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'ijr.odzy Czytelnicy,

Czerwiec to czas energii, storica i dzieciecej radosci, ktéra przypomina nam, dlaczego tak
‘bardzo kochamy planszéwki. Dlatego ten numer Magazynu Plansza naturalnie taczy ducha
Dnia Dziecka z pasja do grania - niezaleznie od wieku.

W najnowszym wydaniu zabieramy Was w podr6z przez réznorodne $wiaty. Tematem
numeru zostata dynamiczna, 15-minutowa gra ,Tag Team” od Lucky Duck Games, ktdra
udowadnia, ze szybka rozgrywka moze dostarczy¢ ogromnych emociji i taktycznej gtebi.
Dla fanéw rodzinnych i klimatycznych doswiadczer przygotowaliSmy recenzje ,MLEM:
Agencja Kosmiczna” - idealnego tytutu na czerwcowe wieczory. Z kolei mito$nicy strategii
znajda w numerze obszerne materiaty o manipulujacych czasem ,Echach Czasu”, geopo-

. litycznym ,World Order” oraz karcianym ,0dynie". Przyglagdamy sie réwniez gorgcym

zapowiedziom od Portal Games, w tym ,Aeon’s End: Legacy of Gravehold”, ,Wroth” oraz

,Na dnie morza” od wydawnictwa Rebel.

Plansz6wki tgczg ludzi bez wzgledu na wiek. Tg radoscig wspdlnego grania chcemy sie

z Wami dzieli¢. Dziekujemy, ze tworzycie spoteczno$¢ Magazynu Plansza. Zyczymy Wam

udanych partii i stotéw petnych $miechu!

Mitego czytania!

Redakcja Magazynu Plansza .+

WESPRZYJ NAS NA PATRONITE!

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

materiaty. Kazda ztotéwka to dla nas ogromna motywacja!

Dotacz - to proste:
1.Zaloguj sie na Patronite. KONTAKT
2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.
3. Wybierz prég wsparcia i kliknij ,Zostar Patronem”. facebook.com/magazynpIansza
4.Wybierz metode ptatnosci. (© instagram.com/magazynplansza
5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe! i
Dziekujemy, Ze jeste$ z nami! Wspdlnie rozwijamy swiat planszéwek. *.# ° tlktOk'Com/@magaZyn'.plansza
patronite.pl/magazynplansza ¥« 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 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




Finat konwentu online Board Game Week przyniost coroczng
aktualizacje planow wydawniczych wydawnictwa Portal Games.
Nie zabrakto nowych tytutow, informacji o planowanych
rozszerzeniach i wiesci o postepach juz zapowiedzianych gier.
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https://sklep.portalgames.pl/zapowiedzi

Autowalka i deckbuilding

Tag Team to gra dla doktadnie dwéch
graczy, trwajaca od dziesieciu do
pietnastu minut, przeznaczona dla oséb
od dziesigtego roku zycia. Na papierze
brzmi jak kolejny filler. W praktyce to
jeden z najbardziej przemyslanych
projektéw mechanicznych ostatnich
sezondéw. Fundamentem rozgrywki jest
potaczenie trzech elementéw, ktdre
rzadko trafiajg do jednego pudetka:
auto-battlera, programowania akcji

i budowania talii bez tasowania. Kazdy
z tych filaréw wzmacnia pozostate,
tworzac petle rozgrywki tak spéjng, ze
trudno uwierzy¢, iz gra konczy sie
zaledwie po kwadransie.

TAKTYCZNA
WALKA

2NA2

WyobrazZ sobie, Ze siedzisz przy stole i zastanawiasz sie nad kazdym ruchem,
kazda sekwencjg ciosow, kazdym kontratakiem - a potem uruchamiasz
automat i tylko patrzysz, czy twéj plan zadziatat. Brzmi jak cosS pomigedzy

szachami a bijatykowym hitem na Pegasusa z lat 90.? Dokfadnie tak to dziafa.

Tag Team to gra od Lucky Duck Games, ktéra kradnie serce mitosnikow Street

Fightera i oddaje je w rece planszowych strategow.

Walka, ktora toczy sie sama
Gdy gracze skoriczg faze przygotowania, odktadajg talie na stét i zaczynaja
jednoczesnie odkrywac kolejne karty. Nie ma tu tur, kontratakdw z reki ani
decyzji podejmowanych w ostatniej chwili. Obaj wojownicy - a wtasciwie
obie druzyny - atakuja, bronig sie i leczg doktadnie w tym samym momencie.
Wartosci ataku i obrony zestawia sie ze sobg matematycznie, a wynikowe
obrazenia natychmiast wedruja na tory zdrowia. Jesli jedna karta zadaje
cztery obrazenia, a wtasna karta w tej samej chwili leczy trzy punkty,
znacznik przesuwa sie jedynie o jedno pole. Walka to spektakl, ktdry
wczesniej zostat samodzielnie wyrezyserowany. Ten pozorny brak kontroli
jest w istocie zrodtem najwiekszej gtebi taktycznej. Skoro w trakcie walki nic
zmieni¢ nie mozna, caty wysitek intelektualny przenosi sie na faze
programowania.



sywng. Jesli
~ jednak rywal przewidzi te kontre i na

~ pierwszg pozycje wstawi stabszg karte,
zeby zmarnowac blok... No wtasnie. Ta
gra umystéw, ta nieustanna licytacja w
glowie, sprawia, ze nawet po dziesigtej
partii z tym samym przeciwnikiem nie
mozna poczuc sie pewnie.
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Brak tasowania
Prawdziwym przewrotem jest jednak mechanika braku tasowania
kart. W klasycznych grach tego typu nowe karty trafiaja na stos
odrzuconych, a gdy skoriczy sie talia, wszystko miesza sig losowo.
Tu czegos takiego nie ma. Gdy talia dobiegnie korica, po prostu
odwraca sie jg na druga strone i gra dalej — w tej samej kolejnosci.
Konsekwencje tego rozwigzania sg kolosalne. Po pierwszej rundzie
walki obaj gracze widzieli nawzajem swoje karty i ich sekwencje.
Sprawny taktyk zapamietuje, co rywal ma w talii i w jakiej
kolejnosci karty wychodzity. W fazie budowania stara si¢ wsunaé
nowo zakupione karty w takie miejsca, by idealnie skontrowac
zapamietany uktad przeciwnika. Co wiecej - ten sam mechanizm
dziata w druga strone. Wiedzac, ze przeciwnik obserwowat cie z
rowng uwaga, nie mozesz powtarzac tych samych schematéw.
Talia ewoluuje razem ze strategig, a kazde wsuniecie nowej karty
to precyzyjna operacja chirurgiczna, nie losowy rzut kosémi.
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Druzyna dwodch
W Tag Team kazdy gracz dowodzi nie jednym, ale
dwoma wojownikami - stad tytut. Obaj bohaterowie
wspotdziel jedna talie walki, a ich karty przeplataja sie
w niej w rytm programowanej strategii. Cel jest prosty:
wyeliminowac chocéby jednego z dwdch przeciwnikow.
Nie trzeba nokautowac catej druzyny - wystarczy jedno
precyzyjne trafienie w stabszy punkt. Druzyna tak silna,
jak jej najstabszy zawodnik - i nie jest to jedynie meta-
fora. Posiadanie ofensywnego tytana nie ma zadnej
wartosci, jesli jego kruchy partner padnie w trzeciej
rundzie od serii szybkich atakoéw. Stad koniecznos¢
nieustannego balansowania miedzy agresjg a ochrong
wiasnych szeregéw. Remis jest mozliwy w dwéch
sytuacjach. Po pierwsze, gdy obie druzyny tracg jedno-
czesnie swojego ostatniego sprawnego wojownika —
efekt symultanicznosci rozpatrywania kart sprawia, ze
obustronny nokaut jest jak najbardziej realnym scena-
riuszem. Po drugie, gdy rezerwy kart obu graczy
kurczg sie do zaledwie dwéch pozycji, co
0znacza wyczerpanie zasobow do
dalszego rozbudowywania
talii.




