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  [image: Ajfel]Koń­czy się rok, za chwi­lę świę­ta, a my wła­śnie koń­czy­my pra­ce nad gru­dnio­wym nu­me­rem Re­bel Ti­me­sa. Gru­dnio­wy nu­mer po­wsta­je za­wsze tak sa­mo – w wiel­kim po­śpie­chu i za­wrot­nym tem­pie. Każ­de­go ro­ku jest iden­tycz­nie: dni wol­ne od pra­cy nie uła­twia­ją spo­koj­ne­go przy­go­to­wa­nia tek­stów i skła­du. Wie­le osób wy­jeż­dża, każ­dy ma na­gro­ma­dzo­ne roz­ma­ite spra­wy ro­dzin­ne, eki­pa Re­bel.pl w żad­nym in­nym mie­sią­cu nie jest tak przy­wa­lo­na pra­cą, a my prócz nu­me­ru gru­dnio­we­go szy­ku­je­my za­wsze wy­da­nie spe­cjal­ne z pro­po­zy­cja­mi świą­tecz­ny­mi. Tym przy­jem­niej od­da­je się gru­dnio­wy nu­mer w Wa­sze rę­ce – bo­wiem wią­że się to ze świa­do­mo­ścią, że w stycz­niu bę­dzie już ina­czej: spo­koj­nie, w nor­mal­nym tem­pie, bez tej ca­łej świą­tecz­no - syl­we­stro­wej go­rącz­ki. A i na plan­szów­ko­we ma­ra­to­ny jest ja­koś wię­cej cza­su po świę­tach. Też tak ma­cie? 


  Mi­łej lek­tu­ry i do zo­ba­cze­nia w przy­szłym ro­ku!


  RE­KLA­MA 
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  AKTUALNOŚCI


  [image: Ajfel] Gru­dnio­wa li­sta be­st­sel­le­rów skle­pu RE­BEL.pl bez nie­spo­dzia­nek. Jest tyl­ko jed­na no­wość – Wsiąść do Po­cią­gu: USA, któ­ra naj­praw­do­po­dob­niej, po­dob­nie jak wer­sja eu­ro­pej­ska, sta­nie się sta­łym by­wal­cem ran­kin­gu. Po­za tym kil­ka prze­su­nięć i spo­ro po­wro­tów – ogól­nie ma­my tu przede wszyst­kim gry im­pre­zo­we i pro­duk­ty zwy­kle wy­bie­ra­ne na pre­zen­ty.


  TALISMAN – KOLEJNE ROZSZERZENIE
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  Na­kła­dem Fan­ta­sy Fli­ght Ga­mes uka­że się ko­lej­ne roz­sze­rze­nie do po­pu­lar­nej przy­go­do­wej plan­szów­ki Ta­li­sman. Zgod­nie z re­gu­łą, w świe­tle któ­rej gra roz­sze­rza­na jest na­prze­mien­nie o du­że i ma­łe do­dat­ki, po „du­żym” The Ci­ty przy­szła ko­lej na ma­łe roz­sze­rze­nie, któ­re­go ty­tuł brzmieć bę­dzie The Fi­re­lands. W kra­inie po­ja­wia się le­gen­dar­ny Ifryt, zmu­szo­ny nie­gdyś do stwo­rze­nia Ko­ro­ny Wła­dzy, a te­raz go­to­wy do spo­pie­le­nia każ­de­go, kto sta­nie mu na dro­dze. Do­da­tek roz­sze­rzy grę o czte­rech no­wych bo­ha­te­rów, trzy al­ter­na­tyw­ne za­koń­cze­nia, osiem­dzie­siąt kart przy­gód i wie­le in­nych atrak­cji, w tym re­gu­ły, spra­wia­ją­ce że nisz­czy­ciel­ski ogień obej­mu­je ko­lej­ne ob­sza­ry kra­iny, czy­niąc po­dró­że po niej co­raz bar­dziej nie­bez­piecz­ny­mi. Pre­mie­ra The Fi­re­lands już w pierw­szym kwar­ta­le 2014 ro­ku.


  PIWNE IMPERIUM
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  W chwi­li, gdy czy­ta­cie te sło­wa, je­ste­śmy już po pre­mie­rze Piw­ne­go Im­pe­rium – pol­skiej gry eko­no­micz­nej, opo­wia­da­ją­cej o wa­rze­niu pi­wa. Wy­daw­cą gry jest Cu­be Fac­to­ry of Ide­as. Uczest­ni­cy roz­gryw­ki wcie­la­ją się w za­rząd­ców nie­wiel­kich, lo­kal­nych bro­wa­rów i ro­bią, co w ich mo­cy, aby stać się pi­wo­war­skim li­de­rem na ryn­ku. Za­da­nie to nie jest ła­twe, pod­czas roz­gryw­ki trze­ba bę­dzie bo­wiem za­dbać o ca­ły cykl pro­duk­cyj­ny: upra­wę, wa­rze­nie i bu­tel­ko­wa­nie, uwa­ża­jąc przy tym na stro­nę fi­nan­so­wą i mar­ke­tin­go­wą ca­łe­go przed­się­wzię­cia. Gra prze­zna­czo­na jest dla dwóch lub trzech osób, czas roz­gryw­ki sza­cu­je się zaś na oko­ło 120 mi­nut.


