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_ Drodzy Czytelnicy,

@
Wracamy do Was po dtugiej, Swigtecznej przerwie. Byto granie, byto jedzenie, byto ,jeszcze tylko jedna partia”, a gdzies pomiedzy ®e o
nadrabiali$my tytuty z potki wstydu i... lepiliSmy uszka. &  Styczer to moment powrotu do regularnego planszéwkowego rytmu,
dlatego ten numer jest nieco spokojniejszy objetosciowo - recenzji i zapowiedzi jest troche mniej niz zwykle, wybaczcie. N

Tematem numeru jest Rezerwat - tytut, ktdry przyciaga wszystkich fanéw Ark Nova, oferujac bardziej przystepna, ptynna rozgrywke
opartg na kafelkowej tamigtéwce przestrzennej. Sprawdzamy, czy uproszczenie zasad faktycznie idzie w parze z satysfakcjonujgcymi
decyzjami. Zagladamy tez do mrocznego, postapokaliptycznego $wiata Aeon’s End, gdzie brak tasowania kart catkowicie zmienia
sposob myslenia o deck-buildingu i wymusza dtugofalowe planowanie oraz $cista wspétprace graczy.

Nie zabraknie réwniez spojrzenia na Speakeasy - rozbudowane euro w klimacie gangsterskiego Manhattanu lat 20., ktére pokazuije, ze
ciezkie gry ekonomiczne wcigz potrafig zaskakiwa¢ swiezoscig i tematyka.

Ten numer traktujemy jak spokojny powr6t do stotu po Swigtecznym zamieszaniu - z kubkiem herbaty, ulubiong planszg i bez
pospiechu. A juz w kolejnych wydaniach wracamy z petng para.

Mitej lektury i udanych rozgrywek!

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
Patronite pomoze rozwija¢ magazyn, podnosic jakos¢ tresci i dodawaé 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”. a facebOOk'Com/magazynplansza

4. Wybierz metode ptatnosci. (© instagram.com/magazynplansza
5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe! i
Dziekujemy, ze jeste$ z nami! Wspdlnie rozwijamy $wiat planszéwek. & o tlktOk'Com/@magaZyn'.plansza
patronite.pl/magazynplansza D<] magazynplansza@gmaﬂ.com
Chcesz pomoc? Organizujesz wydarzenie?

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

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

wiasnych projektéw to tylko niektdre Wsparcie w dotarciu do fanéw gier planszowych
mozliwosci, jakie oferujemy. Nie mu- Promocje prelekcji, turniejéw i innych atrakcji

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




niu e'jsca tak aby w
.esmc jak najwiecej, przy
cjonalnosci.

a przestrzen na rézne rozszerzenia,
F - _ P | A > pro cyjne oraz ulepszone zasoby.
Y4 : s | . a korzystac z insertu nawet jesli posiadasz tylko

Gra Sllmaki podstawowa.

Podajniki na karty

Pojemniki na karty nie stuzg wytacznie do ich
przechowywania w pudetku. Uzyjesz ich jako podajniki
na karty!

- ® Podajniki mieszcza karty w koszulkach.
* Podajniki sa podzielone wedtug rodzajow kart, co utatwia
‘organizacje.
* 7 podajnikéw mozna korzysta¢ bezposrednio podczas gry

» Podajniki maja opisy, ktére pozwalaja na odpowiednia Gra Bohema
segregacje kart.

Pojemniki na zetony i zasoby

To jeden z najwazniejszych elementow insertu.
Ma organizowac zetony, utatwiac ich dobieranie
i sortowanie. To idealny magazyn na zasoby!

®* Pojemniki na zetony sg wygodne w uzyciu - posiadaja
skosna Scianke i otwor w dnie, zeby tatwiej wyciagac
zasoby oraz kafelki.

: | ®* Rozmiar przestrzeni na zetony jest zaprojektowany
Gra Andomeda S Edge tak, aby zasoby sie nie blokowaty.

Pojemniki gracza

‘Wszystkie kom fponenty gracza, ktére sg potrzebne do
rozgrywki, trafiaja de jednego pojemnika. Podzielone wg

~ .rodzaju, u’ratW|aJa przygotowanie i pomagaja, rozgrywke i
porzad.kowanie na koncu gry.

