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. 'B_'r'o'dzy Czytelnicy,

7 Niezaleznie od tego, czy wakacje spediacie nad morzem, w gérach, na dziatce czy po
~ prostu we wlasnym ogrodzie, jedno jest pewne - to doskonaty moment, by usiasé przy
~ stoleizagrac. ' ¢

W lipcowym wydaniu przygotowali$my dla Was prawdziwa mieszanke premier, recenzji

i zapowiedzi. Tematem numeru jest Emberleaf — niezwykle klimatyczna nowos¢ od Portal
Games, ktéra pod uroczg oprawg skrywa zaskakujaco wymagajacg i Swiezg mechanike.
Sprawdzamy, czy taniec kart rzeczywiscie moze by¢ jednym z najciekawszych pomystéw
ostatnich miesiecy. Zaglgdamy tez do podziemnego $wiata Mréwek, gdzie kazda decyzja
~_ma znaczenie, odwiedzamy petne sprytnych zagrywek Ptasie Rewiry od IUVI Games, przy-
- pominamy ponadczasowy List mitosny od Rebel, a takze sprawdzamy, czy widowiskowy
Wroth od Portal Games to tylko efektowna oprawa, czy rowniez znakomita strategia. Jak
zawsze nie zabrakto réwniez zapowiedzi i newsow.

Mamy nadzieje, ze ten numer bedzie Wam towarzyszyt podczas letnich wyjazddéw i spokoj-
nych wieczoréw, a zawarte w nim recenzje pomoga wybrac gry, ktére stworzg najlepsze
wspomnienia z tegorocznych wakacji. Zyczymy Wam udanego lata, wielu emocjonujacych
rozgrywek i jak najwiecej czasu spedzonego przy planszy - bo wtasnie tam rodzg sie
najlepsze historie.

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 prog 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! Wspélnie rozwijamy swiat planszéwek. *.# ° tlktOk'Com/@magaZyn'.plansza

patronite.pl/magazynplansza < magazynplansza@gmaﬂ.com

AN SR T -
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, turniejow 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.
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Pierwsze wrazenie po wyjeciu Emberleaf z pudetka jest jedno. Oto kolejna
ciepta, basniowa produkcja o sympatycznych zwierzatkach. Kto jednak da

sie zwabic tg sielankowa fasada, szybko odkryje, Ze pod basniowa oktadka
kryje sie jeden z bardziej interesujacych mechanicznie tytutéw ostatnich

sezondw. Emberleaf od wydawnictwa Portal Games to gra, ktéra uSmiecha
sie do gracza grafika, a jednoczesnie bez litosci testuje jego zdolnos¢ do
planowania kilku ruchéw w przdd. A do tego ta mechanika tarica kart...

Miodzio!

Odrodzenie lasu

Fabularna podszewka Emberleaf nie jest skomplikowana,
ale skutecznie buduje emocjonalny kontekst dla mechani-
cznej rozgrywki. Swiat gry to najstarszy las na ziemi, dom
drobnych istot zwanych Emberlingami, ktérych spokgj
przerwaty niegdys bezwzgledne wojska Lorda Vesha, palac
gaje i zréwnujac z ziemig ich osady. Warto docenic, ze
projektanci nie poprzestali na samej narracji tekstowe;j,
lecz przetozyli ja na rozwigzania mechaniczne. Obecnosé
niebezpiecznych obszaréw, sztandaréw wojennych spra-
wia, ze temat odbudowy po katastrofie nie jest jedynie
ozdobnikiem.

Cztery filary lesnej gospodarki

Ekonomia Emberleaf opiera sie na czterech su-
rowcach, z ktérych kazdy ma jasno wyznaczong
role, bez zbednego nadmiaru opcji rozmywaja-
cych strategie. Drewno pozostaje podstawowym
budulcem, niezbednym przy kazdej, nawet najpro-
stszej konstrukcji. Kamien wkracza do gry przy
bardziej ambitnych przedsiewzieciach i realizacji
konkretnych przystug, stanowiac naturalny prog
trudnosci dla rozwoju kompanii. Jedzenie odpo-
wiada za rekrutacije i utrzymanie nowych sit, pet-
nigc funkcje analogiczng do silnika populacyjne-
go znanego z innych gier euro.

Najbardziej interesujgcym elementem tej czworki
s jednak Ule - zasdb, ktéry wytamuje sie z typo-
wego schematu ,surowiec za surowiec”. Wydanie
jednego Ula pozwala natychmiastowo zreduko-
wac koszt dowolnej budowy o dwa punkty zaso-
bow, niezaleznie od tego, czy chodzi o te same,
czy rozne komponenty. To rozwigzanie wprowa-
dza do gospodarki element elastycznosci, ktdry
w praktyce czesto decyduje o tym, czy gracz
zdazy wykorzystac krétkie okno rynkowe, zanim
konkurencja zgarnie pozadang karte czy kafelek.




Taniec kart

Jesli Emberleaf ma jeden element, dla ktérego warto po-
Swieci¢ mu uwage, jest to mechanika nazywana przez
projektantow ,tancem kart”. To rozwigzanie, ktére odswie-
za formute budowania silniczka na tyle, by gra nie kopio-
wata bezrefleksyjnie sprawdzonych wzorcéw z innych
tytutéw tego gatunku.

Kazdy gracz startuje z osobistym tableau ztozonym domy-
$Inie z szesciu slotow na karty Bohateréw, ktére w trakcie
rozgrywki mozna rozbudowac o dwa dodatkowe miejsca
poprzez wznoszenie odpowiednich budynkéw kompanii.
Wyktadanie karty na wolny slot uruchamia jej umiejetnosé
wejscia - a jesli karta dysponuje dwoma takimi efektami,
rozpatruje sie je sztywno od gory do dotu, co samo w sobie
wymusza przemyslane sekwencjonowanie zagran.
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Prawdziwa gtebia tej mechaniki ujawnia sie jednak w dru-
giej dostepnej akcji: przesunieciu wszystkich kart na plan-
szy o jedno pole w lewo. Ten gest aktywuje przypisane do
poszczegdlnych pozycji efekty przesuniecia, a kiedy karta
zostanie wypchnieta poza lewy margines tableau, wypada
z planszy i wraca na reke gracza, wyzwalajac jeszcze je-
den, unikalny zestaw zdolnosci zejscia. Co istotne, w trak-
cie samego aktu przesuniecia statystyki karty opuszcza-
jacej plansze wciaz licza sie do rozpatrzenia jej wiasnej
umiejetnosci — dopiero po zakorczeniu tego kroku prze-
staja wspiera¢ pozostatych Bohateréw. Ten detal zmusza
do liczenia symboli z chirurgiczng precyzja, bo réznica
jednego ruchu w ztg strone moze oznaczaé utrate kluczo-
wego combo.

Efekt jest taki, ze klasyczny draft — wybierz karte, zagraj,
odtdz na bok - zostaje zastagpiony zywym, dynamicznym
uktadem, w ktérym pozycja karty na planszy jest tak samo
wazna jak jej tre$¢. Gracz musi mysle¢ nie tylko ,co zagraé
teraz”, ale ,gdzie ta karta wyladuje po dwdch przesunig-
ciach i czy zdazy wypasé w odpowiednim momencie”.




Tura bez podziatu na rundy

Strukturalnie Emberleaf odrzuca tradycyjny podziat rozgry-
wki na rundy, zastepujac go ciagta sekwencja tur wykony-
wanych przez graczy jeden po drugim, az do spetnienia
warunku zakoriczenia gry. Kazda tura sktada sie z pieciu
krokow, ktore tworzg zamkniety, powtarzalny rytuat: akcja
podstawowa, nieograniczona liczba akcji opcjonalnych,
weryfikacja Trofeéw, sprawdzanie Sztandaréw Wojennych,
aktualizacja wyniku na torze Lisci oraz od$wiezenie rynku
kart.

Taka konstrukcja eliminuje sztywne fazy charakterystyczne
dla wielu gier euro, w ktérych gracze czekajg na zakoricze-
nie rundy, by zobaczy¢ efekty swoich dziatari. W Emberleaf
konsekwencje materializuja sie natychmiast, krok po kro-
ku, co utrzymuje tempo rozgrywki i nie pozwala myslom
uciekac podczas tur przeciwnikow - zwtaszcza ze pozycje
na wspdlnej mapie zmieniajg sie dynamicznie i warto je
monitorowac na biezaco.

Budowanie domow
Proces wznoszenia konstrukcji w lesie to wybér do-
stepnego budynku, optacenie kosztu w surowcach,
fizyczne umieszczenie kafelka na planszy oraz za-
domowienie mieszkarica. Ten ostatni krok jest
szczegolnie nagradzajacy - obejmuje on nie tylko
umieszczenie znacznika, ale natychmiastowa aktu-
alizacje wyniku punktowego oraz rozpatrzenie uni-
kalnej premii przypisanej do danego mieszkanca.
Sprawia to, ze nawet pozornie techniczna czynno$¢
budowania niesie ze sobag moment satysfakcji.

Interesujacym sprzezeniem mechanicznym jest fakt,
ze catkowite zapetnienie polany lesnej budynkiem
gwarantuje automatyczne zdobycie Trofeum. To
zacheca do rywalizacji o konkretne, ograniczone
przestrzenie na mapie, zamiast pozwala¢ graczom
rozwijac sie w izolacji od siebie.