Dwunastu wojownikow

i dziesiatki kombinaciji

W zestawie od Lucky Duck Games znalazto
sie dwunastu unikalnych wojownikéw, luzno inspiro-
wanych postaciami historycznymi, mitologicznymi i lite-
rackimi. Kazdy z nich gra sie radykalnie inaczej - i nie
chodzi tu jedynie o rézne wartosci ataku czy obrony.
Bohaterowie wprowadzaja do gry wtasne komponenty,
zetony i minigry mechaniczne. Joanna d'Arc posiada
wiasny tor ,Boskiego Gtosu" z obrotowym znacznikiem,
ktéry generuje fioletowe Kostki Mocy dla niej lub jej
partnera. Wong Fei-Hung manipuluje rownowagg sit,
dostosowujac swoja moc do poziomu energii sojusznika.
Meisto dysponuje zetonami weza, ktére modyfikuja
zasady dociagania kart, a Ching Shih naktada zetony
intryg zmieniajace cele atakéw. Kazda zmiana choéby
jednego bohatera w druzynie to w praktyce nauka
nowego zestawu zaleznosci taktycznych. Matematyka
jest bezlitosnie zachecajaca: dwanascie postaci daje 66
unikalnych kombinacji par dla jednego gracza.

Rynek kart

Przed rozgrywka talia budowania kazdej postaci jest tasowana, tworzac
indywidualny rynek kart do wyboru. Nawet grajgc tg sama parg bohateréw
po raz trzeci, dostepne opcje wyboru beda inne, a ostateczna talia walki
przyjmie zupetnie odmienng forme. Warto pamigetac, ze niektore karty
oznaczone z6ttym paskiem w ogéle nie aktywuja sie podczas fazy walki
- ich efekty rozpatruje sie wytacznie w momencie wsuwania do talii.
Wybieranie ich to czasem kwestia jednorazowego, poteznego impulsu,
a nie dtugoterminowej inwestycji. Kiedy indziej celowo rezygnuije sie

z wyboru, zeby nie zaktécac idealnie zaprogramowanej sekwencji
kombosow, kt6rg wypracowano w poprzednich rundach.



Latwe do nauczenia
Setup zajmuje krétka chwile. Talia startowa kazdego gracza liczy
dokfadnie dwie karty - po jednej dla kazdego wojownika. Faza walki
nie wymaga zadnych decyzji w trakcie odkrywania kolejnych kart.
Cel gry ttumaczy sie w jednym zdaniu. Tag Team to wzorcowy
przyktad tego, czym powinien by¢ grywalny filler. A jednak - gdy
zaczyna sie gra¢ powaznie — odkrywa sie kolejne warstwy. Pamiec¢
jako zas6b strategi-czny. Decyzje przy wyborze kart do talii. Mikro-
zarzadzanie synergig dwdch postaci w jednej talii. Odpowiednie
rozlokowanie przy wsuwaniu nowej karty w miejsce w talii. Kazdy

z tych elementéw mozna pozna¢ w ciagu kilku partii, ale mistrzo-
stwo przychodzi nieco pézniej.
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3 ,( \/ SN Podsumowanie
‘\ ‘~ Tag Team robi cos, co w planszéwkowym $wiecie zdarza sie
{. : { . rzadko: taczy btyskawiczne tempo fazu walki z auten;ycqu gieﬁiq
- ' . ~ strategiczna, nie tracgc przy tym przystepnosci. Mechanika braku
= ﬁﬂlﬂczf | MS)’SAC . ‘ tasowania to fundament, ktory przebudowuije catg logike deck-
e ” buildingu i sprawia, ze kazda decyzja ma mierzalne, dtugotermi-
nowe konsekwencje. To pozycja, ktéra sprawdza sie zaréwno jako
szybki przerywnik miedzy dtuzszymi grami, jak i jako powazna
propozycja dla graczy turniejowych szukajacych bezkompromi-
sowej rywalizacji. Dwunastu wojownikdow, dziesiatki kombinacji,
zerowa losowos¢ w fazie walki i nieustanna gra umystow z prze-
ciwnikiem - to przepis na syndrom ,jeszcze jednej partii", ktory
trudno sie oprzec.

Dziekujemy Wydawnictwullucky|Duck(Games}zalprzekazanie}
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Jak okietzna¢ czas?
Wizualnie Echa Czasu przenoszg grajacych do dziewiczej krainy podzielonej
miedzy cztery potezne frakcje wtadajace gtebiami mérz, lasami, nocnym niebem
oraz podziemnymi korytarzami. Nad catoScig unosi si¢ starozytna energia kumu-
lujaca sie w mistycznych Zrédtach. Cho¢ tto fabularne brzmi jak klasyczne fanta-
sy, serce gry bije w rytmie bezwzglednej, matematycznej mechaniki.

Gtéwnym i najbardziej innowacyjnym elementem rozgrywki jest osobista plansza
czasu kazdego z uczestnikow. Sktada sie ona z toru ponumerowanego od 5 do 1
oraz ruchomych ptytek czasu, tworzacych specyficzny tasmocigg. Kazda runda
rozpoczyna sie od fazy czasu, w ktérej gracz bierze luzng ptytke, doktada jg na
poczatku toru i przesuwa catg strukture w prawo. Efekt? Karty umieszczone na
kafelkach przesuwajg sie o jedno pole blizej krawedzi planszy. Dopiero gdy karta
catkowicie opusci plansze, zostaje oficjalnie ,przyzwana” i trafia do tzw. druzyny
(naszego tableau). To wlasnie tam staje sie w petni aktywna, oferujgc state
profity, punkty zwyciestwa czy cenne symbole.