* Pojemniki podzielone s na zestawy zetonow
potrzebnych dla poszczegolnych graczy podczas
przeprowadzania rozgrywki. Gra Biaty Zamek Due|

* Pojemniki sa opisane lub posiadajg ikonografie, ktora
pozwala na odpowiednie umieszczenie elementow w
“ pojemniku.

Twoja gra zastuguje na nasz insert!
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Wciel sie w Wiedzmina i wez udziat
w wydarzeniach, ktére niemal zni-
szczyty Szkote Wilka! Trop i poluj na
odpowiedzialnych za pogrom, pomscij
polegtych przyjaciot i zadbaij, by dzie-
dzictwo WiedZminow przetrwato!

Odkrywaj plansze, zbieraj tropy

i przejdz catg kampanie. Rozwijaj
postac poprzez modyfikacje kart
akcji i wykonywanie wyzwan. Jako
Wiedzmin musisz tez walczy¢

Z wrogami.

To gra legacy - kazda decyzja zostaje
z toba do korica kampanii, wiec
wybieraj madrze... albo nie!



PREMIERA

PORTAL
GAMES.

Speakeasy - rozbudowana, klimatyczna
gra euro od zespotu z projektantem
Vitalem Lacerda, grafikiem lanem O'Toole
i zatoga Eagle-Gryphon Games.

Wiek: 14+ :
Poprowadz melegalny biznes Czas gry: 45 min na gracza

w czasach prohibicji UG LEre E 0
» Ztozone i niezwykle

Przed namﬁ ‘rol‘a dos’vyiadczonego intuicyjne dzieto Vitala T8
szefa mafii i ciemne interesy na Lacerdy ez sl
Manhattanie lat 20-tych XX wieku. Uznanie fanw (ocena
Dziuple, knajpy i kasyna. Bezwzgle- 8,4 na BGG, ponad 9 tys.

; ; 2 wspierajgcych) =«
dna konkurencja, precyzyjne plano Wydanie, ktre I y

wanie, reputacja i lojalnosé. Gang- wyznacza standardy B
sterzy i wspotpracownicy, szmugiel wysokiej jakosci gier &
i kreatywna ksiegowosc... Cel? Zo- planszowych gL

sta¢ bossem numer jeden i zapet-
ni¢ swoj sejf wyprang gotowka.




Dobra opinia wsrod graczy sl .
Fani ciezkiego eurogrania oceniajg - w — < ~
Speakeasy na 8,4 (serwis board < -

game geek). Podczas kampanii
crowdfundingowej gre wsparto
przeszto 9 tysiecy graczy -
rewelacyjny wynik dla gry

z kategorii ztozonego euro!

Tematyczna

i nieabstrakcyjna
Speakeasy wyrdznia sie na tle
poprzednich tytutow w tej linii
zwrotem ku tematyce. Warstwa
tematyczna gteboko taczy sie

z rdzeniem mechaniki, a proces
poznawania ztozonych zalezno-

$ci przychodzi naturalnie i intu-
icyjnie. Ciezar gry wynika z ogro-

mu mozliwosci: gracze moga

skupic sie na realizacji swoich .
celéw, a nie na pokonywaniu .-
abstrakcyjnosci zasad.

Zrodto: Materiaty prasowe Portal Games
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Graz linii A Nova

Kiedy gra Ark Nova wdarta sie na rynek gier planszowych, stato sie
btyskawicznie jednym z najgoretszych tytutow ostatnich lat. Budowanie
z00, zarzadzanie kartami, skomplikowana rozgrywka - to wszystko
zdobyto rzesze fandw, ale jednoczesnie odstraszato tych, ktorzy szukali
czegos lzejszego. Rezerwat od Portal Games to duchowy nastepca,
ktory obiecuje zachowac klimat budowania zwierzecego sanktuarium,
ale w bardziej przystepnej, optywowej formie. Czy twércom udafto sie
ten cel 0siggnac?
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O Zasieg kafelka ﬁ Maksymalny
poziom Zwierzecia
Poziom Projektu @) @
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Zagraj 1 Zwierze
z Siedliska WODNEGO
albo nieokreslonego.

e ALBO

1 P Maksymalny
m poziom Zwierzecia

hgﬂ]l)

P

Dobierz 2 kafelki ze stosu.

' Maksymalny
pnziom Zwierzecia

 ©0®

Zagraj 1 Zwierze
z Siedliska SKALNEGO
albo nieokreslonego.

