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  Wstęp
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  [image: Sting]Sklep Rebel.pl ma już dziesięć lat. Wiem, często powtarzam, że kolejne lata mijają bardzo szybko, lecz tak po prostu jest. Jednym zmoich pierwszych zakupów byli Osadnicy zCatanu iRunebound. Były todla mnie gry przełomowe, które wyznaczały nowe standardy planszówkowej rozrywki. Podobnie jak pierwsza edycja Descenta iTides ofIron, wktóre potrafiłem zagrywać się godzinami. Jakieś osiem lat temu Rebel.pl zaczął być również liderem, jeśli chodzi ogry fabularne. Towłaśnie tu- taj udało misię kupić Kult: Beyond the Veil, który dzisiaj jest już białym krukiem. Ech, łezka się woku kręci.


  Sześć lat temu Ajfel ijapostanowiliśmy dołączyć doRebeliantów izaproponowaliśmy, żezrobimy impismo. Artur Jedliński zgodził się idał nam ogromny kredyt zaufania. Powiem więcej – bez Nataniela nie byłoby Rebel Timesa. Specjalne podziękowania należą się również Magdalenie Jedlińskiej, czyli Sasance, która nadzoruje wszystkie tematy związane zpismem odstrony administracyjnej. Cała ekipa Rebela jest zresztą niezwykle pomocna izawsze można nanich liczyć. Zresztą sami otym wiecie najlepiej, robiąc zakupy iotrzymując pancernie zapakowane przesyłki.


  Sto lat drużyno! Niech każdy kolejny rok przynosi więcej sukcesów iświetnych planszówkowych tytułów wrodzaju Small World.
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  AKTUALNOŚCI


  [image: Ajfel] Lista planszowych bestsellerów sklepu REBEL.pl wtym miesiącu wyjątkowo ustabilizowana. Pogarści premier natargach wEssen czekamy naszał przedświąteczny. Tymczasem wlistopadowym zestawieniu tylko jedna nowość – CV odwydawnictwa Granna, poza tym mniejsze lub większe przesunięcia wgronie nowości sprzed miesiąca istałych bywalców rankingu. Naczele niezmiennie pozostaje List Miłosny sympatyczna gra imprezowa, naktórej popularność niewątpliwie wpływ matakże bardzo niska cena.


  TRZECIA KAMPANIA WDESCENCIE
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  Wydawnictwo Fantasy Flight Games zapowiedziało wydanie drugiego dużego rozszerzenia donajnowszej edycji planszówki Descent: Journeys inthe Dark. Cooznacza, żedorozegrania dostaniemy kolejną, trzecią kampanię. Pierwsza (z zestawu podstawowego) toczyła się wjednej zbaronii Terrinoth, druga zaś kampania (dodatek Labyrinth ofRuin) przenosiła bohaterów dozaginionych ruin Sudanii. Dodatek Shadow ofNerekhall zaoferuje nam jeszcze inną scenerię – tym razem miejscem akcji będą ciemne uliczki iwnętrza budynków tytułowego, okrytego złą sławą miasta. Dodatek wzbogaci oczywiście rozgrywki onowych bohaterów ipotwory, ciekawie zapowiadającą się nową klasę Mrocznego Władcy oraz okolejne klasy dla poszczególnych archetypów bohaterów. Nie zabraknie również masy nowych modułów planszy prezentujących scenerię Nerekhall iszeregu innych elementów, atakże nowinek wregułach. Najbardziej interesująco zapowiada się mechanika wpływów, pozwalająca Mrocznemu Władcy określać naróżne sposoby fabularne wątki ilojalność niezależnych bohaterów napoczątku scenariusza.


  TRZĘSAWISKA TROLLI ODGALAKTY


  [image: ]


  Skoro jesteśmy już przy Descencie, niebawem posiadacze polskiej edycji tej gry będą mogli się cieszyć kolejnym dodatkiem wnaszym rodzimym języku. Trzęsawiska Trolli (czyli polska edycja dostępnego odpewnego czasu Trollfens) tomałe rozszerzenie gry, podobne pod względem liczby komponentów doLegowiska Jaszczura. Dodatek powiększy naszą kolekcję odwóch nowych bohaterów, nowe potwory, karty klas, rozszerzenie występujących wgrze efektów oraz kolejnego groźnego poplecznika. Pięć nowych scenariuszy wzbogaci jedną zrozgrywanych kampanii lub też posłuży zasamodzielną minikampanię. Dodatek powinien trafić dosprzedaży jeszcze wtym roku.


  PRZEPOWIEDNIE WKALENDARZU MAJÓW


  [image: ]


  Fani planszówki Tzolk’In: Kalendarz Majów już niebawem będą mogli uatrakcyjnić swoje rozgrywki elementami dodatku. Rozszerzenie nosi tytuł Plemiona iPrzepowiednie (Tribes & Prophecies). Znajdziemy wnim przede wszystkim zestaw elementów dla piątego gracza oraz trzynaście wyjątkowych zdolności plemion, dzięki którym każdy gracz posiądzie jeden przywilej, zktórego tylko onbędzie mógł skorzystać podczas gry. Dochodzi dotego trzynaście przepowiedni, zktórych wybrane trzy stanowić będą dla nas podczas rozgrywki dodatkową okazję isposób napowiększenie dorobku punktowego. Podobnie jak podstawowa gra, dodatek ukaże się popolsku nakładem wydawnictwa REBEL.pl.;


  MOUNT EVEREST ODREBELA
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  Mount Everest tokolejny planszowy projekt Adama Kałuży opowiadający otrudach górskiej wspinaczki. Tym razem wcielamy się wzahartowanego himalaistę iprzewodnika, który mapoprowadzić pozbawionych umiejętności idoświadczenia turystów naszczyt tytułowego Mount Everestu, apotem bezpiecznie sprowadzić ich zpowrotem nadół. Posiadacze gry K2mogą także użyć planszy zMount Everest izagrać zużyciem reguł tej pierwszej. Recenzję gry możecie przeczytać wtym numerze Rebel Timesa.


  CV ODGRANNY


  [image: ]


  CV tonajnowsza gra wofercie wydawnictwa Granna, która już zdążyła wskoczyć nalistę rebelowych bestsellerów. Opowiada ona obudowaniu… własnej historii. Krok pokroku pozyskujemy nowe umiejętności, relacje, wymarzoną pracę itak dalej – możliwości jest wiele, itoodnas zależy, kim zostaniemy. Zwycięży ten zgraczy, który najlepiej zrealizuje swoje życiowe plany, tworząc imponujący układ kart przedstawiających jego curriculum vitae. 85kart daje niezliczone kombinacje życiowych przypadków, szczęśliwych trafów, sukcesów iporażek. Zbieraniu kart towarzyszą rzuty efektownymi kostkami, naktórych widnieją różne symbole. Towłaśnie kości obrazują szczęśliwe ipechowe sytuacje wżyciu, które pociągają zasobą odrzucanie idobieranie kart narękę. Ciekawy pomysł, ładne wydanie iodmienne rozgrywki, zakażdym razem tworzące inne historie życia. Gra trafiła już dosprzedaży.


  PLEBISCYT GRA ROKU ROZSTRZYGNIĘTY


  Znamy już tegorocznych zwycięzców plebiscytu Gra Roku 2013, organizowanego przez serwis GamesFanatic.pl. Dziewiąta edycja plebiscytu przybrała nieco inną formę niż poprzednie igłosowanie kapituły wyłoniło zwycięzców wdwóch kategoriach. Tytuł Planszowej Gry Roku 2013 otrzymała Small World, wydana popolsku przez Wydawnictwo REBEL.pl, natomiast tytuł Zaawansowanej Planszowej Gry Roku 2013 otrzymała kooperacyjna planszówka Robinson Crusoe: Adventure onthe Cursed Island gliwickiego Wydawnictwa Portal. Laureatom gratulujemy!
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  REKLAMA
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  WIKINGOWIE: WOJOWNICY PÓŁNOCY

  DRAKKAREM POCÓRKI THANÓW


  [image: sTING]„O, Wikingowie! Tonapodstawie tego serialu?” Gdybym zakażdym razem, kiedy słyszałem takie zdanie, wypowiedziane nakonwencie Falkon, otrzymał złotówkę, nieźle bym się wzbogacił. Pomimo żegra Tomasza Kaznocha iTomasza Kaźmierskiego nie mazserialem Wikingowie wiele wspólnego, moment jej wypuszczenia narynek został bardzo dobrze przemyślany. Nadchodzi bowiem moda naskandynawskich wojowników, aplanszowych tytułów otej tematyce jest chwilowo niewiele.


  W nowej grze wydawnictwa Rebel.pl gracze wcielają się wrolę Jarlów walczących opanowanie nad Północą. Tytuł Konunga Północy zdobędzie ten znich, który jako pierwszy złupi znajdujące się naplanszy wsie iprzywiezie doswojego portu córki thanów. Nie będzie tooczywiście zadanie łatwe, ponieważ przyjdzie zmierzyć się zinnymi Jarlami, zprzerażającą Bestią Morską, atakże zniepomyślnymi wiatrami. Czas zatem naostrzyć topory iwyruszyć wdrogę.


  [image: ]


  Podstawowym mechanizmem, który wyróżnia Wikingów spośród innych tytułów, sązasady ruchu. Nakażdym polu planszy znajdują się stylizowane naruny ikony kierunków, które informują, jaką kartę wiatrów należy zagrać zręki, aby wykonać ruch. Nakażdej karcie znajdują się dwa zczterech występujących wgrze symboli bądź symbol uniwersalny, który pozwala poruszyć się wdowolną stronę. Wtrakcie tury gracz może przesunąć się otyle pól, ile posiada kart oznaczonych odpowiednimi symbolami. Pod koniec tury, jako ostatnie działanie, można wiosłować, copozwala poruszyć się ojedno dodatkowe pole wdowolnym kierunku.


  Początkowo takie podejście doprzemieszczania drakkarów wydaje się zbyt losowe, jednak szybko okazuje się, żezostało ono dobrze przemyślane. Bardzo rzadko zdarza się bowiem sytuacja, wktórej nie możemy wykonać żadnego ruchu. Oczywiście czasami karty wymuszają nanas wybranie dłuższej drogi, lecz gdyby było inaczej, gra bardzo szybko stałaby się nudna. Plansza jest bowiem zbudowana symetrycznie, cosprawia, żedokażdej wsi, zktórej porywa się niewiasty, idokażdego zportów dystans jest taki sam. Rzadko zdarza się, aby szczęśliwe dobranie kart pozwoliło nauzyskanie zdecydowanej przewagi nad przeciwnikami. Przyczyniają się dotego wdużym stopniu karty wydarzeń, które pozwalają pokrzyżować szyki innym graczom.


  Można powiedzieć, żeWikingowie sąwdużym stopniu grą karcianą, ponieważ większość działań podejmuje się poprzez zagrywanie kart. Wgrze występuje pięć akcji standardowych, które nie wymagają kart, jednak większość efektów pochodzi właśnie znich. Gracz może wtrakcie swojej tury wykonać tylko jedną akcję standardową oraz zagrać dowolną liczbę kart. Takie rozwiązanie sprawia, żezostaje zachowana równowaga inie dochodzi dosytuacji, wktórej jedna osoba dominuje nad przebiegiem rozgrywki. Dla przykładu, jeśli jeden zJarlów uzbroi się pozęby, nie będzie wstanie wtrakcie swojej tury atakować innych bez końca, ponieważ atak jest akcją standardową. Inni gracze zyskują tym sposobem trochę czasu, aby muuciec lub diametralnie zmienić sytuację panująca nastole.


  [image: rt]Niestety, wprzypadku kart nie ustrzeżono się kilku błędów. Karty wiatrów nie sązbyt czytelne. Początkowo gracze nie radzą sobie zszybkim rozpoznaniem odpowiednich ikon naplanszy ipierwsze tury zabawy trwają dość długo. Często zdarzają się też pomyłki, ponieważ symbole sądosiebie podobne. Naszczęście popewnym czasie ich rozpoznawanie staje się intuicyjne, jednak napoczątku potrafią nieco odstraszyć. Innym problemem sąniejasne opisy naniektórych kartach – koronnym przykładem jest tutaj Sztorm, który pozostawia wątpliwości, czy gracz nim dotknięty może przesunąć swój drakkar, czy też nie.