 Atak 1 za kazdy

¢ Ruch 1 za kazdy //




Liscie i Przystugi
Koniec gry nastepuje natychmiast w turze, w ktérej
zdobyte zostanie sz6ste Trofeum - po czym naste-
puje jeszcze dogrywka pozostatych tur, by kazdy
gracz rozegrat ich tyle samo, a finalne punktowanie
odbywa sie w Lisciach. Tym, co naprawde decyduje
o wyniku, sg jednak Karty Przystug - ukryte lub jaw-
ne cele oceniajace stan posiadania gracza, od ukta-
du budynkéw w najwiekszej dzielnicy, przez unikal-
ne zestawy sztandar6w wojennych, po zgromadzone A
surowce. Te karty moga generowac nawet potowe
catkowitego wyniku punktowego, wiec warto sie
skupia¢ tez na nich.

To rozwigzanie ma swojg ceng. Skoro Przystugi
odpowiadajg za tak istotng czes¢ punktaciji, a ich
warunki bywaja subtelne i naktadajgce sie na siebie,
przez wieksza czes$¢ rozgrywki trudno jednoznacz-
nie ocenié, kto faktycznie prowadzi. Emberleaf nie
utatwia odczytania, czy podjete decyzje faktycznie
przyblizajg do zwyciestwa, az do samego korica
partii. System rozstrzygania remisow — najpierw
liczba zadomowionych mieszkaricow, potem liczba
oczyszczonych obszaréw zagrozenia - jest logicz-
nym domknieciem tej filozofii, nagradzajac wszech-
stronny rozwdj kompanii, a nie jednostronnga specja-
lizacje.

Lesne niebezpieczenistwa

Mapa Emberleaf nie jest statycznym, bezpiecznym
poligonem do swobodnego poruszania sie. Figurka
przywédcy musi zawsze koficzyé ruch na czystej
polanie, nigdy w potowie Sciezki, a same trakty
bywaja naznaczone losowo wylosowanymi z
woreczka Stworzen kafelkami niebezpiecznych
obszaréw. Kazdy taki kafelek zwigksza koszt
przejscia danej $ciezki o jeden punkt ruchu, aw
okreslonych momentach resetu gry wszystkie
zagrozenia eskaluja, obracajac sie z tatwiejszej,
zielonej strony na groZniejsza, pomaranczowa.
Pogarszanie sie warunkéw terenowych wprowadza
do gry presje czasowa - im dtuzej gracze zwlekaja z
atakiem na dany obszar, wykorzystujac statystyki
bojowe swoich Bohaterdw, tym trudniej bedzie go
oczysci¢ w przysztosci. Co wiecej, zdobyte w ten
sposab kafelki zagrozer nie sg jedynie trofeum
kosmetycznym. Trafiaja do prywatnej puli gracza i
stuzg jako kluczowy rozstrzygacz remiséw na
koniec partii. Mechanika ta sprawia, ze las w
Emberleaf zyje wtasnym, nieco ztowrogim rytmem,
niezaleznym od tempa, w jakim gracze realizujg
swoje plany budowlane.




Solo Siostra

Tryb solo bywa czesto traktowany w grach euro jako
dodatek drugiej kategorii, jednak nie w Emberleaf.
Wirtualna przeciwniczka, nazwana Siostrg, nie po-
siada wtasnej planszy ani zasobow w tradycyjnym
sensie - operuje dedykowana talig kart Akcji, a swo- <ot miz 15
ja ture rozpoczyna od kalkulacji zuzytego Wigoru, na mmey m W
podstawie ktérego decyduje, czy podjaé agresywna FoN v e N » Zbudowaﬂ‘/c
akcje, czy udac sie na odpoczynek. Jej figurka przy- AN g ol d nkaw,
wddcy, startujgca ze Skrzyzowania Domokrazcow, e . WE s v Bu Y

realnie wchodzi w interakcje z planami gracza, blo-
kujac kluczowe przejscia i polany - nie jest to wiec
bot istniejacy jedynie na papierze, lecz przeciwnik
fizycznie obecny na mapie.

Posiadasz

Blaski i cienie
Najwieksza sitg Emberleaf jest bez watpienia mechanika
tanca kart, ktéra skutecznie odswieza formute budowa-
nia silniczka, eliminujac nude typowego draftu i wymu-
szajac myslenie z wyprzedzeniem.Gracz musi nieustan-
nie kalkulowacg, kiedy dana karta trafi na optymalng po-
zycje i kiedy wypadnie z planszy, by zmaksymalizowac
efekt synergii. Drugim mocnym punktem jest dynamika
koncowki: pierwsze Trofeum pada zwykle w okolicach
potowy partii, drugie przy okoto siedemdziesieciu pro-
centach czasu jej trwania, ale ostatnie cztery moga zo-
sta¢ zdobyte w mgnieniu oka, co buduje napigcie godne
znacznie krétszych, bardziej zwartych tytutéw. Do tego
dochodzi wysoka regrywalnos$¢, wynikajaca z ogromnej
talii unikalnych Bohateréw oraz losowego rozktadu ce-
I6w i zagrozen na mapie - zadna partia nie powinna
powtdrzy¢ przebiegu poprzedniej.

Po drugiej stronie wagi lezy jednak realne ryzyko parali-
zu decyzyjnego. Naktadajace sie na siebie warunki Przy-
stug w potaczeniu z koniecznoscig nieustannego przeli-
czania efektéw przesuniecia kart moga by¢ wyciercza-
jace dla graczy przywigzanych do petnej kontroli nad
plansza. Skalowalno$¢ gry réwniez nie jest jednorodna -
przy rozgrywce dwuosobowej przywédcy rzadko sie na
mapie mijaja, podczas gdy w komplecie czterech lub
pieciu oséb walka o wolne polany staje sie bezwzgledna.

Zadatki na gre roku?
Emberleaf to $wietna gra, ktéra uro-
czg fasadg skrywa mechanizm, w
ktérym kazdy trybik przyjemnie
wspotpracuje z pozostatymi i daje
mase frajdy. Tytut doskonale spra-
wdzi sie w rekach graczy, ktorzy
cenig sobie dobre gry euro i nie bo-
ja sie chwilowego paralizu decyzyj-
nego przy partii w wiekszym gronie.
Mechanika tarica kart zastuguje na
uwage catej branzy jako dowdd, ze
formuta budowania silniczka wciaz
ma w sobie miejsce na Swieze roz-
wigzania. Potaczenie tych wszys-
tkich elementéw czyni z Emberleaf
tytut ambitny, wymagajacy, a przy
tym baaardzo przyjemny. Warto
zagrac!

Dziekujemy Wydawnictwu Portal
Games za przekazanie egzemplarza
gry do recenzji.



RECENZJA

KOLONIA

RTADZI

Trzy robotnice, puste spichlerze i ledwo wykopany tunel - to wszystko, czym
dysponuje gracz na poczatku partii. Czterdziesci minut péZniej przeprowadza
kombinacje siedmiu powigzanych akcji, budzi cztery larwy, zbiera grzyby z drugiego
korica ogrodu i jednoczesnie znakuje teren feromonami. Tak wiasnie wyglada
trajektoria rozgrywki w Mréwkach - od powolnego, niemal medytacyjnego startu do

PORTAL
GAMES.

| = 2V NS zaczyna bi¢ pod ziemia.

T W Moo DO (SN ‘Ca : ¢ eksplozji produkcyjnych combo, ktdre sprawiaja, ze po kazdej turze chce sig klasnac
) e N\ i \_'_':f‘._..,,m c,nm,t.ws-.‘;,l‘iagw. w rece. Tytut trafit na rynek pod szyldem niezawodnych ogarniaczy z Portal Games.
B Fne A BRAWO WY! Mréwki to organizm zaprojektowany z wielka precyzja, a jego serce

Mrdwcze paristwo

Mréwki to kolejny przyktad solidnego tzw. heavy Euro -
gier, ktore nagradzaja cierpliwosc, planowanie i gotowos¢é
do zarzadzania wielowarstwowym systemem produkcji.
Juz pierwsze spojrzenie na planszetke gracza nie pozosta-
wia ztudzen: to tytut dla tych, ktdrzy lubig ,mieso" na stole.

Oprawa wizualna zastuguje na owacje na stojgco bo czué
klimat zarzgdzania mrowiskiem. llustracje tacza urocza,
niemal basniowa estetyke z czytelng funkcjonalnoscia.
Kafelki korytarzy mrowiska, pionki mrowek, kostki feromo-
néw - wszystko ma swoj wyrazisty charakter, a ikonografia,
cho¢ pozbawiona tekstu opisowego, po opanowaniu pod-
staw staje sie jezykiem, ktérym rozgrywka mowi sama do
siebie. To rzadka sztuka: sprawié, by skomplikowany
system byt jednoczesnie tadny i zrozumiaty.




Szes¢ akgji

Kazdy gracz wciela sig w role zarzadcy kolonii
mréwek, walczacej o dominacje nad kawatkiem
ogrodu. Cel jest klasycznie euro-gatunkowy: zgro-
madzi¢ jak najwiecej Punktéw Zwyciestwa przed
zakonczeniem partii. Koficzg jg za$ sami gracze -
nie odliczanie rund, lecz wyscig o wypetnienie
wsp6lnego toru Gwiazd. To subtelna, ale wazna
réznica projektowa: tempo rozgrywki jest zawsze
pod kontrolg uczestnikéw, nie mechanizmu
zegarowego.

