedynie za
odnalezienie amuletéw. Kolejne wprowadza-
ja kartografa, przewodniczke, ptatne osady
plemienia Muisca oraz pola akc;ji specjal-
nych, jak podwdjny czy potrdjny rzut wybrang
koscia. Na czwartej mapie pojawia sie etno-
grafka, pozwalajaca przerzucié¢ kosci lezace
na stole. Kazda wyprawe mozna dodatkowo
rozegra¢ na poziomie standardowym lub
eksperckim, gdzie druga opcja wymaga od-
wiedzenia wszystkich $wiatyn bez utatwien.
Taka progresja sprawia, ze gra rosnie razem
z doswiadczeniem graczy, a duza liczba ar-
kuszy w kazdym bloku pozwala wracaé do
tych samych map wielokrotnie.

» Qf_"l.r _“ 0 %

' :""e-’—ql‘; a!(_
do” 0 UM &

o) I\ DY) ™
7

GRe \_COSG\“!“‘




Znajomy klimat, nowa forma
Wizualnie gra pozostaje wierna serii -
za ilustracje odpowiada wciaz Vincent
Dutrait, dzieki czemu symbole i estetyka

dzungli od razu kojarzg sie z pierwowzo-

rem. Grafik jest tu wprawdzie mniej niz
w rozbudowanej wersji planszowej, ale
te, ktore sie pojawiaja, prezentujg wy-
soki poziom. Interesujgcym dodatkiem
jest ,Pamietnik z wyprawy” - stylizowa-

ny na stary dziennik archeologiczny, opi-
sujacy historie profesora Harrisona i ple-

mienia Muisca. To element narracyjny,

ktérego brakowato w karcianym orygi-

nale, i ktéry nadaje poszczeg6lnym ma-
pom kontekst fabularny.

Komponenty stojg na solidnym pozio-
mie: siedem duzych, unikalnych kosci,
cztery grube bloki arkuszy i cztery drew-
niane otéwki pozwalaja zacza¢ graé od
razu po otwarciu pudetka. Ikonografia
jest czytelna i intuicyjna, co znacznie
skraca czas nauki zasad. Setup zajmuje
okoto minuty.
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Plusy i minusy

Do zalet zaliczy¢ trzeba btyskawiczne przygotowanie, wy-
soka jako$¢ komponentdw, spdjna z serig oprawe grafi-
czng oraz mocno wyczuwalng interakcje, zaréwno przy
drafcie kosci, jak i przy ustalaniu ofiar w $wigtyniach.
Regrywalnos$¢ zapewniajg cztery rézne mapy z rosnagcym
poziomem trudnosci, a dodatkowy pamietnik fabularny to
mity ukton w strone fanéw uniwersum. Po stronie minu-
sow trzeba wymienic brak trybu solo, co w gatunku roll &
write bywa zauwazalnym brakiem.

Podsumowanie
Wyprawa do El Dorado: Gra Kosciana to
udana, |zejsza alternatywa dla fanéw serii,
ktérzy szukaja szybszej i bardziej
przeno$nej formy tej samej przygody. Nie
zastapi emocji ptyngcych z budowania
talii, ale oferuje w zamian sprawny, dobrze
wywazony roll & write z solidng dawka
interakcji. Dla graczy cenigcych krotkie,
dynamiczne partie i rywalizacje przy stole
to pozycja warta uwagi.

Dziekujemy Wydawnictwu Nasza
Ksiegarnia za przekazanie egzemplarza
gry do recenzji.
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Hodowla bez walki
W Koi gracze wcielajg sie w opiekunéw ozdobnych

stawéw i hodowcdw karpi koi. Zamiast walczyé o do-

minacje, buduja wiasne, niezalezne od siebie mikro-
Swiaty: uktadajq kafelki wody, lisci, lilii i brzegéw,

a nastepnie zapetniajg je rybami w trzech rozmia-
rach. Im wiecej wody i lilii wokét karpia, tym wiecej
punktéw przynosi na koniec gry. Brzmi to prosto, ale
diabet tkwi w detalach - a tych w Koi nie brakuje.

Najwiekszym atutem projektu jest brak negatywnej
interakcji. Gracze rywalizujg wytacznie o karty i ka-

felki dostepne na wspélnym rynku, nie maja natomia-

st zadnych narzedzi pozwalajgcych szkodzic¢ prze-
ciwnikom. Nie da sie tu nikomu ,podtozyé¢ $wini” ani
zniszczy¢ cudzego stawu. Dzieki temu rozgrywka
zachowuije kulturalny, niemal medytacyjny charakter,
o ktérym zreszta méwi sam tytut jednej z dwéch
dostepnych akgji.

RECENZJA

W PUDEtKU

WyobraZcie sobie popotudnie bez pospiechu, filizanke
herbaty pod reka i plansze, na ktdrej powoli rosnie prywatny
ogrdd japoniski. Koi to doktadnie taka gra - spokojna,
elegancka i pozbawiona typowej dla eurogier nerwowosci.
Polskim wydawca tytutu jest Rebel, wiec mitosnicy
dopracowanych gier nie zawiodg sie.

Medytacja kontra Praca

Mechaniczny rdzen gry jest zaskakujaco prosty. W swojej turze gracz wy-
biera miedzy Medytacja, czyli dobraniem karty z pieciu dostepnych na ryn-
ku, a Pracg, czyli fizycznym rozbudowaniem stawu przy uzyciu zasobéw
zgromadzonych wczesniej w schowku. Ten podziat eliminuje paralizujaca
analize - decyzja sprowadza sie wtasciwie do pytania, czy w tej chwili le-
piej sie przygotowaé, czy dziatac.

To jednak nie oznacza, ze Koi jest gra ptytka. Karty pomocnikéw, aktywo-
wane przy kazdej akcji Pracy, pozwalajg budowa¢ catkiem satysfakcjonu-
jacy silnik - im wiecej pomocnikéw uda sie zgromadzic¢, tym dtuzsze i bar-
dziej efektowne serie ruchéw mozna wykonaé w jednej turze. To moment,
w ktérym spokojna z pozoru gra pokazuje pazur strategiczny, cho¢ wcigz
w bardzo tagodnej formie.



Cele, ktore zmieniaja wszystko

Prawdziwa dusza regrywalnosci sg karty celow. W
kazdej partii losuje sie trzy z kilkunastu dostepnych,
a kazdy z nich - most, posag, wodospad, zétw czy
Sciezka — wymusza zupetnie inne podejscie do ukta-
dania stawu. Realizacja celu wigze sie zwykle z do-
tozeniem efektownego, tréjwymiarowego elementu,
co sprawia, ze kazda plansza pod koniec gry wygla-
da inaczej i naprawde cieszy oko.

Ten mechanizm sprawia, ze kolejne partie rzadko sie
powtarzajg. Raz trzeba zadbac o linie proste pod
posag, innym razem otoczy¢ puste pola wody wokét
z6twia. W potaczeniu ze zmienng talig kart i r6zng
liczba graczy przy stole Koi broni sie przed syndro-
mem szybkiego wypalenia, znanym z niektérych
spokojniejszych tytutéw.

Nie tylko dla dwdch i wiecej
Osoby preferujagce samotng zabawe
réwniez znajda tu cos dla siebie. Tryb
solo oferuje trzy scenariusze - Jezioro
Cesarskie, Upalne Lato i Oswietlong
Sciezke - z ktorych kazdy narzuca inne
warunki zwyciestwa i inny sposob
patrzenia na wtasny staw. Symulowanie
dziatan przeciwnika poprzez odrzucanie
kart z rynku sprawia, ze presja czasu jest
odczuwalna nawet bez towarzystwa.