  Wikingowie charakteryzują się wysokim poziomem interakcji. Zasprawą wielu kart reakcji oraz możliwości zagrania jednego wydarzenia wturze innego gracza nikt nie siedzi bezczynnie, czekając naswoją kolejkę. Wkażdym momencie gry panuje zażarta rywalizacja, amożliwość odniesienia zwycięstwa bardzo często przepada, nim zdążymy dotrwać dowłasnego ruchu. Wtej grze dowiezienie branek doportu toprawdziwe wyzwanie, szczególnie wtedy, gdy brakuje nam już tylko jednej porwanej córki.


  Drakkar każdego zgraczy dysponuje trzema miejscami, które można obsadzić załogą zapomocą kart bohaterów. Najogólniej rzecz ujmując, sątopostaci, które ułatwiają życie. Niektóre znich sprawiają, żelepiej radzimy sobie wwalce, inne pozwalają nainterakcję zgraczami, jeszcze inne pomagają wefektywniejszym wykorzystaniu dostępnych zasobów. Każda porwana córka staje się automatycznie członkiem załogi, zatem niekiedy trzeba wyrzucić zaburtę doświadczonego woja, aby zwolnić dla niej miejsce. Często zdarza się, żektoś wpada napomysł, aby zajednym zamachem porwać wszystkie trzy niewiasty iwygrać grę jednym, długim kursem, lecz wpraktyce nie jest tojuż takie proste. Istnieją bowiem karty, które pozwalają pozbawić gracza członków załogi, ajeżeli itozawiedzie, zawsze pozostaje walka.


  [image: rt]Starcia rozwiązane sąwWikingach wbardzo prosty sposób. Ograniczają się dorzutu kością sześciościenną, zmodyfikowania wyniku iustalenia wten sposób końcowego rezultatu. Zasada jest banalna: wszelkie rzuty wykonywane wgrze przy wyniku 1-3 kończą się porażką, aprzy 4iwyżej sukcesem. Starcie pomiędzy dwoma drakkarami tosytuacja wyjątkowa, ponieważ wynik 6+ zapewnia dodatkową korzyść wpostaci uprowadzenia członka załogi. Jest towięc jeden zesposobów nazabranie komuś córki. Wprzypadku zwykłego sukcesu lub porażki zwycięzca zabiera pokonanemu losowo jedną kartę zręki, dobiera kolejną zestosu iprzesuwa drakkar przegranego ojedno pole wdowolnym, dozwolonym kierunku.


  Starcia zBestią Morską rozpatrywane sąwpodobny sposób, azwycięstwo oznacza dobranie dwóch kart zestosu oraz przesunięcie Bestii nadowolne, dozwolone pole planszy, tj. nie port inie miejsce, naktórym znajduje się już drakkar. Potwór morski staje się elementem kontrolnym, ponieważ możemy zajego pomocą opóźniać postępy przeciwników. Plansza skonstruowana jest bowiem wtaki sposób, żepełno naniej różnego rodzaju wąskich gardeł, które wymuszają walkę zblokującą jebestią.


  Ów prosty mechanizm rozstrzygania starć – rzut kostką ijego modyfikacja – jest często postrzegany jako wada Wikingów, ponieważ nie wzbudza wśród graczy zbyt dużych emocji. Jest tozwyczajny rzut rozstrzygnięcia nazasadzie: „wyszło lub nie”. Sam preferuję mechaniki rozstrzygania konfliktów, które używają puli kości ibardziej rozbudowanych mechanizmów wpływania nawynik starcia. Oczywiście spowalnia tonieco rozgrywkę, zmusza doliczenia ikalkulowania, lecz wrezultacie jest owiele bardziej emocjonujące. WWikingach postawiono jednak nadynamikę zabawy itrzeba przyznać, żeszybki rzut wpisuje się bardzo dobrze wogólny obraz rozgrywki inie dominuje jej przebiegu. Emocje sątutaj bowiem budowane poprzez niespodziewane zwroty akcji, wynikające zkart wydarzeń ireakcji, anie przez rozbudowane starcia. Mimo toniektóre osoby mogą poczuć się zawiedzione zbytnim uproszczeniem tego aspektu gry.


  [image: ]


  Wikingowie toszybka idynamiczna gra, którą można rozegrać wmaksymalnie półtorej godziny, chociaż zazwyczaj partia kończy się szybciej. Zasady można wytłumaczyć wdziesięć minut ibez problemów zasiąść dopierwszej rozgrywki. Naszczęście proste mechanizmy nie oznaczają banalnej rozrywki izapewniają naprawdę szerokie pole dla różnego rodzaju działań. Jeżeli lubicie gry zwysokim poziomem interakcji, wktórych dosamego końca nie wiadomo, kto zwycięży, powinniście dać temu tytułowi szansę.
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  CO2

  ZARZĄDZANIE ZANIECZYSZCZENIEM
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  [image: Ajfel]Vital Lacerda totwórca, który dał się poznać planszówkowiczom przede wszystkim jako autor Vinhos – świetnej, złożonej gry ekonomicznej opowiadającej oprodukcji wina. Dwa lata poVinhos doczekaliśmy się kolejnego, interesującego projektu tego twórcy: gry CO2, podejmującej trudny temat zanieczyszczenia środowiska ieksploatowania źródeł „zielonej” energii.


  Grę otrzymujemy wsolidnym szarym pudełku, którego jedyną ilustracją sąciemne plamy wydobywające się zkomina symbolicznie naszkicowanej fabryki. Wpodobnej, oszczędnej stylistyce zaprojektowane zostały wszystkie elementy zestawu. Mimo żenie wypełniają one pudełka pobrzegi, lista komponentów CO2 jest spora: mamy tusolidną planszę, talię kart, sporo tekturowych żetonów ijeszcze więcej drewnianych znaczników oróżnych kolorach ikształtach. Gra jest niezależna językowo: jedyne napisy pojawiające się naelementach tonazwy kontynentów imiast. Tylko dołączone dozestawu karty pomocy napisane zostały wjęzyku angielskim. Instrukcję otrzymujemy zaś wpięciu językach (w tym polskim).


  Jakość wykonania nie budzi zastrzeżeń: sątrwałe, solidne, estetyczne wykonane. Toporządny, wysoki standard współczesnych planszówek. Jak już wspomniałem, szata graficzna CO2 jest dość charakterystyczna inie każdemu zapewne przypadnie dogustu. Dużo prostych symboli, stonowane barwy, prostota, czytelność inienaganna estetyka, bez krzykliwych oznaczeń iwątpliwej jakości obrazków. Dla mnie osobiście pomysł naoprawę graficzną gry jest strzałem wdziesiątkę: dobrze koresponduje ztematyką ipozwala stwierdzić, żemamy doczynienia zsolidną, nowoczesną planszówką ekonomiczną.


  [image: ]


  W pierwszym kontakcie CO2 wydaje się ciężką, wymagającą grą. Masa znaczników różnego przeznaczenia, plansza pełna rozmaitych torów ipól zdziwnymi symbolami. Lektura instrukcji utwierdza wprzekonaniu, żeCO2 togra złożona iniełatwa: przygotowanie dorozgrywki opisano wponad dwudziestu punktach; dalej mamy opis przebiegu gry, podzielonej nadekady ifazy; faza operacyjna podzielona jest narundy, wktórych mamy akcje obowiązkowe iopcjonalne. Trochę towszystko wpierwszym kontakcie przytłacza imoże przerazić, jednak już pierwsza partia skutecznie weryfikuje pogląd natemat „ciężkości” CO2. Wszystkie oznaczenia nażetonach, kartach iplanszy okazują się być bardzo wygodne, sama mechanika bardzo intuicyjna, aprzyswojenie sobie zasad wbrew początkowemu wrażeniu wcale nie stanowi wielkiego wyzwania. Czy toznaczy, żegra masłabą instrukcję? Napewno nie, reguły bowiem zaprezentowano tutaj wlogiczny iuporządkowany sposób, nie natrafiłem także nakiepsko wyjaśnione elementy. Topoprostu jedna ztych gier, które wpraktyce okazują się być znacznie łatwiejsze doopanowania, niż się topoczątkowo wydaje.


  Uczestnicy rozgrywki kontrolują firmy energetyczne, które starają się zapanować nad postępującym zanieczyszczeniem środowiska, opracowując projekty nowoczesnych inwestycji związanych zdostarczaniem czystej energii oraz podejmując trud realizacji tychże projektów. Powstrzymanie wzrostu zanieczyszczenia atmosfery wymaga dostarczenia źródeł zielonej energii wtakiej ilości, bypokryć zapotrzebowanie poszczególnych regionów świata. Potrzeba dotego doświadczenia itechnologicznych zasobów, wzwiązku zczym regularnie, wróżnych częściach świata, organizowane sąkongresy energetyczne, dające firmom szansę wymiany doświadczeń.


  Kluczowe wrozgrywce jest takie zarządzanie własnym przedsiębiorstwem, bynie tylko powstrzymać widmo ekologicznej katastrofy, lecz także, aby narealizacji swych przedsięwzięć porządnie zarobić.


  To, cowCO2 urzeka, todość silne powiązanie podjętej tematyki zmechaniką gry – rzecz nieczęsto spotykana wgrach ekonomicznych. Jak już wspomniałem, rozgrywka podzielona jest naustaloną liczbę dekad, wktórych ramach każdy zgraczy rozgrywa pokilka rund. Temat gry kręci się wokół budowy ekologicznych elektrowni bazujących nasurowcach odnawialnych. Każdy zprzedstawionych naplanszy regionów świata maokreślone, rosnące zapotrzebowanie naenergię. Jeśli gracze nie zapewnią dostatecznej ilości czystej energii, niedobory uzupełnione zostaną przez elektrownie konwencjonalne, które wzatrważającym tempie przyczyniają się dowzrostu zanieczyszczenia atmosfery. Tozkolei może doprowadzić dokatastrofy ekologicznej wjednym zregionów, anawet globalnej klęski, cooznacza przegraną wszystkich uczestników rozgrywki, niezależnie odliczby zgromadzonych punktów.


  [image: ]Mimo żewszyscy gracze wspólnymi siłami muszą dbać outrzymanie zanieczyszczenia CO2 nabezpiecznym poziomie, zmagania podczas gry dalekie sąodrozgrywki kooperacyjnej. Uniknięcie ekologicznej katastrofy leży wewspólnym interesie wszystkich, lecz jednocześnie, realizując kolejne inwestycje, gracze pilnują przede wszystkim swoich interesów.


  Wzniesienie kolejnej ekologicznej elektrowni nie jest prostym zadaniem. Najpierw jeden zgraczy musi przygotować projekt. Jest toakcja, dzięki której władze jednego zregionów dostają odnas plan inwestycji, wzamian zacomyzyskujemy dotację (pieniądze, zasoby technologiczne lub wsparcie badań). Każda forma dotacji jest potrzebna podczas realizacji projektów, ponieważ wzniesienie elektrowni wymaga zarówno poniesienia kosztów budowy, jak iposiadania sztabu odpowiednio doświadczonych wdanej dziedzinie naukowców.


  Gotowy projekt jeden zgraczy może „uruchomić”, cooznacza realizację spraw formalnych iprzygotowanie infrastruktury. Taakcja wiąże się zotrzymaniem profitów uzależnionych odrodzaju wykorzystywanej wdanym przypadku energii (inne zyski sązrecyklingu, inne zenergii słonecznej, jeszcze inne zzimnej fuzji itd.). Gdy wregionie znajduje się już uruchomiony projekt, jeden zgraczy, wramach swojej akcji, może podjąć się budowy, czyli ostatniego etapu inwestycji. Wiąże się tozponiesieniem odpowiednich kosztów oraz wymaga spełnienia warunków względem technologicznych zasobów ipoziomu doświadczenia wdanej dziedzinie. Nagrodą zarealizację tego zadania jest wzrost poziomu doświadczenia naukowców oraz punkty. Teostatnie oczywiście mają decydujące znaczenie podczas wyłaniania zwycięzcy całej rozgrywki.


  Kolejnym etapom realizacji inwestycji towarzyszy kilka dodatkowych elementów. Doświadczenie naszego zespołu naukowców jest niezbędne, bymóc kończyć inwestycje. Dlatego należy zadbać oto, byprócz pracy nad projektami nasi naukowcy brali także udział wświatowych kongresach energetycznych.