W swojej turze gracz wykonuje jedng z szesciu
Akcji Gtéwnych. Kopanie pozwala rozbudowywac
podziemng siec¢ tuneli i komnat - fizycznie dokta-
dajac kafelki pokoi do wiasnej planszetki. Odkry-
wanie wysyta mréwki-zwiadowcéw w giab ogro-
du, odkrywajac nowe pola z zasobami i wrogimi
stworzeniami. Zbieranie to wysytanie robotnic na
znane juz $ciezki po kostki jedzenia, lisci i grzy-
bow. Zagranie dwéch kart nakreca silnik produk-
cyjny. Zagranie karty i pokonanie wroga taczy
rozwdj z agresj na planszy ogrodu. Wreszcie
Inkubacja - najwazniejsza, najbardziej ztozona

i najtrudniejsza w opanowaniu: resetuje cykl
zycia kolonii, przesuwa jednostki przez stadia
jaja, larwy i dorostej mréwki, pozwala generowac
nowe robotnice i wymaga wykarmienia tych,
ktdre jeszcze sie rozwijaja.

Ten ostatni mechanizm to serce catej gry. Mrowki nie rodza sie gotowe do
pracy - przechodzg przez trzy etapy inkubacji, a gracz musi z wyprzedze-
niem planowac, jakich specjalistow potrzebuje: kopaczek do rozbudowy
gniazda, odkrywcéw do eksploracji ogrodu czy zbieraczek do logistyki
zasobdw. Brakuje pozywienia? Larwy ging. Straty nie sa natychmiastowe -
ujawniaja sie z opdznieniem, gdy w kluczowym momencie brakuje rak do
pracy. To mechanika, ktéra karze myslenie wytacznie o biezacej turze

i nagradza planowanie z kilkuturowym wyprzedzeniem.

:
Klimat kolonii .
W wielu euro-grach temat to kostium zatozony na mechanike. W Mréw- : / '
kach temat jest mechanika - i ta r6znica przesgdza o wyjatkowosci tytutu. )
Wysytanie odkrywcdw, zanim zbieracze wyjda po zasoby? Logiczne - — S
mréwki rzeczywiscie tak dziataja. Znakowanie terenu feromonami po : 7
wyczerpaniu zasobéw? Bezposrednie odniesienie do biologicznego za-
chowania owadéw, tu przeksztatcone w wyscig o bonusy na kafelkach
lisci i punkty na torze Gwiazd. Cykl inkubaciji od jaja do dorostej robo-
tnicy? Wiernie odzwierciedlony przez system dyskéw na kafelkach. Ka-
zda zasada ma swoje uzasadnienie tematyczne, co sprawia, ze instruk-
cja nie jest lista regut do zapamietania, lecz opisem $wiata, ktory rzadzi
sie wtasna logika.

"
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Szczegodlnie udana jest asymetria oparta na Krélowych. Na poczatku partii
kazdy gracz wybiera kafelek Krélowej, ktory definiuje unikalng zdolno$¢
catej kolonii. Jedna Krélowa moze generowa¢ darmowe symbole potrze-
bne do zagrywania kart; inna modyfikuje akcje inkubacii; kolejna zmienia
sposob pozyskiwania mréwek. To fundamentalnie rézne podejscia strate-
giczne, ktére wymuszajg inne priorytety juz od pierwszej tury. Gra oferuje
osiem takich kafelkow, a kazda kombinacja z innymi elementami setupu -
losowym uktadem ogrodu, zestawem kart startowych, asymetryczna
plansza mrowiska sprawia, ze kazda partia wymaga $wiezego spojrzenia.

Tr ujac.

v strzal

Jedna partia to za mato

Mréwki nalezg do gatunku gier, przy ktérych
trudno poczuc nasycenie po pierwszej partii.
Zrédtem tej wtasciwosci jest kilka naktadajas-
cych sie na siebie warstw zmiennosci. Osiem
kafelkow Krolowej determinuje styl gry. Plansze
mrowisk sg dwustronne: standardowa strona
dla poczatkujacych, asymetryczna dla doswiad-
czonych graczy, gdzie kazde gniazdo ma inny
uktad korytarzy i bonuséw do odblokowania.
0grod uktadany jest losowo z puli 29 kafelkow
wrogow, przedmiotéw specjalnych i zasobow.
Talia 120 kart Podstawowych rotuje nie wyczer-
puje sie predko, a gracze i tak dobierajg na start
tylko kilka z nich. Gracz, ktdry wygrat dzieki
agresywnej walce z wrogami, moze odkry¢, ze
przy innej Krélowej i innym uktadzie ogrodu le-
piej sprawdza sie wyscig po Gwiazdy i szybkie
koriczenie gry. Weterani gier takich jak Terrafor-
macja Marsa czy Ark Nova znajdg tu znajome
mechanizmy - ale podane w $wiezej, mréwczej
oprawie.




Ztozonos¢ i czas

Warto by¢ wobec siebie szczerym: Mréwki to gra wymagajaca.
' Ttumaczenie zasad przy pierwszej partii zajmuje dobrych
| kilkanascie minut i nie dlatego, ze instrukcja jest napisana Zle,
lecz dlatego, ze system ma wiele warstw. Szes¢ akcji z podza-
sadami, zarzadzanie trzema etapami zycia jednostek, logisty-
ka symboli na kartach, mechanika feromondw, tor Lotu Godo-
wego decydujacy o kolejnosci zbierania zasobdw -to nie sa
elementy, ktére wskakuja na swoje miejsce w ciggu pierwszych
kilku tur.

Czas rozgrywki na pudetku to 90 minut. W praktyce przy pet-
nym sktadzie (3-4 graczy) trzeba liczy¢ sie z 2-3 godzinami,
szczegdlnie przy pierwszych partiach. Setup, ze wzgledu na
duzg liczbe komponentéw - ponad 150 kart, dziesiatki réznych
kafelkow sam w sobie zajmuje chwile.
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Osobng kwestig jest charakterystyczny dla gatunku efekt ,ra-
kietowego korica". Pierwsza potowa gry jest celowo powolna.
Kolonie dysponujg skromnymi zasobami, akcje majg ograni-
czone efekty. Gdy jednak silniki produkcyjne graczy nabieraja
mocy - mniej wiecej w potowie partii rozgrywka gwattownie
przyspiesza. Gwiazdy zdobywane sg jedna po drugiej, a gracze,
ktérzy nie monitorujg postepéw przeciwnikéw, moga zostac
zaskoczeni nagtym zakoriczeniem, zanim zdgza wykorzystac
starannie budowane combo. Ta dynamika jest z jednej strony
satysfakcjonujaca i dobrze zaprojektowana; z drugiej przy
graczach o réznym poziomie doswiadczenia moze generowac
frustracje.

Podobnie dziata mechanika karmienia larw i Magazynu Awaryj-
nego: wziecie darmowego jedzenia w kryzysowej chwili jest
mozliwe, ale generuje ujemne punkty na koniec gry. To trudny
wybor strategiczny ale daje frajde. Takie dylematy sg sercem
dobrego projektowania gier, ale dla graczy zmeczonych zarza-
dzaniem wieloma torami jednoczes$nie moga by¢ przecigzeniem.

Podsumowanie

Mréwki to gra, ktéra robi doktadnie to, co obiecuje: zanurza
w ztozonym, wielowarstwowym systemie zarzadzania ko-
lonig, ktory z kazda kolejng partig ujawnia nowe gtebie.
Temat i mechanika s3 ze sobg zro$nigte w sposab, ktéry
rzadko spotyka sie nawet w najlepszych europejskich pro-
dukcjach. Portal Games daje nam tytut ambitny, dopracowa-
ny wizualnie i peten decyzji, ktére maja realny wptyw na
wynik.

Dla kogo? Dla graczy szukajacych tytutu eksperckiego, ktdry
potrafi zaja¢ st6t na trzy godziny i nie zostawic¢ przy nim
nikogo znudzonego. Dla mito$nikéw budowania silnikéw
produkeyjnych, ktérzy chca czegos wiecej niz kolejna ko-
smiczna terraformacja. Dla tych, ktérzy lubig, gdy ztozone
zasady maja sens fabularny.

Dziekujemy Wydawnictwu Portal Games za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.
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Na czym polega gra

W skrdcie: gracze wcielajg sie w stada ptakéw rywalizu-
jace o dominacje w leSnym gospodarstwie. Partia trwa
pie¢ rund, a wygrywa ten, kto po ich zakonczeniu uzbiera
najwiecej punktéw zwyciestwa. Mechanicznie mamy do
czynienia z hybryda area control i bag buildingu - czyli
gry o kontrole terenu, w ktorej zasoby (tutaj: figurki pta-
kow) sg losowane ze wspélnego worka, a nie ciggniete

z wiasnej, prywatnej puli. To proste zdanie skrywa jednak
caty ciezar gatunkowy tej produkcji, bo wiasnie z tego
worka wynika niemal cata ztosliwos¢ rozgrywki.

Kazda runda sktada sie z czterech faz. Najpierw gracze
migruja — wrzucajg po dwa wtasne ptaki do wspdlnego
worka. Nastepnie przychodzi faza rekrutacji, czyli mo-
ment, w ktérym kazdy dobiera dwa ptaki swojego koloru
bezposrednio z zasobdw, ale tez dwa losowe ptaki z wor-
ka, ktore rownie dobrze moga naleze¢ do sasiada przy
stole. Pdzniej nastepuje obsiadanie, czyli wystawianie
zrekrutowanych ptakow na kafelki lokacji. Runde zamyka
faza utrzymania, w ktorej kafelki sg punktowane, ustala-
na jest nowa kolejnos¢ graczy i rozdzielana kontrola nad
leSnymi stworzeniami.

