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  Re­dak­cja za­strze­ga so­bie pra­wo do skra­ca­nia iad­iu­sta­cji tek­stów oraz zmia­ny ty­tu­łów. Ma­te­ria­łów nie za­mó­wio­nych, nie zwra­ca­my. Prze­druk zga­ze­ty do­zwo­lo­ny jest je­dy­nie za pi­sem­ną zgo­dą wy­daw­cy. Re­dak­cja nie od­po­wia­da za treść re­klam iogło­szeń. Wy­daw­ca ma pra­wo od­mó­wić za­miesz­cze­nia ogło­sze­nia ire­kla­my, je­śli ich treść lub for­ma są sprzecz­ne zli­nią pro­gra­mo­wą lub cha­rak­te­rem pi­sma oraz in­te­re­sem wy­daw­cy [art. 36 pkt 4Pra­wa Pra­so­we­go].
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  [image: sting]Ko­niec sierp­nia to ten okres ro­ku, któ­re­go szcze­rze nie cier­pię. Przede wszyst­kim za­po­wia­da on, że po­wo­li za­czy­na się je­sień. Dni są co praw­da na­dal dość cie­płe, jed­nak no­ca­mi czuć już wpo­wie­trzu ten cha­rak­te­ry­stycz­ny chłód, któ­ry zwia­stu­je sza­rą idesz­czo­wą po­go­dę. Ko­niec sierp­nia torów­nież ko­niec wa­ka­cji, cogdy by­łem nie­co młod­szy na­pa­wa­ło mnie praw­dzi­wym smut­kiem. Nastu­diach wy­glą­da­ło tocopraw­da nie­co le­piej, jed­nak wrze­sień itak upły­wał minawa­riac­kich pa­pie­rach, acza­su by­ło co­raz mniej. Kie­dyś po­tra­fi­li­śmy wsierp­niu gry­wać poczte­ry lub pięć se­sji ty­go­dnio­wo. Toby­ły cza­sy! Ate­raz? Trzy se­sje wmie­sią­cu tojuż nie­by­wa­ły suk­ces. Eh, sta­rość nie ra­dość.


  W tym ro­ku jed­nak ko­niec sierp­nia jest dość opty­mi­stycz­ny, atozaspra­wą Po­lco­nu, któ­ry od­by­wa się tym ra­zem wWar­sza­wie. Je­że­li bę­dzie­cie wpo­bli­żu, za­pra­sza­my doRe­be­lo­we­go sto­iska.


  Z pew­no­ścią bę­dzie­cie mo­gli za­mie­nić zna­mi kil­ka słów iza­grać wca­łą ma­sę gier. Tych zaś, któ­rzy zo­sta­ją wdo­mu, go­rą­co za­chę­cam dolek­tu­ry naj­now­sze­go nu­me­ru na­sze­go pi­sma. Nie wy­peł­ni oncopraw­da kon­wen­to­wej pust­ki, jed­nak przy­naj­mniej ty­le mo­że­my dla was zro­bić.


  Do zo­ba­cze­nia zamie­siąc!
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  [image: Ajfel] Wsierp­nio­wym ze­sta­wie­niu be­st­sel­le­rów spo­ro no­wo­ści ipo­wro­tów. Nacze­le ran­kin­gu Mia­sto, czy­li du­ży do­da­tek dopo­pu­lar­nej gry przy­go­do­wej Ta­li­sman: Ma­gia iMiecz. Wsu­mie tonic za­ska­ku­ją­ce­go, Ma­gia iMiecz ido­dat­ki doniej tosta­li by­wal­cy tej li­sty. Dru­ga lo­ka­ta tono­wość odRE­BEL.pl, czy­li Ma­ska­ra­da au­tor­staw Bru­no Fa­idut­tie­go. Po­dob­nie jak Ta­li­sman du­żym za­in­te­re­so­wa­niem na­byw­ców cie­szy się opar­ta natej sa­mej me­cha­ni­ce Re­lic – jej pol­ska edy­cja prze­bo­jem wdar­ła się dopierw­szej dzie­siąt­ki. Wraz zdo­dru­ka­mi wró­ci­ło nali­stę kil­ka uzna­nych ty­tu­łów zplan­szo­wą Grą oTron nacze­le.


  DUŻE NOWOŚCI DLA X-WINGA


  Wy­daw­nic­two Fan­ta­sy Fli­ght Ga­mes zdra­dzi­ło pla­ny do­ty­czą­ce czwar­tej fa­li mo­de­li dogry fi­gur­ko­wej X-Wing. Wgrze po­ja­wią się stat­ki nie­spo­ty­ka­nych do­tąd wiel­ko­ści, du­że jed­nost­ki do­sko­na­le zna­ne fa­nom gwiezd­nej sa­gi Geo­r­ga Lu­ca­sa. Wraz zni­mi me­cha­ni­ka X-Win­ga roz­sze­rzo­na zo­sta­nie ono­we try­by roz­gryw­ki, wtym no­we re­gu­ły tur­nie­jo­we po­zwa­la­ją­ce nauży­cie du­żych jed­no­stek.
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  BATTLELORE POWRACA


  [image: ]Bat­tle­Lo­re, po­pu­lar­na gra zse­rii Com­mand & Co­lors Ri­char­da Bor­ga, do­cze­ka się no­wej edy­cji. Zapo­przed­nie wy­da­nie od­po­wie­dzial­na by­ła fir­ma Days ofWon­der, dru­ga edy­cja uka­że się na­to­miast na­kła­dem Fan­ta­sy Fli­ght Ga­mes (FFG po­sia­da li­cen­cję naten pro­dukt już odkil­ku lat, cze­go owo­cem jest m.in. li­nia wy­daw­ni­cza Bi­twy We­ste­ros). No­we wy­da­nie Bat­tle­Lo­re tozjed­nej stro­ny tesa­me za­ło­że­nia (mi­ła dla oka gra fi­gur­ko­wa obi­twach wświe­cie fan­ta­sy – lek­ka hy­bry­da plan­szów­ki ipro­ste­go bi­tew­nia­ka), zdru­giej stro­ny cze­ka­ją nas dość istot­ne zmia­ny, za­rów­no wfa­bu­lar­nej otocz­ce, jak isa­mej me­cha­ni­ce roz­gryw­ki. Ak­cja Bat­tle­Lo­re prze­nie­sio­na zo­sta­nie doświa­ta Ter­ri­noth zna­ne­go zwie­lu in­nych gier FFG (m.in. De­scent, Ru­ne­Wars, Ru­ne­bo­und iRu­ne Age).


  ARMIE STAREGO ŚWIATA NATEKTUROWYCH DYSKACH


  [image: ]Sko­ro je­ste­śmy przy licz­nych za­po­wie­dziach Fan­ta­sy Fli­ght Ga­mes, nie spo­sób po­mi­nąć ko­lej­nej gry, któ­rej ak­cja osa­dzo­na zo­sta­ła wświe­cie War­ham­me­ra Fan­ta­sy. War­ham­mer: Di­skwars tore­edy­cja gry sprzed kil­ku­na­stu lat (pier­wot­nie nie­ma­ją­cej związ­ku zWar­ham­me­rem). Ty­tuł prze­nie­sie nas wprost napo­le wiel­kiej bi­twy, wktó­rej ście­ra­ją się fan­ta­stycz­ne ar­mie nie­zwy­kłych istot. Jed­nost­ki wgrze sąsym­bo­li­zo­wa­ne przez róż­nej wiel­ko­ści tek­tu­ro­we dys­ki, naktó­rych wid­nie­ją cha­rak­te­ry­sty­ki po­szcze­gól­nych istot. Prze­miesz­cza się je(ob­ra­ca­jąc nadru­gą stro­nę) ni­czym wgrze bi­tew­nej: popła­skiej po­wierzch­ni po­zba­wio­nej siat­ki pól, zatozozna­czo­ny­mi spe­cjal­ny­mi ro­dza­ja­mi te­re­nu. Wgrze spo­tka­my ar­mie ijed­nost­ki do­sko­na­le zna­ne fa­nom War­ham­me­ra bi­tew­ne­go, włącz­nie znaj­więk­szy­mi bo­ha­te­ra­mi Sta­re­go Świa­ta.


  WIEDŹMIN IGNACEGO TRZEWICZKA


  Nie­daw­no po­ja­wi­ła się garść prze­cie­ków nate­mat naj­now­szej gry plan­szo­wej Igna­ce­go Trze­wicz­ka (51. Stan, Stron­ghold, Ro­bin­son Cru­soe). Wraz zpla­no­wa­ną naprzy­szły rok przez stu­dio CDPro­jekt RED, no­wą grą kom­pu­te­ro­wą zse­rii The Wit­cher uka­że się tak­że gra plan­szo­wa otym sa­mym ty­tu­le. Nachwi­lę obec­ną więk­szość in­for­ma­cji nate­mat te­go pro­jek­tu tospe­ku­la­cje iwnio­ski opar­te onie­licz­ne zdję­cia kom­po­nen­tów. Zca­łą pew­no­ścią bę­dzie tojed­nak nie­ba­nal­na gra przy­go­do­wa oumiar­ko­wa­nym pro­gu wej­ścia. Oprócz tra­dy­cyj­ne­go wy­da­nia gra uka­że się tak­że wwer­sji naiPa­dy.


  KRÓL IZABÓJCY ODGALAKTY


  [image: ]King & As­sas­sins (Król iZa­bój­cy) todwu­oso­bo­wa gra plan­szo­wa au­tor­stwa Łu­ka­sza „Wo­okie- 'go” Woź­nia­ka. Je­den zuczest­ni­ków za­ba­wy kie­ru­je kro­ka­mi kró­la, zmie­rza­ją­ce­go doswe­go pa­ła­cu, oraz sto­ją­cych nastra­ży przy­bocz­nych, sta­ra­ją­cych się za­pew­nić wład­cy bez­pie­czeń­stwo. Za­da­niem je­go ry­wa­la jest prze­pro­wa­dze­nie uda­ne­go za­ma­chu nakró­la, za­nim ten bez­piecz­nie do­trze dopa­ła­cu. Doswej dys­po­zy­cji magru­pę miesz­kań­ców prze­mie­rza­ją­cych uli­ce mia­sta. Po­śród miesz­czan znaj­du­je się trzech za­ma­sko­wa­nych za­bój­ców, któ­rzy tyl­ko cze­ka­ją, aby za­dać cios ty­ra­no­wi. Tain­te­re­su­ją­co za­po­wia­da­ją­ca się plan­szów­ka wy­da­na zo­sta­nie na­kła­dem Ga­lak­ty pod ko­niec te­go ro­ku.



  Rozstrzygnięcie konkursu nakartę zżyczeniami


  Zna­my już zwy­cięz­ców kon­kur­su nanaj­cie­kaw­szą kar­tę uro­dzi­no­wą zoka­zji dzie­się­cio­le­cia skle­pu Re­bel.pl. Tak, tojuż dzie­sięć lat. Ażtrud­no uwie­rzyć, żeczas ażtak bar­dzo gna doprzo­du, praw­da? Ser­decz­nie dzię­ku­je­my wszyst­kim oso­bom, któ­re wzię­ły udział wna­szej za­ba­wie iprzed­sta­wia­my tepra­ce, któ­re pod­bi­ły na­sze ser­ca.


  Miej­sce pierw­sze poraz pierw­szy za­ję­ła naj­bar­dziej so­lid­na kart­ka, ja­ką kie­dy­kol­wiek do­star­czy­ła nam Pocz­ta Pol­ska.


  [image: ]


  Miej­sce pierw­sze poraz dru­gi – na­praw­dę cięż­ko by­ło nam wy­ło­nić zwy­cięz­cę – przy­pa­dło ory­gi­nal­nej grze plan­szo­wej Wy­ścig otort.


  [image: ]


  Miej­scem pierw­szym poraz trze­ci, tym ra­zem wka­te­go­rii „Dzie­ci”, zo­stał uho­no­ro­wa­ny nie­zwy­kły ibar­dzo po­my­sło­wy ze­staw trzech gier.


  [image: ]


  Dwa dru­gie miej­sca za­ję­ły dwie fan­ta­stycz­ne gry plan­szo­we: RE­BE­LIA iDru­ży­na RE­BEL. Tadru­ga do­tar­ła donas wza­bez­pie­czo­nym pli­ku PDF, więc nie mo­że­my jej tu­taj za­pre­zen­to­wać.
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  Zaś dru­gie miej­sce wka­te­go­rii „Dzie­ci” zdo­by­ły dwie pra­ce: Kart­ka zPlan­szu­siem iZółw Ta­dzio zro­bio­ny zma­sy sol­nej.
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  Po­nad­to roz­da­li­śmy kil­ka na­gród do­dat­ko­wych iwy­róż­nień. Zeszcze­gó­ła­mi na­sze­go zwa­rio­wa­ne­go kon­kur­su mo­że­cie za­po­znać się, prze­glą­da­jącna­szą stro­nę in­ter­ne­to­wą.
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  [image: Ajfel] W61. nu­me­rze Re­bel Ti­me­sa re­cen­zo­wa­łem no­wą, dru­gą edy­cję gry plan­szo­wej De­scent, nie szczę­dząc jej po­chwał wkon­tek­ście po­rów­nań dopierw­sze­go wy­da­nia. Już wchwi­li pre­mie­ry wia­do­me by­ło, żetagra maświet­ny po­ten­cjał, lecz zcza­sem po­trzeb­ne jej bę­dą do­dat­ki. Pew­ne by­ło rów­nież to, żewy­daw­ca nie ka­że nam nanie dłu­go cze­kać, ja­ko żepierw­sze za­po­wie­dzi po­ja­wi­ły się, nim więk­szość gra­czy zdą­ży­ła się na­cie­szyć ze­sta­wem pod­sta­wo­wym. Dzi­siaj cze­ka­my naThe Trol­l­fens, czy­li trze­cie roz­sze­rze­nie gry, na­to­miast dru­gi do­da­tek, czy­li La­by­rinth ofRu­in, nie­daw­no tra­fił naskle­po­we pół­ki (edy­cja pol­ska wkrót­ce). Le­go­wi­sko Jasz­czu­ra (La­ir ofthe Wyrm), czy­li pierw­sze roz­sze­rze­nie De­scen­ta, jest do­stęp­ne już odpew­ne­go cza­su, itowła­śnie je­mu po­świę­cę wtym mie­sią­cu uwa­gę.


  Ze­staw otrzy­mu­je­my wnie­wiel­kim pu­deł­ku, ade­kwat­nym dodość skrom­nej za­war­to­ści. We­wnątrz znaj­dzie­my dzie­sięć fi­gu­rek, sie­dem­dzie­siąt kart isześć­dzie­siąt tek­tu­ro­wych ele­men­tów (w tym dwa­na­ście no­wych mo­du­łów plan­szy). Dote­go oczy­wi­ście do­cho­dzi in­struk­cja wraz zksię­gą przy­gód. Bio­rąc pod uwa­gę ce­nę ze­sta­wu, li­sta kom­po­nen­tów jest nie­ste­ty bar­dzo skrom­na. Po­dob­nie jak wprzy­pad­ku ze­sta­wu pod­sta­wo­we­go ca­łość wy­da­na zo­sta­ła bar­dzo ład­nie iso­lid­nie – cięż­ko tusię docze­goś przy­cze­pić. Prze­pra­szam, tra­dy­cyj­nie brak fi­gu­rek po­plecz­ni­ków. Fa­bu­ła te­go do­dat­ku krę­ci się wo­kół słyn­nej, po­tęż­nej smo­czy­cy Va­lyn­dry, któ­rą manaplan­szy re­pre­zen­to­wać ka­wa­łek tek­tu­ry za­miast efek­tow­nej fi­gur­ki.


  Za­rów­no je­śli cho­dzi opo­plecz­ni­ków zze­sta­wu pod­sta­wo­we­go, jak itych zdo­dat­ków, fi­gur­ki dla nich już nie­ba­wem bę­dzie moż­na na­być wosob­nych ze­sta­wach (wraz zdo­dat­ko­wy­mi kar­ta­mi iznacz­ni­ka­mi), cooczy-wi­ście wią­zać się bę­dzie zod­czu­wal­ny­mi dla port­fe­la do­dat­ko­wy­mi kosz­ta­mi (De­scent togra zza­ło­że­nia ska­zu­ją­ca fa­nów nare­gu­lar­ne wy­dat­ki). Ze­sta­wy zfi­gur­ka­mi po­plecz­ni­ków tojed­nak te­mat nain­ną oka­zję, wróć­my doLe­go­wi­ska Jasz­czu­ra.


  Wspo­mnia­ne dzie­sięć no­wych fi­gu­rek todwóch bo­ha­te­rów oraz dwa no­we ro­dza­je po­two­rów. Oczy­wi­ście nie sąone wsta­nie zna­czą­co wpły­nąć napod­sta­wo­wy ze­staw, acz­kol­wiek każ­de in­te­re­su­ją­ce uroz­ma­ice­nie, bądź tobe­stia­riu­sza, bądź re­per­tu­aru he­ro­sów jest mi­le wi­dzia­ne. Wprzy­pad­ku Le­go­wi­ska Jasz­czu­ra za­rów­no bo­ha­te­ro­wie, jak ipo­two­ry, wpro­wa­dza­ją dogry garść no­wych, cie­ka­wych opcji. Wraz zbo­ha­te­ra­mi do­sta­je­my ta­lie dla dwóch no­wych klas: czem­pio­na igeo­man­ty. Roz­sze­rza­ją one ar­che­ty­py zze­sta­wu pod­sta­wo­we­go, aza­tem po­sze­rza­ją tak­że re­per­tu­ar moż­li­wo­ści czę­ści sta­rych bo­ha­te­rów. Wraz zno­wy­mi po­two­ra­mi za­sa­dy gry roz­bu­do­wa­ne zo­sta­ły oje­den no­wy ro­dzaj sta­nu, ja­kim jest pod­pa­le­nie. Tak­że mrocz­ny wład­ca zaspra­wą Le­go­wi­ska Jasz­czu­ra do­sta­je kil­ka no­wych opcji. Sątoprzede wszyst­kim no­wa kla­sa wta­lii (pod­czas kam­pa­nii) oraz kar­ty po­gło­sek. Teostat­nie ubar­wia­ją wy­da­rze­nia pod­czas kam­pa­nii, sątak­że spo­so­bem nawpro­wa­dze­nie doniej do­dat­ko­wych przy­gód do­łą­czo­nych dodo­dat­ku. Le­go­wi­sko Jasz­czu­ra nie od­da­je bo­wiem dona­szej dys­po­zy­cji no­wej kam­pa­nii, lecz po­zwa­la lek­ko roz­bu­do­wać już ist­nie­ją­cą (tę zze­sta­wu pod­sta­wo­we­go bądź też in­ną zprzy­szłych do­dat­ków).



  Wraz zno­wy­mi przy­go­da­mi wgrze po­ja­wia­ją się tak­że dwa no­we re­lik­ty. Je­że­li roz­gry­wa­my kam­pa­nię, Le­go­wi­sko Jasz­czu­ra wpro­wa­dzi do­dat­ko­wo drob­ne uroz­ma­ice­nia dota­lii przed­mio­tów skle­po­wych. Wszyst­ko tojest faj­ne imi­le wi­dzia­ne, jed­nak sątona­praw­dę dro­bia­zgi, któ­re wzbo­ga­ca­ją grę wbar­dzo ma­łym stop­niu. No­wo­ścią, któ­ra wpły­wa naroz­gryw­kę wtro­chę bar­dziej od­czu­wal­nym za­kre­sie, sąse­kret­ne po­miesz­cze­nia. Jak pa­mię­ta­my zze­sta­wu pod­sta­wo­we­go, wta­lii prze­szu­ki­wa­nia by­ła jed­na znie­na­wi­dzo­na przez gra­czy kar­ta „Nic” (trud­no obar­dziej przy­kre zna­le­zi­sko). Te­raz wjej miej­sce po­ja­wia się „Taj­ne przej­ście”, czy­li uroz­ma­ice­nie do­wol­ne­go sce­na­riu­sza. Se­kret­ne po­miesz­cze­nia mo­gą być róż­ne, pood­kry­ciu ta­ko­we­go cią­gnie­my kar­tę zno­wej ta­lii se­kret­nych po­miesz­czeń, bypo­znać spe­cjal­ne re­gu­ły oraz ewen­tu­al­ną na­gro­dę, któ­rą moż­na otrzy­mać pozba­da­niu ta­kie­go miej­sca (i zwy­kle po­ko­na­niu kil­ku do­dat­ko­wych po­two­rów). Le­go­wi­sko Jasz­czu­ra za­wie­ra jed­ną dwu­stron­ną płyt­kę taj­ne­go po­miesz­cze­nia (umiesz­cza­ną obok plan­szy pood­kry­ciu) oraz za­le­d­wie sześć kart ta­lii se­kret­nych po­miesz­czeń. Ko­lej­ne do­dat­ki ma­ją ten ele­ment da­lej roz­wi­jać.


  [image: ]


  Choć nie­prze­sad­nie uroz­ma­ico­ne, se­kret­ne po­miesz­cze­nia na­le­żą donaj­istot­niej­szych no­wo­ści wLe­go­wi­sku Jasz­czu­ra (obok no­wych klas, bo­ha­te­rów ipo­two­rów) ipo­mysł ten zre­ali­zo­wa­ny zo­stał cał­kiem zgrab­nie. Do­cho­dzi dote­go pięć no­wych sce­na­riu­szy, któ­re mo­że­my ro­ze­grać osob­no lub włą­czyć dodo­wol­nej kam­pa­nii. Oile to­wa­rzy­szą­ca imhi­sto­ria prze­bu­dzo­nej smo­czy­cy Va­lyn­dry nie jest szcze­gól­nie bły­sko­tli­wa ipo­ry­wa­ją­ca, oty­le sa­me sce­na­riu­sze sązde­cy­do­wa­nie moc­ną stro­ną te­go do­dat­ku. Sąroz­bu­do­wa­ne, po­my­sło­we igry­wal­ne – oby ko­lej­ne roz­sze­rze­nia utrzy­ma­ły ten po­ziom!