Zarzadzanie tg chronologiczng tasma produkcyjng generuje niesamowite pokta-
dy satysfakcji. Chcac zagraé potezny artefakt, trzeba liczy¢ sie z tym, ze wyla-
duje on na polu z numerem 4 lub 5 - co oznacza, ze realne korzysci przyniesie
dopiero za kilka rund. Stabsze karty mozna ulokowac¢ blizej krawedzi wypadku
(np. na polu 1 lub 2), by natychmiast zasility nasze szeregi. To permanentne
planowanie krétko- i dlugoterminowe angazuje od pierwszego wytozenia karty.



Odrzucisz karte?

W swojej turze gracz dysponuje zaledwie dwiema kostkami akcji, ktére moze
spozytkowac na kilka sposob6éw. Oprécz dobrania nowych kart na reke, kluczowe
jest zagrywanie nowosci na plansze czasu lub reczne popychanie mechanizmu
do przodu, by przyspieszy¢ nadejscie upragnionych efektéw.

Niezwykle elegancko rozwigzano tu kwestie ekonomii. Waluta w grze sg inne
karty trzymane na rece. Chcesz optacié¢ koszt wejscia poteznego lesnego stwo-
ra? Musisz bezpowrotnie odrzuci¢ dwie, trzy lub cztery inne karty. Powoduje to
chroniczny bdl gtowy i nieustanne dylematy - kazda karta w talii jest unikalna,
posiada $wietng zdoIno$é i potencjalnie mogtaby stworzy¢ genialne combo z
tym, co juz posiadamy. Poswiecenie genialnego planu na rzecz realizacji planu
doskonatego to chleb powszedni w Echach Czasu.

Gdy karty wreszcie opuszczg tasmociag, zaczyna sie prawdziwy festiwal kombi-
nacji. Do dyspozycji graczy oddano potezna talie liczaca ponad sto unikalnych
wzoréw. Odpowiednie taczenie zdolnosci stworzen i artefaktéw pozwala na bu-
dowanie silnikéw generujacych punkty zwyciestwa w sposob lawinowy. Niektdre
karty nagradzajg nas za zbieranie konkretnych frakcji, inne odpalajg darmowe
akcje w momencie, gdy zsuwa sie kafelek o okreslonym kolorze ptomienia.

Wyscig po zrodta potegi
Gra nie jest jednak wytgcznie pasywnym pasjansem.
Emocje i bezposrednia rywalizacje napedza mechani-
ka podboju i kontroli kart zrédta, ktére leza w central-
nej czesci stotu. Wykorzystujac site militarng zgroma-
dzong na przyzwanych stworzeniach, gracze moga
przejmowac te Zrodta, wsuwajac swoje karty pod nie

i zyskujac unikalne, potezne zdolnosci permanentne.

Co istotne, raz zdobyte zrédto nie jest bezpieczne.
Dopdki nie zostanie ono ufortyfikowane poprzez przy-
pisanie kolejnych jednostek przewyzszajacych wyma-
gana obrone, przeciwnicy mogg bezczelnie odbi¢ na-
szg zdobycz, jesli wygeneruja wieksza warto$¢ ataku.
Wprowadza to do rozgrywki fantastyczng dynamike

i zmusza do bacznego obserwowania tableau rywali.
Widzac, ze sasiad gromadzi armie podwodnych bestii,
trzeba pilnie zabezpieczy¢ swoje granice.

Dodatkowo, ta rywalizacja bezposrednio kontroluje
tempo samej gry. Koniec rozgrywki moze nastgpic¢
gwattownie na trzy r6zne sposoby: gdy wyczerpie sie
og6Ina pula punktéw zwyciestwa, gdy kto$ ufortyfiku-
je wszystkie dostepne zrédta lub gdy czyjas druzyna
rozro$nie sie do dwunastu kart. Taka struktura spra-
wia, ze gra zamienia sie w pasjonujacy sprint. Jesli
zauwazy sie, ze rywal zbudowat potezny silnik punktu-
jacy, optymalng strategig staje sie szybkie forsowanie
korica gry poprzez agresywne docigganie i przyzywa-
nie tanich jednostek, zanim przeciwnik w petni
rozwinie skrzydta.




Skalowalnos¢ i regrywalnosé

Echa Czasu dedykowane sg dla grona od dwdch do czterech oséb.
Co ciekawe, najjasniej btyszczg w konfiguracji dwuosobowej. Przy
dwoch graczach partia jest niezwykle ciasna, dynamiczna i zamyka
sie w okolicach 20-30 minut bez jakichkolwiek przestojéw. Przy
petnym sktadzie czteroosobowym czas oczekiwania na wtasna ture
nieco sie wydtuza, a chaos na rynku zrédet wzrasta. Z tego powodu
dla mito$nikéw absolutnej kontroli nad sytuacja to wiasnie wariant
pojedynku bedzie optymalnym wyborem. Dla os6b szukajgcych
tagodniejszej rozgrywki instrukcja przewiduje tez wariant z niska
interakcja, pozwalajacy na usuniecie kart bezposrednio szkodzacych
rywalom.

Regrywalnos¢ tytutu stoi na genialnym poziomie. Ogromna talia
unikalnych kart gwarantuje, ze w kazdej partii na st6t wyjda zupetnie
inne zestawy i kombinacje. Niemozliwe jest granie ,na pamie¢” czy
realizowanie jednej, optymalnej $ciezki rozwoju - gra za kazdym
razem zmusza do elastycznego reagowania na to, co akurat los
przyniesie na reke.

Podsumowanie
Echa Czasu to bez watpienia jedno z najbardziej
pozytywnych zaskoczen biezacego roku. Duet Pellei-
Luciani udowodnit, ze potrafi stworzy¢ gre lekka pod
wzgledem zasad, szybka w ttumaczeniu, a jednocze-
$nie oferujgca gteboka, satysfakcjonujgca rozgrywke.
Mechanizm przesuwajacych sie kafelkéw czasu spra-
wdza sie znakomicie, idealnie taczac sie z klasycznym
budowaniem tableau i zarzadzaniem zasobami. Echa
Czasu zastugujg na pewne miejsce na potce kazdego
fana gier karcianych i taktycznego kombinowania. i
Dzigkujemy Wydawnictwu Lucky Duck Games / N

za przekazanie egzemplarza gry do recenzji.
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RECENZJA

WUV WIKINGOWIE

KIESZEN

Gra karciana Odyn, stworzona przez trio projektantéw: Gary'ego
Kima, Hope'a S. Wonga oraz Johana Go, zaprasza nas do
Swiata nordyckich wojownikéw. Cho¢ na pierwszy rzut oka
motyw skandynawski wydaje sie jedynie estetycznym ttem dla
abstrakcyjnej rozgrywki matematycznej, to mechanika
odrzucania kart z motywem wysyfania polegtych wikingéw
prosto do mitycznej Walhalli pasuje do siebie. Sprawdzamy, jak
ten niepozorny tytut wydany w Polsce przez IUVI Games
wypada w dynamicznym boju przy stole.

Jak przetrwaé¢ w Walhalli?

