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  Re­dak­cja za­strze­ga so­bie pra­wo do skra­ca­nia i ad­iu­sta­cji tek­stów oraz zmia­ny ty­tu­łów. Ma­te­ria­łów nie za­mó­wio­nych, nie zwra­ca­my. Prze­druk z ga­ze­ty do­zwo­lo­ny jest je­dy­nie za pi­sem­ną zgo­dą wy­daw­cy. Re­dak­cja nie od­po­wia­da za treść re­klam i ogło­szeń. Wy­daw­ca ma pra­wo od­mó­wić za­miesz­cze­nia ogło­sze­nia i re­kla­my, je­śli ich treść lub for­ma są sprzecz­ne z li­nią pro­gra­mo­wą lub cha­rak­te­rem pi­sma oraz in­te­re­sem wy­daw­cy [art. 36 pkt 4 Pra­wa Pra­so­we­go].


  Cze­ka­my na Wa­sze opi­nie i ko­men­ta­rze.


  Kie­ruj­cie je na nasz ad­res:


  sklep@re­bel.pl


  Wstęp
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  [image: Sting]To już sześć lat od­kąd uka­zał się pierw­szy nu­mer na­sze­go ma­ga­zy­nu. Ni­by szmat cza­su, ale czu­ję się tak, jak­by by­ło to za­le­d­wie wczo­raj. Wraz z Aj­flem nie spo­dzie­wa­li­śmy się, że uda nam się zro­bić wię­cej niż pięć, mo­że sześć nu­me­rów. My­śle­li­śmy bo­wiem, że ini­cja­ty­wa ta ra­czej się nie przyj­mie, nie znaj­dzie­my lu­dzi, któ­rzy chcie­li­by dla nas pi­sać, a czy­tel­ni­ków bę­dzie­my mie­li być mo­że kil­ku, w naj­lep­szym przy­pad­ku zaś kil­ku­na­stu. Ja­kie by­ło za­tem na­sze zdzi­wie­nie, gdy nie tyl­ko zna­leź­li się lu­dzie chęt­ni do pi­sa­nia tek­stów, ale i ścią­gal­ność nu­me­ru by­ła o wie­le wyż­sza niż się te­go po­cząt­ko­wo spo­dzie­wa­li­śmy. O kil­ka se­tek wyż­sza. Oka­za­ło się, że na ryn­ku ist­nie­je za­po­trze­bo­wa­nie na te­go ty­pu pi­smo. Szczę­śli­wie uda­ło nam się wkom­po­no­wać w tę ni­szę i roz­wi­jać się przez te wszyst­kie la­ta ra­zem z nią.


  Ro­biąc ko­lej­ne nu­me­ry pi­sma, sta­ra­my się uważ­nie słu­chać na­szych czy­tel­ni­ków. Pierw­szą rze­czą, któ­ra nie przy­pa­dła wam zbyt­nio do gu­stu był sys­tem ocen licz­bo­wych. Po­sta­no­wi­li­śmy więc go za­stą­pić sys­te­mem plu­sów i mi­nu­sów. Dru­gą by­ła orien­ta­cja nu­me­ru. Wa­szym zda­niem nu­mer w po­zio­mie był­by o wie­le bar­dziej przy­ja­zny w od­bio­rze. Tak też się sta­ło. Trze­cia ogrom­ną proś­bą by­ło zro­bie­nie wer­sji pi­sma dla urzą­dzeń mo­bil­nych. Za­ka­sa­li­śmy więc rę­ka­wy i speł­ni­li­śmy wa­sze ży­cze­nie. Praw­da jest bo­wiem ta­ka, że ro­bi­my pi­smo wy­łącz­nie dla Was, na­szych czy­tel­ni­ków. Bez Was nie by­ło­by Re­bel Ti­me­sa – i mó­wię to zu­peł­nie szcze­rze, bez owi­ja­nia w ba­weł­nę.


  Dzię­ku­je­my Wam z ca­łe­go ser­ca, że na­dal je­ste­ście z na­mi i po­świę­ca­cie swój cen­ny czas, aby nas po­czy­tać. Je­ste­ście wiel­cy. Mam na­dzie­ję, że jesz­cze nie raz uda nam się za­sko­czyć was czymś po­zy­tyw­nym i nie­spo­dzie­wa­nym.


  Do zo­ba­cze­nia za mie­siąc!


  RE­KLA­MA 
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  Planszowe bestsellery w REBEL.pl


  
    
      
        	
          Plan­szo­we be­st­sel­le­ry w RE­BEL.pl

        
      


      
        	
          1 ( N  ) ŚWIAT DYS­KY WIEDŹ­MY

        
      


      
        	
          2 ( N ) LIST MI­ŁO­SNY

        
      


      
        	
          3 ( +6 ) WSIĄŚĆ DO PO­CIĄ­GU: EU­RO­PA

        
      


      
        	
          4 ( +3 ) JUN­GLE SPE­ED

        
      


      
        	
          5 ( N  ) ZOM­BIA­KI

        
      


      
        	
          6 ( -3 ) KO­LEJ­KA

        
      


      
        	
          7 ( N  ) STO­RY CU­BES

        
      


      
        	
          8 ( N  ) NI­GHT­FALL

        
      


      
        	
          9 ( +6 ) SMALL WORLD

        
      


      
        	
          10 ( -6 ) SA­BO­TA­ŻY­STA

        
      


      
        	
          11 ( -1 ) OSAD­NI­CY Z CA­TA­NU

        
      


      
        	
          12 ( N ) LE HA­VRE

        
      


      
        	
          13 ( N ) BAT­TLE­STAR GA­LAC­TI­CA: DAY­BRE­AK

        
      


      
        	
          14 ( N ) RA­CE FOR THE GA­LA­XY

        
      


      
        	
          15 ( -14 ) TA­LI­SMAN MIA­STO

        
      


      
        	
          16 ( -12 ) GRA O TRON

        
      


      
        	
          17 ( -3 ) RO­BIN­SON CRU­SOE

        
      


      
        	
          18 ( N ) BAT­TLE­STAR GA­LAC­TI­CA: PE­GA­SUS

        
      


      
        	
          19 ( N ) DZIE­DZIC­TWO

        
      


      
        	
          20 ( -7 ) DI­XIT 2

        
      

    
  


  RE­BEL TI­MES - WRZE­SIEŃ• 2013 


  AKTUALNOŚCI 


  [image: Ajfel] Wrze­śnio­we ze­sta­wie­nie be­st­sel­le­rów zdo­mi­no­wa­ne zo­sta­ło przez no­wo­ści ro­dzi­mych i za­gra­nicz­nych wy­daw­ców. Daw­no nie mie­li­śmy ty­lu no­wych po­zy­cji w mie­sięcz­nym ze­sta­wie­niu naj­le­piej sprze­da­ją­cych się ty­tu­łów. Dwie pierw­sze lo­ka­ty to ocze­ku­ją­cy na pre­mie­rę Świat Dys­ku – Wiedź­my Mar­ti­na Wal­la­ce'a, oraz wy­da­na nie­daw­no przez Bar­da ma­ła im­pre­zo­wa kar­cian­ka List Mi­ło­sny. Tuż za pierw­szą dzie­siąt­ką ma­my re­cen­zo­wa­ną mie­siąc te­mu Le Ha­vre, wy­da­ną po pol­sku na­kła­dem La­cer­ty. Li­stę za­my­ka Pe­ga­sus – do­da­tek do Bat­tle­star Ga­lac­ti­ca po pol­sku wy­da­ny przez Ga­lak­tę oraz Dzie­dzic­two: Te­sta­ment Diu­ka de Cre­cy, czy­li naj­now­sza gra z ofer­ty wy­daw­nic­twa Por­tal. Z no­wo­ści za­gra­nicz­nych ma­my Day­bre­ak od Fan­ta­sy Fli­ght Ga­mes, czy­li naj­now­sze roz­sze­rze­nie Bat­tle­star Ga­lac­ti­ca.


  NAJLEPSZA GRA WYDAWNICTWA REBEL


  Wy­daw­nic­two RE­BEL w trzy­let­nim okre­sie funk­cjo­no­wa­nia wy­da­ło 44 gry. W gro­nie licz­nych atrak­cji zwią­za­nych z dzie­się­cio­le­ciem skle­pu RE­BEL.pl od­był się kon­kurs „Zło­ty Re­bel”, ma­ją­cy na ce­lu wy­ło­nie­nie naj­lep­szej, naj­bar­dziej ce­nio­nej przez na­byw­ców gry wy­daw­nic­twa. W gło­so­wa­niu wzię­ło udział 2526 osób, naj­wię­cej gło­sów otrzy­ma­ła zaś plan­szów­ka Wsiąść do Po­cią­gu: Eu­ro­pa. Li­stę na­gro­dzo­nych uczest­ni­ków gło­so­wa­nia znaj­dzie­cie tu­taj: http://www.re­bel.pl/x.php/1,430/Wy­ni­ki-kon­kur-su-Zlo­ty-Re­bel.html


  [image: ]


  WSIĄŚĆ DO POCIĄGU: EUROPA – MISTRZOSTWA POLSKI


  Sko­ro już je­ste­śmy przy plan­szów­ce Wsiąść do Po­cią­gu: Eu­ro­pa, to przy­po­mi­na­my, że trwa­ją eli­mi­na­cje do fi­na­łu Mi­strzostw Pol­ski. Eli­mi­na­cje od­by­wa­ją się w ca­łym kra­ju od czerw­ca do li­sto­pa­da. Każ­dy, kto chce spró­bo­wać swych sił, li­stę miejsc wraz z ter­mi­na­mi roz­gry­wek (oraz in­ne szcze­gó­ły kon­kur­su) znaj­dzie tu­taj: http://www.re­bel.pl/mi­strzo­stwa/in­dex.php?wdp=ja­kw­zia­cu­dzial Głów­na na­gro­da w fi­na­le to 2000zł.


  POLSKA EDYCJA SUMMONER WARS


  [image: ]O pol­skiej edy­cji świet­nej gry kar­cia­nej Sum­mo­ner Wars pi­sa­li­śmy już kil­ka mie­się­cy te­mu. Dwa ze­sta­wy star­to­we uka­żą się do­słow­nie na dniach – na po­cząt­ku paź­dzier­ni­ka. Na do­dat­ko­we ta­lie frak­cji nie trze­ba bę­dzie dłu­go cze­kać, pre­mie­ra czte­rech z nich prze­wi­dzia­na jest bo­wiem na 30 paź­dzier­ni­ka, zaś w li­sto­pa­dzie uka­żą się dwie ko­lej­ne. Jesz­cze przed koń­cem ro­ku wy­daw­ca pla­nu­je roz­sze­rzyć ofer­tę o dru­gie, al­ter­na­tyw­ne ta­lie frak­cji (nie­daw­no wy­da­ne przez Pla­id Hat Ga­mes tzw. „Se­cond Sum­mo­ners”). Je­że­li wszyst­kie te pla­ny uda się zre­ali­zo­wać, w pol­skiej edy­cji Sum­mo­ner Wars do koń­ca ro­ku do­stęp­ne bę­dą wszyst­kie frak­cje z wy­jąt­kiem sze­ściu z ze­sta­wu Sum­mo­ner Wars Ma­ster Set. Wy­da­nie te­go ostat­nie­go bra­ne jest pod uwa­gę w dal­szej ko­lej­no­ści. Za pol­ską edy­cję Sum­mo­ner Wars od­po­wie­dzial­ne jest wy­daw­nic­two Cu­be – Fac­to­ry of Ide­as.


  WIKINGOWIE OD REBEL.pl


  [image: ]Wi­kin­go­wie: Wo­jow­ni­cy Pół­no­cy to naj­now­sza gra plan­szo­wa, któ­ra wzbo­ga­ci ofer­tę wy­daw­nic­twa RE­BEL.pl. Uczest­ni­cy roz­gryw­ki wcie­lą się w niej w Jar­lów wi­kin­gów, któ­rzy pro­wa­dzą bez­par­do­no­wą wal­kę o wła­dzę. Zwy­cię­stwem cie­szył bę­dzie się ten, kto ja­ko pierw­szy złu­pi oko­licz­ne wsie i przy­wie­zie z nich cór­ki tha­nów do swo­je­go por­tu. Roz­gryw­ka to­czyć się bę­dzie na barw­nej plan­szy z uży­ciem efek­tow­nych fi­gu­rek przed­sta­wia­ją­cych drak­ka­ry i mor­skie­go po­two­ra. Po­przez za­gry­wa­nie od­po­wied­nich kart, uczest­ni­cy gry bę­dą kom­ple­to­wać za­ło­gę swe­go okrę­tu, wy­ru­szać w mo­rze i rzu­cać ry­wa­lom kło­dy pod no­gi. Ten, któ­re­mu do­pi­sze szczę­ście i nie za­brak­nie spry­tu oraz wa­lecz­no­ści, na koń­cu roz­gryw­ki wy­pra­wi ucztę i zo­sta­nie Ko­nun­giem Pół­no­cy. Gra tra­fi do sprze­da­ży już w li­sto­pa­dzie.


  PANDEMIA OD LACERTY


  W chwi­li, gdy czy­ta­cie ten nu­mer po­win­na być już do­stęp­na na skle­po­wych pół­kach Pan­de­mia naj­now­sza gra wy­daw­nic­twa La­cer­ta. Jest to pol­ska edy­cja uzna­nej, świet­nej gry ko­ope­ra­cyj­nej, któ­ra opo­wia­da o epi­de­mii śmier­tel­nie groź­nych cho­rób. Gra­cze przyj­mu­ją w niej ro­lę gru­py spe­cja­li­stów, ma­ją­cych na ce­lu wy­na­le­zie­nie szcze­pio­nek za­nim ludz­kość zo­sta­nie uni­ce­stwio­na. Każ­dy spe­cja­li­sta ma uni­kal­ne atu­ty, zaś klu­czem do suk­ce­su gru­py jest efek­tyw­na współ­pra­ca i roz­waż­ne pla­no­wa­nie pod pre­sją cza­su, sza­le­ją­ce epi­de­mie roz­prze­strze­nia­ją się bo­wiem w za­wrot­nym tem­pie.


  [image: ]


  CO PIĘĆ TOTEMÓW TO NIE JEDEN


  [image: ]Iko­na gier im­pre­zo­wych, Jun­gle Spe­ed, po­wra­ca w od­mie­nio­nej i jesz­cze bar­dziej zwa­rio­wa­nej for­mie. No­wa od­sło­na no­si ty­tuł Jun­gle Spe­ed Sa­fa­ri i prze­nie­sie nas do go­rą­cej Afry­ki. Tym ra­zem, za­miast pro­stych sym­bo­li na kar­tach, bę­dzie­my wy­pa­try­wać róż­nych ga­tun­ków zwie­rząt. Po­dob­nie jak w pier­wo­wzo­rze, klu­czo­we pod­czas za­ba­wy bę­dą spo­strze­gaw­czość i re­fleks. Ina­czej jed­nak niż w ory­gi­na­le, w Sa­fa­ri za­miast jed­ne­go to­te­mu do zła­pa­nia bę­dzie ich aż pięć. O po­mył­kę bę­dzie więc jesz­cze ła­twiej, a co za tym idzie sal­wy śmie­chu pod­czas gry z pew­no­ścią bę­dą jesz­cze częst­sze i bar­dziej do­no­śne! Ty­tuł ten tra­fił już do sprze­da­ży.
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  RE­KLA­MA 
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  RE­BEL TI­MES - WRZE­SIEŃ 2013 


  LEGENDARY: A MARVEL DECKBUILDING GAME

  X-MEN I AVENGERS W JEDNYM STALI DECKU


  [image: Gambit]Deck bu­il­ding tu, deck bu­il­ding tam. Su­per­bo­ha­te­ro­wie tu, su­per­bo­ha­te­ro­wie tam. Nic dziw­ne­go, że zno­wu te dwie rze­czy na sie­bie wpa­dły i stwo­rzy­ły grę, w któ­rej bu­du­je­my deck z su­per­bo­ha­te­rów i młó­ci­my su­perz­ło­czyń­ców. A wszyst­ko to w świe­cie Ma­rve­la, czy­li do­mu ta­kich grup jak X-Men, Aven­gers i S.H.I.E.L.D..


  Spo­rych roz­mia­rów pu­deł­ko kry­je w so­bie in­struk­cję, plan­szę(!) i 560 kart. Ca­łość jest po pro­stu prze­ślicz­na, je­śli cho­dzi o ilu­stra­cje. Nie­ste­ty, ja­kość kart nie jest zbyt za­do­wa­la­ją­ca, są strasz­nie de­li­kat­ne. Już po wy­cią­gnię­ciu ich z fa­brycz­nych fo­lii za­uwa­ży­łem, że nie­któ­re ma­ją ocho­tę się roz­war­stwić, a na in­nych wi­dać śla­dy uszko­dzeń far­by. Ko­szul­ki w przy­pad­ku tej gry ko­niecz­ność. I choć to nor­mal­ne, że do kar­cia­nek ku­pu­je się ko­szul­ki, to jed­nak, gdy gra kosz­tu­je 250 zło­tych, moż­na by ocze­ki­wać lep­szej ja­ko­ści kart.


  Plan­sza słu­ży głów­nie do upo­rząd­ko­wa­nia po­la gry, choć wpro­wa­dza też ele­ment fa­bu­lar­ny. Oprócz zwy­kłych pól na kar­ty i dec­ki ma­my tu S.H.I.E.L.D. HQ, w któ­rym po­ja­wia­ją się bo­ha­te­ro­wie, a tak­że po­dzie­lo­ne na kil­ka ob­sza­rów mia­sto, w któ­rym gra­su­ją zło­czyń­cy. Świet­ny po­mysł, zwłasz­cza że po­dział mia­sta nie­kie­dy jest uży­wa­ny pod­czas ko­rzy­sta­nia z mo­cy bo­ha­te­rów oraz in­nych kart.


  [image: ]


  Za­sa­da gry jest dość pro­sta. Gru­pa bo­ha­te­rów, za­rzą­dza­na przez gra­czy, mu­si sta­wić czo­ła ar­cy­ło­tro­wi (w grze jest on okre­śla­ny mia­nem Ma­ster­min­da [nie, nie cho­dzi o Ja­so­na Wyn­gar­de'a – przyp. red.]) i za­stę­pom je­go po­ma­gie­rów. Do­dat­ko­wo gra­ją oni prze­ciw­ko sce­na­riu­szo­wi, któ­ry wpro­wa­dza do gry nie­zbyt przy­ja­zne rze­czy oraz okre­śla, kie­dy wy­gry­wa zło. Tak, też by­łem na po­cząt­ku zdzi­wio­ny, lecz Le­gen­da­ry jest deck bul­din­giem, w któ­rym gra­cze mo­gą prze­grać z grą, stąd też ty­tuł ten by­wa okre­śla­ny ja­ko se­mi-ko­ope­ra­cyj­ny. Z jed­nej stro­ny wszy­scy sta­ra­ją się po­ko­nać ar­cy­ło­tra, za­nim zo­sta­nie speł­nio­ny wa­ru­nek sce­na­riu­sza, lecz przy oka­zji każ­dy sta­ra się zbie­rać punk­ty zwy­cię­stwa, że­by być na koń­cu tym, któ­ry w przy­pad­ku zwy­cię­stwa gra­czy „wy­gra naj­bar­dziej”.