  Nie jest miła­two jed­no­znacz­nie oce­nić Le­go­wi­sko Jasz­czu­ra. Tro­chę mam po­czu­cie, jak­by był onszy­ko­wa­ny wpo­śpie­chu, byjak naj­szyb­ciej li­nia wy­daw­ni­cza dru­giej edy­cji De­scen­ta nie by­ła pu­sta. Wszyst­kie­go ma­my tujak nale­kar­stwo. Zdru­giej stro­ny jed­nak to, cootrzy­mu­je­my, obe­szło się bez wpa­dek, chy­bio­nych po­my­słów bądź nie­prze­my­śla­nych roz­wią­zań. Wza­sa­dzie wszyst­kie ele­men­ty ze­sta­wu sąfaj­ne ido­brze wpły­wa­ją nagrę, ty­le żewbar­dzo ma­łym stop­niu, aroz­sze­rze­nie kosz­tu­je ty­le, conie­jed­na do­bra, sa­mo­dziel­na gra plan­szo­wa.


  Re­la­cja ce­ny doza­war­to­ści tonaj­więk­sza wa­da te­go pro­duk­tu. Dla fa­nów se­rii jest torzecz mi­mo wszyst­ko god­na po­le­ce­nia, po­nie­waż ele­men­ty wpro­wa­dzo­ne wLe­go­wi­sku Jasz­czu­ra, nacze­le zse­kret­ny­mi po­miesz­cze­nia­mi, wko­lej­nych do­dat­kach bę­dą roz­wi­ja­ne. Po­za tym no­we kla­sy bądź tobo­ha­te­rów, bądź mrocz­ne­go wład­cy, totak­że ele­men­ty, któ­re wy­ko­rzy­sty­wać bę­dzie­my za­rów­no wkam­pa­nii zze­sta­wu pod­sta­wo­we­go, jak iwtych opu­bli­ko­wa­nych wprzy­szło­ści. Nie­mniej oso­by gra­ją­ce wDe­scen­ta oka­zjo­nal­nie iwy­biór­czo się­ga­ją­ce popo­je­dyn­cze sce­na­riu­sze, zczy­stym su­mie­niem mo­gą so­bie Le­go­wi­sko Jasz­czu­ra od­pu­ścić, po­nie­waż do­da­tek ten nie uroz­ma­ici roz­gry­wek wstop­niu ade­kwat­nym doje­go ce­ny.



  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Kil­ka ele­men­tów sym­pa­tycz­niew­zbo­ga­ca­ją­cych za­rów­no kam­pa­nię, jak iroz­gry­wa­nie po­je­dyn­czych sce­na­riu­szy

        
      


      
        	
          + Do­dat­ko­wych bo­ha­te­rów ipo­two­rów ni­g­dy zawie­le

        
      


      
        	
          + Pięć cie­ka­wych sce­na­riu­szy

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Ma­ło te­go wszyst­kie­go....

        
      


      
        	
          - ... akosz­tu­je nie­ma­ło

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-5 Wiek: 14+

          Czas gry: ok.120 mi­nut Ce­na: 134,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    SU­PER DUN­GE­ON EXPLO­RE (RT#70)
 DE­SCENT: JO­UR­NEYS INTHE DARK (RT #61)
 WRATH OFASHAR­DA­LON (RT #44)

  


  RE­BEL TI­MES - SIER­PIEŃ 2013


  HIDE & SEEK PIRACI

  GRA WCHOWANEGO ZPIRATAMI


  [image: Ajfel] Smart Ga­mes topo­pu­lar­na, nie­zwy­kle bo­ga­ta se­ria róż­ne­go ty­pu ła­mi­głó­wek prze­zna­czo­nych dla gra­czy wróż­nym wie­ku. Po­dej­mu­ją róż­ną te­ma­ty­kę, zda­rza­ją się ty­tu­ły mniej lub bar­dziej in­no­wa­cyj­ne. Pro­duk­ty tej se­rii łą­czy kil­ka wspól­nych cech: sąso­lid­nie iefek­tow­nie wy­da­ne, akaż­dy ze­staw za­wie­ra du­żą ko­lek­cję za­ga­dek po­dzie­lo­nych naróż­ne po­zio­my trud­no­ści. Znaj­prost­szy­mi za­gad­ka­mi po­ra­dzą so­bie dzie­ci, pod­czas gdy tenaj­trud­niej­sze wy­ma­ga­ją po­głów­ko­wa­nia tak­że przez do­ro­słych.


  [image: ]


  Ła­mi­głów­ka Hi­de & Se­ek Pi­ra­ci toty­po­wa przed­sta­wi­ciel­ka li­nii Smart Ga­mes, mawięc wszyst­kie wy­mie­nio­ne wy­żej ce­chy. Gra prze­no­si nas wnie­zwy­kły świat pi­rac­kich wy­praw, bez­lud­nych wysp iukry­tych nanich skar­bów.


  Li­sta kom­po­nen­tów ze­sta­wu nie jest dłu­ga: ma­my tu­taj czte­ry róż­no­kształt­ne płyt­ki przed­sta­wia­ją­ce bez­lud­ne wy­spy oraz plan­szę za­wie­ra­ją­cą czte­ry kwa­dra­to­we wgłę­bie­nia, wktó­rych wspo­mnia­ne płyt­ki moż­na naroz­ma­ite spo­so­by uło­żyć. Ca­ła gra wy­ko­na­na jest zwy­so­kiej ja­ko­ści pla­sti­ku, na­to­miast pod plan­szą znaj­du­je się prak­tycz­na szu­flad­ka, we­wnątrz któ­rej mo­że­my scho­wać płyt­ki wraz zin­struk­cją. Dzię­ki te­mu ze­staw moż­na wy­god­nie spa­ko­wać wpo­dróż.



  We­wnątrz wgłę­bień naplan­szy znaj­du­je się sze­reg sym­bo­li: róż­ne ro­dza­je ża­glow­ców, ło­dzie iukry­te skar­by. Za­leż­nie odte­go, wja­ki spo­sób uło­ży­my czte­ry płyt­ki napo­szcze­gól­nych miej­scach, jed­ne sym­bo­le zo­sta­ną przy­kry­te, in­ne zaś po­zo­sta­ną wi­docz­ne. Iwła­śnie otocho­dzi wHi­de & Se­ek: roz­mie­ścić płyt­ki wta­ki spo­sób, bynaplan­szy po­zo­sta­ły wi­docz­ne tyl­ko tesym­bo­le, któ­rych wy­ma­ga odnas roz­wią­zy­wa­na za­gad­ka.


  Do­łą­czo­na doze­sta­wu ksią­żecz­ka za­wie­ra aż48za­dań po­dzie­lo­nych naczte­ry po­zio­my trud­no­ści. Wnaj­prost­szych za­gad­kach ma­my pod­po­wie­dzi, wja­ki spo­sób po­win­ny być ob­ró­co­ne wszyst­kie płyt­ki. Wraz zko­lej­ny­mi za­da­nia­mi pod­po­wie­dzi tych jest co­raz mniej, na­to­miast wprzy­pad­ku naj­trud­niej­szych mu­si­my so­bie ra­dzić już bez te­go ty­pu po­mo­cy. Za­rów­no wprzy­pad­ku dzie­ci, jak istar­szych gra­czy, ła­mi­głów­ka tasta­no­wi so­lid­ny, sym­pa­tycz­ny tre­ning wy­obraź­ni prze­strzen­nej, spo­strze­gaw­czo­ści oraz lo­gicz­ne­go my­śle­nia. Mi­mo żeHi­de & Se­ek Pi­ra­ci nie na­le­ży donaj­trud­niej­szych Smart Ga­mes, zpew­no­ścią za­pew­ni roz­ryw­kę nadłu­gi czas.


  W 57. nu­me­rze Re­bel Ti­me­sa pi­sa­łem onie­mal­że bliź­nia­czym pro­duk­cie, czy­li Hi­de & Se­ek Sa­fa­ri – iden­tycz­ne za­sa­dy, po­dob­ny ze­staw za­ga­dek iłu­dzą­co po­dob­ne wy­ko­na­nie. Głów­na róż­ni­ca tooczy­wi­ście te­mat, wja­ki ubra­no ła­mi­głów­kę: za­miast bez­lud­nych wysp – sku­pi­ska le­śne; za­miast pi­rac­kich okrę­tów iskar­bów – róż­ne ga­tun­ki zwie­rząt. Po­szcze­gól­ne gry ma­ją tak­że in­ne roz­miesz­cze­nie ele­men­tów oraz in­ne kształ­ty pły­tek, acozatym idzie ko­lek­cja za­dań doroz­wią­za­nia tak­że jest zu­peł­nie in­na. Wża­den spo­sób nie dasię wska­zać wyż­szo­ści jed­ne­go pro­duk­tu nad dru­gim. Te­ma­ty­ka towy­łącz­nie spra­wa gu­stu, are­gu­ły, ce­na ija­kość wy­ko­na­nia po­zo­sta­ją do­kład­nie tesa­me.


  Od­mien­ne kształ­ty ele­men­tów ukła­dan­ki iin­ne za­da­nia spra­wia­ją, żeSa­fa­ri toła­mi­głów­ka tro­chę bar­dziej wy­ma­ga­ją­ca. Pi­ra­ci tolep­sza pro­po­zy­cja dla dzie­ci wwie­ku pię­ciu lub sze­ściu lat, cho­ciaż przy naj­ła­twiej­szych za­da­niach róż­ni­ce wtrud­no­ści nie sąude­rza­ją­ce. Zatoporoz­wią­za­niu naj­trud­niej­szych za­dań, Pi­ra­ci po­zo­sta­wia­ją lek­ki nie­do­syt (o ile oczy­wi­ście wcze­śniej zma­ga­li­śmy się zin­ny­mi smar­ta­mi nanaj­wyż­szych po­zio­mach trud­no­ści).


  Przy oka­zji Pi­ra­tów mu­szę na­to­miast wspo­mnieć otym, coza­uwa­ży­łem tak­że pod­czas ze­tknię­cia zSa­fa­ri, mia­no­wi­cie praw­dzi­wym ma­gne­ty­zmie, zja­kim tała­mi­głów­ka przy­cią­ga ma­lu­chów. Gra spraw­dza się zna­ko­mi­cie wza­ba­wach zdzieć­mi wwie­ku przed­szkol­nym, na­wet je­śli zza­gad­ka­mi ra­dzą so­bie przy lek­kiej po­mo­cy ro­dzi­ców. Hi­de & Se­ek po­tra­fi młod­sze dzie­ci za­in­te­re­so­wać nadłu­żej niż smar­ty teo­re­tycz­nie bar­dziej in­no­wa­cyj­ne iatrak­cyj­ne (przy­naj­mniej wi­zu­al­nie), naprzy­kład Pin­gwi­ny nalo­dzie lub Blo­ka­da. Teostat­nie bę­dą lep­szą pro­po­zy­cją dla nie­co star­szych gra­czy.


  Dzię­ku­je­my wy­daw­nic­twu Gran­na

  zaprze­ka­za­nie eg­zem­pla­rza gry dore­cen­zji.


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Ład­ne iprak­tycz­ne wy­ko­na­nie

        
      


      
        	
          + Wa­lo­ry edu­ka­cyj­ne

        
      


      
        	
          + Du­ża licz­ba za­dań ozróż­ni­co­wa­nym po­zio­mie trud­no­ści

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Ma­ło te­go wszyst­kie­go....

        
      


      
        	
          - Naj­trud­niej­sze za­da­nia nie sązbyt wy­ma­ga­ją­ce natle po­dob­nych pro­duk­tów se­rii

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 1+ Wiek: 5+

          Czas gry: ok.10 mi­nut Ce­na: 79,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    HI­DE&SE­EK SA­FA­RI (RT #57)
 IQ FIT (RT #60)
 KA­MU­FLAŻ: BIE­GUN PÓŁ­NOC­NY (RT #61)

  


  RE­BEL TI­MES - SIER­PIEŃ 2013


  BLOOD BOWL: MENEDŻER DRUŻYNY

  CZASAMI SIĘ WYGRYWA, CZASAMI PRZEGRYWA, ACZASAMI GINIE


  [image: Wierzba]Dwie dru­ży­ny namu­ra­wie, akaż­da znich matyl­ko je­den cel – prze­nieść pił­kę po­za li­nię koń­co­wą po­ło­wy prze­ciw­ni­ka izdo­być przy­ło­że­nie. Wna­szym świe­cie natym sche­ma­cie opie­ra­ją się rug­by ifut­bol ame­ry­kań­ski. Wzna­nym zWar­ham­me­ra Sta­rym Świe­cie tagra jest zna­na ja­ko Blo­od Bowl. Zwy­cię­żyć moż­na dzię­ki prze­ję­ciu pił­ki izdo­by­ciu punk­tów, lecz rów­nie do­brze moż­na wy­łą­czyć zgry wszyst­kich za­wod­ni­ków dru­ży­ny prze­ciw­nej. Pra­wie wszyst­kie chwy­ty sądo­zwo­lo­ne, asę­dzio­wie rzad­ko wtrą­ca­ją się wprze­bieg roz­gryw­ki. Czy Two­ja dru­ży­na wy­gra dzię­ki ge­nial­nej tak­ty­ce, wszech­stron­nym za­wod­ni­kom, amo­że nie­czy­stym tric­kom? Wszyst­ko za­le­ży odCie­bie – me­ne­dże­ra dru­ży­ny.


  GRUCHOT KOŚCI, JĘK POTURBOWANYCH, RYK URADOWANYCH FANÓW


  Blo­od Bowl: Me­ne­dżer Dru­ży­ny jest grą kar­cia­ną prze­zna­czo­ną dla 2-4 gra­czy. Każ­dy znich wcie­la się wsze­fa dru­ży­ny, któ­re­go za­da­niem jest po­pro­wa­dze­nie ze­spo­łu dozwy­cię­stwa wnad­cho­dzą­cym se­zo­nie. Zwy­cię­ży dru­ży­na po­sia­da­ją­ca naj­więk­szą licz­bę fa­nów, awy­gra­ne me­cze bę­dą je­dy­nie środ­kiem doosią­gnię­cia te­go ce­lu.


  [image: ]


  Gra­cze lo­su­ją lub wy­bie­ra­ją swo­je dru­ży­ny spo­śród sze­ściu do­stęp­nych. Wskład star­to­wej eki­py wcho­dzi 12kart za­wod­ni­ków dys­po­nu­ją­cych róż­ny­mi war­to­ścia­mi Sła­wy (współ­czyn­nik od­po­wia­da­ją­cy zasi­łę ido­świad­cze­nie) oraz umie­jęt­no­ścia­mi (np. po­da­nie, unik, sprint czy oszu­stwo). Każ­da zdru­żyn po­sia­da in­ną spe­cy­fi­kę iwy­mu­sza zu­peł­nie in­ny styl gry. Przy­kła­do­wo: lu­dzie sta­no­wią bar­dzo prze­cięt­ną, choć zrów­no­wa­żo­ną pod każ­dym wzglę­dem dru­ży­nę, zatoCha­os na­sta­wio­ny jest naostrą kon­fron­ta­cję idu­żą ilość oszustw.


  W każ­dej ko­lej­ce lo­so­wa­ne sąkar­ty roz­gry­wek, poczym gra­cze poko­lei do­łą­cza­ją dome­czów za­wod­ni­ków iwy­ko­rzy­stu­ją ich umie­jęt­no­ści, ta­kie jak atak (dzię­ki któ­re­mu mo­że­my kon­tu­zjo­wać za­wod­ni­ków prze­ciw­ni­ka) bądź oszu­stwo (mo­że zwięk­szyć Sła­wę, dać do­dat­ko­wych fa­nów lub wy­rzu­cić oszu­ku­ją­ce­go za­wod­ni­ka zda­ne­go me­czu). Dopo­szcze­gól­nych roz­gry­wek mo­gą do­łą­czyć mak­sy­mal­nie dwaj gra­cze. Wy­ją­tek sta­no­wi tur­niej – wtrak­cie roz­gryw­ki po­ja­wią się trzy ta­kie kar­ty – wktó­rym mo­że wziąć udział do­wol­na licz­ba gra­czy.


  Po wy­ło­że­niu nastół wszyst­kich za­wod­ni­ków roz­po­czy­na się fa­za spraw­dza­nia wy­ni­ku. Wpo­szcze­gól­nych me­czach ob­li­cza­ne sąsu­my Sła­wy za­wod­ni­ków każ­dej zestron. Do­dat­ko­wo, je­śli jed­ne­mu zza­wod­ni­ków uda­ło się prze­jąć pił­kę, kon­tro­lu­ją­cy gogracz otrzy­mu­je do­dat­ko­we punk­ty Sła­wy. Stro­na, któ­ra wda­nej roz­gryw­ce zgro­ma­dzi więk­szą licz­bę punk­tów Sła­wy, wy­gry­wa spo­tka­nie izdo­by­wa na­gro­dy za­pi­sa­ne nakar­cie me­czu. Po­dob­nie wy­glą­da­ją tur­nie­je, ztąróż­ni­cą, wnich na­gro­dy otrzy­mu­ją wszy­scy uczest­ni­cy (w za­leż­no­ści odza­ję­te­go miej­sca).


  [image: ]


  WYGRANA CZYNI MISTRZA


  Wy­gra­na wme­czu umoż­li­wia roz­wój dru­ży­ny. Pierw­szy zgra­czy przy­stę­pu­ją­cych dome­czu mo­że wy­brać, któ­re zna­gród za­pi­sa­nych nakar­cie bar­dziej muod­po­wia­da­ją po­przez usta­wie­nie za­wod­ni­ka pood­po­wied­niej stro­nie kar­ty me­czo­wej. Wra­zie wy­gra­nej otrzy­mu­je onwszyst­kie wska­za­ne na­gro­dy. Zpu­li na­gród moż­na otrzy­mać:


  
    	Do­dat­ko­we­go za­wod­ni­ka – do­cią­ga­my kar­tę za­wo­dow­ca zod­dziel­nej ta­lii ido­łą­cza­my godoze­spo­łu. Gwiaz­dy zre­gu­ły dys­po­nu­ją spo­rą Sła­wą oraz cie­ka­wy­mi kom­bi­na­cja­mi umie­jęt­no­ści.



    	Roz­wi­nię­cie per­so­ne­lu – czy­li do­cią­gnię­cie kar­ty zta­lii wspól­nej dla wszyst­kich, wktó­rej znaj­dzie­my ogól­ne ulep­sze­nia: do­dat­ko­wych fa­nów nako­niec gry zaspeł­nie­nie okre­ślo­nych ce­lów, me­dy­ków zdol­nych ule­czyć kon­tu­zjo­wa­nych za­wod­ni­ków lub cza­ro­dzie­jów, któ­rzy mo­gą za­ata­ko­wać prze­ciw­ni­ków.



    	Roz­wi­nię­cia dru­ży­ny – każ­dy ze­spół marów­nież wła­sną ta­lię ulep­szeń, któ­re wzmac­nia­ją kon­kret­ny styl gry dru­ży­ny. 2-3 te­go ty­pu ulep­sze­nia po­tra­fią od­mie­nić prze­bieg roz­gryw­ki,



    	Fa­nów, któ­rzy po­prą nasz ze­spół iprzy­bli­żą godozwy­cię­stwa wroz­gryw­kach.


  


  Za­ba­wa to­czy się dość szyb­ko, agra­cze zmu­sze­ni sąsta­le do­sto­so­wy­wać swo­ją stra­te­gię itak­ty­kę doza­gry­wek prze­ciw­ni­ków oraz wy­lo­so­wa­nych kart ulep­szeń. Cza­sem ko­rzyst­niej jest od­pu­ścićkil­ka me­czów nastar­cie, tyl­ko poto, byza­gwa­ran­to­wać so­bie zwy­cię­stwo wroz­gryw­kach da­ją­cych no­wych za­wod­ni­ków lub ulep­sze­nia dru­ży­ny, dzię­ki któ­rym na­bie­rze­my od­po­wied­nie­go roz­pę­du nadal­szej ko­lej­ki.


  WŁĄCZ SIĘ DOWALKI OPUCHAR KRWI


  Blo­od Bowl: Me­ne­dżer Dru­ży­ny tolek­ka iprzy­jem­na gra kar­cia­na, wsam raz nauda­ne po­po­łu­dnie zezna­jo­my­mi. Po­je­dyn­cza roz­gryw­ka zaj­mu­je ok. 60-90 mi­nut. Mi­mo moż­li­wo­ści gra­nia w2i3oso­by gra naj­wię­cej na­pię­cia inaj­lep­szą za­ba­wę ofe­ro­wa­ła pod­czas star­cia czte­rech dru­żyn.


  Blo­od Bowl: Me­ne­dżer Dru­ży­ny cha­rak­te­ry­zu­je się spo­rą lo­so­wo­ścią, jed­nak do­świad­cze­nie gra­cza po­zwa­la jąob­ni­żać iroz­sąd­nie wy­ko­rzy­sty­wać otrzy­ma­nych za­wod­ni­ków. Nie­ste­ty nie ma­my wpły­wu nakar­ty ulep­szeń, któ­re do­cią­ga­my – mo­że­my przez kil­ka ko­le­jek bez­sku­tecz­nie po­lo­wać nakon­kret­ną kar­tę, któ­ra wda­nym ukła­dzie gwa­ran­to­wa­ła­by zwy­cię­stwo. Zdru­giej stro­ny, lo­so­wość oraz du­ża licz­ba kart wta­liach gwiazd iulep­szeń per­so­ne­lu ofe­ru­ją spo­rą re­gry­wal­ność. Prak­tycz­nie każ­da zod­by­tych roz­gry­wek by­ła zu­peł­nie in­na.


  Z lek­kim ser­cem mo­gę po­le­cić tęgrę każ­de­mu mi­ło­śni­ko­wi te­ma­tycz­nych, nie­ko­lek­cjo­ner­skich kar­cia­nek. Nie­ste­ty, in­struk­cja jest odro­bi­nę zbyt skom­pli­ko­wa­na, jed­nak popierw­szej par­tii wszyst­ko sta­je się ja­sne.


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Szyb­ka, lek­ka kar­cian­ka

        
      


      
        	
          + Wy­so­ki po­ziom wy­ko­na­nia po­szcze­gól­nych ele­men­tów

        
      


      
        	
          + Wy­so­ka re­gry­wal­ność

        
      


      
        	
          + Hu­mo­ry­stycz­ne tek­sty­na kar­tach

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Kiep­ska in­struk­cja

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-4 Wiek: 14+

          Czas gry: ok.90 mi­nut Ce­na: 109,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    51. STAN (RT #38)
 CHA­OS INTHE OLD WORLD (RT #27)
 WAR­HAM­MER IN­VA­SION (RT #30)

  


  RE­BEL TI­MES - SIER­PIEŃ 2013


  QUARRIORS: QUARTIFACTS

  KEEP ONROLLIN' BABY...