  Dodatkowym środkiem zwiększającym repertuar dostępnych opcji sąróżnego rodzaju karty. Karty lobbowania dają nam mniejszy lub większy przywilej (do wyboru: większy zawykonanie przedstawionej nakarcie akcji lub mniejszy zupełnie zadarmo). Każdy gracz madodyspozycji kilka takich kart. Karty celów Narodów Zjednoczonych tonagrody wformie punktów zwycięstwa dla firmy, która jako pierwsza zrealizuje określone nakarcie zadania (zbudowanie elektrowni danego rodzaju). Tekarty leżą odkryte obok planszy wogólnodostępnej puli. Oprócz tego występują wgrze także karty indywidualnych celów firm, które przez całą rozgrywkę sązakryte przed rywalami. Każdy gracz dysponuje jedną taką kartą imoże jąwykorzystać nadwa sposoby: wdowolnym momencie wymienić napieniądze lub zachować dokońca gry. Wtym drugim przypadku otrzyma dodatkowe punkty, jeśli zrealizował opisany nakarcie cel.


  Rozgrywka wCO2 jest dość dynamiczna ibardzo ciekawa. Jak już wspominałem, reguły opanowuje się zaskakująco szybko, aokazji doruszenia głową przy wyborze akcji nie brakuje. Jednocześnie gra nie wymaga odnas poznania niezliczonej ilości specjalnych efektów kart/żetonów, dzięki czemu bez problemu wprowadza się dozabawy nowych graczy. Przyjemność płynącą zrozgrywki potęguje nienaganna estetyka wykonania wszystkich elementów istonowana, czytelna szata graficzna. Mechanika działa bez zastrzeżeń, chociaż trzeba także zaznaczyć, żeniczym szczególnym nie zaskakuje. Próżno tuszukać nowatorskich, wyjątkowo błyskotliwych rozwiązań. Reguły sąjednak przemyślane, spójne ifajnie współgrają zpodjętą przez CO2 tematyką.


  Gra przeznaczona jest dla 1-5 osób itrzeba przyznać, żewkażdym wariancie działa poprawnie. Niemniej zdecydowanie najlepsze wrażenie wywarły namnie partie trzyi czteroosobowe zracji optymalnego zestawienia złożoności ibraku przestojów zdługością rozgrywki. Wariant jednoosobowy natomiast pozostawia lekki niedosyt, sprowadzono gobowiem dopróby zgromadzenia jak największej liczby punktów przed osiągnięciem krytycznego poziomu globalnego zanieczyszczenia. Próby rozegrania partii solo okazały się wmoim odczuciu mało porywające.


  Jak widać, zastrzeżeń doCO2 mam niewiele. Tosolidnie wykonana ibardzo dobrze działająca gra ekonomiczna, przy której zjednej strony dobrze będą się bawić wieloletni koneserzy eurogier, zdrugiej zaś nie muszą się jej bać mniej doświadczeni planszówkowcy. Polecam CO2 osobom szukającym ciekawej rozgrywki, wktórej nie trzeba znać dziesiątek specjalnych regułek, zatoszare komórki pracują nawysokich obrotach.


  Dziękujemy wydawnictwu Lacerta

  zaprzekazanie egzemplarza gry dorecenzji
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  SUBURBIA

  SIM CITY NAPLANSZY
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  [image: Wierzba]Suburbia togra planszowa symulująca rozwój miasta, stworzona w2012 przez Teda Alspacha. Jej polska edycja ukazała się w3kwartale 2013r. jako debiut wydawniczy Planszóweczka.pl. Dopartii może zasiąść od1do4graczy, starających się stworzyć dochodowe miasto onieskazitelnej reputacji, przyciągające rzesze nowych mieszkańców.


  ARCHITEKTURA PRZESTRZENI DLA POCZĄTKUJĄCYCH


  Solidne pudełko zgrą zawiera mnóstwo wyprasek zplanszami, heksagonalnymi kafelkami przedstawiającymi osiedla ibudynki oraz żetonami celów oraz monet. Dodatkowo każdy zgraczy znajdzie wnim swoją planszę startową (zawierającą tory przychodu ireputacji) oraz zestaw znaczników wjednym zczterech kolorów. Zewzględu nadużą ilość elementów oraz brak jakichkolwiek przegródek wewnątrz pudełka jedynym możliwym sposobem przechowywania gry jest wykorzystanie woreczków strunowych.


  Wraz zgrą otrzymujemy krótką instrukcję oraz broszurę objaśniającą działanie poszczególnych kafelków. Wtym miejscu warto odnotować pierwszy, ogromny plus gry. Instrukcja została napisana iprzetłumaczona całkiem nieźle, azasady dasię wyjaśnić wciągu kilku minut. Spora wtym zasługa świetnego projektu symboli znajdujących się naelementach gry. Już popięciu minutach żaden zgraczy nie powinien mieć najmniejszego problemu zrozpoznaniem poszczególnych symboli iodczytaniem działania danego kafelka.


  ZBUDUJ SWOJE MIASTO


  [image: RT]Każdy gracz startuje ztakiej samej pozycji – posiada dzielnicę składającą się zprzedmieścia, parku miejskiego ifabryki. Podczas gry dostępne stają się kolejne, coraz mocniejsze kafelki, które można dołączyć wswojej turze dozabudowy, płacąc koszt danegO obiektu.


  Kafelki dzielą się namieszkalne, biurowe, miejskie oraz przemysłowe. Wzależności odswoich cech mogą wpływać nasąsiadujące znimi lub posiadane naplanszy elementy określonego rodzaju. Dlatego też umiejscowienie kafelka przedstawiającego dany obiekt jest bardzo ważne.


  W momencie, gdy obiekt zostaje dołączony dozabudowy, wpływa napoziom przychodów (decydujący oilości pieniędzy otrzymywanych coturę zbanku) oraz napoziom reputacji (liczba punktów zwycięstwa naturę). Pozainkasowaniu przychodu oraz przesunięciu pionka natorze punktacji uzupełniana jest pula dostępnych budynków, poczym swoją turę rozpoczyna następny gracz.


  Na torze zwycięstwa zaznaczone sączerwone linie. Napoczątku nie maich zbyt wiele, przybywa ich wraz zliczbą posiadanych punktów. Poprzekroczeniu każdej zlinii gracz obniża przychód oraz reputację swojego miasta o1poziom, codość skutecznie spowalnia liderów starających się zbyt wcześnie odskoczyć odreszty graczy.


  Kafelki dzielą się napodstawowe (fabryka, park miejski, przedmieścia), dostępne wograniczonej liczbie, oraz nazestawy A, BiC(wielkość zestawów zależna odliczby grających). Napoczątku wykładane sąkafelki zzestawu A, awraz zrozwojem rozgrywki nastół trafiają kolejne. Wzestawie Cukryty jest żeton „jeszcze jedna tura”, poktórego odsłonięciu gracze rozgrywają ostatnią kolejkę ipodliczają punkty zwycięstwa.


  Przed grą rozdawane sąrównież cele (np. największa liczba budynków przemysłowych bądź najmniejsza ilość pieniędzy) – część znich jest jawna iwszyscy gracze mogą onie konkurować, lecz każdy zgraczy otrzymuje również jeden tajny cel. Poostatniej turze gracze rozstrzygają, czy udało imsię zrealizować poszczególne cele, coskutkuje dodatkowymi punktami zwycięstwa.


  [image: ]


  NIE ODRAZU KRAKÓW ZBUDOWANO...


  Walka między graczami jest zreguły bardzo zacięta. Gracze, którzy odpuszczają rozwój dochodów istarają się jak najszybciej nabić punkty zwycięstwa, szybko dostają zadyszki izmuszeni sąoszczędzać. Równocześnie ci, którzy dbają orozbudowę ekonomii kosztem reputacji, mogą się mocno zdziwić, jeśli zaśpią wwyścigu dopodium. Potrzeba doświadczenia zkilku rozegranych partii, bywyczuć odpowiedni moment dorozpoczęcia wyścigu ozwycięstwo.


  Duża pula kafelków, zktórych jedynie część zostanie wylosowana iwykorzystana wdanej rozgrywce, wpołączeniu zjawnymi iukrytymi celami sprawia, żekażda partia jest całkowicie niepowtarzalna. Strategia inwestycji wdzielnice biurowe, która sprawdziła się wjednej grze, wkolejnej może okazać się zupełnie nieskuteczna, ponieważ rozlosowany został cel oferujący dodatkowe punkty zwycięstwa zanajmniejszą liczbę obiektów biurowych. Losowanie kafelków powoduje wiele niewiadomych, lecz sprawia również mnóstwo frajdy, ponieważ gracze muszą nabieżąco korygować swoją strategię idopasowywać jądoobecnej sytuacji.


  Wersje rozgrywki dla jednego gracza kojarzą misię zrozbudowanym pasjansem. Suburbia dla dwóch graczy jest zkolei dość przewidywalna zewzględu nazestaw dostępnych kafelków – możliwości przeszkadzania konkurentowi nie sązbyt duże. Gra nabiera rumieńców dopiero przy 3-4 graczach, gdy upragniony kafelek, naktórego zakup nas nie stać, najprawdopodobniej zostanie podebrany przez innego gracza.


  W tym momencie warto również wspomnieć odwóch kafelkach, które moim zdaniem naruszają równowagę gry. Agencja PRoraz Kasyno znoszą negatywny efekt progów natorze punktów zwycięstwa, przez costają się łakomym kąskiem. Niestety, zewzględu nalosowy dobór kafelków, raczej nie wystarczy ich dla każdego, natomiast gracz, któremu (często fartem) uda się jepozyskać, otrzymuje solidną przewagę. Dla mnie rozwiązanie tego problemu jest proste – wystarczy grać bez tych obiektów.


  [image: ]


  Jeśli macie ochotę nasolidną, prostą, lecz oferującą sporo możliwości iwysoką regrywalność strategię ekonomiczną, tozczystym sercem mogę polecić Suburbia. Jeśli nadodatek jesteście fanami komputerowego Sim City, tozcałą pewnością nie możecie przejść obok tej pozycji obojętnie.
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  WIEŻOWCE WBUDOWIE

  ZGŁOWĄ WCHMURACH


  [image: Ajfel]Czy zbudowanie wieżowca zdziewięciu drewnianych klocków może być wyzwaniem? Okazuje się żetak. Wieżowce wbudowie tokolejna pomysłowa łamigłówka zbogatej linii Smart Games, dostępnej wPolsce dzięki wydawnictwu Granna.


  W solidnym pudełku znajdziemy podstawkę, dziewięć klocków oraz dwie figurki budowniczych – wszystko wykonane zwysokiej jakości drewna. Oprócz tego dozestawu dołączona jest książeczka zkrótką instrukcją oraz bogatą kolekcją zagadek dorozwiązania. Gra prezentuje się świetnie: elementy sąkolorowe, miłe dla oka, aprzy tym ich trwałość ijakość użytych materiałów nie budzą najmniejszych zastrzeżeń.


  W łamigłówce chodzi oto, byzkilku klocków wybudować wieżowiec ookreślonych wymiarach, toznaczy odpowiedniej wysokości iszerokości, zprostymi ścianami ipłaskim dachem. Mówiąc najprościej: ustawione nasobie różnokształtne klocki mają utworzyć określonych wymiarów prostokąt. Każda zagadka określa, które zdziewięciu dostępnych klocków mamy użyć oraz obszar, jaki mawypełnić nasz budynek. Położenie niektórych klocków mamy już określone nastarcie, naszym zadaniem jest odpowiednie ustawienie pozostałych. Tojednak nie wszystko. Nanaszej konstrukcji stoi jedna lub dwie figurki budowniczych. Wykonując zadanie idostawiając kolejne klocki, musimy owe figurki przemieszczać tak, bynakońcu znalazły się nadachu naszego wieżowca. Figurki nie mogą opuszczać budynku podczas rozwiązywania zagadki, natomiast wspinać się mogą tylko ojeden poziom wgórę.


  [image: RT]Rozwiązanie każdej zagadki toprzemyślana sekwencja ruchów figurek idostawień klocków dojuż wzniesionej konstrukcji. Wieżowce wbudowie tołamigłówka dwuwymiarowa: różnokształtne elementy układa się pionowo, wjednej płaszczyźnie (jak wTetrisie).


  Jak tozwykle wproduktach linii Smart Games bywa, wzestawie dostajemy bogatą kolekcję zadań dorozwiązania, które podzielono nakilka poziomów trudności (dokładnie sześćdziesiąt zadań napięciu poziomach). Przy najłatwiejszych operujemy jedną figurką imusimy dostawić zaledwie dwa lub trzy klocki. Najtrudniejsze zagadki todwie figurki budowniczych doprzemieszczania iwiększa, bardziej skomplikowana budowla dowzniesienia.


