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  [image: Sting]Październik tojeden znajważniejszych miesięcy w planszówkowym kalendarzu. Toczas targów wEssen izwiązany znimi prawdziwy wysyp nowych tytułów. Ztego powodu jest torównież okres drażliwy, ponieważ nasze portfele nie sązazwyczaj ażtak zasobne, żeby pozwolić nazakup wszystkiego, czego byśmy chcieli. Kiedy widzę teszaleńcze ceny, zaczynające się często od150-200 złotych, przypominam sobie czasy nie tak znowu odlegle – przynajmniej dla mnie, ponieważ nadal nie straciły wpamięci barw. Piszę tutaj olatach 90. XXwieku igrach Sfery, Dragona lub Encore. Wtedy, jako uczeń szkoły podstawowej, mogłem sobie pozwolić, aby pójść dosklepu izaodłożone kieszonkowe zgarnąć zpółki niemalże dowolny tytuł. Dzisiaj, obawiam się, byłoby toniemożliwe, aprzynajmniej pozostające poza zasięgiem mojego potencjalnego kieszonkowego. Nie wątpię, żeczęść dzieciaków manatyle zamożnych rodziców, iżmogą sobie pozwolić raz nadwa tygodnie nazakup gry zaprawie 200 złotych. Nie wątpię również, żeniektórzy dorośli mogą sobie spokojnie wydać z1000 złotych miesięcznie nahobby icieszyć się zapachem farby drukarskiej oraz zgrzytem otwieranego poraz pierwszy pudełka. Dla zdecydowanej większości znas, pozostaje jednak trudna ekonomiczna kalkulacja idokonywanie ciężkich wyborów. Może toilepiej, ponieważ wraz zpoczuciem straty, rodzi się poczucie wyższej wartości tego, cokupiliśmy. Przynajmniej tak lubię sobie otym myśleć.


  Do zobaczenia zamiesiąc!


  REKLAMA
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  Planszowe bestsellery wREBEL.pl
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          6 ( N ) WIKINGOWIE: WOJOWNICY PÓŁNOCY

        
      


      
        	
          7 ( N ) MOUNT EVEREST

        
      


      
        	
          8 ( -4 ) JUNGLE SPEED

        
      


      
        	
          9 ( N) ROOM 25

        
      


      
        	
          10 ( -) SABOTAŻYSTA

        
      


      
        	
          11 ( -) OSADNICY ZCATANU

        
      


      
        	
          12 ( N) STORY CUBES: BAŚNIE

        
      


      
        	
          13 ( N) PANDEMIA

        
      


      
        	
          14 ( -4 ) NIGHTFALL

        
      


      
        	
          15 ( N) STORY CUBES: AKCJE
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  AKTUALNOŚCI


  [image: Ajfel]Na liście planszowych bestsellerów sklepu REBEL.pl obserwujemy ciszę przed burzą. Październik tokażdego roku wyjątkowy czas dla fanów gier planszowych. Czas wielkich targów Spiel wEssen, któremu zawsze towarzyszy masa premier wydawców zróżnych krajów. Zkażdym rokiem polska reprezentacja wEssen rośnie wsiłę itakże nasi rodzimi wydawcy szykują natargi wiele atrakcji. Wracając dolisty, wciąż świetnie sprzedaje się imprezowa gra List Miłosny – pochlebne opinie nabywców ibardzo niska cena robią swoje. Warto ten tytuł dołączyć dowiększego zamówienia. Wzestawieniu także garść nowości polskich wydawców, między innymi odPortalu Mephisto, czyli kolejny zestaw armijny doNeuroshimy HEX, odREBEL.pl Wikingowie iMount Everest, zaś odLacerty Pandemia. Niesłabnącym zainteresowaniem nabywców cieszą się także kolejne zestawy Story Cubes.


  OSTATNIA WOLA IUTRATA POSADY
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  Utrata Posady tofajnie zapowiadające się rozszerzenie Ostatniej Woli. Rozgrywka polegająca namarnotrawieniu fortuny wzbogacona zostanie okilka elementów. Wtestamencie wuja pojawia się nowa klauzula, wświetle której musimy nie tylko, jak najszybciej pozbyć się pieniędzy, ale także stracić pracę. Lekko nie będzie, posadę mamy bowiem nieźle płatną, aszef nie wyobraża sobie nikogo innego nanasze miejsce. Trzeba więc skutecznie zadbać oto, aby skończyła musię cierpliwość. Pojawi się także okazja dowzięcia ślubu zhucznym, skutecznie uszczuplającym budżet weselem.



  NADCHODZI DODATEK DOSUBURBII
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  Suburbia Inc. topierwszy dodatek doSuburbii, gry opowiadającej obudowaniu miasta. Rozszerzenie wprowadzi dorozgrywek szereg nowych obiektów namapie miasta, takich jak cmentarz, oczyszczalnia ścieków lub galeria handlowa. Mechanika rozgrywki wzbogacona zostanie okilka nowych elementów, związanych m.in. zprofitami zawyznaczenie granic miasta, jak również bonusy oraz misje, których realizacja pozwoli zwiększyć przychód ireputację.


  ROZSZERZENIE PUPILI
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  Także fani planszówki Dungeon Petz doczekają się dodatku doich ulubionej gry, ajego tytuł brzmi Dark Alleys. Rozszerzenie wprowadza dogry Mroczną Dzielnicę, wktórej znajdziemy nowe zwierzęta, lepsze klatki icałą masę użytecznych, magicznych przedmiotów. Dzielnica nie cieszy się najlepszą sławą, gdyż daje możliwość wynajmu nielegalnych robotników, jak również dostępu dozakazanych przedmiotów oraz ksiąg. Dark Alleys toszereg nowych możliwości nazadbanie oswoje podziemne zoo lepiej niż konkurenci.


  AGRICOLA INACZEJ
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  Znany wszystkim fanom gier ekonomicznych Uwe Rosenberg (m.in. Agricola, Le Havre, At the Gates ofLoyang, Ora etLabora) szykuje kolejnego planszowego molocha otytule Caverna: The Cave Farmers. Jest toprzeznaczona dla od1do7osób nowa wersja kultowej Agricoli, wzbogacona oszereg elementów. Wgrze tej zostajemy brodatym góralem, którego celem jest utrzymanie rodziny wdostatku. Zaczynamy skromnie: mieszkając wraz zmałżonką wpustej, niewielkiej jaskini. Zczasem każdy nowy członek rodziny stanowił będzie kolejną parę rąk dowykonywania zadań, takich jak drążenie skał wposzukiwaniu cennych klejnotów, sianie zboża lub hodowla zwierząt. Wszystko oczywiście celem stworzenia licznej, żyjącej wdostatku rodziny.


  TEZEUSZ ODPORTALU
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  Wśród essenowych nowości wydawnictwa Portal znalazł się niezwykle interesujący projekt Michała Oracza pod tytułem Tezeusz: Mroczna Orbita. Jest togra planszowa, która przeniesie uczestników rywalizacji napokład tytułowej stacji kosmicznej, zamieszkanej przez przedstawicieli pięciu różnych ras ifrakcji. Pokład stacji ogarnia piekło, które przetrwa tylko jedna znich. Uzbrojeni pozęby, świetnie wyszkoleni Marines; przerażający, przemykający szybami wentylacyjnymi Alieni; grupa prowadzących badania Naukowców; przejmujące kontrolę nad umysłami Szaraki albo tajemnicza Pandora. Każda zfrakcji maswoją unikalną talię kart wpływających naobraz stacji. Gwarantuje toróżnorodność wkolejnych rozgrywkach.
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  REKLAMA
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  REBEL TIMES - PAŹDZIERNIK 2013


  ALTERNATYWY 4

  NAD WSZYSTKIM CZUWA GOSPODARZ DOMU...


  [image: sTING]


  W gatunku eurogier dość rzadko zdarza się, aby tema­tyka była czymś więcej aniżeli tłem dla rozwiązań mecha­nicznych. Prowadzenie go­spodarstwa, budowanie stat­ków, odpieranie inwazji ko­smitów – zazwyczaj nie matozbyt wielkiego znaczenie. Tym, cosię bowiem tak naprawdę liczy, jest opty­malizacja ruchów iprzyjęcie jak najbardziej opła­calnej strategii prowadzenia rozgrywki. Ztego powodu bardzo cenię teeurogry, które dospraw­nie działającej mechaniki dokładają jeszcze pasu­jącą doń linię fabularną. Przykładem tego rodzaju pozycji jest Robinson Crusoe: Adventure onthe Cursed Island Ignacego Trzewiczka. Sąnim rów­nież iAlternatywy 4, które doskonale oddają kli­mat serialu otym samym tytule. Przypomnijmy młodszemu pokoleniu, żeserial ówtraktuje ope­rypetiach kilkunastu lokatorów bloku nawar­szawskim Ursynowie wczasach peerelowskiej propagandy sukcesu. Mimo żeAlternatywy 4 były opowieścią komediową, Stanisławowi Barei, Maciejowi Rybińskiemu iJanuszowi Płońskiemu udało się wnich przedstawić prawdę osocreali­stycznej rzeczywistości, która choć śmieszna, nie była jednak zbyt wesoła dla milionów Polaków, którym przyszło wniej żyć.
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  W grze Alternatywy 4 gracze wcielają się wrolę lokatorów, jeden znich zostaje zaś obowiązkowo jego gospodarzem domu. Galeria postaci obejmu­je profesora Dąb-Rozwadowskiego, Zenobiana Furmana, Zdzisława Kotka, Elżbietę Kolińską­-Kubiak, Józefa Balcera ioczywiście Stanisława Anioła. Mimo żewszyscy uczestnicy zabawy dążą dopozyskania Punktów Zwycięstwa, które umożliwiają imodniesienie zwycięstwa, sama gra macharakter asymetryczny. Gospodarz domu musi grać bowiem przeciwko lokatorom, cizaś – pomimo wielu wewnętrznych konfliktów – muszą jed­noczyć się wpewnych momentach gry, aby uniemożli­wić muuzyskanie zbyt dużej przewagi. Alternatywy 4 toprzede wszystkim gra blefu, przemyślanego obsta­wiania pól oraz maksymalizowania korzyści płynących zrozwiązań mechanicznych.