RECENZJA
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Gdyby ktos osadzat te gre po wygladzie, postawitby ja na pofce

Z tytutami familijnymi, w ktdre gra sie przy herbacie i bez nerwdw.
Zadbany, stoneczny sad, po ktérym dostojnie przechadzajg sie
kolorowe ptaszki. Tymczasem juz pierwsza strona instrukcji rozprawia
sie z tym wrazeniem bez cienia litosci: ,Niech cie nie zwiedzie
przytulna atmosfera tego gospodarstwa; Ptasie rewiry to walka, Ze az
pidra leca!”. Za polskie wydanie tego tytutu odpowiada IUVI Games.
Wydawnictwo, ktdre w ostatnich latach regularnie udowadnia, Ze
potrafi wybierac projekty z charakterem i dopilnowac, by trafity na nasz
rynek w solidnej, dopracowanej formie. Ptasie Rewiry to kolejny dowdd
na to, Ze ekipa stawia na gry, ktdre tacza efektowna oprawe

z mechanika dajaca sie ostro pogryZé, a raczej podziobac.




Kontrast, ktory definiuje gre

Im gtebiej w mechanike, tym bardziej widaé, ze estetyka
i temat dziataja tu jako zastona dymna. Pastelowe ilu-
stracje, urocze figurki, organizer w ksztalcie ptaszarni -
wszystko to budzi skojarzenia z relaksujacym euro o bu-
dowaniu gniazd. W praktyce gracz szybko odkrywa, ze ta
gra reaguje na kazdy jego ruch z chtodng premedytacja.
Tu uczucia przy stole bywajg nadszarpniete, a plan uto-
zony na poczatku tury rzadko przetrwa do jej korica bez
korekt wymuszonych przez dziatania rywali. Motto ,trzy-
maj przyjaciot blisko, a wrogéw jeszcze blizej” pasuje do
tej rozgrywki jak ulat.
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Worek migracji - serce catego konfliktu
Wspélny worek odpowiada za wiekszo$¢ emocji genero-
wanych przez te gre. Jego zawarto$¢ zmienia sie kazdej
rundy, bo gracze sami go zasilaja, a niektore kafelki (na
przyktad Ranny Ptaszek) pozwalaja dorzuci¢ dodatkowe
figurki, jeszcze bardziej zageszczajac losowa pule. Sku-
tek jest taki, ze po fazie rekrutacji gracz dysponuje czte-
rema ptakami, z ktérych nawet potowa moze naleze¢ do
przeciwnikow. Posiadanie cudzej figurki nie jest jednak
bezuzyteczne - wrecz odwrotnie, otwiera droge do bar-
dzo precyzyjnego sabotazu, bo cudzego ptaka mozna
umiesci¢ tam, gdzie zaszkodzi najbardziej jego prawowi-
temu wiascicielowi.

W wariancie dwuosobowym worek przejmuje dodatkowa
funkcje: wprowadza ptaki wirtualnego gracza, Ptasiego
Mo6zdzka, ktéry w pierwszej rundzie dorzuca cztery figur-
ki, a w kolejnych po dwie. Nie liczg sie one do punktacji,
ale skutecznie blokuja miejsca i utrudniaja planowanie,
dzieki czemu rozgrywka na dwie osoby nie traci nic ze
swojej nieprzewidywalnosci.




Stworzenia,
domki i zetony piorunow

Gra nie ogranicza sie do samych ptakéw - kontrola nad
kafelkami siedzib lesnych zwierzat, takich jak Lisia Nora
czy Psia Buda, daje wtadze nad pionkami stworzen: Ru-
dym Lisem, Sowa, Kukutka czy Strachem na Wrdble. Kaz-
de z nich ma unikalng, aktywowana raz na runde zdol-
nos¢, pozwalajgca przesuwac ptaki miedzy lokacjami
albo wysytac je bezposrednio na Fontanne, a na koniec
gry kazde kontrolowane stworzenie warte jest trzy pun-
kty. Domki dla ptakéw, dostepne od czwartej rundy, dzia-
tajg jak zbroja. Usztywniajg stos, chronig go przed inge-
rencjg stworzen i zetonéw piorunéw, jednoczesnie doda-
jac site do kontrolowanej wiekszosci. A same zetony pio-
runéw, wreczane graczom dopiero w ostatniej rundzie, sg
narzedziem ostatecznym: pozwalajg ,porazi¢” i usungé

z planszy dowolnego ptaka, wtgcznie z cudzym, w ide-
alnie wyliczonym momencie.

Kontrola obszarow

Kazdy kafelek lokacji punktuje za pierwsze, drugie

i trzecie miejsce pod wzgledem liczby ptakéw dane-
go koloru. Stosy budowane na kafelkach wspieraja
gniazda (dajace +1 do sity stada) oraz domki dla
ptakdw, ktore pojawiaja sie od czwartej rundy i do-
datkowo ,zamykaja” stos przed dalszymi modyfika-
cjami. Twist, ktory sprawia, ze nie wystarczy $lepo
gromadzi¢ jak najwiecej figurek, polega na tym, ze
niektore lokacje - jak Pachnace Sosny - nagradzajg
drugie miejsce wyzej niz pierwsze, co wymusza chto-
dne kalkulowanie liczby ptakdw, a nie bezmysine
nawalanie ich na stos.

Najbardziej bezlitosnym elementem systemu jest
jednak zasada remiséw: kiedy dwéch lub wiecej gra-
czy ma identyczna liczbe ptakow na danej pozycji
punktowej, remisy znoszg sie wzajemnie i nikt nie
zdobywa nagrody za to miejsce. Potgczenie tej re-
guty z dostepem do cudzych figurek tworzy mecha-
nike celowej neutralizacji — gracz moze uzy¢ ptaka
rywala, by sprowokowac remis i odebra¢ mu punkty,
ktore bytyby juz praktycznie w kieszeni.

Ptaki wyrzucone z planszy (przez stworzenia czy
zetony piorunéw) nie przepadajg bezpowrotnie -
trafiajg na Fontanne, gdzie im wyzej sie znajda, tym
wiecej punktéw dajg na koniec gry, a gdy fontanna
sie zapetni, kolejne figurki ladujg na Skwerze, war-
tym po jednym punkcie. To samo dotyczy figurek,
ktére do korca partii pozostaty w worku - one row-
niez trafiajg na Skwer, wiec nawet pech przy loso-
waniu mozna w pewnym sensie obréci¢ na swojg
korzysé.




Wykonanie komponentow

Pod wzgledem jakosci fizycznej trudno mie¢
do tej gry zastrzezenia. W pudetku znajduje
sie 140 plastikowych figurek ptakéw podzie-
lonych na pie¢ koloréw, zaprojektowanych
tak, by dato sie je uktada¢ w stosy - co
Swietnie wyglada na stole, cho¢ przy bardzo
wysokich wiezach figurki bywaja nieco nie-
stabilne (na szczescie w zestawie sg prze-
zroczyste podstawki stabilizujace).

Modularna plansza sktada sie z 24 bardzo
grubych, tekturowych kafelkéw, a dwustron-
na Fontanna dopasowuije sie do liczby gra-
czy. Okragta wktadka/organizer w formie
ptaszarni utatwia dostep do zasobéw, worek
z nadrukowanym logo robi dobre wrazenie,
a karty pomocy skracajg czas nauki gry.
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Kontrolujacy gracz zdebywa
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Czy warto?
Negatywna interakcja w Ptasich Rewirach to nie przypadkowe niszcze-
nie czyjegos planu, lecz mechanika wymagajgca najpierw przechytrze-
nia losu, a potem precyzyjnego odczytania sytuacji na planszy - to r6z-
nica miedzy ztosliwoscig a tamigtéwka. Sabotaz jest tez kosztowny:
ptak wystany do remisu zabiera punkty rowniez temu, kto go tam umie-
Scit, jesli sam miat w tej lokacji swoje figurki. Nikt nie zostaje bez
szans, bo nawet wypchniete z planszy ptaki pracuja dalej na Fontannie
i Skwerze. Dynamiczna kolejno$¢ graczy karze za nadmierng przewidy-
walnosé, nie za agresje, wiec gra premiuje refleks i adaptacje, a nie
czysta site. To tytut o czytaniu stotu i kalkulowanym ryzyku, nie o de-
strukcji dla samej destrukcji. Wtasnie dlatego warto da¢ mu szanse
nawet osobom zwykle unikajgcym gier konfrontacyjnych - wiekszos$¢
z nich odkrywa, ze to ta interakcja czyni rozgrywke tak wciggajaca.

Dziekujemy Wydawnictwu IUVI Games za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.
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KIESZONKOWA
INTRYGA

WyobraZ sobie talie, ktérg mozna zgubic¢ w kieszeni spodni, a ktéra mimo to
potrafi wywotac przy stole tyle napigcia, co partia pokera o wysokie stawki.
Brak rozbudowanej planszy, brak grubego podrecznika zasad - tylko gars¢
kart i czyste, surowe wyczucie ryzyka. To wtasnie List mitosny, gra, ktdrg
polskim graczom zaserwowato wydawnictwo Rebel. Ta gra to obowigzkowy
punkt kazdej kolekcji.