  Przy­stę­pu­jąc do gry, gra­cze lo­su­ją bądź wy­bie­ra­ją je­den z ośmiu sce­na­riu­szy. Na­stęp­nie tak sa­mo ro­bią z jed­nym z czte­rech ar­cy­ło­trów. Do wy­bo­ru są Lo­ki, Ma­gne­to, Dr Do­om i Red Skull, czy­li ist­na śmie­tan­ka to­wa­rzy­ska. Te dwie kar­ty (sce­na­riusz i ar­cy­łotr) de­fi­niu­ją część ta­lii zło­czyń­ców. W jej skład wcho­dzą kar­ty zło­czyń­ców (na przy­kład Bro­ther­ho­od of Evil Mu­tants lub wro­go­wie Spi­der­Ma­na), kar­ty po­moc­ni­ków (na przy­kład Sen­ti­ne­le lub Do­om­bo­ty), a tak­że nie­win­ni prze­chod­nie, kar­ty ata­ku ar­cy­ło­tra i kar­ty ak­ty­wu­ją­ce sce­na­riusz.


  [image: 9]Kie­dy ta­lia zło­czyń­ców jest go­to­wa, moż­na zło­żyć ta­lię bo­ha­te­rów. Do wy­bo­ru jest pięt­na­stu he­ro­sów, mię­dzy in­ny­mi Wo­lve­ri­ne, Iron Man, Hulk, Cap­ta­in Ame­ri­ca, Haw­keye i Gam­bit. W za­sa­dzie każ­dy fan Ma­rve­la znaj­dzie tu coś dla sie­bie. Każ­dy bo­ha­ter ma swo­ją czter­na­sto­kar­to­wą ta­lię. Nie­ste­ty gra­cze nie do­sta­ją swo­je­go wła­sne­go he­ro­sa. Wy­bra­ne dec­ki (ich licz­ba za­le­ży od licz­by gra­czy i nie­kie­dy tak­że sce­na­riu­sza) ta­su­je się ra­zem i two­rzy ta­lię bo­ha­te­rów. Na­stęp­nie do­rzu­ca się jesz­cze ta­lię Ma­rii Hill (agent­ka S.H.I.E.L.D.), roz­da­je kar­ty po­cząt­ko­we i moż­na grać.


  W Le­gen­da­ry, jak w każ­dym deck bu­il­din­gu, gracz, za­czy­na­jąc z kil­ko­ma star­to­wy­mi kar­ta­mi, mu­si po­zy­ski­wać no­we, lep­sze kar­ty, któ­re po­zwo­lą mu od­nieść zwy­cię­stwo. Tu jed­nak gra­cze sta­ją przed pew­nym wy­bo­rem. Jak wspo­mnia­łem wcze­śniej, przy­go­to­wy­wa­ne są dwie ta­lie: zło­czyń­ców i bo­ha­te­rów. Kar­ty z tych ta­lii są wy­kła­da­ne na plan­szy w dwóch rzę­dach. Kar­ty z ta­lii bo­ha­te­rów, moż­na ku­pić, aby wzmoc­nić swój deck. Na­to­miast kar­ty zło­czyń­ców na­le­ży po­ko­nać, aby do­rzu­cić je do swo­je­go sto­su zwy­cię­stwa. Obie czyn­no­ści, ku­po­wa­nie bo­ha­te­rów i po­ko­ny­wa­nie zło­czyń­ców, od­by­wa­ją się w za­sa­dzie tak sa­mo. Bo­ha­te­ro­wie są opi­sa­ni trze­ma głów­ny­mi atry­bu­ta­mi: kosz­tem po­zy­ska­nia, punk­ta­mi re­kru­ta­cji/wal­ki oraz spe­cjal­ną zdol­no­ścią. Gracz za­gry­wa kar­ty z rę­ki, uży­wa spe­cjal­nych zdol­no­ści i su­mu­je punk­ty re­kru­ta­cji (ozna­czo­ne na kar­cie wiel­ką gwiaz­dą) lub punk­ty wal­ki (ozna­czo­ne śla­da­mi trzech pa­zu­rów). Za ze­bra­ne punk­ty re­kru­ta­cji moż­na ku­pić do­wol­ną licz­bę su­per­bo­ha­te­rów z S.H.I.E.L.D. HQ, na­to­miast ko­rzy­sta­jąc z ze­bra­nych punk­tów wal­ki moż­na po­ko­nać do­wol­ną licz­bę zło­czyń­ców, włą­cza­jąc w to sa­me­go ar­cy­ło­tra. Pro­ste i przy­jem­ne.


  [image: 10]O tym, że Le­gen­da­ry jest grą cie­kaw­szą w od­bio­rze, niż in­ne deck bu­il­din­gi, de­cy­du­je kil­ka spraw. Po pierw­sze, wspo­mnia­ne dwie li­nie kart, czy­li he­ro­si do re­kru­ta­cji i zło­czyń­cy do po­ko­na­nia oraz po­dział na dwa ro­dza­je punk­tów do­star­cza­nych przez kar­ty. To zmu­sza do za­sta­no­wie­nia pod­czas bu­do­wy ta­lii. Punk­ty zwy­cię­stwa są przy­zna­wa­ne tyl­ko za kar­ty zło­czyń­ców. Bo­ha­te­ro­wie ich nie ma­ją, ja­ko że są tyl­ko środ­kiem do wy­gra­nej. Do­dat­ko­wo zło­czyń­cy nie są włą­cza­ni do dec­ku, lecz tra­fia­ją na osob­ny stos z punk­ta­mi zwy­cię­stwa. Trze­ba więc zna­leźć zło­ty śro­dek mię­dzy re­kru­ta­cją i wal­ką.


  Po dru­gie, jest kwe­stia sce­na­riu­sza. W Le­gen­da­ry nie zbie­ra­my bez­stre­so­wo bo­ha­te­rów do dec­ku. Tu li­czy się w wie­lu przy­pad­kach czas, ja­ko że mu­si­my eli­mi­no­wać zło­czyń­ców. Są sce­na­riu­sze, w któ­rych, je­śli zo­sta­wi się ło­trom zbyt du­żo „swo­bo­dy”, przez co okre­ślo­na ich licz­ba uciek­nie z mia­sta, gra­cze prze­gry­wa­ją. W wie­lu przy­pad­kach mo­że się oka­zać, że sło­wa „Spo­koj­nie, ma­my jesz­cze czas” są po­cząt­kiem koń­ca. Zwłasz­cza że w ta­lii zło­czyń­ców czy­ha­ją kar­ty Sche­me Twist, po­wo­du­ją­ce od­pa­le­nie dość nie­przy­jem­nych wy­da­rzeń zwią­za­nych z da­nym sce­na­riu­szem, któ­re zwy­kle przy­bli­ża­ją gra­czy do prze­gra­nej.


  Po trze­cie, do­cho­dzi tu me­cha­ni­ka zwią­za­na ze zdol­no­ścia­mi nie tyl­ko bo­ha­te­rów, lecz tak­że zło­czyń­ców. Zdol­no­ści, któ­re na­le­ży uru­cho­mić po po­ko­na­niu da­ne­go ło­tra lub w chwi­li, kie­dy uciek­nie on z mia­sta, rów­nież zmu­sza­ją do za­sta­no­wie­nia ko­go i w ja­kiej ko­lej­no­ści za­ata­ko­wać. Cza­sem po­ko­na­nie od­po­wied­nie­go ban­dzio­ra da gra­czo­wi do­dat­ko­we punk­ty re­kru­ta­cji, dzię­ki któ­rym mógł w da­nej tu­rze za­trud­nić lep­sze­go bo­ha­te­ra.


  [image: 11]No i w koń­cu jest spra­wa ar­cy­ło­tra. Wal­czy się z nim na po­dob­nych za­sa­dach jak z in­ny­mi ło­tra­mi, zbie­ra­jąc od­po­wied­nią licz­bę punk­tów wal­ki, jed­nak na­le­ży po­ko­nać go czte­ro­krot­nie, za­nim gra­cze wy­gra­ją roz­gryw­kę. Za każ­dym ra­zem gracz do­sta­je jed­ną z czte­rech kart tak­ty­ki da­ne­go ar­cy­ło­tra, któ­ra ma pew­ną zdol­ność do uru­cho­mie­nia i da­je punk­ty zwy­cię­stwa. Na ko­niec moż­na opcjo­nal­nie po­ko­nać ar­cy­ło­tra po raz pią­ty, co czę­sto de­cy­du­je o wy­gra­nej jed­ne­go z gra­czy. Do­dat­ko­wo Ma­ster­mind ma swój spe­cjal­ny atak, któ­ry wy­ko­nu­je za każ­dym ra­zem, kie­dy z ta­lii zło­czyń­ców zo­sta­nie wy­lo­so­wa­na kar­ta Ma­ster Stri­ke. Gra za­dzi­wia­ją­co do­brze dzia­ła też w wer­sji „pa­sjan­so­wej”, czy­li na jed­ne­go gra­cza. Co praw­da nie­któ­re sce­na­riu­sze są nie­gry­wal­ne w ta­kim ukła­dzie, lecz ogól­nie rzecz bio­rąc, jest cał­kiem do­brze.


  Co praw­da jest kil­ka rze­czy, do któ­rych moż­na się przy­cze­pić. Jed­ną z nich jest wzmian­ko­wa­na na wstę­pie ja­kość kart. Po dru­gie ce­na. Ro­zu­miem, że do­sta­je­my 500 ślicz­nie ilu­stro­wa­nych kart i plan­szę, jed­nak 250 zło­tych, to lek­ka prze­sa­da. Ko­lej­na iry­tu­ją­ca spra­wa, to brak ran­do­mi­ze­ra kart. Je­śli chce­my wy­lo­so­wać po­szcze­gól­ne czę­ści skła­do­we do ta­lii zło­czyń­ców i bo­ha­te­rów, mu­si­my po­słu­żyć się kar­ta­mi wy­cią­gnię­ty­mi z tych „mi­ni­dec­ków”. Jest do dość nie­wy­god­ne. Moż­na by­ło wy­ko­rzy­stać do te­go se­pa­ra­to­ry, choć oso­ba ta­lia ran­do­mi­ze­rów by­ła­by jesz­cze lep­sza.


  [image: 12]W pew­nym mo­men­cie roz­gryw­ki czło­wiek za­czy­na też ża­ło­wać, że nie moż­na wcie­lić się tu­taj w kon­kret­ne­go bo­ha­te­ra. Za­miast te­go je­ste­śmy tyl­ko dys­po­zy­to­rem, któ­ry wy­naj­mu­je po­szcze­gól­nych he­ro­sów i rzu­ca ich w bój. Oczy­wi­ście moż­na so­bie ta­kie „wcie­le­nie się” za­sy­mu­lo­wać i wy­naj­mo­wać jed­ne­go wy­bra­ne­go bo­ha­te­ra, to jed­nak nie jest to sa­mo.


  Ostat­nim za­rzu­tem jest po­wta­rza­ją­ca się ilu­stra­cja na kar­tach bo­ha­te­rów. Jak już pi­sa­łem, każ­dy bo­ha­ter ma czter­na­sto­kar­to­wą ta­lię. W tej ta­lii są czte­ry ro­dza­je kart. Jed­na bar­dzo sil­na, trzy śred­nie i dwa ra­zy po pięć sła­bych. Pro­blem w tym, że wszyst­kie kar­ty ma­ją tę sa­mą ilu­stra­cję. Róż­nią się tyl­ko wy­glą­dem ram­ki (sła­be kar­ty ma­ją peł­ną ram­kę, śred­nie czę­ścio­wą, a sil­ne nie ma­ją jej wca­le). My­ślę – a na­wet je­stem pe­wien – że spo­koj­nie moż­na by­ło się wy­si­lić i umie­ścić róż­ne ilu­stra­cje na po­szcze­gól­nych ro­dza­jach kart. W sprze­da­ży jest już bo­wiem do­da­tek do Le­gen­da­ry, w któ­rym tak wła­śnie zro­bio­no. Nie moż­na by­ło tak od ra­zu?


  Mógł­bym jesz­cze po­ma­ru­dzić na te­mat wy­pra­ski, w któ­rej są miej­sca na kar­ty, lecz uzna­ję, że to po pro­stu ja nie po­tra­fię uży­wać tych ma­gicz­nych prze­strze­ni, gdzie po­noć moż­na zmie­ścić bez­stre­so­wo kar­ty. Skła­da­nie Le­gen­da­ry po ro­ze­gra­nej par­tii to dla mnie kosz­mar – zwy­kle po pro­stu wrzu­cam kar­ty do środ­ka, a do­pie­ro póź­niej ukła­dam je w ja­kimś po­rząd­ku.


  [image: 13]


  Re­asu­mu­jąc, mo­gę z czy­stym su­mie­niem na­pi­sać, że Le­gen­da­ry: A Ma­rvel Deck Bu­il­ding Ga­me to świet­na za­ba­wa w deck bu­il­ding. Wy­ma­ga nie­co my­śle­nia, kom­bi­no­wa­nia i szczę­ścia, lecz w od­po­wied­nich pro­por­cjach. Gra świet­nie od­da­je kli­mat ko­mik­sów i fil­mów o su­per­bo­ha­te­rach i ich wal­ki ze swy­mi Ne­me­zis. Do te­go dzię­ki spo­rej licz­bie kom­bi­na­cji Ma­ster­mind + sce­na­riusz + ze­staw bo­ha­te­rów + ze­staw zło­czyń­ców jest nie­sa­mo­wi­cie re­gry­wal­na. A ma­sa za­ba­wy, ja­ka to­wa­rzy­szy roz­gryw­ce, tyl­ko za­chę­ca do po­now­ne­go roz­ło­że­nia gry. Po­le­cam wszyst­kim fa­nom deck bu­il­din­gu i ko­mik­sów Ma­rve­la.


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Bo­ha­te­ro­wie Ma­rve­la

        
      


      
        	
          + Jest Gam­bit

        
      


      
        	
          + Kli­mat

        
      


      
        	
          + Cie­ka­we me­cha­ni­ki

        
      


      
        	
          + Ślicz­ne gra­fi­ki

        
      


      
        	
          + Do­brze dzia­ła w wa­rian­cie so­lo

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Ce­na

        
      


      
        	
          - Sła­ba ja­kość kart

        
      


      
        	
          - Po­wta­rza­ją­ce się gra­fi­ki bo­ha­te­rów

        
      


      
        	
          - Brak ran­do­mi­ze­ra

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 1-5 Wiek: 14+

          Czas gry: ok.45 mi­nut Ce­na: 249,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    DO­MI­NION (RT#18)
 THUN­DER­STO­NE (RT #31)
 MA­RVEL HE­RO­ES (RT #05)

  


  RE­BEL TI­MES - WRZE­SIEŃ 2013 


  TURNIEJ ZŁOTOROŻCA

  TURNIEJ NICZYM „WOJNA”


  [image: Ajfel]Nie­ja­ki Roch Zło­to­ro­żec jest do­stoj­nym smo­kiem pa­nu­ją­cym nad pew­ną ma­gicz­ną kra­iną, peł­ną nie­zwy­kłych miesz­kań­ców. Tra­dy­cją tej­że kra­iny jest or­ga­ni­zo­wa­ny cy­klicz­nie tur­niej, któ­ry wspo­mnia­ny smok pro­wa­dzi, a nie­rzad­ko tak­że w nim uczest­ni­czy. Od­by­wa­ją się na owym tur­nie­ju se­rie po­je­dyn­ków to­czo­nych przez po­dzie­lo­nych na gru­py śmiał­ków, gdzie każ­dy sta­ra się wy­ko­rzy­stać swe atu­ty i sła­be punk­ty ry­wa­li.


  Gra kar­cia­na Tur­niej Zło­to­roż­ca opo­wia­da o tej nie­sa­mo­wi­tej ry­wa­li­za­cji, w któ­rej sta­ją do wal­ki dru­ży­ny nie­zwy­kłych istot, by swą po­sta­wą na are­nie zdo­być sła­wę i uzna­nie.


  Każ­dy z uczest­ni­ków roz­gryw­ki kon­tro­lu­je jed­ną dru­ży­nę, z któ­rej wy­sta­wia ko­lej­nych śmiał­ków do po­je­dyn­ków. Za po­ko­na­nych ry­wa­li otrzy­mu­je się punk­ty, któ­rych łącz­na licz­ba de­cy­du­je o tym, kto zo­sta­nie zwy­cię­scą tur­nie­ju.


  Grę otrzy­mu­je­my w so­lid­nie wy­ko­na­nym nie­wiel­kim pu­deł­ku (któ­re mo­gło­by być dwu­krot­nie mniej­sze, a i tak zmie­ści­ło­by za­war­tość ze­sta­wu, czy­li ta­lię sześć­dzie­się­ciu kart i krót­ką in­struk­cję).


  Wy­ko­na­nie Tur­nie­ju Zło­to­roż­ca nie bu­dzi za­strze­żeń: kar­ty są trwa­łe, ko­lo­ro­we i sym­pa­tycz­nie zi­lu­stro­wa­ne, a wszyst­kie ozna­cze­nia umiesz­czo­ne na ich są czy­tel­ne. Jak gło­si ha­sło na pu­deł­ku, gra z za­ło­że­nia jest hu­mo­ry­stycz­na, a to za spra­wą ilu­stra­cji i nazw na kar­tach. Pod­czas gry nie zry­wa­łem wpraw­dzie bo­ków ze śmie­chu (jak to mia­ło przed la­ty miej­sce np. przy pierw­szym kon­tak­cie z gra­mi Munch­kin i Mag­Blast), lecz fak­tycz­nie Tur­niej Zło­to­roż­ca te­mat dru­ży­no­wych po­je­dyn­ków uj­mu­je w spo­sób lek­ki i za­baw­ny.


  [image: 14]


  Za­sad­ni­czo gra prze­zna­czo­na jest dla dwóch osób (na koń­cu in­struk­cji, w dość na­cią­ga­ny i ma­ło in­te­re­su­ją­cy spo­sób do­łą­czo­no wa­riant dla trzech gra­czy). Za­war­te w ta­lii kar­ty dzie­lą się na dwa ty­py: za­wod­ni­ków i wspar­cie. Przed roz­po­czę­ciem roz­gryw­ki ta­lię roz­dzie­la się rów­no po­mię­dzy gra­czy (każ­dy ma ty­le sa­mo za­wod­ni­ków i kart wspar­cia). Każ­dy za­wod­nik ma czte­ry wy­ra­żo­ne licz­bo­wo ce­chy: si­łę, moc, wdzięk i spryt. Oprócz cech, na kar­cie znaj­dzie­my sło­wa klu­czo­we (okre­śla­ją­ce ro­dzaj za­wod­ni­ka, gdyż pew­ne efek­ty dzia­ła­ją tyl­ko na za­wod­ni­ków okre­ślo­ne­go ty­pu) oraz zdol­no­ści spe­cjal­ne. Kar­ty wspar­cia wy­glą­da­ją po­dob­nie, za­war­te na nich war­to­ści to pre­mie do po­szcze­gól­nych cech za­wod­ni­ka, na­to­miast opi­sa­na u do­łu re­gu­ła pre­cy­zu­je spo­sób jej dzia­ła­nia. Kar­ty za­wod­ni­ków po­sia­da­ją tak­że ran­gę, czy­li licz­bę punk­tów, któ­rą otrzy­mu­je­my za ich po­ko­na­nie.