Odyn to klasyczny przedstawiciel gier ktérych clue jest pozbywanie sie kart z reki wzboga-
cony o niezwykle Swiezy system zarzadzania pula kart. W rozgrywce bierze udziat od 2 do
6 graczy, a kazdy z nich rozpoczyna zmagania z zestawem 9 losowych kart z cyframi od 1
do 9. Co ciekawe, numery te odpowiadajg konkretnym nordyckim archetypom - od uzdro-
wiciela i skalda, przez berserkera, az po poteznego jarla.

Rozgrywka dzieli sie na kilka rozdan, a te z kolei na rundy i pojedyncze tury. Zasada zagry-
wania jest prosta, ale kryje w sobie genialny zwrot akcji. Gracz rozpoczynajacy runde
wyktada na stét doktadnie jedng karte. Kolejna osoba w kolejnosci zegara musi przebi¢ te
warto$¢. Moze to zrobi¢ na dwa sposoby: wyktadajac pojedyncza karte o wyzszym nomi-
nale lub decydujac sie na zagranie kombinacji sktadajgcej sie z wiekszej liczby kart.

Jesli na stole lezg obecnie dwie karty, kolejny gracz moze wytozy¢ dwie lub trzy karty -
nigdy mniej lub wiecej. Tworzenie takich zestawdw podlega prostym regutom: karty mu-
sza dzieli¢ te sama wartos¢ lub ten sam kolor. Gracze uktadaja cyfry od najwiekszej do
najmniejszej, tworzac z nich jedng, duzg liczbe wielocyfrowa. Dla przyktadu, taczac po-
marariczowg jedynke i dziewiatke, otrzymamy site 91, a nie 19. Dwie piatki w r6znych
kolorach dadzg nam z po prostu warto$¢ 55.




Najbardziej unikalnym elementem mechaniki jest obowigzek
dobrania karty. Za kazdym razem, gdy uda nam sie skutecznie
przebi¢ uktad przeciwnika, musimy wzig¢ na reke jedna z kart
aktualnie lezacych na stole (oczywiscie nie te, ktérg przed chwi-
I sami wytozyliSmy). Pozostate niechciane karty wedrujg na
stos kart odrzuconych. To genialne rozwigzanie sprawia, ze gra
zmusza do ciggtego kombinowania. Czasami celowo przejmu-
jemy niska karte, poniewaz idealnie pasuje nam do koloru lub
wartosci posiadanych juz zasobdw, co pozwoli nam w kolejnym
ruchu uderzyé potezna, wielokartowg serig.

Gdy wszyscy gracze spasuja, runda resetuje sie, a stét jest czy-
szczony. Rozdanie dobiega konca, gdy ktos catkowicie oprézni
reke lub gdy lider rundy wytozy jako startowy uktad wszystkie
swoje pozostate karty o identycznym kolorze lub numerze.
Wtedy nastepuje podliczenie strat — kazdy gracz otrzymuje po
1 punkcie karnym za kazda karte, ktora pozostata mu w dtoni.
Standardowa rozgrywka toczy sie do momentu, az kto$
przekroczy bariere 15 punktdw. Zwyciezca zostaje ten,

kto uzbierat ich jak najmnie;.

Plusy:

o Niezwykle niski prog wejscia i wysoka dynamika: Reguty gry
mozna wyttumaczy¢ w zaledwie minute, a brak przestojow
sprawia, ze nikt nie nudzi sie przy stole.

o Warstwa strategiczna: Przymusowe dobieranie kart zmusza
do ciggtego planowania dtugofalowego i budowania struktur
na rece.

o Elastycznosé czasu gry: Instrukcja pozwala modyfikowaé
progi punktowe koriczace gre (10 punktéw dla ekspresowych
potyczek, 15 dla standardowych lub 20 dla dtuzszych partii).

o Pefna niezaleznos¢ jezykowa: Na kartach znajduja sie

wytacznie czytelne cyfry i kolory, dzigki czemu gra jest /

przystepna dla kazdego. {

Minusy:

o Nietypowy rozmiar kart: Jest ciekawy i to plus, jednak osoby
chcace zafoliowaé karty, beda miaty problem w kupieniu
odpowiedniego rozmiaru.

o Ryzyko zablokowania przy ztym dociggu: Przy
niesprzyjajacym uktadzie startowym i agresywnej grze rywali,
gracz moze zosta¢ zmuszony do permanentnego pasowania.

Podsumowanie
0dyn to znakomity, kompaktowy
filler, ktory idealnie sprawdzi sie
zaréwno jako szybki przerywnik
miedzy ciezszymi tytutami, jak

i mobilna gra rodzinna na waka-
cyjny wyjazd. Mechaniczne pota-
czenie tworzenia liczb wielocyfro-
wych z taktycznym podbieraniem
kart ze stotu dziata bez zarzutu

i dostarcza mnéstwosé satysfa-
kcji. To pozycja obowigzkowa dla
fanéw sprytnych gier karcianych,
ktore z fillera stajg sie gtdwnym
punktem wieczoru, bo ciggle pada
kultowe “jeszcze jedna partia”.
Proste zasady potaczone z konie-
cznoscig intensywnego kombino-
wania. Perfekcjal

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




Skad sie wzieto World Order?

World Order pochodzi od twércow Hegemony —
gry, ktdra podbita serca graczy na catym sSwiecie

i wyladowata wsréd 50 najwyzej ocenianych gier
wszech czaséw na BoardGameGeek. Sukces
Hegemony byt bezsprzeczny, ale miata ona jedna
powazng wade - byta wyjatkowo wymagajgcym

i czasochtonnym tytutem, dziatajgcym bardziej jak
wielogodzinne wydarzenie specjalne niz gra na
wieczorny relaks. Kazdg z czterech klas spotecz-
nych trzeba byto ttumaczy¢ osobno, co oznaczato
czterokrotne uczenie zasad i znacznie wydtuzato
wejscie w gre. World Order to bezposrednia odpo-
wiedZ na te krytyke. Nowy tytut przyjmuje nieco
Izejsze i mniej asymetryczne podejscie niz Hege-
mony, ale'wciaz oferuje powazny tadunek strate-
giczny. Droga do finalnego produktu byta dtuga

i wymagata sporych zmian koncepcyjnych. Kampa-

nia crowdfundingowa zakoriczyta sie spektakular-
nym sukcesem - ponad 13 000 wspierajacych
zebrato ponad 2 miliony euro na platformach
Kickstarter i Gamefound. To byly ogromne oczeki-

wania - i, jak sie okazuje, gra im w petni sprostata.

Polskie wydanie gry zawdzieczamy niezawodnej
ekipie z Portal Games, ktdra zna sie na dobrych
grach )

PORTAL

GAMES.