Mechanika, ktéra nie potrzebuje instrukcji
Cata rozgrywka opiera sie na dwéch czynnos$ciach: dobierz
karte, zagraj karte. Gracz w swojej turze ma na rece dwie
karty, wybiera jedna, ktadzie jg odkrytg na stole i natych-
miast rozpatruje efekt. Tura trwa czasem zaledwie kilka
sekund, a mimo to kazda decyzja wazy tu wiecej, niz mo-
gtoby sie wydawac. Karty maja wartosci od 0 do 9 oraz
krétkie, jednoznaczne opisy dziatania - po dwdch rundach
nikt nie musi juz zaglada¢ do zasad.

Pod ta prostotg kryje sie jednak catkiem solidna
warstwa dedukcji. Straznik pozwala wyeliminowaé
przeciwnika, jesli poprawnie odgadnie sie jego kar-
te. Kaptan daje podglad reki rywala - informacje,
ktdra trzeba sprytnie wykorzystacé, nie zdradzajac
sie z tym, ze sie jg posiada. Baron prowokuje poje-
dynek, w ktérym stabsza karta odpada, a obserwa-
torzy przy stole juz zacierajg rece, probujac wyli-
czy¢, co wtasciwie sie wydarzyto. Do tego dochodzi
jawnie widoczny stos odrzuconych kart, ktéry za-
mienia rozgrywke w cos bliskiego liczeniu kart w
pokerze - tylko bez pieniedzy na stole, za to z
mnogoscia nerwowych usmieszkow. Jedna karta
odtozona zakryta na poczatku rundy skutecznie
uniemozliwia jednak stuprocentowe wyliczenia,
wiec do samego korica nikt nie moze spaé
spokojnie.
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Gra, ktorg zabiera sie wszedzie
List mitosny nie ma pudetka w tradycyjnym sensie - zamiast niego niewielki,
materiatowy woreczek, ktory spokojnie zmiesci sie w torbie czy kieszeni kurtki.
To nie jest gadzet, to filozofia tego tytutu: brak komponentéw wymagajacych
ostroznego transportu oznacza, ze partyjke mozna rozegra¢ w samochodzie, na
lotnisku, w restauraciji czekajac na zaméwienie czy podczas oczekiwania na
spdznionych gosci. Setup zajmuje dostownie kilkadziesiat sekund - potasowac,
rozdac, jedna karte odtozy¢ na bok i mozna zaczynac.

Pojedyncza runda
trwa okoto dwdch minut, a cata
rozgrywka od dziesieciu do dwudziestu,
co czyni te gre wzorcowym ,fillerem” -
idealnym wypetniaczem miedzy ciezszymi
tytutami. Najlepiej dziata w grupie trzy-
cztery osoby, gdzie trudniej $ledzi¢, kto co
trzyma na rece; w wariancie dwuosobo-
wym, mimo wprowadzonych poprawek

w zasadach, ten element ukrycia informa-
cji czesciowo sie rozmywa.

sz albo oldrauciz

e kartg, odpadasz # mundy.

Podsumowanie
List mitosny zastuzenie nosi tytut nowoczesnego klasyka. To gra, ktdra
w kilkanascie kart upakowata wiecej napiecia, blefu i wyrachowanej de-
dukcji niz wiele znacznie obszerniejszych tytutéw, a przy tym pozostaje
dostepna dla kazdego, kto potrafi czytac. Krétkie rundy sprawiaja, ze
nawet szybka eliminacja nie boli - kolejna partia zaczyna sie, zanim zda-
zy sie o niej pomyslec. To pozycja, ktorg warto mie¢ w plecaku na kazda
okazje - i, jak pokazuje rynek dziesiagtek tematycznych wariantéw,
pozycja, ktéra nie ma zamiaru sie zestarzeg.

Dziekujemy Wydawnictwu Rebel za przekazanie egzemplarza gry do recenz;ji.
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WyobraZ sobie, Ze ktos wrzucit nowoczesne dzieto sztuki, neonowe farby i taktyczna
gre wojenng do jednego blendera, wcisnat przycisk i wylat zawartosc prosto na twoj
stot. Witasnie tak wyglada pierwsze spotkanie z Wroth - gra, ktdra trafia do polskich

graczy za sprawg wydawnictwa Portal Games. Tym razem Portal siegnat po tytut
amerykariskiego studia Chip Theory Games, styngcego z komponentow o legendarnej
wrecz jakosci. Efekt? Gra, ktdra sprawia, Ze kazda inna pozycja na pétce wyglada przy
niej blado - i to dosfownie.

Pierwsze Wrazenie

Zanim padnie chocby jedno stowo o zasadach, trzeba
poswieci¢ chwile temu, co wida¢ gotym okiem. Wroth
atakuje wzrok z bezwzglednoscia, ktérej nie powstydzi-
tby sie najzagorzalszy projektant identyfikacji wizualnej
festiwalu koloréw. Mapa wyspy wytania sie z neopreno-
wej maty niczym ISnigcy krajobraz wytaniajacy sie z oce-
anicznej mgty - biate, szkicowe obrysy grafik Manny'ego
Trembleya unoszg sie nad dziko nasyconymi barwami
regionow.

I dobrze, bo gra zbudowata caty system wizualny wokét
jednej zasady: kolory sg tu krélem. Btyskawiczna identy-
fikacja frakcji na mapie to wymdg mechaniczny, nie ka-
prys estetyczny. Bez tej neonowej intensywnosci gra
bytaby po prostu mniej czytelna. Komponenty robia wra-
zenie nie tylko wzrokowe. Zapomnij o tekturze - wszystko
jest z neoprenu lub plastiku. Maty frakcji, mata toru pun-
ktacji, dwustronne plansze frakcji obstugujace zaréwno
tryb rywalizacji, jak i SI - kazdy element wytrzyma zalanie
kawa, piwem i kilkoma dekadami intensywnej eksploata-
cji. Kosci reprezentujace jednostki elitarne, ktérych
Sciankowe wartosci wskazuja aktualng zywotnosé, to
rozwigzanie rownie eleganckie co praktyczne - widzisz
od razu, ile zycia zostato twojemu elitarnemu bataliono-
wi, bez zadnych zetondéw obrazer i suwaczkoéw. Efekt
kofcowy? Stot prezentuje sie z mocg, ktérej pozazdro-
scityby gry figurkowe trzy razy drozsze.

Yartg
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Bolesnie Proste Zasady
Paradoks Wroth polega na tym, ze
ta wybuchowa oprawa skrywa za-
sady, ktére mozna wyttumaczy¢
nowemu graczowi w czasie, w kto-
rym inni rozktadaja plansze. Nie
ma tu skomplikowanych wykreséw,
tablic zaleznosci ani wielostronico-
wych wyjatkéw. Szes$¢ ptynnie na-
stepujacych po sobie faz - porza-
dkowanie, tupy, przygotowanie,
draft kosci, akcje, punktowanie -

i juz mozna grac.

Cele sg krystalicznie czyste: kto
pierwszy dobije do 30 punktéw
zwyciestwa, wygrywa. Punkty zdo-
bywa sie przez kontrole regionéw
na mapie - sprawdzasz, kto ma tam
najwiecej jednostek, i inkasuj zysk.

‘ Premia za dominacije, gdy jestes
tam sam. Zadnych skomplikowa-
nych przelicznikdw, zadnych ukry-
tych celow.

Brak eliminaciji graczy to decyzja
projektowa, ktéra zastuguje na
osobne wyréznienie. Nawet jesli
cate wojsko zostanie zmiecione

Z mapy, gracz wcigz uczestniczy
w drafcie, rekrutuje nowe jednostki
i wraca do walki. To nie tylko ele-
gancja mechaniczna - to gwaran-
cja, ze przy stole nikt nie siedzi

z zatozonymi rekami przez ostatnie
pot godziny rozgrywki.

Draft Kosci

Mechanizm dobierania akcji to punkt, w ktérym Wroth
przestaje by¢ tylko tadng gra, a zaczyna by¢ gra naprawde
wciggajaca. Na poczatku kazdej rundy wspdlna pula kosci
Iaduje na srodku stotu. Gracze po kolei wybieraja po jednej,
dopoki kazdy nie ma dwach (lub trzech w grze dwuosobowej).
To, co wypadto na wybranej kosci, determinuje dostepng
akcje: wydobycie waluty, rekrutacja positkéw, manewr wojsk
lub walka.

Nie chodzi tu wytgcznie o to, czego potrzebujesz. Chodzi o to,
czego nie mozesz pozwoli¢, zeby dostat przeciwnik. Zabranie
jedynej kosci rekrutacji rywalowi, ktéry desperacko potrzebuje
uzupetni¢ szeregi - to decyzja réwnie bolesna dla ofiary co
satysfakcjonujaca dla sprawcy. Takie posuniecia, nadaja
kazdemu wyborowi podwéjne znaczenie.