  Roz­gryw­ka jest bar­dzo pro­sta: obaj gra­cze ma­ją po czte­ry kar­ty na rę­ku. Ata­ku­ją­cy za­gry­wa jed­ne­go za­wod­ni­ka i wska­zu­je ce­chę, któ­ra bę­dzie de­cy­do­wa­ła o wy­ni­ku po­je­dyn­ku. Na­stęp­nie obroń­ca od­po­wia­da, za­gry­wa­jąc z rę­ki swo­je­go za­wod­ni­ka. Oprócz te­go obaj gra­cze w do­wol­nym mo­men­cie mo­gą tak­że za­gry­wać kar­ty wspar­cia. Spraw­dza się opi­sa­ne na kar­tach zdol­no­ści spe­cjal­ne, uwzględ­nia ewen­tu­al­ne mo­dy­fi­ka­to­ry, po­rów­nu­je ce­chy i wy­ła­nia zwy­cięz­cę po­je­dyn­ku. Do­cią­ga­my na rę­kę do czte­rech kart, ro­le ata­ku­ją­ce­go i obroń­cy za­mie­nia­ją się i roz­gry­wa­my ko­lej­ny po­je­dy­nek.


  [image: 15]


  Każ­dy po­ko­na­ny za­wod­nik tra­fia na stos po­ko­na­nych przez da­ne­go gra­cza (ce­lem póź­niej­sze­go pod­li­cze­nia punk­tów). Se­ria po­je­dyn­ków koń­czy się, gdy gracz nie ma już za­wod­ni­ków, któ­rzy nie bra­li udzia­łu w po­tycz­kach. Na ca­łą roz­gryw­kę skła­da­ją się trzy se­rie, któ­re róż­nią się do­stęp­no­ścią cech, któ­re ata­ku­ją­cy mo­że wy­bie­rać (przy­kła­do­wo w run­dzie trze­ciej od­by­wa­ją się tyl­ko po­je­dyn­ki na wdzięk i spryt).


  Ta­kie sta­łe za­gry­wa­nie po jed­nej kar­cie i usta­la­nie zwy­cięz­cy przy­po­mi­na kla­sycz­ną kar­cia­ną „woj­nę”. Oczy­wi­ście Tur­niej Zło­to­roż­ca zna­czą­co się róż­ni, ma­my tu ele­men­ty tak­ty­ki, świa­do­my wy­bór kart z rę­ki, mno­gość spe­cjal­nych zdol­no­ści i wspo­mnia­ne kar­ty wspar­cia. Nie zmie­nia to jed­nak fak­tu, iż czyn­nik lo­so­wy jest tu­taj bar­dzo od­czu­wal­ny, a dys­po­nu­jąc czte­re­ma kar­ta­mi na rę­ce, oka­zji do głów­ko­wa­nia zbyt wie­lu nie ma.


  Ja­kie wra­że­nie ro­bi gra? Przede wszyst­kim jest bar­dzo pro­sta i próż­no tu szu­kać no­wa­tor­skich ele­men­tów. Nie­skom­pli­ko­wa­ne re­gu­ły spra­wia­ją, że ty­tuł jest god­ną uwa­gi pro­po­zy­cją dla młod­szych gra­czy, zwłasz­cza że ład­ne­mu i so­lid­ne­mu wy­da­niu to­wa­rzy­szy bar­dzo atrak­cyj­na ce­na. Dla star­szych i nie­co bar­dziej do­świad­czo­nych gra­czy Tur­niej Zło­to­roż­ca szyb­ko oka­że się nie­ste­ty grą dość mo­no­ton­ną i nu­żą­cą, któ­ra nie­spe­cjal­nie spraw­dzi się na­wet ja­ko lek­ki prze­ryw­nik po­mię­dzy roz­gryw­ka­mi w in­ne, bar­dziej zło­żo­ne ty­tu­ły.


  Dzię­ku­je­my wy­daw­nic­twu Zło­to­ro­żec Kar­ko­no­ski

  za prze­ka­za­nie eg­zem­pla­rza gry do re­cen­zji
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          + Ład­nie i so­lid­nie wy­da­na

        
      


      
        	
          + Pro­ste re­gu­ły

        
      


      
        	
          + Atrak­cyj­na ce­na

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Ma­ło tak­ty­ki, du­żo lo­so­wo­ści

        
      


      
        	
          - Po kil­ku roz­gryw­kach za­czy­na wiać nu­dą

        
      


      
        	
          - Ma­ło tak­ty­ki, du­żo lo­so­wo­ści

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-3 Wiek: 8+

          Czas gry: ok.30 mi­nut Ce­na: 25,00zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    TAK, MROCZ­NY WŁAD­CO (RT #69)
 SCHOT­TEN TOT­TEN (RT #67)
 PAN LI­STO­NOSZ EXPRESS (RT #66)
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  GAUNTLET OF FOOLS

  PROCENTY I POTWORY
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  [image: Wierzba]Na po­cząt­ku by­ła im­pre­za. Nie by­ło to zwy­czaj­ne, spo­koj­ne pi­cie w knaj­pie. Na­si bo­ha­te­ro­wie wy­bra­li naj­gor­szą spe­lu­nę w mie­ście, wy­pi­li hek­to­li­try al­ko­ho­lu i w pi­jac­kim zwi­dzie prze­ści­ga­li się w prze­chwał­kach do­ty­czą­cych walk z po­two­ra­mi. Na­stęp­ne­go dnia przy­szedł kac, a wraz z nim przy­kra świa­do­mość, że wczo­raj­sze prze­chwał­ki trze­ba wcie­lić w ży­cie, al­bo ca­ła do­tych­cza­so­wa ka­rie­ra prze­pad­nie. I tak oto awan­tur­ni­cy wy­ru­szy­li na pod­bój lo­chu z za­sło­nię­ty­mi ocza­mi, ska­cząc na jed­nej no­dze lub z jed­ną rę­ką za­wią­za­ną na ple­cach. Ten, kto zdo­bę­dzie naj­wię­cej zło­ta, zwy­cię­ży w tym tur­nie­ju głup­ców. Choć naj­pew­niej z lo­chu i tak nikt nie wyj­dzie ży­wy.


  Gaun­tlet of Fo­ols to szyb­ka gra kar­cia­na dla 2-6 gra­czy, stwo­rzo­na przez Do­nal­da X. Vac­ca­ri­no i wy­da­na z po­mo­cą ser­wi­su crowd­fun­din­go­we­go Kick­star­ter. W pu­deł­ku znaj­dzie­my kar­ty przed­sta­wia­ją­ce bo­ha­te­rów, broń i po­two­ry, du­żo że­to­nów (ozna­cza­ją­cych bo­nu­sy, ka­ry lub wy­ko­rzy­sta­nie umie­jęt­no­ści), 30 ko­ści oraz znacz­ni­ki prze­chwa­łek. Nie­ste­ty wi­dać tu kil­ka uchy­bień, któ­re wkra­dły się na eta­pie pro­jek­to­wa­nia gry. Grzbie­ty wszyst­kich trzech ta­lii są iden­tycz­ne, róż­nią się je­dy­nie na­pi­sa­mi, przez co chwi­la­mi dość trud­no je po­sor­to­wać. Du­ża licz­ba roz­ma­itych ro­dza­jów że­to­nów, po­łą­czo­na z je­dy­nie trze­ma prze­gród­ka­mi w pu­deł­ku, wy­ma­ga wy­ko­rzy­sta­nia wie­lu wo­recz­ków stru­no­wych bądź też pie­czo­ło­wi­te­go sor­to­wa­nia że­to­nów przed każ­dą roz­gryw­ką.


  Kar­ty i że­to­ny są dość so­lid­nie wy­ko­na­ne i ozdo­bio­ne kli­ma­tycz­ny­mi ilu­stra­cja­mi. Za­sa­dy gry są spi­sa­ne na trzech stro­nach in­struk­cji; do­łą­czo­no do niej tak­że za­pis przy­kła­do­wej roz­gryw­ki.


  PRZED WYRUSZENIEM W DROGĘ NALEŻY ZEBRAĆ DRUŻYNĘ


  Na po­cząt­ku za­ba­wy na sto­le wy­kła­da­ne są pa­ry kart: bo­ha­te­ra i bro­ni. Ze­sta­wów jest ty­le, ile osób sie­dzą­cych przy sto­le. Każ­dy bo­ha­ter opi­sa­ny jest przez współ­czyn­nik obro­ny oraz spe­cjal­ną zdol­ność, któ­rą mo­że wy­ko­rzy­stać okre­ślo­ną licz­bę ra­zy w trak­cie par­tii – np. zło­dziej mo­że uni­kać ata­ków po­two­rów, a zom­bie mo­że wal­czyć jesz­cze przez kil­ka tur po swo­jej śmier­ci.


  Kar­ta bro­ni okre­śla, ilo­ma kost­ka­mi mo­że­my rzu­cić pod­czas ata­ku. Broń ma rów­nież szcze­gól­ną ce­chę, któ­rą moż­na wy­ko­rzy­stać je­dy­nie kil­ka ra­zy, np. do­dat­ko­wą kość do ata­ku lub zwięk­sze­nie ata­ku o war­tość po­sia­da­ne­go zło­ta.


  Gra­cze oce­nia­ją przy­dat­ność po­szcze­gól­nych bo­ha­te­rów i po ko­lei przej­mu­ją nad ni­mi kon­tro­lę. Każ­dy mo­że wziąć wol­ną po­stać lub ode­brać ją in­ne­mu gra­czo­wi, o ile do­łą­czy przy tym znacz­nik prze­chwał­ki. Osła­bia­ją one bo­ha­te­rów – np. kac zmniej­sza atak oraz obro­nę do cza­su po­ko­na­nia pierw­sze­go po­two­ra, wy­ru­sze­nie bez śnia­da­nia zmniej­sza licz­bę punk­tó ży­cia, a żon­glo­wa­nie ob­ni­ża sku­tecz­ność bo­jo­wą.


  Pod­czas li­cy­ta­cji gra­cze mu­szą zde­cy­do­wać, czy ko­rzyst­niej jest ode­brać in­ne­mu gra­czo­wi re­we­la­cyj­ne­go bo­ha­te­ra wy­po­sa­żo­ne­go w świet­ną broń i do­łą­czyć do nie­go ko­lej­ną prze­chwał­kę, czy mo­że le­piej wy­brać słab­szą po­stać. Gdy każ­dy z gra­czy ma już jed­ne­go bo­ha­te­ra, roz­po­czy­na się wła­ści­wa roz­gryw­ka – wi­zy­ta w lo­chu.


  [image: 17]


  



  SZUKAJĄC GUZA


  Dal­sza część gry przy­po­mi­na Munch­ki­na. Z ta­lii spo­tkań od­sła­nia­na jest wierzch­nia kar­ta przed­sta­wia­ją­ca po­two­ra (zde­cy­do­wa­na więk­szość) lub spe­cjal­ne zda­rze­nie, po czym wszy­scy bo­ha­te­ro­wie roz­gry­wa­ją spo­tka­nie.


  Po­two­ry opi­sa­ne są czte­re­ma współ­czyn­ni­ka­mi. Ich atak po­rów­ny­wa­ny jest z obro­ną bo­ha­te­rów – je­śli jest rów­ny lub wyż­szy, po­twór tra­fia. Obro­na okre­śla po­ziom trud­no­ści, któ­ry mu­szą prze­rzu­cić bo­ha­te­ro­wie, by po­ko­nać po­two­ra. Oczy­wi­ście w tym mo­men­cie z po­mo­cą przy­cho­dzą umie­jęt­no­ści nie­któ­rych po­sta­ci oraz spe­cjal­ne ce­chy bro­ni.


  Dwa ko­lej­ne współ­czyn­ni­ki po­ka­zu­ją, ile zło­ta zdo­by­wa­ją bo­ha­te­ro­wie w przy­pad­ku wy­gra­nej wal­ki oraz ja­ki jest efekt zo­sta­nia tra­fio­nym przez po­two­ra. Po­twór mo­że za­dać okre­ślo­ną licz­bę ran lub na sta­łe zmniej­szyć jed­ną z cech awan­tur­ni­ka. Je­śli któ­ryś z gra­czy otrzy­mał czte­ry lub wię­cej że­to­nów ob­ra­żeń – od­pa­da z gry.


  Cza­sa­mi bo­ha­te­ro­wie mo­gą na­tknąć się na zda­rze­nia, ta­kie jak lecz­ni­cze źró­deł­ko lub ży­łę zło­ta. Dzię­ki nim mo­gą od­zy­skać zdro­wie, otrzy­mać do­dat­ko­we pre­mie do cech bądź cen­ne mo­ne­ty.


  HEROICZNI GŁUPCY


  Nie­ste­ty, każ­de­go z bo­ha­te­rów do­pa­da ko­stu­cha – nie­któ­rych spo­ty­ka to wcze­śniej, in­nych tro­chę póź­niej. Cza­sem do wy­gra­nej wy­star­czy po­ko­na­nie pa­ru bo­ga­tych po­two­rów i śmierć pod­czas czwar­te­go spo­tka­nia. In­nym ra­zem trze­ba się po­mę­czyć, uni­ka­jąc zbyt moc­nych stwo­rów i ciu­ła­jąc grosz do gro­sza.


  Gaun­tlet of Fo­ols to świet­ny prze­ryw­nik – gra w sam raz na 10-15 mi­nut za­ba­wy. Za­sa­dy da się wy­tłu­ma­czyć w pięć mi­nut, a po pierw­szym ro­ze­gra­nym spo­tka­niu wszy­scy gra­cze wie­dzą, o co cho­dzi. Je­dy­nie fa­za prze­chwa­łek nie jest zbyt in­tu­icyj­na. Po­trze­ba 2-3 par­tii, by li­cy­ta­cja na­bra­ła ru­mień­ców. Nie za­wsze po­stać z naj­wyż­szą obro­ną i naj­lep­szym ata­kiem sta­nie na po­dium na za­koń­cze­nie roz­gryw­ki.


  Gra ma bar­dzo wy­so­ki sto­pień lo­so­wo­ści. Klu­czo­wą ro­lę od­gry­wa­ją te­sty ata­ku wy­ko­ny­wa­ne przez gra­czy, a du­ża pu­la ko­ści wca­le nie gwa­ran­tu­je suk­ce­su. Je­śli nie jest to dla was pro­ble­mem, a po­szu­ku­je­cie szyb­kiej i ła­twej gry, któ­ra wy­peł­ni czas po­mię­dzy roz­gryw­ka­mi w bar­dziej skom­pli­ko­wa­ne gry, to Gaun­tlet of Fo­ols nada się do te­go ide­al­nie.


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Pro­ste i ła­twe do wy­tłu­ma­cze­nia­za­sa­dy

        
      


      
        	
          + Szyb­ka roz­gryw­ka

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Kiep­ski de­sign kart i pu­deł­ka

        
      


      
        	
          - Du­ża lo­so­wość

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-6 Wiek: 13+

          Czas gry: ok.30 mi­nut Ce­na: 85,00zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    MUNCH­KIN (RT #15)
 KING OF TO­KYO (RT #55)
 MUNCH­KIN QU­EST (RT #60)
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  SMASH UP

  ROBOTY ZOMBIE KONTRA PIRACI NINJA
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  [image: Gambit]Lu­bię lek­kie i we­so­łe gry kar­cia­ne, przy któ­rych trze­ba jed­nak cza­sem po­my­śleć. Po­dej­rze­wam, że wła­śnie dla­te­go strasz­nie spodo­ba­ła mi się kar­cian­ka od AEG za­ty­tu­ło­wa­na Smash Up. To lek­ka gra dla od dwóch do czte­rech osób, w któ­rej każ­dy gracz, wy­ko­rzy­stu­jąc kar­ty dwóch frak­cji, sta­ra się ze­brać jak naj­wię­cej punk­tów, przej­mu­jąc wy­ło­żo­ne na sto­le lo­ka­cje.


  Za­cznij­my od do­stęp­nych frak­cji. Jest ich osiem i każ­da z nich ma do dys­po­zy­cji 20 kart. Kar­ty dzie­lą się na dwa ro­dza­je: Mi­nions, czy­li stwor­ki wy­sta­wia­ne na stół, oraz Ac­tions, czy­li po pro­stu ak­cje do wy­ko­na­nia. Każ­dy mi­nion ma swo­ją si­łę oraz zdol­ność spe­cjal­ną. Ak­cje w za­sa­dzie skła­da­ją się tyl­ko ze zdol­no­ści spe­cjal­nej.


  Frak­cje to Pi­ra­ci, Ob­cy, Zom­bie, Ro­bo­ty, Cza­ro­dzie­je, Nin­ja, Di­no­zau­ry i Trick­ste­rzy. Każ­da z nich jest in­na w roz­gryw­ce, każ­da sta­wia na in­ny spo­sób do­pię­cia swe­go. Ob­cy, jak to Ob­cy, po­ry­wa­ją, za­mie­nia­ją, prze­miesz­cza­ją, wra­ca­ją kar­ty na rę­kę. Zom­bie wy­ła­żą z cmen­ta­rza, czy­li di­scar­du. Od­rzu­ce­nie kar­ty zom­bie ozna­cza, że prę­dzej czy póź­niej ona wró­ci. Ro­bo­ty ma­ją ca­łą ma­sę mi­nio­nów w swo­ich kar­tach. Co jest zresz­tą zro­zu­mia­łe, w koń­cu to ma­so­wa pro­duk­cja. Cza­ro­dzie­je spe­cja­li­zu­ją się w do­cią­ga­niu co­raz to no­wych kart z ta­lii i ich za­gry­wa­niu. To zresz­tą też u nich na­tu­ral­ne, że­by wy­cią­gać wszyst­ko z rę­ka­wa. Nin­ja dzia­ła­ją skry­cie. Ni­by ich nie ma, jed­nak za­wsze po­ja­wia­ją się w ostat­nim mo­men­cie i ro­bią ba­ła­gan. Trick­ste­rzy iry­tu­ją. Li­kwi­du­ją in­nym gra­czom mi­nio­ny, usu­wa­ją kar­ty z rę­ki, nisz­czą ak­cje. Ta­kie ma­łe zło­śli­we dusz­ki. Pi­ra­ci są wszę­dzie, w każ­dym por­cie i każ­dej ba­zie. Są w cią­głym ru­chu i po­tra­fią nisz­czyć wro­gie kar­ty. Wresz­cie Di­no­zau­ry, wiel­kie nisz­czy­ciel­skie stwo­rze­nia. Ma­ją spo­ro do­pa­łek do swo­ich mo­cy i moż­li­wość nisz­cze­nia wro­gich jed­no­stek. No i co naj­waż­niej­sze, ma­ją dzia­ła la­se­ro­we na grzbie­tach. Czy wi­dzie­li­ście kie­dyś coś bar­dziej cza­do­we­go niż di­no­zaur z dzia­ła­mi la­se­ro­wy­mi? Nie są­dzę.
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  Pod­czas za­ba­wy każ­dy z gra­czy wy­bie­ra (bądź lo­su­je) dwie frak­cje i two­rzy z nich jed­ną ta­lię. To jesz­cze bar­dziej zwięk­sza gry­wal­ność. Jak już na­pi­sa­łem, każ­da z frak­cji ma in­ne wła­ści­wo­ści i jest in­na w roz­gryw­ce, a po­łą­cze­nie dwóch ta­lii jesz­cze bar­dziej róż­ni­cu­je roz­gryw­kę. Ina­czej dzia­łać bę­dzie ta­lia Pi­ra­tów Zom­bie, a ina­czej Di­no­zau­rów Zom­bie. Oczy­wi­ście są pa­ry, któ­re uzu­peł­nia­ją się nie­co le­piej niż in­ne, jed­nak nie stwier­dzi­łem żad­ne­go za­chwia­nia ba­lan­su roz­gryw­ki.
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  Wal­ka w grze to­czy się o punk­ty zwy­cię­stwa, zdo­by­wa­ne po­przez pod­bi­ja­nie baz. Na sto­le wy­kła­da­ne są ba­zy w licz­bie o jed­ną więk­szej niż licz­ba gra­czy. Do owych baz gra­cze wy­sy­ła­ją swo­je mi­nio­ny, aby je znisz­czyć i zdo­być za to punk­ty. W tym ce­lu w trak­cie swo­jej tu­ry gracz ma pra­wo za­grać jed­ną kar­tę ak­cji, wy­sta­wić jed­ne­go mi­nio­na lub zro­bić jed­no i dru­gie. Oczy­wi­ście zdol­no­ści za­gry­wa­nych kart mo­gą to nie­co zmie­nić (i za­zwy­czaj tak się dzie­je), jed­nak wzmian­ko­wa­ne dzia­ła­nia to ab­so­lut­na pod­sta­wa me­cha­ni­ki. Oczy­wi­ście gracz wca­le nie mu­si za­gry­wać kart z rę­ki, je­śli nie chce. Mo­że spo­koj­nie spa­so­wać i po­cze­kać na lep­sze kar­ty lub układ sił w ata­ko­wa­nych ba­zach.