  NOWY TIME'S UP OD REBELA
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  Na­kła­dem wy­daw­nic­twa RE­BEL.pl uka­za­ła się no­wa wer­sja prze­bo­jo­wej gry im­pre­zo­wej Ti­me’s Up, a jej ty­tuł brzmi Ti­mes’s Up Fa­mi­ly. Za­ło­że­nia roz­gryw­ki po­zo­sta­ją te sa­me, no­wa wer­sja na­to­miast – jak sa­ma na­zwa wska­zu­je – stwo­rzo­na zo­sta­ła bar­dziej pod ką­tem za­ba­wy w gro­nie ro­dzin­nym, gdzie w ry­wa­li­za­cji bio­rą udział uczest­ni­cy w moc­no zróż­ni­co­wa­nym wie­ku. Za­miast róż­nych po­sta­ci, tym ra­zem do od­gad­nię­cia bę­dą na­zwy przed­mio­tów, zwie­rząt i za­wo­dów.


  NOWA ODSŁONA ACTIVITY


  Kla­sycz­na gra im­pre­zo­wo-fa­mi­lij­na Ac­ti­vi­ty do­cze­ka­ła się ko­lej­nej od­sło­ny. Nie­daw­no pi­sa­li­śmy o nie­zwy­kle uda­nej My First Ac­ti­vi­ty ad­re­so­wa­nej do naj­młod­szych, te­raz zaś wy­daw­nic­two Piat­nik roz­sze­rzy­ło ofer­tę o Ac­ti­vi­ty Ju­nior, czy­li ten sam prze­bój w wy­da­niu dla ośmio­lat­ków. Gra po­le­ga na dru­ży­no­wym od­ga­dy­wa­niu ha­seł (ry­so­wa­nych, po­ka­zy­wa­nych, bądź opi­sy­wa­nych słow­nie). Każ­dą z od­mian Ac­ti­vi­ty ce­chu­je ela­stycz­ność re­guł i wa­lo­ry edu­ka­cyj­ne. Po­dob­nie jak w wer­sji dla naj­młod­szych, tak­że tu­taj ha­sła po­da­no po pol­sku i an­giel­sku, dzię­ki cze­mu gra spraw­dza się ja­ko po­moc w na­uce ję­zy­ka.
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  RE­KLA­MA 
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  TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA

  TAKTYCZNA KARUZELA
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  [image: Ajfel]Gdy pierw­szy raz usły­sza­łem o Te­ze­uszu – no­wym pro­jek­cie wy­daw­nic­twa Por­tal – ser­ce za­bi­ło mi moc­niej. Nie­wie­le wów­czas wie­dzia­łem o za­ło­że­niach roz­gryw­ki i za­pro­po­no­wa­nej me­cha­ni­ce. Gli­wic­kie wy­daw­nic­two nie­jed­no­krot­nie da­ło się po­znać z pro­duk­cji o wy­raź­nie za­ry­so­wa­nym te­ma­cie zgrab­nie wkom­po­no­wa­nym w me­cha­nicz­ne try­by. Wszyst­ko wska­zy­wa­ło na to, że Te­ze­usz: Mrocz­na Or­bi­ta nie bę­dzie pod tym wzglę­dem wy­jąt­kiem.


  To wła­śnie hi­sto­ria, któ­rą opo­wia­da gra, spra­wi­ła, że pro­jekt za­in­te­re­so­wał mnie bar­dziej niż któ­ra­kol­wiek z pro­duk­cji Por­ta­lu wy­da­nych w cią­gu ostat­nich lat. Ak­cja to­czy się na po­kła­dzie ty­tu­ło­wej sta­cji ko­smicz­nej, w któ­rej sta­lo­we ścia­ny cia­snych ko­ry­ta­rzy i roz­ma­itych po­miesz­czeń wy­ty­cza­ją are­nę bez­par­do­no­wej wal­ki. Na Te­ze­uszu zna­leź­li się bo­wiem przed­sta­wi­cie­le wro­gich frak­cji, z któ­rych każ­da ma wła­sne ce­le do zre­ali­zo­wa­nia.


  Gry o po­dob­nej te­ma­ty­ce za­wsze wzbu­dza­ją mo­je za­in­te­re­so­wa­nie, wia­do­me za­tem by­ło, że mu­szę jak naj­szyb­ciej prze­nieść się na po­kład Te­ze­usza i sto­czyć na je­go po­kła­dzie co naj­mniej kil­ka po­ty­czek.


  [image: ]Za­cznij­my od wy­ko­na­nia pro­duk­tu. So­lid­ne pu­deł­ko stan­dar­do­wych roz­mia­rów zdo­bi kli­ma­tycz­na ilu­stra­cja To­ma­sza Ję­drusz­ka, a więc kla­sa świa­to­wa (cho­ciaż zło­śli­wi po­wie­dzą pew­nie, że „jak na Mo­ra­no, to ob­ra­zek prze­cięt­ny”). Przy­cze­pić się za­sad­ni­czo nie ma do cze­go: wy­ko­na­nie so­lid­ne, nie­na­gan­na es­te­ty­ka, ca­łość wy­glą­da bar­dzo za­chę­ca­ją­co. Na ele­men­ty ze­sta­wu skła­da się kil­ka gru­bych, so­lid­nych plansz, in­struk­cja, nie­wiel­ka licz­ba drew­nia­nych znacz­ni­ków, znacz­nie wię­cej tek­tu­ro­wych że­to­nów róż­ne­go prze­zna­cze­nia oraz kar­ty. Tych ostat­nich jest 110 i sta­no­wią głów­ny ele­ment me­cha­ni­ki gry, obok prze­miesz­cza­nych po plan­szy znacz­ni­ków jed­no­stek. Sko­ro o jed­nost­kach wspo­mnia­łem, to re­pre­zen­tu­ją je du­że, drew­nia­ne krąż­ki, na któ­rych po obu stro­nach znaj­du­ją się na­klej­ki z ilu­stra­cja­mi i ozna­cze­nia­mi. Roz­wią­za­nie to spraw­dza się bar­dzo do­brze: wy­glą­da ład­nie i na pew­no jest wy­god­niej­sze od że­to­nów z tek­tu­ry. Wszyst­kie ele­men­ty są so­lid­ne i trwa­łe, cie­szy oko tak­że sza­ta gra­ficz­na, szcze­gól­nie w przy­pad­ku plansz. Nie­co go­rzej jest z ilu­stra­cja­mi na kar­tach – pre­zen­tu­ją dość nie­rów­ny po­ziom, ale w tym przy­pad­ku waż­niej­sza jest czy­tel­ność ozna­czeń, a ta nie bu­dzi za­strze­żeń.