  Wieżowce wbudowie posiada wszystkie najlepsze cechy popularnych „smartów”: jest świetnie wydana, potrafi zająć graczy wróżnym wieku, ćwiczy szare komórki iwciąga. Prosty isprawdzony pomysł wzbogacono oryginalnym urozmaiceniem wformie przemieszczanych poklockach figurek. Nie stanowi tojakiegoś specjalnego utrudnienia, jest raczej sympatycznym detalem, dzięki któremu Wieżowce wbudowie różnią się odlicznych łamigłówek stworzonych oten sam lub podobny pomysł. Potakie jednoosobowe gry logiczne sięga się chętniej ipowraca donich częściej. Podobnie było zrecenzowanymi wcześniej Pingwinami naLodzie iBlokadą, lecz były toprodukty znacznie bardziej wymagające, adresowane dostarszych dzieci, wprzypadku najtrudniejszych zagadek stanowiące nie lada wyzwanie dla dorosłych. Wieżowce wbudowie topropozycja prostsza, wktórej łatwiejszych zadań mogą się podjąć dzieci czteroi pięcioletnie. Mamy tuładne, kolorowe, drewniane klocki, którymi maluchy chętnie się bawią, ćwicząc przy tym przestrzenną wyobraźnię, spostrzegawczość ilogiczne myślenie.


  Wieżowce wbudowie tokolejna, solidna łamigłówka dla dzieci (i nieco starszych) wktórej trudno doszukiwać się wad bądź niedociągnięć. Jeżeli szukamy rozwijającej zabawki dla najmłod-szych, warto wziąć ten produkt pod uwagę; re-cenzowaną w53. numerze RTłamigłówkę Auto polecałbym jako pierwszą, natomiast dla odrobinę starszych dzieci wskazałbym właśnie Wieżowce wbudowie, które można nabyć wtej samej cenie.
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  Dziękujemy wydawnictwu Granna

  zaprzekazanie egzemplarza gry dorecenzji
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    Zobacz także:


    PINGWINY NALODZIE (RT #55)
 BLOKADA (RT #59)
 ANAKONDA (RT #66)

  


  REBEL TIMES - LISTOPAD 2013


  DC COMICS DECK-BUILDING GAME

  DECK PEŁEN SUPERBOHATERÓW
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  [image: Gambit]Deckbuildingi atakują świat. Dominion zaczął ten tryumfalny pochód, akolejne gry (np. Thunderstone iNightfall) gokontynuują. Oczywiście twórcy gier starają się skorzystać ztrendu, wzwiązku zczym powstają następne gry tego rodzaju. Jedną znich jest DC Comics Deck Building-Game. Grę zaprojektowali Ben Stoll iMatt Hyra zCrypotozoic Entertainment. Stworzyli oni nowy „silnik” dla deck-buildingu, nazwany Cerberus Engine iwstawili wjego ramy bohaterów izłoczyńców zeświata DC.


  Zaraz, chwila, jaki „silnik dla deck-buildingu”?


  Przyznaję, żemam ztym określeniem pewien problem. Tochyba poprostu ładniejsze określenie mechaniki izwiązanych znią elementów występujących nakartach oraz układu pola gry.


  Każdy zgraczy, dostaje bądź losuje swoją postać, superbohatera zeświata DC, który będzie jego alter ego podczas rozgrywki. Nie chodzi tylko oładną buźkę lub odlotowy kostium. Każdy zsuperbohaterów maprzypisaną zdolność specjalną, zktórej gracz może korzystać wtrakcie gry. Zdolności tedotyczą różnych działań dostępnych podczas rozgrywki izapewniają np. dodatkowe punkty mocy bądź możliwość dociągania dodatkowych kart. Choć owe zdolności wyglądają całkiem zwyczajnie, towpewien sposób wpływają nasposób prowadzenia gry przez danego gracza inato, jakie karty będzie kupował dodecku wtrakcie zabawy. Naprzykład Superman dostaje dodatkową moc zakażdą unikalną kartę super mocy, którą zagra. Stąd też gracz, który dostanie tego superbohatera, będzie się starał kupować najpierw super moce, zanim sięgnie poinne karty. Batman zkolei mapremiowane zagrywanie kart ekwipunku igracz skupi się zapewne nanich.


  Karty napolu gry sąułożone wliterę T. Krótszą część tego układu tworzą trzy kupki kart. Najednej znajdują się karty super mocy Kick, które można kupić, bydodawały mocy. Natrzeciej sąkarty Weakness, które robią zazapychadło decka, atakże zapewniają ujemne punkty zwycięstwa nakoniec gry. Pomiędzy nimi znajduje się kupka zSuper Łotrami, których należy pokonać wtrakcie rozgrywki.


  Dłuższa część tego układu topięć kart wykładanych ztak zwanego „głównego decku”, zwana Line-Up. Tam znajdują się wszystkie inne karty, które gracze będą kupować, bywzmocnić swoją talię. Znajdziemy tam bohaterów (m.in. Zatanna, Catwoman iRobin) oraz szumowiny (m.in. Pingwin, Doomsday, Riddler iTwo Face. Oprócz tego wdecku znajdują się super moce, ekwipunek ilokacje (m.in. Arkham Asylum, Batcave iWatchtower). Nakażdej karcie znajdziemy zestaw najpotrzebniejszych informacji. Sąto: jej koszt wpunktach mocy, wartość wpunktach zwycięstwa, atakże opis działania iprzynależność dojednej zosmiu kategorii (Super Power, Equipment, Hero, Villain, Location, Weakness, Super Villain iStarter).


  [image: ]


  Rozgrywka wzasadzie jest standardowym deck-buildingiem. Gracze ciągną zeswojej talii pięć kart izagrywają je, apotem wykorzystując zdolności swojej postaci oraz działanie kart, kompletują moc, bykupować kolejne karty zobszaru gry. Główną różnicą między DC Comics Deck-Building Game ainnymi tego typu grami jest fakt, żemożna kupić dowolną liczbę kart zestołu. Poprostu gracz może wziąć wszystko, nacogostać.


  Kolejne różnice wynikają również zespecyfiki Cerberus Engine. Chodzi owykorzystanie ataków przez karty Łotrów iSuper Łotrów oraz karty Defense, którymi można się przed atakami bronić. Każdy Super Villain, oprócz pierwszego (którym zawsze jest Ras AlGhul), matak zwany First Appearance Attack, którym uderza wgraczy wchwili, gdy pojawia się nastole. Teataki zawsze sąbardzo bolesne iskutkują zwykle odrzuceniem całej ręki, zablokowaniem zdolności specjalnych superbohatera bądź oddaniem kart przeciwnikom. Atakować potrafią też szeregowi złoczyńcy, jednak ich ataki sąnieco słabsze, adotego sąaktywowane zakażdym razem, gdy karta tego typu zostanie zagrana zręki. Przeciwdziałać atakom można zapomocą wspomnianych kart zoznaczeniem Defense. Zazwyczaj kartę taką należy odrzucić zręki, lecz zatomożna dociągnąć dodatkowe karty. Obrona potrafi opłacić się podwójnie.


  Celem gry jest zebranie nakoniec partii jak największej liczby punktów zwycięstwa. Rozgrywka kończy się, gdy zabraknie kart wgłównym decku lub gdy pokonani zostaną wszyscy Super Łotrzy. Każda karta, oprócz startowych, warta jest określoną liczbę punktów. Wyjątkiem sąkarty Weakness, które mają wartość ujemną (-1). Karty zgłównego decku mają stosunkowo niską wartość, choć niektóre potrafią nabijać punkty zdolnościami specjalnymi. Najwięcej punktów sąwarci oczywiście Super Złoczyńcy, jednak zawsze trzeba pamiętać, żeodpowiednia kompozycja kart zgłównego decka może przechylić szalę zwycięstwa (na przykład 5xSuicide Squad).


  Pewną bolączką gry jest to, żeczęsto okazuje się, żekupując jednego zostatnich Super Złoczyńców, nie będziemy gowstanie zagrać, gdyż pozostali Łotrzy zejdą zestołu, zanim trafi onzdiscardu nanaszą rękę. Pozostawia topewien niedosyt, choć oile wiem, twórcy gry opracowali pewne modyfikacje rozgrywki, które wpewnym stopniu eliminują ten problem. Niestety, nie miałem jeszcze okazji ich przetestować.


  Gra została wydana bardzo porządnie. Pudełko maodpowiednie przegródki naróżne rodzaje kart, choć zastanawiam się, jak będzie wyglądała sprawa dodatków: ile znich zmieści się wpudełku podstawki czy też każde rozszerzenie będzie musiało mieć własne? Naszczególną uwagę zasługują ilustracje nakartach. Sąpoprostu rewelacyjne. Każdy bohater iłotr wygląda jak żywcem wyjęty zkart komiksu. Narewersie kart znajdziemy symbol Cerberus Engine – ponoć wszystkie gry oparte natej mechanice będą miały takie właśnie „plecki” kart, dzięki czemu będzie jemożna swobodnie zesobą łączyć. Choć prawdę mówiąć nie wyobrażam sobie wymieszania kart DC Comics zLord ofthe Rings (Cryptozoic zrobił też deck-building napodstawie Władcy Pierścieni). Napewno jednak bez problemu będzie można wymieszać zesobą wszystkie gry osuperbohaterach. Zapowiada się także, żedodatki doDC Comics będą równie dobrze sprawować się jako samodzielne gry.


  DC Comics Deck-Building Game tojedna ztych gier, które potrafią bardzo szybko trafić wgust graczy, zwłaszcza fanów komiksów DC. Choć gra się świetnie, nawet jeśli współgracze komiksów nie znają; wystarczy wiedzieć, kim sąSuperman iBatman, atych superbohaterów zna większość znas. Grę polecam każdemu miłośnikowi deck-buildingu, atakże fanom komiksów. Dodatek jest już wplanach, awsieci można znaleźć mnóstwo fanowskich kart, które sącałkiem sensowne – potrzebna jest tylko drukarka idobry papier.
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    Zobacz także:


    THUNDERSTONE (RT #31)
 MARVEL HEROES (RT #05)
 RUNE AGE (RT #50)
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  FOOTBALL CLUB

  PRAWIE JAK REPREZENTACJA POLSKI
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  [image: gAMBIT]Nie sądziłem, żekiedyś zobaczę, jak piłka nożna – niezwykle dynamiczna dyscyplina sportowa – zostanie przeniesiona naplanszę. Oczywiście, jak zapewne spora część zwas, wszkole grałem wdwie odmiany piłki nożnej nakartce papieru. Jedna, wktórej „pstrykało” się długopisem, idrugą, polegająca narysowaniu podań istrzałów, które mogły odbijać się odinnych linii. Jedna wymagała dobrego długopisu, adruga zmysłu taktycznego iumiejętności przewidywania ruchów przeciwnika. Itowłaśnie tadruga wersja została wpewien sposób przeniesiona doświata gier planszowych. Choć oczywiście zdużo większym naciskiem naodwzorowanie tego, codzieje się naboisku wtrakcie meczu.


  Football Club jest grą, wktórej wcielamy się wkapitana drużyny piłkarskiej imusimy pokierować poczynaniami zawodników naszego zespołu. Wpudełku, które może niektórych odstraszyć dość siermiężną oprawą graficzną, znajdziemy wszystko, copotrzebne dorozegrania meczu. Sąpionki piłkarzy, jest piłka, kartki (żółta, czerwona ibiała(!)), kostki oraz oczywiście plansza przedstawiająca boisko – cociekawe, dwustronna.


  [image: RT]Mam pewne zastrzeżenia codowykonania gry. Popierwsze: pionki. Wbrew tytułowi nie mamy tudodyspozycji klubów, lecz reprezentacje. Nie byłoby wtym nic złego, gdyż różnica między dostępnymi zespołami polega tylko nainnej fladze naklejonej nakrążek przedstawiający zawodnika. Problemem jest jednak to, żewpolskim wydaniu gry nie mareprezentacji Polski. Kiedy zajrzałem dopudełka, znalazłem wnim pionki zflagami Hiszpanii, Włoch, Niemiec iPortugalii. Dlaczego zabrakło Polski?


  Po krótkim szperaniu wInternecie znalazłem odpowiedź. Jest Polska, lecz winnej wersji gry! Wsklepach sądostępne dwa wydania Football Club: jedno zzespołami, które wymieniłem powyżej, idrugie, wktórym znalazły reprezentacje Grecji, Polski, Czech iRosji. Jak się dowiedziałem, matoodzwierciedlać grupy zEuro 2012, lecz moim zdaniem jest tostrasznie dziwne inieprzemyślane zagranie. Dlaczego wtakim razie wsklepach sątylko dwie wersje gry, codaje odwzorowanie jedynie dwóch grup zośmiu? Nie lepiej było przygotować jedno wydanie zwiększą liczbą reprezentacji? Pionki tozwykłe krążki znaklejonymi flagami, nie sądzę, żedorzucenie kilku(nastu) mocno podniosłoby cenę gry.