  Świetnym pomysłem, zaktóry twórcom gry należą się ogromne brawa, sąKarty Cech Lokatorów iKarty Cech Gospodarza. WAlternatywach 4 oprócz obstawiania pól iwykorzystywania ich zasad, mamy doczynienia zwybieraniem przez graczy napoczątku każdego etapu rozgrywki jednej zkilku dostępnych dla nich Kart Cech. Wogromnym skrócie rzecz ujmując, określają one sposoby zdobywania Punktów Zwycięstwa wda­nym etapie rozgrywki. Zawierają również unikalną ko­rzyść, taką jak możliwość podjęcia dodatkowego działania, które nie wynika zopisu danego pola.


  [image: ]


  Lokatorzy mają swój zestaw Kart Cech, gospo­darz dysponuje własnym. Cociekawe, każdej kar­ty można użyć podczas rozgrywki tylko raz, nale­ży więc dobrze zaplanować moment jej wprowa­dzenia dogry, tak, aby uzyskać zajej pomocą, jak najwięcej PZ. Dzięki temu mechanizmowi Alter­natywy 4 zyskują nagłębi, awiedza owybranych przez innych graczy Kartach Cech – doczasu sko­rzystania zpłynącej znich korzyści sąone tajne – pozwala minimalizować zyski innych graczy po­przez odpowiednie kontrowanie ich posunięć. Ztego powodu decyzja oujawnieniu karty przy pierwszej nadarzającej się kutemu okazji nie jest wcale taka oczywista. Czasami bowiem lepiej jest odpuścić jeden Punkt Zwycięstwa, aby umożliwić sobie późniejsze zdobycie większej ich liczby. Zdrugiej strony może tobyć jednak poważnym błę­dem – wAltenatywach 4 nie istnieją proste ijed­noznacznie pozytywne lub negatywne decyzje.


  Duża wtym zasługa Kart Lokatorów iGospoda­rza, które wnoszą dogry element losowości. Nie jest towadą, ponieważ zwiększają one poziom in­terakcji pomiędzy uczestnikami zabawy inie po­zwalają imsię nudzić podczas tur przeciwników. Karty tetozazwyczaj różnego rodzaju akcje, któ­re mogą zostać podjęte przez graczy wtrakcie rundy. Tojednak również ireakcje, które pozwa­lają kontrować zagrania przeciwników. Cocieka­we, wiele zdziałań dostępnych nakartach toak­cje dodatkowe, tj. takie, które można wykonać porozegraniu jednej akcji, normalnie dostępnej wrundzie każdego gracza.


  Karty Lokatorów iGospodarza pozyskuje się, wykonując działanie wokreślonych lokacjach, za­tem ich dobranie kosztuje rundę. Jest torozsądna cena, ponieważ zjednej strony mogą one zapew­nić graczowi przewagę, zdrugiej jednak ich uzy­skanie pozbawia gokorzyści wynikających zob­stawiania innych pól. Niejednokrotnie należy się więc zastanowić, czy dobieranie kart jest wdanej sytuacji opłacalne. Mogą one bowiem zapewnić nam kilka PZlub odebranie ich przeciwnikom, jednak mogą też wogóle nie pomóc. Losowość polegająca nakonieczności szacowania ryzyka tocoś, cowprzypadku Alternatyw 4 sprawdza się całkiem nieźle.


  Innym rodzajem kart występującym wgrze sąKarty Prac Społecznych. Ogólnie rzecz ujmując, mają one zapewnić przewagę gospodarzowi domu. Aby można było znich skorzystać, należy jednak wpierw wpisać lokatorów naListę Prac Społecznych. Efekt Pracy Społecznej dotyczy bo­wiem wyłącznie zapisanych nań osób. Przede wszystkim ci, którzy nie mieli jeszcze okazji dzia­łać wdanej rundzie, tracą tęmożliwość, następnie zaś wprowadzane sądogry inne efekty, które utrudniają lokatorom życie izapewniają PZgo­spodarzowi. Obowiązuje zasada jednej Karta Pra­cy Społecznej naetap gry ijest totak naprawdę jedyny wpełni losowy mechanizm Alternatyw 4. Gospodarz wwiększości przypadków nie kontro­luje bowiem, jaka karta wejdzie dogry wdanym etapie, stąd też trudno muopierać nanich swoją taktykę. Musi raczej starać się jądostosowywać nabieżąco doPrac Społecznych, niekiedy zdarza się więc, żeówelement gry nie jest przezeń wogóle wykorzystywany. Dla wielu miłośników eurogier może tobyć poważną wadą.


  Kolejne ciekawe mechanizmy tomożliwość składania donosów gospodarzowi oraz śmiecenie isprzątanie. Zakażdym razem, gdy najednym polu planszy przebywa figurka gospodarza ilokatora, ten drugi musi złożyć nakogoś donos. Gospodarz gromadzi donosy igdy maich najednego lokatora pięć lub siedem, może podjąć określone działania. Pięć donosów pozwala munaod­jęcie danej osobie PZ, siedem zaś nadodanie sobie jed­nego. Jest tobardzo fajny pomysł, który zwiększa kon­trolę gospodarza nad sytuacją panującą nastole iwpro­wadza dogry kolejny mechanizm negatywnej interak­cji. Podobnie jak iśmiecenie przez lokatorów, które wy­musza nagospodarzu konieczność poświęcania rund nauprzątnięcie śmieci, ponieważ ich zbyt duża liczba wdanej lokacji uniemożliwia mupodejmowanie in­nych działań.
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  Jedynym mechanizmem, który nie sprawdza się najlepiej, jest możliwość pozyskiwania towarów sklepowych. Ogólnie rzecz ujmując, mają one przypisane dosiebie określone wartości liczbowe, aniektóre znich sąkorzystniejsze dla określonych lokatorów. Wszystko towygląda bardzo fajnie, gracze pozy­skują zesklepu żywność, używki, chemię isprzęt AGD/RTV – kolekcjonowanie tego wszystkiego toduża przyjemność. Cóż jednak ztego, skoro wykorzystuje się tewszystkie żetony wzasadzie wyłącznie doodbywającej się pod koniec każde­go etapu gry licytacji towarów. Osoba, która zali­cytuje najwyżej, otrzymuje 1PZiodrzuca towary, których użyła. Ityle. Żetony tenie przydają się właściwie doniczego innego. Uważam, żejest tozmarnowanie potencjału fajnego pomysłu, aówaspekt gry można było zdecydowanie bardziej rozbudować.


  To, cowAlternatywach 4 niezwykle mnie urze­kło, tosama końcówka gry. Wewszystkich roz­grywkach, wjakich brałem udział, różnice PZpo­między poszczególnymi graczami były minimal­ne. Nie zdarzył się ani jeden przypadek, wktó­rym jakaś osoba wysforowałaby się nazdecydo­wane prowadzenie. Gra jest tak pomyślana, żegdy jeden zgraczy zaczyna oddalać się odstawki, inni bardzo szybko mogą zniwelować tęróżnicę. Ztego powodu często zawiązują się sojusze, które już podczas kolejnego etapu się rozpadają. Dyna­mika interakcji pomiędzy graczami jest wAlter­natywach 4 ogromna, conależy zapisać imnabardzo duży plus.


  Minusem jest niestety sposób wykonania niektó­rych elementów gry. Podczas gdy plansza jest bardzo klimatyczna, jej funkcjonalność pozosta­wia już nieco dożyczenia. Miejsca nażetony śmieci oraz towary sklepowe nie sąnajlepiej prze­myślane. Wprzypadku żetonów śmieci ich lokali­zacja naplanszy jest dość kiepska, przez conie sązbyt widoczne napierwszy rzut oka. Utrudnia toorientowanie się wsytuacji panującej naplanszy. Podobnie towary sklepowe sprawiają dość cha­otyczne wrażenie. Jest toirytujące, lecz naszczę­ście nie psuje przyjemności płynącej zzabawy.


  Alternatywy 4 tobardzo dobrze przemyślana gra. Jej mechanika łączy się wsposób całkowicie natu­ralny ztematyką, agracze mają okazję poczuć wtrakcie rozgrywki niepowtarzalny klimat życia wsocrealistycznym bloku zwielkiej płyty. Osoby, które znają serial, zpewnością niejednokrotnie uśmiechną się, czytając cytaty znajdujące się nakartach, akontrolowane przez nich postaci często niemalże wiernie odegrają sceny znane zfilmów. Warto nakoniec zaznaczyć, żegra świetnie się skaluje idziała równie dobrze przy każdej liczbie graczy. Dla wszystkich miłośników eurogier jest topozycja obowiązkowa.
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          Liczba graczy: 3-5 Wiek: 12+

          Czas gry: ok.90 minut Cena: 129,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zobacz także:


    ROBINSON CRUSOE (RT#63)
 AGRICOLA (RT #12)
 LE HAVRE (RT #71)
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  MY FIRST ACTIVITY

  ZGADYWANIE ZESŁONIAMI


  [image: Ajfel]


  Activity toabsolutny klasyk wgronie gier familijnych iim­prezowych. Wciągu dwóch ostatnich dekad pojawiło się wiele odmian tego popularne­go, wielokrotnie nagradzane­go tytułu, wktórym kluczową rolę odgrywa kreatywność. Niezależnie odwersji, różne warianty reguł sprowadzają się wskrócie dood­gadywania przez drużynę rozmaitych haseł (ry­sowanych, pokazywanych lub słownie opisywa­nych przez partnera). Jedną zodmian tej gry jest dostępna odpewnego czasu także wjęzyku pol­skim My First Activity, czyli wersja stworzona zmyślą onajmłodszych graczach.


  Gra wydana jest znakomicie. Niezbyt duże pudeł­ko jest bajecznie kolorowe, aprzy tym solidne itrwałe. Wewnątrz znajdziemy składaną zsześciu tekturowych modułów planszę, dwa drewniane pionki-słonie, instrukcję oraz talię 165 kart. Pudeł­ko zawiera plastikową wypraskę zdokładnie wy­profilowanymi przegródkami napionki ikarty. Całość prezentuje się bardzo ładnie. Jeśli miałbym się nasiłę doczegoś przyczepić, towewspomnia­nej wyprasce można było pomyśleć ozagłębieniu naczęści planszy. Zpowodu ich braku moduły planszy kładzie się rozrzucone nawierzchu. Wefekcie przegródki nie dokońca spełniają swoją funkcję, ponieważ karty wypadają znich.