  Każ­da ba­za jest opi­sa­na przez trzy wskaź­ni­ki: punkt za­ła­ma­nia, punk­ty zwy­cię­stwa i zdol­ność spe­cjal­ną. Punkt za­ła­ma­nia to licz­ba okre­śla­ją­ca, ja­ką su­mę mu­si osią­gnąć si­ła mi­nio­nów, któ­re ob­le­ga­ją ba­zę, aby zo­sta­ła ona znisz­czo­na. Kie­dy ba­za upad­nie, gra­cze, któ­rzy ją ob­le­ga­li, do­sta­ją punk­ty zwy­cię­stwa w licz­bie po­da­nej na jej kar­cie. Przy­zna­wa­ne są one za pierw­sze, dru­gie i trze­cie miej­sce, któ­re usta­la­ne są po­przez po­rów­na­nie si­ły stwo­rów po­szcze­gól­nych gra­czy ob­le­ga­ją­cych ba­zę. Co cie­ka­we, nie­któ­re ba­zy da­ją punk­ty tyl­ko naj­lep­sze­mu z nich, a in­ne da­ją punk­tów naj­wię­cej te­mu, któ­ry za­jął dru­gie miej­sce. To jest wła­śnie ten mo­ment, w któ­rym trze­ba nie­co po­kom­bi­no­wać, a nie tyl­ko bez­myśl­nie do­kła­dać wię­cej sil­niej­szych pod­wład­nych do ob­lę­że­nia.
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  Do­dat­ko­wo, jak już wspo­mnia­łem, każ­da ba­za ma swo­ją zdol­ność spe­cjal­ną. Nie­któ­re dzia­ła­ją w mo­men­cie do­kła­da­nia mi­nio­na do ob­lę­że­nia, in­ne ma­ją wpływ na zdo­by­cze punk­to­we, a jesz­cze in­ne na to, co sta­nie się z ob­le­ga­ją­cy­mi ba­zę mi­nio­na­mi, kie­dy już zo­sta­nie znisz­czo­na. Łą­cząc to ze zdol­no­ścia­mi po­szcze­gól­nych kart ak­cji i stwo­rów do­sta­je­my nie­sa­mo­wi­ty miks spra­wia­ją­cy, że Smash Up jest nie­sa­mo­wi­cie re­gry­wal­na.


  Mę­czą je­dy­nie dwie rze­czy. Po pierw­sze, nie do­sta­je­my żad­nej me­to­dy li­cze­nia punk­tów zwy­cię­stwa, a gra koń­czy się, kie­dy je­den z gra­czy zdo­bę­dzie okre­ślo­ną ich licz­bę. Ni­by da się do te­go użyć ko­stek (na przy­kład dwie k10 lub jed­ną k20), jed­nak mi­ło by by­ło, gdy­by da­no ja­kieś że­to­ni­ki. Po dru­gie, ta gra pro­si się o wię­cej frak­cji. Osiem to licz­ba wy­star­cza­ją­ca do gry w czte­ry oso­by, jed­nak za­baw­niej by­ło­by mieć ich wię­cej. Dzię­ki te­mu nie tyl­ko wzro­sła­by licz­ba kom­bi­na­cji, lecz tak­że fakt, że nie wszyst­kie frak­cje bio­rą udział w grze, wpro­wa­dzał­by spo­ro zmian w każ­dej roz­gryw­ce.


  Obie po­wyż­sze wa­dy zo­sta­ły po­pra­wio­ne w do­dat­ku za­ty­tu­ło­wa­nym Awe­so­me Le­vel 9000. Zna­la­zły się tam ko­lej­ne frak­cje oraz że­to­ni­ki do li­cze­nia punk­tów. I choć nie mia­łem przy­jem­no­ści gra­nia w Smash Up z do­dat­kiem, to wszyst­ko wska­zu­je na to, że naj­le­piej od ra­zu ku­pić grę wraz z do­dat­kiem. Z jed­nej stro­ny do­brze to świad­czy o do­dat­ku, z dru­giej nie­co go­rzej o pod­staw­ce. Na szczę­ście ce­ny obu nie są ko­smicz­ne. Wer­sja pod­sta­wo­wa kosz­tu­je 100 zł, a do­da­tek – 67 zł. Choć mo­gło­by być nie­co ta­niej.
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  Smash Up po­le­cam. Na­wet je­śli zde­cy­du­je­cie się na wer­sję bez do­dat­ku. Gra jest szyb­ka, pro­sta, da­je mnó­stwo za­ba­wy, a do te­go nie stro­ni od in­te­rak­cji (ne­ga­tyw­nej) mię­dzy gra­cza­mi. Do te­go kar­ty są świet­nie wy­ko­na­ne, ilu­stra­cje cie­szą oczy (zwłasz­cza di­no­zau­ry z la­se­ro­wy­mi dzia­ła­mi), a krop­kę nad i do­sta­wia lek­ki hu­mor bi­ją­cy z ca­łej gry. Smash Up świet­nie na­da­je się na wy­peł­niacz mię­dzy więk­szy­mi po­zy­cja­mi, grę na roz­grzew­kę, a na­wet do za­ba­wy w ro­dzin­nym gro­nie.
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          + Pro­sta

        
      


      
        	
          + Szyb­ka

        
      


      
        	
          + Za­baw­na

        
      


      
        	
          + Po­mysł z mie­sza­niem frak­cji

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Za ma­ło frak­cji

        
      


      
        	
          - Gdzie jest licz­nik punk­tów zwy­cię­stwa?

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-4 Wiek: 12+

          Czas gry: ok.45 mi­nut Ce­na: 99,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    KING OF TO­KYO (RT #55)
 MAG­BLAST (RT #02)
 MUNCH­KIN (RT #15)
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  RE­BEL TI­MES - WRZE­SIEŃ 2013 


  MASKARADA KTO JEST KIM?

  TEGO NIE WIE NIKT...
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  [image: Sting]Ma­ska­ra­da to gra im­pre­zo­wa, któ­ra opie­ra się na jed­nym me­cha­ni­zmie – ble­fo­wa­niu. To, co wy­róż­nia ją spo­śród in­nych ty­tu­łów te­go ro­dza­ju, to fakt, że pod­czas roz­gryw­ki bar­dzo czę­sto do­cho­dzi do sy­tu­acji, w któ­rej nikt nie jest pe­wien, ja­ki­mi za­so­ba­mi tak na­praw­dę dys­po­nu­je. Gra­cze sta­ra­ją się więc za­cho­wać ka­mien­ną twarz, da­jąc w ten spo­sób do zro­zu­mie­nia prze­ciw­ni­kom: „nie wiem jak wy, ale ja do­sko­na­le wiem, co ro­bię”. Oso­ba, któ­ra wy­wią­zu­je się z te­go za­da­nia naj­le­piej, wy­gry­wa grę. Przy­naj­mniej w zde­cy­do­wa­nej więk­szo­ści przy­pad­ków – za­wsze moż­na bo­wiem tra­fić na ko­goś, kto od­zna­cza się nad­zwy­czaj­ną spo­strze­gaw­czo­ścią i pa­mię­cią. W przy­pad­ku Ma­ska­ra­dy sy­tu­acja na sto­le zmie­nia się jed­nak tak dy­na­micz­nie, że jest to ma­ło praw­do­po­dob­ne.


  Na po­cząt­ku roz­gryw­ki każ­dy z gra­czy otrzy­mu­je jed­ną (w wa­rian­cie dla od 4 do 13 osób) lub wię­cej (dla 2-3) kart po­sta­ci. Wszy­scy uczest­ni­cy za­ba­wy przy­glą­da­ją się ich roz­ło­że­niu, na stęp­nie od­wra­ca­ją je i do koń­ca gry wy­mie­nia­ją się po­mię­dzy so­bą za­kry­ty­mi kar­to­ni­ka­mi. Nikt nie mo­że być za­tem pe­wien, ja­ka kar­ta po­sta­ci le­ży przed nim w da­nym mo­men­cie. Każ­dy z gra­czy roz­po­czy­na rów­nież roz­gryw­kę z 6 zło­ty­mi mo­ne­ta­mi. Ce­lem gry jest zaś zdo­by­cie 13 z nich po­przez spryt­ne wy­ko­rzy­sty­wa­nie umie­jęt­no­ści po­sta­ci. Je­śli jed­nak ktoś w mię­dzy­cza­sie zban­kru­tu­je, za­ba­wa zo­sta­je prze­rwa­na, a zwy­cięz­cą zo­sta­je naj­bo­gat­szy gracz. 


  Ty­le o ogól­nych za­ło­że­niach. Naj­bar­dziej in­te­re­su­ją­ce są jed­nak te ele­men­ty, któ­re spra­wia­ją, że Ma­ska­ra­da za­chwy­ca. Cho­dzi tu­taj przede wszyst­kim o ak­cję „po­ten­cjal­nej za­mia­ny”, któ­ra jest jed­ną z trzech ak­cji, ja­kie każ­dy z gra­czy mo­że wy­ko­nać pod­czas tu­ry. Po­le­ga ona na wzię­ciu swo­jej za­kry­tej kar­ty po­sta­ci oraz do­wol­nej in­nej bio­rą­cej udział w grze, ukry­ciu ich pod sto­łem i – bez pa­trze­nia na nie – za­mie­nie­niu ich lub nie miej­sca­mi oraz odło­że­niu z po­wro­tem na stół. W ten spo­sób po­zo­sta­li gra­cze ni­g­dy nie mo­gą być pew­ni, czy coś się fak­tycz­nie zmie­ni­ło. Już na sa­mym po­cząt­ku gry czę­ścią przy­go­to­wa­nia do roz­gryw­ki jest wy­ko­na­nie ak­cji „po­ten­cjal­nej za­mia­ny” w pierw­szych czte­rech tu­rach, co wpro­wa­dza do za­ba­wy spo­rą do­zę nie­pew­no­ści.


  Ko­lej­nym do­brze dzia­ła­ją­cym ele­men­tem jest struk­tu­ra tu­ry. Każ­dy z gra­czy mo­że w jej trak­cie wy­ko­nać tyl­ko jed­ną z trzech do­stęp­nych w grze ak­cji. O „po­ten­cjal­nej za­mia­nie” by­ła już mo­wa. Oprócz niej moż­na spoj­rzeć na swo­ją kar­tę, nie ujaw­nia­jąc in­nym uczest­ni­kom za­ba­wy jej tre­ści lub – co jest o wie­le cie­kaw­sze – ogło­sić toż­sa­mość swo­jej po­sta­ci. Ak­cja ta jest zresz­tą kwin­te­sen­cją Ma­ska­ra­dy, po­nie­waż zdo­by­wa się za jej po­mo­cą zło­te mo­ne­ty.


  Naj­lep­sze w ogła­sza­niu toż­sa­mo­ści po­sta­ci jest to, że moż­na stwier­dzić, iż po­sia­da się do­wol­ną kar­tę po­sta­ci znaj­du­ją­cą się w grze, a stan fak­tycz­ny nie ma w tym przy­pad­ku naj­mniej­sze­go zna­cze­nia. Je­śli ktoś ogło­si, że jest na przy­kład Bi­sku­pem, to jest nim do­pó­ki in­ny gracz lub gra­cze nie po­sta­no­wią go spraw­dzić. Je­że­li to nie na­stą­pi, gracz po pro­stu ko­rzy­sta z umie­jęt­no­ści Bi­sku­pa. W in­nym przy­pad­ku wszyst­kie za­in­te­re­so­wa­ne oso­by od­kry­wa­ją swo­je kar­ty i je­śli jed­na z nich fak­tycz­nie ma ogło­szo­ną po­stać, ko­rzy­sta z jej umie­jęt­no­ści. Każ­dy gracz, któ­ry fał­szy­wie ro­ścił so­bie pra­wo do da­nej toż­sa­mo­ści, pła­ci zaś do Są­du ka­rę grzyw­ny w wy­so­ko­ści jed­nej zło­tej mo­ne­ty. Te­go ro­dza­ju sy­tu­acja zda­rza się zresz­tą nad wy­raz czę­sto, a licz­ba mo­net znaj­du­ją­cych się na plan­szy Są­du suk­ce­syw­nie wzra­sta.


  Prak­tycz­nie wszyst­kie umie­jęt­no­ści po­sta­ci ob­ra­ca­ją się wo­kół zdo­by­wa­nia zło­tych mo­net po­zy­ski­wa­nych z ban­ku lub od in­nych gra­czy. Na tym tle zde­cy­do­wa­nie wy­bi­ja się Szpieg i Sę­dzia. Ten pierw­szy ze­zwa­la przy ak­cji „po­ten­cjal­nej za­mia­ny” na po­dej­rze­nie pod­mie­nia­nych kart, co umoż­li­wia zo­rien­to­wa­nie się w sy­tu­acji pa­nu­ją­cej na sto­le i za­pew­nia na­praw­dę du­żą prze­wa­gę nad in­ny­mi gra­cza­mi. Sę­dzia po­zwa­la na­to­miast na za­bra­nie wszyst­kich mo­net le­żą­cych na plan­szy Są­du, co nie­jed­no­krot­nie prze­są­dza o zwy­cię­stwie.
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  Nie­ste­ty, bla­do wy­pa­da trze­cia z do­stęp­nych w tu­rze ak­cji, któ­rą jest, przy­po­mnij­my, po­dej­rze­nie po­sia­da­nej przez sie­bie kar­ty po­sta­ci. Jest to coś, z cze­go ko­rzy­sta się rzad­ko, po­nie­waż ozna­cza w za­sa­dzie utra­tę tu­ry. Co praw­da wy­mu­sza wśród po­zo­sta­łych gra­czy ko­niecz­ność do­ko­na­nia „po­ten­cjal­nej za­mia­ny”, jed­nak po­za tym nie­wie­le da­je. Przede wszyst­kim ist­nie­je bar­dzo ma­łe praw­do­po­do­bień­stwo, że sko­rzy­sta­my z uzy­ska­nej wie­dzy w trak­cie swo­jej na­stęp­nej tu­ry. Ni­g­dy nie mo­że­my być bo­wiem pew­ni, czy in­ny gracz nie za­brał da­nej kar­ty po­sta­ci dla sie­bie, a wte­dy po­przez ogło­sze­nie toż­sa­mo­ści do­star­czy­my mu wy­łącz­nie punk­tów. Uści­ślij­my: je­mu lub ko­muś in­ne­mu, je­że­li w mię­dzy­cza­sie do­szło do ko­lej­nych „po­ten­cjal­nych za­mian”. Z te­go po­wo­du po­dej­rze­nie po­sta­ci jest zu­peł­nie nie­opła­cal­ne i le­piej wy­mie­niać kar­ty lub grać w ciem­no. Wy­da­je mi się, że twór­cy gry chcie­li wpro­wa­dzić do Ma­ska­ra­dy ja­kiś ele­ment tak­tycz­ny, jed­nak zu­peł­nie im to nie wy­szło.


  Na szczę­ście jest to je­den z nie­wie­lu man­ka­men­tów gry, a ko­lej­ną jej za­le­tą jest to, że do­brze się ska­lu­je. Co praw­da gra­nie w nią w dwie lub trzy oso­by to stra­ta cza­su, jed­nak już od czte­rech gra­czy Ma­ska­ra­da po­ka­zu­je peł­nie swo­je­go po­ten­cja­łu. A przy dzie­wię­ciu lub wię­cej za­ba­wa jest już kwin­te­sen­cją ble­fo­wa­nia i lo­so­wo­ści – za­pa­mię­ta­nie roz­ło­że­nia kart po­sta­ci na sto­le jest bo­wiem prak­tycz­nie nie­moż­li­we z po­wo­du zbyt du­żej licz­by zmien­nych.


  Ca­ło­ści do­peł­nia fe­no­me­nal­na opra­wa gra­ficz­na. Ma­ska­ra­da cie­szy oko, a kar­ty moż­na śmia­ło wy­ko­rzy­stać w trak­cie se­sji RPG ja­ko por­tre­ty po­sta­ci. Są one zresz­tą tak do­bre, że moż­na je po­dzi­wiać go­dzi­na­mi.


  Je­że­li lu­bi­cie gry, któ­re opie­ra­ją się na ble­fie, do­brze się ska­lu­ją, ma­ją cie­ka­we za­sa­dy i fe­no­me­nal­ne ilu­stra­cje, Ma­ska­ra­da jest ty­tu­łem, z któ­rym po­win­ni­ście się za­po­znać. To je­den z naj­lep­szych spo­so­bów na spę­dze­nie luź­ne­go week­en­do­we­go po­po­łu­dnia ze zna­jo­my­mi. Uwierz­cie mi, że w tym przy­pad­ku na jed­nej par­tii z pew­no­ścią się nie skoń­czy.


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Świet­nie po­my­śla­na ak­cja „po­ten­cjal­nej za­mia­ny”

        
      


      
        	
          + Do­brze się ska­lu­je od czte­rech gra­czy w gó­rę

        
      


      
        	
          + Fe­no­me­nal­na opra­wa gra­ficz­na

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Nie­przy­dat­na ak­cja po­dej­rze­nia toż­sa­mo­ści po­sta­ci

        
      


      
        	
          - Po­ni­żej czte­rech gra­czy roz­gryw­ka wy­pa­da sła­bo

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-13 Wiek: 10+

          Czas gry: ok.30 mi­nut Ce­na: 79,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    CY­TA­DE­LA (RT #06)
 UGA BU­GA (RT #59)
 SAN­TY AN­NO (RT #15)

  


  RE­BEL TI­MES - WRZE­SIEŃ 2013 


  TIME'S UP

  BRZYDKIE KACZĄTKO
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  [image: Darcane]Re­cen­zje są tek­sta­mi z de­fi­ni­cji su­biek­tyw­ny­mi i nic w tym dziw­ne­go – w koń­cu ma­ją opi­sy­wać wra­że­nia z kon­tak­tu z pro­duk­tem (np. grą plan­szo­wą). Za ne­ga­tyw­ną bądź po­zy­tyw­ną opi­nią po­win­ny sta­nąć jed­nak rze­czo­we ar­gu­men­ty – w żad­nym wy­pad­ku sa­mo stwier­dze­nie „mi się po­do­ba­ło”. W przy­pad­ku gier im­pre­zo­wych jest z tym pro­blem. O ile bo­wiem stan­dar­do­we gry plan­szo­we, bi­tew­ne i kar­cia­ne wci­ska­ją gra­cza w ra­my re­guł roz­gryw­ki, o ty­le par­ty ga­mes ma­ją zwy­kle luź­ne i pro­ste za­sa­dy, a ra­dość z za­ba­wy po­cho­dzi zwy­kle z sa­me­go fak­tu prze­by­wa­nia z przy­ja­ciół­mi. Dla­te­go trud­no oce­nić, czy przed­nia za­ba­wa by­ła efek­tem do­brze za­pro­jek­to­wa­ne­go ty­tu­łu, czy po pro­stu świet­nie do­ga­du­je­my się z kum­pla­mi.