Akrylowe tuski
Warstwa wizualna to miejsce, w ktérym
Koi po prostu rozktada konkurencje na
topatki. Przezroczyste ptytki ryb, umie-
szczane na kafelkach wody, daja iluzje
realnego ptywania, a dodatkowe ele-
menty w postaci latarni, mostéw czy
posagoéw buduja tréjwymiarowa, ma-
lownicza scenerie. Trudno o gre, ktéra
tak samo dobrze wyglada w trakcie
rozgrywki i po jej zakonczeniu - tutaj
gotowy staw to niemal osobne dzieto
sztuki, ktéorym mozna sie pochwali¢
bez wzgledu na wynik punktowy.

Dla kogo ten staw?
To propozycja dla 0s6b cenigcych estetyke, spokojne budowanie

i satysfakcje ptynaca z tworzenia czegos$ pieknego, niezaleznie od
finalnego wyniku. Jednoczesnie nie jest to gra banalna - engine
building i karty celéw dajg wystarczajgco duzo przestrzeni do pla-
nowania, by nie znudzita sie po pierwszej partii. Koi to jeden z naj-
bardziej relaksujacych tytutéw tego roku. Jesli szukacie gry na wy-
ciszenie, trudno dzi$ wskaza¢ cos lepszego.

Dziekujemy Wydawnictwu Rebel za przekazanie egzemplarza gry
do recenzji.
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Krasnolud wraca do domu, a dom okazuje sie gruzowiskiem petnym
orkéw...Covenant funduje tym wstepem wspaniate godziny czystej, euro-
strategicznej rozkoszy. Wydawca jest Portal Games, a gra od pierw-
szych minut daje jasno do zrozumienia, Ze nie bedzie taryfy ulgowej dla
umystu gracza. Na pierwszy rzut oka Covenant nasuwa poréwnania
z innymi ciezkimi tytufami euro, w ktdrych jeden ruch potrafi uruchomié
lawine kolejnych. Réznica jest jednak taka, Ze tutaj krasnoludzki temat
nie zostat doklejony na sife - wrecz przeciwnie, przenika kazdy element
rozgrywki.

Pierwsza Era Brody

Fabuta osadzona jest w czasach, gdy krasnolu-
dzkie klany wracajg do swojej rodowej siedziby
w sercu gory, by odzyskac ja z rak mrocznych
lordéw i ich stug. Gracze zawierajg pakt z kré-
lem Thorjalem i biorg na siebie odbudowe utra-
conego miasta. To tto, ktére nadaje sens kazde-
mu wykutemu narzedziu i kazdemu pokonanemu
trollowi. Trzeba przyznaé, ze robi to nadspodzie-
wanie dobrze.

Kopanie tuneli, oczyszczanie komnat z goblinéw
i orkdw, wykuwanie coraz lepszego sprzetu

w kuzni - wszystko to buduje spdjng opowies¢
o0 podziemnym krélestwie odzyskujacym dawng
Swietnos¢. Nawet drobne detale, jak meeple
reprezentujace krasnoludy, ktére fizycznie ,ro-
sng” i zbrojg sie wraz ze zdobywaniem Sity, po-
kazuja, ze projektanci pomysleli o temacie na
powaznie.

Symbole, ktore trzeba oswoié¢
Pierwszy kontakt z ikonografia gry
jest w kategorii WOW, czyli sporo tu
tego. Na szczescie gra oferuje rozbu-
dowane pomoce gracza, przypomina-
jace bardziej mini-instrukcje niz
zwykte karty odniesienia, wiec
kazdy symbol da sie szybko
sprawdzi¢. Po kilku turach
system faktycznie staje

sie logiczny i przejrzysty.




Dwanascie tur, ktore muszg wystarczyé
Sercem Covenant jest brutalna matematyka: cata
partia to zaledwie dwanascie tur klanu na gracza,
podzielonych po cztery na kazda z trzech Er. Brzmi
jak niewiele, i faktycznie tak jest - kazda decyzja
wazy tu wiecej niz w niejednej innej grze euro. Nie
ma miejsca na przypadkowe ruchy, bo btad popet-
niony w pierwszej Erze potrafi odbic¢ sie czkawka
az do finatu.

Wtasnie z tego ograniczenia rodzi sie combogen-
nos¢é. Pojedyncza akcja, wsparta odpowiednim na-
rzedziem i zdobieniem, potrafi uruchomi¢ serie ko-
lejnych efektéw: przesuniecie na torze korzysci,
natychmiastowa nagrode, wzmocnienie krasnoluda,
a to z kolei otwiera droge do nastepnego ruchu.
Kiedy wszystko zaczyna ,klika¢”, satysfakcja jest
ogromna. Wtedy czué, ze klan przestat by¢ banda
gornikdw, a stat sie dobrze naoliwiong maszyna.

Rzemiosto jako mechanika
Combo-dobroci w grze jest pod dostatkiem. System zdobien, czyli osadzania klejno-
téw w wykutych narzedziach, to jeden z ciekawszych pomystéw w grze. Kazdy klejnot
dodaje efekt aktywujacy sie przy kazdym uzyciu danego przedmiotu, wiec budowanie
wiasnej kombinacji narzedzi i 0ozdéb przypomina prawdziwe rzemiesInicze planowa-
nie. Do tego dochodzg kafelki Tradycji, reprezentujace dziedzictwo kulturowe klanu,
oraz zmienne kafelki Projektu i Celu, ktore za kazdym razem inaczej rozktadaja
akcenty rozgrywki.

Dzieki temu kazda partia wyglada inaczej i to nie jest tylko marketingowe zaklecie.
Losowe rozstawienie kafelkéw Reliktéw, Narzedzi, Krélewskich Monet czy Gruzu
sprawia, ze strategia, ktéra sprawdzita sie tydzien temu, tym razem moze okazac sie
slepa uliczka. Regrywalnos¢ Covenant jest naprawde wysoka, a liczba dostepnych
kombinacji oniesmielajaca.



Gdy krasnoludow czterech
Tu dochodzimy do najwiekszej rysy na
tej pieknie oszlifowanej bryle. Przy
trzech, a zwtaszcza czterech graczach,
czas oczekiwania na swoja kolej potrafi
by¢ naprawde dtugi - zwtaszcza gdy
przeciwnik wtasnie rozkreca skompliko-
wane combo ztozone z pieciu czy sze-
$ciu nastepujgcych po sobie efektow.
W potaczeniu z ogromng liczba opcji do
rozwazenia Covenant bywa tez podatny
na paraliz decyzyjny, a jedna przedtuza-
jaca sie tura potrafi wybi¢ z rytmu cata
reszte stotu.

Nie jest to problem, ktérego twarcy nie
dostrzegli - po prostu wynika on wprost
z konstrukcji gry. Im wiecej 0séb przy
stole, tym wieksza szansa, ze kto$ za-
bierze spod nosa wymarzony kafelek
albo pole budowy, na ktére akurat sie
celowato. Gra sie wySmienicie w dwie
osoby albo solo, a wtedy wiekszos¢
bolaczek po prostu znika.