ALBO I
Dobierz 2 kafelki ze stosu.
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BIBLIOTE ; Wez z Ekspozycji
1kafelek gt

Kafelki i budowanie Zoo

W grze wystepuja trzy rodzaje kafelkdw, rozrézniane kolorami: Zwierzeta
(zotte), Budynki (niebieskie) i Projekty (fioletowe). Kazdy z nich petni inna
funkcje i ma inne wymagania. Aby zagra¢ Zwierze lub Projekt, Sita Akcji
musi by¢ co najmniej tak wysoka, jak poziom kafelka. To fundamentalne
ograniczenie, ktore wymusza planowanie - nie mozna po prostu zagraé
najlepszego kafelka z reki, jesli nasza ptytka Akcji jest zbyt staba. Budynki
sg wyjatkiem — mozna je zagra¢ w dowolnym momencie tury, bez uzycia
ptytki Akcji, o ile spetnione sg warunki ich umieszczenia. Zazwyczaj
wymagaja przylegtosci do okreslonych ikon na sasiednich kafelkach. To
eleganckie rozwigzanie, ktére nagradza przemyslane uktadanie Zoo

i dodaje jeszcze jeden wymiar do przestrzennej uktadanki.

Pewne Zwierzeta i Budynki wymagaja tzw. Otwartych Przestrzeni -
zakrytych kafelkow z reki gracza na sgsiadujacych polach, wskazanych
strzatkami. To ciekawy mechanizm, ktéry zmusza do strategicznego
wykorzystania kafelkow z reki by zmarnowac je do spetnienia wymagan
wiekszych, bardziej wartosciowych kart. Otwarte Przestrzenie sg dodat-
kowo warte punkty na koniec gry, wiec nie jest to catkowita strata. Kafelki
maja réwniez efekty jednorazowe (oznaczone btyskawica) aktywowane
przy umieszczeniu oraz efekty state (oznaczone nieskoriczonoscia)
dziatajace przez reszte gry. Budowanie zoo to wiec nie tylko uktadanie
obrazkow - to optymalizacja efektow, taczenie synergii i maksymalizacja
punktacji.

PRZEBIEG TURY

Wi ¢ Eksporyci 1 kafelek
U wikaramym preez

Wez z Ekspozycji
1 dowolny kafelek.

Daobierz 1 kafelek
e stosu.

Przesun | ztwoich
plytek Akcji na pierwsze
migjsce od lewej.

lewag

- MOZLIWE
a Zagraj | Budynek |®.

0 \Wespezyj 1 col Ochrony
Przyrody.

Ulepsz jedng |
phytek Akej

OBOWIAZKOWE

@ Na koniec kaidej tury: '%‘1 Wez 1 znacznik Ochrony

3 Wez z Ekspozycji
1 dowolne Zwierze.

Wez z Ekspozycji
1 dowolny Budynek.

= Odrzuc nadmiarowe -~ Przyrody.
karfelki.

= Uzupelni]
Ekspozycje. =

& Sprawd czy nastapil
koniec gry.

Umniesc w twoim Zoo
1 Otwarta Przestrzen
ze stosu.

Cele Ochrony Przyrody
W kazdej grze losowo wybieranych jest 5 z 10 doste-
pnych Celéw Ochrony Przyrody. To one wprowadzaja
zmienno$¢ miedzy rozgrywkami i wymuszajg adaptacje
strategii. Cele moga wymagac okreslonych konfigu-
racji zwierzat, siedlisk czy kontynentéw na mapie Zoo.
Kluczowa zmiana w poréwnaniu do Ark Nova: cele
konserwacji nie sa juz wyscigiem. W oryginale gracze
rywalizowali o to, kto pierwszy osiagnie dany cel.

W Rezerwacje kazdy gracz moze zrealizowac kazdy cel
niezaleznie. To znaczaco obniza poziom interakcji
miedzy graczami i przesuwa gre w kierunku bardziej
rekreacyjnym. Wsparcie wszystkich 4 celéw (z puli 5
dostepnych w danej grze) jest jednym z warunkow
zakonczenia gry i zapewnia znacznik korica gry o war-
tosci 10 punktéw. To istotny bonus, ale nie na tyle
dominujacy, by catkowicie zdominowac¢ strategie.