  In­struk­cja wy­war­ła na mnie bar­dzo po­zy­tyw­ne wra­że­nie. Wia­do­mo, że stwo­rze­nie do­brej in­struk­cji do gry plan­szo­wej jest wy­zwa­niem, a Por­tal nie jest je­dy­nym wy­daw­cą, któ­re­mu nie za­wsze wy­cho­dzi­ło to naj­le­piej. W przy­pad­ku Te­ze­usza wszyst­ko jest jed­nak w naj­lep­szym po­rząd­ku: re­gu­ły wy­ja­śnio­no kla­row­nie, z du­żą licz­bą ilu­stra­cji i przy­kła­dów. Tak trzy­mać!


  Pod­czas roz­gryw­ki sta­je­my na cze­le jed­nej z czte­rech frak­cji. Oto one:


  
    	Gru­pa zdy­scy­pli­no­wa­nych, do­brze uzbro­jo­nych Ma­ri­nes, któ­rych sko­or­dy­no­wa­ne dzia­ła­nia ma­ją na ce­lu wy­eli­mi­no­wa­nie wro­ga



    	Prze­ra­ża­ją­ce za­stę­py Alie­nów, zdol­nych do prze­my­ka­nia szy­ba­mi wen­ty­la­cyj­ny­mi, aby prze­pro­wa­dzić atak z za­sko­cze­nia i ro­ze­rwać prze­ciw­ni­ka na strzę­py



    	Na­ukow­cy, któ­rzy, nie zwa­ża­jąc na za­gro­że­nia, sta­ra­ją się ze­brać kom­plet­ne da­ne o swym prze­śla­dow­cy



    	Ta­jem­ni­cze Sza­ra­ki, re­ali­zu­ją­ce swe taj­ne ce­le, zdol­ne do przej­mo­wa­nia kon­tro­li nad umy­słem wro­ga.
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  Do­dat­ko­wo do ze­sta­wu do­łą­czo­no Pan­do­rę – pią­tą, bo­nu­so­wą frak­cję, o któ­rej na­pi­szę za chwi­lę. Pod­sta­wo­we re­gu­ły za­kła­da­ją, że w grze bie­rze udział dwóch gra­czy, z któ­rych każ­dy wy­bie­ra jed­ną z wy­żej wy­mie­nio­nych sił. Te­ze­usza ukła­da się z kil­ku plansz: w cen­tral­nej czę­ści umiesz­cza­my okrą­głą plan­szę licz­ni­ka ży­cia i da­nych (peł­ni funk­cję ty­po­we­go to­ru punk­ta­cji i po­stę­pu roz­gryw­ki). Wo­kół niej, zgod­nie z kil­ko­ma pro­sty­mi re­gu­ła­mi, roz­miesz­cza się sek­to­ry ba­zy ko­smicz­nej: po jed­nym sek­to­rze ma­cie­rzy­stym frak­cji oraz trzy sek­to­ry neu­tral­ne. Każ­dy sek­tor za­wie­ra czte­ry po­la po­miesz­czeń (po któ­rych bę­dzie­my prze­miesz­czać jed­nost­ki) oraz od trzech do pię­ciu pól na kar­ty (umiesz­czo­ne na nich kar­ty wpły­wa­ją na re­gu­ły rzą­dzą­ce da­nym sek­to­rem).


  Za­ło­że­nia roz­gryw­ki są dość pro­ste: gra­cze roz­gry­wa­ją swo­je tu­ry na­prze­mien­nie, wy­ko­nu­jąc ru­chy i ata­ki jed­no­stek, sto­su­jąc się do re­guł w od­wie­dzo­nych po­miesz­cze­niach oraz wpro­wa­dza­jąc do gry no­we kar­ty. Każ­da frak­cja dys­po­nu­je trze­ma jed­nost­ka­mi oraz uni­kal­ną ta­lią kart. Wy­ko­ny­wa­nie ru­chów jest obo­wiąz­ko­we, da­je moż­li­wość prze­pro­wa­dza­nia i uni­ka­nia ata­ków oraz zmu­sza nas do za­sto­so­wa­nia się do re­guł w od­wie­dza­nych po­miesz­cze­niach (kon­se­kwen­cje za­sta­wio­nych przez wro­ga pu­ła­pek, przy­wi­le­je wy­ni­ka­ją­ce z wła­snych in­sta­la­cji itp.). Wpro­wa­dza­jąc do gry ko­lej­ne kar­ty z ta­lii, dą­ży­my do te­go, by ba­za ko­smicz­na w mia­rę upły­wu roz­gryw­ki sta­wa­ła się na­szym sprzy­mie­rzeń­cem (uła­twia­jąc nam ko­lej­ne ru­chy, nę­ka­jąc wro­ga za­sadz­ka­mi, wspie­ra­jąc na­sze ata­ki). Ce­lem gry jest wy­eli­mi­no­wa­nie wro­ga, czy­li za­da­nie mu od­po­wied­niej licz­by ob­ra­żeń (w przy­pad­ku Ma­ri­nes i Alie­nów) lub zgro­ma­dze­nie do­sta­tecz­nej licz­by punk­tów da­nych (w przy­pad­ku Sza­ra­ków i Na­ukow­ców). Pod­sta­wo­wym środ­kiem ku re­ali­za­cji tych ce­lów jest prze­pro­wa­dza­nie ata­ków oraz dzia­ła­nie nie­któ­rych kart.