Pigekno, ktore kosztuje czas

Pod wzgledem wykonania trudno sie do gry przycze-
pi¢. Plansze graczy, akrylowe zasoby i ilustracje au-
torstwa Enrique Fernandeza budujg atmosfere suro-
wego, ale dumnego krélestwa. Nawet z pozoru drob-
ne symbole, jak ikona kuzni, zostaty zaprojektowane
z pomystem i konsekwencja. To gra, ktdrg po prostu
mito jest wytozy¢ na stole.

Jest jednak druga strona medalu - i to dos$¢ boles-
na. Covenant nie ma fabrycznego insertu, a liczha
komponentéw jest ogromna: szesédziesiat znacz-
nikdw zasobow, trzydziesci zetonéw zdobien, dwa-
dziescia osiem krélewskich monet, trzydziesci zeto-
now pokrzepienia i kilkadziesiat kafelkéw réznego
typu. Przy takiej ilosci elementéw przygotowanie
partii potrafi zaja¢ naprawde sporo czasu, a prze-
chowywanie wszystkiego w jednym woreczku stru-
nowym na potwory to zdecydowanie za mato jak na
produkcije tej klasy. Tak wiec graczu - pomys| o
insercie koniecznie!




Rada Starszych wchodzi do gry

| wtasnie tryb solo wypada w Covenant zaskakujaco dobrze.
Wirtualny przeciwnik, zwany Rada Starszych, jest tatwy do
prowadzenia - jego ruchy w duzej mierze wyznacza dedy-
kowana kosé¢, a cztery kroki na odkrytej karcie akcji rozgry-
wa sie w kilkanascie sekund. Rada nigdy nie zbiera fizycz-
nych zasobéw, ma nieskoriczong liczbe kluczy do lochow:

i $cisle okreslone priorytety budowlane, wigc jej zachowanie
szybko staje sie przewidywalne, cho¢ wciaz stanowi realne
wyzwanie.

Trzy poziomy trudno$ci - Normalny, Trudny i Ekspercki -
pozwalaja dopasowaé tempo rywalizacji do wtasnych umie-
jetnosci, a satysfakcja z pokonania Al jest w petni odczu-
walna nawet na najnizszym progu. Dla wielu graczy to wia-
$nie samotna wyprawa w gtab gory okazuje sie najprzyjem-
niejszym sposobem obcowania z tym tytutem - bez cze-
kania, bez frustracji, za to z petnym dostepem do catego
combotastycznego szaleristwa.

Warto siegnac po gre?
Covenant to ciezkie euro z prawdziwego zdarzenia wyma-
gajace planowania, optymalizacji i tolerancji na nattok sym-
boli w pierwszych partiach. Dla mitosnikéw budowania
silnikow i taicuchéw combo to prawdziwa uczta, w ktérej
niemal kazda tura potrafi zaskoczy¢ skalg uruchomionych
efektéw. Ambitna, pieknie wydana gra z dobrym krasno-
ludzkim klimatem. Zdecydowanie warto!

Dziekujemy Wydawnictwu Portal Games za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

Gora jako baza wypadowa
W przeciwienstwie do gier, w ktérych hub rozwija sie
gdzie$ z boku, w Covenant to sama géra jest jedno-
czesnie polem bitwy i celem odbudowy. Kolejne od-
stoniete komnaty, wyczyszczone z potwordw kory-
tarze i wzniesione filary tworzg narastajace poczu-
cie postepu - im dtuzej sie gra, tym wyrazniej widac,
jak z gruzowiska powstaje cos na ksztatt dawnej
stolicy. To sympatyczny mechanizm, bo nagroda za
dobra gre nie jest tylko liczbg punktéw na torze, ale
tez wizualng zmiang na planszy.

Warto przy tym zaznaczy¢, ze nie kazda komnata
czeka bezpiecznie na eksploracje. Czes¢ z nich trze-
ba dostownie wywalczy¢, mierzac sie z Goblinami,
Orkami i Trollami, z ktérych kazdy wymaga innego
poziomu Sity do pokonania. Rozw¢j krasnoludéw —
ich wzrost od pierwszego do czwartego poziomu
Sity - jest wiec nie tylko kosmetyczny, ale realnie
wptywa na to, jakie fragmenty gory w ogéle da sie
odzyskac.




DO LOCHU

MARSZ

Karak, wydany przez Albi, to przygodowy dungeon crawler,

w ktorym nie trzeba znac sie na RPG-ach ani mie¢ za sobg
setek godzin z planszéwkami, zeby poczuc radosc z eksploracji
podziemi. Wystarczy pie¢ minut na nauke zasad i ochota na
rzucanie kos¢mi. Szkielet, mumia i pajak czekaja za rogiem
korytarza...

PETR MIKSA & ROMAN HLADIK

Lochy, korytarze i przejscia
Smiatkowie wchodza do podziemi zamku
Karak w poszukiwaniu skarbéw, a kazda
partia sama pisze swojg historie poprzez
losowe doktadanie ptytek. Gracz dysponu-
je czterema punktami ruchu, ktére wydaje
na przemieszczanie sie po odkrytych ko-
rytarzach albo na odstanianie nowych
fragmentow lochu. Wejscie do komnaty
oznacza losowanie zetonu z materiatowe-
go woreczka — moze to by¢ potwdr, moze
skrzynia ze skarbem.

Walka rozstrzyga sie jednym rzutem dwie-
ma kos¢mi, do ktdrego dolicza sie bonusy
z ekwipunku. Wynik wyzszy od sity potwo-
ra to zwyciestwo i tup, remis oznacza od-
wrot bez strat, a porazka kosztuje punkt
wytrzymatosci i cofniecie sie na poprzed-
nig ptytke. Prosto, szybko i czytelnie.




Szescioro Smiatkow

Do wyboru jest szesciu bohateréw, a kazdy z nich
dostaje dwie unikalne zdolnosci, ktdre realnie zmie-
niaja styl gry. Wojownik Horan potrafi powtérzy¢ nie-
udany rzut i nie znika z planszy po utracie ostatniego
punktu zycia, tylko teleportuje sie do najblizszej fon-
tanny. Ztodziejka Aderyn omija starcia, kiedy tylko ma
na to ochote, a przy remisie i tak wygrywa walke. Cza-
rodziej Argentus przechodzi przez Sciany i nie zuzywa
swoich magicznych pociskow, dzieki czemu z czasem
zamienia sie w chodzaca armate. Czarnoksieznik Lord
Xanros poswieca wiasne zdrowie za dodatkowg site

i potrafi zamienic sie miejscami z dowolnym graczem.
Mistrz miecza Victorious powtarza rzuty przy jedyn-
kach i dostaje dodatkowa akcje za szdstke. Wyrocznia
Taia z kolei zaglada w przysztos¢, losujac dwa zetony
zamiast jednego.

Ta asymetria sprawia, ze nawet po wielu partiach chce
sie siegna¢ po innego bohatera, zeby sprawdzic, jak
inaczej mozna podejs¢ do tego samego lochu.

Przedmiot w dioni, punkt na liczniku
Progresja w Karak dziata na zasadzie prostego, ale
skutecznego cyklu: walka, tup, kolejna walka. Sztylety
daja plus jeden do rzutu, miecze plus dwa, a topory
plus trzy - i mozna nosi¢ maksymalnie dwie sztuki
broni naraz. Do tego dochodza zaklecia, jak chocby
magiczny pocisk dodajacy punkt po juz wykonanym
rzucie, oraz klucze potrzebne do otwierania skrzyn.
Do gry wprowadzono tez mechanizm klgtwy. Pokona-
nie mumii pozwala rzuci¢ jg na dowolnego przeciw-
nika, blokujgc mu dostep do unikalnych zdolnosci az
do wizyty w uzdrowicielskiej fontannie albo uzycia
odpowiedniego zaklecia. To niewielki, ale skuteczny
element negatywnej interakgji, ktory uczy radzenia
sobie z niepowodzeniem, nie psujac przy tym atmo-
sfery zabawy.