  [image: ]


  Plansza przedstawia drogę przez dżunglę, poktó­rej wędrują dwa wesołe słonie, zmierzając wkie­runku wodopoju. Uczestnicy rozgrywki podziele­ni sąnadwie drużyny, zktórych każda stara się pomóc swojemu słonikowi wpodróży, umiejętnie pokazując iodgadując hasła przedstawione nakartach. Pola planszy występują wtrzech kolo­rach, podobnie jak koszulki kart. Jedna osoba zdrużyny bierze kartę istara się przedstawić kom­panom hasło (zależnie odprzyjętego wariantu: rysując, opisując lub pokazując). Jeżeli drużyna odgadnie hasło zkarty, słoń przesuwany jest nanajbliższe pole zgodne zkolorem koszulki karty.


  Następnie próby odgadnięcia kolejnego hasła podej­muje się druga zdrużyn. Zwycięstwem cieszą się oczywiście ci, którzy jako pierwsi doprowadzą swojego sło­nika dokońca ścieżki.


  Jak widać, zasady gry sąbardzo proste, jednocześnie złatwością można jemodyfikować, dostosowując dopreferencji, wieku iliczebności grupy. Nic nie stoi naprzeszkodzie, byplanszę ułożyć tylko zczęści wszyst­kich elementów, jeżeli mamy ochotę nakrótszą roz­grywkę. Jak wspomniałem, talia zhasłami liczy aż165 kart, awięc nazróżnicowanie nie będziemy narzekać. Gdy wzabawie biorą udział młodsze dzieci, możemy wybrać dorozgrywki tylko prostsze hasła izczasem wprowadzać dodatkowe karty. Warto także dodać, żekażda karta prócz ilustracji podpisana jest popol­sku ipoangielsku, dzięki czemu My First Activi­ty zpowodzeniem może zostać wykorzystana jako pomoc donauki języka angielskiego.


  Jak nadobrą grę familijną przystało, zabawa zMy First Activity jest emocjonująca dla dzieci, aprzy tym nie nudzi dorosłych. Świetnie ćwiczy kreatywność iposzerza zasób słownictwa malu­chów, atakże sprawia, żepodczas rozgrywki trzeba się trochę poruszać, pokazując kolejne hasła.


  Grę cechują łatwe, elastyczne reguły iwalory edukacyjne, natomiast pomysłowe, solidne iefek­towne wykonanie produktu sprawia, żedzieci nie trzeba nakolejne rozgrywki długo namawiać. Ko­rzystna jest także relacja ceny dojakości wykona­nia. My First Activity zdecydowanie igorąco po­lecam zarówno dowspólnych zabaw wrodzin­nym gronie oraz jako formę urozmaicenia zajęć przedszkolaków.


  Dziękujemy wydawnictwu Piatnik

  zaprzekazanie egzemplarza gry dorecenzji


  
    
      
        	
          Plusy:

        
      


      
        	
          + Ładnie isolidnie wydana

        
      


      
        	
          + Proste ielastyczne reguły, które możnadostosować dowieku iliczby grających

        
      


      
        	
          + Atrakcyjna cena

        
      


      
        	
          + Walory edukacyjne

        
      


      
        	
          Minusy:

        
      


      
        	
          - Nie dokońca przemyślana wypraska naelementy zestawu

        
      


      
        	
          Liczba graczy: 3-16 Wiek: 4+

          Czas gry: ok.30 minut Cena: 59,90zł

        
      

    
  


  



  
    Zobacz także:


    TIME'S UP(RT #72)
 DOBBLE (RT #44)
 DIXIT (RT #64)
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  ROOM 25

  CUBE NAPLANSZY


  [image: Wierzba]


  Grupka osób budzi się wśrodku labiryntu, naktóry skłądają się całkiem nieszkodliwe pokoje oraz sale kryjące śmiertelne pułapki. Bohaterowie muszą wydostać się nazewnątrz, nim skończy się czas, inaczej wszyscy poniosą śmierć.


  Jeśli koncepcja skojarzyła Wam się zthrillerem Cube, totrafiliście wsedno – Room 25 czerpie ztego filmu pełnymi garściami. Wgrze dominuje duszna, klaustrofobiczna atmosfera pełna podejrzeń oraz niepewności, jaką śmiertelną niespodziankę kryje kolejny pokój. Niestety, świetny pomysł nie zawsze idzie wparze ześwietnymi rozwiązaniami.


  CO KRYJE PUDEŁKO?



  W małym, twardym pudełku kryją się instrukcje wczterech językach, 6figurek postaci, ściągawki dla graczy oraz duża ilość wyprasek zawierających kafelki symbolizujących pokoje oraz akcje. Niestety, dowiększości elementów można się przyczepić. Figurki postaci sąkiepsko wykonane, akafelki dość słabo zaprojektowane.


  [image: ]


  Kafelki zawierają jedynie grafiki pomieszczeń, zupełnie nie tłumaczą inie przedstawiają zapomocą symboli, jaki dana lokacja oddziałuje napostać gracza. Podczas kilku pierwszych partii gracze muszą porównywać obrazek pokoju znajdujący się nakafelku zinformacją naściągawce dla gracza – dopiero ich zapamiętanie zwiększa płynność rozgrywki.


  Dodatkowym minusem jest projekt pudełka, który nijak nie ułatwia posortowania komponentów zestawu między rozgrywkami. Wtym pomoże jedynie duża ilość woreczków strunowych.


  UCIECZKA ZLABIRYNTU ŚMIERCI


  Gracze mają możliwość wyboru jednego zpięciu wariantów rozgrywki. WRoom 25 można grać między innymi solo (4 więźniów współpracuje, bywydostać się zlabiryntu), w2-3 graczy (dwuosobowe grupy walczą omożliwość ucieczki) oraz 4-6 graczy (więźniowie starają się opuścić labirynt, lecz naich drodze stoi 1-2 strażników).


  Większość trybów zabawy mapodobny przebieg. Rozkładamy planszę tworzącą kwadrat orozmiarach 5x5 zakrytych kafelków, agracze startują zcentralnego punktu istarają się odnaleźć „pokój 25“ zawierający wyjście. Każda zpostaci mamożliwość zaprogramowania dwóch zczterech dostępnych akcji:


  
    	Podejrzenie – gracz podgląda sąsiedni, nieodkryty pokój, poczym odkłada kafelek koszulką dogóry.



    	Ruch – gracz przechodzi dojednego zsąsiednich pokojów. Jeśli był onwcześniej zakryty, kafelek jest odkrywany, poczym aktywuje się efekt danego pokoju.



    	Wypchnięcie – jeśli wdanym pokoju graczowi towarzyszy inna postać, można jąprzesunąć najeden zsąsiednich kafelków.



    	Sterowanie – kafelki zawarte wjednym zszeregów, naktórym stoi postać, przesuwane sąojedno pole wewskazaną przez gracza stronę.



    	Każda zpostaci musi zaprogramować dwie akcje, poczym wkolejności inicjatywy gracze rozpatrują pojednej akcji. Gdy wszyscy wykonają zaplanowane czynności, upływa kolejna tura inastępuje zamiana namiejscu pierwszego gracza.


  


  W POSZUKIWANIU POKOJU 25


  Zasady rządzące Room 25 dasię wyjaśnić wciągu kilku minut, większość elementów jest mocno intuicyjna. Niestety podczas pierwszych rozgrywek gracze będą sięgali dościągawki, bysprawdzić efekt poszczególnych komnat – jak już wspominałem, ich ilustracje wżaden sposób nie pomagają wzapamiętaniu konkretnych efektów.


  W przypadku rozgrywek solowych iwtrybie kooperacji momentami wieje nudą. Zwycięstwo zależy przede wszystkim odszybkiego odnalezienia „pokoju 25“. Jeśli napoczątku rozgrywki gracze trafią naten kafelek, zwycięstwo mają wkieszeni. Jeśli nie uda się goodnaleźć wystarczająco szybko, nawet najlepsza strategia padnie wobliczu upływającego czasu.


  Ratunkiem mógłby być tryb podejrzliwości zawierający 1lub 2zdrajców-strażników, którzy walczą zuciekinierami. Podczas pierwszych tur strażnicy ukrywają swoją tożsamość iwyczekują naodpowiedni moment, byzaszkodzić więźniom. Niestety, gdy tylko zdradzą swoją tożsamość, reszta graczy będzie wstanie kontrować ich poczynania. Również wtym trybie zabrakło iskry, która mogłaby zgry uczynić hit.


  [image: ]


  Ciekawa historia, różnorodne pokoje oraz mnogość trybów rozgrywki przemawiają nakorzyść tej pozycji.Każdy powinien jednak sam sprawdzić, czy Room 25 faktycznie trafi wjego gust. Część graczy zpewnością przymknie oko naniedociągnięcia ibędzie się doskonale bawić podczas wtrybach kooperacji ipodejrzliwości. Inni (w tym ja) będą żałować zmarnowanego potencjału – tagra mogła być rewelacyjna, anaskutek kilku niewłaściwych decyzji jest jedynie przeciętna.


  
    
      
        	
          Plusy:

        
      


      
        	
          + Proste zasady

        
      


      
        	
          + Szybka rozgrywka

        
      


      
        	
          + Pięć trybów gry

        
      


      
        	
          Minusy:

        
      


      
        	
          - Niezbyt udany design

        
      


      
        	
          - Kiepskie grafiki

        
      


      
        	
          - Sukces wtrybach solo ikooperacji uzależniony przede wszystkim odszczęścia

        
      


      
        	
          Liczba graczy: 1-6 Wiek: 13+

          Czas gry: ok.25 minut Cena: 89,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zobacz także:


    OGNISTY PODMUCH (RT #73)
 BATTLESTAR GALACTICA (RT #17)
 SABOTEUR (RT #04)
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  ANGRY BIRDS PLAYGROUND:NA GÓRZE

  POZBĄDŹ SIĘ ŚWIŃ!


  [image: Ajfel]Gra komputerowa Angry Birds stworzona została cztery lata temu przez Rovio Mobile, najpierw naplatformę iOS (Apple), później także naurządzenia dotykowe zsystemem Android. Zabawna konwencja, prosty pomysł iwciągająca rozgrywka przyczyniły się dojej ogromnego sukcesu. Dzisiaj zna jąchyba każdy, komu zdarza się używać smartfona douruchamiania gier (miesięcznie nacałym świecie wAngry Birds gra ponad 40milionów użytkowników). Jak tozwykle wtakich sytuacjach bywa, powstały kolejne wersje gry, azbiegiem czasu Angry Birds mogą także trafić nakarty komiksów, doseriali telewizyjnych ioczywiście napółki sklepów zzabawkami. Taki bowiem zwykle jest los marki, która wkrótkim czasie zyskała gigantyczną popularność.