  [image: Gambit]Kie­dy pod­rzu­ci­łem mo­im zna­jo­mym po­mysł, żeza­in­we­stu­ję wQu­ar­riors!, pu­ka­li się wczo­ło, py­ta­jąc, kto bę­dzie wtograł. Te­raz kost­ki sąnie­od­łącz­nym ele­men­tem plan­szo­wych spo­tkań. Nie maopcji, że­by nie za­cząć odra­do­sne­go tur­la­nia. Zte­go po­wo­du za­czą­łem ku­po­wać ko­lej­ne do­dat­ki. Ojed­nym mie­li­ście oka­zję prze­czy­tać mie­siąc te­mu, ate­raz czas nako­lej­ny.


  Qu­ar­riors! Qu­ar­ti­facts, toczwar­ty ijak nara­zie ostat­ni do­da­tek dosza­lo­ne­go di­ce bu­il­din­gu. Do­da­tek ten jest nie tyl­ko du­ży pod ką­tem licz­by za­war­tych wnim kart iko­stek, lecz inaj­waż­niej­szy zdo­tych­czas wy­da­nych zewzglę­du nano­wą me­cha­ni­kę. Qu­ar­ti­facts da­je gra­czom 11no­wychkart i46no­wych ko­stek oraz tyl­ko jed­ną, lecz zatoko­smicz­ną no­wą me­cha­ni­kę.


  Za­cznę odza­sad, po­nie­waż nie jest ona tyl­ko no­wą zdol­no­ścią, ja­ka po­ja­wia się nakil­ku kar­tach, azu­peł­nie no­wym spo­so­bem nawy­ko­rzy­sta­nie kre­atur izdo­by­wa­nie punk­tów. No­wa me­cha­ni­ka toty­tu­ło­we Qu­ar­ti­facts, czy­li qu­ar­te­fak­ty. Wdo­dat­ku do­sta­je­my trzy róż­ne qu­ar­te­fak­ty wczte­rech wer­sjach każ­dy. Wza­sa­dzie kar­ty nie przed­sta­wia­ją fak­tycz­nych ar­te­fak­tów, awy­pra­wę ponie. Stąd też ma­my Ho­ly Qu­ail, Exqu­ali­bur iTri-Clops Skull. Czte­ry wer­sje każ­de­go znich to: Hunt for, Qu­est for, Se­arch for iExpe­di­tion for.


  [image: ]


  Cie­ka­wost­ką jest fakt, żewer­sja Expe­di­tion for dla każ­de­go qu­ar­te­fak­tu, mo­że być wy­ko­rzy­sty­wa­na wgrze tyl­ko wte­dy, gdy gra­my zewszyst­ki­mi po­przed­ni­mi do­dat­ka­mi, czy­li Ri­se ofDe­mons, Qu­ar­ma­ged­don iQu­est ofthe Qla­dia­tor. Spo­wo­do­wa­ne jest totym, żena­gro­dy, ja­kie moż­na do­stać wtej wer­sji, ko­rzy­sta­ją zza­sad wpro­wa­dzo­nych wpo­przed­nich do­dat­kach. Za­sta­na­wia mnie tuje­dy­nie kwe­stia Qu­ar­ma­ged­do­nu. Nie po­sia­dam copraw­da te­go roz­sze­rze­nia, jed­nak wy­da­je misię, żetam żad­nej no­wej me­cha­ni­ki wy­ma­ga­ją­cej do­dat­ko­wych ko­ści nie by­ło – przy­naj­mniej tak wy­ni­ka zlek­tu­ry in­struk­cji. Je­dy­ne como­że do­ty­czyć te­go do­dat­ku, tozdol­ność Im­mu­ni­ty, któ­ra fak­tycz­nie się tam po­ja­wi­ła, ajest uży­wa­na napew­nych qu­ar­te­fak­tach. Ty­le żedojej uży­cia wy­star­czy prze­czy­tać kil­ka zdań win­struk­cji Qu­ar­ma­ged­do­nu, któ­ra jest do­stęp­na wIn­ter­ne­cie (cho­ciaż­by naBGG). Mo­im zda­niem spo­koj­nie moż­na uży­wać wszyst­kich kart, je­śli dogry wy­ko­rzy­sta­my tyl­ko Ri­se ofDe­mons iQu­est for the Qla­dia­tor.


  A za­tem wdo­dat­ku do­sta­je­my qu­ar­te­fak­ty imo­że­my jezdo­by­wać. Wza­leż­no­ści odlicz­by gra­czy uży­wa­my jed­ne­go, dwóch, lub wszyst­kich trzech qu­ar­te­fak­tów. Każ­dy znich maswój po­ziom (Ho­ly Qu­ail 1, Exqu­ali­bur 2, Tri-Clops Skull 3), któ­ry mazna­cze­nie przy przy­dzie­la­niu donie­go stwo­rów; punk­ty Glo­ry, któ­re do­sta­je się za„ukoń­cze­nie” wy­pra­wy, atak­że ze­staw sze­ściu na­gród. Dokaż­dej kar­ty sąprzy­dzie­lo­ne tyl­ko dwie ko­ści, lecz ca­łość jest tak za­pro­jek­to­wa­na, że­by teko­ści ro­to­wa­ły, anie sie­dzia­ły sta­le ugra­czy.


  Aby roz­po­cząć po­szu­ki­wa­nie qu­ar­te­fak­tu, powy­rzu­ce­niu kre­atur, gracz mo­że zde­cy­do­wać, aby za­miast wrzu­cać jedoob­sza­ru Re­ady, wy­słać jenawy­bra­ną kar­tę qu­ar­te­fak­tu. Je­śli wy­bie­rze kar­tę, przy któ­rej nie mapo­two­rów prze­ciw­ni­ków, roz­po­czy­na popro­stu po­szu­ki­wa­nia przed­mio­tu. Je­śli idzie tam, gdzie ktoś już jest, naj­pierw mu­si wal­czyć nanor­mal­nych za­sa­dach zpier­wot­ny­mi po­szu­ki­wa­cza­mi. Kie­dy wy­sy­ła­my mon­stra napo­szu­ki­wa­nia, mu­si­my wy­sta­wić ich ta­ką licz­bę, aby su­ma ich po­zio­mów by­ła conaj­mniej rów­na po­zio­mo­wi qu­ar­te­fak­tu. Ina­czej dru­ży­na bę­dzie zasła­ba inie po­do­ła prze­ciw­no­ściom lo­su nawy­pra­wie.



  Je­śli stwo­ry prze­trwa­ją ca­łą ko­lej­kę, wy­pra­wa koń­czy się suk­ce­sem. Gracz otrzy­mu­je punk­ty Glo­ry po­da­ne nakar­cie qu­ar­te­fak­tu, atak­że mapra­wo dorzu­tu ko­ścią. Je­śli nakar­cie nie majuż żad­nej ko­ści (po­cząt­ko­wo sądwie), mo­że za­brać jed­ną odgra­cza, któ­ry wda­nym mo­men­cie jąprze­trzy­mu­je. Nakaż­dej ścian­ce kost­ki qu­ar­te­fak­tu jest in­na na­gro­da. Trzy znich sąjed­no­ra­zo­we: do­dat­ko­we Qu­id­di­ty, moż­li­wość wy­cią­gnię­cia zwo­recz­ka do­dat­ko­wych ko­ści lub zdol­ność spe­cjal­na. Poich wy­rzu­ce­niu gracz wpro­wa­dza jewży­cie iod­da­je kość nakar­tę. Trzy ko­lej­ne na­gro­dy sym­bo­li­zu­ją ma­gicz­ne przed­mio­ty, któ­re moż­na dać swo­im kre­atu­rom. Ta­ka kość tra­fia doob­sza­ru Re­ady imo­że zo­stać pod­łą­czo­na dona­sze­go po­two­ra.


  Qu­ar­te­fak­ty, jak już wspo­mnia­łem, nie sąpopro­stu ko­lej­ny­mi kar­ta­mi ikost­ka­mi wze­sta­wie. Tozu­peł­nie no­we moż­li­wo­ści pod­czas roz­gryw­ki. Gra­cze mo­gą wy­brać, jak wy­ko­rzy­stać swo­je kre­atu­ry iwja­ki spo­sób zdo­by­wać punk­ty. Zte­go wzglę­du twór­cy po­sta­no­wi­li nie­co zwięk­szyć pro­gi punk­to­we po­trzeb­ne dozwy­cię­stwa, je­śli wgrze uży­wa­ne sąqar­te­fak­ty, wzwiąz­ku zczym do­da­no no­wą plan­szę zpunk­ta­cją, któ­ra te­raz się­ga ażdo25punk­tów.


  Co na­to­miast zresz­tą kart, ja­kie otrzy­mu­je­my? Wdo­dat­ku sądwa cza­ry. Pierw­szy znich, Qu­asar, wswo­ich ta­nich od­sło­nach po­zwa­la nani­we­lo­wa­nie ob­ra­żeń, ja­kie sąza­da­wa­ne przez prze­ciw­ni­ka wtrak­cie ata­ku, na­to­miast je­go droż­sze wer­sje po­zwa­la­ją naza­mia­nę stwo­rów wob­sza­rach Re­ady lub do­cią­ga­nie do­wol­nej ko­ści zwo­recz­ka.


  [image: ]


  Dru­gi czar, Mis­di­rec­tion, po­zwa­la napo­wstrzy­my­wa­nie wro­gich kre­atur przed ata­ko­wa­niem bądź uczest­ni­cze­niem wqu­estach, blo­ku­je do­cią­ga­nie ko­ści, zmu­sza prze­ciw­ni­ka doprze­rzu­tu swo­ich ko­stek lub ich od­rzu­ce­nia zAc­ti­ve Po­ol doUsed Po­ol.


  Wśród pię­ciu no­wych stow­rów nauwa­gę za­słu­gu­je War Pe­ga­sus, któ­ry wswo­jej naj­sil­niej­szej wer­sji po­zwa­la ata­ku­ją­ce­mu nawy­bór, wja­kiej ko­lej­no­ści bę­dą przy­dzie­la­ni obroń­cy. Cie­ka­we też sąSwar­ming Pi­xies, uza­leż­nia­ją­ce swo­ją si­łę odte­go, codzie­je się nasto­le (na przy­kład ile ko­ści zo­sta­ło za­bra­nych zob­sza­ru Wilds lub ile kre­atur wda­nej chwi­li wy­ru­szy­ło naqu­esty). Ma­nxo­me Mi­no­taur tokre­atu­ra stwo­rzo­na doroz­no­sze­nia wro­gów wpył. Nie mo­że być znisz­czo­na, je­śli nie zo­sta­ła za­ata­ko­wa­na przez conaj­mniej dwa stwo­ry; moż­na też pod­bij jej atak lub chwi­lo­wo za­mie­nić je­go war­tość zobro­ną. Oczy­wi­ście tokosz­tu­je, gdyż trze­ba zaMi­no­tau­ra za­pła­cić 8lub 9Qu­id­di­ty. Zko­lei An­cient Gu­ide kła­dzie na­cisk naob­ni­ża­nie kosz­tu ko­lej­nych wzy­wa­nych kre­atur, zoka­zjo­nal­nym do­cią­ga­niem iprze­rzu­ca­niem ko­stek. Ostat­ni stwór, Kni­ght ofQu­ame­lot, mo­że wspo­móc nie­co po­zy­ska­nie na­gro­dy zwy­pra­wy poqu­ar­te­fakt lub znisz­czyć jed­ną zesłab­szych odnie­go kre­atur nasto­le.


  Na ko­niec zo­sta­ła jesz­cze no­wa kost­ka Ba­sic, czy­li Squ­ire. Jest tokost­ka ty­po­wo po­moc­ni­cza. Kosz­tu­je 1Qu­id­di­ty, mapo­ziom 0, war­tość ata­ku 0i3obro­ny. Jej zdol­no­ścią jest to, żemoż­na oprócz niej ku­pić jesz­cze jed­ną kość zWilds (lecz nie ko­lej­ne­go Squ­ire), ajak bę­dzie­my mie­li szczę­ście wrzu­cie, todo­sta­nie bo­nus pod­no­szą­cy atak iobro­nę o1po­czas wy­pra­wy poqu­ar­te­fak­ty. Tak czy ina­czej, sam ni­g­dzie nie pój­dzie zuwa­gi naze­ro­wy po­ziom – wkoń­cu togier­mek.


  Pod wzglę­dem wy­ko­na­nia Qu­ar­ti­facts nie od­bie­ga odresz­ty gier zli­nii Qu­ar­riors. Trosz­kę de­ner­wu­je fakt, żekost­ki qu­ar­te­fak­tów sąwięk­sze odko­ści cza­rów ikre­atur. Nie­co za­bu­rza topo­rzą­dek wpu­deł­ku. Je­śli cho­dzi osa­mą ja­kość ko­stek, topro­blem wy­bra­ko­wa­nych ele­men­tów chy­ba nie znik­nął, po­nie­waż wmo­im eg­zem­pla­rzu zno­wu spo­ro by­ło kiep­skich żło­bień, pę­che­rzy­ków po­wie­trza isła­be­go wy­peł­nie­nia far­bą. Jed­nak już się dote­go przy­zwy­cza­iłem iuzna­ję tozaczęść „uro­ku” Qu­ar­riors. Mi­mo wszyst­ko jest tona­dal iry­tu­ją­ce.


  Qu­ar­riors! Qu­ar­ti­facts tojak nara­zie naj­lep­szy do­da­tek doko­ścia­nej sa­gi. Nie tyl­ko wpro­wa­dza dogry no­we kost­ki ime­cha­ni­kę, lecz tak­że da­je zu­peł­nie no­we moż­li­wo­ści zdo­by­wa­nia punk­tów pod­czas roz­gryw­ki. Dotej po­ry de­cy­zyj­ność do­stęp­na dla gra­cza wje­go tu­rze nie by­ła osza­ła­mia­ją­ca. Obec­nie masię więk­szy wpływ nato, codzie­je się nasto­le. Wy­słać po­twor­ki poar­te­fakt, czy prze­szko­dzić ko­muś wzdo­by­ciu ta­ko­we­go? Amo­że zo­sta­wić jenastan­dar­do­wy atak lub też część zo­sta­wić, aczęść wy­słać (choć tozda­rza się rzad­ko ijest zre­gu­ły ma­ło opła­cal­ne)? Sa­me qu­ar­te­fak­ty też wpro­wa­dzi­ły dogry po­wiew świe­żo­ści. Gra zty­po­we­go fil­le­ra awan­so­wa­ła naty­tuł, wktó­ry lu­dzie chcą popro­stu grać, po­nie­waż imsię po­do­ba. Topo­win­no być świet­ną re­ko­men­da­cją dla te­go do­dat­ku. Tym bar­dzej, żekosz­tu­je onmniej niż po­przed­nie du­że roz­sze­rze­nia doQu­ar­riors!, ada­je mo­im zda­niem wię­cej niż one.



  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + No­we kost­ki

        
      


      
        	
          + Świet­na no­wa me­cha­ni­ka

        
      


      
        	
          + Wy­ko­rzy­stu­je me­cha­ni­ki zpo­przed­nich do­dat­ków

        
      


      
        	
          + Ce­na

        
      


      
        	
          + Wię­cej de­cy­zji dopo­dej­mo­wa­nia wtrak­cie gry

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Zno­wu kiep­sko wy­ko­na­ne kost­ki

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-4 Wiek: 14+

          Czas gry: ok.30 mi­nut Ce­na: 119,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    QU­AR­RIORS (RT #69)
 RI­SE OFTHE DE­MONS (RT #70)
 THUN­DER­STO­NE (RT #31)

  


  RE­BEL TI­MES - SIER­PIEŃ 2013


  DARK MINIONS

  NAPOHYBEL WSZYSTKIEMU, CODOBRE IPIĘKNE!


  [image: Gambit]Nie machy­ba zbyt wie­le gier, wktó­rych gra­cze wcie­la­ją się wtych złych, aby nisz­czyć iplą­dro­wać wszyst­ko, codo­bre ipięk­ne. Naszyb­ko dogło­wy przy­cho­dzą mityl­ko Dun­ge­on Lords iCha­os inthe Old World. Te­raz dote­go „złe­go” ze­sta­wu do­szła no­wa gra za­ty­tu­ło­wa­na Dark Mi­nions.


  W grze wy­da­nej przez Z-Man Ga­mes gra­cze wcie­la­ją się wpod­łych Pa­nów Ciem­no­ści bądź in­ne­go zła pa­no­szą­ce­go się tuiów­dzie. Owi Pa­no­wie Ciem­no­ści (a mo­że cza­sem tak­że iPa­nie) pa­ła­ją wro­dzo­ną nie­na­wi­ścią dowszyst­kie­go, copięk­ne, do­bre icy­wi­li­zo­wa­ne. Szcze­gól­nie zaś nie zno­szą miast, któ­re cochwi­lę wy­ra­sta­ją wsą­siedz­twie ich sie­dzib. Pew­nie draż­nią ich gwa­rem, ro­ze­śmia­ny­mi bu­zia­mi dzie­ci istrze­li­sty­mi wie­ża­mi, któ­rych kil­ka za­wsze ktoś mu­si wta­kim mie­ście po­sta­wić. Dla­te­go też zapunkt ho­no­ru po­sta­wi­li so­bie star­cie zpo­wierzch­ni zie­mi wszyst­kich wież imiast. Ja­ko żejest ich kil­ku, touzna­li, żemoż­na zte­go zro­bić cał­kiem faj­ne za­wo­dy. Oto cowy­my­śli­li.


  [image: ]Do za­wo­dów przy­stę­pu­je odtrzech dopię­ciu gra­czy. Każ­dy znich mapew­ną star­to­wą pu­lę wred­nych ipo­kracz­nych sług zwa­nych mi­nio­na­mi [ang. słu­gus, pa­cho­łek, np. To­udi z„Gu­mi­siów” - przyp. red.]. Owe słu­gi bę­dą sta­no­wić wtrak­cie roz­gryw­ki mię­so ar­mat­nie, po­zwa­la­ją­ce nanisz­cze­nie przy­byt­ków spo­koj­nych lu­dzi (lub też el­fów, kra­sno­lu­dów bądź in­sze­go ta­ła­taj­stwa). Gra­cze bę­dą wy­sy­łać swo­je słu­gi domiast iwież ibę­dą jewten spo­sób nisz­czyć.


  Aby wy­słać mi­nio­ny nawy­pra­wę, Wład­ca Ciem­no­ści, bę­dzie mu­siał rzu­cić spe­cjal­ny­mi ko­ść­mi, któ­re okre­ślą, ile sług moż­na wy­słać wte­ren. Licz­ba iro­dzaj ko­ści za­le­ży odumow­ne­go po­zio­mu Wład­cy, ja­ki ten mawtrak­cie roz­gryw­ki. Wia­do­mo, żeumow­ny topo­ziom, gdyż praw­dzi­wy Wład­ca Ciem­no­ści jest nie­sa­mo­wi­cie po­tęż­ny („it's over 9000!” itespra­wy). Każ­dy ztych po­zio­mów okre­śla, ja­ki­mi ko­ść­mi Wład­ca rzu­ca bywy­słać słu­gi nami­sję.


  Ko­ści sąwtrzech ko­lo­rach: czar­nym, czer­wo­nym ibia­łym. Róż­nią się ozna­cze­nia­mi war­to­ści naścian­kach. Czar­ne kost­ki ma­ją cy­fry od2do6oraz war­tość spe­cjal­ną +1. Naczer­wo­nych znaj­dzie­my cy­fry od3do8. Na­to­miast bia­łe ma­ją naścian­kach sa­me spe­cjal­ne war­to­ści: +1, +2 oraz sym­bol czasz­ki. Wy­nik rzu­tu ozna­cza, ile sług da­ny Wład­ca mo­że wy­słać wbój, lecz tyl­ko dojed­ne­go ce­lu. Rzu­ca się za­wsze trze­ma ko­ść­mi igdy otrzy­ma­my wy­ni­ki, naprzy­kład 3, 2, 5, tokaż­dy znich przy­pi­su­je­my doosob­ne­go ce­lu. Ce­lem mo­że być wie­ża wmie­ście bądź sa­mo mia­sto, lecz tu­taj jest pew­ne ogra­ni­cze­nie: je­śli wy­sła­ło się wda­nej tu­rze słu­gi zjed­nej kost­ki doznisz­cze­nia wie­ży, tosług zdru­giej kost­ki nie moż­na wy­słać doko­lej­nej wie­ży wtym mie­ście ani na­wet dosa­me­go mia­sta. Naszczę­ście wkaż­dym mo­men­cie gry ma­my dodys­po­zy­cji trzy mia­sta wraz zezbu­do­wa­ny­mi wnich wie­ża­mi.


  Pew­nym obej­ściem po­wyż­szej za­sa­dy sąwy­ni­ki spe­cjal­ne zezna­kiem plu­sa. Po­zwa­la­ją one napo­więk­sze­nie wy­rzu­co­nej war­to­ści nain­nej ko­st­ce ouzy­ska­ną war­tość. Tak więc ósem­ka zko­ści czer­wo­nej i+2 zbia­łej da­ją ra­zem 10sług dowy­sła­nia wbój.


  [image: ]


  No do­brze, wie­my, jak okre­śla się licz­bę wy­sy­ła­nych sług, acosię dzie­je po­tem? Topro­ste. Każ­da wie­ża imia­sto maokre­ślo­ną licz­bę, któ­ra mo­że­my na­zwać wy­trzy­ma­ło­ścią. Ozna­cza ona, ilu mi­nio­nów jest po­trzeb­nych, aby da­ny obiekt znisz­czyć. Oczy­wi­ście wie­że wy­trzy­mu­ją znacz­nie słab­sze ata­ki niż ca­łe mia­sto, dla­te­go też wie­że na­le­ży nisz­czyć po­je­dyn­czym ata­kiem – czy­li przy­dzie­lać jed­no­ra­zo­wo conaj­mniej ty­le mi­nio­nów, ile wy­no­si wy­trzy­ma­łość wie­ży. Na­to­miast mia­sta toin­na hi­sto­ria. Ich wy­trzy­ma­łość jest spo­ra, stąd też nie macomy­śleć ojed­nym miaż­dżą­cym ata­ku, ara­czej oczymś wsty­lu ob­lę­że­nia, wktó­rym bę­dą bra­ły udział słu­gi wszyst­kich za­in­te­re­so­wa­nych za­wod­ni­ków.