Fontanny i bramy teleportacji dopetniajg uktadanke
mobilnosci. Zakoriczenie tury na fontannie leczy
wszystkie rany i zdejmuje klagtwe, natomiast dwie
odkryte bramy pozwalajg przemieszcza¢ sie miedzy
odlegtymi czesciami lochu za jedyny punkt ruchu. To
detale, ale wtasnie one sprawiaja, ze loch z czasem
zaczyna dziatac jak zywy organizm.




Smok czeka na korcu

Gra koriczy sie w chwili, gdy kto$ pokona smoka o sile pietna-
Scie — wynik nieosiagalny bez wczesniejszego obtozenia sie
bronig i zakleciami. To naturalna kulminacja catej progresiji

i najlepszy moment, zeby sprawdzi¢, ile faktycznie zdgzyto
sie nazbieraé. Pokonanie smoka nie gwarantuje zwyciestwa
- o tym decyduje suma punktdw za zebrane skarby, wiec
ostatni cios wcale nie musi naleze¢ do zwyciezcy catej
rozgrywki.

Wykonanie na medal

Pod wzgledem jakosci komponentéw Karak broni sie bardzo dobrze. Dwuwarst-
wowe plansze bohateréw z wgtebieniami na zetony to rozwigzanie, ktére doce-
nig zwlaszcza rodzice grajacy z dzie¢mi - nic nie przesuwa sie przypadkowo
przy nerwowym ruchu reka. Plytki podziemi i zetony wykonano z solidnej, grubej
tektury.

Oprawa graficzna jest kreskdwkowa i przyjazna — nawet szkielety czy pajaki
maja w sobie co$ komiksowego, dzieki czemu loch nie straszy najmtodszych.

Warto zagra¢?

Karak to gra przeznaczona przede wszystkim
dla dzieci od siédmego roku zycia i najlepiej
sprawdza sie w towarzystwie mtodszych gra-
czy. Jako lekki, rodzinny filler albo pierwsze
wprowadzenie dziecka w $wiat dungeon craw-
lerow sprawdza sie wySmienicie, a solidne
wykonanie i przemyslana asymetria bohateréw
sprawiaja, ze do lochu chce sie wracac jeszcze
dtugo po pierwszej partii.

Dziekujemy Wydawnictwu Albi za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.
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Instrukcja, ktora gra sie sama

Zamiast rzuca¢ nowych graczy na gteboka
wode, zestaw stawia na dedykowane poradniki
dotaczone do talii Pikachu i Armarouge’a. Karty
na starcie nie sg tasowane - leza w konkretnej,
ponumerowanej kolejnosci, dzieki czemu sce-
nariusz z poradnika rozgrywa sie niemal auto-
matycznie. Pierwsza tura pokazuje dobieranie
karty, druga wystawienie Pokémona na tawke,
trzecia dotaczenie energii - i tak krok po kroku,
az zasady wsiakaja w pamie¢ bez wysitku. To
rozwigzanie budzi skojarzenia z grami planszo-
wymi, ktére od lat stawiajg na scenariuszowe
tutoriale zamiast suchej instrukcji, i w tym
przypadku sprawdza sie réwnie dobrze.

Plansza do gry, a nie zwykta mata, dodatkowo
porzadkuije stot. Pole aktywnego Pokémona,
tawka, stos kart nagréd, talia i stos odrzuco-
nych - wszystko ma wyznaczone miejsce, a ha
krawedziach planszy znajduja sie Sciggawki
przypominajace, co mozna zrobi¢ w danej tu-
rze. Dzieki temu pierwsza rozgrywka nie przy-
pomina btadzenia we mgle, tylko uporzadko-

DO SWIATA
POKEMON

Znasz Pokémony i chcesz w koricu zacza¢ grac w karcianke
wiec bierzesz pierwsza z nich, czytasz i odkfadasz bo to je-
dnak zbyt skomplikowane? Pokémon Battle Academy roz-
wigzuje ten problem w iscie podrecznikowy sposéb - i to
dosfownie, bo w pudetku znajduje sie cos w rodzaju Zywej
instrukcji, ktdra prowadzi za reke przez pierwsze starcie.
Trudno o lepszy dowdd na to, Ze dobry projekt potrafi zamie-
ni¢ skomplikowang gre karciang w pasje na lata.

VAYA TESO oRADNIA £ TALIA PrEACHEY

PROSTE ZASADYI BOBTINY ZABAWY]




Na czym polega pojedynek

Kazdy mecz to walka dwéch treneréw o jeden z trzech cel6w:
zdobycie wszystkich kart nagréd, wyeliminowanie wszystkich
Pokémonéw przeciwnika albo doprowadzenie go do sytuacii,
w ktérej nie ma juz czego dobra¢ z talii. Standardowo gra sie
0 szes¢ kart nagrdd, cho¢ w trybie nauki liczbe te zredukowa-
no do czterech, co skraca partie i pozwala szybciej zobaczy¢
efekt swoich decyzji.

Tura sktada sie z trzech logicznych etapow. Najpierw dobiera
sie karte z wierzchu talii. Potem nastepuje faza przygotowan,
w ktérej mozna wystawiac kolejnych Pokémondw na tawke,
ewoluowac te juz obecne w grze, dotgczy¢ jedna karte energii
oraz zagrac karty treneréw — przedmioty bez ograniczen, ale
tylko jedng karte wspierajaca i jeden stadion na ture. Na koricu
przychodzi czas na atak, o ile aktywny Pokémon dysponuje
odpowiednig energig. Pokonanie rywala koriczy sie odtoze-
niem go na stos kart odrzuconych i dobraniem karty nagrody -
a za mocniejsze okazy w rodzaju ex czy V przystugujg nawet
dwie lub trzy karty naraz.

Ta struktura brzmi jak formuta, kt6r trzeba wyku¢ na pamieg,
ale w praktyce poradniki sprawiaja, ze wchodzi sie w.nja nie-
- mal bezwiednie, krok po kroku, zanim w ogdle zdazy sig o niej}
pomysle¢.

Szczescie czy umiejetnosci?
Losowos¢ jest tu wpisana w mechanike na
kilku poziomach - tasowanie talii w
standardowej rozgrywce, rzut moneta
decydujacy o wielu efektach i stanach
specjalnych, a takze zakryte karty nagréd,
ktére potrafig ,uwiezi¢” akurat te jedna,
kluczowa karte na reszte meczu. To sprawia,
ze zadne dwa starcia nie wygladaja
dentycznie.

Headpyp
Lightning gay

ntrola taktyczna jest jednak réwnie istotna,
Sli nie wazniejsza. Gracz decyduje, do

rego Pokémona dotgczyé jedyng dostepng
turze energie, kiedy ewoluowac¢ swoje

orki, a kiedy wycofaé rannego wojownika

a tawke zamiast ryzykowac jego utrate.

~ Karty treneréw pozwalajg dodatkowo tagodzi¢
kaprysy losu - szuka¢ konkretnych kart w talii
czy leczy¢ obrazenia. Ostatecznie o wyniku
meczu czesciej decyduje zarzgdzanie
zasobami niz sam rzut moneta, cho¢ ten
potrafi w pojedynczej turze namiesza¢ niemal
tyle samo, co przemys$lana strategia.