  W związ­ku z tym sta­ram się nie re­cen­zo­wać gier im­pre­zo­wych. Dla Ti­me’s Up zro­bi­łem wy­ją­tek. Cóż, po pro­stu bar­dzo mi się po­do­ba­ło.


  ZA MOICH CZASÓW BYŁ DŁUGOPIS I KARTKA PAPIERU


  Za­ba­wa z Ti­me’s Up po­le­ga na do­bra­niu się w pa­ry i zga­dy­wa­niu ko­lej­no, ja­ką zna­ną po­stać usi­łu­je przed­sta­wić dru­ga oso­ba. Każ­de uda­ne tra­fie­nia za­pew­nia je­den punkt. Zwy­cię­ża dru­ży­na, któ­ra zdo­bę­dzie łącz­nie naj­wię­cej punk­tów w trzech ka­te­go­riach – trze­ba za­tem za­rów­no do­brze od­ga­dy­wać, jak i przed­sta­wiać. Każ­da run­da trwa do­kład­nie 30 se­kund i stąd wła­śnie na­zwa gry – po upły­wie te­go cza­su po­zo­sta­li gra­cze krzy­czą „ti­me’s up!” (ang. czas mi­nął) i na­stęp­na dru­ży­na za­czy­na swo­ją ko­lej­kę. Je­że­li zdą­ży­my zgad­nąć przed upły­wem cza­su, mo­że­my przejść do ko­lej­nej po­sta­ci. Naj­lep­si po­tra­fią w jed­ną run­dę zdo­być na­wet kil­ka­na­ście punk­tów!


  Pierw­sza ka­te­go­ria po­le­ga na do­wol­nie dłu­gim opi­sy­wa­niu po­sta­ci, przy czym nie wol­no uży­wać jej na­zwy wła­snej (zwy­kle imie­nia i na­zwi­ska). Lo­uisa Arm­stron­ga trze­ba bę­dzie za­tem opi­sać ja­ko le­gen­dar­ne­go jazz­ma­na z No­we­go Or­le­anu, choć rów­nie do­brze moż­na po­wie­dzieć coś w sty­lu „ma to sa­mo na­zwi­sko, co ten ko­larz na do­pin­gu”. Dru­ga ka­te­go­ria po­zwa­la użyć tyl­ko jed­ne­go sło­wa (np. „jazz­man”, „or­le­an” al­bo „ko­larz”). W trze­ciej ka­te­go­rii moż­na je­dy­nie ge­sty­ku­lo­wać – tak, wresz­cie tro­chę ru­chu, jak przy­sta­ło na grę im­pre­zo­wą. Zo­sta­jąc przy Arm­stron­gu, pew­nie za­czął­bym uda­wać grę na trąb­ce, choć znam ta­kich, któ­rzy uda­wa­li­by ali­ga­to­ry z Lu­izja­ny. No wie­cie, Lu­izja­na, No­wy Or­le­an, Lo­uis Arm­strong. Nie?


  Gdy by­łem młod­szy, do po­dob­nych za­baw wy­star­czy­ła kart­ka pa­pie­ru i dłu­go­pis. Tyl­ko sko­ro ma­my moż­li­wość sko­rzy­sta­nia z wy­god­nych na­rzę­dzi, cze­mu te­go nie zro­bić? Szcze­gól­nie że w przy­pad­ku Ti­me’s Up na­praw­dę war­to. Na ze­staw z pu­deł­ka skła­da się bo­wiem ma­ła klep­sy­dra od­mie­rza­ją­ca 30 se­kund, na któ­rą w ro­sną­cym na­pię­ciu spo­glą­da­ją wszy­scy gra­cze (zwy­kle tak­że ten, któ­ry po­wi­nien zga­dy­wać po­sta­cie) oraz 220 po­dzie­lo­nych na dwie czę­ści – nie­bie­ską i żół­tą – kart. Na każ­dej po­łów­ce znaj­du­je się imię jed­nej po­sta­ci, ła­two za­tem ob­li­czyć, że gra ofe­ru­je 440 róż­no­rod­nych po­sta­ci. To praw­do­po­dob­nie nie­co wię­cej niż by­li­by­śmy w sta­nie wy­my­ślić z czy­stą kart­ką i dłu­go­pi­sem w rę­ce. No i za­wsze le­piej spo­glą­dać na klep­sy­drę niż sto­per w te­le­fo­nie.
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  PO CO SIĘ STARAĆ


  Wy­ko­na­nie ele­men­tów gry po­zo­sta­wia nie­ste­ty wie­le do ży­cze­nia. Nie ma w tym chy­ba wi­ny Re­be­la, któ­ry jest pol­skim wy­daw­cą gry; to ra­czej na­rzu­co­na ory­gi­nal­nym wy­da­niem es­te­ty­ka. (Nie chcę na­pi­sać, że ra­czej brak es­te­ty­ki, cho­ciaż mnie ku­si).


  Czy ra­czej jej brak.


  Klep­sy­dra jest jesz­cze do znie­sie­nia, to po pro­stu pla­sti­ko­wo-szkla­na kon­struk­cja o cał­kiem nie­złej trwa­ło­ści. Go­rzej jest z kar­ta­mi, któ­re są po pro­stu brzyd­kie – re­wer­sy przed­sta­wia­ją nie­zbyt uda­ny lo­go­typ Ti­me’s Up, nie­zmien­nie ko­ja­rzą­cy mi się ze wspa­nia­łym dziec­kiem Mi­cro­so­ftu, Wor­dAr­tem. Na awer­sach lo­go po­ja­wia się jesz­cze dwu­krot­nie, by­śmy na pew­no nie za­po­mnie­li od­na­leźć je­go au­to­ra i po­pro­sić go, by prze­szedł na eme­ry­tu­rę. Po­zo­sta­łą część kar­ty zaj­mu­ją żół­to-nie­bie­skie ma­za­je i bia­łe, nie­re­gu­lar­ne po­la z za­pi­sa­ną na­zwą po­sta­ci, któ­rą na­le­ży aku­rat przed­sta­wić.


  Nie je­stem pe­wien, skąd ta­kie przy­zwo­le­nie na brzy­do­tę gier im­pre­zo­wych. Hands Up, Dob­ble lub Fa­sol­ki to przy­kła­dy sła­bo wy­glą­da­ją­cych gier z tej ka­te­go­rii. Z dru­giej stro­ny znaj­dzie­my rów­nież ta­kie ty­tu­ły jak cał­kiem zno­śny Jun­gle Spe­ed i Pal­ce w pral­ce oraz bar­dzo es­te­tycz­ne Uga Bu­ga!. Praw­dzi­wych pe­re­łek jest zde­cy­do­wa­nie za ma­ło i szko­da, że tak efek­tyw­na me­cha­nicz­nie gra, jak Ti­me’s Up, zde­cy­do­wa­nie do nich nie na­le­ży.


  Skończ­my in­wen­ta­ry­za­cję – w pu­deł­ku znaj­dzie­my jesz­cze wo­re­czek (do prze­cho­wy­wa­nia wszyst­kie­go w jed­nym miej­scu), krót­ką in­struk­cję, ar­kusz wy­ry­wa­nych kar­te­czek z ta­bel­ką do za­pi­sy­wa­nia punk­ta­cji i bar­dzo przy­dat­ną rzecz: krót­kie no­ty bio­gra­ficz­ne wszyst­kich po­sta­ci po­ja­wia­ją­cych się w grze. Ta ostat­nia po­zy­cja jest bar­dzo waż­na. Mi­mo że po­sta­cie w Ti­me’s Up po­cho­dzą z po­wszech­nie zna­nej sfe­ry hi­sto­rii, sztu­ki i po­pkul­tu­ry, cza­sem tra­fi się kil­ka kart z kimś w sty­lu Tej-pol­skiej-ak­tor­ki-któ­rą-prze­cież-każ­dy-ko­ja­rzy. Za­wsze moż­na też li­czyć na zna­jo­mych, z któ­rych nikt nie bę­dzie wie­dział, kim jest J. R. R. Tol­kien lub Geo­r­ge Lu­cas (po­le­cam zmie­nić zna­jo­mych).
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  CZY JESTEŚ KULTUROWYM WYRZUTKIEM?


  Pol­ska wer­sja gry za­wie­ra cał­kiem spo­ro na­zwisk z pol­skiej sce­ny ak­tor­skiej, mu­zycz­nej i li­te­rac­kiej, a tak­że garść po­sta­ci fik­cyj­nych (np. Ge­ral­ta z Ri­vii). Bez wzglę­du na po­cho­dze­nie po­sta­ci Ti­me’s Up za­cho­wu­je zdro­wy ba­lans po­mię­dzy iko­na­mi kul­tu­ry (Ma­don­na czy Pre­sley) a mniej zna­ny­mi oso­ba­mi, a tak­że po­mię­dzy po­sta­cia­mi z róż­nych dzie­dzin (np. na­uki, sztu­ki i roz­ryw­ki). Dzię­ki te­mu na­praw­dę trud­no o oso­bę, któ­ra bę­dzie się czu­ła kul­tu­ro­wo wy­klu­czo­na i nie bę­dzie się do­brze ba­wić z po­wo­du nie­zna­jo­mo­ści po­sta­ci. Z te­go sa­me­go po­wo­du na­wet młod­si bę­dą mo­gli czer­pać fraj­dę z gry. Nie po­le­cam jed­nak gra­nia star­szych z młod­szy­mi, gdyż mo­że się to skoń­czyć szyb­ką fru­stra­cją tych dru­gich. Po­dob­nie rzecz ma się z do­świad­cze­niem w tej za­ba­wie – choć w Ti­me’s Up moż­na grać dzie­siąt­ki ra­zy, gra­cze zna­ją­cy już li­stę po­sta­ci z ła­two­ścią roz­gro­mią żół­to­dzio­bów.


  Mi­mo swo­ich wad i ogra­ni­czeń Ti­me’s Up jest w sta­nie za­pew­nić ma­sę po­zy­tyw­nych emo­cji w trak­cie roz­gryw­ki. Wy­ni­ka to z te­go, że układ ka­te­go­rii wy­mu­sza two­rze­nie na­wią­zań w ob­rę­bie jed­nej gry. Do­brą tak­ty­ką w dru­giej i trze­ciej ka­te­go­rii jest na­wią­zy­wać nie do sa­mej po­sta­ci, lecz do sko­ja­rzeń przy­wo­ły­wa­nych w pierw­szej ka­te­go­rii. Ta­ka sa­mo­re­fe­ren­cyj­na za­ba­wa da­je du­żo sa­tys­fak­cji i śmie­chu, gdy w jej trak­cie two­rzą się wy­cho­dzą­ce po­za grę po­wie­dzon­ka, me­my i żar­ty. Do­bre wspo­mnie­nia z gry w Ti­me’s Up wy­ni­ka­ją w du­żej mie­rze wła­śnie z te­go, że za­wsze moż­na po­tem po­żar­to­wać z Grześ­ka i je­go no­wo­or­le­ań­skich ali­ga­to­rów.


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Prze­my­śla­na li­sta róż­no­rod­nych­po­sta­ci

        
      


      
        	
          + Wy­ko­na­nie z so­lid­nych ma­te­ria­łów

        
      


      
        	
          + Do­bra za­ba­wa dzię­ki trzem ka­te­go­riom roz­gryw­ki

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Ni­ski po­ziom es­te­tycz­ny gry

        
      


      
        	
          - Młod­szym bądź nie­do­świad­czo­nym gra­czom trud­no wy­grać ze­star­szy­mi lub do­świad­czo­ny­mi

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 4-12 Wiek: 12+

          Czas gry: ok.45 mi­nut Ce­na: 59,90zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    UGA BU­GA (RT #59)
 JUN­GLE SPE­ED (RT #45)
 DOB­BLE (RT #44)

  


  RE­BEL TI­MES - WRZE­SIEŃ 2013 


  BASIC ROLEPLAYING

  ZBUDUJ SOBIE GRĘ
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  [image: Daracane]W in­ter­ne­cie znaj­du­je się obec­nie ty­le do­brych, dar­mo­wych gier fa­bu­lar­nych, że praw­do­po­dob­nie ni­g­dy nie zdo­łam ich wszyst­kich prze­czy­tać, nie mó­wiąc już o ro­ze­gra­niu w nie choć­by jed­nej se­sji. Ta­ki stan rze­czy, w po­łą­cze­niu z cią­głym de­fi­cy­tem cza­su i szyb­ko roz­pa­da­ją­cy­mi się gru­pa­mi gra­czy, spra­wia, że na­tu­ral­nym spo­so­bem prak­ty­ko­wa­nia RPG wy­da­je się roz­gry­wa­nie szyb­kich i nie­zo­bo­wią­zu­ją­cych „jed­no­strza­łów”, czy­li po­je­dyn­czych przy­gód zaj­mu­ją­cych mak­sy­mal­nie dwie lub trzy se­sje.


  Pod­ręcz­ni­ki są co­raz chud­sze, me­cha­ni­ki co­raz prost­sze, a kon­wen­cje i te­ma­ty­ki gier co­raz bli­żej okre­ślo­ne i co­raz bar­dziej szcze­gó­ło­we. Dzi­siaj gra się w RPG o żąd­nych ze­msty mo­to­cy­kli­stach wpa­da­ją­cych do ba­ru, a nie o śmiał­kach ru­sza­ją­cych w nie­zna­ne. Tym­cza­sem Ba­sic Ro­le­play­ing to po­kaź­ny, czte­ry­stu­stro­ni­co­wy tom wy­peł­nio­ny po brze­gi dro­bia­zgo­wy­mi za­sa­da­mi, ta­bel­ka­mi i opcja­mi. Pod­ręcz­nik za­wie­ra­ją­cy czy­stą me­cha­ni­kę – bez świa­ta gry, bez wpro­wa­dze­nia dla gra­czy i po­rad dla pro­wa­dzą­ce­go.


  Kto z te­go ko­rzy­sta?!


  MECHANIKA PRAWIE UNIWERSALNA


  Pod­ręcz­nik źró­dło­wy Ba­sic Ro­le­play­ing: The Cha­osium Ro­le­play­ing Sys­tem jest efek­tem trzy­dzie­stu lat roz­wi­ja­nia sztan­da­ro­we­go sys­te­mu wy­daw­nic­twa Cha­osium Inc., czy­li wła­śnie Ba­sic Ro­le­play­ing. Naj­now­sza wer­sja me­cha­ni­ki zo­sta­ła odar­ta z na­le­cia­ło­ści po­cho­dzą­cych z na­pę­dza­nych nią gier i opu­bli­ko­wa­na w oma­wia­nej po­zy­cji, na­zy­wa­nej czę­sto „zło­tą księ­gą”.


  Me­cha­ni­kę Ba­sic Ro­le­play­ing (BRP) zna­leźć moż­na w po­pu­lar­nych grach fa­bu­lar­nych, mię­dzy in­ny­mi w Ze­wie Cthul­hu, Ru­ne­qu­est, Storm­brin­ger, Ne­phi­lim oraz czę­ścio­wo w ar­tu­riań­skim Pen­dra­go­nie. Pierw­sza z wy­mie­nio­nych gier, utrzy­ma­na w kon­wen­cji lo­ve­cra­ftow­skiej gro­zy, jest bez wąt­pie­nia naj­słyn­niej­szą re­pre­zen­tant­ką sys­te­mu; Ru­ne­qu­est był z ko­lei dość zna­ny jesz­cze ja­kiś czas te­mu. W pol­skim fan­do­mie in­ter­ne­to­wym pro­pa­ga­to­rem sys­te­mu był swe­go cza­su Smart­fox, opi­su­ją­cy na blo­gu swo­ją kam­pa­nię Co­nan BRP – wy­ko­rzy­sta­nie me­cha­ni­ki Ba­sic Ro­le­play­ing w Hy­bo­rii.


  Ba­sic Ro­le­play­ing jest me­cha­ni­ką uni­wer­sal­ną w tym sen­sie, że nie ogra­ni­cza swo­ich użyt­kow­ni­ków do jed­nej kon­wen­cji. Po­wyż­sze przy­kła­dy do­wo­dzą, że ko­rzy­sta­jąc z za­sad ze „zło­tej księ­gi” ro­ze­grać moż­na kam­pa­nie za­rów­no w kli­ma­tach gro­zy, jak i peł­ne­go ma­gii i smo­ków high fan­ta­sy. Rze­czy­wi­ście, w Ba­sic Ro­le­play­ing za­war­to wszyst­ko, co po­trze­ba, by przy­sto­so­wać me­cha­ni­kę do do­wol­nych cza­sów, po­zio­mu ma­gii lub tech­no­lo­gii. Re­gu­ły do­ty­czą­ce wal­ki na broń bia­łą są­sia­du­ją z umie­jęt­no­ścia­mi z cza­sów współ­cze­snych i za­sa­da­mi do­ty­czą­cy­mi su­per­bo­ha­ter­skich zdol­no­ści.


  Jed­nak­że me­cha­ni­ka BRP nie jest uni­wer­sal­na w tym zna­cze­niu, że jest to sys­tem dla każ­de­go. Bez wzglę­du na ob­ra­ną kon­wen­cję rdzeń za­sad po­zo­sta­je bar­dzo po­dob­ny, a nie zda­rzy­ło mi się jesz­cze sły­szeć o RPG, któ­re za po­mo­cą tych sa­mych za­sad tra­fia­ło­by w gu­sta wszyst­kich er­pe­gow­ców. Re­gu­ły z Ba­sic Ro­le­play­ing, choć­by naj­bar­dziej okro­jo­ne, sta­ra­ją się dość re­ali­stycz­nie pro­ces od­no­sze­nia suk­ce­sów bądź po­ra­żek przez bo­ha­te­rów. Na przy­kład, je­że­li za­de­kla­ru­je­my, że na­sza po­stać wspi­na się bądź pró­bu­je po­ko­nać na rę­kę miej­sco­we­go osił­ka, to bez wzglę­du na to, czy bę­dzie to Zew Cthul­hu, czy stwo­rzo­na przez nas wer­sja gry, wy­nik tych ak­cji bę­dzie uza­leż­nio­ny od Si­ły (Strength) po­sta­ci. W żad­nym wy­pad­ku nie bę­dzie to ja­kiś abs­trak­cyj­ny współ­czyn­nik w ro­dza­ju Za­an­ga­żo­wa­nia al­bo Punk­tów Lo­su.