Losowos¢ vs strategia

Rezerwat opiera sie na gtebokiej tamigtowce przestrzennej. Planowanie
uktadu Zoo, tworzenie klastréw zwierzat tego samego siedliska czy konty-
nentu, optymalizacja przylegtosci dla aktywacji efektow i punktacji - to
wszystko wymaga przemyslenia i strategicznego podejscia.

Sek w tym, ze gra posiada réwniez znaczacy element losowosci, gléwnie
zwigzany z nabywaniem kafelkow. Dobieranie kafelka na poczatku kazdej tury
jest uzaleznione od Sity ptytki Projektow. Przy niskiej sile (np. 1) gracz jest
zmuszony wziaé tylko pierwszy kafelek z Ekspozycji, nawet jesli jest catko-
wicie bezuzyteczny w kontekscie jego strategii. Przy wyzszej sile wybor jest
szerszy, ale nadal ograniczony do kilku dostepnych opciji.

Interakcja

Interakcja miedzy graczami w Rezerwacje jest
minimalna. Jedyna bezposrednia interakcja to
potencjalne podebranie kafelka z Ekspozycji,
ktérego moze chcie¢ inny gracz. To nie jest
wyscig, nie ma blokownia, nie ma bezposredniej
konfrontacji. Cele Ochrony Przyrody mozna
realizowac niezaleznie, punkty zdobywa sie
gtéwnie z wtasnego Zoo, a dziatania innych
graczy maja znikomy wptyw na nasze plany.

Tryb solo polega na graniu wedtug normalnych
zasad, ale z uzyciem zetondw akcji do usuwania
kafelkéw z Ekspozycji (co symuluje obecnosé
przeciwnika) oraz konieczno$cig osiggniecia
warunku konca gry w okreslonej liczbie tur. To
prosty, ale skuteczny system. Przy 4-5 graczach
gra staje sie bardziej losowa - kafelki znikaja
szybko, to, co bedzie dostepne podczas naszej
tury, jest nieprzewidywalne.

Jedng
z mechanik w Rezerwacje
jest parowanie zwierzat. Umie-
szczenie samca i samicy tego sa-
mego gatunku obok siebie natych-
miast zapewnia 1 znacznik Ochrony
Przyrody. W teorii brzmi to tema-
tycznie i sensownie - zoo dba
0 rozmnazanie zagrozonych
gatunkow.
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Jedna \

z obietnic Rezerwatu
byto skrécenie czasu rozgrywki
w poréwnaniu do Ark Nova. | w duzej
mierze ta obietnica zostata spetnio-
na. Typowy czas dla 3-4 graczy to
okoto 90 minut, cho¢ pierwsza
rozgrywka moze zaja¢ wiecej ze
wzgledu na koniecznosé
zapoznania sie z ikonogra-
fig i zasadami.
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Podsumowujac
Rezerwat to swietna famigtowka
przestrzenna z mechanikg ukfadania
kafelkow, ktdra sprawdza sie dobrze
dla graczy szukajacych krétkiej roz-
grywki w tematyce budowania zoo.
Gracze, ktorzy nie przepadali za Ark
Nova ze wzgledu na dtugos¢ czy
ztozonos¢, albo dla tych, ktérzy po
prostu szukaja przyzwoitej gry z te-
matem zoo, Rezerwat moze by¢

interesujgcg opcjg. Szczegdlnie

w trybie solo lub dwuosobowym.
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REWOLUCJA
0 W DECK-BUILDINGU BEZ
TASOWANIA

Aeon’s End to pierwsza odstona rozbudowanej; zywe inii
nowe dodatki i samodzielne odstony. Portal
ktdra na pierwszy rzut oka moze wyglad
okazuje sie czyms znacznie wiecej. T
budowania talii, z jednym kluczow.
T dziwnie? Moze tak, ale to wfasnie
S deck-buildingu czyni Aeon's E

ukazuja sie

ARKA CH
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Swiat na krawedzi 3
Temat gry zastuguje na szczegdlng uwage, bo ucieka od wyswietlanych tropow fantasy.

Nie znajdziemy tu elféw, krasnoludéw ani zadnych standardowych postaci z gatunku.
Zamiast tego gra przenosi nas do mrocznej, postapokaliptycznej rzeczywistosci. To nie jest
koniec $wiata - to juz sie wydarzyto. Pozostato tylko Gravehold, ostatni bastion ludzkosci,
i Bezimienni — potworni najezdzcy prébujacy wyrwac¢ nam ostatnie strzepy egzystenciji.