  Na rynku gier planszowych Angry Birds zdążyły się już zadomowić. Jest kilka produktów zpopularnymi ptakami iświniami wrolach głównych, awprzyszłości zpewnością powstaną kolejne. Angry Birds oficjalnie trafiły także dobogatej linii produktów Smart Games wformie kolorowych, sympatycznych łamigłówek dla jednej osoby. Jedną znich jest Angry Birds Playground – Nagórze, będąca przedmiotem niniejszej recenzji.
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  Jeżeli ktoś wwas nie miał okazji zetknąć się zkomputerowym pierwowzorem, wkilku słowach wyjaśnię, ocochodzi. Mamy procę ikilka ptaków dowystrzelenia zniej. Naprzeciwko nas zaś jest kilka zielonych świń, których musimy się pozbyć. Problem polega jednak natym, żekażdego zptaków wystrzelić możemy tylko raz, natomiast świnie zdążyły się zabarykadować. Trzeba więc strzelać wtaki sposób, bydziwaczne konstrukcje runęły jak domki zkart iaby żadna zeświń nie przetrwała naszego ataku.


  Tak było wgrze komputerowej, ajak się tomadotego łamigłówka Angry Birds Playground – Nagórze? Cóż, strzelania zprocy nie będzie. Nadal jednak mamy dodyspozycji kilka ptaków oraz grupę zabarykadowanych, zielonych świń, które trzeba wyeliminować.


  Jak tozwykle zeSmart Games bywa, łamigłówka wykonana jest bardzo ładnie isolidnie. Czerwona plastikowa ramka zawiera pięć prostokątnych, przezroczystych elementów, które można przesuwać. Wewnątrz ramki znajdziemy dwustronne karty zzadaniami (łącznie 48zagadek). Karta umieszczona nawierzchu widoczna jest pozamknięciu ramki ibezpośrednio nad nią przesuwa się przezroczyste płytki, naktórych widnieją ptaki. Karty zzadaniami mają nadrukowane zielone świnie rozlokowane wróżnych miejscach dziwacznych konstrukcji – dokładnie jak wgrze komputerowej. Rozwiązywanie łamigłówki polega naprzemyślanym przesuwaniu przezroczystych płytek zsymbolami ptaków tak, aby wszystkie świnie zostały zasłonięte.


  [image: ]


  Jeżeli zetknęliście się wcześniej złamigłówką Kokoszki, totutaj mamy dokładnie tosamo, tyle żewinnej szacie graficznej izniższym poziomem trudności. Toostatnie stanowi niestety problem, ponieważ zbyt łatwe łamigłówki tosłabe łamigłówki. Smart Games przyzwyczaiły nas dobogatych zestawów zagadek ozróżnicowanych poziomach trudności, zktórych najbardziej wymagające sąprawdziwym wyzwaniem. Wprzypadku Angry Birds Playground – Nagórze niestety nie czujemy zabardzo, bywkolejnych zadaniach poziom trudności rósł, aodrobina wprawy wystarczy, bybez większych problemów poradzić sobie zewszystkimi zagadkami. Naszczęście zadań jest sporo, dzięki czemu gra umili nam dłużącą się podróż albo długie, nudne popołudnie, aczkolwiek nasze szare komórki nie będą przemęczone.
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  Angry Birds Playground – Nagórze napewno nie należy do„smartów” najwyższych lotów. Łamigłówki tej serii przyzwyczaiły nas dowyższego poziomu wyzwań, atakże donowych, ciekawych pomysłów wprowadzanych wkolejnych produktach. Tutaj jest zbyt łatwo, anadomiar złego nie znajdziemy wgrze nic nowego. Produktem mogą się zainteresować osoby stawiające pierwsze kroki wtego typu łamigłówkach, zwłaszcza żejest tojeden znajładniej wykonanych zestawów serii. Koneserzy, którzy przerobili już kilka mniej lub bardziej wymagających „smartów”, mogą sobie jednak ten tytuł zczystym sumieniem odpuścić.


  Dziękujemy wydawnictwu Granna

  zaprzekazanie egzemplarza gry dorecenzji


  
    
      
        	
          Plusy:

        
      


      
        	
          + Ładnie isolidnie wydana

        
      


      
        	
          + Dużo zagadek dorozwiązania

        
      


      
        	
          + Wygodna wpodróży

        
      


      
        	
          Minusy:

        
      


      
        	
          - Zdecydowanie zbyt niski poziom trudności wszystkich zagadek

        
      


      
        	
          - Nie wnosi nic nowego natle wcześniej wydanych „smartów”

        
      


      
        	
          Liczba graczy: 1Wiek: 5+

          Czas gry: ok.5 minut Cena: 75,00zł

        
      

    
  


  



  
    Zobacz także:


    TAJEMNICE ŚWIĄTYNI (RT #62)
 KAMUFLAŻ: BIEGUN PÓŁNOCNY (RT #61)
 HIDE&SEEK: PIRACI (RT #71)
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  OGNISTY PODMUCH?

  OGNIU KROCZ ZEMNĄ


  [image: ]


  [image: Wierzba]Ognisty podmuch tokooperacyjna gra planszowa z2011 roku, która została ostatnio wydana wpolskiej wersji językowej przez firmę Bard. Dorozgrywki może zasiąść 2-6 osób, agra opowiada oheroicznym starciu grupy strażaków zpłonącym domem. Strażacy zdają sobie sprawę, żepożaru nie dasię ugasić, więc jedyną możliwością jest uratowanie mieszkańców, nim zawalą się ściany.


  CO KRYJE WÓZ STRAŻACKI?


  W moje ręce trafiło twarde pudło średnich rozmiarów, ozdobione całkiem przyzwoitą ilustracją przedstawiającą nowojorskiego strażaka wpełnym rynsztunku. Wpudełku skrywały się wypraski zżetonami, dwustronna plansza, kilkanaście kart oraz figurki strażaków. Wszystkie elementy wykonane sąbardzo solidnie izpewnością przetrwają niejedną rozgrywkę. Naszczególne wyróżnienie zasługuje obecność wpudełku dodatkowych woreczków strunowych przeznaczonych doprzechowywania żetonów. Zdecydowanie najgorszym elementem zestawu jest instrukcja, którą musiałem przeczytać kilka razy, poczym regularnie doniej zaglądać podczas pierwszych rozgrywek, byrozgryźć wszystkie niuanse zabawy. Cociekawe, gra nie jest trudna, jednak sposób prezentacji reguł woła opomstę donieba.


  ZASADY POWSTAWANIA POŻARÓW


  Tematyka Ognistego podmuchu zasługuje nawyróżnienie. Nie dość, żejest oryginalna (bo ileż razy można walczyć zesmokami, duchami iWielkimi Przedwiecznymi?), tonadodatek wspierają jąelementy gry oraz mechanika. Gracze-strażacy trafiają dodomu, wktórym szaleje pożar. Wykorzystując swoje punkty akcji mogą poruszać się poplanszy igasić ogień lub wynosić ofiary nazewnątrz.


  Po ruchu każdego zgraczy wykonywany jest rzut kostkami inaplanszy rozprzestrzenia się pożar. Część symbolizujących gożetonów jest stosunkowo nieszkodliwa – tozwykły dym. Gorzej, jeśli kości wskażą ponownie tosamo miejsce – rozgorzeje tam ogień. Najgorszy efekt zdarza się, gdy kości wskazują pole, naktórym szaleje pożoga – wtedy następuje eksplozja, pożar się rozszerza, astruktura domu zostaje osłabiona izbliża się moment zawalenia się całej konstrukcji.


  Według instrukcji dostępne sącztery poziomy gry. Najprostszy znich, rodzinny, jest zalecany podczas nauki zasad. Wtej wersji obowiązują jedynie podstawowe mechanizmy, apoziom trudności jest dość niski. Większość rozgrywek (lecz zpewnością nie wszystkie) zakończy się powodzeniem. Ten poziom jest idealny dowdrażania nowych graczy oraz partii zosobami wwieku poniżej 10lat.


  Po opanowaniu zasad nadchodzi czas nazabawę wtrybie rekruta, weterana lub herosa. Wtych rozgrywkach pojawia się sporo nowych reguł: pożary sątrudniejsze doopanowania; ofiary można ocalić, transportując jedoambulansu; każdy zgraczy wybiera jedną zról, którą wypełnia wstrażackim zespole. Role różnią się liczbą dostępnych punktów akcji oraz specjalnymi zdolnościami. Specjaliści mogą łatwiej gasić pożary, pomagać ofiarom wopuszczeniu budynku lub efektywniej wykorzystywać działko wodne zwozustrażackiego. Ich odpowiedni dobór jest kluczowy dla powodzenia misji.


  Strażacy wygrywają, gdy uratują 7z10osób. Niestety, doświadczenie pokazuje, żeowiele bardziej prawdopodobna jest porażka – zawalenie się domu lub śmierć wpłomieniach 4mieszkańców.
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  CIĘŻKO IPOD PRESJĄ CZASU


  Ognisty podmuch togra trudna. Bardzo trudna. Podczas testów, nakilkanaście rozegranych partii, udało nam się wygrać zaledwie dwa razy. Równocześnie czas rozgrywki nie jest zbyt długi (20-40 minut), dzięki czemu każda przegrana powoduje, żemamy ochotę spróbować jeszcze raz.


  W rozgrywce doskonale odwzorowany jest element presji czasu. Graczy odporażki dzieli tylko kilka niezbyt fartownych rzutów, które wcześniej czy później muszą nastąpić. Dlatego wżadnym momencie nie można poczuć się zbyt pewnie izadługo zwlekać.


  Duża losowość zapewnia bardzo dobrą regrywalność. Każda partia była niepowtarzalna pod względem rozszerzania się ognia, jak itrudności ratowania mieszkańców. Niestety, nieprzewidywalność bywa równocześnie największą wadą Ognistego podmuchu. Zdarzają się bardzo trudne rozgrywki, gdy mimo wszelkich starań gracze odpoczątku sąskazani naporażkę. Choć bywają także partie, podczas których spora część ofiar ratuje się sama – trafiają się zaraz zaprogiem, zdala odwszelkiego ognia.