  Drugim mankamentem sąwzmiankowane wyżej trzy kartki. Sątopoprostu trzy niewielkie kawałki kolorowego papieru kredowego. Ich wytrzymałość jest taka jak śnieżki wpiekle. Trzy tekturki otych samych wymiarach raczej ceny bynie podniosły, awyglądałyby isprawowały się zapewne dużo lepiej.


  Przejdźmy jednak dosedna recenzji. Gracze, powybraniu reprezentacji, określają, najakim boisku chcą grać. Jak już wspomniałem, plansza jest dwustronna. Boiska różnią się rozmieszczeniem kilku pól określających, gdzie bramkarz wybija piłkę oraz siatką czarnych iczerwonych linii wskazujących możliwości przemieszczania zawodników ipodawania piłki. Według zamysłu twórcy jedno boisko jest „podstawowe”, adrugie „zaawansowane”. Każdy dostaje jedenastu graczy (plus rezerwowych), których należy rozstawić się naboisku; dziesięciu biega wpolu, jeden stoi nabramce. Ustalamy, kto mapiłkę izaczynamy grę.


  Mechanika jest banalna. Gra toczy się naczas, dwie połowy po10lub 15minut. Grający wykonują swoje posunięcia naprzemiennie. Gracz, który nie rozgrywa wtym momencie swojej tury, rzuca dwiema kostkami. Wynik pokazuje, ile „ruchów” majego przeciwnik. Jeden ruch toprzebiegnięcie zawodnikiem (z piłką lub bez) poczarnej linii łączącej dwa sąsiadujące punkty boiska. Może toteż być podanie piłki wzdłuż czarnej linii bądź wzdłuż linii czerwonej, która łączy położone dalej odsiebie punkty isymbolizuje długie podanie. Jeśli chcemy wykonać jakieś bardziej skomplikowane rzeczy, np. okiwać przeciwnika (czyli przejść przez pole, naktórym stoi pionek drużyny przeciwnej) musimy wydać więcej punktów ruchu. Tak samo odebranie przeciwnikowi piłki kosztuje więcej niż zwykłe przejście zjednego pola nadrugie.


  I totyle. Podstawa mechaniki Football Club sprowadza się dorzutu kośćmi iobliczenia optymalnej trasy dla naszych piłkarzy ipiłki. Całość jest skonstruowana wtaki sposób, aby odzwierciedlić możliwie największą liczbę sytuacji, jakie mogą się zdarzyć naboisku. Mamy uwięc faule, gdy zawodnik jednej drużyny skończy ruch napolu zajmowanym przez zawodnika zdrużyny przeciwnej. Sąrzuty karne, rzuty wolne, rzuty rożne ispalone. Jest nawet sytuacja, gdy gracz może być ukarany zagrę naczas. Twórca gry pomyślał chyba owszystkim iopisał wspomniane sytuacje bardzo dokładnie, ajednocześnie przystępnie. Coprawda niektóre mogą nieco dziwić, naprzykład rzut karny zapodanie dobramkarza, jeśli ten nie będzie mógł wybić piłki, czyli wdomyśle złapie ją, lub też rzut karny, kiedy bramkarz interweniuje wpolu bramkowym inie darady wrócić nalinię bramkową.


  Problem tylko wtym, żestosunkowo rzadko przyjdzie nam się ztakimi sytuacjami zmierzyć. Wewszystkich rozgrywkach, wjakich brałem udział, nikt nie bawił się wgranie całą drużyną. Nie miało tosensu. Znacznie efektywniejsze były samotne rajdy jednym zawodnikiem przez boisko. Podania zdarzały się rzadko, faule jeszcze rzadziej, awszystkie rzuty wolne bądź karne były niczym yeti – ktoś onich słyszał, lecz nikt nie widział. Przyznam szczerze, żenaszły mnie wpewnym momencie wątpliwości. Czy tomyczegoś nie zauważyliśmy igramy źle, czy też poprostu twórca wespół ztesterami nie zauważył, żejego praca włożona widentyfikowanie boiskowych sytuacji iwpasowanie ich wmechanikę pójdzie namarne, ponieważ wygodniej będzie graczom ominąć całą tęotoczkę izastąpić jąbiegiem nabramkę.


  [image: ]


  Problemem jest też losowość. Nawet gdyby człowiek chciał zagrać taktycznie, podaniami, pokombinować, towjednej chwili może dostać pokostkach od… kostek. Kilka niskich rzutów wobliczu wysokich wyników uprzeciwnika ijedyne cozostaje ztaktyki, towyciąganie piłki zsiatki.


  Właśnie zpowyższych powodów mam spory problem zFootball Club. Tagra toświetny przypadek produkcji, która maolbrzymi potencjał, lecz coś się zepsuło naostatniej prostej, zapewne gdzieś wokolicach testów prototypu. Oczywiście można próbować grać stosując wszystkie przewidziane przez zasady zagrania, lecz jaczułem przy tym pewien dyskomfort. Pocosię tak starać, kiedy najlepsze efekty przynoszą najprostsze rozwiązania?


  Do tego dochodzi dziwny podział nagrupy Mistrzostw Europy 2012, który dodatkowo jest niekompletny. Może tospowodować, żedobrze będzie się sprzedawać tylko połowa nakładu gry, tazPolską reprezentacją. Zresztą przyglądałem się przez dłuższy czas sytuacji wRebel.pl ifaktycznie, „polska” wersja została wyprzedana, a„niemiecka” cały czas jest dostępna odręki.


  Gwoździem dotrumny gry jest też cena. Nie chodzi oto, żejest zawysoka – 75złotych tonie jest majątek, choć wtym przypadku tonieco zadużo. Sęk wtym, żewzbliżonej cenie znajdziemy mnóstwo ciekawszych idużo lepiej zrobionych gier.
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    Zobacz także:


    READBALL (RT #69)
 RALLYMAN (RT #53)
 SNOW TAILS (RT #39)

  


  REBEL TIMES - LISTOPAD 2013


  MOUNT EVEREST

  WILK, KOZA IKAPUSTA
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  [image: Daracane]


  Gdy pierwszy raz usłyszałem oMount Everest, poczułem rozczarowanie. Spodziewałem się bowiem, żebędzie tokolejny dodatek dopopularnego K2. Nie zrozumcie mnie źle – K2 tojedna zlepszych gier wmojej kolekcji, aBroad Peak powinna być stawiana zawzór wszystkim planującym stworzenie dodatku. Było mijednak szkoda, żeAdam Kałuża wybrał bezpieczne rozwijanie serii zamiast bardziej ryzykownego, lecz przynoszącego ciekawsze efekty stworzenia zupełnie nowej gry.


  Na szczęście okazało się, żeMount Everest jest czymś pomiędzy. Zjednej strony bazuje namechanice poprzedniczki, anawet umożliwia wykorzystanie planszy wraz zzasadami K2. Zdrugiej strony jest samodzielną grą, wprowadzającą liczne elementy nieobecne wEvereście. K2 totytuł trudniejszy, owiększej liczbie zmiennych, naktóre musimy zwracać uwagę. Nadal wspinamy się naszczyt, pamiętając oaklimatyzacji, kartach ruchu iżetonach ryzyka, lecz tym razem założenia sązupełnie inne. Kierujemy bowiem nie himalaistami, lecz przewodnikami, prowadzącymi turystyczną wycieczkę naszczyt najwyższej góry świata.


  NA PIERWSZY RZUT OKA NIC SIĘ NIE ZMIENIA


  [image: RT]Pod względem graficznym Mount Everest jest dziedziczką K2 oraz Broad Peak. Oprawą graficzną tytułu zajmował się coprawda nie tylko Jarek Nocoń, lecz także Bartłomiej Fedyczak, mimo tożadnych większych zmian wstosunku doK2 nie widać. Logo, paleta kolorów oraz niektóre elementy gry (na przykład rewersy żetonów ryzyka) zostały nieco odświeżone. Zmienił się format pudełka, które materaz standardowe wymiary 30cmna30cm. Piktogramy iinne znaki naplanszy, kartach iżetonach pozostały natomiast takie same, natomiast ilustracje, choć nowe, utrzymane sąwbliźniaczo podobnym stylu.


  Z różnic pomiędzy wyglądem K2 iMount Everest najbardziej rzuca się woczy zmiana okrągłych, połączonych linami zkarabinkami pól naduże strefy, wyodrębnione zapomocą obramowania. Choć jest tozmiana wymuszona przez mechanikę gry (przede wszystkim rozkładane obozy), oceniam jąpozytywnie. Plansza wygląda dzięki temu nowocześniej, jest też lżejsza graficznie ibardziej przejrzysta wodbiorze.


  Nie będzie zatem zaskoczeniem, gdy napiszę, żepoziom wydania Mount Everest nie odbiega odnajwyższych europejskich standardów. Dostajemy spójny graficznie produkt zrealistycznymi, szczegółowymi ilustracjami, świetnie odwzorowującymi realia himalaizmu. Cojednak ważniejsze, projektant graficzny odrobił pracę domową napiątkę. Poszczególne elementy gry sączytelne, ich rola jest zrozumiała, anajważniejsze zasady zostały wprzystępny sposób przedstawione naplanszy ikaflach wtaki sposób, byzaglądanie doinstrukcji stanowiło wyjątek. Każde pole, naktórym stawiamy żeton lub pionek, jest wystarczająco duże iodcina się odtła. Dodajmy dotego wysoką jakość użytych materiałów iotrzymamy planszówkę, którą zchlubą można prezentować wEssen. Oparcie się naspuściźnie K2 było ruchem gwarantującym sukces, przynajmniej pod względem szaty graficznej.
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  TEMATYKA GRY ŚLIŚLE POWIĄZANA ZZASADAMI


  Gry Adama Kałuży wyróżniają się między innymi ścisłą zależnością pomiędzy tematyką iregułami. Oczywiście taka relacja występuje wwiększości eurogier. UAdama Kałuży czuć jednak wyraźnie, żewspinaczka wysokogórska nie była jedynie pretekstem ijest dziedziną znaną autorowi.


  Najwyższa góra świata nie jest największym wyzwaniem – nie wskali ośmiotysięczników – lecz nietypowym celem turystycznych wycieczek. Mimo niebezpieczeństwa iastronomicznej ceny naszczyt wchodzą dziesiątki, czasem setki osób rocznie. Ten fenomen stara się oddać Mount Everest. Donaszej dyspozycji trafia dwóch zaprawionych przewodników, których zadaniem jest doprowadzić naszczyt możliwie największą liczbę turystów iniedoświadczonych wewspinaniu się wHimalajach alpinistów. Zakażdą osobę naszczycie otrzymamy punkty; kolejne trafią donas, jeżeli turysta wróci bezpiecznie dobazy ustóp góry. Jeżeli któryś zklientów umrze, otrzymamy punkty ujemne – ibędzie ich więcej niż tych zawejście naszczyt.


  W trakcie rozgrywki będziemy musieli pamiętać oniespotykanej wpoprzednich planszówkach Kałuży liczbie czynników. Aklimatyzacja klientów; zmienna pogoda naposzczególnych piętrach góry; ograniczona liczba kart ruchu; limit osiemnastu tur, wktórych musimy się zmieścić; żetony ryzyka – tozmienne znane zK2.


  Nowością sąnatomiast strategicznie rozkładane obozy, pozwalające „przechowywać” iaklimatyzować klientów; butle tlenowe, które możemy używać tylko wobozach, aktóre wgenialny sposób pozwalają wpływać nam nakształt naszej talii; kafle lodospadu, przez które musimy przejść, aktóre kryją nieprzyjemne niespodzianki; limit butli tlenowych iich zróżnicowane działanie naposzczególnych piętrach; wreszcie sami przewodnicy, którzy mogą zabrać zesobą ograniczone kombinacje butli tlenowych, obozu iklientów.