Wecielamy sie w Magdw Bram, ktdrzy w desperackiej sytuacji nauczyli sie wykorzystywaé
Bramy - przekazniki pozwalajace Bezimiennym przedostawac sie do naszego Swiata — jako
wiasng bron. To swietnie przemyslany koncept fabularny, ktory nadaje sens mechanikom gry.
Kazda Brama, ktora otwieramy i wzmacniamy, kazde zaklecie przygotowane na jej przelocie
- to wszystko nabiera gtebszego znaczenia w kontekscie desperackiej walki o przetrwanie.
Oprawa graficzna w petni wspiera ten mroczny klimat. Karty emanuja rozpaczg i ciemnoscia,
co doskonale oddaje postapokaliptyczny nastréj. Nie jest to moze grafika, ktéra zachwyci
kazdego - jest surowa i ponura - ale zdecydowanie spetnia swoje zadanie w budowaniu
atmosfery umierajacego $wiata.



Brak tasowania - genialne rozwiazanie

Mechanika braku tasowania talii to serce Aeon's End i powdd, dla ktérego
gra wyrdznia sie na tle konkurencji. W typowych deck-builderach losowos$¢
tasowania czesto prowadzi do frustrujgcych sytuacii, gdzie mimo dobrze
zbudowane;j talii, mozna wyciagna¢ na reke zestaw bezuzytecznych kart.
Tutaj ten problem nie istnieje.

Kazda karta zagrywana podczas fazy gtéwnej oraz kazda nowa karta
kupiona z rynku trafia na stos odrzuconych w kolejnosci ustalonej przez
gracza. Gdy talia sie konczy, stos odrzuconych jest po prostu odwracany -
bez tasowania. To 0znacza, ze mozna precyzyjnie zaplanowac, w jakiej
kolejnosci karty powrdcg na reke w przysztych turach.

Ta mechanika wprowadza fascynujacy element uktadania puzzle'a. Czy
pozyskac teraz droga karte zaklecia, wiedzac, ze przyjdzie ona na reke za
piec¢ tur? A moze lepiej kupic tanszy klejnot, ktéry pozwoli szybciej
budowa¢ ekonomie? Kazda decyzja ma dtugofalowe konsekwencje, ktére
mozna przewidzie¢ i zaplanowac. Nigdy nie ma ,martwej tury", jesli
odpowiednio rozplanujemy swoja talie — mozna ustawié karty tak, aby po

BURSZTYN V’R[SWOOD zagraniu wszystkich klejnotéw generujacych eter, od razu przyszty na reke

drogie zaklecia.

' Gdy pozyskujesz te karte, mozesz jg
| umiesci¢ na wierzchu swojej talii.
Otrzymujesz 2 @.

T
i

Losowa kolejnos¢ tur

Podczas gdy brak tasowania eliminuje jeden rodzaj losowosci,
gra wprowadza jg w innym miejscu — poprzez talie tur. Na
poczatku kazdej rundy losujemy karte z talii tur, ktdra okresla,
czyja tura nastgpi — gracza czy Nemezis. To proste rozwigzanie
ma ogromny wptyw na rozgrywke.

Nie mozna polegac na tym, ze "nastepna tura bedzie bezpieczna"
i odtozy¢ akcje obronng na p6zniej. Nemezis moze zaatakowaé
dwa razy z rzedu, zanim ktdrykolwiek z graczy dostanie szanse
na reakcje. To wprowadza napiecie i wymusza elastyczne
myslenie.

Co ciekawe, mechanika ta pomaga réwniez przetama¢ syndrom
"alpha playera" - problemu wielu gier kooperacyjnych, gdzie
jeden doswiadczony gracz dyktuje ruchy wszystkim pozostatym.
Poniewaz nie wiemy, kto bedzie dziatat jako nastepny, gracze
muszg komunikowac swoje mozliwosci i zamiary, zamiast
szczegotowo planowac kazdy ruch z wyprzedzeniem. W rozgryw-
ce dla trzech graczy jest tez karta oznaczona symbolem X, ktora
pozwala graczom wspdlnie zdecydowac, kto otrzyma dodatkowa
ture - to dodaje kolejng warstwe strategicznej wspotpracy.
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Bramy i zaklecia - planowanie

z wyprzedzeniem

System Bram to kolejny element, ktory
wyrdznia Aeon's End. Zaklecia nie sg po
prostu zagrywane z reki jak w wiekszosci
deck-builderéw. Najpierw musza by¢
przygotowane na Bramie podczas jednej
tury, a dopiero w nastepnej turze moga
zostac aktywowane.