PLANSZOWA
GEOPOLITYKA

Mamy rok 2010 - czas, gdy dotychczasowy porzadek Swiata zaczyna pekac
w szwach. Wplywy Waszyngtonu stabna, Pekin rosnie w site w ekspresowym
tempie, Moskwa prowadzi skomplikowang wieloptaszczyznowa rozgrywke,

a Bruksela goragczkowo szuka swojego miejsca na nowej mapie. World Order
symuluje wspotczesne stosunki miedzynarodowe, w ktdrych gracze rywalizuja
o wpfywy dyplomatyczne, ekonomiczne i militarne, starajac sie zdominowac
siedem kluczowych regiondw globu. Ktdrg strone stotu wybrac? Sprawdzamy!

Jak sie rzadzi Swiatem?

W sercu World Order lezy mechanika kontroli obszaréw. Plansza gtéwna przedsta-
wia siedem regionéw globu, a gracze walcza o dominacje, rozmieszczajac kostki
wptywu. To, co wyrdznia gre sposrdd dziesigtek podobnych tytutow, to elegancki
system kart akcji potgczony z wielowarstwowym zarzgdzaniem zasobami. Kazdy
gracz ma osobistg plansze do $ledzenia swoich zasobdw, skupienia, produkcji

i dobrobytu - prawdziwe centrum dowodzenia dla jego globalnych ambicji. Do
tego dochodzi wtasna talia startowych kart akcji, ktéra rozbudowuje w trakcie
rozgrywki.

10¢




Karty akcji to naprawde przemyslany element gry. Chcesz zdobyé
nowego sojusznika? Grasz karte z terminem "popraw relacje",
ptacisz koszt dyplomacji wydrukowany na karcie, ewentualnie
otrzymujesz bonus, jesli masz juz karte tego kraju i gotowe.
Mechanika jest prosta w obstudze, ale decyzje, ktére musisz po-
dejmowac - ktdre karty zagrac, w jakiej kolejnosci, na ktory re-
gion skupi¢ uwage, kiedy inwestowac¢ w gospodarke a kiedy w
wojsko — bywaja naprawde trudne i absorbujace. Zasady szybko
schodza na drugi plan, a graczowi pozostaje podejmowanie
trudnych, wrecz bolesnych wyboréw strategicznych. To wtasnie
ta przestrzen decyzyjna sprawia, ze World Order wcigga i nie
pozwala oderwac¢ uwagi od planszy.

STANYZJEDNOCZONE
AMERYK

Kazde mocarstwo posiada asymetryczne warunki zwyciestwa, co
nadaje rozgrywce autentyczny smaczek geopolityczny. USA mu-

/ ﬁﬁ?ﬁg{,} sza w trakcie rund punktowania utrzymywac kontrole lub remis
o O l «Prrygetuj2barty Pudstwa. w co najmniej czterech z siedmiu regiondw planszy - jesli nie
C Jj ,."gﬂ,w'g»mm spetniaja tego warunku, tracg punkty zwyciestwa. Chiny i Rosja
) W iy b (o majg unikalne warunki punktowania nagradzajace je zamiast
L ENN ey [ | & (@), ! X = : :
e 2P i, | 1datwojeqo AGROTER R karaé, przy czym warunek Chin aktywuje sie wytacznie na koricu

; wSzgdaie, gdzin mass g
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gry. Unia Europejska nie ma specjalnego warunku punktowania,
ale na start otrzymuje dodatkowe paristwo sojusznicze. To
przemyslane rozréznienie tworzy naturalne poziomy trudnosci
wynikajace z wyboru frakcji - USA graja twardo i musza aktywnie
broni¢ swojej dominacji od pierwszej rundy, podczas gdy UE moze
rozwija¢ sie spokojniej, budujac szeroka sie¢ powigzan i sojuszy
ekonomicznych.

Duzo, duzo plusow

Jednym z najwiekszych atutow World Order jest to, ze mimo
duzej gtebi strategicznej gra nie przyttacza. Pierwsza rozgry-

wka zapoznawcza potrwa dtuzej, ale przy drugim podejsciu A
wszystko idzie jak z ptatka. Przygotowanie rozgrywki jest
zaskakujaco proste: rozktadasz gtéwna plansze, tasujesz kilka
talii kart, ustawiasz kilka kostek wptywu na zaznaczonych
pozycjach i gotowe. Kazdy gracz dostaje dwuwarstwowa
plansze gracza, znaczniki zasobow oraz drewniane kostki

i zetony armii. Catos¢, zajmuje sporo miejsca na stole, wiec
warto przygotowacé przestrzen do gry.

Uczenie gry jest przyjemne i zdecydowanie szybsze niz w przy-
padku Hegemony. Dzieki czytelnym pomocom dla graczy rzad- [ =
ko zachodzi potrzeba siegania po instrukcje. Sa pewne niuan-

se, ktére moga nie by¢ oczywiste przy pierwszej rozgrywce ale 1 AT TIry T
to nic, co psutoby przyjemnos¢ z debiutanckiej sesji. Sama o THE 4 HDbEE
instrukcja wykonana jest perfekcyjnie. Przejrzyste strony i pro- B WA <0

sty jezyk sprzyja szybkiemu poznaniu zasad gry. F " z \\

*

THE WHITE HOUSE
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Sama rozgrywka daje znakomite poczucie napiecia i wielowymia-
rowej rywalizacji. Widok planszy, na ktérej USA traca grunt pod
nogami w Azji Potudniowo-Wschodniej, podczas gdy Chiny spry-
tnie wciagaja kolejne paristwa w swojg orbite gospodarczg, a Ro-
sja blokuje europejskie ambicje na Bliskim Wschodzie - to cos,
co trudno opisaé stowami, trzeba poczué¢ samemu. Wzajemne
zaleznosci miedzy mocarstwami, fakt ze agresja na jednym fron-
cie niemal zawsze otwiera luke na innym, sprawiaja ze kazda
partia opowiada wtasna historie geopolityczng. Na kazdej sesji
znajdg sie momenty autentycznego napiecia, kiedy jeden zty ruch
moze odwrdcic losy catej rozgrywki.

Komponenty i wykonanie

World Order to imponujgca produkcja: solidne znaczniki zaso-
béw do $ledzenia surowcéw podstawowych i dodatkowych, dwu-
warstwowe plansze graczy trzymajace wszystko we wtasciwym
miejscu. Polska edycja zawiera az 375 kart, 146 tekturowych
zetondw, 101 drewnianych komponentéw z nadrukiem, 94 drew-
niane kostki i 28 akrylowych kostek Produkcji. Komponenty z na-
drukiem - zwtaszcza drewniane zetony armii - to cos$, co od ra-
zu widac i przyjemnie czu¢ w dtoni. To gra, ktdrg z duma rozkta-
da sie na stole. Jesli zdecydujecie sie na Edycje Rozszerzong,
otrzymujecie dodatkowo plansze Automy umozliwiajaca gre
solowg, co jest niematym bonusem dla graczy preferujacych
samotne zmagania.
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Asymetria, ktora ma sens
To, co szczegdlnie urzeka w World Order, to fakt ze asymetria frakcji nie jest tu
jedynie zabiegiem kosmetycznym - kazde mocarstwo odzwierciedla rzeczywistg
doktryne polityki zagranicznej. USA stawiaja na obecnos¢ militarng i kontrole
kluczowych regionow $wiata, Chiny buduija cierpliwie zaleznosci ekonomiczne

i stopniowo poszerzajg wptywy, Rosja dziata reaktywnie i taktycznie reagujac na
kazdy ruch rywala, a UE inwestuje w migekka site i dyplomacje wielostronna. Gra
taczy teorie akademickie z emocjonujaca rozgrywka, tworzac bezprecedensowe
doswiadczenie wspoétczesnych stosunkéw miedzynarodowych. To nie jest gra,
ktéra pozycza geopolityczny kostium tylko po to, zeby wyglada¢ powaznie - tu
mechaniki naprawde odzwierciedlajg temat i mozna wyraznie wyczu¢ ten zamyst
projektantow.