  Roz­gryw­ka jest dy­na­micz­na, me­cha­ni­ka cie­ka­wa, a daw­ka emo­cji sa­tys­fak­cjo­nu­ją­ca. Lo­so­wość (do­cią­ga­nie na rę­kę kart z ta­lii) da­je się od­czuć, choć nie iry­tu­je. Nie bra­ku­je oka­zji do po­głów­ko­wa­nia: mi­mo że licz­ba moż­li­wych do wy­ko­na­nia czyn­no­ści w tu­rze nie przy­tła­cza, klu­czo­we na dro­dze do suk­ce­su jest roz­waż­ne pla­no­wa­nie ko­lej­nych tur na­przód. Jest to o ty­le trud­ne, że każ­dy ruch prze­ciw­ni­ka de­ter­mi­nu­je do­stęp­ne dla nas po­su­nię­cia – wy­ni­ka to z dość abs­trak­cyj­nych, acz­kol­wiek pro­stych i cie­ka­wych re­guł po­ru­sza­nia jed­no­stek.


  [image: ]Ogrom­ny po­ten­cjał tak­tycz­nych moż­li­wo­ści Te­ze­usza tkwi w ta­liach frak­cji i prze­my­śla­nym in­sta­lo­wa­niu ich w po­szcze­gól­nych sek­to­rach plan­szy. Ma­my tu­taj nie­zwy­kle miod­ne me­cha­ni­zmy du­pli­ka­tów i ulep­szeń, dzię­ki któ­rym mo­że­my za­dbać o to, by na­sze in­sta­la­cje z bie­giem cza­su sta­wa­ły się co­raz sku­tecz­niej­sze. Zróż­ni­co­wa­nie frak­cji jest w peł­ni sa­tys­fak­cjo­nu­ją­ce, nie wy­ła­pa­łem tak­że pro­ble­mów z ba­lan­sem. Gra się na­praw­dę bar­dzo przy­jem­nie, acz­kol­wiek war­to za­zna­czyć, że Te­ze­usza trze­ba się na­uczyć – po­trze­bu­je­my kil­ku par­tii, by na­sze po­su­nię­cia by­ły świa­do­me, a do­stęp­ne tak­tycz­ne moż­li­wo­ści w peł­ni wy­ko­rzy­sta­ne. Gra jed­nak nie jest aż tak trud­na, jak moż­na by wy­wnio­sko­wać z za­war­tych w in­struk­cji su­ge­stii, by nie­któ­re ele­men­ty wpro­wa­dzać stop­nio­wo. Do­świad­cze­nie pre­mio­wa­ne jest tu szczo­drze, a błę­dy msz­czą się bez mi­ło­sier­dzia, przez co roz­gryw­ka we­te­ra­na z po­cząt­ku­ją­cym bę­dzie mia­ła ła­twy do prze­wi­dze­nia prze­bieg. Czy uzna­cie to za wa­dę, czy za atut Te­ze­usza, za­le­ży od wa­szych pre­fe­ren­cji.


  Gra po­zwa­la na ry­wa­li­za­cję w więk­szym gro­nie niż dwu­oso­bo­we. W ta­kim przy­pad­ku re­gu­ły ule­ga­ją kil­ku drob­nym mo­dy­fi­ka­cjom, głów­nie, je­że­li cho­dzi o punk­to­wa­nie i wy­ła­nia­nie zwy­cięz­cy. Gdy gra­ją czte­ry oso­by opcjo­nal­nie moż­na tak­że to­czyć ry­wa­li­za­cję dru­ży­no­wą. Ogól­nie rzecz uj­mu­jąc w każ­dym z tych wa­rian­tów (trzy­oso­bo­wy i dwa czte­ro­oso­bo­we) gra dzia­ła po­praw­nie, acz­kol­wiek nie da się nie od­czuć, że są to re­gu­ły do­dat­ko­we, do­kle­jo­ne do pod­sta­wo­wych me­cha­ni­zmów gry dwu­oso­bo­wej. Ta ostat­nia da­je zde­cy­do­wa­nie naj­więk­szą sa­tys­fak­cję z za­ba­wy, głów­nie za spra­wą więk­sze­go po­czu­cia kon­tro­li nad na­szy­mi jed­nost­ka­mi i in­sta­la­cja­mi na plan­szy.


  [image: ]Ja­ko do­dat­ko­wą atrak­cję do Te­ze­usza do­łą­czo­no Pan­do­rę – pią­tą frak­cję, zu­peł­nie in­ną niż po­zo­sta­łe. Pan­do­ra nie ma wła­snej ta­lii kart, za to ofe­ru­je więk­szą róż­no­rod­ność jed­no­stek i zdol­ność przej­mo­wa­nia kart prze­ciw­ni­ka. Frak­cja ta nie za bar­dzo na­da­je się do roz­gryw­ki dwu­oso­bo­wej, o czym zresz­tą wy­raź­nie in­for­mu­je in­struk­cja. Roz­gryw­ki w więk­szym gro­nie, jak już wspo­mnia­łem, nie za­chwy­ci­ły mnie spe­cjal­nie i są to wra­że­nia nie­za­leż­nie od te­go, czy w ry­wa­li­za­cji wzię­ła udział Pan­do­ra.