Suffocating Gas

Scratch



Trzy talie, trzy charaktery

W pudetku czekaja trzy gotowe talie po szescdzie-
sigt kart — Pikachu, Armarouge i Darkrai - kazda

z innym charakterem gry. Dwie pierwsze opierajg
sie na prostych mechanikach idealnych na start,
trzecia wprowadza bardziej ztozone zasady, w tym
petne tasowanie talii przed meczem, i stanowi
naturalny kolejny krok po opanowaniu podstaw. Do
tego dochodzg zetony obrazen, spora kolekcjoner-
ska moneta oraz kod do gry online w Pokémon TCG
Live, dzieki ktéremu mozna przenie$¢ nauke do
wersji cyfrowe;.

Warto jednak od razu zaznaczy¢ jedna rzecz: to
zestaw wprowadzajacy, nie klucz do sukcesu na
lokalnym turnieju. Zaawansowani gracze operuja
autorskimi taliami budowanymi z tysiecy dostep-
nych kart i zoptymalizowanymi pod aktualng ,mete”,
a poradnikowa rozgrywka z uproszczong liczba kart .
nagrod i pouktadana talig to zupetnie inna liga do- 3
Swiadczenia niz w petni losowy, turniejowy mecz. ' \'i BB
Battle Academy uczy zasad - reszta drogi, czyli
budowanie wtasnej strategii i zdobywanie refleksu

w starciach z réznorodnymi przeciwnikami, zaczyna; '

sie dopiero po zamknieciu pudetka.

e
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Zycie po Battle Academy
Dobra wiadomosc¢ jest taka, ze nauka na
tym zestawie wcale nie musi sie kofczyé
wraz z ostatnig strong poradnika. Talie da
sie rozbudowywac kartami z boosteréw,
pod jednym warunkiem formalnym - talia
zawsze musi liczy¢ doktadnie sze$¢édzie-
siat kart, wiec kazda nowa karta oznacza
pozegnanie ze starg. To wtasnie tu do gry
wchodza Pokémony ex, V, VMAX czy
VSTAR, dysponujgce znacznie wyzszym
HP i mocniejszymi atakami, a takze rzad-
kie Pokémony Radiant, ktérych w talii wol-
no mie¢ tylko jednego. Rozbudowa obej-
muje tez karty treneréw - narzedzia da-
__ jace state bonusy, stadiony zmieniajace
-~ zasady dla obu graczy oraz energie spec-
jalne z dodatkowymi efektami. Battle Aca-
demy dziata wiec troche jak trampolina -
daje solidny odbicie, ale wysokos$¢ skoku
-.zalezy juz od tego, ile czasu i kart zainwe-
. stuje sie pdzniej.

SRR RR R RA

guumnsasuARRRR L

Battle Academy to produkt zaprojektowany z mysla
o rodzinnym stole i dzieciach, ktére dopiero zaczy-
naja przygode z kartami. Pierwsza rozgrywka nie
koriczy sie frustracja, tylko poczuciem, ze zasady
.jakos same sie wyttumaczyty”. Solidna plansza
porzadkuje stot, a stopniowe wprowadzanie kolej-
nych mechanik - od prostych talii Pikachu i Arma-

\ rouge’a po bardziej wymagajacego Darkraia - |
pozwala dopasowac¢ tempo nauki do wieku i cier-
pliwosci gracza.

\ \ U = \?—r_’—--_'_‘“f‘\alnu
Dla kogo jest ta gra (T .{%-1 \

% To zestaw typu ,proste zasady, godziny zabawy”,
ktory nie udaje, ze jest czyms wiecej niz wstepem.
| wtasnie dlatego dziata tak dobrze - nie przyttacza,
tylko krok po kroku otwiera drzwi do znacznie
wiekszego Swiata kart, zostawiajgc decyzje o tym,
jak daleko przez nie wejs¢, w rekach samego
gracza.
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NASZA KSIEGARNIA

Czy macie
_ odwage zostac
~ _Boss Fighterami?

Wspdlnie walczycie z poteznymi bossami. Kazdy z nich ma
unikalne umiejetnosci. Aby ich pokonaé, podczas rozgrywki
musicie odkry¢ ich stabe strony.

FIGHTERS

_ S sy + Kazda walka z bossem to osobna rozgrywka.
- EDVEIA == Y . . . Ve . . . e .
oemichifw.,.m.ﬁ;;'-;m \ + Dziataniami bosséw steruje aplikacja, ktora reaguje na
/ Barthomie] Kordowsi, KRASS HOLLEKTIV Pegoss Spiete wasze poczynani a!

» Aplikacja prowadzi was przez rozgrywke, liczy punkty oraz
uruchamia wydarzenia.

Liczba graczy: 2-4
Wiek graczy: 10-110
Czas gry: 40-60 minut
Autor: Michael Palm, Lukas Zach
llustracje: Artur Fast, Maximilian Jasionowski,
Barttomiej Kordowski, Timo Mimus

Zanim stawicie czota pierwszemu bossowi, wezmiecie
udziat w potyczce treningowej ze strachem na wrdble.
Przeprowadzi was ona krok po kroku przez zasady gry
i przygotuje do walki z bossami.

« Zagrywajac karty o poteznej mocy, bedziecie starac¢
sie ostabia¢ bossa. Pamietajcie, ze boss reaguje na
wasze dziatania!

+ Kazde zwycigstwo zapewni wam cenne tupy i odblo-
kuje nowe umiejetnosci.

BOSS Do sprzedazy trafia rowniez
Po zakoriczeniu kampanii FIGHTERS dedykowané maty dla 4 graczy
(pokonaniu 10 bossow) @ z wizerummi postaci
mozecie rozegrac ja po-
nownie na innym poziomie
trudnoSci i przy pomocy
innych bohateréw. Rozgry-
wka za kazdym razem jest
inna - mozecie swobodnie
taczy¢ poszczegdlne ele-
menty.

* Macie do wyboru 4
bohaterow - dla kazdego

Z nich wybieracie 1z 4 klas.
+ Walczycie z 10 bossami -
dla kazdego z nich wybiera-
cie 1 z 4 poziomow trudno-
Sci.




= .
' . Kolejna gra z serii
»Miedzy wierszami”

- tymrazem inspirowana
. wierszem Jana Brzechwy

|
> \h Podczas rozgrywki jest gwarno jak na targu - wszyscy
B L gracie jednoczesnie! Odkrywacie karte ze stosu i jak
g najszybciej tapiecie na targu karte z odpowiednim
i\ == warzywem, kolorem straganu lub kolorem wagi. Musicie by¢

czujni, spostrzegawczy i szybsi od rywali! Wygrywa osoba,

i =2 : - e ktéra na koniec gry zgromadzi najwiecej kart.
Liczba graczy: 2-6 e Nocof Sanani

Wiek graczy: 6-106

Czas gry: 20 minut

Autor: Jason Lin
llustracje: Maciej Szymanowicz

Wszyscy gracze grajg jednoczesnie. Odkrywacie
po jednej karcie ze swoich stosow. Dwie widoczne : ; TR 1
karty — odkryta oraz ta lezagca na wierzchu stosu — Na targu jak najszybmeg tapiecie Warzywo
wskazuija, jaki produkt nalezy jak najszybciej zta- 720 dkp p ie. czvlimar

pac na targu. Kazda ztapana karta to 1 punkt. Wy- i Poka a enao k yte; ka c e’c )d ma Chew s
grywa gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktow. e A o M : * I

Pamietajcie, ze karty majg rézne rewersy. Kazdy
rewers wskazuje inny produkt, ktory nalezy ztapac
na targu.