Kazdy Mag rozpoczyna z czterema Bramami
o numerach od | do IV. Brama | jest zwykle
otwarta od poczatku, pozostate sa zam-
kniete i wymagaja inwestycji eteru, aby je
otworzy¢ lub wzmocni¢. Zamkniete Bramy
mozna wzmacniac (obracajgc karte 0 90
stopni), co obniza koszt ich otwarcia i poz-
wala przygotowac na nich zaklecie w tej
samej turze. Po otwarciu Brama pozostaje
otwarta do korica gry.

To kolejna warstwa planowania. Czy zain-
westowac wczesnie w otwarcie mocniej-
szych Bram Ill'i IV, ktére dajg bonus +1 do
obrazen? A moze skupié sie na kupowaniu
poteznych zakleé, korzystajac z juz otwar-
tych Bram? Dodatkowo, zaklecia pozosta-
wione przygotowane na Bramie "przerze-
dzaja" talie — nie wracajg do obiegu, wiec
kazde dobieranie kart przynosi $wiezsze,
lepsze opcje.

NIESTABILNY PRYZMAT
Dwukrotnie zagraj karte Klejnotu
z reki, a nastepnie zniszcz ja.
ALBO
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Popstawowa

Rynek i ekonomia eteru

Staly, z gory ustalony rynek to element, ktéry przypadnie do
gustu fanom dtugoterminowego planowania. Dziewigé sto-
sOw zasobow - trzy z klejnotami, dwa z artefaktami i cztery

z zakleciami - jest dostepnych od poczatku gry do korica. Nie
ma losowego od$wiezania rynku, co oznacza, ze mozna budo-
wac konkretna strategie wokot dostepnych kart.

Eter stanowi walute gry, generowang gtéwnie przez klejnoty.
Mozna go wydac¢ na zakup nowych kart, wzmocnienie lub
otwarcie Bram, albo pozyskanie tadunkéw potrzebnych do
aktywacji unikalnych zdolnosci Magéw. Ta wielo$¢ opcji
znacznie rozszerza przestrzen decyzyjng. Ograniczona liczba
kart w stosach (tylko 5 zaklec, 7 klejnotdw, 5 artefaktow)
wymusza komunikacje w grach wieloosobowych - jesli
wszyscy beda kupowac te same zaklecia, ktos zostanie

z niczym.




Nemezis - asymetryczne zagrozenia

Kazdy z czterech Nemezis dotaczonych do podstawki to unikalna
tamigtéwka do rozwigzania. Gnieworodny atakuje szybko i agresywnie,
inny przeciwnik tworzy hordy poplecznikéw, kazdy wymaga innego
podejscia strategicznego. Talia Nemezis jest podzielona na trzy rzedy -
karty pierwszego rzedu sg wzglednie tagodne, drugi rzagd wprowadza
wieksze wyzwanie, a trzeci rzad to prawdziwe zagrozenie.

Ta stopniowana struktura zapewnia naturalny progres trudnosci. Na
poczatku gra pozwala rozwina¢ ekonomie i zbudowac talig, ale w miare
postepdw Nemezis staje sie coraz grozniejszy. To utrzymuje napiecie
przez catg rozgrywke - nie ma nudy na poczatku ani przyttaczajacej
trudnosci od pierwszej tury.

Mechanika wyczerpania tez zastuguje na pochwate. Gdy punkty zycia
Maga spadng do zera, nie jest on eliminowany z gry. Zamiast tego zosta-
je wyczerpany — musi zniszczy¢ jedng Brame, odrzuci¢ tadunki, a Neme-
zis dwukrotnie sie wyzwala. Co najwazniejsze, kazde dalsze obrazenia,
ktére miatby otrzymac¢ wyczerpany Mag, sg przekierowywane na
Gravehold w podwadjnej wartosci. To sprytne rozwigzanie — wszyscy
gracze pozostaja w grze do konca, ale wyczerpanie ma realne, bolesne
konsekwencje dla catej druzyny.