Gdy rzut wypadnie fatalnie, dwa mechanizmy ratunkowe
zapobiegaja paralizowi. Exodus - odrzu¢ dwie dowolne kosci,
przegrupuj cata armie z jednego regionu do sasiednich. Wielki
czerwony przycisk, ktory potrafi wywréci¢ mape do gory
nogami w jednym ruchu. Ko$¢ Wszystkowidzaca - wtasna,
niedraftowana kos$¢ kazdego gracza, rzucana co runde,
oferujagca dodatkowe efekty jak atak w dowolny punkt na
mapie czy zdublowanie wtasnie wykonanej akcji. Do tego
ostatnia kos¢ z puli trafia do gracza z najmniejszg liczba
punktéw, co fagodzi efekty kumulowania sie przewagi.
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Asymetria

Szes¢ frakeji w podstawowej wersji gry to szes¢
zupetnie réznych sposobéw na wygranie tej samej
gry. Nekromantki Venny trzymaja stacjonarne Kotty
na mapie, ktére kazdej rundy przywotujg polegtych
zotnierzy prosto z odrzutu. Krasnoludy Runen
generujg walute pasywnie przez Gérnikéw i burza
szyki wroga Baranami, ktére wypychaja wrogéw
przy kazdym ruchu. Najemnicy Guild kradng Korre
w walce i mogg nielimitowanie wydawac ja na
dodatkowe ataki. Wyspiarze Koda rozsiewaja
ukryte putapki w regionach, ktérych jeszcze nie
zajmuja - i czekaja, az kto$ wejdzie w zasadzke.

Jednorazowe Karty Cech to wisienka na torcie
asymetrii. Deszcz Strzat Aldanu - atak na kazdy
region na mapie, 2 punkty obrazen wszedzie jed-
noczesnie - potrafi dostownie w sekundy zmienié
bieg partii, ktéra wydawata sie rozstrzygnieta. To
"opcje atomowe", zaprojektowane tak, by nawet
gracz, ktéry przez catg gre tkwit w tyle, mégt zbu-
dowac jeden, epicki moment przy stole. Kluczowe
jest to, ze ta asymetria nie przecigza poznawczo.
Wszystkie frakcje uzywaja tych samych bazowych
zasad ruchu, rekrutacji i walki. R6znice wynikaja
wytacznie z kart i jednostek elitarnych. We Wroth
nowy gracz moze siegnac¢ po dowolng frakcje bez
wielogodzinnego przestudiowania jej specyfiki.
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Tryb Solo

Wroth oferuje réwniez wariant solo oraz kooperacyjny
dla dwdch do czterech graczy, w ktérym uczestnicy
jednocza sity przeciwko jednej frakcji sterowanej przez
system sztucznej inteligencji. Rozgrywka w tym trybie
opiera sie na scenariuszach - kazda frakcja Sl posiada
trzy unikalne misje, ktére mozna traktowac jako rozdziaty
epickich opowiesci o danej nacji. Lacznie daje to sporg
pule réznorodnych wyzwan do odkrycia.

Mechanika Sl opiera sie na kilku eleganckich systemach.
Kluczowym pojeciem jest Zagrozenie - wartos¢ obliczana
dla kazdego regionu na podstawie obecnych tam jedno-
stek graczy (1 punkt za oddziat podstawowy, 3 za eli-
tarny). To wtasnie najwyzszy wskaznik Zagrozenia wy-
znacza cel kolejnego ataku SI. Kazda runda przynosi
réwniez rzut koscig Chaosu - o$Smioscienng koscia, kt6-
rej wynik jest sprawdzany w tabeli scenariusza i determi-
nuje dodatkowe efekty na mapie. Zamiast statego pun-
ktu startowego S| posiada ruchomy znacznik Bazy Roz-
mieszczenia, z ktérej wytaniaja sie kolejne fale jedno-
stek.

Gracze w trybie kooperacyjnym prowadzg wspélny li-
cznik punktéw zwyciestwa i dgzg do osiagniecia celu
wskazanego w scenariuszu. Liczba kosci w puli akcji
oraz intensywno$é rekrutacii S| skalujg sie wraz z liczba
uczestnikéw przy stole, co pozwala dostosowac rozgry-
wke do sktadu osobowego. Kazda frakcja Sl korzysta

z odwrdconej maty frakcji, ktéra szczegétowo opisuje
priorytety jej zachowania - kolejnos¢ kupowania jedno-
stek elitarnych, zasady ataku i sposéb przemieszczania
wojsk po mapie.

Na Koniec

Wroth to gra, ktéra wie, czym jest, i nie przeprasza za to
ani przez chwile. Brutalnie prosta w regutach, niesamo-

wicie bogata w taktyczne decyzje, wizualnie niepodobna
do niczego na rynku.

Przy dobrym sktadzie osobowym - czterech graczy goto-
wych na sabotaz, hate drafting i atomowe zagrania - to
jedno z najbardziej intensywnych, krétkich i satysfakcjo-
nujacych doswiadczen, jakie moze zaoferowac gatunek
area control. Czas rozgrywki zamkniety w 60-90 minutach
sprawia, ze mozna skonczy¢ partie i natychmiast zacza¢
nowg inng frakcja, bez poczucia, ze wtasnie stracono
wieczdr.

Dziekujemy Wydawnictwu Portal Games za przekazanie
egzemplarza gry do recenz;ji.
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” Wl Jeszczewiecej
(J . kultowych jednostek
(¢ “ I;”OW@ tryby gry '

/ e Star Wars The Deckbmldlng Game - Rebelia i Imperlum
4 to rozszerzenie dzieki ktéremu wojna m|edzy SOJUSZGm
! Rebeliantéw a Imperium Galaktycznym nabierze rozpe-
du! Zapewnia wsparcie dla frakcji z pierwszej gry pod-

r

E‘ﬁﬂi;ifff”"' . stawowej: kazda z nich otrzymuje po 25 kart (jednostek
' i okretéw), ktore gracze moga dodac do swoich tali, jesll
REBELIA I IMPERIUM = . wykonaja okfeslone misje. Oprécz tego instrukcja opisu-
| & WSPARCIE FRAKCJI i . jenowe, ekscthche tryby gry, w tym wciagajaca kampa-
© ROZSZERZENIE o -nie obejmujacy serie kilku potyezek, ktérych wynik

J DYCIA POLSKA) rebel
[
{ Liczba graczy: 2 bed2|e m|aI bezposrednl wpiyw na kolejne starcial

B Wiek graczy: 12+
Czas gry: 30 minut
Kategoria: dodatki

Mechanika: budowanie
g talii, wybor karty, walka |

Elementy:

-

10 ulepszonych kart startowych
lmpenum
25 kart misji Imperium
10 ulepszonych kart startowych
Rebelii .
25 kart misji Rebelii
.10 kart baz Impérium .
. 10 kart baz Rebelii
25 kart wsparcia Imperium
25 kart wsparcia Rebelii
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rebel
Taktyczagradia '
2mistrzow jubilerstwa! 7

 gwes. @ Dodatek do
taktycznej gra dla
dwoch mistrzow
jubilerskich

Liczba graczy: 2
Wiek graczy: 10+
Czas gry: 30 minut
Kategoria: dodatki
Mechanika: wybor karty, zbieranie
zestawow, zarzadzanie zasobami

e vard
Sprawdi gre N8

Naginaj zasady gry, by pig¢ sie na szczyt! Splendor:
Pojedynek - Fatszerze to rozszerzenie wprowadzajace do
rozgrywki nowe mozliwosci i sprytne strategie.

Karty tytutowych fatszerzy
pozwalajg podmieniac
prawdziwe klejnoty na
szklane podrobki, a nawet
przekupywac wptywowych ¢ %
urzednikéw, zeby zdobyé &~
krélewskie wzgledy. d

\ / & _Sas ] s s,
.: \ 1 T % 5 . | 4 [ ®

Karty monarchow z dodatku oferujg

Oprécz tego w pudetku A

znajdziesz nowe karty AR
monarchéw z nowymi nowe umiejgtnosclL

umiejetnosciami, ktére N\ Y 77
oferujg jeszcze wiecej L™
wybordw i rézne drogi
do zwyciestwa.

-

PR
oy
=

Karty falszerzy wprowadzaja nowe, Smiate
taktyki, ktore pozwalajg naginaé zasady.
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Wyd awnictwo L
NASZA KSIEGARNIA

BomMBOWA  Pm o
WIADOMOSC Buste
DLA FANGW
BOMB
BUSTERS!

Nadchodzi DODATEK PRO - zestaw dla ; ) Co znajdziecie w Srodku?
prawdziwych profesjonalistéw, ktorzy chca e e - 72 akrylowe kable
wznie$¢ rozgrywke na wyzszy poziom! ‘ - nowy rodzaj kabli

. ) d - 11 nowych misji
Dodatek ten zmiesci sie w pudetku E o - by | - 3 woreczki ptécienne

podstawowej wersji gry BOMB BUSTERS!

Premiera: | kwartat 2027

BEDZIE DODATEK DO
GRY MIASTA MARZEN!

Jesli lubicie gre Miasta Marzen, na pewno ucieszy Was informacja
o0 dodatku, ktory pojawi sie jeszcze w tym roku!

W srodku znajdziecie 22 nowe miasta + 4 teatry (minidodatek).
Wsrod nich dwa nowe polskie miasta: Gdarisk i Wroctaw!

Premiera juz w IV kwartale.