AL YARYITF 391 Y] to seria gier opartych na wierszach dla dzieci.

Do tej pory ukazaty sie 3gry:
RZEPKA, LOKOMOTYWA i NA STRAGANIE.

mstmkc;e wideo 'do tych gien
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Moja pierwsza
pracownia mozaiki

Witajcie w pracowni mozaiki! Zajmijcie miejsce w swoich

warsztatach i wybierzcie obrazki, ktére chcecie stworzyé.

Pierwsze z Was, ktore ukoriczy swojg mozaike, zostanie
zwyciezcy!

~ Liczba graczy: 2-4
Wiek graczy: 5+
Czas gry: 20 minut
Kategoria:

dla dzieci
Mechanika: wybor
ptytek, puzzle,
uktadanie wzoréw

'Na czym to polega"

1.Na poczqtku kazdy z graczy wyblera 1z6
dostepnych planszetek. Kazda prezentuje
inny obrazek, ktéry bedziemy wypetniaé

kolorowymi plytkaml . ; ; ; ;
2. Podczas zabawy rozgrywamy kolejno Azul Kids to zupetnie nowa odstona popularnej gry logicznej, w pet-
swoje tury, a kazda z nich zaczynamy od ni dostosowana do potrzeb najmtodszych. Podczas zabawy kazde

dobrania plytek. z nas bedzie starato sie wypetni¢ wybrany obrazek kolorowymi
3 Na stole dostepnych jest kilka misek: 5 ptytkami w r6znych ksztattach. W tym celu bedziemy dobierac
* malych i 1 duza. Gdy wybierzemy, jaki ptytki z misek, a nastepnie umieszczac je w odpowiednich miej-
kolor chcemy zdobyé, dobieramy scach naszych obrazkéw. To Swietny sposob na ¢wiczenie moto-
. wszystkie ptytki danego koloru z wybranej ryki matej, a przy okazji poznanie niektérych mechanizmow rzgdzg-
" miski. Jesli dobieralismy z matej miski cych L(Iasyczn,ym Azulem, co umozliwi lepszy start w Swiat ,doro-
 pozostaly w niej jakies plytki w innych stych” planszowek.

kolorach, przenosimy je do duzej miski.
4. Nastepme uktadamy zdobyte ptytki na
'swojej mozaice na polach
odpowmdajqcych ich ksztattom. Jesli
. dobralismy wiecej ptytek, niz mamy
" wolnych pasujacych pél, przekazujemy
~ nadmiarowe plytki graczowi po lewej.
- 5.Jesli na koniec tury wszystkie miski sa
' puste, uzupetniamy mate miski w miare
| dostepnosci ptytek.
6.Gra konczy sie, gdy ktos zakryje wszystkie
' pola na swojej planszetce - ta osoba
zostaje zwyciezcg!
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GRA O WYBIERANIU KOSCI | TWORZENIU WITRAZY

3]

Olsniewajgca gra
logiczna o kosciach,
swietle i kolorach

Mistrzowie witrazy z bazyliki Sagrada Familia doskonale
rozumieja piekno, jakie mozna osiagna¢, dzieki sprytnemu
wykorzystaniu kawatkdw kolorowego szkta. Jasniejsze odcienie
umiejscowione na najwyzszych oknach sprawiajg, ze wnetrze
bazyliki zalane jest $wiattem, podczas gdy gtebsze barwy
i LSS | AF | pozwalaja pogtebi¢ efekt. Wyzwanie polega na tym, by jak
W UoRYoNRY MRS |ARAN DAMESSY &1+ 1l najlepiej dopasowac elementy, aby osiggng¢ harmonijny,

| —— ' a jednoczesnie zapierajacy dech w piersiach widok.

1 ! 3
Liczba graczy: 1-4
Wiek graczy: 10+
Czas gry: 30 minut
Kategoria: logiczne
Mechanika: budowanie
wzoréw, wybor kosci,
realizowanie celow

Podczas rozgrywek w Sagrade wcielamy
sie w artystow, ktorzy z kolorowych frag-
mentéw tworzg prawdziwe dzieta sztuki.
Kawatki szkta reprezentowane sg przez
kolorowe kosci, ktore uktadamy na swoim
witrazu, pamietajac przy tym, by nie ktas¢
obok siebie elementéw o tym samym kolo-
rze ani wartosci. Przez 10 rund bedziemy
wybiera¢ kosci i umieszczac je na swoich
witrazach, by realizowa¢ wspdlne oraz
indywidualne cele, za kt6re otrzymamy
punkty na koniec gry.

Razem

z grg podstawowg do
sprzedazy trafi wyjatkowy
Zestaw promocyjny zawie-
rajacy 30 kart z 56 wzorami
witrazy, ktére ukazywaty
sie w latach
2017-2025.
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—Bifwa o Tosli Ranbo=

-~ ————

Q Wielkie Klany Rokuganu tocza
wojne o legendarng twierdze
" dla chwaty, honoru lub zemsty

Rokugan stoi na skraju konfliktu. Wielkie Klany - Kraba, Zurawia,
Smoka, Lwa, Feniksa, Skorpiona i JednoroZca - szykujg sie do
walki o legendarng twierdze Toshi Ranbo. Kiedys byta ona
waznym strategicznie miejscem na rubiezach, a dzis znajduje sie
w samym sercu pola bitwy. Zewszad stychac szczek broni,

£\ % ' SRRSO ¢ i atmosfere przepetnia magia zywiotéw. Dym unosi sie znad
_ Losends : rebel pradawnych $wigtyri, a sojusze z wioskami sg zmienne niczym
Liczba graczy: 2-6 g ARENEEE=.TTcH wiatr.

Wiek graczy: 14+
Czas gry: 45-90 minut
Kategoria: strategiczne
Mechanika: kontrola obszaréw,
walka, zré6znicowane moce graczy

Gunsen: Bitwa o Toshi Ranbo

to dynamiczna gra strategiczna, w ktorej
wcielamy sie w ambitnych daimyo, reprezen-
tujgcych Wielkie Klany, réznigcych sie pod
wzgledem zdolnosci i celéw. Podczas rozgry-
wek rywalizujemy o to, kto pierwszy spetni 7
warunkow zwyciestwa: od realizacji misji,
przez zdobycie kontroli nad $wiatyniami, po
przejecie i utrzymanie kontroli nad Toshi
Ranbo. W tym celu bedziemy rekrutowali
samurajow i wydawali rozkazy, aby zwieksz-
ac wptywy swojego klanu i budowac jego
potege wojskowg. O zwyciestwie zawazg
taktyczne manewry i przemyslana strategia.
Czy to Twdj klan okryje sie chwatg w spekta-
kularnej walce o dominacje w Szmaragdo-
wym Cesarstwie?
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Wybierzesz sciezke
/- szlachetnego bohatera czy
1 [l przebiegtego oszusta?

Gdy nadeszta réwnonoc, w sercu Zielonej Doliny zgromadzity sie

F (N tfumy, ktdre na wtasne oczy chciaty ujrze¢ Probe Lasu. Podczas

4 corocznego rytuatu wytaniano sposréd najdzielniejszych
Smiatkéw nowego Lesnego Straznika, walczacego z czajacym sie
w mroku ztem. Najdzielniejsze stworzenia wkraczaty w mroczne

: : zarosla Prastarego Lasu, gdzie ich pomystowos¢ i instynkt

N, % przetrwania byty wystawiane na probe.