  Jed­no­cze­śnie roz­kład po­wo­dze­nia opar­ty o k100 jest bar­dzo kla­sycz­ny – ta­ki spo­sób roz­wią­zy­wa­nia kon­flik­tów pro­mu­je po­dej­mo­wa­nie nie­bez­piecz­nych dzia­łań, zwięk­sza­jąc szan­se nie­ocze­ki­wa­ne­go suk­ce­su po­przez wy­płasz­cze­nie krzy­wej praw­do­po­do­bień­stwa. Im mniej jest bo­wiem ko­stek w pu­li, tym więk­sza jest szan­sa na po­ja­wie­nie się skraj­nie wy­so­kich i skraj­nie ni­skich wy­ni­ków na ko­ściach – k100 ozna­cza rzut jed­ną kost­ką (je­dy­nie dla wy­go­dy uży­wa się dwóch k10).


  MECHANICZNY BAROK


  Po­stać w Ba­sic Ro­le­play­ing opi­sy­wa­na jest za po­mo­cą sied­miu (opcjo­nal­nie ośmiu) współ­czyn­ni­ków pod­sta­wo­wych (cha­rac­te­ri­stics), któ­re na­stęp­nie kon­wer­to­wa­ne są na war­to­ści pro­cen­to­we (Rolls). Ze współ­czyn­ni­ków pod­sta­wo­wych wy­wo­dzą się jesz­cze współ­czyn­ni­ki po­chod­ne (de­ri­ved cha­rac­te­ri­stics), ta­kie jak np. punk­ty wy­trzy­ma­ło­ści. (Punk­ty wy­trzy­ma­ło­ści są zresz­tą ko­lej­nym do­wo­dem na to, że me­cha­ni­ka ze „zło­tej księ­gi” nie wszyst­kim bę­dzie pa­so­wać). Po­zo­sta­łe zdol­no­ści po­sta­ci okre­ślo­ne są zwy­kle al­bo za po­mo­cą umie­jęt­no­ści (Skills), rów­nież wy­ra­żo­nych pro­cen­to­wo, al­bo spe­cjal­nych mo­cy (np. ma­gii, zdol­no­ści su­per­bo­ha­te­rów, psio­ni­ki). Licz­ne za­sa­dy do­dat­ko­we wpro­wa­dza­ją opcjo­nal­ne współ­czyn­ni­ki, np. Punk­ty Zmę­cze­nia (Fa­ti­gue Po­ints), zna­ną z Ze­wu Cthul­hu Po­czy­tal­ność (Sa­ni­ty) bądź sys­tem tra­fień w okre­ślo­ną lo­ka­cję. War­ty­mi wy­mie­nie­nia umie­jęt­no­ścia­mi są Sta­tus, okre­śla­ją­cy po­zy­cję spo­łecz­ną po­sta­ci, oraz umie­jęt­no­ści bo­jo­we (mię­dzy in­ny­mi Fi­re­arms, Shield, Brawl, Par­ry) – w tym sys­te­mie wal­ka roz­gry­wa­na jest za po­mo­cą rzu­tów na umie­jęt­no­ści.


  Na ta­ką siat­kę cech na­kła­da­ją się na­stęp­nie do­słow­nie dzie­siąt­ki spe­cja­li­stycz­nych re­guł, do­ty­czą­cych przy­kła­do­wo: cho­rób, roz­bra­ja­nia prze­ciw­ni­ków, ob­ra­żeń od upad­ku (tak, tak) bądź wal­ki de­fen­syw­nej. Jest ich na­praw­dę bar­dzo du­żo i wy­ma­ga to pod­kre­śle­nia. Oczy­wi­ście wie­le z tych za­sad moż­na po­trak­to­wać ja­ko wska­zów­ki i zdać się na de­cy­zje Mi­strza Gry. Nie­mniej jed­nak wy­ko­rzy­sta­nie w peł­ni Ba­sic Ro­le­play­ing za­słu­gu­je na po­dziw – trud­no spa­mię­tać te wszyst­kie sy­tu­acje spe­cjal­ne. Efekt ta­kie­go wy­sił­ku bę­dzie jed­nak fan­ta­stycz­ny, gdyż bo­gac­two za­sad po­zwo­li na zna­czą­cą in­dy­wi­du­ali­za­cję po­sta­ci i miej­sce do po­pi­su dla gra­czy ko­cha­ją­cych ulep­sza­nie swo­ich po­sta­ci.


  WYŻSZA SZKOŁA JAZDY


  Po­nie­waż współ­czyn­ni­ków cha­rak­te­ry­zu­ją­cych bo­ha­te­ra jest sto­sun­ko­wo du­żo, to choć ba­zo­we re­gu­ły nie są trud­ne do zro­zu­mie­nia (rzut k100, wy­nik po­ni­żej war­to­ści współ­czyn­ni­ka ozna­cza suk­ces), już sa­mo stwo­rze­nie po­sta­ci jest pew­nym wy­zwa­niem. Z te­go po­wo­du gra ma dość wy­so­ki próg wej­ścia, trud­niej jest za­cząć w nią grać. Rzecz ma się nie­co le­piej, gdy ko­rzy­sta­my z go­to­wych za­sad, np. re­guł Ze­wu Cthul­hu, ucho­dzą­cych za jed­ną z prost­szych wer­sji BRP. Nie­ste­ty sam Ba­sic Ro­le­play­ing nie uła­twia spra­wy, za­sy­pu­jąc czy­tel­ni­ka dzie­siąt­ka­mi opcji oraz al­ter­na­tyw. Moż­na spo­koj­nie stwier­dzić, że pod­ręcz­nik nie pre­zen­tu­je żad­nej osta­tecz­nej wer­sji me­cha­ni­ki – przed stwo­rze­niem po­sta­ci i roz­po­czę­ciem gry na­le­ży ko­niecz­nie zde­cy­do­wać, któ­re za­sa­dy wcho­dzą do ka­no­nu, a któ­re bę­dą igno­ro­wa­ne.


  Ta­kie po­dej­ście do re­guł nie po­win­no jed­nak ani dzi­wić, ani być uzna­ne za wa­dę Ba­sic Ro­le­play­ing. Już po­bież­ne przej­rze­nie pod­ręcz­ni­ka po­zwa­la stwier­dzić, że nie jest to pro­dukt prze­zna­czo­ny dla po­cząt­ku­ją­cych gra­czy bądź dla od­bior­cy, któ­ry wy­ma­ga go­to­wej i szyb­kiej gry. Ba­sic Ro­le­play­ing to ra­czej skrzyn­ka z kloc­ka­mi, któ­re moż­na roz­sy­pać na pod­ło­dze i za­cząć ukła­dać z nich me­cha­ni­kę. Z te­go po­wo­du po­zy­cja na­da­je się tyl­ko dla za­awan­so­wa­nych er­pe­gow­ców i za­pa­leń­ców, któ­rzy ro­zu­mie­ją re­gu­ły rzą­dzą­ce two­rze­niem sys­te­mu oraz wie­dzą, jak do­brać po­szcze­gól­ne ele­men­ty, by stwo­rzyć spój­ną grę. Ta­cy lu­dzie bę­dą czer­pa­li rów­nie du­żą sa­tys­fak­cję i ra­dość z two­rze­nia wła­snej wer­sji BRP, co z sa­me­go gra­nia.


  CZŁOWIEK WITRUWIAŃSKI STRZELAZ BLASTERA


  Pod­ręcz­nik Ba­sic Ro­le­play­ing jest zło­żo­ny po­praw­nie i na­pi­sa­ny stan­dar­do­wym, nie­co bez­na­mięt­nym ję­zy­kiem. Ca­łość spra­wia wra­że­nie prze­nie­sio­nej sprzed kil­ku­na­stu lat – cho­dzi głów­nie o nie­co sta­ro­mod­ny styl ta­bel i wy­róż­nień śród­ty­tu­łów. Wszyst­ko jest jed­nak przej­rzy­ste i lek­tu­ra pod­ręcz­ni­ka prze­bie­ga płyn­nie – mo­że z wy­jąt­kiem sy­tu­acji, gdy bie­żą­cy tekst prze­ry­wa zaj­mu­ją­ca ca­łą stro­nę (cza­sa­mi na­wet dwie) ta­be­la. Ła­two na­dą­żyć za nar­ra­cją pod­ręcz­ni­ka, mi­mo że ca­ły tekst jest w ję­zy­ku an­giel­skim, choć od cza­su do cza­su po­ja­wia­ją się nie­ty­po­we i nie­co bar­dziej skom­pli­ko­wa­ne sło­wa, wy­ma­ga­ją­ce za­sob­ne­go słow­nic­twa, umie­jęt­no­ści ro­zu­mie­nia z kon­tek­stu lub po pro­stu do­bre­go słow­ni­ka pod rę­ką.


  
    PRZY­KŁAD BU­DO­WA­NIA WŁA­SNEJ WER­SJI ME­CHA­NI­KI 


    Sam mia­łem spo­ro fraj­dy, two­rząc ze­staw re­guł prze­zna­czo­ny do gra­nia w otwar­tym sty­lu(sand­box, pia­skow­ni­ca). Zre­zy­gno­wa­łem ze współ­czyn­ni­ka EDU, do­łą­czy­łem na­to­miast za­rów­no Fa­ti­gue, jak i Sa­ni­ty Po­ints. Dzię­ki te­mu już tyl­ko kon­takt ze skry­ty­mi w dzi­czy i lo­chach po­two­ra­mi, a tak­że sa­ma po­dróż prze­znie­zna­ne mo­gła oka­zać się nie­bez­pie­czeń­stwem. Nie chcia­łem jed­nak za­nad­to kom­pli­ko­wać gry, zde­cy­do­wa­łem się za­tem na stan­dar­do­we punk­ty wy­trzy­ma­ło­ści i mak­sy­mal­nieu­pro­ści­łem wal­kę. Dra­stycz­nie ogra­ni­czy­łem­rów­nież licz­bę do­stęp­nych na star­cie umie­jęt­no­ści – po­sta­no­wi­łem wpro­wa­dzać je do gry za­po­mo­cą wę­drow­nych lub osia­dłych mi­strzów,któ­rzy za opła­tę bądź przy­słu­gę na­uczą bo­ha­te­rów cze­goś no­we­go. Wie­le do­myśl­nych za­sad gry (m.in. re­gu­ły za­sa­dzek, wy­pa­try­wa­niaw­ro­ga i le­cze­nia ran) od­po­wia­da­ło mo­jej wi­zji gry – Ba­sic Ro­le­play­ing wy­wo­dzi się w koń­cu zcza­sów, gdy pia­skow­ni­ca by­ła po­pu­lar­nym sty­lem za­ba­wy.

  


  Zna­czą­cą za­le­tą Ba­sic Ro­le­play­ing są na­to­miast licz­ne ilu­stra­cje. Ich po­ziom jest dys­ku­syj­ny – jed­nym ta­ki styl bę­dzie się do­brze ko­ja­rzył i po­do­bał, in­ni mo­gą uznać go za nie­co prze­sta­rza­ły. Bez wzglę­du na gu­sta od­bior­ców, za­miesz­czo­ne w pod­ręcz­ni­ku gra­fi­ki są nie­zwy­kle in­spi­ru­ją­ce. Więk­szość z nich przed­sta­wia nie­ty­po­we kon­wen­cje, w któ­rych moż­na wy­ko­rzy­stać me­cha­ni­kę BRP – na ilu­stra­cjach po­ja­wia­ją się za­tem nie tyl­ko ma­go­wie, ry­ce­rze i su­per­bo­ha­te­ro­wie, lecz tak­że sza­ma­ni, oca­la­li z za­gła­dy, ro­bo­ty i zwie­rzo­lu­dzie. Do­dat­ko­wo nie­któ­re ilu­stra­cje swo­bod­nie mie­sza­ją kon­wen­cje, co z pew­no­ścią spodo­ba się do­świad­czo­nym, szu­ka­ją­cym świe­żo­ści gra­czom – a to prze­cież przede wszyst­kim do nich skie­ro­wa­na jest „zło­ta księ­ga”.
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          + Moż­li­wość do­sto­so­wa­nia re­guł do do­wol­nej kon­wen­cji

        
      


      
        	
          + Sze­reg za­sad opcjo­nal­nych

        
      


      
        	
          +Im­po­nu­ją­cy wy­gląd pod­ręcz­ni­ka, szcze­gól­nie w twar­dej opra­wie

        
      


      
        	
          + In­spi­ru­ją­ce i licz­ne ilu­stra­cje
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          - Wy­so­ki próg wej­ścia – me­cha­ni­ka jest trud­na do przy­swo­je­nia­za pierw­szym po­dej­ściem

        
      


      
        	
          - Wła­ści­wie brak go­to­we­go ze­sta­wu za­sad

        
      


      
        	
          - Pod­ręcz­nik dla za­awan­so­wa­nych mi­ło­śni­ków RPG (to nie mu­si być wa­da)

        
      


      
        	
          400 stron, Ce­na: 99,95zł / 149,95zł (mięk­ka / twar­da opra­wa)

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    ZEW CTHUL­HU 6.ed. (RT #49)
 SA­VA­GE WORLDS (RT #31)
 D&D3.5: POD­RĘCZ­NIK GRA­CZA (RT #20)
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  DIETA PROJEKTANTA

  RYŻ I MARZENIA


  [image: Welnicki] Na po­cząt­ku mie­sią­ca do­sta­łem list (elek­tro­nicz­ny, gwo­li ści­sło­ści) od jed­ne­go z czy­tel­ni­ków. Za­wie­rał kil­ka mniej lub bar­dziej szcze­gó­ło­wych py­tań, z któ­rych jed­no wy­da­ło mi się szcze­gól­nie waż­ne – na ty­le, że­by na­pi­sać o nim ten fe­lie­ton. Otóż zo­sta­łem spy­ta­ny, czy z pro­jek­to­wa­nia gier -jak zda­ję się mię­dzy wier­sza­mi ar­ty­ku­łów su­ge­ro­wać – da się wy­żyć. W Pol­sce. No więc da się.*


  *Ty­le, że jest to ob­ło­żo­ne sze­re­giem wa­run­ków pi­sa­nych drob­nym drucz­kiem, coś jak umo­wa kre­dy­to­wa z ban­kiem (tej nie po­le­cam). Zo­sta­wa­nia pro­jek­tan­tem lub in­nym ro­dza­jem twór­cy też bym ni­ko­mu bym nie po­le­cał. Z dru­giej stro­ny nie śmiał­bym tej ścież­ki ka­rie­ry ni­ko­mu bro­nić, zwa­żyw­szy, że sam fak­tycz­nie z te­go ży­ję, za­kra­wa­ło­by to na hi­po­kry­zję naj­wyż­sze­go ka­li­bru. Więc o co cho­dzi?


  Ano o to, że w prze­ci­wień­stwie do wie­lu in­nych za­wo­dów, pro­jek­to­wa­nie peł­no­eta­to­we jest pra­cą ze­ro-je­dyn­ko­wą: al­bo ci wy­cho­dzi, al­bo nie, a twój suk­ces jest wprost pro­por­cjo­nal­ny do wkła­da­ne­go w dzia­ła­nie wy­sił­ku. To nie jest spo­koj­ne za­ję­cie. Je­śli pra­cu­jesz na umo­wę o pra­cę od 9 do 17, to mo­żesz so­bie po­zwo­lić na okre­sy mniej­szej wy­daj­no­ści: po­czy­tać Fa­ce­bo­oka, spoj­rzeć na YouTu­be’a, po­krę­cić się po biu­rze. To nor­mal­ne, każ­dy od cza­su do cza­su po­trze­bu­je od­sap­nąć.


  Tyl­ko że fre­elan­ce­ro­wi (pro­jek­tan­to­wi gier, pi­sa­rzo­wi, tłu­ma­czo­wi, fe­lie­to­ni­ście bądź sce­na­rzy­ście) nie pła­cą od go­dzi­ny. Je­śli nie pra­cu­jesz, to nie za­ra­biasz. Je­śli je­steś cho­ry, to nie za­ra­biasz. Więc je­śli je­steś le­ni­wy, to du­żo nie za­ro­bisz.


  In­ny­mi sło­wy, bądź na­praw­dę pe­wien, że chcesz być pro­jek­tan­tem. To nie jest ro­bo­ta, któ­rą moż­na wy­ko­ny­wać na pół gwizd­ka. To raz.


  Dwa, jest to pra­ca bar­dzo nie­sta­bil­na. By­wa­ją mie­sią­ce tłu­ste i mie­sią­ce chu­de. Raz czło­wiek się pła­wi w luk­su­sach, a raz za­ci­ska pa­sa. Je­śli nie po­tra­fisz oszczę­dzać ani pla­no­wać wy­dat­ków i oce­niać przy­cho­dów na kil­ka mie­się­cy w przód, to nie jest za­ję­cie dla cie­bie, gdyż prę­dzej czy póź­niej skoń­czysz z ze­rem na kon­cie. Pa­mię­taj też, że w wy­pła­tach zda­rza­ją się ob­su­wy, nie wszy­scy kon­tra­hen­ci bę­dą rze­tel­ni lub ter­mi­no­wi. Cza­sem po­cze­kasz na cięż­ko za­ro­bio­ne pie­nią­dze do­dat­ko­wy ty­dzień, dwa, a na­wet mie­siąc. Je­śli nie bra­łeś te­go pod uwa­gę, masz pro­blem.


  Na po­wyż­sze mam tyl­ko jed­ną ra­dę: nie skacz na głę­bo­ką wo­dę i nie sta­wiaj wszyst­kie­go na jed­ną kar­tę. Jak każ­dy twór­ca wie­rzysz w nie­wia­ry­god­ny i na­tych­mia­sto­wy suk­ces swo­je­go pierw­sze­go dzie­ła, jed­nak praw­da jest ta­ka, że mo­gą mi­nąć dłu­uuugie la­ta, za­nim świat po­zna się na two­im ge­niu­szu. Do te­go cza­su le­piej, że­byś miał za co żyć. Ja­kąś so­lid­ną umie­jęt­ność lub wy­uczo­ny za­wód, coś, co na Za­cho­dzie na­zy­wa­ją „day job”, pra­cą dzien­ną. Je­śli masz wy­bór, wy­bierz mą­drze: naj­lep­sze jest za­ję­cie, któ­re po­zo­sta­wia ci re­la­tyw­nie du­żo wol­ne­go cza­su, i któ­re nie mę­czy cię fi­zycz­nie i psy­chicz­nie (pra­cę na wy­so­ko­ściach i w ko­pal­ni od­ra­dzam). Z cza­sem do­cho­dy z two­ich dzieł bę­dą ro­snąć, aż wresz­cie przyj­dzie dzień, kie­dy bę­dziesz mógł po­wie­dzieć „ko­niec z tym” i wrę­czyć sze­fo­wi wy­po­wie­dze­nie. Jed­nak do te­go cza­su…


  Mam na­dzie­ję, że Was nie zra­zi­łem, nie by­ło to mo­im za­mia­rem. By­cie twór­cą jest bar­dzo sa­tys­fak­cjo­nu­ją­ce, lecz to na­praw­dę cięż­ka pra­ca. Po­wiem Wam na po­cie­sze­nie, że pod pew­ny­mi wzglę­da­mi ja­ko pro­jek­tan­ci gier ma­cie w Pol­sce le­piej niż mie­li­by­ście na Za­cho­dzie: je­śli sprze­da­je­cie gry na Za­chód, to za­ra­bia­cie „za­chod­nie” pie­nią­dze – a kosz­ty ma­cie pol­skie.


  Do na­stęp­ne­go.