  Tyl­ko poconisz­czyć? Oczy­wi­ście po­mi­ja­jąc tęwro­dzo­ną nie­na­wiść. Otóż, zdo­by­wa­jąc wie­że, Wład­cy Ciem­no­ści mo­gą zwięk­szać swój umow­ny po­ziom. Wgrze sątrzy ty­py wież: bia­łe, czar­ne isza­re. Pod­nie­sie­nie po­zio­mu na­stę­pu­je pood­da­niu „do ban­ku” kom­ple­tu trzech wież wróż­nych ko­lo­rach. Dla­te­go też nie opła­ca się ich trzy­mać usie­bie wnie­skoń­czo­ność pozdo­by­ciu. Wyż­szy po­ziom ozna­cza lep­sze kost­ki, któ­ry­mi się rzu­ca imoż­li­wość prze­pro­wa­dza­nia sil­niej­szych ata­ków.


  Z ko­lei mia­sta prze­kła­da­ją się napunk­ty zwy­cię­stwa. Pod­czas przy­dzie­la­nia tej na­gro­dy poupad­ku mia­sta pod uwa­gę bra­nych jest kil­ka czyn­ni­ków. Przede wszyst­kim licz­ba sług, któ­re bra­ły udział wob­lę­że­niu wmo­men­cie po­da­nia się mia­sta. Peł­ną pu­lę zgar­nia oczy­wi­ście ten Wład­ca, któ­ry miał wtym mo­men­cie naj­wię­cej po­krak pod mu­ra­mi (ata­ki nawie­że wda­nym mie­ście się nie li­czą). Swo­ją dział­kę do­sta­je też dru­gi wko­lej­no­ści Wład­ca oraz ten, któ­re­go atak spo­wo­do­wał prze­kro­cze­nie ma­sy kry­tycz­nej pa­skud pod mia­stem iwefek­cie je­go upa­dek.
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  Na­le­ży pa­mię­tać, żewszyst­kie mi­nio­ny uży­te dozdo­by­cia wie­ży bądź ob­lę­że­nia mia­sta gi­ną, gdy atak do­cho­dzi doskut­ku itra­fia­ją wlep­sze miej­sce – czy­li nacmen­tarz. Po­zo­sta­ją tam domo­men­tu, gdy Wład­ca prze­zna­czy je­den zrzu­tów ko­ścią, lub spe­cjal­ny że­ton (zdo­by­ty naprzy­kład wmie­ście) naprzy­wró­ce­nie czę­ści swo­ich pa­dłych sług doży­cia. Aprę­dzej czy póź­niej napew­no tozro­bi, itonie zewzglę­du nato, żejest bar­dzo doswo­ich mi­nio­nów przy­wią­za­ny. Popro­stu Wład­ca bez po­krak toWład­ca prze­gra­ny, któ­ry mo­że odra­zu za­bie­rać za­baw­ki izmy­kać zpia­skow­ni­cy.


  Dla za­awan­so­wa­nych Wy­znaw­ców Zła do­pusz­czo­no moż­li­wość wy­ko­rzy­sta­nia pra­sta­rych istot, zwa­nych De­mo­nicz­ny­mi Lor­da­mi lub, pobar­ba­rzyń­sku, Over­lor­da­mi. Lor­do­wie cisie­dzą so­bie spo­koj­nie zbo­ku icze­ka­ją nawy­na­ję­cie – tota­kie de­mo­nicz­ne si­ły spe­cjal­ne. Wy­na­ję­cie ich tooczy­wi­ście przy­pi­sa­nie doń od­po­wied­nie­go rzu­tu ko­ścią. Część ztych de­mo­nów da­je wy­mier­ne ko­rzy­ści już wmo­men­cie „za­trud­nie­nia”, przy­no­sząc zeso­bą do­dat­ko­we mi­nio­ny bądź in­ne do­bra. Jed­nak naogół ma­ją one zaza­da­nie wspo­ma­gać za­wod­ni­ka spe­cjal­ny­mi zdol­no­ścia­mi. Tyl­ko trze­ba uwa­żać, bonie­któ­rym de­mo­nom trze­ba pła­cić cotu­rę, że­by chcia­ły po­zo­stać wna­szej słu­zbie. Brak za­pła­ty naczas ide­mon wra­ca doOt­chła­ni, uwa­ża­jąc, żenie macomar­no­wać cza­su naMrocz­ne­go Skne­rę. De­mo­nów jest spo­ro isązróż­ni­co­wa­ne, dzię­ki cze­mu wpro­wa­dza­ją doza­awan­so­wa­nej wer­sji gry nie­zwy­kle cie­ka­wy inie­źle po­my­śla­ny ele­ment.


  Jak wi­dać, sa­ma idea tych Mrocz­nych Za­wo­dów jest pro­sta. Wład­cy Ciem­no­ści tur­la­ją ko­ść­mi, przy­pi­su­ją jedood­po­wied­nich ce­lów iwy­sy­ła­ją mi­nio­ny, zdo­by­wa­jąc wie­że imia­sta. Wie­że za­mie­nia­ją napo­zio­my, copo­zwa­la nawy­sy­ła­niewięk­szej li­czy sług, amia­sta napunk­ty zwy­cię­stwa. Dote­go mo­gą po­ja­wić się De­mo­nicz­ni Lor­do­wie dowy­na­ję­cia, któ­re sąwsta­nie moc­no wspo­móc za­wod­ni­ków wich dą­że­niu dozwy­cię­stwa, oczy­wi­ście zaod­po­wied­nią ce­nę.


  Je­śli cho­dzi owy­ko­na­nie ele­men­tów gry, tomu­szę przy­znać, żejest tocał­kiem po­rząd­na rze­mieśl­ni­cza ro­bo­ta. Dodys­po­zy­cji za­wod­ni­cy do­sta­ją mnó­stwo drew­nia­nych znacz­ni­ków mi­nio­nów, adote­go ma­sę że­to­nów ika­fel­ków ozna­cza­ją­cych wie­że imia­sta. Kar­ty De­mo­nów sąwy­ko­na­ne bar­dzo faj­nie. Ilu­stra­cje sąprze­ko­nu­ją­ce ikli­ma­tycz­ne. Ko­lo­ry­stycz­nie ca­ła gra jest sto­no­wa­na, prze­wa­ża­ją sza­ro-brą­zo­we ko­lo­ry (nie li­czę bia­łych iczer­wo­nych ko­stek), jed­nak do­sko­na­le wpa­so­wu­je się towkli­mat.


  Sa­ma roz­gryw­ka jest nie­sły­cha­nie wcią­ga­ją­ca. Po­mi­mo spo­rej lo­so­wo­ści jest tuteż miej­sce naodro­bi­nę tak­ty­ki ikom­bi­no­wa­nia. Cowię­cej, roz­gryw­ka nie jest spe­cjal­nie dłu­ga – trwa oko­ło go­dzi­ny. Naczas ro­ze­gra­nia par­tii wpły­wa natotak­że do­da­nie dogry Over­lor­dów – bez nich popro­stu tur­la się kost­ka­mi, apowłą­cze­niu ich dogry jest nie­co wię­cej kom­bi­no­wa­nia.



  Dark Mi­nions szcze­rze po­le­cam, zwłasz­cza żegra jest dość ta­nia. 90zło­ci­szy jak natak faj­ną po­zy­cję, topra­wie jak zadar­mo.
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          Licz­ba gra­czy: 3-5 Wiek: 10+

          Czas gry: ok.60 mi­nut Ce­na: 89,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    TROY­ES (RT #44)
 KING OFTO­KYO (RT #55)
 CLAU­STRO­PHO­BIA (RT #28)

  


  RE­BEL TI­MES - SIER­PIEŃ 2013


  TOKAIDO

  ZEN NAD PLANSZĄ DOGRY


  [image: Daracane]An­to­ine Bau­za jest wy­bit­nym pro­jek­tan­tem gier plan­szo­wych, zna­nym dzię­ki 7 Cu­dom Świa­ta oraz Ghost Sto­ries. Je­go za­in­te­re­so­wa­nie Da­le­kim Wscho­dem jest wy­raź­nie wi­docz­ne wte­ma­ty­ce wie­lu je­go gier (Ha­na­bi, Ta­ke­no­ko, My­ste­ry Express), lecz zwień­cze­niem tej fa­scy­na­cji mo­że być To­ka­ido – gra opo­dró­ży przez daw­ną Ja­po­nię. Moż­na się za­sta­na­wiać, czy mi­ni­ma­li­stycz­na es­te­ty­ka To­ka­ido jest wy­ra­zem prze­ko­nań pro­jek­tan­ta, czy też jest toje­dy­nie za­bieg mar­ke­tin­go­wy wy­ko­rzy­stu­ją­cy po­pu­lar­ność te­go tren­du. Praw­da za­pew­ne le­ży gdzieś po­środ­ku, conie zmie­nia fak­tu, żetoje­dy­na zna­na migra plan­szo­wa świa­do­mie czer­pią­ca zfi­lo­zo­fii zen.



  ŚWIĘTE WĘDROWANIE


  To­ka­ido tona­zwa szla­ku łą­czą­ce­go Edo oraz Kio­to – dwa naj­waż­niej­sze mia­sta feu­dal­nej Ja­po­nii. Natej pięć­set­ki­lo­me­tro­wej tra­sie znaj­do­wa­ły się pięć­dzie­siąt trzy urzę­do­wo wy­zna­czo­ne przy­stan­ki, wktó­rych po­dróż­ni mo­gli na­brać sił przed dal­szą dro­gą. Naprze­mie­rza­ją­cych trakt cze­ka­ły ma­low­ni­cze kra­jo­bra­zy, go­rą­ce źró­dła, świą­ty­nie szin­to ioczy­wi­ście in­ni piel­grzy­mi.
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  Na­strój ta­kiej wie­lo­dnio­wej wę­drów­ki wzdłuż wy­brze­ża Oce­anu Spo­koj­ne­go zo­stał spraw­nie przed­sta­wio­ny wTo­ka­ido zapo­mo­cą plan­szy, tek­tu­ro­wych mo­net ikil­ku ze­sta­wów kart. Roz­gryw­ka sku­pia się naprze­miesz­cza­niu wę­drow­ca popo­dzie­lo­nej na53po­la plan­szy. Po­za kil­ko­ma ob­li­ga­to­ryj­ny­mi przy­stan­ka­mi gra­cze mo­gą do­wol­nie pla­no­wać tra­sę doEdo. Każ­de po­le przy­po­rząd­ko­wa­ne jest jed­nej zdzie­wię­ciu ka­te­go­rii: dowy­bo­ru ma­my Wio­skę, wktó­rej ku­pu­je­my Pa­miąt­ki; Far­mę, po­zwa­la­ją­cą za­ro­bić kil­ka mo­net; trzy ro­dza­je punk­tów wi­do­ko­wych po­zwa­la­ją­cych ko­lek­cjo­no­wać kar­ty Pa­no­ra­my; da­ją­ce wy­tchnie­nie Go­rą­ce Źró­dła; Spo­tka­nia po­zwa­la­ją­ce po­znać in­nych po­dróż­nych; Świą­ty­nie, gdzie mo­że­my zło­żyć da­tek zeswo­ich mo­net oraz Go­spo­dy. Tych ostat­nich jest pięć ipodo­tar­ciu dokaż­dej znich gra­cze cze­ka­ją, ażwszy­scy znaj­dą się najej po­lu. Fa­bu­lar­nie sym­bo­li­zu­je towspól­ny po­si­łek naszla­ku, me­cha­nicz­nie jest tozaś mo­ment wy­rów­na­nia tem­pa gry.


  Więk­szość przy­stan­ków po­zwa­la nazdo­by­cie kar­ty zod­po­wied­niej ka­te­go­rii itym sa­mym odjed­ne­go dona­wet sied­miu iwię­cej punk­tów zwy­cię­stwa. Licz­ba punk­tów za­le­ży odwcze­śniej ze­bra­nych kart, dla­te­go opła­ca się ko­lek­cjo­no­wać kar­ty zjed­nej lub dwóch wy­bra­nych grup. Bio­rąc pod uwa­gę, żenajed­nym po­lu mo­że wda­nym mo­men­cie stać tyl­ko je­den pio­nek, ma­my ogra­ni­czo­ną licz­bę ru­chów itym sa­mym jesz­cze przed grą mu­si­my okre­ślić, naktó­rych po­lach za­le­ży nam naj­bar­dziej. Jak wi­dać, me­cha­nicz­nie To­ka­ido jest grą po­le­ga­ją­cą nako­lek­cjo­no­wa­niu ze­sta­wów kart, wktó­rej gra­cze uczest­ni­czą wswe­go ro­dza­ju li­cy­ta­cji – zaj­mu­jąc upra­gnio­ne, lecz po­ło­żo­ne da­lej po­le, zmniej­sza­my licz­bę do­stęp­nych nam prze­su­nięć pion­ka, po­nie­waż wy­ko­nu­ją­cym ruch jest za­wsze ten gracz, któ­re­go pio­nek jest ostat­ni natra­sie.
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  Za­da­niem me­cha­ni­ki nie jest jed­nak stwo­rze­nie cie­ka­wych tak­tycz­nie sy­tu­acji ido­pro­wa­dze­nie uczest­ni­ków dobó­lu gło­wy. To­ka­ido jest pro­stą plan­szów­ką, wktó­rej na­wet nie­do­świad­cze­ni gra­cze osią­gną przy­zwo­ity wy­nik punk­to­wy (wy­star­czy prze­su­wać pio­nek nanaj­bliż­sze wol­ne po­le iconaj­mniej raz od­wie­dzić Świą­ty­nię). Za­sa­dy ma­ją tuwy­raź­nie in­ne za­da­nie – ich funk­cją jest sy­mu­lo­wa­nie po­dró­ży, za­chę­ce­nie gra­czy doza­nu­rze­nia się wświat gry. Dla­te­go je­stem prze­ko­na­ny, żepunk­ty zwy­cię­stwa ma­ją wTo­ka­ido dru­go­rzęd­ne zna­cze­nie. Po­dob­nie jak nagór­skim szla­ku, gdzie waż­ny jest nie czas doj­ścia doce­lu, lecz sa­ma wę­drów­ka izdo­by­cie szczy­tu, tak itu­taj nie­zwy­kle przy­jem­na, le­ni­wa ire­lak­su­ją­ca roz­gryw­ka jest ce­lem sa­mym wso­bie. Topo­dej­ściezgod­ne zfi­lo­zo­fią zen, codo­wo­dzi, żety­tuł jest wier­ny swo­im za­ło­że­niom nie tyl­ko wwar­stwie gra­ficz­nej.



  UCZTA DLA OKA IDUCHA


  Wy­ko­na­nie To­ka­ido za­ska­ku­je odsa­me­go po­cząt­ku, jesz­cze za­nim otwo­rzy­my pu­deł­ko. Ca­ły ze­staw jest sma­ko­wi­tym po­łą­cze­niem mi­ni­ma­li­zmu zfe­erią barw iróż­no­rod­no­ścią god­ną ja­poń­skiej kul­tu­ry. Nie­ty­po­we, bia­łe pu­deł­ko iplan­sza kon­tra­stu­ją zso­czy­sty­mi ko­lo­ra­mi pól ikart. Kar­ty Po­traw po­wo­du­ją, żema­my ocho­tę nawi­zy­tę wja­poń­skiej re­stau­ra­cji, aszcze­gó­ło­we kar­ty Po­dróż­ni­ków iSpo­tkań sta­no­wią prze­krój przez spo­łe­czeń­stwo sta­no­we daw­nej Ja­po­nii. Szcze­gól­ną uwa­gę zwra­ca­ją Pa­no­ra­my, któ­re po­zwa­la­ją naze­bra­nie ma­low­ni­cze­go ob­raz­ka roz­cią­gnię­te­go nakil­ka kar­to­ni­ków. Ilu­stro­wa­na, zgrab­nie na­pi­sa­na in­struk­cja iwy­so­ka ja­kość uży­tych ma­te­ria­łów do­peł­nia­ją ca­ło­ści. Toprze­pięk­nie wy­da­na gra, jed­na znaj­ład­niej­szych plan­szó­wek wmo­jej ko­lek­cji. Je­dy­nym man­ka­men­tem, ja­ki uda­ło misię zna­leźć, sązbyt płyt­kie prze­gród­ki nakar­ty wpu­deł­ku, przez cowtrak­cie prze­no­sze­nia ze­sta­wu ele­men­ty mo­gą się wy­mie­szać.


  W kon­se­kwen­cji par­tia wTo­ka­ido przy­no­si nie­sa­mo­wi­te wra­że­nia es­te­tycz­ne, do­star­cza sa­tys­fak­cji zob­co­wa­nia znie­ty­po­wą grą oraz umoż­li­wia za­głę­bie­nie się wświat daw­nej Ja­po­nii. Grać moż­na wręcz odnie­chce­nia, mi­mo­cho­dem zdo­by­wa­jąc punk­ty, acie­sząc się zko­lek­cjo­no­wa­nych Pa­no­ram, Pa­mią­tek iSpo­tkań. Oile przed roz­po­czę­ciem par­tii gra­cze po­dej­mu­ją waż­ne de­cy­zje, wy­bie­ra­jąc jed­ne­go zdzie­się­ciu Po­dróż­ni­ków (każ­dy za­czy­na zin­ną licz­bą mo­net imauni­kal­ną zdol­ność) oraz gru­py kart, któ­re bę­dą ko­lek­cjo­no­wać, oty­le wtrak­cie za­ba­wy rzad­ko kie­dy trze­ba się za­sta­na­wiać nad ko­lej­nym ru­chem. Dzię­ki te­mu gra umoż­li­wia to­cze­nie roz­mów nad sto­łem ijest ide­al­na naluź­ne spo­tka­nia wgro­nie ro­dzi­ny lub przy­ja­ciół. Dru­gą za­le­tą ta­kie­go sty­lu roz­gryw­ki jest dy­na­mi­ka To­ka­ido – nikt tunie prze­dłu­ża gry, za­sta­na­wia­jąc się kil­ka mi­nut nad ru­chem, izwy­kle po30-40 mi­nu­tach par­tia się koń­czy.
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  Gra jest tym sa­mym do­brym wy­bo­rem dla po­cząt­ku­ją­cych, szcze­gól­nie wwa­rian­cie bez Po­dróż­ni­ków. Na­wet oso­by, któ­re dotej po­ry nie mia­ły oka­zji za­grać wno­wo­cze­sne gry plan­szo­we, bez pro­ble­mu zro­zu­mie­ją pro­ste za­sa­dy inarów­nych pra­wach usią­dą dogry zza­awan­so­wa­ny­mi fa­na­mi plan­szó­wek. Na­to­miast na­sta­wie­ni nary­wa­li­za­cję, po­dej­mo­wa­nie trud­nych de­cy­zji ibez­par­do­no­wą wal­kę ozwy­cię­stwo gra­cze mo­gą czuć się znie­chę­ce­ni tak bez­stre­so­wą roz­gryw­ką – choć dla mnie by­ła tobar­dzo mi­ła od­skocz­nia odwy­ma­ga­ją­cych ty­tu­łów.


  Nie na­pi­sa­łem jed­nak, żepar­tia wTo­ka­ido jest nud­na ipo­zba­wio­na emo­cji. Oprócz ko­lo­ro­wych przy­stan­ków, któ­re mo­że­my od­wie­dzić wtrak­cie po­dró­ży, gra ofe­ru­je rów­nież moż­li­wość zdo­by­wa­nia osią­gnięć, roz­li­cza­nych pod ko­niec wę­drów­ki. Wy­da­jąc naj­wię­cej naje­dze­nie, sta­nie­my się Sma­ko­szem; po­zna­jąc naj­więk­szą licz­bę no­wych osób – Ga­du­łą; Ko­lek­cjo­ne­rem zo­sta­nie oso­ba znaj­więk­szą licz­bą Pa­mią­tek; Ku­ra­cju­szem ten, kto od­wie­dził naj­wię­cej Go­rą­cych Źró­deł. Do­dat­ko­we punk­ty (mak­sy­mal­nie ażdzie­sięć) za­pew­nia naj­wyż­szy da­tek naŚwią­ty­nię. Zbie­ra­nie Pa­mią­tek iPa­no­ram okre­ślo­ne­go ro­dza­ju, atak­że iście epi­ku­rej­ska za­sa­da zmu­sza­ją­ca dopró­bo­wa­nia za­wsze no­wych dań wGo­spo­dach, uroz­ma­ica­ją roz­gryw­kę dzię­ki nie­wiel­kiej daw­ce lo­so­wo­ści. Nie jest na­to­miast praw­dą, jak twier­dzą au­to­rzy nie­któ­rych re­cen­zji, żepo­ziom lo­so­wo­ści To­ka­ido jest wy­so­ki imazna­czą­cy wpływ naroz­gryw­kę.


  Cze­ka­ją­ce nawę­drow­ców nie­spo­dzian­ki przy trze­ciej lub czwar­tej par­tii prze­sta­ją nie­ste­ty za­chwy­cać swo­ją no­wo­ścią. Gdy już po­zna­my wszyst­kie kar­ty ispró­bu­je­my za­grać kil­ko­ma róż­ny­mi Po­dróż­ni­ka­mi, gra tra­ci tro­chę naswo­imuro­ku. Po­ma­ga nie­co wa­riant „Dro­ga po­wrot­na”, wktó­rym po­dró­żu­je­my wdru­gą stro­nę, zEdo doKio­to, lecz na­dal jest totasa­ma tra­sa itesa­me kar­ty doze­bra­nia. Po­dob­nie je­dy­nie cza­so­wym uroz­ma­ice­niem jest spe­cjal­ny wa­riant dla dwóch gra­czy, wy­ko­rzy­stu­ją­cy trze­cie­go, neu­tral­ne­go po­dróż­ni­ka (choć trze­ba przy­znać, żezo­stał za­pro­jek­to­wa­ny bar­dzo spraw­nie ido­star­cza na­wet wię­cej emo­cji, wpro­wa­dza­jąc no­wy ele­ment doroz­gryw­ki). Na­wet naj­pięk­niej­szy szlak, po­ko­ny­wa­ny któ­ryś raz zko­lei, mo­że się opa­trzyć – po­dob­nie jest zTo­ka­ido. Naszczę­ście popew­nym cza­sie roz­gryw­ka zno­wu za­czy­na po­cią­gać ity­tuł moż­na so­bie od­świe­żyć. Nie zmie­nia tojed­nak fak­tu, żere­gry­wal­ność tej plan­szów­ki jest dość ni­ska.


  To­ka­ido jest mi­mo topro­duk­tem wy­jąt­ko­wym za­rów­no pod wzglę­dem pro­jek­tu iwy­ko­na­nia, jak isa­me­go po­my­słu nagrę. Wy­ko­rzy­stu­je ro­man­tycz­ny mit wę­drów­ki, spraw­nie mie­sza­jąc gozja­poń­ską sty­li­sty­ką idu­chem zen. Zmiesz­cze­nie ta­kiej ilo­ści zna­czeń wgrze plan­szo­wej jest nie la­da wy­czy­nem izatoau­to­ro­wi To­ka­ido na­le­żą się szcze­re gra­tu­la­cje.