  Re­asu­mu­jąc, do­dat­ko­wa frak­cja sta­no­wi sym­pa­tycz­ne uzu­peł­nie­nie, trak­tu­ję ją po­dob­nie do wa­rian­tu wie­lo­oso­bo­we­go – rzecz do­bra na chwi­lo­wą od­mia­nę, gdy chce­my po­eks­pe­ry­men­to­wać z grą, uatrak­cyj­nić za­ba­wę po wie­lu roz­gryw­kach opar­tych o re­gu­ły pod­sta­wo­we. Jed­nak wła­śnie pod­czas po­je­dyn­ku dwóch frak­cji Te­ze­usz w peł­ni roz­wi­ja skrzy­dła, a je­go me­cha­nicz­ne try­by pra­cu­ją zde­cy­do­wa­nie naj­spraw­niej.


  [image: ]Te­ze­usz: Mrocz­na Or­bi­ta to ko­lej­ny ska­za­ny na suk­ces pro­jekt Mi­cha­ła Ora­cza. Cie­ka­we roz­wią­za­nia me­cha­nicz­ne, mno­gość opcji, gry­wal­ność, świet­ny te­mat i so­lid­ne wy­ko­na­nie to naj­waż­niej­sze atu­ty te­go pro­duk­tu. Fa­ni Neu­ro­shi­my Hex! na­tych­miast wy­ła­pią pew­ne po­do­bień­stwa: zróż­ni­co­wa­ne frak­cje, umiar­ko­wa­na lo­so­wość de­ter­mi­no­wa­na przez do­cią­ga­nie ele­men­tów z wła­snej pu­li (w tym przy­pad­ku ta­lii frak­cji) oraz – co z pew­no­ścią nie każ­de­mu się spodo­ba – du­ża daw­na abs­trak­cji.


  [image: ]>Te­ze­usz wy­da­je się jesz­cze bar­dziej abs­trak­cyj­ny niż HEX. Jed­nost­ki, ni­czym na ka­ru­ze­li, po­ru­sza­ne są tyl­ko zgod­nie z ru­chem wska­zó­wek ze­ga­ra, w do­dat­ku po­ko­ny­wa­ny dy­stans uza­leż­nio­ny jest od licz­by są­sied­nich jed­no­stek. Brak tu­taj tez moż­li­wo­ści eli­mi­no­wa­nia sił prze­ciw­ni­ka – sku­tecz­ne ata­ki po­wo­du­ją po pro­stu prze­su­nię­cia znacz­ni­ków na to­rze punk­ta­cji. Na­to­miast szturm na­stę­pu­ją­cy w chwi­li, gdy czwar­ta jed­nost­ka wcho­dzi do sek­to­ra oraz kar­ty du­pli­ku­ją­ce efek­ty to tyl­ko nie­któ­re przy­kła­dy re­guł, któ­re, ow­szem, dzia­ła­ją bar­dzo faj­nie, lecz da­le­ko im do tak­tycz­nej, re­ali­stycz­nej sy­mu­la­cji wal­ki. Nie każ­dy to lu­bi, dla wie­lu ce­cha ta nie ma zna­cze­nia przy oce­nie gry – nie­mniej nie za­uwa­żyć te­go w Te­ze­uszu się nie da.


  Co cie­ka­we, abs­trak­cyj­ne re­gu­ły w naj­mniej­szym stop­niu nie wpły­wa­ją ne­ga­tyw­nie na kli­mat gry. Czu­je się go w każ­dej tu­rze roz­gryw­ki. Zma­ga­nia na po­kła­dzie Te­ze­usza da­le­kie są od su­che­go bu­do­wa­nia kom­bo­sów z kart; nie­zwy­kły na­strój mrocz­nych ko­ry­ta­rzy ko­smicz­nej sta­cji, or­ga­ni­zo­wa­nie za­sa­dzek i sztur­mów na nie­przy­ja­cie­la – te­go wszyst­kie­go do­świad­cza­my pod­czas każ­dej, emo­cjo­nu­ją­cej par­tii.


  Jak wspo­mnia­łem na po­cząt­ku, Te­ze­usz: Mrocz­na Or­bi­ta to gra, któ­ra już przed pre­mie­rą za­in­te­re­so­wa­ła mnie z ra­cji swej te­ma­ty­ki. Re­ali­za­cja po­my­słu oka­za­ła się świe­ża, bły­sko­tli­wa i bar­dzo gry­wal­na. Au­to­ro­wi i wy­daw­cy gra­tu­lu­ję, na­top­miast sym­pa­ty­kom tak­tycz­nych, dwu­oso­bo­wych plan­szó­wek Te­ze­usza go­rą­co po­le­cam!