Warto podkresli¢, ze tworcy nie moralizuja i nie narzucajg zadnej narracji polity-

cznej. Kazde mocarstwo ma swoje mocne strony i realne strategie zwyciestwa -
nie ma tu jednoznacznie dobrego i ztego aktora. To uczciwe i dojrzate podejscie
do kontrowersyjnego tematu, ktore sprawia, ze gra jest angazujaca i sktaniajaca
do dyskusji bez wywotywania niepotrzebnych napigé przy stole.

|
\



Dla kogo jest World Order?
World Order to tytut przede wszystkim dla
fanéw gier strategicznych o sredniej i wyzszej
ztozonosci, ktorzy cenig silny temat i asyme-
tryczne frakcje. Gra sprawuje sie najlepiej przy
petnym sktadzie czteroosobowym, gdy kazde
mocarstwo ma swojego prawdziwego pilota,
ktdry czuje realng odpowiedzialnos¢ za swoj
kraj i jego interesy.

Uciesza sie ci, ktdrzy lubig mysle¢, planowac
kilka ruchéw naprzdd i czué, ze kazda decyzja
ma realng wage dla loséw catej partii. To jedna
z tych gier, o ktorej mysli sie przez wiele dni po
rozgrywce i na ktdra chetnie wraca sie przy
stole.

World Order to jeden z najambitniejszych i naj-
lepiej skrojonych tytutéw strategicznych osta-
tnich lat. Laczy autentyczny klimat geopolity-
czny z mechanikami, ktére angazujg od pierw-
szego do ostatniego ruchu, jednoczesnie nie
popadajac w przesadng ztozonos$¢. Polska
edycja od Portal Games to produkt, ktdry z pet-
nym przekonaniem polecamy kazdemu fanowi
planszowych strategii.

Dziekujemy Wydawnictwu Portal Games za
przekazanie egzemplarza gry do recenz;ji.
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Co w pudetku?
Wizualna strona tytutu stoi na najwyzszym poziomie, co jest zastuga
fantastycznych, petnych humoru ilustracji Joanny Rzepeckiej oraz

projektu graficznego wspéttworzonego przez Barttomieja Kordowskiego.

W pudetku znajdziemy komponenty pozwalajace na zabawe az do pieciu
0s6b. Gtéwnym elementem centralnym jest estetyczna mata kosmiczna,
wokot ktdrej toczy sie cata rozgrywka. Kazdy z uczestnikdw otrzymuje
dedykowang planszetke gracza oraz zestaw 8 zetondw astronautow.

Do zarzadzania lotem stuzy tekturowa plansza rakiety wraz z dedykowa-
nym pionkiem rakiety oraz zestaw 6 specjalnych kosci. W podstawowym
zestawie znajdujg sie réwniez zetony punktow, a takze 4 zetony celéw
oraz zeton kosmicznej porazki. Co niezwykle istotne, wydawca zadbat

o ogromna regrywalnos¢, dotaczajac do pudetka az trzy opcjonalne
warianty zaawansowane.

rrebel

KOCLA

DD9SEJH
KOSMICZNA

Nadeszta era, w ktdrej ludzkie ambicje kosmiczne zostaty
catkowicie przyémione przez czworonoznych wiadcow swiata. Jest
rok 2075. Koty przejety catkowitg kontrole nad naszg planeta, a ich

kolejnym, naturalnym krokiem stat sie podbdj niezbadanych
przestrzeni wszechswiata. Brak kciukow nie okazat sie dla nich

Zadng przeszkoda w budowaniu rakiet i organizowaniu

miedzygalaktycznych misji. W ten humorystyczny i niezwykle

uroczy klimat wprowadza nas gra planszowa ,MLEM: Agencja
Kosmiczna®, za ktdrej polskie wydanie odpowiada wydawnictwo

Rebel. Autorem tej wyjatkowej propozycji jest legendarny
projektant gier, dr Reiner Knizia. Czy ta lekka, dynamiczna gra
zastuguje na state miejsce na Waszych stotach?
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Jak lataé w kosmosie -

Rozgrywka w ,MLEM: Agencja Kosmiczna” sktada sie z seriina- -

stepujacych po sobie wypraw kosmicznych. Kazda wyprawe roz-
poczyna wyznaczony dowddca. Proces przygotowania ekspedy-
cji jest niezwykle prosty: dowddca bierze plansze rakiety, usta-
wia pionek na polu startowym i przygotowuje wszystkie kosci.
Nastepnie wszyscy gracze wybieraja po jednym ze swoich do-
stepnych astronautéw i umieszczajg ich na planszy rakiety.
Kolejnos¢ na planszy okresla hierarchig opuszczania statku. -

Kazda wyprawa dzieli sie na dwie | we, powtarzalne
faze lotu oraz faze ladowania. Faza'lotu spoeﬁwa w rekach
dowddcy. Rzuca on wszystkimi dostepnymi kosémi (na starcie
jestich 6) i grupuje uzyskane wyniki. Aby rakieta ruszyta do
przodu, wyrzucone wartosci muszg odpowiada¢ symbolom:
wydrukowanym na polu kosmicznej maty, na ktérym aktualnie
znajduije sie rakieta. Dowodca decyduje, ktérych pasujacych o
grup kosci uzyje - suma oczek z wybranych kostek okresla, o'ile

pdl do przodu przesunie sie pionek rakiety. Istotnym elementem +

taktycznym jest fakt, ze kosci'z symbolem dopalacza maja

zmienng wartos¢ zalezng od.aktualnego pola, a kosci wykorzy-.

stane do ruchu (poza tnikalnymi wyjatkami) s3.bezpowrotnie

odrzucane z danej wyprawy. Dowo6dca musi zarzadzac ryzykiem

tak, aby nie odrzuci¢ wszystkich kosci, przy czym w fazie'lotu

zawsze musi pozosta¢ mu co najmniej jedn’ii‘(os;tka;
- _-‘-‘;;--., e

. Jesli dowddca wyrzuci wyniki, ktore w z!de_n sposob nie
pasu;jg do aktualnego pola rakiety, dochodzi do katastrofy - +
rakieta rozbija sie, zeton kosmicznej porazki wedruje do przo-
du na specjalnym torze, a astronauci pechowo wracaja do puli