  [image: ]


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Wy­jąt­ko­wa sza­ta gra­ficz­na

        
      


      
        	
          + Gra utrzy­ma­na wes­te­ty­ce fi­lo­zo­fii zen

        
      


      
        	
          + Lek­ka, le­ni­wa idość krót­ka roz­gryw­ka

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Gra mo­że się znu­dzić już pokil­ku par­tiach

        
      


      
        	
          - Zbyt płyt­kie prze­gród­ki nakar­ty wpu­deł­ku

        
      


      
        	
          - Bar­dzo pro­ste za­sa­dy mo­gą się nie spodo­bać do­świad­czo­nym gra­czom

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-5 Wiek: 8+

          Czas gry: ok.45 mi­nut Ce­na: 129,90zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    7 CU­DÓW ŚWIA­TA (RT #51)
 GHOST STO­RIES (RT #37)
 SE­ASONS (PO­RY RO­KU) (RT #63)

  


  RE­BEL TI­MES - SIER­PIEŃ 2013


  LE HAVRE

  UWE ROSENBERG NANIEZNANYCH WODACH


  [image: Sting]Uwe Ro­sen­ber­ga zpew­no­ścią moż­na na­zwać iko­ną śro­do­wi­ską fa­nów gier plan­szo­wych. Sta­tus ówza­pew­nił so­bie przede wszyst­kim Agri­co­lą, któ­ra swo­je­go cza­su zde­tro­ni­zo­wa­ła wran­kin­gu ser­wi­su Bo­ard­Ga­me­Ge­ek Pu­er­to Ri­co (a obec­nie ustę­pu­je po­la wy­łącz­nie Zim­nej Woj­nie 1945-1989). Suk­ces je­go grom, po­dob­nie jak iwprzy­pad­ku Re­ine­ra Kni­zi, za­pew­nia­ją przede wszyst­kim bar­dzo do­brze prze­my­śla­ne za­leż­no­ści oraz du­ża licz­ba moż­li­wych stra­te­gii, któ­re po­zwa­la­ją naod­nie­sie­nie koń­co­we­go suk­ce­su. Ro­sen­berg pro­jek­tu­je gry, wktó­re zakaż­dym ra­zem gra się nie­co ina­czej. Oczy­wi­ście po­le­ga­ją one głów­nie namak­sy­ma­li­zo­wa­niu zy­sków imi­ni­ma­li­zo­wa­niu strat, jed­nak ko­lej­ne roz­gryw­ki rzad­ko kie­dy po­zwa­la­ją naza­sto­so­wa­nie tych sa­mych tak­tyk wce­lu uzy­ska­nia iden­tycz­nych re­zul­ta­tów.



  Swo­je­go cza­su Agri­co­la Ro­sen­ber­ga zu­peł­nie nie przy­pa­dła midogu­stu. Kry­ty­ko­wa­łem jązakil­ka roz­wią­zań, któ­re domnie nie prze­ma­wia­ły. Ba, oskar­ża­łem jąna­wet ioto, żejej me­cha­ni­ka jest wa­dli­wa, po­nie­waż po­zwa­la nazbyt ła­twe zdo­by­wa­nie punk­tów zapo­mo­cą jed­ne­go tyl­ko za­gra­nia. Cóż, dzi­siaj mo­ja oce­na Agri­co­li by­ła­by zpew­no­ścią owie­le wyż­sza, po­nie­waż gry te­go twór­cy ma­ją todosie­bie, żena­le­ży ro­ze­grać wnie conaj­mniej kil­ka­dzie­siąt par­tii, aby wpeł­ni do­ce­nić ogrom ofe­ro­wa­nych moż­li­wo­ści. Czym za­tem urze­ka LeHa­vre? Sprawdź­my.



  
    In­te­re­su­ją­cym ele­men­tem jest sy­ner­gia po­mię­dzy po­szcze­gól­ny­mi bu­dyn­ka­mi. Nie­któ­re znich ma­ją sym­bol węd­ka­rza lub mło­ta, cza­sa­mi na­le­żą też dookre­ślo­ne­go ro­dza­ju bu­dow­li. Je­że­li gra­cze po­sia­da­ją nawła­sność kil­ka ta­kich bu­dyn­ków, ak­cje, któ­re wich ob­rę­bie wy­ko­nu­ją, sąowie­le ko­rzyst­niej­sze. Naprzy­kład Ło­wi­sko za­pew­nia trzy ry­by plus jed­ną do­dat­ko­wą ry­bę zakaż­de­go węd­ka­rza wid­nie­ją­ce­go nabu­dyn­kach da­ne­go gra­cza, awar­tość Ra­tu­sza nako­niec gry jest za­leż­na odte­go, ile in­nych bu­dyn­ków pu­blicz­nych irze­mieśl­ni­czych po­sia­da gracz nawła­sność.


  


  MATEMATYKA CZY TEMATYKA?


  [image: ]Te­ma­ty­kę Le Ha­vre mógł­bym spo­koj­nie po­mi­nąć, po­nie­waż wprzy­pad­ku eu­ro­gier sta­no­wi ona wy­łącz­nie tło dla za­sto­so­wa­nych roz­wią­zań me­cha­nicz­nych. Tym ra­zem gra­cze wcie­la­ją się wro­le przed­się­bior­czych miesz­kań­ców ty­tu­ło­we­go por­tu weFran­cji ipo­przez skup naj­róż­niej­szych su­row­ców, ich dal­szą ob­rób­kę, wzno­sze­nie oraz ku­po­wa­nie bu­dyn­ków iin­we­sto­wa­nie wstat­ki, sta­ra­ją się do­ro­bić jak naj­więk­szej for­tu­ny. Cel gry jest pro­sty – ten zgra­czy, któ­ry za­ro­bi pod­czas roz­gryw­ki naj­wię­cej pie­nię­dzy, zo­sta­nie zwy­cięz­cą.


  Plan­sza dogry, dość czy­tel­na, przed­sta­wia port. WLe Ha­vre wy­stę­pu­ją rów­nież okrę­ty ibu­dyn­ki por­to­we, jed­nym zsu­row­ców sąry­by… Dla­cze­go za­tem twier­dzę, żete­ma­ty­ka gry jest po­mi­jal­na inie wpły­wa wnaj­mniej­szym stop­niu nawra­że­nia pły­ną­ce zroz­gryw­ki? Przede wszyst­kim zte­go po­wo­du, żejuż pokil­ku chwi­lach prze­sta­je­my zwra­cać nanią uwa­gę. Le Ha­vre po­le­ga nakal­ku­lo­wa­niu, kal­ku­lo­wa­niu ijesz­cze raz kal­ku­lo­wa­niu. Wszyst­ko jest tu­taj po­ten­cjal­nym zy­skiem lub stra­tą, każ­dy ruch na­le­ży do­kład­nie prze­ana­li­zo­wać, po­nie­waż czę­sto wy­star­czy po­peł­nić je­den głu­pi błąd, aby prze­kre­ślić so­bie szan­sę nazwy­cię­stwo. Wta­kich wa­run­kach kli­mat bar­dzo szyb­ko prze­sta­je mieć zna­cze­nie, aje­go miej­sce zaj­mu­je ma­te­ma­ty­ka. Wprzy­pad­ku eu­ro­gry nie jest tooczy­wi­ście wa­dą, trze­ba rów­nież uczci­wie przy­znać, żeza­raz poprzy­go­to­wa­niu doroz­gryw­ki ty­tuł przed­sta­wia się bar­dzo kli­ma­tycz­nie. Popro­stu bar­dzo szyb­ko prze­sta­je się naten je­go aspekt zwra­cać uwa­gę – ana­li­tycz­ne my­śle­nie bie­rze gó­rę.


  STRUKTURA ROZGRYWKI


  Roz­gryw­ka dzie­li się nalicz­bę rund za­leż­ną odlicz­by gra­czy. Każ­da run­da skła­da się zsied­miu tur, pod­czas któ­rych uczest­ni­cy za­ba­wy wy­ko­nu­ją swo­je ak­cje. Cocie­ka­we, pod­czas każ­dej run­dy po­szcze­gól­ni gra­cze mo­gą wy­ko­nać róż­ną licz­bę ak­cji, po­nie­waż umiesz­cza­ją swój znacz­nik napierw­szym wol­nym po­lu por­tu. Ozna­cza to, że– szcze­gól­nie przy więk­szej licz­bie gra­ją­cych – wnie­któ­rych run­dach wy­ko­na­ją tyl­ko jed­ną ak­cję. Jest tooty­le waż­ne, żepo­dob­nie jak przy­pad­ku Agri­co­li pod ko­niec każ­dej run­dy na­le­ży się wy­ży­wić, alicz­ba po­trzeb­nych dote­go su­row­ców sta­le wzra­sta. Zte­go po­wo­du pod­sta­wo­wym za­da­niem każ­de­go po­cząt­ku­ją­ce­go przed­się­bior­cy jest za­pew­nie­nie swo­je­mu biz­ne­so­wi moż­li­wo­ści na­kar­mie­nia pra­cow­ni­ków. Bez szyb­kie­go roz­wią­za­nia te­go pro­ble­mu resz­ta gry bę­dzie po­le­ga­ła wy­łącz­nie nacią­głych pró­bach zbi­lan­so­wa­nia po­trzeb żyw­no­ścio­wych.


  Każ­da tu­ra roz­po­czy­na się oddo­ło­że­nia nastra­ga­ny mia­sta za­so­bów wy­szcze­gól­nio­nych napo­szcze­gól­nych po­lach por­tu. Bar­dzo do­brym po­my­słem jest lo­so­we roz­ło­że­nie owych pól napo­cząt­ku roz­gryw­ki. Wten spo­sób każ­da gra jest nie­co in­na, po­nie­waż po­szcze­gól­ne su­row­ce wcho­dzą dogry win­nej ko­lej­no­ści, are­gry­wal­ność Le Ha­vre wzra­sta. Na­stęp­nie ak­tyw­ny gracz madowy­bo­ru jed­ną zdwóch ak­cji. Mo­że po­brać zestra­ga­nu wszyst­kie su­row­ce jed­ne­go ty­pu lub od­wie­dzić któ­ryś zbu­dyn­ków iwy­ko­nać zwią­za­ną znim ak­cję. Od­wie­dza­jąc bu­dy­nek, ob­sta­wia się je­go po­le iwten spo­sób blo­ku­je moż­li­wość je­go uży­cia przez in­nych gra­czy. Copraw­da nie moż­na uży­wać goztu­ry natu­rę nie prze­no­sząc się wcze­śniej doin­ne­go miej­sca, jed­nak moż­na wten spo­sób blo­ko­wać bu­dy­nek przez wie­le tur, po­bie­ra­jąc popro­stu za­so­by zestra­ga­nów, conie wy­ma­ga ich ob­sta­wia­nia. Jest todość de­ner­wu­ją­ce roz­wią­za­nie, po­nie­waż wpew­nych mo­men­tach gry moż­na popro­stu unie­moż­li­wić sko­rzy­sta­nie ko­muś zklu­czo­we­go dla je­go stra­te­gii miej­sca iwten spo­sób po­zba­wić gomoż­li­wo­ści od­nie­sie­nia zwy­cię­stwa. Cogor­sza, nie ist­nie­je ża­den spo­sób, aby te­mu za­po­biec.


  [image: ]Po cojed­nak ko­rzy­stać zbu­dyn­ków? Townich bo­wiem to­czy się więk­szość gry. Jed­ne bu­dyn­ki po­zwa­la­ją bu­do­wać in­ne (za od­po­wied­nią licz­bę su­row­ców), in­ne po­zwa­la­ją prze­twa­rzać po­sia­da­ne su­row­ce wich bar­dziej za­awan­so­wa­ną po­stać (np. dzię­ki Pie­kar­ni mo­że­my zezbo­ża wy­piec chleb) lub pro­du­ko­wać bądź wy­do­by­wać ich pod­sta­wo­wą po­stać (gli­nę, że­la­zo, drew­no). Każ­dy bu­dy­nek marów­nież okre­ślo­ną war­tość wy­ra­żo­ną wefran­kach, któ­ra do­da­je się dokoń­co­we­go ka­pi­ta­łu każ­de­go zgra­czy. Do­dat­ko­wo, je­że­li po­sia­da­my da­ne miej­sce nawła­sność, in­ni gra­cze mu­szą – po­dob­nie jak wCay­lu­sie – za­pła­cić nam zamoż­li­wość sko­rzy­sta­nia znie­go. Drob­nym mi­nu­sem jest tu­taj fakt, żeza­zwy­czaj opła­ty tesądość ni­skie, więc trud­no oprzeć nanich stra­te­gię pro­wa­dze­nia roz­gryw­ki. Ot, odcza­su docza­su wpa­da­ją nam ja­kieś drob­ne kwo­ty, któ­re po­zwa­la­ją zbi­lan­so­wać po­trzeb­ną pod ko­niec run­dy licz­bę jed­no­stek żyw­no­ści.


  Pod­czas swo­jej tu­ry gra­cze mo­gą pod­jąć jesz­cze je­den ro­dzaj dzia­ła­nia, mia­no­wi­cie bez stra­ty ak­cji wol­no imdo­ko­nać za­ku­pu lub sprze­da­ży da­ne­go bu­dyn­ku bądź okrę­tu. WLe Ha­vre moż­na jebo­wiem wy­bu­do­wać, pła­cąc su­row­ca­mi, lub ku­pić zapo­sia­da­ną go­tów­kę. Tadru­ga opcja jest owie­le droż­sza, jed­nak znacz­nie wy­god­niej­sza, do­dat­ko­wo po­zwa­la omi­nąć bra­ki wsu­row­cach lub blo­ko­wa­nie bu­dyn­ków, któ­re tosy­tu­acje wprzy­pad­ku gier czte­ro- lub pię­cio­oso­bo­wych zda­rza­ją się dość czę­sto.


  Nie­zwy­kle istot­nym ele­men­tem roz­gryw­ki sąrów­nież okrę­ty, bez któ­rych po­sia­da­nia nie dasię wLe Ha­vre wy­grać. Za­pew­nia­ją one swo­im wła­ści­cie­lom sta­łą ob­niż­kę wy­ma­gań żyw­no­ścio­wych, któ­re na­le­ży opła­cać pod ko­niec rund. Wiel­kość tej bo­ni­fi­ka­ty za­le­ży odlicz­by gra­czy oraz ro­dza­ju stat­ku (drew­nia­ny, że­la­zny lub sta­lo­wy; każ­dy ko­lej­ny za­pew­nia wyż­sze pro­fi­ty). Nie­waż­ne jak wy­daj­nie gra­cze sąwsta­nie po­zy­ski­wać żyw­ność, czy toło­wiąc ry­by, wy­pie­ka­jąc chleb lub prze­ra­bia­jąc by­dło naste­ki – bez stat­ków wcze­śniej czy póź­niej za­brak­nie imtych za­so­bów, awte­dy po­zo­sta­je wy­łącz­nie za­cią­gnie po­ży­czek zban­ku, któ­re po­zwo­lą od­zy­skać fi­nan­so­wą rów­no­wa­gę. Ich za­cią­gnię­cie tojed­nak znak, żecoś po­szło źle, po­nie­waż czę­sto pro­wa­dzą one donie­kon­tro­lo­wa­nej spi­ra­li dłu­gów. Od­set­ki, za­cią­ga­nie ko­lej­nych po­ży­czek naich po­kry­cie, ko­lej­ne de­fi­cy­ty żyw­no­ścio­we ino­we po­życz­ki itd. Do­daj­my, żekaż­da nie­opła­co­na po­życz­ka topod ko­niec gry po­waż­na stra­ta fi­nan­so­wa, któ­ra wza­sa­dzie prze­kre­śla ja­ką­kol­wiek moż­li­wość od­nie­sie­nia zwy­cię­stwa. Okrę­ty torów­nież spo­sób naza­ra­bia­nie pie­nię­dzy, po­nie­waż po­zwa­la­ją prze­wo­zić do­bra, kie­dy tyl­ko wgrze po­ja­wi się bu­dy­nek Ar­ma­to­ra, cho­ciaż ten aspekt maowie­le mniej­sze zna­cze­nie dla prze­bie­gu roz­gryw­ki.


  SKALOWANIE


  Le Ha­vre świet­nie się ska­lu­je. Dzia­ła do­brze przy każ­dej licz­bie gra­czy oraz wprzy­pad­ku wa­rian­tu peł­ne­go oraz skró­co­ne­go. Ten dru­gi, po­przez mniej­szą licz­bę rund, mawteo­rii sta­no­wić al­ter­na­ty­wę dla osób, któ­re nie dys­po­nu­ją du­żą ilo­ścią cza­su. Peł­na roz­gryw­ka wLe Ha­vre zaj­mu­je bo­wiem nie­kie­dy na­wet odczte­rech dopię­ciu go­dzin (w wa­rian­cie dla czte­rech ipię­ciu gra­czy). Nie­ste­ty, wprak­ty­ce czas roz­gryw­ki wwa­rian­cie skró­co­nym, wprzy­pad­ku więk­szej ilo­ści gra­czy, toitak oko­ło trzech go­dzin.


  Pod wzglę­dem cza­su za­ba­wy gra naj­le­piej wy­pa­da wwa­rian­cie dwu lub trzy­oso­bo­wym, po­nie­waż prze­cięt­nie par­tia trwa wte­dy oko­ło dwóch go­dzin, jed­nak tra­ci nie­co naswo­jej głę­bi, sta­jąc się ła­twiej­szą ibar­dziej prze­wi­dy­wal­ną.


  Co cie­ka­we, wLe Ha­vre moż­na za­grać na­wet sa­me­mu, lecz bez punk­tu od­nie­sie­nia wpo­sta­ci do­cho­dów osią­ga­nych przez in­nych gra­czy nie matozbyt wie­le sen­su. Mo­że tosta­no­wić jed­nak do­sko­na­ły spo­sób naza­po­zna­nie się zza­sa­da­mi gry. Han­dlo­wać czy pro­wa­dzić go­spo­dar­stwo rol­ne? Le Ha­vre tobar­dzo do­bra gra, któ­ra przy­pad­nie dogu­stu wszyst­kim mi­ło­śni­kom ty­tu­łów eko­no­micz­nych. Bra­ku­je jej copraw­da bły­sku ge­niu­szu obec­ne­go wAgri­co­li, jed­nak trud­no ocze­ki­wać, aby każ­da gra Ro­sen­ber­ga by­ła ażtak wiel­kim hi­tem. Le Ha­vre jest zpew­no­ścią grą bar­dziej dy­na­micz­ną iwy­ba­cza nie­co wię­cej błę­dów. Czas roz­gryw­ki jest jak namój gust zbyt dłu­gi, jed­nak przy tak roz­bu­do­wa­nej grze jest onuspra­wie­dli­wio­ny. Do­dat­ko­wym atu­tem niech bę­dzie fakt, żewprzy­pad­ku pol­skiej wer­sji gry otrzy­mu­je­my zadar­mo do­da­tek Le Grand Ha­me­au, któ­ry do­da­je doroz­gryw­ki du­żo no­wych bu­dyn­ków.


  Dzię­ku­je­my wy­daw­nic­twu La­cer­ta

  zaprze­ka­za­nie eg­zem­pla­rza gry dore­cen­zji


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Pro­ste za­sa­dy, skom­pli­ko­wa­na roz­gryw­ka

        
      


      
        	
          + Do­brze się ska­lu­je

        
      


      
        	
          + Me­cha­nizm opłat zabu­dyn­ki za­po­ży­czo­ny zCay­lu­sa

        
      


      
        	
          + Sy­ner­gia mię­dzy bu­dyn­ka­mi

        
      


      
        	
          +Dar­mo­wy do­da­tek LeGrand Ha­me­au

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - De­ner­wu­ją­cy me­cha­nizm blo­ko­wa­nia pól

        
      


      
        	
          - Dłu­gi czas roz­gryw­ki

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 1-5 Wiek: 12+

          Czas gry: ok.240 mi­nut Ce­na: 149,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    MER­KA­TOR (RT #48)
 GOA (RT #64)
 AGRI­CO­LA: CHŁO­PI IICH ZWIE­RZY­NIEC (RT #62)

  


  RE­BEL TI­MES - SIER­PIEŃ 2013


  SPRAWDŹMY WINSTRUKCJI

  ...A INSTRUKCJA MILCZY


  [image: Welnicki]Wła­śnie sie­dzę nad dru­gą wer­sją osta­tecz­nej in­struk­cji do„Sla­vi­ki 2” (ty­tuł wciąż mo­że ulec zmia­nie…) icochwi­lę na­cho­dzą mnie po­waż­ne dy­le­ma­ty na­tu­ry tech­nicz­nej. Mo­że za­brzmi toza­baw­nie, lecz nie bra­łem udzia­łu wpi­sa­niu – opar­tej namo­ich za­sa­dach – in­struk­cji dopierw­szej gry zse­rii. Za­po­zna­łem się znią pofak­cie ichoć ogól­nie je­stem zniej za­do­wo­lo­ny, tokil­ka rze­czy wy­mu­si­ło namnie od­ruch dra­pa­nia się wpo­ty­li­cę. Tym ra­zem trzy­mam rę­kę napul­sie, jed­nak ro­dzi toin­ne­go ro­dza­ju pro­ble­my.


  Stan fak­tycz­ny bo­wiem jest już, żetak po­wiem, za­sta­ny, asy­tu­acja „me­cha­nicz­na” skom­pli­ko­wa­na. Nie wiem, ilu zwas się orien­tu­je, ale mam wy­kształ­ce­nie praw­ni­cze, któ­re naza­wsze wy­pa­czy­ło mój sto­su­nek doin­struk­cji. In­struk­cje sąni­czym ak­ty praw­ne. Jed­ne lep­sze, dru­gie gor­sze, bar­dziej lub mniej szcze­gó­ło­we, lecz przede wszyst­kim pod­le­ga­ją­ce róż­nym in­ter­pre­ta­cjom. Wzwiąz­ku ztym in­struk­cje mu­szą być we­wnętrz­nie nie­sprzecz­ne, atak­że nie­sprzecz­ne wra­mach se­rii (Sla­vi­ka wła­śnie sta­je się se­rią). Mu­szą nie tyl­ko wkla­row­ny spo­sób wy­kła­dać za­sa­dy, lecz tak­że sto­so­wać się dore­guł uty­li­tar­nej lo­gi­ki (od ogó­łu doszcze­gó­łu, ja­sne za­sa­dy na­stęp­stwa czyn­no­ści ita­kie tam). Mu­szą po­ma­gać gra­czom od­na­leźć pra­wi­dło­wą in­ter­pre­ta­cję. Ina­czej za­pa­nu­je cha­os.