  RE­BEL TI­MES - WRZE­SIEŃ 2013 


  INFINITY

  SKIRMISH PO HISZPAŃSKU


  [image: Paladyn]In­fi­ni­ty to wy­raź­ny przy­kład, że upór, kon­se­kwen­cja i wy­trwa­łość mo­gą przy­nieść suk­ces, po­mi­mo trud­no­ści. Sam czę­sto po­wta­rzam, że „nie ma sen­su roz­krę­cać no­wej gry fi­gur­ko­wej”, sko­ro do­mi­na­cja Ga­mes Work­shop na tym po­lu jest tak wy­raź­na. Na szczę­ście, ani w Co­rvus Bel­li, ani w Pri­va­te­er Press mnie nie słu­cha­li i wy­szło im na do­bre.


  Gry bi­tew­ne to dość her­me­tycz­ny świat. Wie­lu pro­du­cen­tów pró­bo­wa­ło uszczk­nąć dla sie­bie ka­wa­łek tor­tu, jed­nak ma­ło któ­ry zdo­łał wy­bić się po­nad po­ziom nie­wiel­kiej, rzekł­bym ga­ra­żo­wej fir­my. Bez kor­po­ra­cyj­ne­go wspar­cia trud­no jest za­zna­czyć swo­ją byt­ność, aby nie prze­sła­niał jej mo­no­lit War­ham­me­ra. A jed­nak, Hisz­pa­nie z Co­rvus Bel­li nie ule­gli de­fe­ty­zmo­wi, upo­rczy­wie pro­mo­wa­li In­fi­ni­ty i te­raz przy­szło im zbie­rać owo­ce suk­ce­su. Za­raz, za­raz… co to jest to In­fi­ni­ty?


  NIE TYLKO GOTYK


  W ży­cia war­ga­me­ra przy­cho­dzi tra­ki mo­ment, kie­dy ma ze­bra­ną i po­ma­lo­wa­ną „głów­ną” ar­mię i ze dwie „po­bocz­ne” do b lub War­ha­me­ra 40 000 i na­gle do­cie­ra do nie­go, że spró­bo­wał­by cze­goś in­ne­go. Mo­że prze­sta­ły go ba­wić „ma­sów­ki”, mo­że ma ocho­tę spró­bo­wać tro­chę in­nej kon­wen­cji lub też zwy­czaj­nie cie­ka­wi go, co jesz­cze ofe­ru­je ry­nek. To wła­śnie chwi­la, któ­ra jest szan­są dla in­nych gier. Wbrew po­zo­rom jest ich spo­ro. Nie­któ­re fir­my ży­ją z pro­du­ko­wa­nia al­ter­na­tyw­nych fi­gu­rek do ma­in­stre­amo­wych gier, in­ne pró­bu­ją z ni­mi kon­ku­ro­wać na tym sa­mym po­lu (na przy­kład Man­tic Ga­mes), in­ne szu­ka­ją wła­snej ni­szy. Mo­że być nią kon­wen­cja gry, mo­że być jej for­ma, czę­sto jed­no i dru­gie na raz.
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  Tak jest wła­śnie z In­fi­ni­ty, pro­duk­tem hisz­pań­skiej fir­my Co­rvus Bel­li. Gra sta­no­wi al­ter­na­ty­wę dla War­ham­me­ra dla­te­go, że róż­ni się za­rów­no pod wzglę­dem kon­wen­cji set­tin­gu oraz ro­dza­ju roz­gryw­ki. Co waż­niej­sze, pre­zen­tu­je też zu­peł­nie in­ne po­dej­ście do za­sad, któ­re wy­da­je się być ty­leż re­wo­lu­cyj­ne, co świe­że i, co naj­waż­niej­sze, bar­dzo faj­ne.


  Gra jest obec­na na ryn­ku od do­brych kil­ku, je­śli nie kil­ku­na­stu lat i do­cze­ka­ła się dru­giej edy­cji. Po­mi­mo zmian w re­gu­łach ich ogól­na idea po­zo­sta­je ta­ka sa­ma. Co naj­waż­niej­sze, uni­ka roz­wią­za­nia zna­ne­go z gier Ga­mes Work­shop, czy­li tu­ry jed­ne­go, a po­tem dru­gie­go gra­cza. To zresz­tą naj­więk­sza si­ła In­fi­ni­ty, ni­g­dy nie je­ste­śmy bier­ni, nie sta­no­wi­my tła. Choć w Pol­sce w In­fi­ni­ty gra­ła z po­cząt­ku wą­ska gru­pa lu­dzi, upo­rczy­we pro­mo­wa­nie sys­te­mu, po­dob­nie jak na Za­cho­dzie, da­ło wy­mier­ne re­zul­ta­ty. Nie tak daw­no moi przy­ja­cie­le, za­twar­dzia­li war­ham­me­row­cy, od­kry­li In­fi­ni­ty i za­ko­cha­li się w grze ca­łym ser­cem. Sys­tem ro­bi się co­raz po­pu­lar­niej­szy i nie bez przy­czy­ny.


  ZAWSZE TWOJA TURA


  Pierw­szym czyn­ni­kiem, któ­ry prze­ma­wia na ko­rzyść In­fi­ni­ty, są za­sa­dy. Gra mo­że mieć pięk­ne fi­gur­ki, jed­nak je­śli re­gu­ły są kiep­skie, jej los jest prze­są­dzo­ny. Je­śli okre­ślić roz­gryw­kę w In­fi­ni­ty jed­nym sło­wem, po­wie­dział­bym: „dy­na­micz­na”. Rze­czy­wi­ście, na sto­le cią­gle coś się dzie­je, na­si żoł­nie­rze bez ustan­ku wal­czą i mo­gą zna­leźć się pod ostrza­łem. Każ­dy z gra­czy dys­po­nu­je okre­ślo­ną licz­bą że­to­nów ak­cji (rów­ną licz­bie mo­de­li), któ­re mo­że wy­da­wać na ak­ty­wa­cję pod­ko­mend­nych. Nic nie stoi na prze­szko­dzie, aby kil­ka ra­zy wy­ko­rzy­stać je na bo­ha­ter­ską ak­cję jed­ne­go żoł­nie­rza. W tu­rze prze­ciw­ni­ka na­to­miast moż­na re­ago­wać. Po­dob­ny sys­tem za­sto­so­wa­no w Neu­ro­shi­ma Tac­tics, za­pew­ne in­spi­ra­cję za­czerp­nię­to wła­śnie z In­fi­ni­ty. Mno­gość ekwi­pun­ku, spe­cjal­nych zdol­no­ści i opcji po­zwa­la na stwo­rze­nie od­dzia­łów, do­pa­so­wa­nych do każ­de­go sty­lu roz­gryw­ki. Co wię­cej, nie bę­dzie nud­no, nie moż­na osiąść na lau­rach, prze­ciw­nik z pew­no­ścią za­sko­czy nas nie­stan­dar­do­wym roz­wią­za­niem.


  [image: 31]


  Slo­gan „za­wsze jest two­ja tu­ra” do­kład­nie opi­su­je to, co się dzie­je na ma­kie­cie. Na­wet je­śli to prze­ciw­nik przej­mu­je ini­cja­ty­wę, mo­że­my mu prze­szka­dzać, do­sto­so­wy­wać się do je­go tak­ty­ki, pró­bo­wać po­mie­szać je­go szy­ki. W War­ham­me­rze sa­kra­men­tal­ne by­ło zda­nie: „Skoń­czy­łem tu­rę. Graj.” W In­fi­ni­ty te­go nie ma. To nie szwedz­ki boks, gdzie je­den ude­rza, a dru­gi tyl­ko przyj­mu­je cio­sy. Tu­taj wal­ka prze­bie­ga w zwar­ciu, na krót­ki dy­stans. Nie­kie­dy idzie na no­że.


  Je­śli miał­bym wska­zy­wać na wa­dy sys­te­mu, zna­la­zł­bym tyl­ko jed­ną, choć pa­ra­dok­sal­nie jest ona tak­że za­le­tą. To mno­gość opcji, któ­re mnie, ja­ko po­cząt­ku­ją­ce­mu, prze­szka­dza­ły. Jed­nak z cza­sem, w mia­rę na­by­wa­nia oby­cia z grą, z wa­dy zmie­nią się w za­le­tę.


  TWARDZI JAK STAL


  Na­wet naj­lep­sze za­sa­dy nie ura­tu­ją gry, gdy bę­dzie mia­ła brzyd­kie fi­gur­ki. Pa­mię­tam, że kie­dy gra­łem z mo­ją eki­pą w Wa­rzo­ne, bar­dzo po­do­ba­ły nam się re­gu­ły, za to fi­gur­ki wo­ła­ły o po­mstę do nie­ba. I nie mó­wię o gu­mo­lud­ko­wych Kro­ni­kach Mu­tan­tów! Ga­mes Work­shop bar­dzo wy­so­ko po­sta­wi­ło po­przecz­kę, je­śli cho­dzi o wy­ko­na­nie mo­de­li. Z edy­cji na edy­cję sta­ją się co­raz lep­sze, choć wie­lu gra­czy na­rze­ka, że pla­stik to nie me­tal. Co­rvus Bel­li wy­szło nie­ja­ko na­prze­ciw ocze­ki­wa­niom tra­dy­cjo­na­li­stów, mo­de­le wy­ko­na­ne są z me­ta­lu, a ich po­ziom wy­ko­na­nia nie od­sta­je od war­ham­me­ro­wych, choć jest zu­peł­nie in­ny. Je­śli mo­de­le do WH40K lub WFB są peł­ne „wy­sta­ją­cych” de­ta­li, to fi­gur­ki do In­fi­ni­ty ma­ją spo­ro gład­kich, lek­ko za­krzy­wio­nych po­wierzch­ni, du­żo wcięć, miejsc, któ­re pro­szą się o cie­nio­wa­nie i ła­god­ne przej­ścia ko­lo­rów. To nie­kie­dy mi­nia­tu­ro­we rzeź­by, a ilość szcze­gó­łów, ele­gan­cja wy­ko­na­nia i dy­na­mi­ka wręcz po­wa­la­ją. Kie­dy mia­łem się zde­cy­do­wać na wy­bór ar­mii, z po­cząt­ku nie by­łem w sta­nie pod­jąć de­cy­zji, każ­da mi się po­do­ba­ła.
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  Tu­taj na­le­ży się kil­ka słów ostrze­że­nia. Nie wy­kpi­cie się przy ma­lo­wa­niu dry­bru­shem i wa­sha­mi. Wiem, sam pró­bo­wa­łem. Po­ma­lo­wa­łem, tak na pró­bę, Zon­dę Me­te­or, po czym obej­rza­łem ukoń­czo­ny mo­del i jed­nym płyn­nym ru­chem wrzu­ci­łem go do roz­pusz­czal­ni­ka. Fi­gur­ki do In­fi­ni­ty aż się pro­szą, aby na­uczyć się dla nich bar­dziej za­awan­so­wa­nych tech­nik ma­lar­skich. To grzech po pro­stu pac­nąć far­bą tak ślicz­ny mo­del.


  Ja­ko że w grze bie­rze udział zwy­kle do kil­ku­na­stu fi­gu­rek, nie ma wy­mó­wek, trze­ba je po­ma­lo­wać. Co wię­cej, sko­ro nie ma na plan­szy sze­re­gow­ców, nad każ­dym mo­de­lem trze­ba bę­dzie po­sie­dzieć. To nie ma­sów­ka, jak ma­lo­wa­nie go­bliń­skich re­gi­men­tów, pa­cy­ko­wa­nie po łeb­kach nie przej­dzie.


  LUDZKA SFERA


  Pa­ra­dok­sal­nie, o tym, czy da­na gra fi­gu­ro­wa mnie za­in­te­re­su­je, de­cy­du­je świat, w któ­rym się roz­gry­wa. Dla­te­go na­dal fa­scy­nu­je mnie mar­twe od kil­ku lat AT-43. Świat In­fi­ni­ty to bli­ska przy­szłość, w któ­rej ludz­kość jest po­dzie­lo­na na kil­ka odła­mów, z któ­rych dwa ob­ję­ły swo­ją he­ge­mo­nią Zie­mię. To Pan-Oce­ania (z grub­sza za­chod­nie po­tę­gi go­spo­dar­cze po­łą­czo­ne z po­łu­dnio­wo­ame­ry­kań­ski­mi ty­gry­sa­mi go­spo­dar­czy­mi) i Yu-Jing (czy­li azja­tyc­kie mo­lo­chy). Oprócz nich tak zwa­ną Ludz­ką Sfe­rę za­miesz­ku­ją No­ma­dzi, wę­dru­ją­cy w ogrom­nych stat­kach ko­smicz­nych, ko­lo­ni­ści z Ariad­ny, wy­znaw­cy No­we­go Is­la­mu i sztucz­na in­te­li­gen­cja Aleph. Ich eg­zy­sten­cja za­gro­żo­na jest przez in­wa­zję ob­cych, wy­stę­pu­ją­cych pod sztan­da­rem Po­łą­czo­nych Ar­mii. Jed­nak ta kru­cha rów­no­wa­ga sił zo­sta­ła za­kłó­co­na przez ko­lej­ną frak­cję ob­cych, To­haa.
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  Świat gry opie­ra się na na­uko­wych pod­sta­wach i choć da­le­ko mu do hard scien­ce fic­tion, to jest znacz­nie bar­dziej re­ali­stycz­ny niż WH 40 000. Spo­tka­łem się z opi­nia­mi, że sty­li­sty­ka gry jest za bar­dzo man­go­wa. Zga­dzam się, że dy­na­mi­ka póz i de­sign nie­któ­rych ele­men­tów peł­ny­mi gar­ścia­mi czer­pie z ani­me, jed­nak nie uwa­żam, aby to by­ło coś złe­go, do­pó­ki po­sta­cie nie bę­dą mia­ły oczu na pół twa­rzy. (Drob­na uwa­ga, ko­bie­ce mo­de­le WRESZ­CIE ma­ją ład­ne bu­zie!). Ilu­stra­cje, po­dob­nie jak mo­de­le ,moż­na po­dzi­wiać i oglą­dać prak­tycz­nie bez koń­ca. Je­śli do­dać do te­go, że są na­praw­dę świet­nie wy­ko­na­ne, nic dziw­ne­go, że pierw­sze mo­de­le ku­pi­łem nie po to, aby zbie­rać ar­mię, lecz że­by mieć ta­kie ład­ne fi­gur­ki.


  ALTERNATYWA?


  Czy In­fi­ni­ty mo­że za­gro­zić do­mi­na­cji War­ham­me­ra? Czy zaj­mie je­go miej­sce? A mo­że jest tyl­ko al­ter­na­ty­wą? 


  Na pierw­sze dwa py­ta­nia od­po­wie­dział­bym „nie”, na trze­cie, „być mo­że”. In­fi­ni­ty to skir­mish po­my­śla­ny na kil­ka mo­de­li, z któ­rych każ­dy ma swo­je wła­sne wy­po­sa­że­nie, zdol­no­ści, gdzie na każ­dy trze­ba zwra­cać uwa­gę i my­śleć nad je­go naj­bar­dziej efek­tyw­nym wy­ko­rzy­sta­niem. To gra na ma­ła ska­lę, osa­dzo­na w gę­stym, miej­skim te­re­nie. Jest dy­na­micz­na, kon­cen­tru­je się na po­szcze­gól­nych żoł­nier­zach, a nie od­dzia­łach. Je­śli już po­rów­ny­wać ją z pro­duk­ta­mi Ga­mes Work­shop, naj­spra­wie­dliw­sze by­ło­by ze­sta­wie­nie z Ne­cro­mun­dą, choć dla tej gry chy­ba nie ma już miej­sca w pla­nach fir­my z Not­tin­gham. Dla­te­go na po­lu skir­mi­sha SF In­fi­ni­ty po­zo­sta­je sa­mo. Sys­tem wy­gry­wa wal­ko­we­rem, choć bez tru­du po­ra­dził­by so­bie z prze­ciw­ni­kiem.
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  KĄCIK GIER HISTORYCZNYCH #5

  GRY NA HEKSACH


  [image: Ralen]Hek­sy – ma­łe sze­ścio­kąt­ne po­la i po­kry­te ni­mi plan­sze, przy­po­mi­na­ją­ce pla­ster mio­du, jesz­cze do nie­daw­na nie­od­łącz­nie ko­ja­rzy­ły się z hi­sto­rycz­ny­mi gra­mi wo­jen­ny­mi. Gdy­by­śmy ja­kieś 20 lat te­mu pró­bo­wa­li wska­zać naj­bar­dziej cha­rak­te­ry­stycz­ny ele­ment ta­kich gier, bez wąt­pie­nia by­ły­by nim wła­śnie hek­sy. Ostat­nie la­ta przy­nio­sły zmierzch ich nie­mal nie­po­dziel­ne­go kró­lo­wa­nia, mi­mo to gry na nich opar­te na­dal wy­da­ją się mieć wie­le za­let.


  W Pol­sce po­cząt­ki gier plan­szo­wych wią­żą się m.in. z wy­da­ną oko­ło ro­ku 1981 przez fir­mę En­co­re grą Bi­twa na Po­lach Pe­len­no­ru. Co praw­da, jak sam ty­tuł wska­zu­je, to gra o te­ma­ty­ce fan­ta­sy, na­wią­zu­ją­ca do jed­ne­go z epi­zo­dów po­wie­ści J. R.R. Tol­kie­na Wład­ca Pier­ście­ni, lecz za­war­tość by­ła czy­sto stra­te­gicz­na i ty­po­wo wo­jen­na. Hek­so­wa ma­pa, jed­nost­ki bo­jo­we w po­sta­ci że­to­nów po­sia­da­ją­cych zróż­ni­co­wa­ne współ­czyn­ni­ki, ła­two wpa­da­ją­ce w szał i tra­tu­ją­ce wszyst­ko na­oko­ło mu­ma­ki­le, wo­dzo­wie-cza­ro­dzie­je itd. Gra za­wie­ra­ła też cie­ka­we za­sa­dy do­ty­czą­ce ob­lę­że­nia Mi­nas Ti­rith oraz de­mo­ra­li­za­cji. Do dziś uwa­żam, że jest to do­bra gra (nie­daw­no mia­łem oka­zję so­bie ją przy­po­mnieć), cho­ciaż ma pro­ble­my z ba­lan­sem. Jak wie­le gier En­co­re z tam­te­go okre­su, tak i ta oka­za­ła się klo­nem za­chod­nie­go ty­tu­łu (Gon­dor); jej współ­au­to­rem był zaś nie by­le kto, tyl­ko je­den z naj­bar­dziej zna­nych au­to­rów hi­sto­rycz­nych gier wo­jen­nych – Ri­chard Berg.
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  Po­czą­tek lat 90. w Pol­sce przy­niósł no­wą ja­kość w po­sta­ci fir­my Dra­gon. Do dziś zna­ne są licz­ne ty­tu­ły, któ­re uka­za­ły się wów­czas za spra­wą te­go wy­daw­nic­twa: Woj­ny na­po­le­oń­skie, Szczu­ry pu­sty­ni, Kre­ta 1941, Bzu­ra 1939, Ar­de­ny 1944, Tan­nen­berg 1914, Grun­wald 1410, Kir­cholm 1605, Wie­deń 1683, Wa­ter­loo 1815, Bi­twy II woj­ny świa­to­wej, Arn­hem 1944, Ba­gra­tion 1944, Mła­wa 1939, Char­ków 1942, Kas­se­ri­ne 1943. Wszyst­ko to gry na hek­sach. Uka­zy­wa­ły się one w du­żych na­kła­dach, stąd są zna­ne i funk­cjo­nu­ją na ryn­ku wtór­nym po dziś dzień. Zda­rza się, że na­wet obec­nie moż­na ku­pić nie­tknię­te eg­zem­pla­rze z ro­ku 1989. Dra­gon wy­da­wał też od 1996 r. cza­so­pi­smo o tej sa­mej na­zwie, póź­niej zna­ne ja­ko Dra­gon Hob­by, po tym jak zo­sta­ło prze­ję­te przez fir­mę Mi­ra­ge. Cza­so­pi­smo to cha­rak­te­ry­zo­wa­ło się przede wszyst­kim tym, że za­wie­ra­ło roz­sze­rze­nia i sce­na­riu­sze do wy­da­wa­nych gier, a czę­sto tak­że sa­mo­dziel­ne gry, i zwłasz­cza z po­cząt­ku (oraz pod sam ko­niec) swo­je­go ist­nie­nia pre­zen­to­wa­ło na­praw­dę do­bry po­ziom.