  [image: ]


  Dzię­ku­je­my wy­daw­nic­twu Por­tal

  za prze­ka­za­nie eg­zem­pla­rza gry do re­cen­zji


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Cie­ka­wa, do­brze dzia­ła­ją­ca me­cha­ni­ka

        
      


      
        	
          + So­lid­ne wy­ko­na­nie

        
      


      
        	
          + Do­bra sza­ta gra­ficz­na

        
      


      
        	
          + Mno­gość opcji i od­mien­ność frak­cji

        
      


      
        	
          + Kli­mat

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Bar­dzo abs­trak­cyj­na

        
      


      
        	
          - Nie­rów­ny po­ziom ilu­stra­cji na kar­tach

        
      


      
        	
          - Przede wszyst­kim dla dwóch osób, in­ne wa­rian­ty na do­czep­kę

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-4 Wiek: 8+

          Czas gry: ok.45 mi­nut Ce­na: 129,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    NEU­RO­SHI­MA HEX (RT#10)
 51. STAN (RT #38)
 SPA­CE HULK: ANIOŁ ŚMIER­CI (RT #38)
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  7 RONIN

  AKIRA KUROSAWA NA PLANSZY


  [image: ]


  [image: Sting]Fa­bu­ła jak­by skądś zna­na. Ja­poń­ska wio­ska, po­ło­żo­na gdzieś na od­lu­dziu, nę­ka­na jest co ro­ku przez ban­dę czter­dzie­stu oprysz­ków, któ­rzy za­bie­ra­ją jej miesz­kań­com rocz­ny do­ro­bek z pra­cy na ro­li. W koń­cu zde­spe­ro­wa­ni chło­pi po­sta­na­wia­ją wy­na­jąć sied­miu ro­ni­nów, któ­rzy za przy­sło­wio­wą mi­skę ry­żu zo­bo­wią­zu­ją się obro­nić osa­dę. Za­raz, za­raz, czy to aby nie Sied­miu sa­mu­ra­jów? Wszyst­ko się zga­dza, je­śli jed­nak za­mie­ni­my oprysz­ków na nin­ja, otrzy­ma­my de­biu­tanc­ką grę Bad­ger’s Nest, czy­li 7 Ro­nin. Czas za­tem za­ło­żyć ki­mo­no, pew­nie chwy­cić ka­ta­nę i wy­ru­szyć na spo­tka­nie z prze­zna­cze­niem.


  Mar­ko­wi My­dlo­wi i Pio­tro­wi Stan­kie­wi­czo­wi, au­to­rom gry, uda­ło się nie tyl­ko prze­nieść na plan­szę per­łę ja­poń­skiej ki­ne­ma­to­gra­fii. Do­ko­na­li oni rów­nież i in­nej rze­czy god­nej uwa­gi – stwo­rzy­li coś na kształt ge­nial­ne­go Stron­ghol­da Igna­ce­go Trze­wicz­ka. W efek­cie, za­miast ogrom­nej twier­dzy i dłu­gie­go przy­go­to­wa­nia do roz­gryw­ki, otrzy­ma­li­śmy nie­sy­me­trycz­ną obro­nę wio­ski z taj­nym pla­no­wa­niem ru­chów za za­słon­ka­mi gra­czy ro­dem z Sa­mu­ra­ja Re­ine­ra Kni­zi. 7 Ro­nin to do­sko­na­ły przy­kład na to, że je­że­li po­ży­czać coś do swo­jej gry, to tyl­ko od naj­lep­szych.


  Jak to wszyst­ko wy­glą­da w prak­ty­ce? Ma­my plan­szę wio­ski po­dzie­lo­ną na je­de­na­ście ob­sza­rów; dwie plan­sze gra­czy, któ­rzy za za­słon­ka­mi knu­ją swo­je ru­chy; sie­dem kart ro­ni­nów i spo­ro drew­nia­nych ko­stek. Ce­lem gry dla nin­ja jest zdo­by­cie wio­ski po­przez opa­no­wa­nie pię­ciu ob­sza­rów plan­szy lub za­bi­cie wszyst­kich obroń­ców. Ro­ni­no­wie wy­gry­wa­ją zaś, je­śli prze­trwa­ją osiem rund lub wy­eli­mi­nu­ją wszyst­kich na­cie­ra­ją­cych na wio­skę wo­jow­ni­ków.


  Każ­da run­da dzie­li się na trzy fa­zy. Naj­cie­kaw­sza jest fa­za pla­no­wa­nia, po­nie­waż to wła­śnie w niej gra po­ka­zu­je się z naj­lep­szej stro­ny. Jest ona swo­istym po­je­dyn­kiem na umie­jęt­ność prze­wi­dy­wa­nia za­mia­rów prze­ciw­ni­ka, po­nie­waż za­rów­no ata­ku­ją­cy, jak i obroń­ca nie wie­dzą, gdzie zo­sta­ną umiesz­czo­ne znacz­ni­ki wro­ga. W prze­wi­dy­wa­niu ru­chów nin­ja po­ma­ga­ją kon­tro­lu­ją­ce­mu ro­ni­nów gra­czo­wi spe­cjal­nie zdol­no­ści ob­sza­rów wio­ski. Za­sa­da jest bo­wiem pro­sta: je­że­li na­cie­ra­ją­cy wo­jow­ni­cy opa­nu­ją okre­ślo­ne czę­ści osa­dy, mo­gą ich użyć prze­ciw­ko obroń­com pod ko­niec fa­zy wal­ki. Trze­ba za­tem tak pla­no­wać swo­je ru­chy, aby prze­chy­trzyć prze­ciw­ni­ka i za­sko­czyć go ja­kimś nie­spo­dzie­wa­nym po­su­nię­ciem. Tu­taj ujaw­nia się też naj­więk­szy man­ka­ment 7 Ro­nin. Po kil­ku par­tiach ro­ze­gra­nych z tą sa­mą oso­bą gra sta­je się nie­co zbyt prze­wi­dy­wal­na.