  Nie lu­bi­my tucha­osu.


  Dla­te­go wy­stę­pu­jąc wro­li au­to­ra in­struk­cji dogry – lub jej tłu­ma­cza – bio­rę nasie­bie do­dat­ko­wą od­po­wie­dzial­ność. Grę wy­my­ślić iko­muś jąwy­tłu­ma­czyć tojed­no, acoin­ne­go spi­sać bro­szur­kę, któ­ra sa­ma bę­dzie mu­sia­ła bro­nić in­te­gral­no­ści du­cha za­sad „w te­re­nie”, bez wspar­cia pro­jek­tan­ta-ta­tu­sia, któ­ry wra­zie po­tknię­cia na­pro­wa­dzi wszyst­kich nawła­ści­wy kurs. Ide­al­na in­struk­cja po­win­na być za­tem… nocóż, ide­al­na. An­ty­cy­po­wać py­ta­nia ipro­ble­my, któ­re mo­gą wy­nik­nąć pod­czas pierw­szej roz­gryw­ki ty­po­we­go gra­cza.


  Mo­że­cie się do­my­ślić, jak towy­glą­da wprak­ty­ce – zwłasz­cza wprzy­pad­ku gry kar­cia­nej zdu­żą licz­bą in­te­rak­cji po­mię­dzy ele­men­ta­mi. In­te­rak­cji, do­dam, któ­rych czę­sto nie moż­na prze­wi­dzieć na­wet postu roz­gryw­kach.


  Pro­blem zin­struk­cją doSla­vi­ki 2 jest jed­nak in­ny – wspo­mnia­łem onim wewste­pie. Ist­nie­je już bo­wiem ksią­żecz­ka zza­sa­da­mi dopierw­szej Sla­vi­ki, ajasta­ję przed wy­bo­rem: rów­na­my zzie­mią ipi­sze­my odno­wa, „czy­ści­my” czy zo­sta­wia­my, jak jest. Czy­ści­my. Cho­ciaż…


  Clou przed­się­wzię­cia tosztu­ka na­pra­wia­nia bez psu­cia. Trze­ba ujed­no­li­cić słow­nic­two, uwa­ża­jąc, że­by nie wy­eli­mi­no­wać sub­tel­nych róż­nic wwor­din­gu kart. Trze­ba wpro­wa­dzić ści­słe za­sa­dy na­stęp­stwa ak­cji, tak, aby nie by­ło już wąt­pli­wo­ści, że„wal­ka do­bra zezłem trwa oddo­ło­że­nia dokra­iny ostat­niej kar­ty po­two­ra ażdowy­lo­so­wa­nia no­wej kar­ty kra­iny”, a„punk­to­wa­nie” roz­po­czy­na się wmo­men­cie zwy­cię­stwa bo­ha­te­rów. Trze­ba wpro­wa­dzić od­no­śni­ki. Prze­nieść nie­któ­re za­sa­dy wmiej­sca in­struk­cji, wktó­rych spo­dzie­wam się, żegracz bę­dzie ich szu­kał. Trze­ba po­pra­wić sty­li­sty­kę iin­ter­punk­cję.


  Kie­dy już zro­bię towszyst­ko, bę­dę mu­siał się za­jąć pro­ble­mem nu­me­ro dos: jak du­żo wy­ja­śniać win­struk­cji. Zpo­cząt­ku tobrzmi tro­chę śmiesz­nie, praw­da? Jak du­żo wy­ja­śniać? Wy­ja­śniać wszyst­ko! Ano nie dokoń­ca. Sla­vi­ka 2 topro­sta gra kar­cia­na ocza­sie gry za­my­ka­ją­cym się woko­li­cy 45mi­nut (tym ra­zem se­rio, przy­się­gam!). Roz­gryw­ka jest pro­sta, agra ma­ła, sprze­da­wa­na wprzy­stęp­nej ce­nie. Towszyst­ko ro­dzi pew­ne ocze­ki­wa­nia: ja­sno­ści ipro­sto­ty.


  Sla­vi­ka 2 tojed­nak gra ospryt­nym łą­cze­niu róż­nych efek­tów kart. Nie­któ­re kom­bi­na­cje sąpro­ste, in­ne al­pej­skie. Po­dam wam przy­kład. Łow­ca tono­wa po­stać, któ­ra po­zwa­la za­kryć jed­ną kar­tę po­two­rów wkra­inie. Gracz umiesz­cza Łow­cę nasto­le iza­kry­wa jed­ne­go po­two­ra. Po­twór tra­ci swo­ją si­łę izdol­no­ści, lecz na­dal zaj­mu­je jed­nomiej­sce. Pro­ste jak kon­struk­cja ce­pa. Co, je­śli in­ny gracz za­gra póź­niej kar­tę Szep­tuch ipo­sta­no­wi ko­pio­wać za­kry­te­go po­two­ra? Czy ko­piu­je je­go zdol­no­ści isi­łę, czy mo­że nie macze­go ko­pio­wać? Czy wta­kim ra­zie wogó­le mo­że ko­pio­wać te­go po­two­ra? Aje­śli Łow­ca zo­sta­nie usu­nię­ty zkra­iny, toczy za­kry­ty po­twór zo­sta­nie od­wró­co­ny? Je­śli zo­sta­nie od­wró­co­ny, tocosię sta­nie zSzep­tu­cha­mi? Pro­ste jak bu­do­wa pro­stow­ni­ka.


  Od­po­wie­dzi natewszyst­kie py­ta­nia moż­na wy­pro­wa­dzić zpod­sta­wo­wych za­sad rzą­dzą­cych po­szcze­gól­ny­mi zdol­no­ścia­mi, jed­nak na­dal bę­dą toswo­iste „me­ta-re­gu­ły” igra­cze mo­gą donich pod­cho­dzić znie­pew­no­ścią, do­pó­ki nie otrzy­ma­ją „ofi­cjal­nej” od­po­wie­dzi odau­to­ra, wy­daw­nic­twa lub nie znaj­dą jej nawła­sną rę­kę wFAQ. Za­tem czy po­wi­nie­nem roz­wiać tewąt­pli­wo­ści odra­zu? Opi­sać każ­dą moż­li­wą in­te­rak­cję? Czy nie za­bi­ję wten spo­sób roz­ryw­ki gra­czom, któ­rzy sa­mi chcie­li wy­my­ślać co­raz śmiel­sze, po­my­sło­we kom­bi­na­cje? Czy pro­sta in­struk­cja nie spęcz­nie­je inie za­mie­ni się wgru­by ko­deks ka­zu­istycz­nych przy­pad­ków iczy sa­mą swą opa­słość­cią nie bę­dzie od­stra­szać? Mo­że odra­zu spo­rzą­dzić od­ręb­ny ar­kusz „ty­po­wych py­tań iod­po­wie­dzi”?


  Du­mam, du­mam iwy­du­mać nie mo­gę. Auwierz­cie mi, Sla­vi­ka 2tobar­dzo pro­sta, in­tu­icyj­na, szyb­ka gra. Strach po­my­śleć, ile nie­prze­spa­nych no­cy spę­dzę nad in­struk­cją doTroi…


  RE­BEL TI­MES - SIER­PIEŃ 2013


  ECLIPSE PHASE: SUNWARD – THE INNER SYSTEM

  TRANSHUMANIZM ZAFIREWALLEM cz.2


  
    Po dość dłu­giej prze­rwie Pa­la­dyn po­wra­ca zkon­ty­nu­acją swo­ich prze­my­śleń nate­mat uni­wer­sum Ec­lip­se Pha­se. Tym ra­zem sku­pia się naana­li­zie pla­net we­wnętrz­nych, znaj­du­ją­cych się mię­dzy Słoń­cem apa­sem pla­ne­to­id le­żą­cym zaor­bi­tą Mar­sa. Za­in­te­re­so­wa­nych pierw­szą czę­ścią cy­klu za­pra­sza­my doza­po­zna­nia się z63. nu­me­rem pi­sma.


  


  [image: Paladyn]Zie­mia jest wspo­mnie­niem. Ko­leb­ka ludz­ko­ści itrans­hu­ma­ni­zmu za­mie­ni­ła się wra­dio­ak­tyw­ny gro­bo­wiec. Sta­ła się pust­ko­wiem, gdzie że­ru­ją nędz­ni przed­sta­wi­cie­le tych, któ­rym nie uda­ło się uciec. Po­win­ni­śmy oniej za­po­mnieć – cho­ciaż nie, na­dal je­ste­śmy jej miesz­kań­ca­mi, choć­by tyl­ko umy­sło­wo. Gdy­by tak nie by­ło, nie dzie­li­li­by­śmy Ukła­du Sło­necz­ne­go nadwie część, za­leż­ne odpo­ło­że­nia Zie­mi. Stre­fa we­wnętrz­na, taktó­rej „sto­li­cą” jest nie­gdyś Nie­bie­ska Pla­ne­ta, skła­da się zpla­net ska­li­stych: Mer­ku­re­go, We­nus, Zie­mi oraz Mar­sa. La­ta poUpad­ku od­ci­snę­ły nanich swo­je pięt­no, mi­mo toza­sie­dli­li­śmy je, na­gię­li­śmy dona­szych po­trzeb iwy­ko­rzy­stu­je­my we­dle wo­li. Ta­ka już jest ce­cha trans­ludz­ko­ści, żebie­rze wszyst­ko, cze­go po­trze­bu­je, nie­waż­ne jak trud­ne toza­da­nie.


  Pod­ręcz­nik Sun­ward opi­su­je wspo­mnia­ne pla­ne­ty we­wnętrz­ne, ska­li­ste cia­ła nie­bie­skie po­ło­żo­ne powe­wnętrz­nej stro­nie pa­sa pla­ne­to­id roz­cią­ga­ją­ce­go się mię­dzy Mar­sem aJo­wi­szem. Owa gra­ni­ca jest po­zo­sta­ło­ścią pookre­sie, kie­dy for­mo­wał się Układ Sło­necz­ny. Wjej skład wcho­dzi ma­te­ria, któ­ra nie zo­sta­ła ścią­gnię­ta si­łą gra­wi­ta­cyj­ną two­rzą­cych się pro­to­pla­net ite­raz krą­ży poprze­strze­ni pod po­sta­cią pla­ne­to­id. Nie moż­na ich nie do­ce­niać, zde­rze­nie zna­wet nie­wiel­kim odłam­kiem skal­nym mo­że znisz­czyć sta­tek ko­smicz­ny, anaj­więk­sze zaste­ro­id pa­sa mo­gą być za­li­cza­ne dogru­py pla­net kar­ło­wa­tych.


  Pod­ręcz­nik po­dzie­lo­ny zo­stał nadwie za­sad­ni­cze czę­ści: pierw­sza opi­su­je pla­ne­ty, pa­nu­ją­ce nanich wa­run­ki ży­cia oraz to, cosię dzie­je napo­szcze­gól­nych świa­tach. Dru­ga przed­sta­wia re­gu­ły, dzię­ki któ­rym mo­że­my zmo­dy­fi­ko­wać roz­gryw­kę tak, aby od­zwier­cie­dla­ła spe­cy­fi­kę każ­dej zpla­net. Wza­sa­dzie po­peł­niam tupew­ne uogól­nie­nie, po­nie­waż pla­ne­ty tole­d­wie po­czą­tek: au­to­rzy nie za­po­mnie­li osta­cjach or­bi­tal­nych, ha­bi­ta­tach opla­ne­to­idach. Po­dob­nie jak wprzy­pad­ku pod­ręcz­ni­ka pod­sta­wo­we­go opcji jest wie­le, akaż­da znich cie­ka­wa iro­dzą­ca po­my­sły naprzy­go­dy.


  Wbrew ty­tu­ło­wi pod­ręcz­ni­ka, na­szą po­dróż roz­po­czy­na­my odSłoń­ca, kie­ru­jąc się kugra­ni­cy stre­fy we­wnętrz­nej. Każ­de zciał nie­bie­skich opi­sa­ne jest wpo­dob­ny spo­sób: naj­pierw za­po­zna­je­my się zje­go ogól­ną cha­rak­te­ry­sty­ką: wa­run­ka­mi pa­nu­ją­cy­mi naor­bi­cie lub po­wierzch­ni, hi­sto­rię za­sie­dle­nia, po­wód za­in­te­re­so­wa­nia się pla­ne­tą przez trans­ludz­kośc oraz szcze­gó­ły do­ty­czą­ce te­go, cosię tam dzie­je. Toszcze­gól­nie cie­ka­wy frag­ment każ­de­go opi­su, po­ka­zu­ją­cy nam ży­wy świat, wktó­rym ście­ra­ją się in­te­re­sy ito­czą pod­skór­ne kon­flik­ty. Mi­mo żetrans­ludz­kość osią­gnę­ła wy­ży­ny roz­wo­ju tech­nicz­ne­go, towgrun­cie rze­czy po­zo­sta­je ta­ka sa­ma. Upa­dek Zie­mi ni­ko­go ni­cze­go nie na­uczył.


  [image: ]Pierw­sze nali­ście jest Słoń­ce. Tak, na­wet ono nie po­zo­sta­ło wol­ne odwpły­wu trans­ludz­ko­ści. Choć lą­do­wa­nie naje­go po­wierzch­ni na­dal nie jest moż­li­we, tonaor­bi­cie krą­żą pla­ne­to­idy, wy­ko­rzy­sty­wa­ne przez za­rów­no lu­dzi ijak iprze­mie­nio­ne isto­ty. Cozwró­ci­ło mo­ją uwa­gę wtym roz­dzia­le? Przede wszyst­kim wy­ko­rzy­sta­nie Słoń­ca ja­ko bro­ni. Po­my­słów jest kil­ka, akaż­dy bar­dziej nie­praw­do­po­dob­ny odpo­przed­nie­go, jed­nak wszyst­kie sądość re­ali­stycz­ne inie­bez­piecz­ne. Gdy­by ko­muś uda­ło się jezre­ali­zo­wać, bez tru­du zmió­tł­by ludz­kość (nie­waż­ne czy trans-, czy nie) zpo­wierzch­ni Wszech­świa­ta. Dru­gi po­mysł tomiesz­kań­cy Słoń­ca: uspraw­nio­ne ewo­lu­cyj­nie del­fi­ny iwie­lo­ry­by. Ec­lip­se Pha­se po­do­bał misię dla­te­go, żeau­to­rzy mie­li nie tyl­ko świet­ne po­my­sły, lecz tak­że żewy­cią­ga­li znich lo­gicz­ne wnio­ski. Idea in­te­li­gent­nych del­fi­nów jest za­baw­na. Po­ja­wi­ła się już na­wet wBlue Pla­net, jed­nak wEc­lip­se Pha­se roz­wi­nię­to ją, za­da­jąc so­bie choć­by ta­kie py­ta­nie: sko­ro stwo­rze­nia tepo­słu­gu­ją się so­na­rem, tojak wpły­wa tonaich spo­łe­czeń­stwo? Cze­goś ta­kie­go bra­ku­je win­nych grach, tu­taj do­sta­je­my od­po­wiedź (sfe­ra in­tym­no­ści bądź praw­do­mów­no­ści jest utych stwo­rzeń dia­me­tral­nie in­na, niż ulu­dzi) ipo­zna­je­my jej wpływ tak­że nasto­sun­ki zludź­mi. Oprócz baz So­la­rian Słoń­ce jest też waż­ne dla­te­go, żenaje­go or­bi­cie znaj­du­je się pla­ne­to­ida zbra­mą dotu­ne­lu cza­so­prze­strzen­ne­go, któ­ry pro­wa­dzi wod­le­gły skraj ga­lak­ty­ki.


  Dru­gi wko­lej­no­ści jest Mer­ku­ry. Je­śli or­bi­ta oko­ło­sło­necz­na mo­gła wy­da­wać się odro­bi­nę idyl­licz­na, tu­taj ma­my doczy­nie­nia ztwar­dą inie­przy­jem­ną rze­czy­wi­sto­ścią. Kor­po­ra­cje, wy­zysk, „ka­pi­ta­lizm bez ludz­kiej twa­rzy”, kosz­mar­ne wa­run­ki ży­cia ibie­da tochleb po­wsze­dni miesz­kań­ców tej pla­ne­ty. Ajed­nak, nie wszy­scy, któ­rzy tam ży­ją, sąwięź­nia­mi kor­po­ra­cyj­ne­go kon­trak­tu. Sąta­cy, dla któ­rych spa­lo­na pro­mie­nia­mi słoń­ca pla­ne­ta jest sy­no­ni­mem wol­no­ści. Mer­ku­ry zwró­cił uwa­gę bos­sów tym, żewje­go wnę­trzu znaj­du­ją się ogrom­ne po­kła­dy me­ta­li. By­ły tak du­że, żeskło­ni­ły hi­per­kor­po­ra­cje doogrom­nych in­we­sty­cji wko­pal­nie, ha­bi­ta­ty, sprzęt. Na­kła­dy teopła­ci­ły się iszyb­ko za­czę­ły przy­no­sić kro­cio­we zy­ski. Do­dat­ko­wo Mer­ku­ry stał się pierw­szym pro­du­cen­tem an­ty­ma­te­rii, atak­że… wię­zie­niem. Nie­przy­ja­zne wa­run­ku utrud­nia­ją, je­śli nie unie­moż­li­wia­ją uciecz­kę, stąd wie­lu prze­stęp­ców, cho­rych psy­chicz­nie bądź nie­wy­god­nych po­li­tycz­nie nie­szczę­śni­ków tra­fia naMer­ku­re­go. Je­śli oglą­da­li­ście Kro­ni­ki Rid­dic­ka, przy­po­mnij­cie so­bie Kre­ma­to­rię – tak wła­śnie wy­glą­da Mer­ku­ry.


  Jed­nak ko­pal­nie, ła­gry ian­ty­ma­te­ria toje­dy­nie część zmer­ku­riań­skiej pa­no­ra­my. Uzu­peł­nia­ją jąwal­ki hi­per­kor­po­ra­cji, ak­cje szpie­gow­skie iza­ku­li­so­we ma­new­ry. Je­śli do­dać dote­go no­ma­dów, któ­rzy po­dró­żu­ją naru­cho­mych plat­for­mach popo­wierzch­ni pla­ne­ty, bę­dzie­my mie­li jej peł­niej­szy ob­raz. Ciko­czow­ni­cy wy­do­by­wa­ją me­ta­le wbie­da­szy­bach, han­dlu­ją, krad­ną iko­eg­zy­stu­ją znie­wol­ni­ka­mi ogrom­nych kon­glo­me­ra­tów eko­no­micz­nych. Choć bied­ni, sąwol­ni odsche­ma­tu iwy­ści­gu szczu­rów, jed­nak czy prze­cięt­ny gry­zi­pió­rek zopen spa­ce’u madość od­wa­gi, aby za­mie­nić wy­god­ną za­leż­ność natrud­ną swo­bo­dę?


  Dru­gą pla­ne­tą jest We­nus, pierw­szy świat, któ­ry wy­ła­mał się zjed­no­li­te­go kon­glo­me­ra­tu trans­ludz­ko­ści ista­no­wi sam oso­bie. Je­go po­wierzch­nia wy­glą­da ni­czym przed­sio­nek pie­kieł, lecz at­mos­fe­ra da­je wa­run­ki doży­cia. Wy­kwi­tły tam licz­ne ae­ro­sta­cie, gdzie ży­ją lu­dzie, atak­że pro­wa­dzą in­te­re­sy, an­ga­żu­ją się wza­gryw­ki po­li­tycz­ne inie­le­gal­ne dzia­ła­nia. We­nus jest no­wym po­gra­ni­czem, ist­nym Dzi­kim Za­cho­dem Ukła­du Sło­necz­ne­go. Każ­da nie­le­gal­na roz­ryw­ka bądź używ­ka jest doku­pie­nia wktó­rymś zciem­niej­szych za­kąt­ków sta­cji. Bo­ga­ci od­da­ją się spor­tom eks­tre­mal­nym lub przy­jem­no­ściom, któ­re na­wet wprzy­szło­ści wy­da­ją się be­zec­ne. Bied­niej­si al­bo po­ma­ga­ją imwzna­le­zie­niu co­raz bar­dziej udziw­nio­nych roz­ry­wek, al­bo pró­bu­ją ugrać coś dla sie­bie. Jak­by nie dość te­go, We­nus jest are­ną roz­gry­wek po­li­tycz­nych, któ­rych wy­nik mo­że za­wa­żyć nalo­sie iprzy­szło­ści trans­czło­wie­ka.


  To wszyst­ko roz­gry­wa się napo­kła­dach ae­ro­sta­cji, któ­re krą­żą wgór­nych war­stwach at­mos­fe­ry. Nado­le spra­wy ma­ją się zu­peł­nie ina­czej – jak? Te­go nikt dokoń­ca nie wie. Ogrom­ne ci­śnie­nie at­mos­fe­rycz­ne, skład che­micz­ny po­wie­trza iwa­run­ki napo­wierzch­ni spra­wia­ją, żema­ło kto icojest wsta­nie prze­trwać tam dłu­żej niż kil­ka mi­nut. Po­gło­ski mó­wią oob­cych, po­zo­sta­ło­ściach TI­TAN-ów iukry­tych kom­plek­sach ba­daw­czych. Ter­ra­for­ming We­nus nie zo­stał do­koń­czo­ny isio­strza­na pla­ne­ta Zie­mi ra­czej nie bę­dzie jej przy­po­mi­nać. Pro­ces stał się też za­rze­wiem jej se­ce­sji iwszyst­ko wska­zu­je nato, żeno­we spo­łe­czeń­stwo nie chce od­twa­rzać wzo­rów ibłę­dów, któ­re do­pro­wa­dzi­ły doUpad­ku.