  Większość ztych czynników jest odsiebie zależna imusimy zaplanować nakilka ruchów doprzodu, jak poradzić sobie zkłopotami, które czekają nas wprzyszłości. Każda podjęta decyzja toinne problemy. Więcej butli tlenowych zwiększa szanse naprzetrwanie, lecz ogranicza możliwe dozdobycia punkty zwycięstwa. Jeżeli lepsze karty ruchu zostawimy napóźniej, możemy mieć problem zprzebyciem lodospadu. Ajakby tego było mało, nanasze działania nakładają się ruchy innych graczy, którzy mogą zablokować nam drogę naszczyt Mount Everestu. Wgruncie rzeczy mechanika gry przypomina łamigłówkę zkozą, wilkiem ikapustą – tylko dalece bardziej skomplikowaną iwielowymiarową, adotego wrozsądnym stopniu losową.
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  DOBRZE ZAPROJEKTOWANA ROZGRYWKA


  Rzeczywiście losowość rozgrywki jest wtym tytule pod kontrolą. Pogodę znamy napięć dni doprzodu, kart ruchu jest wystarczająco mało, byzdużym prawdopodobieństwem spodziewać się dociągu. Zakryte kafle lodospadu toraczej urozmaicenie niż znaczący czynnik losowy. Zkolei żeton ryzyka wybiera się spomiędzy trzech odkrytych, copozwala zaplanować taki sposób wykładania kart ruchu, byżeton przypadł nam wnajdogodniejszym momencie.


  Wspomniałem wcześniej obutlach tlenowych, które wpływają nanaszą talię – ifaktycznie, intrygującym etapem rozgrywki jest proces przebudowywania talii. Początkowo dodyspozycji mamy tylko karty ruchu. Dopiero użycie butli tlenowych wobozie pozwala nam nausunięcie ztalii wybranej karty ruchu iwłożenie najej miejsce karty aklimatyzacji. Mamy wybór, którą kartę aklimatyzacji spomiędzy sześciu owartościach 1, 2oraz 3wkomponujemy wtalię, przy czym zakres wyboru zależy odwysokości, naktórej się znajdujemy. Imwyżej, tym tlen jest bardziej pomocny, anasz wybór swobodniejszy.


  Ciekawy jest też zestaw dostępny kart ruchu. Kilka znich pozwala tylko nazejście wdół, sporo jest też poręczówek, przydatnych raczej przy schodzeniu niż wchodzeniu. Taki dobór kart nagradza realistyczne zachowanie przewodników – bardziej opłaca się zdobywać Mount Everest etapami, wymieniając się niesionym ekwipunkiem lub prowadzonymi klientami, rozkładając obozowiska izostawiając wnich część turystów. Wogóle rozgrywka wygląda tutaj niczym prowadzenie zakrojonej naszeroką skalę strategicznej operacji wwarunkach ciągłego zagrożenia. Irzeczywiście, Mount Everest jest bardzo strategiczną planszówką. Odniosłem wrażenie, żekluczem dowysoko punktowanego zwycięstwa jest zaplanowanie swoich ruchów nawszystkie osiemnaście tur doprzodu – oczywiście zuwzględnieniem faktu, żenasze plany może pokrzyżować inny gracz, pogoda (szczególnie wwersji zimowej) lub lodospad.


  Nie dasię przeoczyć, żejest totytuł wymagający itopod wieloma względami. Tozdecydowanie nie jest gra dla początkujących, impolecam familijne K2. Nie jest torównież tytuł dla młodszych, cezurę wiekową 10+ zamieniłbym raczej na13+. Mount Everest wymaga ponadto całkiem sporo miejsca (przy pięciu osobach przynajmniej metra kwadratowego powierzchni) iodpowiednich funduszy – koszt 130 złotych stawia tęgrę naśredniej półce cenowej. Nie mam jednak wątpliwości, żetokolejne dzieło Adama Kałuży godne polecenia iwarte wydanych pieniędzy.
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    Zobacz także:


    K2 (RT #38)
 JASKINIA (RT #62)
 TOKAIDO (RT #71)
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  WRESZCIE JAKAŚ KONTROWERSJA!

  ...ALBO INIE; ZALEŻY COKOGO BULWERSUJE


  [image: Welnicki]


  Pisanie felietonów stanowi dla mnie duże wyzwanie. Chciałbym każdego miesiąca opisać Wam coś nowego, zmuszającego domyślenia, atonie jest łatwe – czasem myśli krążą wokół jakiegoś tematu niczym sępy inie chcą odpuścić. Nieomal uraczyłem Was dziś kolejnym artykułem ofabułach iklimacie wgrach; niby odinnej strony, ajednak miałem wrażenie, jakbym się powtarzał. Więc skasowałem tamten plik ipostanowiłem podejść doproblemu nieszablonowo. Dziś szef kuchni serwuje polemikę. Ten lead-in zaczyna się robić nieznośnie długi, zatem przejdę domeritum: nablogerskim agregacie Znadplanszy.pl pojawił się niedawno artykuł orecenzjach pt. „Patrzeć złym okiem” Rafała Kimli. Jest wnim sporo rzeczy, zktórymi można się zgodzić, oraz wiele innych, które należałoby podważyć (przeczytajcie,warto); jeden cytat przywołał minausta złośliwy uśmiech – itym właśnie cytatem chciałbym się zająć. Totylko pretekst doszerszej dyskusji. Oto on:


  „Chcesz uścisnąć sobie rękę zIgnacym Trzewiczkiem, Filipem Miłuńskim albo Adamem Kałużą? Nic bardziej prostego, wystarczy pojawić się naPionku, Avangardzie albo innej tego typu imprezie. Gorzej, jeśli tydzień wcześniej zmasakrowałeś Jaskinię, skrytykowałeś jakość wydania Winter, czy stwierdziłeś żeKolejka tak naprawdę tototalny szajs, którego sprzedaż napędza jedynie sentyment dolat młodości. Wtedy tak jakoś głupio imwoczy spojrzeć, aatmosfera nie jest zbyt przyjemna”.
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  No cóż. Jeśli naprawdę napisałeś wrecenzji, że„Kolejka” bądź inna gra tototalny szajs, torzeczywiście głupio autorowi woczy spojrzeć. Wstyd tonaturalna reakcja, kiedy czuje się, żezrobiło się coś złego. Wylało się kubeł pomyj wsieci – satysfakcja była, nasercu jakoś lżej ihumor lepszy – lecz, kurczę, nażywo bysię tego tak nie powiedziało, prawda?


  Może topowinien być test dla wannabe krytyków, dziennikarzy bądź recenzentów. Czy powiedziałbym tosamo autorowi wtwarz, czy może ugryzłbym się wjęzyk?


  Wiecie, recenzent powinien stać murem zaswoim zdaniem. Jeśli gra musię nie podobała, tomusię nie podobała, niech nie robi dobrej miny do– pardon – złej gry. Jeśli zależy munaprzypodobaniu się autorowi czy wydawcy – ponieważ dalej chce dostawać egzemplarze recenzenckie, chce pozostać wdobrej komitywie, lub też boi się, coludzie powiedzą – tomoże nie powinien się zajmować tym, czym się zajmuje, izostać np. strusiem.


  Natomiast autor zeswojej strony powinien konstruktywną krytykę przyjąć zezwieszoną głową, jakby przyjmował pokutę. Zgadza się zopinią bądź się nie zgadza, jego sprawa, wnajgorszym razie straci trochę czasu, wnajlepszym usłyszy coś wartościowego ibędzie mógł się poprawić – zależy odpokory. Jeśli jednak autor mawątłe ego isię obraża… Nocóż, takie ryzyko recenzenckiego fachu: albo mówi się to, cosię uważa, czasem tracąc czyjąś sympatię, albo jest się klakierem, cmokierem lub cwaniakiem.


  Oczywiście recenzent robi sobie pod górę, kiedy „jedzie” potytule jak połysej kobyle, nie przebierając wsłowach. Stąd bierze się wiele przypadków wspomnianego przez Rafała Klimę spuszczania wzroku – zformy, nie treści (pozostaje jeszcze temat rzetelności, nie tknę gojednak nawet dziesięciometrowym kijem). Forma bierze się zkultury, której często brak.


  Pewien recenzent – lub recenzentka, cobytożsamości nie zdradzać – obsmarowywał „Slavikę” zgóry dodołu izlewa naprawo. Fair enough. Tylko można było się obejść bez barwnych epitetów iporównań. Coprawda nauczyłem się tego iowego onowoczesnym polskim slangu, jest tojakaś wartość dodana, niemniej jednak niesmak pozostał. Wkażdym razie ten sam recenzent – bądź recenzentka, mamy wkońcu równouprawnienie – przyszedł domnie jakiś czas później powywiad. Zapytałem go, cosądzi ogrze. Takie wycofywanie się zzajętej pozycji ostatni raz miało miejsce pod koniec epoki lodowcowej. Czułem się, jakbym oglądał teledysk „Return toInnocence” Enigmy (co młodszych pozrozumienie wysyłam naYouTube).


  Inna recenzentka – lub recenzent, czemu nie – przeprowadziła zemną wywiad drogą elektroniczną. Dostała, cochciała, isłuch poniej zaginął. Ani potwierdzenia odbioru maila, ani daty terminu publikacji, ani tekstu poredakcji doautoryzacji. Jakiś miesiąc później dostałem pozbawiony tematu mail (od innej osoby zredakcji) zsurowym linkiem dowywiadu wrzuconego dwa dni wcześniej dosieci. Żadnego innego zdania bądź równoważnika – ani słowa. Tylko link.


  Nie dziwię się, żekiedy owa recenzentka – lub, corównie prawdopodobne, recenzent – spotkała mnie najednym zkonwentów, nie miała nawet odwagi się przedstawić. Człowiek nabywa odruch wstydu wprocesie socjalizacji. Jeśli goczuje, tozazwyczaj coś jest narzeczy.


  PS.


  W przyszłym miesiącu, zokazji zbliżającej się premiery drugiej „Slaviki” („Równonoc” – tak obecnie brzmi planowany tytuł tego samodzielnego dodatku – zmierza kunam niczym John Cleese dozamkowej bramy w„Monty Pythonie iŚwiętym Graalu”) chciałbym porozmawiać o, eee, „Slavice”.


  PPS.


  Postaram się także znaleźć dwunastometrowy metrowy kij. Zrobimy sobie świąteczny double-feature.
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  IDEE FIXE

  NOSTALGIA RETROPUNKA


  CHŁOPIEC, KTÓRY CHCIAŁ ŻYĆ WPRZYSZŁOŚCI


  [image: Fedor]Pewnego razu, wczasach gdy muzyki słuchało się zkaset, azamiast pisania esemesów spotykało się zziomkami namurku, leżałem złożony chorobą. Wnajmniej spodziewanym momencie pojawił się listonosz iprzyniósł paczkę zzamówionym niemal rok wcześniej Cyberpunkiem 2020. Zacząłem lekturę iwsiąkałem. Odtej pory mogłem nie tylko czytać otym, comiało nas spotkać zaćwierć wieku, lecz także samemu tworzyć irozgrywać przygody! Wpierw wpodręcznikowym Night City, apóźniej również wPolsce. Szybko okazało się, żenie jajeden chcciałbym zobaczyć futurystyczną grę wznajomych realiach. Fanowskie materiały drukowane wMagii iMieczu, Portalu iLegendzie sugerowały wyraźnie, żepolscy gracze chcą zobaczyć swój kraj westetyce niebezpiecznej przyszłości. Jak się okazuje, niektórzy znich nigdy nie porzucili tej myśli. Jej efektem jest Idee Fixe.


  NIEŚWIEŻE WIZJE


  Wizja Cyberpunka 2020 zczasem się zestarzała. Już wiemy, żeświat będzie wyglądał inaczej, niż gosobie wyobrażano wlatach 80. i90. XXwieku. Tobył główny powód, dla którego zczasem zacząłem patrzeć napodręcznik znostalgią, lecz bez chęci dalszego prowadzenia. Wkońcu nadeszły nowe, lepsze zamienniki, które brały pod uwagę to, codziało się aktualnie naświecie ijaka wizja przyszłości przeważała akurat wliteraturze.


  Wyobraźcie sobie moje zdziwienie, gdy odpierwszych stron Idee Fixe poczułem się niczym przeniesiony wprzyszłość-której-nie-będzie. Nieco pachnące stęchlizną wyobrażenie tego, jak mogą wyglądać realia 2045 roku. Poczynając odkontrowersyjnego pomysłu autorów — wojny zobcymi — mającego uzasadnić zgromadzenie ludzkości wmiastach (jakby małe znaczenie miały rzeczywiste powody: ekonomia idemografia), ażpowyraźną obawę przed militarną ekspansją islamu inaiwne spojrzenie narozwój technologii. Imdalej zagłębiałem się wpodręcznik, tym bardziej rosła liczba przekleństw nagodzinę.