  [image: ]


  In­te­re­su­ją­cym po­my­słem jest ogra­ni­cze­nie licz­by wo­jow­ni­ków nin­ja moż­li­wych do roz­miesz­cze­nia na da­nym po­lu wio­ski do jed­ne­go lub dwóch (każ­de po­le wio­ski mo­że być bro­nio­ne tyl­ko przez jed­ne­go ro­ni­na na raz). Na środ­ku plan­szy znaj­du­je się jed­nak spe­cjal­ne po­le Ryn­ku, na któ­rym ata­ku­ją­cy mo­że umiesz­czać co run­dę jed­ne­go wo­jow­ni­ka. Każ­dy z nich po­zwa­la mu na wy­bra­nie ob­sza­ru wio­ski, na któ­rym w da­nej fa­zie pla­no­wa­nia umie­ści jed­ne­go nin­ja wię­cej. Gracz kie­ru­ją­cy ro­ni­na­mi mo­że te­mu oczy­wi­ście prze­ciw­dzia­łać, wy­sy­ła­jąc na Ry­nek jed­ne­go z obroń­ców. Ka­su­je to wszyst­kie znaj­du­ją­ce się na nim że­to­ny wo­jow­ni­ków cie­nia, jed­nak „wy­łą­cza” ro­ni­na na czas trwa­nia da­nej run­dy. W trak­cie roz­gryw­ki mą­dre za­rzą­dza­nie po­lem Ryn­ku przez ata­ku­ją­ce­go po­zwa­la w de­cy­du­ją­cym mo­men­cie po­zba­wić obroń­cę jed­nej po­sta­ci – czę­sto oka­zu­je się to zresz­tą klu­czo­we dla od­nie­sie­nia koń­co­we­go suk­ce­su.


  Fa­za wal­ki jest w tej grze tak na­praw­dę kon­se­kwen­cją fa­zy pla­no­wa­nia. Za­słon­ki pod­no­szo­ne są do gó­ry, że­to­ny usta­wia­ne na plan­szy głów­nej, po czym za­czy­na się roz­pa­try­wa­nie wszyst­kich efek­tów. Naj­pierw każ­dy z ro­ni­nów uży­wa swo­jej spe­cjal­nej zdol­no­ści. Są one dość zróż­ni­co­wa­ne. Dla przy­kła­du umie­jęt­ność Mu­sa­shie­go po­zwa­la zdjąć jed­ne­go nin­ja z ob­sza­ru, któ­ry ro­nin chro­ni, a zdol­ność Ta­su­ke po­zwa­la obejść za­sa­dy gry i umie­ścić ją wraz z in­nym ro­ni­nem na jed­nym po­lu wio­ski. Zdol­no­ści za­pew­nia­ją spo­ro tak­tycz­nych opcji i do­da­ją grze głę­bi. Na­stęp­nie roz­li­cza­ne są ob­ra­że­nia za­da­ne ro­ni­nom przez nin­ja. Fe­no­me­nem te­go roz­wią­za­nia jest je­go pro­sta. Każ­dy znacz­nik nin­ja za­da­je bo­wiem bro­nią­ce­mu ob­szar ro­ni­no­wi jed­ną ra­nę, po czym zo­sta­je prze­nie­sio­ny z plan­szy głów­nej na je­go kar­tę. W mo­men­cie, w któ­rym ro­nin otrzy­ma licz­bę ran rów­ną swo­jej wy­trzy­ma­ło­ści, gi­nie. Ele­ganc­kie, praw­da? Do­daj­my, że bar­dzo mi­ni­ma­li­stycz­ne i – co tu du­żo mó­wić – ja­poń­skie w swo­im wy­dźwię­ku.


  Fa­za wal­ki koń­czy się roz­pa­trze­niem zdol­no­ści ob­sza­rów wio­ski opa­no­wa­nych przez nin­ja. Ob­szar uwa­ża się za opa­no­wa­ny, gdy po roz­li­cze­niu ob­ra­żeń zo­sta­nie na nim przy­naj­mniej je­den znacz­nik nin­ja. Jest to za­wsze zła wia­do­mość dla obroń­cy, po­nie­waż za­gra­nia do­stęp­ne dzię­ki po­lom plan­szy po­tra­fią bar­dzo utrud­nić roz­gryw­kę – od za­da­wa­nia do­dat­ko­wych ob­ra­żeń aż po ka­so­wa­nie moż­li­wo­ści uży­cia spe­cjal­nych zdol­no­ści. Fa­za koń­co­wa run­dy po­le­ga zaś na przy­go­to­wa­niu się do ro­ze­gra­nia na­stęp­nej.


  I to w za­sa­dzie wszyst­ko. Gra to­czy się w ten spo­sób aż do zwy­cię­stwa jed­ne­go z gra­czy. War­to nad­mie­nić jesz­cze, że wie­le osób uwa­ża, że jed­na ze stron kon­flik­tu jest zbyt sil­na, a gra jest z te­go po­wo­du sła­bo zba­lan­so­wa­na. Pro­blem jed­nak w tym, że zda­nia są po­dzie­lo­ne, co do te­go, któ­ra z nich. Raz oskar­ża się o to ro­ni­nów, in­nym ra­zem nin­ja. Uwa­żam, że au­to­rom uda­ło się jed­nak za­cho­wać rów­no­wa­gę roz­gryw­ki. Każ­da ze stron ma swo­je plu­sy oraz mi­nu­sy i na­le­ży po pro­stu na­uczyć się ni­mi grać, aby w peł­ni do­ce­nić ich efek­tyw­ność. Wte­dy rze­ko­my pro­blem bra­ku ba­lan­su zni­ka.