CITY ACHIEVEMENT BOARDS + THEATERS

©

Spotkajmy sie

9 18-19.07.2006 . £6dZ You Play? (t47)

919-20.09.2026-Planszéwkinpodku R

" 2 NOWE POLSKIE MIASTA
.~ WYBRANE PRZEZ GRACZY!
T EE——

9 : (Katowice)
-8.11.2026 - ALEgramy (Gdaﬁsk)

9 9-6.12.2026 - WawaGra (Warszawa)
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PREMIERA: 17 czerwca 2026 Wydawnictwo

TO MALY
KROK DLA SZCZURA,
ALE WIELKI SKOK DLA
SZCZURZEGO GATU

Szczury wierzg, ze ksiezyc jest z sera i wha- ‘
$nie postanowity siegna¢ po ten skarb. 1
Znalazty komiks o szczurze wystanym w
kosmos i postanowity powt6rzy¢ jego wy-
czyn! Pomozcie im zbudowac rakiete z rze-
czy dostepnych na wysypisku. Macie do
dyspozycji po 4 szczury zbierajgce rézne

B .\l ) przydatne rzeczy na planszy. Jesli zapew-
Liczba graczy: 1-5 nicie im oSwietlenie, zbiorg wigce]

Wiek graczy: 10+ przedmiotow:

Czas gry: 60 minut

Za co zdobywacie punkty?
Na planszy jest 8 toréw, ktore daja rozne sposoby zdobywania punktdw,
miedzy innymi:
 za budowe rakiety (budujecie jg z kalkulatoréw, puszek po groszku,
butelek octu i pudetek sody kuchennej),
e zazgromadzenie sera (prowiant na lot w kosmos),
e za wyszkolenie swoich szczur6w na szczuronautow.

oo e 4 (pecece |[aecee e
mcmommy wglﬂlnll"ﬂlﬂ-
Ly
]

) ([Ceew @ @y @ A o0
Na torach punktéw M ™ :
zaznaczanie zdobyte Ty N U

([Leee o . o \ R — -
punkty. M.‘/ YA 4 ; o, U wrony mozecie
Leew e £ T 200066 = & kapSI®
i f 7 . — = L)

U zaby mozecie kupié
napoje energetyczne.

U chomika mozecie
kupié plecaki zrobione z
pudetek po zaptkach.

Tutaj szczury rozpoczynaja,
swdj bieg po Sciezce.

Bii s

Nora, po ktérej
biegaja mate szczurki.

W T,
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- Wyprawa do El Dorado

- gra kosciana.

Nowa odstona bestsellerowej serii juz w lipcu

Tym razem autor, Reiner Knizia, zaprasza graczy do emocjonujgcej
wyprawy w wersji koscianej. Wyprawa do El Dorado - gra kosciana
to samodzielna gra dla 2-4 0sé6b od 10. roku Zycia, ktdra taczy
proste zasady z wymagajgcymi decyzjami i wyscigiem o odkrycie

legendarnego Ztotego Miasta.

= Liczba graczy: 2-4
—\ - VINCENT DUsT‘.R-AIT?E Wiek graczy. 10+
are g i

- Czas gry: 45 minut

W grze wcielamy sie w przywddcow ekspedycji zmierza-
jacych do El Dorado. Do dyspozycji mamy cztery stare
mapy oraz pamietnik uczestnika dawnej wyprawy, ktdry
zawiera cenne wskazowki prowadzace do celu. Jednak
droga przez dzungle nie bedzie tatwa. Na smiatkow cze-
kajg osady plemienia Muisca, wymagajgce optat za przej-
Scie, a takze Swiatynie, w ktorych trzeba ztozy¢ odpowied-
nie ofiary, by zblizy¢ sie do legendarnego miasta.

Mechanika gry opiera sie na siedmiu kos-
ciach, ktére mozna wykorzystywac na dwa
sposoby - do zdobywania zasobdw potrze-
bnych podczas wyprawy lub do przemie-
rzania kolejnych etapow trasy. W trakcie
rozgrywki gracze gromadzg ekwipunek,
zatrudniajg pomocnikoéw, takich jak karto-
graf, przewodniczka czy etnografka, i sta-
rajg sie jak najlepiej zaplanowac swoje
dziatania, by wyprzedzic rywali.

Kazda z czterech map oferuje inng trase

i nowe wyzwania, a dwa poziomy trudnosci
pozwalajg dopasowac rozgrywke do doswi-
adczenia uczestnikéw. Dzieki temu kazda
kolejna wyprawa przynosi nowe emocje

i zacheca do ponownych rozgrywek.

Wyprawa do El Dorado - gra koSciana to

dynamiczna, petna przygdd propozycja LINK DO
dla rodzin i mito$nikéw planszéwek, kt6- SKLEPU
rzy lubig potgczenie prostych zasad z sa-
tysfakcjonujaca rywalizacja. Kto jako
pierwszy odnajdzie droge do legendarne-
go El Dorado?



Start kampanii: KONIEC 2026

OBSERWUJ DZISNA (3 gamefound

A GAME BY PGRTAL
AMES.

ART BY
ARTUR SZYMAEA G HANNA KUIK

W SlavMortis gracze buduja talie, najmujg potwory
z mroku i kusza przeznaczenie, siegajac po talie
brutalnych trafien krytycznych, by pokonac¢ rywali,
zanim sami zostang pokonani. Gra taczy szybka,
konfrontacyjna rozgrywke z klimatem blizszym
mrocznej basni niz epickiemu fantasy.

Kazda z kilkudziesieciu ilustracji w grze jest orygi-
nalna i wykonana recznie przez Hanne Kuik, arty-
stke studia Portal Games, co nadaje SlavMortis
wyrazistg tozsamos¢ wizualng. Autorem gry jest
Artur Szymata.

SlavMortis to kolejna gra po serii kampanii Portal
Games na Gamefound — Thorgal Gra Planszowa,
Eleven, 51st State: Ultimate Edition, Robinson
Crusoe Edycja Kolekcjonerska i Race to Berlin —
ktdre zostaty sfinansowane i dostarczone
wspierajacym.

CROWDFUNDING

PORTAL

GAMES.

Portal Games odstania
SlavMortis — rywalizacyjny,
recznie ilustrowany deckbuilder
w klimacie stowianskiej fantasy
— juz na Gamefound!

Potwory, bohaterowie i przeznaczenie: Portal Games otwiera
strone projektu swojej nowej gry karcianej przed kampania
crowdfundingowa zaplanowang na koniec 2026 roku.

| AN

=

Rywalizacyjna gra karciana z budowaniem talii,
osadzona w $wiecie stowianskich i nordyckich mitéw.

Gra Artura Szymaly - [lustracje Hanny Kuik
Q4 NA GAMEFOUND
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Liczba graczy: 1-4
Wiek graczy: 12+
Czas gry: 30-180 minut
Kategoria: Srednio <>

trudne

PRZEDSPRZEDAZ

PORTAL

GAMES.

Powrot Slay the Spire i nowosc!
Edycja Kolekcjonerska dostepna
tylko w sklepie Portalu.

Slay the Spire to gra z mechanizmem budowania talii.
Oznacza to, ze kazdy gracz rozpoczyna z podstawowa
talig poczatkowa, ktdrg w trakcie rozgrywki usprawnia
poprzez dodawanie i usuwanie z niej kart.

Slay the Spire to takze gra typu el L
roguelike. Oznacza to, ze gdy ‘4 .
zginiecie (a bedziecie gingc!), LINK DO — 1l - -
zaczniecie catg przygode od ey AR e ] i R
poczatku. Wyciagnijcie odpo- PRZEDSPRZEDAZY | « ' .= __ &= = =
wiednie wnioski i sprébujcie e 5 W S | = oy |l
ponownie. = i e &> ™ B =) (A -y i
* Planszowy Slay the Spire &7 - AN iﬁ£

jest réwnie grywalny, wcia- S / & JB 7 .’.*;"-QE.’.'E

gajgcy i-wnajlepszymsen- g . [SSSESSEEEER

sie tego stowa - irytujacy co @ o ow— [N Ia = a:

cyfrowy oryginat. i ) it :

e (Gra wnosi to, co najlepsze
w grach bez pradu: frajde na
fizycznych komponentach
i aspekt towarzyski (chociaz
pograsz w niego takze solo!)

o Przeciwnicy, Przyzwancy,
Elitarni przeciwnicy, Wyda-
rzenia, Statusy, Artefakty,
Mikstury, Sciezki, Akty... i
rewelacyjna grywalnos¢.
Niczego nie brakuje!

Edycja kolekcjonerska
dostepna jest wylacznie w
sklepie Portal Games i
zawiera neoprenowe maty
oraz metalowe monety, ktore
zastepuja tekturowe zetony.
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Covenant trafit do przedsprzedazy.
Nowa eurogra Portal Games dla
wymagajgcych graczy

polskiej edycji gry Covenant - rozbudowanej planszowej
eurogry typu worker placement, skierowanej do doswiad-
czonych mitosnikow strategicznych wyzwan. Tytut stawia
na wymagajaca optymalizacje i planowanie, oferujgc
rozgrywke, w ktorej kazda decyzja ma znaczenie.

vy
v , :
- 0l Wydawnictwo Portal Games rozpoczefo przedsprzedaz
>_
E

1
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Liczba graczy: 1-4
Wiek graczy: 14+

Czas gry: ok. 100 minut
Kategoria: Srednio trudne

Akcja gry przenosi uczestnikow do Swiata
krasnoludéw walczgcych o odzyskanie
swoich rodowych siedzib z rgk mrocznych
lordow. Rozgrywka zostata podzielona na
trzy Ery, a w kazdej z nich gracze wykonuja
zaledwie cztery akcje. Ograniczona liczba
ruchow sprawia, ze kluczowe staje sie
dtugofalowe planowanie i efektywne
wykorzystanie dostepnych mozliwosci.

Mechanika Covenant opiera sig na two-
rzeniu rozbudowanych kombinacji akcji.
Gracze rozwijajg swoich robotnikow,
ulepszaja narzedzia, zdobywaja relikty,
eksplorujg kopalnie oraz walczg z prze-
ciwnikami, budujgc wtasny silnik ekono-
miczny i zdobywajac Punkty Chwaty.