Liczba graczy: 2-4 g SET Tl

Wiek graczy: 10+ -

Czas gry: 60-120 minut

Kategoria: strategiczna

Planowana data premiery: 9 paidziernika 2026 I.ebel

Mechanika: ruch z punktu do
punktu, wybor karty, walka
aktywowana kartami

Lesna Straz to strategiczna gra,

w ktdrej wcielamy sie w odwaznych
$miatkdw, rywalizujacych o zaszczytny

tytut Lesnego Straznika Zielonej Doliny.
Podczas Préby napotkamy rozmaitych mie-
szkancéw Prastarego Lasu, odkryjemy jego
najskrytsze zakatki i bedziemy podejmowac
decyzje, ktére wptyng nie tylko na nas, ale tez
na wszystkich wokét. Mowi sie, ze las zmie-
nia Smiatkdw, wptywa na ich moralnos$¢ i har-
tuje ducha... Kim stanie sie Twoja posta¢ pod
koniec tej opowiesci?
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Wez udziat

w przetomowych
starciach z okresu Il
wojny swiatowej!

& 0d ladowania w Normandii az po wyzwolenie Paryza i poZniejsze

o~ wydarzenia - Memoir ‘44 przeniesie Cie w samo serce
[ kluczowych walk Il wojny Swiatowej. Losy Europy Zachodniej
L beda sie rozstrzygac na Twoich oczach. Plaza Omaha, Most
Pegaza, Arnhem i Ardeny... stari na czele armii biorgcych udziat
w najwazniejszych bitwach w historii!

~ o™ sl :'

g ug. o
2-4 :

Wiek graczy: 8+

Czas gry: 30-45 minut

Kategoria: strategiczne

Mechanika: walka,

zarzadzanie reka, rzuty kosémi

Memoir '44 to wyjgtkowa gra historyczna, w ktorej rywali-
zujemy na planszy podzielonej na szesciokatne pola.
Kazda bitwa to wiernie oddajacy jej realia scenariusz: od
terenu przez rozmieszczenie wojsk az po cele kazdej z
armii. Wydawaj rozkazy swoim jednostkom - piechocie,
czotgom, artylerii, ruchowi oporu i wielu innym - przy uzy-
ciu kart dowodzenia. Jedynie madre decyzje pomoga Ci
zyskac przewage nad przeciwnikiem!

Zupetnie
nowy rodzaj
gry zrecznosciowej

Wykorzystajcie wspotprace, komu-
nikacje, rownowage i site palcow,
by wygra¢ z grawitacjg! Patyko to
niezwykle prosta pod wzgledem
zasad, a jednoczesnie zaskakujgca
gra zrecznosciowa, w ktdrej wspol-
nie stworzycie konstrukcje z paty-
czkow przytrzymywanych miedzy
Waszymi palcami. Podazajcie za
instrukcjami na kartach, dodawaj-
cie kolejne patyczki do uktadu i za-
dbajcie, by zaden z nich nie spadt
na ziemie!




PRZEDSPRZEDAZ

Planowana data premiery: 28 sierpnia 2026

rrebel

et  Planuj, zakrywaj,
Czas gry: 20 minut

Kategoria: logiczne Z WyCieZ.aj!

Mechanika:
dopasowywanie
elementow,

planowanie Bacznie obserwuj sytuacje na stole i znajdzZ najlep-

przestrzenne, sze miejsce do zagrania jednej ze swoich kart -

tworzenie potaczen najlepiej takie, ktdre pozwoli Ci jednoczesnie ode-
bra¢ punkty przeciwnikom i zabezpieczy¢ wtasne!
Tacta to dynamiczna gra karciana, w ktorej liczy
sie przemyslana strategia i doskonata orientacja
w przestrzeni. Podczas zabawy obracamy, odwra-
camy i dopasowujemy karty w taki sposdb, zeby
zakrywac ksztatty przeciwnikow pasujgcymi kwa-
dratami, trojkatami i prostokatami. Z kazda turg na
stole jest wiecej kart - rosnie liczba mozliwosci,

ale tez strategii do przemyslenia.

Go)-

LB~ A S A
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Reaguj szybko -
Q~RK |

i nie daj sie ztapac!

TRZASKOW ' QORKOW! .
o

3

Liczba graczy: 3-8
Wiek graczy: 8+
Czas gry: 15 minut XA
Kategoria: rodzinne »
Mechanika: = jmmay

spostrzegawczos¢, | @
zrecznos$¢, rzuty koscmi |y

0' ’
:‘-"‘ "

Mysl szybko, reaguj jeszcze szybciej! Qork to dynamiczna gra
dla catej rodziny, w ktérej przyda sie spostrzegawczosc, zre-
czno$¢ i umiejetnosé szybkiego reagowania. Podczas zabawy
rzucamy dwiema szesciosciennymi kostkami. Gdy suma oczek

wyniesie 7 albo wypadnie para, musimy szarpng¢ za swoj sznu-
rek zanim gbkarz ztapie nasz quorek. Ale uwaga: jesli sie zawa-
hamy albo zareagujemy zbyt wczesnie, zbierzemy punkty karne!



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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	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.
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	Regrywalność bez dna
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	ZEN
	W PUDEŁKU
	KILOFY
	W DŁOŃ!
	Pierwsza Era Brody
	Symbole, które trzeba oswoić
	Dwanaście tur, które muszą wystarczyć
	Rzemiosło jako mechanika
	Piękno, które kosztuje czas
	Gdy krasnoludów czterech
	Rada Starszych wchodzi do gry
	Góra jako baza wypadowa
	Warto sięgnąć po grę?

	DO LOCHU
	MARSZ
	Lochy, korytarze i przejścia
	Sześcioro śmiałków
	Przedmiot w dłoni, punkt na liczniku
	Smok czeka na końcu
	Wykonanie na medal
	Warto zagrać?