  Role, wktóre wcielają się gracze wrozgrywce zaawansowanej, sąniezbyt zbalansowane.W przypadku gier na2-3 graczy zakażdym razem zobaczymy identyczny lub bardzo podobny zestaw bohaterów.


  PODSUMOWANIE


  Ognisty podmuch pokazuje desperacką walkę strażaków zognistym żywiołem. Pomóc może imjedynie świetny plan, współpraca całego zespołu oraz łut szczęścia. Bardzo spodobała misię niesamowita skalowalność Ognistego podmuchu. Jedno pudełko kryje całkiem prostą grę rodzinną oraz twardą strategię, wktórej należy wybrać mniejsze zło, aktórej poziom trudności waha się odbardzo trudnego (rekrut) doprawie niemożliwego (heros). Zdecydowanie polecam tęgrę każdemu fanowi trudnych gier kooperacyjnych.



  
    
      
        	
          Plusy:

        
      


      
        	
          + Świetna skalowalność poziomu trudności

        
      


      
        	
          + Bardzo wysoka regrywalność (dzięki losowości)

        
      


      
        	
          + Niesamowity klimat oddający walkę zczasem

        
      


      
        	
          Minusy:

        
      


      
        	
          - Koszmarna instrukcja

        
      


      
        	
          - Niezbalansowane role

        
      


      
        	
          - Wysoka losowość może spowodować nie­uniknioną porażkę

        
      


      
        	
          Liczba graczy: 2-6 Wiek: 10+

          Czas gry: ok.45 minut Cena: 115,00zł

        
      

    
  


  



  
    Zobacz także:


    DEFENDERS OFREALM (RT #39)
 ROBINSON CRUSOE (RT #63)
 GHOST STORIES (RT #14)
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  LIST MIŁOSNY

  CIĘŻKI LOS ABSZTYFIKANTA


  [image: ]


  [image: Paladyn]


  Księżniczka Anette jest obiek­tem westchnień wszystkich ka­walerów wkrólestwie. Każdy chciałby wyznać jej swoje uczu­cia imarzy otym, aby todla niego mocniej zabiło serce wy­branki. Miłość unosi się wpo­wietrzu… Podobnie jak intrygi, snute, aby dostarczyć miłosne wyznania dokomnat księżniczki.

  Kiedy został miprzedstawiony List miłosny, są­dziłem, żetojakiś żart. Tomabyć gra imprezo­wa? Bardziej męska odrozbieranego pokera? Wolne żarty! Zwłaszcza żezawartość pudełka nie zwala znóg. Jak się jednak wkrótce potem okaza­ło, gra była bardziej brutalna odstarć wMMA iwymagała sporo myślenia.


  W TAJNEJ SŁUŻBIE JEJ KRÓLEWSKIEJ MOŚCI


  Gracze, wliczbie oddwóch doczterech, wcielają się wabsztyfikantów, konkurujących owzględy księżniczki Anette, Aby Jej Wysokość zwróciła nanich uwagę, muszą dostarczyć jej kilka listów mi­łosnych. Liczba listów potrzebna, aby rozkwitło uczu­cie, jest zależna odliczby graczy. Niestety, zadanie nie jest takie proste, jakby się mogło wydawać. Anette jest dość wyniosła inie zadaje się zkażdym, stąd też list można przekazać tylko zapośrednictwem kogoś zesłużby lub arystokracji.


  I natym właśnie polega gra. Dobierając karty, zagry­wamy jakąś postać, próbując zapomocą jej zdolności wyeliminować konkurentów, jednoczenie samemu po­zostając wgrze. Choć wydaje się tozpozoru łatwym zadaniem, tociągłe dobieranie iodrzucanie kart sprawia, żetrudno kontrolować, kto jaką manaręku, przeciwko komu trzeba wykonać ruch, aprzeciwko komu lepiej tego nie robić.


  W talii możemy mieć przeróżne postacie: odzwykłej strażniczki, przez księcia, hrabinę posamą księżniczkę. Każda znich mapewną wartość izdolność specjalną. Choć nie będziemy mieli naręku więcej niż dwóch kart, jako żeszybko się przewijają, arunda kończy się wkilka minut. In­nymi słowy, gra narzuca ostre tempo, trzeba główkować iuważnie obserwować konkurencję. Gracz, który jako ostatni zostanie zkarta naręku (lub będzie miał kartę onajwyższej wartości), wy­grywa rundę ijego list trafia doksiężniczki Anette. Zaczyna się korespondencja miłosna, która być może doprowadzi parę doołtarza.


  INKAUST, PERGAMINI GĘSIE PIÓRA


  Kupując grę, otrzymujemy 20kart. Tak, napiszę słownie: dwadzieścia kart. Zdawać się może, żetomało, zwłaszcza że4znich toskróty zasad. Jednak 16kart dogry wzupełności wystarczy. Wydrukowane jenadobrym, twardym papierze, ailustracje sąodpowiedniej jakości. Nie powalają znóg, nie wprawiają wzachwyt, zatodobrze spełniają swoją funkcję, ilustrując charakter, po­chodzenie irolę przedstawionej postaci. Brak imbogactwa szaty graficznej, jakiego zaznaliśmy winnych grach karcianych. Próżno szukać ikon bądź specjalnych oznaczeń – znajdziemy tutylko zasadę specjalną, ilustrację iwartość punktową.


  Jako żegra nie należy dogatunku kolekcjoner­skich karcianek (uff), nie musimy poszukiwać bo­osterów, ponadto stanowi zamkniętą całość. Od­pada więc dokupywanie rozszerzeń. Zresztą, tonie ten typ zabawy, nie składamy talii, nie planu­jemy taktyki. Mamy kilka kart, zdolności imusi­my myśleć wtrakcie rozgrywki.


  [image: ]


  MĘSKA SPRAWA


  Nie bez kozery grę przedstawiono mijako najbar­dziej męską karciankę odczasów pokera. Akcja jest szybka ibezpardonowa, akonkurencja zażar­ta. Partyjkę natrzy osoby rozegraliśmy wjakieś 20minut. Jej losy zmieniały się zkażdym rozda­niem, dokońca nie było wiadomo, kto wygra. Ba, niekiedy osoba, która zdawała się mieć wygraną wkieszeni, eliminowała samą siebie wruchu, który miał jej dać pewne zwycięstwo. Nie ozna­cza tojednak, żegracz nie manad rozgrywką kontroli, poprostu zawsze istnieje szansa, żekon­kurent dowzględów Anette nas zaskoczy.


  Jeśli potrzebujecie szybkiej gry imprezowej, nie chcecie wydawać nanią fortuny, macie zamiar pogłówkować isię pośmiać, możecie śmiało zakupić List miłosny. Tyl­ko pamiętajcie nawojnie iwmiłości wszystkie chwyty sądozwolone.


  
    
      
        	
          Plusy:

        
      


      
        	
          + Ciekawa iemocjonująca gra

        
      


      
        	
          + Niska cena

        
      


      
        	
          + Szybkość rozgrywki

        
      


      
        	
          Minusy:

        
      


      
        	
          - Szata graficzna jest „tylko” wporządku

        
      


      
        	
          Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+

          Czas gry: ok.30 minut Cena: 15,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zobacz także:


    SANTY ANNO (RT #15)
 ONIRIM (RT #46)
 TURNIEJ ZŁOTOROŻCA (RT #72)
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  WSIĄŚĆ DOPOCIĄGU: EUROPA

  PLANSZÓWKOWY WIADUKT


  [image: Daracane]


  Kolejny raz wmoje ręce trafiła gra bezsprzecznie kultowa iabsolutnie klasyczna. Wsiąść dopociągu: Europa topolska wersja Ticket toRide, wielo­krotnie nagradzanej planszów­ki obudowaniu sieci kolejowej. Prócz nagród, seria Ticket toRide jest znana zróżnorod­nych map, naktórych możemy rozwijać swoje ko­lejowe imperia. Choć pierwotna wersja rozgrywa­ła się wUSA, najatrakcyjniejszą zdaje się tazmapą Europy, atodzięki zróżnicowaniu terenu oraz gęstej siatce wielkich miast.


  Cykl życia planszówki jest niezbyt długi. Szacuję, żeprzeciętny tytuł może dzisiaj liczyć natrzy-cz­tery lata względnej popularności, zanim przysy­pie gostos gier. Jednocześnie preferencje graczy zczasem się zmieniają idlatego tegry planszowe, które pozostają popularne odwielu lat, stają się obiektem szczególnej uwagi. Coczyni jeponad­czasowymi? Czy rzeczywiście dobrze się zesta­rzały?


  GRA NADOBRY POCZĄTEK


  Wsiąść dopociągu: Europa jest oddawna wska­zywana jako znakomity wybór przy wprowadza­niu nowych graczy whobby. Zjakiegoś powodu pociągi sątematem niezwykle atrakcyjnym, itozarówno dla dzieci, jak idla dorosłych. Zapewne towłaśnie, wpołączeniu zładną oprawą graficz­ną iwysokiej jakości elementami, sprawia, żegra przykuwa uwagę ibudzi emocje uprzyzwyczajo­nych dochińczyka neofitów.


  [image: ]


  Ta planszówka nie masię czego wstydzić także wzestawieniu znowoczesnymi tytułami. Estetycz­ne pudełko skrywa starannie poukładane elemen­ty: dużą, wyjątkowo czytelną planszę, 158 kart, 240 plastikowych wagoników i15plastikowych dworców, atakże drewniane znaczniki punktacji oraz instrukcję. Wszystko zostało zapakowa­ne wworeczki strunowe, nakażdy zestaw elementów czeka osobna przegródka. Naszczególną pochwałę za­sługują plastikowe elementy – sąbowiem nie tylko szczegółowe irówno odlane, lecz również zaskakująco miłe wdotyku. Jakby tego było mało, wagoników jest nieco więcej niż potrzeba – nadmiarowe figurki służą jako zapasowe. Całość rozłożona nastole sprawia im­ponujące wrażenie.


  Osobną kwestią jest edukacyjna wartość grafik imapy zeWsiąść dopociągu: Europa. Powiem szczerze, żepołożenia części miast musiałem się dopiero uczyć wtrakcie rozgrywki. Tytuł daje też wgląd wto, jak wy­glądała sytuacja geo­polityczna naprzeło­mie XIX iXXwieku (na mapie zaznaczo­no granice ztego okresu) oraz którę­dy przebiegały naj­ważniejsze szlaki komunikacyjne wEu­ropie (siatka linii kole­jowych wdużej mierze odpowiada historycznej). Również karty wagonów oddają rzeczywisty wy­gląd składu kolejowego ztam­tych czasów.