  TAK JUŻ SIĘ NIE PISZE ERPEGÓW


  [image: RT]Pierwsze, conapotkamy wIdee Fixe, topodręcznik historii. Zabieg, przyznajmy, kontrowersyjny, jako żedla wielu czytelników ten rodzaj publikacji wykracza poza ramy interesującej lektury. Mające ożywiać gokomentarze postaci zeświata gry (zabieg bardzo podobny dotego, jaki znajdziemy wShadowrunie) nie podołały temu zadaniu, same bowiem wydają się suche imiejscami nudniejsze, niż owo fikcyjne opracowanie dohistorii najnowszej. Kluczowym tematem dla tej części podręcznika jest szary półmrok: ludzkość wprzyszłości spotykają niemal same kataklizmy. Okazjonalna humorystyczna wstawka, jak choćby wynaleziony wPolsce olej rzepakowy, którego sprzedaż przysporzyła ojczyźnie „Siedem Lat Tłustych”, niknie wśród nudnego tekstu.


  Następnie autorzy uraczyli nas atlasem geopolitycznym. Tumusiałem cofnąć się dookładki isprawdzić, czy wciąż naniej widnieje podtytuł Polska 2045. Jak się okazuje, zanim dojdziemy doopisu naszego kraju, musimy przebić się przez rozdział onajważniejszych światowych korporacjach (zawierający tak przydatne szczegóły, jak nazwiska prezesów ilisty firm-córek). Dopiero potem możemy poczytać ogłównym miejscu akcji.


  Tutaj wcale nie jest lepiej. Stopień ogólności tekstu sprawia, żeniewielkie jest jego przełożenie napóźniejszą grę. Przede wszystkim nie odpowiada onnapytanie, jak właściwie żyją ludzie wprzeludnionych miastach futurystycznej Polski? Copostaci graczy mogą tam robić? Kogo mogą spotkać, zjakimi przeciwnościami się zmierzyć? Skrupulatnie opisane siły policyjne iskrócony przegląd polskiego prawa w2045 roku nie sąinformacjami kluczowymi dla Mistrzów Gry. Zarówno tutaj, jak iwkolejnych rozdziałach, przedstawiających największe polskie metropolie, straszliwie brakuje mięcha — charakterystycznych postaci imiejsc, które ułatwiłyby prowadzącemu igraczom zanurzenie się wwyobrażonym świecie. Dostajemy zatosporo statystyki (powierzchnia kraju; liczba ludności; procent energii dostarczanej przez elektrownie olejowe), która nijak się madostworzenia wiarygodnej wizji.


  POD MASKĄ


  Jeśli opis świata zawiódł, tomoże mechanika tonadrobi? Otóż niekoniecznie. Testy opierają się narzucaniu k10 idodawaniu cechy lub umiejętności wnadziei przebicia poziomu trudności. Zadziwiające, jak bardzo rozwiązanie toprzypomina zasady CP2020. Kuriozum sątutaj tzw. testy pewne, rzucane trzema kostkami izakładające odrzucenie skrajnych wyników. Jeśli jednak coś jest pewne, topoconatorzucać?


  Tworzenie postaci toklasyczny system punktowy, dający graczom sporą dowolność wkreacji bohaterów. Mogą oni przebierać wlicznych umiejętnościach, niekiedy dodatkowo podzielonych nawąskie specjalizacje (kto zgadłby, żespecjalizacjami Czytania ipisania mogą być Kaligrafia, Stenografia oraz Szybkie czytanie?). Autorzy oferują również zestaw zalet iwad, mających ubarwić postaci. Czasem wywołują przy tym pełen zakłopotania uśmiech, naprzykład wymieniając pośród wad cechę Całkowity biseksualizm.
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  Brakuje wrozdziałach poświęconych mechanice wystarczającej liczby przykładów jej użycia. Szczególnie wprzypadku rozdziału owalce, który ażprosi się ododatkowe wyjaśnienia. Sytuacji nie poprawia fakt, żezasad jest sporo: osobne reguły dopościgów, hakowania, obserwacji, strzelania iwalki wręcz. Nadmienię jeszcze, żeniektóre zumiejętności mają nazwy dość nieintuicyjne — patrzę naciebie, Sobieradku (co jest inną nazwą naPowiązania).


  SKLEP ZZABAWKAMI


  Podręcznik zamyka część poświęcona gadżetom. Tutaj stylistyka retro wydała misię nadzwyczaj wyraźna. Weźmy choćby telekomunikację: zapomnijcie owszechobecnej, bezprzewodowej sieci iwynalazkach wstylu Google Glass. Tutaj toporne smartgogle służą głównie dowyświetlania celownika pistoletu, apodłączone sądoniego kablem (sic!). Komputery wwiększości wyglądają jak nasze, natomiast dane przenosi się nadyskach optycznych. Technologia tanich, pojemnych nośników (pamięci flash) prawdopodobnie nigdy została wynaleziona wświecie Idee Fixe. Autorzy milczeniem pomijają też socjologiczne aspekty powszechnego dostępu dosieci, np. istnienie serwisów społecznościowych. Liczne ulepszenia ciała opierają się zarówno nabionice, jak iwszczepianym wciało metalu.


  Jednym zwiększych zawodów była dla mnie technologia obcych. Otóż wyobraźcie sobie, żepokłosiem wygranej wojny znajeźdźcami zinnego systemu gwiezdnego jest całkowity zakaz pracy nad ich technologią. Wait, what?! Cowięcej, zakaz ten wydaje się być respektowany — naukowcy pracujący dla wielonarodowych korporacji najwyraźniej podporządkowali się temu drakońskiemu prawu, ignorując możliwości, jakie niosłoby wykorzystanie niesamowicie zaawansowanej technologii. Artefakty pozostałe powojnie opisane sąnadzwyczaj skrótowo inie sązbyt inspirujące.


  Tę część podręcznika zawiera obowiązkową dla futurystycznych gier sekcję zwaną przez fanów weapon porn. Wniej znakomite ilustracje Roberta Adlera prezentują zasób sprzętu służącego dowyrządzania krzywdy bliźnim. Wybór jest jednak stosunkowo nieduży iraczej nie wykracza poza uzbrojenie znane zewspółczesności.


  STYL PONAD TREŚCIĄ (WYDANIE)


  Podręcznik robi dobre pierwsze wrażenie: twarda, lśniąca okładka skrywa kredowy papier wnętrza, adzięki szytemu grzbietowi przetrwa niejedną dyskusję nasesji. Wnętrze prezentuje się nieźle, choć nieco spartańsko: zawartość toprzede wszystkim gęste bloki wyjustowanego tekstu, cokilka stron ozdobione ilustracjami (w większości dobrymi) autorstwa Olafa Ciszaka.
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  Kontrowersyjny jest dla mnie sposób złożenia podręcznika. Szczególnie chodzi tuodwie rzeczy: użycie Georgii dotekstów akapitowych (krój ten został stworzony doczytania zekranów komputerowych, anie druku iprzez towydaje się zbyt ciężki) oraz zastosowanie niezwykle cienkiej odmiany kroju Lato (miły polski akcent — jego autorem jest Łukasz Dziedzic) donagłówków. Topowoduje, żehierarchia ważności informacji zostaje zaburzona iniepotrzebnie wydłuża czas wyszukiwania informacji, gdy pośród ciężkich akapitów staramy się wyłowić niepozorne nagłówki traktujące oich zawartości.


  PODSUMOWANIE


  Idee Fixe togra spóźniona ojakieś dwie dekady. Gdyby opublikowano jąwlatach dziewięćdziesiątych ubiegłego wieku, tomiałaby szansę zrobić furorę izaspokoić fantazje polskich graczy oprzyszłości ich ojczystego kraju. Niestety, wygląda nato, żeówsystem, mający traktować ofuturystycznej Polsce, rozminął się zcelem okilka parseków. Tym samym trudno godzisiaj brać zupełnie napoważnie. Ani zawartość merytoryczna, ani rozwiązania mechaniczne nie uzasadniają jego zakupu. Szkoda.
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          + Swojskie realia

        
      


      
        	
          + Solidne wydanie

        
      


      
        	
          Minusy:

        
      


      
        	
          - Nudne imało przydatne opisy świata

        
      


      
        	
          - Nieaktualny już wmomencie publikacji

        
      


      
        	
          - Wtórna mechanika

        
      


      
        	
          - Niewielka liczba przykładów

        
      


      
        	
          400 stron, twarda oprawa

          Cena: 58,50zł

        
      

    
  


  



  
    Zobacz także:


    ECLIPSE PHASE (RT #63)
 INTERFACE ZERO (RT #55)
 ROBOTICA (RT #35)
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  KĄCIK GIER HISTORYCZNYCH #7

  MUSKET & PIKE


  [image: Ralen]System Musket & Pike poświęcony jest bitwom XVII wieku (i końca XVI wieku). Wtym okresie piechota większości państw europejskich dzieliła się nadwie kategorie żołnierzy: muszkieterów – żołnierzy uzbrojonych wbroń palną, których głównym zadaniem było prowadzenie ostrzału, oraz pikinierów żołnierzy uzbrojonych wpiki inaogół noszących pancerze, których głównym zadaniem była walka wręcz izapewnienie osłony muszkieterom (zwłaszcza przed atakiem wrogiej kawalerii). Żołnierzy zobu tych grup łączono woddziały, wktórych ramach współdziałali. Stąd właśnie nazwa systemu, oddająca ten, chyba najbardziej charakterystyczny, element wojskowości tego okresu.


  Na system składa się szereg gier, wydawanych przez firmę GMT Games począwszy od2002 roku: This Accursed Civil War (2002) – wojna domowa wAnglii; Sweden Fights On (2003) – późna wojna trzydziestoletnia; Under the Lily Baners (2005) – bitwy wojny trzydziestoletniej stoczone przez Francuzów; Gustav Adolf the Great: With God and Victorious Arms (2006) – bitwy zPolakami oraz zewczesnej fazy wojny trzydziestoletniej, stoczone przez Gustawa Adolfa; Nothing Gained but Glory (2010) – bitwy zIIpołowy XVII wieku wrejonie Bałtyku; Saints inArmor (2013) – wczesna faza wojny trzydziestoletniej ibitwy stoczone wokresie „duńskim wojny trzydziestoletniej. Ponadto ukazywały się rozszerzenia, m.in. wmagazynie Vae Victis.


  Musket & Pike toklasyczna heksówka przedstawiająca bitwę wskali taktycznej, zrozwiniętym systemem dowodzenia. Celem autora było dość wierne oddanie realiów XVII-wiecznego pola bitwy, wzwiązku ztym zanim zasiądziemy dogry, czeka nas lektura liczącej niemal 30stron instrukcji (do tego playbook itym podobne uzupełnienia). Zasady należy przeczytać uważnie. Zwłasnego doświadczenia mogę powiedzieć, żegdy przed paru laty zaczynałem grać wten system, nie doczytawszy instrukcji; potem rozgrywka bardzo nam się dłużyła iwprzyszłości nie popełniałem już tego błędu, starając się zawsze odświeżać sobie reguły przed grą (obecnie, powielu rozgrywkach, mam jejuż wznacznej mierze opanowane, choć itak niejednokrotnie potrafią jeszcze zaskoczyć).


  Jednym znajistotniejszych elementów zasad jest podział każdej zwalczących armii naskrzydła. Zwykle mamy centrum oraz prawe ilewe skrzydło. Czasami jednak występują dodatkowe zgrupowania wojsk traktowane jako skrzydła. Każda zewspomnianych grup oddziałów maswojego dowódcę skrzydła (Wing Commander). Ponadto każda zarmii majeszcze dowódcę armii (Army Commander), choć dodam odrazu, żewniektórych scenariuszach historycznych dowódca armii nie występuje. Dowódcy skrzydeł wydają podległym imoddziałom rozkazy; dostępne sącztery: 1) Atak (Charge), 2) Wgotowości (Make Ready), 3) Odpieranie szarży (Receive Charge), 4) Zbieranie oddziałów (Rally).
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  W zależności odtego, jaki rozkaz otrzymało dane skrzydło, musi ono postępować wokreślony sposób. Jeśli nasze oddziały otrzymały rozkaz „Atak”, muszą wkażdym swoim ruchu przybliżyć się donajbliższego oddziału przeciwnika przynajmniej o1pole, ażdozwarcia znim, nie mogą natomiast przeprowadzać reorganizacji. Zkolei, jeśli otrzymały rozkaz „Zbieranie oddziałów”, mogą się porządkować, natomiast nie mogą się przybliżać doprzeciwnika. Podobnych ograniczeń jest więcej. Istotne jest m.in. to, żebez rozkazu „Atak” nie można wchodzić wsąsiedztwo przeciwnika itym samym nie można goatakować, chyba żesię już stoi napolu sąsiadującym zoddziałem wroga.