Promms Znszczsmin
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Dla kogo ta gra?

Aeon's End to propozycja dla graczy szukajacych prawdzi-

wego wyzwania w trybie kooperacyjnym. To "hard co-op"

w najlepszym wydaniu - nie ma tutaj tatwych zwyciestw,

kazda rozgrywka wymaga przemyslanej strategii i dobrej

koordynacji zespotu. Gra sprawdzi sie szczegdlnie dla:

o Fandw deck-builderéw szukajgcych swiezego spojrzenia
na gatunek

o Graczy cenigcych dtugoterminowe planowanie nad

jsze rozkminy
nosci — rézne
IAEIE]

moze
cych
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Wady i mankamenty

Mimo wielu zalet, Aeon's End nie jest pozbawiony wad. Pudetko
podstawowe nie zapewnia dobrej organizacji komponentow - karty lezg
luzem i tatwo sie mieszaja. Zdecydowanie warto pomysle¢ o dokupieniu
dedykowanego insertu. Karty, cho¢ nie s3 czesto tasowane, sg dos¢
delikatne. Wielu graczy zaleca ich foliowanie.

Ponarzeka¢ mozna na niewielkg ilos¢ kart pozwalajacych aktywnie
wspiera¢ innych graczy poza wtasna turg. Wspétpraca odbywa sie
gtéwnie na poziomie komunikacji i planowania, rzadziej poprzez
bezposrednig pomoc mechaniczng. Niektérzy mogg odczuwac to jako
brak prawdziwej interakcji miedzy postaciami.
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Rekomendacja
Aeon's End zastuguje na miano jednej z naj-
lepszych kooperacyjnych gier deckbuildin-
gowych na rynku. Mechanika braku tasowania
to fundamentalna zmiana, ktéra przeksztatca
gatunek w bardziej taktyczng, mniej losowa
uktadanke. Potaczenie tej mechaniki z losowa
kolejnoscia tur, systemem Bram i asymetry-
cznymi Nemezis tworzy wyjatkowo satysfak-
cjonujacy catosé.

Japerr

To gra dla osdb, ktére nie boja sie wyzwan i sa
gotowe poswieci¢ czas na nauke i eksploracja
strategicznych mozliwosci. Prawdopodobnie
najbardziej mechanicznie sprawny tytut w pod-
gatunku deck-builderéw, ktdry ewoluuje formu-
te w sposdb przemyslany i elegancki.
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Aeon's End oferuje dziesigtki godzin fascy-
nujacej, wymagajacej rozgrywki. A jako
pierwsza odstona rozbudowanej, zywej linii,
w ktérej regularnie ukazuja sie nowe dodatki
samodzielne odstony, zapewnia ditugofalowa
rozrywke i state wyzwania. Dla fandw koope-
racyjnych gier karcianych szukajacych czego$
wiecej niz kolejnego klona Dominiona - to
pozycja obowigzkowa.




Wesprzyj nas
na Patronite

Magazyn tworzymy za darmo, bo wierzymy, ze radosc 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 jakos¢ tresci i poszerzaé
oferte. Twoja pomoc to nie tylko realne wsparcie, ale tez

ogromna motywacja.

Dziekujemy, ze jestes z nami. Wspolnie mozemy stworzy¢ cos

wyjatkowego!

patronite.pl/magazynplansza

jAk PIC

Jestes mitosnikiem gier planszowych? Uwielbiasz

odkrywac nowe tytuty, analizowa¢ mechaniki i dzieli¢

sie wrazeniami z rozgrywek? A moze tworzysz
wtasne gry i chcesz zaprezentowac je szerszemu
gronu? Jesli tak, to wtasnie Ciebie szukamy!

Chcemy stworzy¢ przestrzen petng inspiracji, gdzie
kazdy fan gier - od poczatkujacych po ekspertéw -
znajdzie cos dla siebie.

Dotaczajgc do nas, mozesz:
o Pisac recenzje i artykuty.

e Przeprowadzac¢ wywiady z twércami i graczami.

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

Nie musisz by¢ zawodowym dziennikarzem - liczy

sie pasja, wiedza i che¢ dzielenia sie swojg mitoscig

do planszéwek.
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WSPOETWORZYC MAGAZYN ?

6 PATRONIT2

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!
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