  Nawet najpyszniejsza szata graficzna zdałaby się nanic, gdyby skomplikowane zasady zniechęciły nowicjuszy dogry. Tymczasem wytłumaczenie zasad Wsiąść dopociągu zajmuje kilka minut, gdyż wszystko sprowadza się doopisu poszcze­gólnych elementów, przedstawienia czterech możliwych akcji iokreślenia warunków zwycię­stwa. Reguły sąproste, aspora losowość pozwala poczuć się pewniej idaje szanse wstarciu zwy­trawnymi graczami. Przeciwników jakichkolwiek elementów losowych mogę jednak uspokoić – wciąż ważniejsze jest taktyczne myślenie iumie­jętność podejmowania odpowiedniego ryzyka niż szczęście wdobieraniu kart. Wistocie Wsiąść dopociągu jest grą opartą ozbieranie odpowiednich kart iwykorzystywanie ich wewłaściwym mo­mencie. Hand management wnajlepszym wydaniu.


  JUŻ NIE TAKA FAMILIJNA


  W trakcie rozgrywki nie mamiejsca nanudę. Na­wet podczas gry wpięć osób tura mija błyska­wicznie, awykonanie akcji trwa zaledwie kilka sekund. Warto zresztą śledzić ruchy pozostałych graczy, szczególnie kolory dobieranych przez nich wagonów, gdyż może tonaprowadzić nas naich plany. WeWsiąść dopociągu: Europa można sobie bowiem – wograniczonym stopniu – prze­szkadzać. Trik polega nazablokowaniu rozbudo­wywanej przez gracza trasy, najlepiej nakilku od­cinkach. Wbrew popularnej wśród recenzentów opinii twierdzę, żeWsiąść dopociągu stwarza całkiem przyzwoite możliwości psucia krwi prze­ciwnikom. Ztego powodu nie dokońca pasuje midometki gry rodzinnej.


  Przy całej swojej prostocie Wsiąść dopociągu: Europa umożliwia zaskakująco wiele rozwiązań taktycznych. Możemy postawić narealizację dłu­giej trasy (około 20punktów) iEuropejskiego Expressu (dodatkowe 10); możemy budować naj­dłuższe odcinki namapie, zyskując nawet 21punktów zajeden odcinek; możemy realizować jak najwięcej biletów, cowiąże się zwiększym ry­zykiem, lecz pozwala zdobyć nawet 40iwięcej punktów zsamych biletów; możemy wreszcie próbować jak najszybciej zakończyć grę, zosta­wiając przeciwników znieukończonymi trasami ipunktami karnymi lub poprostu przeszkadzać imwtrakcie rozgrywki.


  Trzeba jednak przyznać, żeprzeszkadzanie opo­nentom zostało znacząco utrudnione poprzez nowy element gry – dworce. Postawienie dworca kosztuje kolejkę, odjednej dotrzech kart icztery punkty, jednak pozwala zrealizować bilet zjed­nym odcinkiem zbudowanym przez przeciwnika. Graczom, którzy chcą poczuć silniejsze emocje, odradzam korzystanie zdworców, natomiast po­lecam torozwiązanie wszystkim nastawionym nabezstresową zabawę.


  Innymi nowościami wporównaniu zoryginałem (mapą USA) sąpromy itunele. Promy wymagają użycia conajmniej jednej lokomotywy dozbudo­wania linii, atunele wiążą się zwiększym ryzy­kiem – dopiero popodjęciu decyzji obudowie wiadomo, ile kart przyjdzie nam odrzucić. Tunele podnoszą coprawda losowość rozgrywki, lecz przypadły midogustu – sąkolejnym czynnikiem ryzy­ka, naktóry należy zwrócić uwagę podczas planowa­nia trasy, zwiększając tym samym stopień komplikacji tej wgruncie rzeczy prostej gry. Nowe zasady wyszły tutaj nadobre.


  Niejakim problemem jest natomiast rozłożenie gry. Przetasowanie wszystkich kart iodpowiednie ich roz­dzielenie trwa dobre kilka chwil, ajeżeli chcemy po­zbyć się woreczków strunowych naczas rozgrywki, trzeba jeszcze ułożyć tewszystkie wagoniki wjako takim porządku. Oczywiście czas potrzebny naprzygotowanie partii nijak masię doczasu nawystartowanie zgrą wnp. Kamień Gromu czy inne deckbuildingowe gry, lecz znowu, jak nastandardy dzisiejszych gier familijnych, trwa tozdecydowanie zadługo. Wsiąść dopociągu: Eu­ropa zajmuje też słuszną powierzchnię. Cztery osoby ztrudem pomieszczą się przy typowym stole 1,2 x0,8 m.


  Ostatecznie trudno powiedzieć, dla kogo Wsiąść dopociągu będzie najbardziej odpowiednim tytułem. Zpewnością spodoba się miłośnikom kolei igier „ekonomicznych” (tematycznie związanych zbudowaniem finansowego imperium). Także początkujący gracze powinni być grą zachwyceni, lecz dość wysoka cena może ich odstraszyć – odtego tytułu, jak iodgier planszowych wogóle. Jako gra familijna, Wsiąść dopociągu sprawdzi się natomiast dobrze, lecz mógłbym przedstawić kilka lepszych propozycji. Dlatego myślę, żeTic­ket toRide jest dzisiaj wiaduktem… toznaczy, pomostem pomiędzy lekkimi iszybkimi grami dla całej rodziny, anieco ambitniejszymi tytułami dla miłośników gier planszowych. Tomogłaby być druga lub trzecia, lecz raczej nie pierwsza planszówka wżyciu.


  
    
      
        	
          Plusy:

        
      


      
        	
          + Dynamiczna, pozbawiona przestojów rozgrywka

        
      


      
        	
          + Możliwości taktyczne

        
      


      
        	
          + Nowe zasady promów ituneli

        
      


      
        	
          + Wysoki poziom wykonania elementów

        
      


      
        	
          Minusy:

        
      


      
        	
          - Porozłożeniu gra zajmuje sporą po­wierzchnię

        
      


      
        	
          - Długi czas rozgrywki jak nagrę familijną

        
      


      
        	
          - Ograniczona przez dworce możliwość przeszkadzania współgraczom

        
      


      
        	
          Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+

          Czas gry: ok.60-90 minut Cena: 149,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zobacz także:


    SERENISSIMA (RT #69)
 CYWILIZACJA: POPRZEZ WIEKI (RT #29)
 WOLSUNG (RT #14)
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  TROCHĘ WIĘCEJ

  CZYLI QUO VADIS AUTORZE NINIEJSZEGO TEKSTU?


  [image: Welnicki]


  W młodości grałem – jak wszy­scy, nie oszukujmy się – wprzygodówki. Magia iMiecz, Magiczny Miecz, jakieś chałup­niczo wykonane wersje War­hammer Quest. Były też pół-le­galne, pół-pirackie gry odEncore: Gwiezdny Kupiec, Od­krywcy Nowych Światów, Ra­tuj Swoje Miasto, Wojna oPierścień iztuzin innych; znacznie bardziej skomplikowane, lecz nadal mocno losowe, zdu­żym naciskiem naklimat.


  Potem moje planszówkowe hobby przeszło wfazę uśpienia. Zletargu otrząsnąłem się napoczątku 2004, naktórymś ztrójmiejskich konwen­tów – kiedy jeszcze konwenty fantastyki odbywa­ły się wTrójmieście. Tobył, zdaje się, Teleport, głowy nie dam, tozresztą najmniej ważne wtej historii. Wkażdym razie grą, która nanowo obu­dziła wemnie pasję, była Cytadela Bruna Faidut­tiego. Niewiarygodne odkrycie. Byłem oczarowa­ny elegancką mechaniką imałą losowością.


  Serio. Możecie topotraktować jako anegdotę, jed­nak wporównaniu doMiM iRyzyka Cytadela wydawała się grą niezwykle uczciwą. Jasne, żekarty się losowało, lecz nie musiałem ich wszystkich zagry­wać. Oczywiście, żemogło misię oberwać jakąś mocą, jednak towkońcu jaświadomie wybrałem swoją po­stać, apotem ktoś świadomie zasztyletował jązabójcą…


  Dalej poszło zgórki. Pokrótkim romansie zgrami ame­rykańskimi domojego życia wkroczyły eurogry. Po­zbawione losowości, matematycznie zbalansowane, perfekcyjnie uczciwe. Puerto Rico, Caylus, Goa. Nie wiem, ile rozegrałem partii, było ich sporo – izkażdą kolejną szło milepiej. Uczyłem się. Zapamiętywałem. Optymalizowałem, naBoga! Zasiadając dostołu, czu­łem się panem własnego losu, wstawałem zadowolony zsamego siebie. Chwalebne zwycięstwa kalkulacji iplanowania.


  Wówczas sądziłem, żewdrapałem się naplanszówko­wy Mount Everest (lub lepiej, Mount Blanc); niczym Kordian zlektury szkolnej (lub, jak wmoim przypad­ku, zeszkolnego bryku) kierowałem swój przenikliwy wzrok kuświatu. Czułem się tak, jakbym wszystko ro­zumiał. Dotykał Absolutu.


  Ostatnimi czasy coraz częściej wydaje misię, żebyło toraczej odurzenie Absolutem lub innym napojem wy­skokowym. Eurogry nie przynoszą mijuż tyle radości, cokiedyś. Odczasu doczasu pogrywam jeszcze wstar­sze tytuły, lecz żadne nowości zEssen (ani zeszłorocz­ne, ani tegoroczne…) mnie nie porywają. Widzę, cozo­stało poświęcone naołtarzu matematyki: brak losowo­ści bardzo szybko prowadzi dostagnacji i„jedynej słusznych strategii”, możliwość budowy „engine­’u” totylko zapowiedź gry w4-osobowego pa­sjansa, aklimat – jaki klimat? Totylko liczby; licz­by sąnapierwszym miejscu. Gloria liczbom!


  Nie wykluczam, żetojakiś kryzys wieku tego czy owego, tylko czy aby wtedy wszystko nie powin­no mizbrzydnąć? Ajednak dalej znajduje radość wGrze otron, Uchronii, EVO bądź Mare No­strum. Nadal potrafię się „podniecić” Eldritch Horror.