LINKDO
PRZEDSPRZEDAZY

FOTO @Boardgame Pictures

Osoby, ktére zdecyduja sie na zakup gry w przed-
sprzedazy bezposrednio w sklepie Portal Games,
otrzymajg egzemplarz przed oficjalng premierg
handlowa. Dodatkowym bonusem bedzie dedy-
kowany insert firmy reDrewno, utatwiajgcy orga-
nizacje element6w gry i skracajacy czas przygo-
towania rozgrywki.



PIEC PREMIER

NALETNIE GRANIE

Nowe gry od wydawnictwa Geekach trafity do przedsprzedazy w Portal Games. E?FAEASE

Wyrusz w podroz po Europie
Pierwszg nowoscig jest gra, w ktorej
gracze wcielajg sie w kandydatéw na
autora prestizowych przewodnikéw
turystycznych. Przez cztery tygodnie
podrdzuja po Europie, odwiedzaja
znane miejsca, poznajg lokalng kul-
ture, zbierajg pocztowki i realizujg
wyjatkowe przygody. W ramach
przedsprzedazy do gry dotagczane sg
trzy karty promocyjne.

LINK DO
PRZED-
SPRZEDAZY

Magiczni Atleci

- wyscig peten chaosu

Kolejna propozycja sg Magiczni Atleci
- szybka i humorystyczna gra wysci-
gowa, w ktorej kazda postac posiada nokEuopas  Maglean et
wyjatkowa zdolno$¢ zmieniajacg prze- .
bieg rozgrywki. W druzynie mogg zna-
leZ¢ sie tak nietypowi zawodnicy jak
Centaur, Jajko czy Naukowiec Rakie-
towy, a zwyciestwo czesto zalezy od
odrobiny szczescia i dobrze wykorzy-
stanych umiejetnosci.

Cerber

- ucieczka z zaswiatow

Do sprzedazy trafia takze Cerber -
ceniona gra potkooperacyjna z mo-
tywem zdrajcy. Gracze prébujg wy-
dostac sie z greckiego $wiata
zmartych, uciekajac przed legenda-
rnym tréjgtowym psem. Wspétpra-
ca jest niezbedna, jednak tylko do
momentu, gdy zaczyna brakowac
miejsc w todzi ratunkowe;.

Hot Streak

- zwariowana imprezowka

Hot Streak to dynamiczna gra impre-
zowa oparta na zaktadach i wysci-
gach nietypowych maskotek. Gracze
planuja swoje ruchy jeszcze przed
startem, a p6zniej pozostaje juz tylko
kibicowaé, Smiaé sie i obserwowaé
nieprzewidywalny przebieg wyscigu.
Tytut nalezy do najwyzej ocenianych
gier imprezowych w rankingu BGG.

% Benjamin Le
- e wng N Hami
s

Rybki i Kociaki

dla catej rodziny

Najbardziej familijng propozycja jest
gra Rybki i Kociaki. Zadaniem graczy
jest jak najszybsze wskazywanie od-
powiednich kart za pomoca specjal-
nej skarpetko-tapki i kompletowanie
zestawow ryb. Proste zasady, szyb-
kie partie i zrecznosciowy charakter
sprawiaja, ze tytut doskonale spraw-
dzi sie podczas rodzinnych spotkan
i wakacyjnych wyjazdow.




Planowana data premiery: Jesien 2026

PORTAL
GAMES.

S, o 8 Spirit Island: Inkarnacja Natury -
(75 ) T\D‘ | rozszerzenie gry Spirit Island
J ) i dodatku Rozdarta Ziemia

4 f" }J_/— "’ -l — 4 o

\ F :
| ? \ f :3: {
: | KAHNAEJ e Gdy u brzegéw Wyspy pojawiaja sie statki z biatymi zaglami,
fs I NTIIR V™ {ﬁ% a7 a nowo przybyli stawiaja pierwsze kroki na nieskalanej zie-
< ) ’\t‘?a‘-"' : mi... Gdy podnoszg ostrze i ptug, zawtaszczajg ziemie z ty-

powa dla nich chciwoscig i gtodem... Wowczas Natura sie
przebudza. Najezdzcy uderzajg w serce Wyspy i skupiaja na
sobie uwage legendarnych Duchéw. Tym razem nauczg sie
pokory wobec Inkarnacji Natury.

Liczba graczy: 1-6

Wiek graczy: 14+

Czas gry: 90-180 minut
Kategoria: cigzkie =

LINKDO
PRZEDSPRZEDAZY *

Inkarnacja Natury to rozszerzenie do gry Spirit
Island. Znajdziesz w nim nowa mechanike
Inkarnacji, czyli specjalny rodzaj Obecnosci.
Bogactwo opcji mechanicznych Spirit Island
rozbudowujg takze specjalne znaczniki i karty
Duchéw, ich dodatkowe Akcje, szereg nowych
Poje¢, a takze nowy Przeciwnik: Habsburska
Wyprawa Gdrnicza.

Uwaga: Do rozgrywki wymagana
jest podstawowa wersja gry oraz
rozszerzenie Rozdarta Ziemia.

Tylko w Portal Games: dodatek Spirit
Island: Inkarnacja Natury dostepny
jest w zestawie z wyjgtkowg, duzg,

neoprenowg mata.



PRZEDSPRZEDAZ

Planowana data wysytki: Sierpien 2026

PORTAL
GAMES.

Revenant w przedsprzedazy!
Ostatnia flota ludzkosci rusza
PEVELID r - dodesperackiego skoku w

CEVENANT

sy = nowym hicie od Mindclash
| . - Games!
e | Do Al
4 (| - v ' Wydawnictwo Portal Games z wielkg przyjemnoscia informuje
' el o oficjalnym starcie przedsprzedazy gry Revenant! Mistrzowski

Liczb o 14 Aol worker placement w uniwersum Voidfall, w ktérym zarzadzasz
ICzha graczy. 1- o, P ucieczkg kosmicznej floty i rywalizujesz o wptywy w Wielkich
Rodach. Przedsprzedaz polskiej edycji gry debiutuje niemal

Wiek graczy: 12+ o
Czas gry: 90-120 minut réwnoczesnie z premierg $wiatowg.

\\(

; : i\
Przetrwaé kataklizm g SLOWICA
Z pustki pomiedzy wymiarami wytonita sie prada-

wna, kosmiczna istota, ktéra niszczy wszystko na Ay n n i ’\EiﬁTBGNIBM
swojej drodze. W obliczu nieuchronnego upadku, -

admiratowie dawnego imperium wdrozyli despe-
racki plan awaryjny: potajemnie wystali dawny
okret flagowy — Widmo - wraz z eskortujaca go
flotg Ostatnich Wielkich Rodéw Domineum, by
wywiez¢ zgromadzona wiedze cywilizacji i umknaé
przed zagrozeniem ze strony Zrodzonego z Pustki.

W trakcie czterech Cykli rozgrywki uczestnicy
wcielajg sie w role rywalizujgcych ze sobg admira-
téw. Waszym zadaniem bedzie przydzielanie
Zatogi (Kadetow oraz Kapitandw) na statki floty,
odpieranie atak6w wroga, ulepszanie wtasnych
Fregat, badanie planet w poszukiwaniu surowcéw
oraz koordynowanie skokow nadgwiezdnych.



Bezwzgledny wyscig o wplywy
Revenant rezygnuje z tradycyjnej,
bezposredniej negatywnej interakcji na
rzecz unikalnego i gtebokiego systemu
zarzadzania relacjami. Kazdy statek na
planszy nalezy do jednego z Wielkich
Roddéw - wysytajac tam swoich ludzi,
zyskujesz Wptyw na odpowiednim
torze.

0 koricowym sukcesie i liczbie punktéw
Prestizu decyduje unikalny mechanizm
punktowania: Twoj Wptyw w danym Ro-
dzie jest mnozony przez liczbe jego
statkow, ktére realnie przetrwaty po-
dréz. Jezeli w jakims sojuszu przewage
zyska Twdj rywal, Twojg najbardziej
optacalng strategig taktyczng moze
stac sie... celowe wystawienie jedno-
stek tego Rodu na niszczycielski atak
sit Zrodzonego z Pustki. Napiecie
poteguje mechanika Ukrytego Wptywu,
ktéra pozwala trzymaé Twoje prawdzi- LINK DO . Rownolegta premiera

we poparcie polityczne w tajemnicy az PRZEDSPRZEDAZY rozszerzenia: Rozum i Wiara

do momentu ostatecznego podliczania Wraz z gra podstawowa do przedsprze-
punktow. dazy trafia pierwsze duze rozszerzenie
_ - Revenant: Rozum i Wiara. Dodatek
e '. - wprowadza do rozgrywki dwa nieza-
lezne moduty zasad oraz komponentéw:

e Modut Rozum: Wzbogaca flote o
zupetnie nowy rodzaj jednostek -
statki Badawcze, ktdre otwieraja
dostep do unikalnych Badan za-
pewniajacych potezne, trwate ko-
rzysci w trakcie gry.

e Modut Wiara: Wprowadza do rozgry-
wki karty Doktryn reprezentujgce
zbiorowe, ideologiczne wybory,
ktére dzielg Wielkie Domy i zna-
czaco modyfikuja przebieg dotych-
czasowej rywalizaciji.

FOTO @Boardgame Pictures



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

AN -
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