	BILET WSTĘPU
	DO ŚWIATA
	POKÉMON
	Na czym polega pojedynek Każdy mecz to walka dwóch trenerów o jeden z trzech celów: zdobycie wszystkich kart nagród, wyeliminowanie wszystkich Pokémonów przeciwnika albo doprowadzenie go do sytuacji, w której nie ma już czego dobrać z talii. Standardowo gra się  o sześć kart nagród, choć w trybie nauki liczbę tę zredukowa-no do czterech, co skraca partie i pozwala szybciej zobaczyć efekt swoich decyzji.
	Tura składa się z trzech logicznych etapów. Najpierw dobiera się kartę z wierzchu talii. Potem następuje faza przygotowań, w której można wystawiać kolejnych Pokémonów na ławkę, ewoluować te już obecne w grze, dołączyć jedną kartę energii oraz zagrać karty trenerów – przedmioty bez ograniczeń, ale tylko jedną kartę wspierającą i jeden stadion na turę. Na końcu przychodzi czas na atak, o ile aktywny Pokémon dysponuje odpowiednią energią. Pokonanie rywala kończy się odłoże-niem go na stos kart odrzuconych i dobraniem karty nagrody – a za mocniejsze okazy w rodzaju ex czy V przysługują nawet dwie lub trzy karty naraz.
	Ta struktura brzmi jak formuła, którą trzeba wykuć na pamięć, ale w praktyce poradniki sprawiają, że wchodzi się w nią nie-mal bezwiednie, krok po kroku, zanim w ogóle zdąży się o niej pomyśleć.
	Szczęście czy umiejętności? Losowość jest tu wpisana w mechanikę na kilku poziomach – tasowanie talii w standardowej rozgrywce, rzut monetą decydujący o wielu efektach i stanach specjalnych, a także zakryte karty nagród, które potrafią „uwięzić” akurat tę jedną, kluczową kartę na resztę meczu. To sprawia, że żadne dwa starcia nie wyglądają identycznie.
	Kontrola taktyczna jest jednak równie istotna, jeśli nie ważniejsza. Gracz decyduje, do którego Pokémona dołączyć jedyną dostępną w turze energię, kiedy ewoluować swoje stworki, a kiedy wycofać rannego wojownika na ławkę zamiast ryzykować jego utratę. Karty trenerów pozwalają dodatkowo łagodzić kaprysy losu – szukać konkretnych kart w talii czy leczyć obrażenia. Ostatecznie o wyniku meczu częściej decyduje zarządzanie zasobami niż sam rzut monetą, choć ten potrafi w pojedynczej turze namieszać niemal tyle samo, co przemyślana strategia.
	Trzy talie, trzy charaktery W pudełku czekają trzy gotowe talie po sześćdzie-siąt kart – Pikachu, Armarouge i Darkrai – każda  z innym charakterem gry. Dwie pierwsze opierają się na prostych mechanikach idealnych na start, trzecia wprowadza bardziej złożone zasady, w tym pełne tasowanie talii przed meczem, i stanowi naturalny kolejny krok po opanowaniu podstaw. Do tego dochodzą żetony obrażeń, spora kolekcjoner-ska moneta oraz kod do gry online w Pokémon TCG Live, dzięki któremu można przenieść naukę do wersji cyfrowej.
	Warto jednak od razu zaznaczyć jedną rzecz: to zestaw wprowadzający, nie klucz do sukcesu na lokalnym turnieju. Zaawansowani gracze operują autorskimi taliami budowanymi z tysięcy dostęp-nych kart i zoptymalizowanymi pod aktualną „metę”, a poradnikowa rozgrywka z uproszczoną liczbą kart nagród i poukładaną talią to zupełnie inna liga do-świadczenia niż w pełni losowy, turniejowy mecz. Battle Academy uczy zasad – reszta drogi, czyli budowanie własnej strategii i zdobywanie refleksu w starciach z różnorodnymi przeciwnikami, zaczyna się dopiero po zamknięciu pudełka.
	Życie po Battle Academy Dobra wiadomość jest taka, że nauka na tym zestawie wcale nie musi się kończyć wraz z ostatnią stroną poradnika. Talie da się rozbudowywać kartami z boosterów, pod jednym warunkiem formalnym – talia zawsze musi liczyć dokładnie sześćdzie-siąt kart, więc każda nowa karta oznacza pożegnanie ze starą. To właśnie tu do gry wchodzą Pokémony ex, V, VMAX czy VSTAR, dysponujące znacznie wyższym HP i mocniejszymi atakami, a także rzad-kie Pokémony Radiant, których w talii wol-no mieć tylko jednego. Rozbudowa obej-muje też karty trenerów – narzędzia da-jące stałe bonusy, stadiony zmieniające zasady dla obu graczy oraz energie spec-jalne z dodatkowymi efektami. Battle Aca-demy działa więc trochę jak trampolina – daje solidny odbicie, ale wysokość skoku zależy już od tego, ile czasu i kart zainwe-stuje się później.
	Dla kogo jest ta gra Battle Academy to produkt zaprojektowany z myślą o rodzinnym stole i dzieciach, które dopiero zaczy-nają przygodę z kartami. Pierwsza rozgrywka nie kończy się frustracją, tylko poczuciem, że zasady „jakoś same się wytłumaczyły”. Solidna plansza porządkuje stół, a stopniowe wprowadzanie kolej-nych mechanik – od prostych talii Pikachu i Arma-rouge’a po bardziej wymagającego Darkraia – pozwala dopasować tempo nauki do wieku i cier-pliwości gracza.
	To zestaw typu „proste zasady, godziny zabawy”, który nie udaje, że jest czymś więcej niż wstępem.  I właśnie dlatego działa tak dobrze – nie przytłacza, tylko krok po kroku otwiera drzwi do znacznie większego świata kart, zostawiając decyzję o tym, jak daleko przez nie wejść, w rękach samego gracza.
	Czy macie odwagę zostać Boss Fighterami?
	Kolejna gra z serii „Między wierszami” – tym razem inspirowana wierszem Jana Brzechwy
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	28 sierpnia 2026

	Moja pierwsza pracownia mozaiki
	Liczba graczy: 2-4
	Wiek graczy: 5+
	Czas gry: 20 minut
	Kategoria:
	dla dzieci
	Mechanika: wybór płytek, puzzle, układanie wzorów
	Na czym to polega?
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	26 sierpnia 2026

	Olśniewająca gra logiczna o kościach, świetle i kolorach
	Liczba graczy: 1-4
	Wiek graczy: 10+
	Czas gry: 30 minut
	Kategoria: logiczne
	Mechanika: budowanie wzorów, wybór kości, realizowanie celów
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	Planowana data premiery:

	28 sierpnia 2026

	Wielkie Klany Rokuganu toczą wojnę o legendarną twierdzę dla chwały, honoru lub zemsty
	Liczba graczy: 2-6
	Wiek graczy: 14+
	Czas gry: 45-90 minut
	Kategoria: strategiczne
	Mechanika: kontrola obszarów, walka, zróżnicowane moce graczy
	Gunsen: Bitwa o Toshi Ranbo
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	9 października 2026

	Wybierzesz ścieżkę szlachetnego bohatera czy przebiegłego oszusta?
	Liczba graczy: 2-4
	Wiek graczy: 10+
	Czas gry: 60-120 minut
	Kategoria: strategiczna
	Mechanika: ruch z punktu do punktu, wybór karty, walka aktywowana kartami
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	Planowana data premiery:

	11 września 2026

	Weź udział
	w przełomowych starciach z okresu II wojny światowej!
	Liczba graczy: 2-4
	Wiek graczy: 8+
	Czas gry: 30-45 minut
	Kategoria: strategiczne
	Mechanika: walka, zarządzanie ręką, rzuty kośćmi
	Planowana data premiery:
	25 września 2026

	Zupełnie
	nowy rodzaj
	gry zręcznościowej
	Liczba graczy: 2-8
	Wiek graczy: 6+
	Czas gry: 5-10 minut
	Kategoria: rodzinne
	Mechanika: zręczność, współpraca
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	Planowana data premiery:

	28 sierpnia 2026

	Planuj, zakrywaj, zwyciężaj!
	Liczba graczy: 2+
	Wiek graczy: 7+
	Czas gry: 20 minut
	Kategoria: logiczne
	Mechanika: dopasowywanie elementów, planowanie przestrzenne, tworzenie połączeń
	Planowana data premiery:
	21 sierpnia 2026

	Reaguj szybko
	i nie daj się złapać!
	Liczba graczy: 3-8
	Wiek graczy: 8+
	Czas gry: 15 minut
	Kategoria: rodzinne
	Mechanika: spostrzegawczość, zręczność, rzuty kośćmi
	JAK TO ZROBIĆ?
	Gratulacje, właśnie tworzysz za nami planszówkową historię!
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