  Da­lej nali­ście po­win­na być Zie­mia, lecz tęzo­sta­wiam nade­ser. Naj­bliż­szą jej ludz­ką pla­ców­ką jest Lu­na, zwa­na nie­gdyś Księ­ży­cem. Pod­czas Upad­ku by­ła sta­cją ewa­ku­acyj­ną, naktó­rą tra­fia­li ucie­ki­nie­rzy zZie­mi. Dzie­sięć lat, ja­kie upły­nę­ło odtam­tych wy­da­rzeń, nie za­tar­ło wspo­mnień. Cogor­sza, Lu­na jest napierw­szej li­nii fron­tu woj­ny, októ­rej nie wia­do­mo, czy napew­no się skoń­czy­ła. Lu­dzie ży­ją wna­pię­ciu inie­pew­no­ści, sąnie­uf­ni wo­bec ob­cych iod­mien­nych. Po­wierzch­nia Lu­ny na­dal kry­je wie­le zło­wro­gich po­zo­sta­ło­ści poata­kach TI­TAN-ów: ro­je na­no­bo­tów, plag, uśpio­nych agen­tów. Je­den za­in­fe­ko­wa­ny wcią­gu kil­ku go­dzin zdo­łał za­ra­zić ca­łe, kil­ku­ty­sięcz­ne mia­sto. Je­dy­nym spo­so­bem za­po­bie­że­nia roz­prze­strze­nia­nia się pla­gi by­ło zrów­na­nie No­we­go Mum­ba­ju zzie­mią – zgi­nę­ło kil­ka­dzie­siąt ty­się­cy lu­dzi. Miesz­kań­cy Lu­ny ży­ją stło­cze­ni wpod­ziem­nych kom­plek­sach, bo­jaź­li­wie oglą­da­ją się przez ra­mię iza­sta­na­wia­ją, czy przy­bysz nie przy­wlókł zeso­bą ja­kiejś za­ra­zy. Ca­ły czas wi­dzą też Zie­mię, oto­czo­ną kor­do­nem la­se­rów ista­cji bo­jo­wych nie­prze­rwa­nie ob­ser­wu­ją­cych znisz­czo­ną pla­ne­tę.


  Ostat­nią pla­ne­tą opi­sa­ną wSun­ward jest Mars. Czer­wo­na Pla­ne­ta wy­glą­da wnim tak, jak moż­na bysię spo­dzie­wać iprzy­wo­dzi namyśl ory­gi­nal­ną Pa­mięć ab­so­lut­ną. Pu­styn­ny kra­jo­braz jest zwol­na prze­mie­nia­ny wkra­inę, któ­ra bę­dzie przy­ja­zna lu­dziom. Ko­ry­ta sta­rych rzek za­czy­na­ją wy­peł­niać się wo­dą ibyć mo­że zakil­ka­dzie­siąt lub kil­ka­set lat miesz­kań­cy Mar­sa bę­dą mo­gli spa­ce­ro­wać poje­go po­wierzch­ni bez kom­bi­ne­zo­nów ter­micz­nych ima­sek tle­no­wych. Nara­zie jed­nak trwa pra­ca, lu­dzie ha­ru­ją wpo­cie czo­ła iży­ją wkiep­skich wa­run­kach. Nie­któ­rzy nie chcą cze­kać ipra­gną przy­śpie­szyć pro­ces ter­ra­for­min­gu, in­ni ma­ją dość mgli­stych obiet­nic do­stat­niej eg­zy­sten­cji dla przy­szłych po­ko­leń. Mars jest ty­glem, wktó­rym ście­ra­ją się izle­wa­ją róż­ne ide­olo­gie, frak­cje ipo­my­sły naprzy­szłość Czer­wo­nej Pla­ne­ty. Otwar­tym po­zo­sta­je py­ta­nie: cotoozna­cza dla resz­ty trans­ludz­ko­ści?


  Na ko­niec opi­su pla­net po­zo­sta­wi­łem Zie­mię. Tonaj­lep­szy punkt pod­ręcz­ni­ka, roz­dział, wktó­rym za­rów­no Ec­lip­se Pha­se, jak iau­to­rzy gry po­ka­za­li pa­zur. Do­wia­du­je­my się, jak do­szło doupad­ku Błę­kit­nej Pla­ne­ty ikto ska­zał jąnaza­gła­dę. Namnie szcze­gól­ne wra­że­nie zro­bił opis Exo­du­su: za­pro­jek­to­wa­nej nasze­ro­ką ska­lę ewa­ku­acji lu­dzi zpla­ne­ty, któ­ra do­sta­wa­ła się pod wła­dzę TI­TA­Nów. Wi­zja ty­się­cy lu­dzi wpor­tach ko­smicz­nych,apo­ka­lip­tycz­ne­go cha­osu, od­la­tu­ją­cych „ostat­nich arek” jest po­wa­la­ją­ca. Atodo­pie­ro przed­smak te­go, conas cze­ka da­lej.


  Za­le­tą Ec­lip­se Pha­se jest to, żegdy au­to­rzy mó­wią „A”, tonie po­zo­sta­wia­ją nas wpróż­ni ido­da­ją dote­go „B”. Sko­ro pla­ne­ta zo­sta­ła znisz­czo­na wwoj­nie nu­kle­ar­nej iprze­ora­na ro­ja­mi zdzi­cza­łych na­no­bo­tów, tocosię sta­ło, gdy opadł ra­dio­ak­tyw­ny pył, anad po­la­mi bi­tew za­pa­dła ci­sza? Ja­ki los spo­tkał tych, któ­rzy, wbrew ofi­cjal­nej pro­pa­gan­dzie, zo­sta­li po­rzu­ce­ni napa­stwę lo­su? Jak wy­glą­da te­raz Eu­ro­pa, cosię dzie­je wAfry­ce, ija­kie pro­ce­sy za­cho­dzą pod od­twa­rza­ją­cy­mi się lo­da­mi Ark­ty­ki? Conaj­waż­niej­sze, sko­ro TI­TAN-i znik­nę­li, todla­cze­go każ­dy sta­tek, któ­ry znaj­dzie się naor­bi­cie Zie­mi, nie­waż­ne czy opa­da­ją­cy napla­ne­tę, czy zniej ucie­ka­ją­cy, jest trak­to­wa­ny jak wróg inisz­czo­ny? Oka­zu­je się bo­wiem, żeZie­mia nie jest pu­sta. Nie za­mie­ni­ła się też wpo­sta­po­ka­lip­tycz­ne pust­ko­wie. O, nie. Jest odte­go bar­dzo da­le­ka irów­no­cze­śnie owie­le bar­dziej nie­bez­piecz­na. Po­wrót dodo­mu, któ­ry po­stu­lu­ją nie­któ­rzy, bę­dzie wy­pra­wą, któ­ra od­mie­ni każ­de­go. Je­śli tyl­ko jąprze­trwa.


  Ostat­nie dwa roz­dzia­ły pod­ręcz­ni­ka toopis pa­sa pla­ne­to­id, któ­ry od­dzie­la pla­ne­ty we­wnętrz­ne odze­wnętrz­nych oraz me­cha­ni­ka. Pierw­szy oma­wia cia­ła nie­bie­skie mniej­sze odpla­net iza­wie­ra kil­ka cie­ka­wych lo­ka­cji, dru­gi zaś przed­sta­wia me­cha­nicz­ne aspek­ty pro­ble­mów, miejsc iwa­run­ków, ja­kie zo­sta­ły opi­sa­ne wroz­dzia­łach po­świę­co­nych po­szcze­gól­nym pla­ne­tom. Tuwar­to za­zna­czyć, żewy­raź­nie roz­dzie­lo­no opis świa­tów odza­sad, dzię­ki cze­mu nie mu­si­my ska­kać popod­ręcz­ni­ku, aby po­rów­nać re­gu­ły ino­we umie­jęt­no­ści.


  Je­że­li miał­bym oce­nić Sun­ward wkil­ku zda­niach, tona­pi­sał­bym, żetoświet­ny pod­ręcz­nik. Wy­pcha­ny cie­ka­wy­mi po­my­sła­mi, kreu­je in­te­re­su­ją­cy iwcią­ga­ją­cy świat. Każ­da stro­na tozetrzy po­my­sły naprzy­go­dy, próż­no szu­kać roz­wią­zań sztam­po­wych bądź ogra­nych chwy­tów. Nodo­brze, mo­im zda­niem Mars jest zbyt prze­wi­dy­wal­ny, lecz ionmaswo­je cie­ka­we „za­hacz­ki”. Po­my­sły naży­cie wko­ro­nie sło­necz­nej, opis zde­wa­sto­wa­nej, ajed­nak od­ra­dza­ją­cej się Zie­mi bądź wae­ro­sta­cie We­nus sąpopro­stu świet­ne. Pod­ręcz­nik jest na­pi­sa­ny cie­ka­wym, choć trud­nym ję­zy­kiem ica­ły czas trzy­ma „kli­mat”.


  Na­wet je­śli nie za­mier­za­cie pro­wa­dzić Ec­lip­se Pha­se, ten do­da­tek bę­dzie cie­ka­wym źró­dłem in­spi­ra­cji dowła­snych przy­gód lub popro­stu do­brą lek­tu­rą. Torzad­kość, aby pod­ręcz­nik dogry fa­bu­lar­nej czy­ta­ło się zwy­pie­ka­mi natwa­rzy, aza­rę­czam, Sun­ward trzy­ma wna­pię­ciu.


  Za­in­te­re­so­wa­nych za­pra­szam tu­taj, skąd mo­że­cie le­gal­nie po­brać plik PDF:http://rob­boy­le.fi­les.word­press. com/2010/05/ps21200_e­p_sun­ward.pdf
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  KĄCIK GIER HISTORYCZNYCH #4 ORZEŁ IGWIAZDA


  [image: Raleen]Czę­sto by­wam pro­szo­ny opo­le­ce­nie ja­kiejś gry hi­sto­rycz­nej. Głów­nie przez oso­by, któ­re wcze­śniej nie mia­ły zta­ki­mi pro­duk­cja­mi stycz­no­ści. Ostat­nio zro­bi­łem so­bie bi­lans iwy­szło mi, żejed­nym zty­tu­łów, któ­re naj­czę­ściej po­le­cam, jest gra Orzeł iGwiaz­da wy­daw­nic­twa Le­onar­do. Stąd też uzna­łem, żewar­to przyj­rzeć się te­mu ty­tu­ło­wi bli­żej. Nie tak daw­no te­mu gra uka­za­ła się tak­że wwer­sji an­giel­skiej pod ty­tu­łem "Stri­ke ofthe Eagle” (wyd. Aca­de­my Ga­mes). Wni­niej­szym tek­ście sku­pię się napol­skiej edy­cji, ja­ko żetajest mile­piej zna­na ibar­dziej się upo­wszech­ni­ła. Nakoń­cu znaj­dzie­cie pa­rę słów oróż­ni­cach mię­dzy wer­sją za­chod­nią apol­ską.


  OGÓLNIE OGRZE


  Orzeł iGwiaz­da przed­sta­wia woj­nę pol­sko-bol­sze­wic­ką z1920 ro­ku, pod­czas któ­rej do­szło dosłyn­ne­go „Cu­du nad Wi­słą”. Dzię­ki wy­pro­wa­dzo­ne­mu znad Wie­prza na­tar­ciu mar­szał­ka Jó­ze­fa Pił­sud­skie­go Po­la­kom uda­ło się ro­ze­rwać front na­cie­ra­ją­cych naWar­sza­wę wojsk so­wiec­kich iwyjść naty­ły pół­noc­ne­go zgru­po­wa­nia Ar­mii Czer­wo­nej pod do­wódz­twem mar­szał­ka Tu­cha­czew­skie­go. Do­pro­wa­dzi­ło todocał­ko­wi­tej klę­ski So­wie­tów. Zwy­cię­stwo to, uzna­wa­ne zajed­ną znaj­waż­niej­szych bi­tew whi­sto­rii, po­wstrzy­ma­ło marsz naZa­chód nie­sio­nej przez ko­mu­ni­stów re­wo­lu­cji iukształ­to­wa­ło gra­ni­ce IIRze­czy­po­spo­li­tej.


  [image: ]


  Gra przed­sta­wia ca­łą woj­nę pol­sko-bol­sze­wic­ką, po­dzie­lo­ną naod­zwier­cie­dla­ją­ce ty­dzień eta­py. Po­la sym­bo­li­zu­ją mia­sta iob­sza­ry odu­żej po­wierzch­ni. Drew­nia­ne blocz­ki przed­sta­wia­ją dy­wi­zje ibry­ga­dy pol­skie oraz so­wiec­kie. Jed­nym sło­wem, ma­my tuska­lę ope­ra­cyj­no-stra­te­gicz­ną. Plan­sza jest wkon­wen­cji po­int-to-po­int, czy­li po­łą­czo­nych li­nia­mi pól.


  Obok drew­nia­nych blocz­ków po­ja­wia­ją się tak­że że­to­ny, głów­nie słu­żą­ce ja­ko mar­ke­ry. Orzeł iGwiaz­da wy­ko­rzy­stu­je też kar­ty, nie jest jed­nak ty­po­wą grą card dri­ven. Bar­dzo waż­nym ele­men­tem roz­gryw­ki sąwy­da­wa­ne jed­nost­kom roz­ka­zy, któ­re okre­śla­ją ko­lej­ność wy­ko­ny­wa­nia przez stro­ny ru­chów iroz­strzy­ga­nia walk. Du­ży wpływ natęse­kwen­cję matak­że ini­cja­ty­wa – de­cy­du­je ona oko­lej­no­ści dzia­łań obu stron. Roz­gryw­ka to­czy się nadwóch fron­tach, po­łu­dnio­wym ipół­noc­nym, roz­dzie­lo­nych bia­ło­ru­ski­mi ba­gna­mi, przez któ­re wpa­ru miej­scach moż­na się prze­pra­wiać, jed­nak któ­re naogół two­rzą ba­rie­rę roz­dzie­la­ją­cą woj­ska obu stron.


  WARSTWA GRAFICZNA IWYKONANIE


  Gra by­ła dru­gą pro­duk­cją wy­daw­nic­twa Le­onar­do (pierw­sza by­ła Han­ni­bal Bar­kas). Je­śli cho­dzi opol­skie gry po­świę­co­ne woj­nie pol­sko-bol­sze­wic­kiej, rów­nież by­ła todru­ga pro­duk­cja, pozna­ko­mi­tej on­giś grze Rok 1920 (wyd. En­co­re) Ja­ro­sła­wa Fli­sa. Tam­ta gra za­sad­ni­czo się jed­nak odOr­ła iGwiaz­dy róż­ni­ła – by­ła nahek­sach iwy­ko­rzy­sty­wa­ła że­to­ny, aza­tem in­ny układ plan­szy; podru­gie, nie by­ło ani drew­nia­nych blocz­ków, ani kart.


  Je­śli cho­dzi oopra­wę gra­ficz­ną, au­to­ro­wi (i za­ra­zem wy­daw­cy) Ro­ber­to­wi Ża­ko­wi zpo­cząt­ku nie wszyst­ko tu­taj wy­szło. By­ły pro­ble­my zwy­do­by­wa­niem nie­któ­rych że­to­nów zra­mek, część gra­czy na­rze­ka­ła też nasza­tę gra­ficz­ną iwy­gląd plan­szy. Au­tor sta­rał się na­pra­wić swo­je po­tknię­cia, do­sy­ła­jąc róż­ne po­pra­wio­ne ele­men­ty itp. Nie bę­dę wcho­dził wszcze­gó­ły, chcia­łem tyl­ko za­sy­gna­li­zo­wać, żenie wszyst­ko by­ło tu­taj wpo­rząd­ku, cho­ciaż wmo­jej oce­nie gra się obro­ni­ła – zwłasz­cza bio­rąc pod uwa­gę nie­zbyt wy­so­ką ce­nę.


  Do pu­deł­ka trud­no mieć za­rzu­ty. Przede wszyst­kim jest du­że iso­lid­ne. Ilu­stra­cja nanim mo­że nie za­chwy­ca, jed­nak pa­su­je dote­ma­ty­ki gry. Wnie­któ­rych eg­zem­pla­rzach wiecz­ko nie zsu­wa się bez­pro­ble­mo­wo naden­ko – itobyby­ło naty­le. Naj­sła­biej pre­zen­tu­je się plan­sza. Copraw­da jest natek­tur­ce (cho­ciaż nie cał­ko­wi­cie sztyw­nej – jak np. wNa­po­le­on’s Triumph) itosta­no­wi jej głów­ną za­le­tę, jed­nak po­dzie­lo­na zo­sta­ła nadwie czę­ści, któ­re trze­ba zeso­bą po­łą­czyć. Dote­go po­kry­to jąod­bla­sko­wym la­kie­rem – itobył chy­ba naj­więk­szy błąd, je­śli cho­dzi oten ele­ment. Ilu­stra­cja plan­szy nie­któ­rym nie­zbyt się po­do­ba. Mnie oso­bi­ście nie po­wa­la, choć nie wy­pa­da ja­koś szcze­gól­nie źle. Naj­le­piej odstro­ny gra­ficz­nej iwy­ko­na­nia wy­glą­da­ją kar­ty.



  MECHANIKA GRY


  Orzeł iGwiaz­da jest grą blocz­ko­wą, wy­da­wa­ło­by się napierw­szy rzut oka ma­ją­cą wie­le wspól­ne­go zgra­mi Co­lum­bia Ga­mes. Kie­dyś, roz­ma­wia­jąc zau­to­rem, do­wie­dzia­łem się, żeistot­nie, gry Co­lum­bii by­ły pew­ną in­spi­ra­cją dla roz­wią­zań je­go dzie­ła, jed­nak to, coosta­tecz­nie stwo­rzył, bez wąt­pie­nia sta­no­wi no­wą ja­kość izu­peł­nie od­ręb­ną me­cha­ni­kę.


  Klu­czo­wym roz­wią­za­niem sątaj­nie roz­ka­zy wy­da­wa­ne jed­nost­kom. Jest ich kil­ka: 1) For­sow­ny marsz dopo­la, 2) For­sow­ny marsz zpo­la, 3) Marsz zwy­kły zpo­la, 4) Marsz zwy­kły dopo­la, 5) Obro­na, 6) Uzu­peł­nie­nia, 7) Prze­wóz ko­le­ją, 8) Roz­po­zna­nie. To, ile roz­ka­zów gracz mo­że wy­dać swo­im jed­nost­kom, za­le­ży odte­go, czy ija­ką kar­tę za­gra zpu­li po­sia­da­nych narę­ce. Każ­da zkart maopcję po­zwa­la­ją­cą za­grać ją„na roz­ka­zy” Stan­dar­do­wo gracz maje­den do­wol­ny roz­kaz ije­den roz­kaz „Roz­po­zna­nie”. Sąone re­pre­zen­to­wa­ne przez spe­cjal­ne, okrą­głe mar­ke­ry (że­to­ny po­moc­ni­cze).


  Pod­czas każ­de­go po­su­nię­cia gra­cze wy­da­ją roz­ka­zy na­prze­mien­nie. Roz­po­czy­na gracz nie­po­sia­da­ją­cy ini­cja­ty­wy, po­tem je­den roz­kaz wy­da­je gracz po­sia­da­ją­cy ini­cja­ty­wę, na­stęp­nie zno­wu je­den roz­kaz wy­da­je pierw­szy gracz itd., ażskoń­czą imsię że­to­ny roz­ka­zów. Dzię­ki ta­kie­mu me­cha­ni­zmo­wi, przy rów­nej licz­bie roz­ka­zów gracz po­sia­da­ją­cy ini­cja­ty­wę wy­da­je roz­kaz ostat­ni. Mawięc ro­ze­zna­nie, któ­rym jed­nost­kom prze­ciw­nik wy­dał roz­ka­zy, aktó­rym nie, imo­że dote­go do­sto­so­wać swo­je za­gra­nia. Je­śli jed­na zestron jest wsta­nie wy­dać wię­cej roz­ka­zów, tozy­sku­je tym sa­mym prze­wa­gę.


  Na­stęp­nie roz­ka­zy sąwy­ko­ny­wa­ne, po­czy­na­jąc odtych „naj­szyb­szych”. Wpierw­szej ko­lej­no­ści ma­my więc mar­sze for­sow­ne, da­lej mar­sze zwy­kłe, apo­tem po­zo­sta­łe roz­ka­zy zru­chem ko­le­jo­wym nakoń­cu. Naj­pierw wszyst­kie swo­je roz­ka­zy te­go sa­me­go szcze­bla wy­ko­nu­je gracz zini­cja­ty­wą (czy­li ko­lej­ność jest tuod­wrot­na niż przy wy­da­wa­niu roz­ka­zów). Spra­wia to, żegracz zini­cja­ty­wą mo­że do­paść prze­ciw­ni­ka, za­nim ten zdą­ży od­sko­czyć. Zko­lei, je­śli chce się wy­co­fać, mo­że umknąć prze­ciw­ni­ko­wi, za­nim ten zdą­ży zwią­zać gowal­ką. Du­że zna­cze­nie mawy­bór mię­dzy mar­szem for­sow­nym azwy­kłym. Ten pierw­szy po­zwa­la po­ru­szyć się da­lej iszyb­ciej (przed mar­sza­mi zwy­kły­mi), lecz jed­nost­ki ma­ją wwal­ce mniej­szą si­łę. By­wa­ją jed­nak sy­tu­acje, żele­piej jest wy­ko­ny­wać ruch wdru­giej ko­lej­no­ści, bodzię­ki te­mu moż­na za­re­ago­wać napo­su­nię­cie prze­ciw­ni­ka, pod­czas gdy onnie­kie­dy nie bę­dzie miał już ta­kiej moż­li­wo­ści. Roz­kaz „Obro­na” da­je ko­rzyst­ną mo­dy­fi­ka­cję pod­czas wal­ki, gdy bro­ni­my zaj­mo­wa­ne­go po­la, iutrud­nia oskrzy­dle­nie od­dzia­łu. Po­zo­sta­łe roz­ka­zy dzia­ła­ją zgod­nie zich na­zwa­mi.


  Sam roz­kaz nie okre­śla gra­czo­wi szcze­gó­ło­we­go spo­so­bu wy­ko­na­nia go– do­pie­ro wchwi­li, gdy je­go że­ton jest od­kry­wa­ny, gra­ją­cy de­cy­du­je, gdzie kon­kret­nie za­mie­rza się ru­szyć lub któ­rą jed­nost­kę za­mie­rza za­ata­ko­wać. Ma­my tuwięc po­łą­cze­nie wcze­śniej­sze­go pla­no­wa­nia – któ­re jed­nak maogra­ni­czo­ny cha­rak­ter – zpóź­niej­szym, kom­bi­na­cyj­nym roz­gry­wa­niem ru­chów iwalk, gdy gracz majuż czę­ścio­we in­for­ma­cje nate­mat za­mia­rów ipo­su­nięć prze­ciw­ni­ka, np. wi­dząc część je­go roz­ka­zów. Cza­sa­mi tein­for­ma­cje bę­dą szcząt­ko­we lub nie bę­dzie ich wogó­le, in­nym ra­zem gracz mo­że mieć nie­mal peł­nię wie­dzy opla­nach idzia­ła­niach prze­ciw­ni­ka. Wme­cha­ni­zmie tym spla­ta się za­tem wie­le ele­men­tów, ta­kich jak blef, pla­no­wa­nie iczy­sto sza­cho­wa tak­tycz­na roz­gryw­ka. Po­łą­cze­nie towy­pa­da zna­ko­mi­cie ijest wy­jąt­ko­wo uda­ne. Two­rząc grę nie­ła­two zgrać kil­ka róż­nych ele­men­tów ita­ki efekt uzy­skać.