  Chyba zmieniły się moje priorytety; znacznie bar­dziej odbraku losowości iperfekcyjnie zbalanso­wanej mechaniki cenię to, codzieje się pomiędzy graczami ponad planszą. Lubię, kiedy wczuwają się wodgrywane role, kiedy zesobą walczą lub współpracują, kiedy klimat gry jest natyle gęsty, żeby mogli snuć własne emergentne narracje. Przestały miprzeszkadzać losowe karty, kości iniesymetryczne strony.


  Lubię, kiedy gra żyje. Kiedy angażuje wszystkie aspekty umysłu: logiczny, emocjonalny, społecz­ny, twórczy. Wolę, żeby bardziej nagradzała spryt niż doświadczenie, intuicję niż wiedzę. Tonie znaczy, żepowracam doMagii iMiecza; nadal przywiązuję dużą wagę doelegancji iuczciwość mechaniki. Poprostu sama bezduszna mechanika przestała miwystarczać. Chcę czegoś więcej. Tro­chę więcej.
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  W TYM SZALEŃSTWIE JEST METODA

  CZYLI GAMBIT ZASTANAWIA SIĘ NAD FENOMENEM VLAADY CHVATILA
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  Przy okazji przedstawiania zna­jomym gry Galaxy Trucker, usłyszałem pewne stwierdze­nie. Brzmiało ono: „Musi być dobra, przecież toVlaada Chvatil”. Tozdanie mnie zasta­nowiło. Wkażdej chyba dzie­dzinie kultury ipopkultury sąludzie, których nazwisko poja­wiające się przy jakimś projekcie skazuje gonasukces. Bez skrępowania myślałem tak oróżnych reżyserach, pisarzach iproducentach gier kompu­terowych. Jednak dogłowy minie przyszło, żemożna totakże podciągnąć pod ludzi zajmują­cych się planszówkami (co powinno miwpaść dogłowy, skoro stosowałem ten punkt widzenia wprzypadku gier komputerowych). Postanowiłem się temu przyjrzeć właśnie naprzykładzie cze­skiego twórcy gier planszowych.


  Po pierwsze uświadomiłem sobie, żefaktycznie gry Vlaady Chvatila miały todosiebie, żebardzo szybko znikały zpółek ibyły ciężko dostępne popremierze. Kto pamięta, jak trudno było dostać Mage Knighta? Przecież tograniczyło zcudem, aceny narynku wtórnym sięgały chmur. Cotakiego siedzi wjego grach, żeludzie biorą jeniemal wciemno?


  Przypomniałem sobie wszystkie gry Vlaady, wjakie grałem, izastanowiłem się, comnie wurzekło. Wzasa­dzie wkażdym przypadku był tojeden pomysł. Coś, cosprawiło, żenie czułem się jak przy „innych grach tego typu” winnej scenerii, lecz jak podczas zupełnie nowej podróży wplanszowy świat.


  Pierwszą grą genialnego Czecha, wktórą dane mibyło zagrać, była Dungeon Lords. Owa planszówka złapała mnie nahaczyk nostalgii. Zapewne większość graczy również sięgnęła poten tytuł powodowana wspomnie­niami – mam namyśli grę komputerową Dungeon Ke­eper. Gracz wcielał się wniej wzłego Władcę, który budował własne podziemia, werbował różne potwory istara się odeprzeć ataki „bohaterów” zpowierzchni. Brzmi znajomo? Vlaada rewelacyjnie przeniósł to, codziało się naekranie, naplanszę. Wszystko wska­kiwało naswoje miejsce, nawet mimo oczywi­stych różnic wynikających ztego, żegraliśmy wplanszówkę.


  Kolejną pozycją była gra Dungeon Petz. Nie pamiętam coprawda, czy oficjalnie przedstawiano tęgrę, jako drugą część Władców Podziemi, lecz ludzie widzieli fabularną ciągłość między tym ty­tułami, cozapewne przyciągnęło graczy. Gdy Władca został pokonany przez bohaterów, gobli­ny, które ciężko pracowały wlochach, zostały bez zajęcia. Postanowiły zatem otworzyć sklep zezwierzątkami dla Władców Podziemi. Mimo żetagra tozwyczajny worker placement, bardzo szybko wciąga miłośników Dungeon Lords, aoni poleca­ją grę innym.
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  Kolejnym tytułem Vlaady, jaki trafił wmoje ręce, był Mage Knight. Tujuż miałem świadomość, żezfacetem coś jest nie tak, gdyż jego gry wytrzymują napółkach tyle czasu, coprzeciętny demon wbasenie wody święconej. Wtym przypadku, moim zdaniem, bardziej działało samo nazwisko Vlaada Chvatil, niż jakiś konkretny element set­tingu bądź mechaniki. Fakt, żegra jest mocno zło­żona, madwie instrukcje, awśrodku znajdziemy potężną mieszankę różnych mechanik, które napierwszy rzut oka nie powinny dosiebie paso­wać, natomiast tutaj współgrają, jak należy, chyba jednak swoje zrobił. Zobaczcie zresztą sami: czy znacie inną grę oprócz MK, gdzie akcje wykony­wane przez postać gracza sązagrywane zkart lo­sowanych zdecku, atenże deck jest składany nazasadzie deck buildingu? Dotego modularna plansza, fazy dnia inocy, scenariusze, losowy za­sób mocy, którą wykorzystują gracze, wykorzy­stanie mechaniki clixów ioddanie graczowi nie­mal pełnej kontroli nad tym, cozrobi jego postać. Niemal pełnej, choć może onwykorzystać swoje karty akcji wdowolny sposób, tojednak musi jenajpierw dociągnąć ztalii. Tochyba był właśnie ten moment, gdzie dzięki nazwisku projektanta gracze uwierzyli, żetobędzie działać. Inna spra­wa, żedziała rewelacyjnie.


  Ostatnio dorwałem kolejny tytuł autorstwa Chva­tila. Towłaśnie wspomniany napoczątku Galaxy Trucker. Przez całą grę zastanawiałem się, dlaczego tagra jest taka fajna. Dlaczegosię tak do­brze pzy niej bawimy? Przecież, docholery, mytylko latamy wkółko planszowymi odpowiednikami Czerwonego Karła idostajemy łomot odróżnego kosmicznego tałatajstwa.


  [image: ]


  Na odpowiedź wpadłem dopiero pokilku dniach. Właśnie otowtym chodzi. Zestawienie tych dwóch rzeczy, czyli fazy, wktórej gracze bu­dują statki znieuchronnością ich zniszczenia. Towłaśnie tworzy całą radośc zzabawy. Nie pamię­tam innej gry, która potrafiła tak bezlitośnie ukarać gracza zajego błąd czy niedopatrzenie, anawet pochamsku zdzielić gozliścia „bo tak”, jednocześnie nie wywołując frustracji, tylko gromki śmiech. Galaxy Trucker systematycznie strzał zastrzałem, meteor zameteorem, zamienia statki graczy wkupki złomu ipo­giętych rurek iniszczy sny obogactwie zkażdym odla­tującym wkosmos komponentem (a niekiedy pocel­nym strzale nawet połową statku). Agraczom lecą popoliczkach łzy, lecz nie zesmutku, aześmiechu. Wszystko dzięki temu, żenapoczątku twórca dał jasno dozrozumienia: „Stary, zbuduj najlepszy statek, oja­kim słyszała galaktyka, lecz itak wcałości nie dolecisz. Nie masiły”. Gracze towiedzą idlatego nie oponują, tylko się bawią. Podobny mechanizm jest wSpace Ca­dets, jednak tam, choć całość jest zabawna, tostraty po­trafią frustrować.


  Do dzisiaj myślałem, żetowszystkie gry tego projek­tanta, wjakie grałem, jednak okazało się, żenie. Oto bowiem dowiedziałem się, żeThrough the Ages też wyszło spod jego ręki. Kolejny przykład nato, żemoż­na przenieść kultową grę komputerową naplanszę inie stracić zbyt wiele. Through the Ages tobowiem skondensowana Cywilizacja Sida Meiera, która mimo braku elementu eksploracji świata jest według mnie iwielu moich znajomych najlepszą planszową adaptacją tej strategii. Cociekawe, „duża” planszówka Cywiliza­cji nawet jej dopięt nie dorasta. Szczerze mówiąc, wprzypadku TTA nie jestem wstanie określić tego jed­nego elementu, który spowodował, żetagra mnie dosiebie przyciągnęła. Chyba zadziałała jako całość, gdyż poprostu misię spodobała popierwszej rozgrywce (choć miałem straszliwe opory, żeby wnią zagrać).


  Oczywiście nie jest tak, żeVlaada Chvatil magry, które wkupie trzyma tylko jeden dziki pomysł. One sąświetne pod każdym względem, inaczej pojednej partii poszłyby wkąt. Jednak moim zdaniem, umiejętność wplatania wmechanikę nieziemskich pomysłów itworzenie ztego wszystkiego spójnej całości czynią zniego rewelacyjnego projektanta, azjego gier perełki. Kto bowiem wpadłby napo­mysł, aby odmierzać czas rozgrywki, puszczając odpowiednią ścieżkę dźwiękową zCD(Space Alert – jedna ztych gier Chvatila, wktóre jeszcze nie grałem)?


  Przy okazji zacząłem się zastanawiać, ilu jeszcze projektantów kojarzę. Dogłowy przyszli mitylko Corey Konieczka zFFG iReiner Knizia, jednak ten pierwszy nie jest dla mnie automatycznym wyznacznikiem świetnej gry, aten drugi kojarzy misię najpierw zmózgożernością, powagą, apo­tem zporządną mechaniką. Nie liczę tuIgnacego Trzewiczka, którego kojarzę „z automatu” nawet gdybym nie grał wżadną jego grę.


  Tak czy inaczej, mam nadzieję, żeznajdę więcej takich projektantów jak Vlaada Chvatil. Ludzi, którzy oprócz dobrej gry sągwarantem czegoś niezwykłego wmechanice. Takich, którzy potra­fią połączyć geniusz zodrobiną szaleństwa, gdyż lubię szaleństwo. Amoże nawet więcej niż odro­biną.
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  KĄCIK GIER HISTORYCZNYCH #6

  GRY WOJENNE – FAKTY IMITY (CZ.1)
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  Wielu zWas miało zapewne okazję zetknąć się, chociaż pobieżnie, zgrami wojennymi otematyce historycznej. Nie cho­dzi tuosamo granie wnie, lecz oróżnego rodzaju opinie dotyczące tego rodzaju plan­szówek. Obraz, jaki się znich wyłania, często rozmija się zrzeczywistością. Wniniejszym artykule chciał­bym zmierzyć się zkilkoma popularnymi opinia­mi natemat historycznych gier wojennych. Tekst powstał głównie zmyślą oosobach, które dotych­czas grały przede wszystkim wgry euro, lecz za­stanawiały się (bądź zastanawiają się) nad zaku­pem jakiejś gry historycznej.