  Rozgrywka podzielona jest natury (etapy). Napoczątku aktywowane sązgrupowania (skrzydła) zrozkazami „Ataku” idalej wkolejności odnajaktywniejszych rozkazów dotych najmniej aktywnych. Gracze aktywują swoje skrzydła naprzemiennie, zaczynając odtego zgrających, który manajwięcej najaktywniejszych („najwyższych”) rozkazów. Możliwe jest uzyskanie przez skrzydło dwóch kontynuacji (czyli dwóch kolejnych aktywacji). Im„wyższy” rozkaz, tym większa jest natoszansa. Możliwe jest też przechwytywanie aktywacji przeciwnika. Tutaj również im„wyższy” rozkaz, tym większe natoszanse. Jeśli się topowiedzie, gracz przechwytujący wykonuje ruch przed skrzydłem przeciwnika, które albo wykonuje później swoją aktywację, albo (w przypadku, gdy była tokontynuacja) kończy działanie. Jeśli przechwyt się nie powiedzie, zapierwszym razem dowódca taki traci możliwość uzyskania kontynuacji, azadrugim razem wogóle traci swoją aktywację.


  Mam nadzieję, żenie pogubiliście się dotej pory. Zasad tego rodzaju jest jeszcze kilka. Choć napoczątku może towyglądać zawile, wpraktyce działa dość prosto. Znacznie trudniej przyzwyczaić się doograniczeń, jakie narzucają poszczególne rozkazy. Szczególnie jeśli ktoś grywał wcześniej wgry wojenne, gdzie takich restrykcji nie było. Istotne jest to, żewszystkie wspomniane procedury: kontynuacje, przechwyty izmiany rozkazów, nie sąautomatyczne, lecz wymagają rzutu kostką. Stąd może nam się nie udać zmienić rozkazu iwtedy mamy problem, gdyż np. nasze oddziały nacierają, chociaż mywcale nie mamy natoochoty. Zkolei innym razem może się zdarzyć, żebędziemy chcieli ruszyć szybko doataku, anie możemy zmienić rozkazu inasi wojacy będą stali wmiejscu iprzyglądali się przeciwnikowi.


  Drugą cechą charakterystyczną Musket & Pike jest szybkie wyczerpywanie się oddziałów wwalce wręcz, doczego wielu graczom również może być zpoczątku trudno się przyzwyczaić. Pokażdym starciu, niezależnie odtego czy ijak bardzo wygraliśmy (o przegranej walce nawet nie wspominam), nasze oddziały dezorganizują się, apodwóch walkach, nawet całkowicie wygranych, ich formacja jest złamana (Formation Broken) ioddział taki nie może się dalej poruszać, awwalce maujemne mdyfikatory. Byzpowrotem przywrócić oddziały dostanu pełnej sprawności bojowej, trzeba jezreorganizować. Towymaga zmiany rozkazu. Zwykle stajemy wtedy przed trudnym wyborem: atakować tymi oddziałami, które nam pozostały (tzn. wciąż utrzymują formację), czy też wstrzymać atak iporządkować tych zdezorganizowanych. Naogół ciężko wykonywać jedno idrugie jednocześnie (jedynym wyjątkiem jest tudowódca armii, który może porządkować oddziały, nawet gdy dane skrzydło maprzydzielony rozkaz „Atak”). Trudno się dotego przyzwyczaić, ponieważ wwielu grach naogół, jeśli zaczniemy atak, tomożemy nacierać, dopóki mamy ochotę, natomiast tutaj często pojednej walce nawet najlepsze jednostki sąwtakim stanie, żeciężko jest kontynuować natarcie.


  Powyższych problemów nie napotykamy, gdy zamiast walczyć wręcz, zdecydujemy się polegać naostrzale (z muszkietów ipistoletów). Wówczas podstawowym efektem walki sąstraty oddziałów przeciwnika wpunktach siły. Gdy przekroczą one pewien poziom (Casualty Treshold), morale oddziału automatycznie spada imusi onprzechodzić testy zakażdym razem, gdy poniesie kolejne straty. Szereg innych okoliczności, takich jak salwa ogniowa, może powodować dodatkowe testy morale. Zasady przewidują kilka sposobów prowadzenia ognia, oddających ówczesną taktykę karakolu (u nas pojęcie toodnosi się głównie dokawalerii, nazachodzie także dopiechoty). Polegała ona natym, żepooddaniu salwy przez pierwszy szereg, żołnierze zkolejnego szeregu wychodzili przed pierwszy, oddawali salwę, poczym podchodził kolejny szereg (Advancing Fire – ogień wnatarciu), lub też pooddaniu salwy pierwszy szereg cofał się natył jednostki, astrzelał kolejny itd. (Retreating Fire – ogień wodwrocie). Teiszereg innych smaczków starano się wzasadach oddać, cowwiększości się udało.


  Ewidentną słabością strony historycznej tej części reguł jest natomiast wysokość strat, jakie ponoszą oddziały odognia muszkietów (a także pistoletowego). Zwłaszcza wodniesieniu dokawalerii sąone bardzo wysokie. Często 1-2 ostrzały brygady piechoty wystarczą, bycałkowicie zniszczyć jednostkę kawalerii, np. polskiej husarii, która nieopatrznie znajdzie się przed linią muszkieterów. Historycznie wyglądało tonieco inaczej. Ogień broni ręcznej nie powodował naogół zbyt dużych strat, szczególnie wprzypadku kawalerii, natomiast oddziaływał namorale – doprowadzał dozałamywania się szarż. Wystarczy spojrzeć naniektóre bitwy, np. wojsk polskich zarmią Gustawa Adolfa wwojnie oujście Wisły, byprzekonać się, żestraty odognia broni palnej, jakie mamy wgrze, sązdecydowanie zawyżone.


  Rozwiązaniem, które zmierza doszczegółowego oddania realiów pola bitwy, lecz wpraktyce sprawiać może sporo problemów, sąliczne markery (żetony pomocnicze), służące dooddania: 1) stanu formacji oddziałów; 2) stanu morale oddziałów; 3) liczby oddanych salw pistoletowych (tylko kawaleria); ponadto wiele innych, np. szarże (momentum), przechwyty, salwy ogniowe. Główne znaczenie mają jednak tylko trzy pierwsze zwymienionych, gdyż znajdują się one stale naoddziałach, anie sąkładzione chwilowo izaraz zdejmowane (jak np. żeton momentum). Zjednej strony ich użycie buduje realizm rozgrywki iznaczna część tych markerów jest potrzebna, jeśli zasady mają dobrze symulować XVII-wieczne bitwy. Zdrugiej strony, wskutek tego, żemarkerów jest dużo, szybko dochodzi doobłożenia nimi znacznej części oddziałów, comoże utrudniać graczom orientację wsytuacji. Niepotrzebne iniewiele wnoszące wydają się tuzwłaszcza żetony salw pistoletowych kawalerii.


  Częścią zasad, którą wzdecydowanej większości oceniam pozytywnie, sąreguły dotyczące szeroko rozumianej reakcji. Chodzi omożliwość reagowania naposunięcia przeciwnika podczas jego aktywacji (a także wczasie wykonywania pościgów iwycofań). Jeśli wroga jednostka zajdzie nasz oddział odboku, możemy goobrócić. Jeśli podejdzie odfrontu, możemy jąostrzelać. Wpewnych okolicznościach możemy wycofać wojsko przed walką. Wreszcie rodzajem reakcji jest także przechwyt kawalerią wykonującej ruch jednostki. Jazda matuteoretycznie spore możliwości, gdyż przechwytywać można oddziały znajdujące się wodległości do4pól odjednostki, itonie tylko przed jej frontem, lecz także pobokach. Dużo zależy odrozkazów, jakie wydano danemu skrzydłu. Wpływają one wistotny sposób naszanse udanego przechwytu. Tutaj jednak należy dodać, żezasady teniestety sąnieco losowe iwmojej ocenie zanadto utrudniają oskrzydlenie przeciwnika.


  Jeszcze parę słów ozasadach dotyczących artylerii. Ogólnie rzecz biorąc wtamtym okresie wbitwach polowych była ona bardzo statyczna, atozuwagi naduży ciężar dział iograniczone możliwości ich przemieszczania. Nie dotyczyło totylko dział najlżejszych. Zasady systemu dobrze tooddają. Stworzono też rozbudowane reguły widoczności, które również oceniam pozytywnie. Uwzględniono m.in. wpływ nawidoczność stromych iłagodnych stoków. Wdość udany sposób przedstawiono także współdziałanie artylerii ipiechoty (tworzenie stosów, przegrupowania nawspólnym polu).
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  Ogólnie rzecz biorąc, zasady systemu dobrze oddają wiele niuansów XVII-wiecznego pola bitwy. Można mieć donich sporo zastrzeżeń, lecz takowe zgłąszają głównie bardziej zaawansowanych graczy. Zpoczątku wejście wsystem może być trudne zuwagi naprzyzwyczajenia, jakie większość znas wynosi zinnych gier, lecz pozapoznaniu się zMusket & Pike iprzećwiczeniu szeregu rozwiązań, docenimy poniesiony trud.


  Nie dasię ukryć, żenie jest toseria gier dla wszystkich. Jeśli ktoś szuka szybkiej, wartkiej rozgrywki, może się łatwo zniechęcić, ponieważ XVII-wieczne pole bitwy zazwyczaj takie nie było. Oddziały szybko traciły szyk, potem trzeba było jedługo zbierać, zanim ponownie włączyły się dowalki itd. Rozgrywka wymaga umiejętności planowania, często popłaca zachowywanie rezerw (co słabo oddaje wiele gier wojennych). Czasami podczas rozgrywki może także dawać osobie znać losowość, szczególnie podczas rozstrzygania walk, stąd też nie jest tochyba dobry system dla notorycznych pechowców, chociaż wporównaniu zinnymi grami stosującymi systemy aktywacji oddziałów (np. serią Great Battles ofHistory autorstwa Richarda Berga) itak Musket & Pike wypada pod tym względem zadowalająco.


  Jeszcze parę słów oszacie graficznej iwykonaniu elementów gier. Ichoć nie wszystkie zwymienionych napoczątku recenzji tytułów miałem wrękach, tozasadniczo mamy doczynienia zestandardem wydawnictwa GMT Games. Dostajemy porządne, tekturowe pudełka, sztancowane żetony oraz mapy na„miękkim” papierze. Pod względem graficznym żetony imapy może nie powalają nakolana, lecz inie prezentują się źle. Zkolei żetony sąone nieduże iwich przypadku nafajerwerki graficzne nie było miejsca.


  I wreszcie nasam koniec bardzo istotna, jak sądzę, informacja. Wprzypadku wielu zachodnich gier wojennych problemem dla polskich graczy sązasady, które naogół dostępne sątylko poangielsku. Wprzypadku systemu Musket & Pike, dzięki zaangażowaniu jednego znaszych kolegów, Michała Pielaszkiewicza, reguły gry zostały rok temu przetłumaczone (w porozumieniu zwydawcą) isądopobrania zadarmo naPortalu Strategie. Dzięki temu możecie zapoznać się znimi przed zakupem wybranej gry zsystemu Musket & Pike iocenić, czy wam odpowiadają.
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          + Daleko posunięty realizm rozgrywki

        
      


      
        	
          + System rozkazów ipodział armii naskrzydła

        
      


      
        	
          + Zasady oddające szybkie wyczerpywanie się oddziałów podczas walki

        
      


      
        	
          + Zasady reakcji (reagowanie nadziałania przeciwnika podczas jego aktywacji)

        
      


      
        	
          + Dostępne polskie tłumaczenie intrukcji
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          - Stosunkowo duża liczba przepisów doprzyswojenia

        
      


      
        	
          - Zasady przewidują zbyt duże straty odostrzału pistoletowego imuszkietowego

        
      


      
        	
          - Duża liczba markerów, która powoduje, żełatwo stracić orientację podczas rozgrywki

        
      


      
        	
          - Zasady oprzechwycie (kontrszarży) kawalerii

        
      


      
        	
          - Trochę zbyt duża losowość walki wręcz

        
      


      
        	
          Liczba graczy: 2-5 Wiek: 10+

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

        
      

    
  


  



  
    Zobacz także:


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