  Z wy­da­wa­niem roz­ka­zów wią­żą się kar­ty. Ma­ją one kil­ka opcji za­gra­nia. Popierw­sze, jak już by­ło wspo­mnia­ne, moż­na jeza­grać dla uzy­ska­nia wda­nym po­su­nię­ciu więk­szej licz­by roz­ka­zów. Odra­zu po­wiem, żewprak­ty­ce jest tonaj­czę­ściej wy­ko­rzy­sty­wa­ny spo­sób. Podru­gie, moż­na za­grać wy­da­rze­nie za­war­te nakar­cie. Potrze­cie, każ­da kar­ta mapunk­ty uzu­peł­nień wojsk imoż­na jąza­grać, byzwięk­szyć swo­ją pu­lę uzu­peł­nień. Poczwar­te, kar­ty słu­żą tak­że doroz­strzy­ga­nia walk – gra nie wy­ko­rzy­stu­je bo­wiem ko­stek. Roz­strzy­ga­nie wal­ki prze­bie­ga wten spo­sób, żeobaj gra­cze do­cią­ga­ją zesto­su pojed­nej kar­cie ido­da­ją dosi­ły swo­ich wojsk ty­le punk­tów, ile wska­zu­je czer­wo­na licz­ba za­miesz­czo­na nakar­cie – do­cią­ga­nie kar­ty za­stę­pu­je rzut kost­ką. Al­ter­na­tyw­nie, za­miast do­cią­gać kar­tę zesto­su, gracz mo­że za­grać jązrę­ki. Wte­dy, popierw­sze, wie, ja­kiej war­to­ści kar­ty uży­wa. Podru­gie, po­nie­waż za­grał jązrę­ki, do­da­je dojej war­to­ści 1punkt. Za­gry­wa­nie kar­ty zrę­ki za­miast zesto­su mia­ło dopew­ne­go stop­nia wy­eli­mi­no­wać lo­so­wość, jed­nak pro­ce­du­ra tajest kosz­tow­na, ja­ko żenarę­ce naogół gra­czom ra­czej bra­ku­je kart niż ma­ją ich wnad­mia­rze. Stąd tez ta­kie za­gra­nie rzad­ko jest sto­so­wa­ne. Ist­nie­je też moż­li­wość za­gra­nia wy­da­rze­nia zkar­ty ja­ko kar­ty bi­tew­nej (je­śli da­ne wy­da­rze­nie jest te­go ro­dza­ju). Ist­nie­ją też wy­da­rze­nia doza­gra­nia ja­ko re­ak­cja. Wsu­mie każ­da kar­ta mo­że być więc za­gra­na nabar­dzo wie­le spo­so­bów.


  Je­śli cho­dzi oopcje za­gry­wa­nia kart „na wy­da­rze­nia” i„na uzu­peł­nie­nia”, toko­rzy­sta się znich czę­ściej, niż zza­gry­wa­nia kar­ty zrę­ki dowal­ki (na punk­ty). Wy­da­rze­nia po­tra­fią nie­kie­dy spo­ro za­mie­szać, np. po­zwa­la­ją wy­dać do­dat­ko­we roz­ka­zy bądź zmie­nić ini­cja­ty­wę nada­nym fron­cie (któ­rą nor­mal­nie moż­na uzy­skać tyl­ko po­przez zwy­cię­stwa mi­li­tar­ne). Du­żo ta­kich kart ma­ją Po­la­cy. Szcze­gól­nie cen­ne by­wa­ją wy­da­rze­nia po­zwa­la­ją­ce do­cią­gnąć do­dat­ko­we kar­ty, np. kar­ta zmar­szał­kiem Tu­cha­czew­skim. Rów­nie war­to­ścio­we po­tra­fią być kar­ty bi­tew­ne. Od­da­no zaich po­mo­cą dzia­ła­nie róż­nych ty­pów sprzę­tu, jak np. pol­skie czoł­gi bądź lot­nic­two, apostro­nie so­wiec­kiej sa­mo­cho­dy pan­cer­ne oraz ckm-y nata­czan­kach. Wy­stę­pu­ją tu­taj rów­nież kar­ty spe­cjal­ne, np. „Rajd pan­cer­no-mo­to­ro­wy” i„Za­gon ka­wa­le­rii”, po­zwa­la­ją­ce nie­spo­dzie­wa­nie wyjść naty­ły wro­gich od­dzia­łów iod­ciąć imod­wrót, cowra­zie prze­gra­nej wią­że się zwiel­ki­mi stra­ta­mi, aczę­sto uni­ce­stwie­niem kil­ku jed­no­stek. Nie­któ­re kar­ty po­zwa­la­ją anu­lo­wać roz­kaz prze­ciw­ni­ka, sąteż ta­kie od­ci­na­ją­ce za­opa­trze­nie .Moż­li­wo­ści jest spo­ro, awszyst­ko tospra­wia, żekaż­da roz­gryw­ka jest in­na.


  Spo­sób od­da­nia strat wwal­ce bar­dzo przy­po­mi­na gry Co­lum­bia Ga­mes – po­le­ga naob­ra­ca­niu blocz­ków bo­kiem, o90stop­ni. Każ­dy blo­czek mo­że mieć do4punk­tów si­ły; to­zróż­nio­no przy tym pie­cho­tę ika­wa­le­rię. Jed­nak sa­ma pro­ce­du­ra wal­ki jest już zu­peł­nie in­na niż uCo­lum­bii, gdyż po­za lo­so­wym ele­men­tem wpo­sta­ci do­cią­gnię­cia kar­ty zesto­su (bądź do­rzu­ce­nia zrę­ki) lub za­gry­wa­nia kart ja­ko wy­da­rzeń bi­tew­nych, wy­nik za­le­ży wy­łącz­nie odza­an­ga­żo­wa­nych sił, flan­ko­wa­nia, roz­ka­zu „Obro­ny”. Wię­cej wtym ele­men­tu ble­fu niż lo­so­wo­ści. Nie zna­my też czę­sto skła­du ata­ku­ją­cych od­dzia­łów, acz­kol­wiek itu­taj moż­na goprzy­naj­mniej czę­ścio­wo po­znać, choć­by zapo­mo­cą roz­ka­zu „Roz­po­zna­nie”, lub za­pa­mię­tać zpo­przed­nich walk, oile prze­ciw­nik nie po­zmie­niał zna­czą­co usta­wie­nia. Nako­niec stro­ny po­rów­nu­ją si­łę od­dzia­łów wraz zewszyst­ki­mi mo­dy­fi­ka­cja­mi, iten, kto mawięk­szą, zwy­cię­ża. Wprzy­pad­ku re­mi­su zwy­cię­ża obroń­ca.


  Roz­ka­zy iich taj­ne wy­da­wa­nie oraz kar­ty zróż­ny­mi opcja­mi za­gra­nia sta­no­wią trzon me­cha­ni­ki gry. Sątotak­że ele­men­ty, któ­re jąwy­róż­nia­ją. Plan­sza po­int-to-po­int, mgła woj­ny (bę­dą­ca efek­tem wie­lu roz­wią­zań) ispo­sób od­da­nia strat sąwpo­rów­na­niu zni­mi tłem. Po­za tym wspo­mnieć na­le­ży odu­żym zna­cze­niu za­opa­trze­nia ioma­new­ro­wym cha­rak­te­rze dzia­łań, oczym da­lej.


  GRA AHISTORIA


  Cha­rak­te­ry­stycz­ną ce­chą woj­ny pol­sko-bol­sze­wic­kiej by­ło du­że zna­cze­nie ma­new­ru napo­lu bi­twy iwdzia­ła­niach ope­ra­cyj­nych. Bra­ło się tostąd, żeobie stro­ny dys­po­no­wa­ły ogra­ni­czo­ny­mi środ­ka­mi inie by­ły wsta­nie na­sy­cić fron­tu woj­skiem wta­kim stop­niu jak pod­czas za­koń­czo­nej dwa la­ta wcze­śniej Iwoj­ny świa­to­wej. Za­rów­no bol­sze­wic­ka Ro­sja, jak iod­ra­dza­ją­ca się Pol­ska by­ły wte­dy jesz­cze mło­dy­mi pań­stwa­mi, któ­rych si­ły zbroj­ne do­pie­ro się ro­dzi­ły. Ich te­ry­to­ria igo­spo­dar­ki by­ły zruj­no­wa­ne nie­daw­nym wiel­kim, świa­to­wym kon­flik­tem. Wzwiąz­ku ztym nie dys­po­no­wa­ły inie by­ły wsta­nie wy­sta­wić więk­szej ilo­ści no­wo­cze­snych ro­dza­jów sprzę­tu iuzbro­je­nia. Wre­zul­ta­cie kon­flikt prze­bie­gał zu­peł­nie ina­czej niż Wiel­ka Woj­na, du­że zna­cze­nie od­gry­wa­ła kon­ni­ca ima­newr. Me­cha­ni­ka roz­ka­zów idu­że zna­cze­nie flan­ko­wa­nia (atak zdwóch iwię­cej pól) do­brze od­da­ją tęce­chę woj­ny 1920 ro­ku. Roz­ka­zy na­da­ją grze dy­na­mi­ki ijed­no­cze­śnie spra­wia­ją, żeje­den błąd czę­sto du­żo kosz­tu­je icięż­ko good­ro­bić. Gdy błę­dów po­peł­ni­my kil­ka, mo­że toprze­chy­lić sza­lę roz­gryw­ki najed­ną zestron iprze­są­dzić ozwy­cię­stwie. Ogól­nie gra ra­czej nie wy­ba­cza błę­dów itrze­ba grać bar­dzo uważ­nie, cojest po­chod­ną ma­new­ro­we­go cha­rak­te­ru dzia­łań.


  Do­brze od­da­no tak­że ogra­ni­czo­ny cha­rak­ter za­so­bów, ja­ki­mi dys­po­no­wa­ły obie stro­ny. Mo­że­my do­sy­łać uzu­peł­nie­nia, lecz wszyst­ko maswo­je gra­ni­ce. Po­ja­wia się tzw. krót­ka koł­dra – nie­wiel­ką licz­bą kart mu­si­my ob­słu­żyć jed­no­cze­śnie roz­ka­zy dla wojsk, wspar­cie wkry­tycz­nych mo­men­tach wal­ki oraz tra­fia­ją­ce się odcza­su docza­su war­te za­gra­nia wy­da­rze­nia, adote­go jesz­cze uzu­peł­nie­nia. Oile nie zy­ska­li­śmy do­dat­ko­wych kart, za­wsze za­brak­nie nam środ­ków. Wprak­ty­ce, je­śli prze­ciw­nik na­cie­ra, anie ze­rwa­li­śmy znim zu­peł­nie kon­tak­tu, czę­sto cięż­ko jest zre­zy­gno­wać zza­gra­nia kar­ty naroz­ka­zy. Sąjed­nak naplan­szy po­zy­cje, któ­re po­zwa­la­ją nachwi­lę ode­tchnąć inaktó­rych wy­da­nie woj­skom po­je­dyn­cze­go roz­ka­zu (na ca­ły front) wy­star­cza.


  Wąt­pli­wo­ści, ja­kie po­ja­wia­ją się wod­nie­sie­niu dogry – choć tyl­ko zestro­ny bar­dziej do­świad­czo­nych gra­czy – do­ty­czą ukła­du pól naplan­szy ije­go hi­sto­rycz­no­ści oraz po­dzia­łu po­la gry nadwie czę­ści przez bia­ło­ru­skie ba­gna. Wpierw­szym przy­pad­ku kwe­stio­no­wa­ny był zwłasz­cza prze­bieg li­nii ko­le­jo­wych. Wod­nie­sie­niu doba­gien, dopew­ne­go stop­nia prze­szka­dza sztucz­ność stwo­rzo­ne­go po­dzia­łu – ow­szem, by­ły one po­waż­ną ba­rie­rą irze­czy­wi­ście dzie­li­ły ca­łość fron­tu nadwa te­atry ope­ra­cyj­ne, jed­nak moż­na dys­ku­to­wać, czy ażwta­kim stop­niu, jak towy­ni­ka zplan­szy.


  Wresz­cie przy­znam, żezpo­cząt­ku cięż­ko miby­ło za­ak­cep­to­wać roz­wią­za­nie po­le­ga­ją­ce natym, żeznacz­na część wojsk wogó­le nie do­sta­je żad­nych roz­ka­zów – po­nie­waż nie moż­na ich wy­dać wszyst­kim od­dzia­łom – iwsku­tek te­go zo­sta­je roz­bi­ta. Wy­da­wa­ło misię tonie­re­ali­stycz­ne, prze­cież każ­dy od­dział do­sta­wał roz­ka­zy zeszta­bu lub bez­po­śred­nio odswo­je­go do­wód­cy. Tu­taj nie­raz kil­ka dy­wi­zji jest roz­bi­ja­nych tyl­ko dla­te­go, żenie do­sta­ło żad­ne­go roz­ka­zu. Cowię­cej, wkaż­dym po­su­nię­ciu bar­dzo wie­le jed­no­stek nie do­sta­je wogó­le roz­ka­zów. Ten ele­ment, zwłasz­cza gdy brać do­słow­nie, wy­pa­da tro­chę abs­trak­cyj­nie. Jed­nak ogól­na idea dzia­ła­nia sys­te­mu jest prze­ko­nu­ją­ca.


  Ko­lej­na wąt­pli­wość do­ty­czy wa­run­ków zwy­cię­stwa iprze­bie­gu roz­gryw­ki wpo­rów­na­niu zwy­da­rze­nia­mi hi­sto­rycz­ny­mi. WOr­le iGwieź­dzie wal­ki czę­sto to­czą się bar­dziej nawschód. Nie do­cho­dzi dospek­ta­ku­lar­ne­go wdar­cia się Ro­sjan ażpod War­sza­wę, aje­śli już, tozwy­kle ozna­cza to, żeczas koń­czyć grę, po­nie­waż jed­na zestron znaj­du­je się wta­kim sta­nie, żewkrót­ce nie bę­dzie cozbie­rać. Nie zda­rzy­ło misię po­wtó­rzyć nate­re­nie choć­by zbli­żo­nym geo­gra­ficz­nie dote­go, gdzie mia­ło tomiej­sce hi­sto­rycz­nie, ma­new­ru mar­szał­ka Pił­sud­skie­go. Za­miast te­go nie­raz woj­na roz­strzy­ga się gdzieś pod… Wil­nem lub napo­łu­dniu woko­li­cach Ka­mień­ca Po­dol­skie­go. Rów­nież sa­me wa­run­ki zwy­cię­stwa, gdy­by nie li­czyć strat, sąta­kie, żeopa­no­wa­nie ob­sza­rów dowy­so­ko­ści Wil­na jest wsta­nie dać stro­nie so­wiec­kiej zwy­cię­stwo. Po­wyż­sze pi­szę napod­sta­wie do­świad­czeń zroz­gry­wek kam­pa­nij­nych. Nato, żekam­pa­nia roz­strzy­ga się wcze­śniej, wpływ matak­że cha­rak­ter roz­gryw­ki – czę­sto je­den błąd de­cy­du­je owszyst­kim.


  SCENARIUSZE


  Gra za­wie­ra trzy sce­na­riu­sze cząst­ko­we, doro­ze­gra­nia mniej wię­cej wtrzy go­dzi­ny, oraz sce­na­riusz kam­pa­nij­ny. Sce­na­riu­sze cząst­ko­we wy­da­ją się ra­czej wpro­wa­dze­niem inie sązba­lan­so­wa­ne, zatowy­pa­da­ją le­piej odstro­ny hi­sto­rycz­nej. Sce­na­riusz kam­pa­nij­ny, zde­cy­do­wa­nie dłuż­szy(przy­naj­mniej osiem go­dzin gry, choć cza­sa­mi roz­gryw­ka skoń­czy się wcze­śniej), po­zwa­la po­czuć wszyst­kie smacz­ki igłę­bię me­cha­ni­ki gry. Zmu­sze­ni je­ste­śmy pla­no­wać dłu­go­fa­lo­wo, na­bie­ra­ją zna­cze­nia uzu­peł­nie­nia, zbyt szyb­kie wy­krwa­wie­nie wojsk skut­ku­je po­waż­ny­mi kon­se­kwen­cja­mi itd. – róż­nic moż­na bywska­zać jesz­cze kil­ka. Naj­istot­niej­szą wy­da­je się więk­sze zba­lan­so­wa­nie roz­gryw­ki ja­ko ca­ło­ści, cho­ciaż wróż­nych okre­sach gry prze­wa­gę naokre­ślo­nym od­cin­ku fron­tu mo­że mieć jed­na stro­na, bypóź­niej, wraz zna­dej­ściem po­sił­ków prze­ciw­ni­ka, sy­tu­acja ra­dy­kal­nie się zmie­nia­ła.


  W Or­ła iGwiaz­dę moż­na grać wdwie oso­by, jed­nak le­piej spraw­dza się ona przy czte­rech, kie­dy każ­dy kie­ru­je po­ło­wą sił (fron­tem pół­noc­nym al­bo po­łu­dnio­wym). Ca­łość do­brze dzia­ła tak­że przy trzech gra­ją­cych. Wza­sa­dach prze­wi­dzia­no ele­ment ry­wa­li­za­cji mię­dzy do­wód­ca­mi so­wiec­ki­mi (gdy tąstro­ną bę­dzie kie­ro­wać wię­cej niż je­den gracz), jed­nak wprak­ty­ce nie­zbyt się onspraw­dza. Je­śli cho­dzi ogrę kam­pa­nij­ną nadwóch – jest towy­zwa­nie, choć­by zuwa­gi nalicz­bę jed­no­stek, iopcja taprze­zna­czo­na jest bar­dziej dla do­świad­czo­nych gra­czy. Majed­nak jed­ną za­le­tę: kie­ru­je­my ca­ło­ścią sił inikt nam nie bę­dzie wsta­nie ni­cze­go po­psuć.


  PARĘ SŁÓW OZAGRANICZNEJ WERSJI GRY


  [image: RT30]An­glo­ję­zycz­ną wer­sję gry pod ty­tu­łem Stri­ke ofthe Eagle wy­da­ło Aca­de­my Ga­mes. W2012 ro­ku gra (w tej wer­sji) uzy­ska­ła pre­sti­żo­wą na­gro­dę Ori­gins. Jest tobo­daj pierw­sze ta­kie wy­róż­nie­nie dla pol­skie­go au­to­ra hi­sto­rycz­nych gier wo­jen­nych. Czym róż­ni się taedy­cja odpol­skiej? Przede wszyst­kim usu­nię­to sze­reg za­sad spe­cjal­nych do­ty­czą­cych okre­ślo­nych jed­no­stek. Od­dzia­ły zo­sta­ły ujed­no­li­co­ne – po­zba­wio­no jehi­sto­rycz­nej nu­me­ra­cji inazw. Ce­lem by­ło uspraw­nie­nie roz­sta­wie­nia gry. Po­noć czas roz­sta­wie­nia spadł dzię­ki te­mu z30dooko­ło 5mi­nut (do­ty­czy roz­sta­wie­nia sce­na­riu­sza kam­pa­nij­ne­go). Do­da­no część plan­szy napo­łu­dnie odWar­sza­wy. Do­szły tak­że blocz­ki do­wód­ców iza­sa­dy zni­mi zwią­za­ne – po­mysł wy­szedł odwy­daw­cy gry. Po­za tym zmie­nio­na zo­sta­ła gra­fi­ka. Wy­eli­mi­no­wa­no też man­ka­men­ty edy­tor­skie tra­pią­ce po­przed­nią wer­sję. Je­śli cho­dzi okom­pa­ty­bil­ność obu wy­dań, zda­niem au­to­ra nie mawięk­szych pro­ble­mów.


  PODSUMOWANIE


  Bar­dzo wy­so­ko oce­niam tęgrę przede wszyst­kim zajej me­cha­ni­kę. Za­rzu­ty do­ty­czą­ce gra­fi­ki iwy­ko­na­nia scho­dzą nadal­szy plan. Do­ce­niam au­to­ra ipra­cę, któ­rą wy­ko­nał, tym bar­dziej żejest tojed­na znie­wie­lu ory­gi­nal­nie pol­skich gier – opra­co­wa­na przez pol­skie­go pro­jek­tan­ta, za­wie­ra­ją­ca ory­gi­nal­ne za­sa­dy, przed­sta­wia­ją­ca bli­ski nam frag­ment hi­sto­rii, wy­da­na przez pol­skie wy­daw­nic­two izpol­ską in­struk­cją. Nie­ba­ga­tel­nym ar­gu­men­tem by­ła tak­że nie­zbyt wy­gó­ro­wa­na ce­na. Te­raz, wraz zpo­ja­wie­niem się edy­cji ame­ry­kań­skiej, toostat­nie ule­gło zmia­nie, zatopo­lep­szy­ła się ja­kość wy­ko­na­nia. Coś zacoś.
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          + Ory­gi­nal­na ido­pra­co­wa­na me­cha­ni­ka roz­gryw­ki

        
      


      
        	
          + Te­ma­ty­ka
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          - Kiep­sko wy­ko­na­na plan­sza

        
      


      
        	
          - Gra­fi­ki nie wszyst­kim przy­pad­ną dogu­stu

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-4 Wiek: 12+

          Czas gry: ok.180 mi­nut Ce­na: 159,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    KĄ­CIK GIER HI­STO­RYCZ­NYCH #1 (RT#68)
 KĄ­CIK GIER HI­STO­RYCZ­NYCH #2 (RT#69)
 KĄ­CIK GIER HI­STO­RYCZ­NYCH #3 (RT#70)

  


  W następnym numerze


  [image: RT42]


  JUŻ ZAMIE­SIĄC KO­LEJ­NY NU­MER


  w nu­me­rze mię­dzy in­ny­mi:


  LE­GEN­DA­RY: AMA­RVEL DECK­BU­IL­DING GA­ME


  MA­SKA­RA­DA


  GAUN­TLET OFFO­OLS
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