_graczy. Jeslijednak lot sie powiedzie, przechodzimy do fazy
ladowania. Gdy rakieta minie bezpieczne pola‘startowe (od 0
do 5) i dotrze do rejonu planet lub ksiezycow, gracze, zaczy-
najac od dowddcy i idac w dét wedtug kolejnosci na planszy
rakiety, decyduje, czy chca opuscic poktad. Wysiadajac na
ksiezycu, natychmiast zdobywa sie punkty. Wysiadajac na
planecie, astronauta czeka na koricowe podliczanie punktéw
z przewag. Jesli dowddca postanowi wysigsg, rola lidera i po-
zostate kosci natychmiast przechodza na kolejnego w hierar-
chii kota w rakiecie. Wyprawa trwa do momentu, az wszyscy
wysiada, rakieta sie rozbije lub osiagnie pole dalekiego ko-
smosu (pole 25), gdzie wszyscy przymusowo ladujg w galak-
tyce lub na komecie, inkasujgc wysokie, natychmiastowe
punkty bonusowe.

-




Warianty zaawansowane
Dla graczy, ktérzy opanowali zasady podstawowe, sg trzy
niezalezne rozszerzenia, ktére mozna dowolnie taczyc.

o Wariant UFO: Wprowadza do gry pionek UFQ startujacy

z konica toru kosmicznego, poruszajacy sie w strone
startu na bazie odkrywanych na poczatku kazdej wy-
prawy zetonéw wyprawy. Zetony te definiujg liczbe
kosci startowych dowodcy oraz dajg mu unikalne, jed-
norazowe zdolno$ci, takie jak przerzuty, zatrzymanie
kosci czy wykorzystanie kosci dodatkowych. Jesli ra-
kieta zakoriczy ruch na tym samym polu co UFO,
dowddca zdobywa zeton dajacy tajne punkty na koniec

ary.

Wariant Odkrycia: Na mapie kosmicznej pojawia sie
pie¢ losowych zetondw odkry¢. Zatrzymanie rakiety na

takim polu natychmiastowo aktywuje bonus dla dowdd-

cy. Moga to byé bezposrednie punkty zwyciestwa, od-
zyskanie jednej z odrzuconych kosci lub aktywacja tu-
nelu czasoprzestrzennego, ktdry natychmiast wystrze-
liwuje rakiete o 4 pola do przodu.

Wariant Tajne Misje: Na poczatku rozgrywki gracze
otrzymuja zetony tajnych misji. Wybieraja trzy, ktére
trzymajg w tajemnicy przed rywalami. Aby zrealizowac
misje i zdoby¢ dodatkowe punkty na koniec gry, gracz
musi umiesci¢ swojego astronaute na scisle okreslo-
nym ksiezycu lub planecie wskazanym przez numery
pol na zetonie.

Kocie zdolnosci

Sita napedowa gry, kidra ratuje

ja przed byciem wytacznie losowym rzucaniem ko$émi, sa
unikalne umiejetnosci o$miu astronautéw. Kazdy gracz posiada
identyczny zestaw specjalistow, a odpowiednie planowanie, kiedy
i w jakiej kolejnosci wystac ich w kosmos, stanowi klucz do suk-
cesu. Wsrdd zatogi znajdziemy specjaliste, ktdry sprawia, ze ra-
kieta startuje z pola oznaczonego satelitg (pole 3). Inny astro-
nauta potrafi zmodyfikowaé faze lagdowania, pozwalajac na opu-
szczenie rakiety tak, jakby znajdowata sie o jedno pole wyzej lub
nizej od aktualnej pozycji.

Mamy tez kota, ktory w przypadku rozbicia rakiety na polach
oznaczonych planetami nie wraca do wtasciciela, lecz bezpiecz-
nie Iaduje na najblizszym ciele niebieskim. Niezwykle cenni sa
eksperci potrafigcy przyniesé dodatkowe punkty za lagdowanie na
konkretnych obiektach, specjalista od rzutéw z jedynka, a takze
kot potrafigcy ochroni¢ rakiete przed rozbiciem, generujac ruch
nawet przy braku pasujgcych wynikéw. Prawdziwym asem w reka-
wie jest jednak astronauta, ktdry na koniec gry podwaja zdobyte
punkty z planety, na ktérej sie znalazt.



Punkty
Rywalizacja o miano najlepsze] kociej agencji kosmicznej dobiega korica

w jednym z dwdch przypadkéw: gdy ktorys z graczy umiesci na kosmicznej
macie wszystkich swoich 8 astronautéw, badz gdy zeton kosmicznej porazki
dotrze do ostatniego pola toru po jedenastym rozbiciu rakiety. Po dokon-
czeniu biezgcej wyprawy nastepuje ostateczne liczenie punktow.

Najwazniejszym elementem jest rozpatrzenie punktacji na planetach. Pun-
kty przyznawane s3 za zajecie pierwszego i drugiego miejsca pod wzgledem
liczby astronautéw. Co genialne, dr Reiner Knizia zastosowat tu sprawiedli-
wy system rozstrzygania remisow — w przypadku réwnej liczby zetondw,
wyzsze miejsce zajmuje ten gracz, ktérego astronauta przybyt na planete
wczesniej (co odzwierciedla uktadanie zetonéw od géry do dotu podczas
ladowania). Pozostali gracze z co najmniej jednym kotem na danej planecie
otrzymuja punkty za trzecie miejsce. Po zsumowaniu punktéw z planet,
punktéw zdobytych w trakcie gry za lagdowania na ksiezycach, w dalekim
kosmaosie oraz z wariantow opcjonalnych, osoba z najwyzszym wynikiem
zostaje zwyciezca.

Ocena kornicowa

,MLEM: Agencja Kosmiczna” to absolutny hit w kategorii gier rodzinnych
i imprezowych. Reiner Knizia po raz kolejny udowodnit, ze potrafi wziaé
prosta mechanike losowg i przeksztatcic jg w angazujaca, petng emoc;ji

i subtelnych decyzji taktycznych rozgrywke. Gra doskonale balansuje na
granicy czystej zabawy i strategicznego planowania. Interakcja nad sto-
tem, wspodlne kibicowanie dowddcy lub ztosliwe wyczekiwanie na jego
btad sprawiaja, ze od tytutu trudno sie oderwaé. Dzieki dotagczonym wa-
riantom zaawansowanym gra szybko sie nie nudzi i potrafi rzuci¢ wyzwa-
nie réwniez nieco bardziej wymagajacym graczom. To idealna propozy-
cja na wieczory z przyjaciétmi, jak i na niedzielne popotudnia z dzie¢mi.
Zagra¢ nalezy obowigzkowo!

Dzigkujemy Wydawnictwu Rebel za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.
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PORTAL
GAMES.