  Oczy­wi­ście nie tyl­ko Dra­gon wy­da­wał w tam­tych cza­sach plan­szów­ki hi­sto­rycz­ne. War­to wspo­mnieć przede wszyst­kim dwie zna­ko­mi­te pod wzglę­dem me­cha­ni­ki gry au­tor­stwa Ja­ro­sła­wa Fli­sa: Rok 1920 wyd. En­co­re i Ostat­nią woj­nę ce­sa­rzy wyd. No­vi­na. Ta ostat­nia fir­ma wy­da­ła też Bi­twę pod Au­ster­litz oraz Kryp­to­nim LEW MOR­SKI i Pie­kło na Pa­cy­fi­ku, a tak­że wy­ko­rzy­stu­ją­cą pla­sti­ko­we okrę­ci­ki z pa­pie­ro­wy­mi ża­gla­mi (w tam­tych la­tach był to hit) Srebr­ną flo­tę. Nie­co wcze­śniej wy­daw­nic­two Mag opu­bli­ko­wa­ło grę Piotr­ków 1939, a wy­daw­nic­two S.R. Kock 1939.


  Po upad­ku Dra­go­na je­go spu­ści­znę usi­ło­wa­ła kon­ty­nu­ować fir­ma Mi­ra­ge, któ­ra wy­da­ła jesz­cze do koń­ca lat 90. kil­ka ty­tu­łów opar­tych na me­cha­ni­ce gier Dra­go­na: Bu­da­peszt 1945, Bu­rza zi­mo­wa 1942, Smo­leńsk 1941 oraz Na­po­le­on 1796-1800. Au­to­rem te­go ostat­nie­go był Ro­bert Sy­pek, któ­ry w mię­dzy­cza­sie pró­bo­wał swo­ich sił, wy­da­jąc, przy współ­udzia­le in­nych au­to­rów, gry Han­ni­bal, Pe­ry­kles oraz śre­dnio­wiecz­no-fan­ta­stycz­ny Mel­tho­en. Wresz­cie wspo­mnieć na­le­ży Ro­ber­ta Go­łę­biew­skie­go, któ­ry sta­rał się pro­mo­wać gry za­chod­niej pro­duk­cji, tłu­ma­cząc ich za­sa­dy na pol­ski, i wy­da­wał nie­mal rów­no­le­gle z Dra­go­nem cza­so­pi­smo Gry Wo­jen­ne. Wszyst­kie te ini­cja­ty­wy za­koń­czy­ły swój byt mniej wię­cej ko­ło ro­ku 2000, kie­dy to Mi­ra­ge zre­zy­gno­wał z wy­da­wa­nia wo­jen­nych gier plan­szo­wych i cza­so­pi­sma Dra­gon Hob­by.


  Na tym za­koń­czę ten krót­ki, po­bież­ny prze­gląd daw­nych dzie­jów gier hi­sto­rycz­nych w Pol­sce. Cza­sy bliż­sze są już gra­czom le­piej zna­ne. Obec­nie być mo­że trud­no w to uwie­rzyć, lecz wszyst­kie wspo­mnia­ne wy­żej gry łą­czy jed­no – po­sia­da­ły plan­sze hek­sa­go­nal­ne. Dla­cze­go au­to­rzy nie de­cy­do­wa­li się cze­goś tu­taj zmie­nić? Czy by­li tak ma­ło twór­czy, że nie po­tra­fi­li wy­my­ślić ni­cze­go in­ne­go? Z pew­no­ścią nie. Zbyt do­brze znam wie­lu z nich, by z te­go ty­pu opi­nia­mi się zgo­dzić. W tam­tym okre­sie pro­duk­cje „za­chod­nie” tak­że za­zwy­czaj opie­ra­ły się na tych sche­ma­tach, stąd tym bar­dziej ta­kie po­sta­wie­nie spra­wy jest bez­sen­sow­ne. W przy­pad­ku gier wo­jen­nych po­le­ga­nie na siat­ce hek­sa­go­nal­nej dłu­go nie by­ło pro­ble­mem, o ty­le, że uwa­ga sku­pia­ła się ra­czej na czym in­nym. Czę­sto na wie­lu kwe­stiach szcze­gó­ło­wych, któ­re umy­ka­ją za­zwy­czaj po­stron­nym ob­ser­wa­to­rom, gdy pierw­szy raz ma­ją do czy­nie­nia z hek­sów­ka­mi.


  Jed­nak w pew­nym mo­men­cie plan­szów­ki hek­so­we za­czę­ły się gra­czom nu­dzić. Wy­da­wa­ły się skom­pli­ko­wa­ne, mia­ły du­żo że­to­nów. Ich roz­gry­wa­nie, a czę­sto sa­mo roz­sta­wia­nie, za­bie­ra­ło du­żo cza­su. W przy­spie­sza­ją­cej wo­kół nas rze­czy­wi­sto­ści, gdzie cza­su na co­raz wię­cej rze­czy za­czy­na zwy­czaj­nie bra­ko­wać, po­ja­wiał się pro­blem, by ukoń­czyć roz­gryw­kę lub cho­ciaż do­pro­wa­dzić ją do ja­kie­goś sen­sow­ne­go mo­men­tu. Swo­je zro­bi­ły też gry kom­pu­te­ro­we, czę­sto dzia­ła­ją­ce w spo­sób bar­dzo zbli­żo­ny, a jed­no­cze­śnie roz­wią­zu­ją­ce sze­reg pro­ble­mów, choć­by z roz­sta­wia­niem i za­pi­sy­wa­niem roz­gryw­ki w chwi­li, gdy chce­my ją prze­rwać. Mi­nu­sem przez dłu­gi czas był tu brak moż­li­wo­ści gry z ży­wym prze­ciw­ni­kiem, co tak na­praw­dę roz­wią­za­ło do­pie­ro upo­wszech­nie­nie się In­ter­ne­tu. To ostat­nie na­rzę­dzie po­zwo­li­ło jed­nak na swój spo­sób od­żyć tak­że tra­dy­cyj­nym plan­szów­kom, któ­re prze­szły w mię­dzy­cza­sie ewo­lu­cję.


  Na czym ona po­le­ga­ła? Przede wszyst­kim na róż­ne­go ty­pu uprosz­cze­niach i uła­twie­niach oraz uczy­nie­niu gier bar­dziej atrak­cyj­ny­mi od stro­ny wi­zu­al­nej. Zmniej­sze­nie licz­by że­to­nów (sym­bo­li­zu­ją­cych za­zwy­czaj jed­nost­ki woj­sko­we i do­wód­ców), uprosz­cze­nie roz­sta­wie­nia po­cząt­ko­we­go, np. po­przez za­sa­dy po­zwa­la­ją­ce do­wol­nie roz­sta­wić gru­py że­to­nów w ra­mach okre­ślo­ne­go ob­sza­ru, na­no­sze­nie na plan­szę i że­to­ny in­for­ma­cji dot. roz­sta­wie­nia po­cząt­ko­we­go, wresz­cie uprosz­cze­nia za­sad. Z ko­lei w ob­rę­bie me­cha­ni­ki gier po­ja­wi­ły się roz­wią­za­nia spro­wa­dza­ją­ce się do ze­rwa­nia ze sche­ma­tem na­prze­mien­ne­go ru­chu obu gra­czy (tzw. I go – you go) al­bo zmo­dy­fi­ko­wa­nia te­go sche­ma­tu, by stał się cie­kaw­szy, np. po­przez po­dzie­le­nie eta­pu gry na kil­ka róż­nych faz, wpro­wa­dze­nie moż­li­wo­ści wy­ko­na­nia jed­nej z faz w wy­bra­nym przez gra­cza mo­men­cie (kto grał w Rok 1920 lub Ostat­nią woj­nę ce­sa­rzy Ja­ro­sła­wa Fli­sa, ten wie, o co cho­dzi). Wie­le z tych roz­wią­zań zmie­rza do te­go, by dzia­ła­nia gra­czy w jak naj­więk­szym stop­niu się prze­pla­ta­ły, by unik­nąć sy­tu­acji, że je­den z nich mu­si przez dłu­gi czas bier­nie ocze­ki­wać na po­su­nię­cie prze­ciw­ni­ka.


  Po­ja­wi­ły się też prost­sze gry na hek­sach. Pro­ble­mem w pew­nym mo­men­cie sta­ło się bo­wiem to, że w gry wo­jen­ne te­go ty­pu gra­li głów­nie do­świad­cze­ni gra­cze, któ­rzy wie­le lat mie­li z ni­mi stycz­ność. Ta­kie oso­by ma­ją cza­sa­mi tro­chę in­ne ocze­ki­wa­nia wo­bec gier wo­jen­nych. Kie­dy czy­ta się opi­sy zja­wisk, któ­re wy­stą­pi­ły w pew­nym mo­men­cie w USA (tro­chę wcze­śniej niż u nas), to moż­na tu­taj zna­leźć wy­raź­ne ana­lo­gie. Gry wo­jen­ne, do­sto­so­wu­jąc się do tych naj­bar­dziej za­awan­so­wa­nych, sta­wa­ły się co­raz mniej przy­stęp­ne dla po­cząt­ku­ją­cych. Tym sa­mym no­wych gra­czy nie przy­by­wa­ło. Z ko­lei dba­łość o opra­wę gra­ficz­ną, któ­ra sta­rych gra­czy za­zwy­czaj szcze­gól­nie nie in­te­re­so­wa­ła (bo przy­zwy­cza­ili się do pew­nej su­ro­wo­ści daw­nych gier), rów­nież za­czę­ła być bar­dziej bra­na pod uwa­gę. Cie­ka­wym zja­wi­skiem są tu­taj gry z du­ży­mi hek­sa­mi i że­to­na­mi – efek­tow­niej wy­glą­da­ją­ce od stro­ny gra­ficz­nej, a za­ra­zem spra­wia­ją­ce wra­że­nie bar­dziej przy­stęp­nych. I czę­sto moc­no się róż­nią­ce od daw­nych hek­só­wek.


  Obec­nie uka­zu­ją­ce się gry na hek­sach czę­sto bar­dzo od­bie­ga­ją od daw­nych pro­duk­cji, a zwłasz­cza wy­obra­żeń o nich, po­ku­tu­ją­cych wciąż wśród tych spo­śród gra­czy, któ­rzy w mło­do­ści mie­li do czy­nie­nia z tą czy in­ną grą Dra­go­na i na tym opie­ra się ca­ła ich wie­dza o tym ga­tun­ku gier, któ­rą na­stęp­nie sze­ro­ko uogól­nia­ją. In­na spra­wa, że je­śli ktoś pró­bo­wał grać w ta­kie gry w bar­dzo mło­dym wie­ku, to zde­cy­do­wa­nie nie był to pro­dukt dla nie­go. W koń­cu dziś też ma­my gry i wy­daw­nic­twa spe­cja­li­zu­ją­ce się w grach np. dla dzie­ci w wie­ku 8-12 lat i mu­szą to być in­ne­go ty­pu za­baw­ki niż dla tych tro­chę star­szych, nie mó­wiąc już o tych zu­peł­nie do­ro­słych.


  Któ­ry­mi z no­wych hek­só­wek war­to się za­in­te­re­so­wać? Na przy­kład grą A Vic­to­ry Lost wyd. MMP, przed­sta­wia­ją­cą dzia­ła­nia na Ukra­inie pod ko­niec 1942 i na po­cząt­ku 1943 ro­ku, kie­dy to nie­miec­ka 6 Ar­mia gen. Pau­lu­sa zo­sta­ła okrą­żo­na pod Sta­lin­gra­dem. A Vic­to­ry De­nied te­go sa­me­go wy­daw­nic­twa przed­sta­wia ope­ra­cję „Bar­ba­ros­sa”. Za­sa­dy obu gier są po­dob­ne, choć iden­tycz­ne, ska­la plan­szy i od­dzia­łów oraz opra­wa gra­ficz­na są zbli­żo­ne. In­ną cie­ka­wą pro­po­zy­cją mo­że być gra Cau­ca­sus Cam­pa­ign wyd. GMT, przed­sta­wia­ją­ca ostat­nie chwi­le nie­miec­kiej ofen­sy­wy na prze­ło­mie 1942 i 1943 ro­ku u pod­nó­ży Kau­ka­zu. Z gier do­ty­czą­cych daw­niej­szych epok hi­sto­rycz­nych wspo­mnę w pierw­szej ko­lej­no­ści o Men of Iron i In­fi­del, rów­nież ze staj­ni GMT Ga­mes. Pierw­sza przed­sta­wia bi­twy epo­ki póź­ne­go śre­dnio­wie­cza, dru­ga – star­cia z okre­su wy­praw krzy­żo­wych. Jesz­cze in­ną pro­po­zy­cją mo­że być sys­tem Mu­sket & Pike przed­sta­wia­ją­cy bi­twy z okre­su XVI i XVII wie­ku – nie­daw­no uka­za­ła się oprar­ta na nim gra Sa­ints in Ar­mor.


  Wszyst­kie wy­mie­nio­ne ty­tu­ły po­win­ny być przy­stęp­ne dla sta­wia­ją­cych pierw­sze kro­ki na hek­sach. Mo­że z wy­jąt­kiem sys­te­mu Mu­sket & Pi­ke, któ­ry jed­nak po­sia­da mo­duł uprosz­czo­ny. Mógł­bym jesz­cze spo­koj­nie wy­mie­nić kil­ka ty­tu­łów, jed­nak te, o któ­rych mo­wa po­wy­żej, mo­gę z czy­stym su­mie­niem po­le­cić. Na­to­miast nie­ste­ty nie mo­gę re­ko­men­do­wać gier wy­daw­nic­twa Tak­ty­ka i Stra­te­gia, po któ­re się­ga część gra­czy (chy­ba głów­nie ze wzglę­du na ce­nę) i znie­chę­ca się już na star­cie. Wy­daw­nic­two to za­trzy­ma­ło się bo­wiem w po­przed­niej epo­ce roz­wo­ju gier wo­jen­nych. Je­dy­ny po­stęp moż­na od­no­to­wać w za­kre­sie opra­wy gra­ficz­nej, co czę­sto po­zy­tyw­nie na­sta­wia ku­pu­ją­cych nie­obe­zna­nych zu­peł­nie z te­ma­tem. Jed­nak gdy za­czy­na­ją grać, za­zwy­czaj jest już tyl­ko go­rzej. Przede wszyst­kim w wie­lu ty­tu­łach po­ja­wia­ją się wręcz po­ra­ża­ją­ce błę­dy. Nie­szczę­ście po­le­ga też na tym, że cza­sa­mi po­przez pry­zmat swo­ich do­świad­czeń z plan­szów­ka­mi TiS gra­cze bu­du­ją so­bie ogól­ny ne­ga­ty­wy ob­raz gier hek­so­wych bądź też na­wet wszyst­kich gier wo­jen­nych.


  Jak ma­ją się dziś gry na hek­sach? Gry w ska­li tak­tycz­nej bądź ope­ra­cyj­nej – gdzie roz­gry­wa­my po­szcze­gól­ne bi­twy lub ope­ra­cje, trzy­ma­ją się dość do­brze. Gry w więk­szej ska­li, przed­sta­wia­ją­ce nie­ty­po­we kon­flik­ty i wy­da­rze­nia hi­sto­rycz­ne, w więk­szo­ści prze­szły już jed­nak na in­ne ty­py plansz. W ich przy­pad­ku ma­pa hek­so­wa, na któ­rej daw­niej i ta­kie gry nie­jed­no­krot­nie ro­bio­no, sła­bo pa­so­wa­ła do cha­rak­te­ru kon­flik­tów i cza­sa­mi jej wła­ści­wo­ści by­wa­ły ra­czej ku­lą u no­gi niż po­mo­cą. Gdy chce­my mieć na plan­szy du­żo pól i w pro­sty, na­tu­ra­li­stycz­ny spo­sób od­dać te­ren, zwłasz­cza w mniej­szej ska­li, plan­sza hek­so­wa, mi­mo kon­ku­ren­cji róż­nych no­wa­tor­skich roz­wią­zań w ro­dza­ju wie­lo­ką­tów (wy­stę­pu­ją­cych np. w Na­po­le­on’s Triumph), na­dal spraw­dza się świet­nie. Roz­wój plan­szó­wek spra­wił, że siat­kę hek­sa­go­nal­ną sto­su­je się dziś głów­nie do tych gier, do któ­rych z róż­nych wzglę­dów naj­bar­dziej pa­su­je.


  



  
    Zo­bacz tak­że:


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

  


  W następnym numerze
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  JUŻ ZA MIE­SIĄC KO­LEJ­NY NU­MER


  w nu­me­rze mię­dzy in­ny­mi:


  AL­TER­NA­TY­WY 4


  WSIĄŚĆ DO PO­CIĄ­GU: EU­RO­PA


  MY FIRST AC­TI­VI­TY


  
    Spis tre­ści
  


  
    Stop­ka re­dak­cyj­na
  


  
    Wstęp
  


  
    Plan­szo­we be­st­sel­le­ry w RE­BEL.pl
  


  
    AK­TU­AL­NO­ŚCI
  


  
    DE­SCENT: LE­GO­WI­SKO JASZ­CZU­RA UBO­GA SMO­CZY­CA
  


  
    HI­DE & SE­EK PI­RA­CI GRA W CHO­WA­NE­GO Z PI­RA­TA­MI
  


  
    BLO­OD BOWL: ME­NE­DŻER DRU­ŻY­NY CZA­SA­MI SIĘ WY­GRY­WA, CZA­SA­MI PRZE­GRY­WA, A CZA­SA­MI GI­NIE
  


  
    QU­AR­RIORS: QU­AR­TI­FACTS KE­EP ON ROL­LIN' BA­BY...
  


  
    DARK MI­NIONS NA PO­HY­BEL WSZYST­KIE­MU, CO DO­BRE I PIĘK­NE!
  


  
    TO­KA­IDO ZEN NAD PLAN­SZĄ DO GRY
  


  
    LE HA­VRE UWE RO­SEN­BERG NA NIE­ZNA­NYCH WO­DACH
  


  
    SPRAWDŹ­MY W IN­STRUK­CJI ...A IN­STRUK­CJA MIL­CZY
  


  
    EC­LIP­SE PHA­SE: SUN­WARD – THE IN­NER SYS­TEM TRANS­HU­MA­NIZM ZA FI­RE­WAL­LEM cz.2
  


  
    KĄ­CIK GIER HI­STO­RYCZ­NYCH #4 ORZEŁ I GWIAZ­DA
  


  
    W na­stęp­nym nu­me­rze
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