  TRUDNE ISKOMPLIKOWANE


  To jedna zopinii, która pojawia się dość często. Nie wiem, czy najczęściej, choć napewno plasuje się wczo­łówce. Patrząc naobszerne, często wielostronicowe in­strukcje szeregu gier historycznych niewątpliwie trud­no się wpewnej mierze nie zgodzić, żegry wojenne codozasady sąbardziej skomplikowane niż gry euro. Zwłaszcza jeśli spojrzy się nanieco bardziej zaawanso­wane tytuły. Inna sprawa, żetowłaśnie tenajbardziej złożone gry używane bywają zazwyczaj jako odstraszające przykłady.
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  Po pierwsze, skąd się biorą tebardziej rozbudowane przepisy? Przede wszystkim zchęci odwzorowania różnego rodzaju smaczków historycznych. Zazwyczaj niełatwo tego dokonać zapomocą paru prostych reguł. Wprzeciwieństwie dogier euro, które sągrami abstrakcyjnymi, gdzie znaczenie magłównie czysty mechanizm arytmetyczny, historyczne gry wojen­ne mają wsobie pewną treść, istniejącą niezależ­nie odinkorporowanego wnich mechanizmu arytmetycznego fabułę. Coś, cołączy jenp. zgra­mi fabularnymi. Gry RPG często także mają roz­budowane zasady, niekiedy sątoobszerne podręczniki. Inikt natonie narzeka. Uznaje się tozacoś naturalnego. Choć dla kogoś, kogo gry fabu­larne wogóle nie interesują, będzie tozapewne trudne iskomplikowane.


  W ciągu ostatnich lat coraz częściej słyszymy wmediach narzekania, żeludzie czytają mało ksią­żek (a szczególnie młodzież – wiadomo, przy­szłość narodu). Zwłaszcza długie książki iwogó­le dłuższe teksty nie cieszą się popularnością, za­bijane przez kulturę sms-a. Jednak gdy narynku pojawiły się jakiś czas temu powieści oHarrym Potterze, często opasłe tomiska, młodzież szybko przypomniała sobie, żeumie czytać inie miała problemu zprzesiadywaniem godzinami nad książką. Wniosek, jaki ztego wynika, jest moim zdaniem optymistyczny. Jeśli się doczegoś prze­konamy, jeśli coś jest dla nas naprawdę ciekawe – jesteśmy wstanie poświęcić natodużo więcej czasu, niż bysię nam mogło wydawać. Wprzy­padku planszówek oznacza to, żeosoby, które sąwstanie zainteresować się fabułą gry, łatwo po­konają piętrzące się przed nimi bariery wpostaci takich czy innych, często pozornych utrudnień.


  Warto też spojrzeć dla porównania nagry bitew­ne (figurkowe), które codozasady mają jeszcze bardziej rozbudowane reguły, obrośnięte wpro­wadzeniami, opowiadaniami itd. Nie stanowią one bariery przy sięganiu potegry, nawet przez bardzo młodych graczy. Toporaz kolejny poka­zuje, żeargument dotyczący trudności czy kom­plikacji, jest tak naprawdę względny.


  LOSOWOŚĆ



  Wielokrotnie stykałem się zopiniami natemat losowości gier wojennych. Wklasycznym ujęciu autorzy tego typu stwierdzeń zazwyczaj przeciw­stawiają gry euro grom wojennym, twierdząc, żetepierwsze są„racjonalne”, awtych drugich de­cydujące znaczenie marzut kostką. Rzekłbym krótko: nic bardziej mylnego. Choć nie dasię za­przeczyć, żesątakie gry historyczne, gdzie wsku­tek daleko posuniętego dążenia dorealizmu loso­wość potrafi być spora. Jednak wtedy często ofe­rują nam one dużo nainnych polach, coową loso­wość wznacznej mierze rekompensuje.


  Z kolei można odręki podać przykład gry Napo­leon’s Triumph, gdzie nie mażadnych elemen­tów losowych. Nie chciałbym jednak natym po­przestać. Wwielu grach wojennych element loso­wy wpostaci rzutów kośćmi występuje. Nie oznacza to, żesątogry losowe. Często wgrach tego typu trafiają się tabele bądź inne rozwiąza­nia, które, najkrócej mówiąc, prowadzą dotego, żepanujemy nad prawdopodobieństwem rzutów kostką. Sąteż sytuacje, gdy nawet najlepsze rzuty nic nie pomogą igracz mający przewagę uzyskuje pożądany efekt automatycznie.


  Innym istotnym czynnikiem będzie nieraz duża liczba jednostek (reprezentowanych najczęściej przez żetony lub drewniane bloczki), która spra­wia, żelosowość pojedynczego rzutu nie matak dużego znaczenia dla całości. Wynika tozra­chunku prawdopodobieństwa: imwięcej prób, tym po­jedyncza próba mamniejszy wpływ naśrednią wyni­ków.
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  GRAFIKA IWYKONANIE ELE­MENTÓW GRY


  Pokutuje przekonanie, żegry wojenne sąmniej atrak­cyjne pod względem wizualnym. Podrugie, wielu gra­czy euro wzdycha, np. widząc plansze zmiękkiego pa­pieru, zamiast wykonanych zgrubej tektury, lakiero­wanych, wzmacnianych, utwardzanych itd., itp. Jeśli chodzi oszatę graficzną, poczęści jest tokwestia gustu. Wprzypadku gier historycznych naogół dla graczy ważniejsze jest wmiarę dobre odwzorowanie terenu (plansza nie jest abstrakcyjna, jak zazwyczaj wgrach euro, tylko coś przedstawia). Nie oznacza to, żewalory graficzne sąbez znaczenia. Wielu graczy potrafi jedocenić, agry, które ukazują się ostatnimi cza­sy, prezentują się również pod tym względem co­raz lepiej isąpoprostu ładne.


  Nieco inaczej sprawa wygląda zwykonaniem. Czas rozgrywki wgry wojenne zwykle bywa dłuższy, wobec czego nie sąone ażtak mocno zgrane. Wzwiązku ztym plansza nie maokazji ażtak bardzo się zniszczyć. Zkolei robienie plansz tekturowych zwiększa koszty, coprzy nie­zbyt wielkich nakładach niejednokrotnie wydat­nie podnosiłoby cenę gry. Kolejny czynnik toroz­miary plansz, często dość spore, większe niż wgrach euro. Większa plansza toznowu większe koszty. Jeszcze inna sprawa, żewiększość osób oddawna grających wgry wojenne przyzwycza­iła się doplansz miękkich.


  Pod względem wykonania innych elementów różnice często polegają natym, żewgrach wojen­nych nie mamy zazwyczaj gadżetów, których opracowywanie, wraz zustalaniem ich roli izna­czenia wgrze, bywa często bardzo ważne, wręcz kluczowe; wświecie gier euro, szczególnie doce­niają ich rolę marketingowcy.


  CZAS ROZGRYWKI



  W znacznej mierze stanowi pochodną trudności iskomplikowania, októrym była mowa napocząt­ku. Codozasady wgrach wojennych jest ondłuższy niż weuro, ale nie zawsze. Warto wska­zać np. grę Dos deMayo, możliwą dorozegrania w30-45 minut. Często standardem jest 3-5 go­dzin, choć trafiają się też gry dłuższe. Dużo zale­ży odkonkretnego tytułu, atakże odprzygoto­wania graczy (wiadomo, napoczątku rozgrywka za­wsze idzie wolniej).
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  Czy tak musi być? Czasami tak. Poczęści jest tonie douniknięcia. Jednak, gdy spojrzymy naniektóre napraw­dę dobre gry zeświata euro, jak np. Caylus, tam też rozgrywka trochę schodzi. Mógłbym wymienić jeszcze wiele tytułów. Zazwyczaj (choć oczywiście nie zawsze) występuje też pozytywna prawidłowość, żegry dłuż­sze „dłużej się zużywają”, tzn. starczają nawięcej roz­grywek, nie dlatego, żesądłuższe, lecz zuwagi nawiększą regrywalność. Bardziej rozbudowana mecha­nika daje zwykle więcej możliwości, stąd naogół taką grą będziemy mogli pobawić się dłużej.


  TABELKI KONTRA RZUCANIE WIELOMA KOSTKAMI


  Wiele nowszych gier, wtym także wojennych, stosuje mechanizmy rozstrzygania walk iinnych zdarzeń za­chodzących podczas rozgrywki zapomocą rzutu wie­loma kostkami. Zwykle działa towten sposób, żerzu­ca się garścią kostek iuzyskanie nakażdej znich okre­ślonych wartości daje trafienie. Starszym mechani­zmem sątabelki zrezultatami walk bądź innych zda­rzeń zachodzących wgrze. Rzucamy kostką ispraw­dzamy rezultat wtabeli.


  Niekiedy spotkać się można zopiniami, żetabelki sąprzestarzałe, żenowszy system jest lepszy, bardziej in­tuicyjny itp. Wrzeczywistości tabelki potrafią idealnie zastąpić wszelkie rozwiązania polegające naturlaniu wieloma kośćmi, lecz nie naodwrót. Niewątpli­wie sąformą bardziej zaawansowaną. Dasię zaich pomocą odwzorować więcej czynników można tozrobić dokładniej. Można też lepiej wy­ważyć prawdopodobieństwo. Jedyny minus może występować napoczątku, gdy stykają się znimi osoby, które nie miały dotej pory doczynie­nia zżadnymi bardziej złożonymi grami niż pro­ste tytuły euro. Jednak tutaj, podobnie jak wprzy­padku wielu innych czynników, dużo zależy odgraczy.


  Tylko kilka przykładów. Wprzyszłości obiecuję wrócić dotematu. Zagłębimy się wtedy wszcze­góły izmierzymy się zkilkoma innymi mitami, jakie krążą wokół planszowych gier wojennych.
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