Liczba graczy: 1-4
@ Wiek graczy: 13+
' Czas gry: 60 minut
Kategoria: lekkie

0 grze Wroth

Wroth to esencja strategicznego area control, ktéra zamyka gtebie asymetry-
cznego konfliktu w dynamicznej, 60-minutowej rozgrywce. Innowacyjny draft
kosci zmusza do bezlitosnej optymalizacji i bezposredniego krzyzowania pla-
now rywali przy kazdym ruchu. To pozycja obowigzkowa dla fanéw planszo-
wych konfrontacji, taczaca taktyczng dominacje z pancernym wykonaniem -
neoprenowg planszg i pieknymi, neonowymi komponentami. Stezone emocje
w kompaktowym wydaniu. Wroth oferuje gtebie decyzji i bezposrednig kon-
frontacje przy zachowaniu dynamicznego tempa. Zapomnij o przestojach -
tutaj kazda decyzja bezposrednio uderza w przeciwnika.

PREMIERA

Przejmij
dowodzenie

w swiecie, gdzie
pradawne tradycje
zderzajg sie

w bezlitosnej
walce o kazdy
skrawek ziemi

0 dodatkach

Réwnoczesnie dostepne sg dwa dodatki,
ktére pozwalajg na wprowadzenie do-
datkowych frakcji do gry. Frakcja Venna
pozwala na rozgrywke zaréwno w trybie
standardowym, jak i solo lub kooperaciji,
skupia sie na wskrzeszaniu i odwecie,
aby przewyzszy¢ liczebnie przeciwnikéw
i uderzy¢ nawet zza grobu! Frakcja
Paldeyn pozwala na rozgrywke zaréwno
w trybie standardowym, jak i solo lub
kooperacji, ktadzie nacisk na szybkie

i elastyczne ruchy, aby przechytrzyé
przeciwnikéw i zmusic ich do ataku

w niekorzystnych dla nich warunkach.

FOTO @Boardgame Pictures
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Liczba graczy: 1-4 & -q :
1 Wiek graczy: 14+ i‘ﬁ Ly r 4
‘E Czas gry 60 rT(]jInUt l'.nnllzl-l;ull:\lr!:lll‘:f Tll !-Ifl‘lI’:I :-“"h“' “hbiar #‘ : i r .
Kategoria: Srednio
trudnge E Indie

Wydawnictwo Portal Games z radoscig
ogtasza uruchomienie przedsprzedazy
najbardziej wyczekiwanej odstony linii

! — ~ Najwieksza bitwa o Gravehold Aeon's End:
Aeon S End Legacy Of Gravehold Legacy of Gravehold to druga gra typu
' Jlegacy” w tej kultowej linii wydawniczej.

Jest to w petni samodzielny zestaw, ktory

¥

4 Link do _': oferuje graczom gteboka, nieliniowa
> %/ przedsprzedazy ' kampanie fabularng. W trakcie rozgrywki
ey ) % uczestnicy podejmuja decyzje, ktére na

state ksztattujg Swiat gry i mechanike ich
postaci.

Kluczowe cechy tytutu:

e Bezprecedensowa zawarto$¢: Pudetko zawiera ponad
dwukrotnie wiecej Magéw (21) i Nemesis (11) niz
standardowe edycje podstawowe.

e Ewolucja i personalizacja: Dzigki systemowi naklejek
ulepszen oraz punktom do$wiadczenia, gracze moga
tworzy¢ unikalne drzewa umiejetnosci swoich
bohateréw.

¢ Nowe mechaniki: Gra wprowadza Swieze rozwigzania
systemowe: Aether, Recall oraz Conjure, ktdre dodaja
rozgrywce nowej gtebi taktyczne;.

» Regrywalno$é: Po zakoriczeniu kampanii, zestaw staje
sie petnoprawnag, regrywalng gra podstawowg oraz
gigantycznym rozszerzeniem kompatybilnym z
pozostatymi produktami z linii Aeon's End.
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rrebel

Zanurz sie
glebiej

w morski
ekosystem!

L T R

NA DRNIE I}z:\DRZA

Liczba graczy: 1-5

n A STy Wiek graczy: 10+
—;e-«&"‘iie”‘““f.‘:";:;,;ﬁ g Czas gry: 45-60 minut

g R T . | Kategoria: dodatki @i

- " Mechanika: wybor karty, &
_ zarzadzanie rekg, zbieranie
J zestawdw g

Rozszerz swoje badania nad wodng
faung z dodatkiem Na dnie morza:
Rekiny i rafy, wprowadzajgcym nowe
siedlisko oraz wyjatkowe stworzenia!
Dzieki niemu mozesz wspieraé rozwoj
barwnych raf koralowych w kazdym

Z trzech sektoréw nurkowania w swo-
im oceanie. Zdrowe rafy pozwalajg
odblokowywacé zdolnosci ryb i zagry-
wac potezne stworzenia, a na koniec
gry zapewniajg punkty. Do gry dotg-
czaja tez rekiny, ktdre rozbijajg tawice
(co moze skutkowac formowaniem sig
kolejnych tawic w innych miejscach)

i pozostawiajg resztki pozywienia,

z ktérych moga korzysta¢ dowolne
ryby w Twoim oceanie.
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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.




Wesprzyj nas
na Patronite

Magazyn tworzymy za darmo, bo wierzymy, ze radosSc z gier
planszowych powinna by¢ dostepna dla kazdego. Jednak jego
przygotowanie wymaga czasu, zaangazowania i Srodkéw na
oprogramowanie, hosting czy udziat w wydarzeniach.

Dlatego prosimy o wsparcie na Patronite. Kazda ztotéwka
pomoze rozwija¢ magazyn, podnosic jako$¢ tresci i poszerzac
oferte. Twoja pomoc to nie tylko realne wsparcie, ale tez
ogromna motywacja.

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

patronite.pl/magazynplansza

o PATRONIT

JAK TO ZROBIC?

1. Na poczatek musisz zalogowac sie na swoje
konto Patronite.

2. Wybierz profil Magazynu Plansza. Skorzystaj
z funkcji wyszukiwania ("Szukaj Autora” w lewym
gérnym rogu - tam wpisz Magazyn Plansza).

3. Po wejsciu na nasz profil wybierz prog
wsparcia i kliknij na niego (podswietli sie na
niebiesko i pojawi sie informacja ,Zostan
Patronem”).

4. Nastepnie trzeba zdecydowac sie na jedna
z trzech metod ptatnosci.

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

Gratulacje, wtasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!

Rysiek "Kogcj
Kowalskj

Wiek: 34 lat,
od stazy) 3 (Wtym-3 za honys

any Piopek"

& Zapalqny Strateg.

& Kolekcjonyj

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

»Na pewno ki

o ent.

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

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

Razem mozemy zbudowag
Wyjatkowe medium dia
spotecznogcj graczy!

Masz pomyst?
Napisz!
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