  7 Ro­nin tra­fi nie­dłu­go do skle­pów. Re­bel Ti­mes miał za­szczyt po­znać grę przed jej ofi­cjal­ną pre­mie­rą. Po kil­ku­na­stu ro­ze­gra­nych par­tiach mo­gę śmia­ło po­le­cić ten ty­tuł wszyst­kim tym, któ­rzy ko­cha­ją Ja­po­nię lub Le­gen­dę Pię­ciu Krę­gów i szu­ka­ją do­brej gry prze­zna­czo­nej dla dwóch osób. Sam John Wick wy­po­wia­dał się o 7 Ro­nin bar­dzo po­zy­tyw­nie, co jest chy­ba naj­lep­szą re­ko­men­da­cję, ja­ką moż­na grze wy­sta­wić.


  Dzię­ku­je­my wy­daw­nic­twu Bad­ger's Nest

  za prze­ka­za­nie eg­zem­pla­rza gry do re­cen­zji


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Peł­na ble­fu fa­za pla­no­wa­nia

        
      


      
        	
          + Po­mysł roz­strzy­ga­nia starć

        
      


      
        	
          + Te­ma­ty­ka

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Po kil­ku­na­stu par­tiach z tą sa­mą oso­bą gra sta­je się po­wta­rzal­na

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2 Wiek: 12+

          Czas gry: ok.30 mi­nut Ce­na: nie­zna­na

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    STRON­GHOLD (RT #26)
 SA­MU­RAI (RT #25)
 SHO­GUN (RT #04)
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  PATHFINDER ADVENTURE CARD GAME

  KARCIANA SESJA RPG


  [image: Wierzba]Pa­th­fin­der Ro­le­play­ing Ga­me uj­rza­ła świa­tło dzien­ne w 2009 ro­ku za spra­wą wy­daw­nic­twa Pa­izo, któ­re swój pro­dukt skie­ro­wa­ło do fa­nów sys­te­mu Dun­ge­ons & Dra­gons 3.5 Ed. Pa­th­fin­der za­ofe­ro­wał ulep­szo­ną wer­sję me­cha­ni­ki d20, któ­ra przy­pa­dła do gu­stu od­bior­com. W cią­gu ostat­nich czte­rech lat Pa­izo wy­da­ło po­nad sto do­dat­ków, a Pa­th­fin­der od dwóch lat wy­prze­dza Dun­ge­ons & Dra­gons w ran­kin­gach sprze­da­ży.


  Jed­ną z li­nii wy­daw­ni­czych są pro­duk­ty spod zna­ku Ad­ven­tu­re Path – sze­ścio­czę­ścio­we kam­pa­nie, któ­rych ko­lej­ne od­sło­ny uka­zu­ją się w mie­sięcz­nych od­stę­pach. W tym ro­ku wy­da­na zo­sta­łaPa­th­fin­der Ad­ven­tu­re Card Ga­me, gra kar­cia­na osa­dzo­na w uni­wer­sum Pa­th­fin­de­ra i opar­ta na naj­bar­dziej zna­nej Ad­ven­tu­re Path – Ri­se of the Ru­ne­lords. Czy pro­dukt ba­zu­ją­cy na re­cy­klin­gu po­my­słów mo­że być do­bry?


  PUDŁO PEŁNE KART


  W mo­je rę­ce tra­fi­ło spo­re, so­lid­nie wy­ko­na­ne pu­dło, za­wie­ra­ją­ce po­nad 500 kart po­dzie­lo­nych na kil­ka ka­te­go­rii, ze­staw ko­stek oraz in­struk­cję. Za­pew­ne my­śli­cie, że za­pa­no­wa­nie nad ta­ką licz­bą kart bę­dzie czymś trud­nym? Nic bar­dziej myl­ne­go. Pu­deł­ko wy­po­sa­żo­ne jest w jed­ną z naj­lep­szych wy­pra­sek, ja­kie wi­dzia­łem. Dzię­ki niej każ­dy ro­dzaj kart ma swo­je miej­sce, co bar­dzo uła­twia przy­go­to­wa­nie roz­gryw­ki.


  [image: ]


  Po roz­miesz­cze­niu kart oka­zu­je się, że w pu­dle ma­my jesz­cze spo­ro wol­ne­go miej­sca. Przy­czy­na ta­kie­go sta­nu rze­czy jest bar­dzo pro­sta – w ze­sta­wie otrzy­mu­je­my je­dy­nie 3 star­to­we sce­na­riu­sze oraz 5 sce­na­riu­szy bę­dą­cych pierw­szą czę­ścią kam­pa­nii Ri­se of the Ru­ne­lords. Ko­lej­ne do­dat­ki (za­wie­ra­ją­ce ok. 110 kart każ­dy) bę­dą uka­zy­wa­ły się co dwa mie­sią­ce i po­zwa­la­ły na kon­ty­nu­owa­nie za­ba­wy.


  DECKBUILDING W PRAKTYCE, CZYLI OD ZERA DO BOHATERA


  Pa­th­fin­der Ad­ven­tu­re Card Ga­me jest grą, do któ­rej za­siąść mo­że od 1 do 4 gra­czy. Ku­pu­jąc do­da­tek Cha­rac­ter Add-On, za­wie­ra­ją­cy 4 do­dat­ko­we po­sta­ci oraz ze­sta­wy kart, mo­że­my zwięk­szyć licz­bę gra­ją­cych aż do 6 osób.


  Przed roz­po­czę­ciem roz­gryw­ki każ­dy gracz wy­bie­ra jed­ną po­stać (z 7 do­stęp­nych w pod­staw­ce lub 11 w po­łą­cze­niu z Cha­rac­ter Add-On) i kła­dzie przed so­bą re­pre­zen­tu­ją­cą ją kar­tę. Po­stać opi­sa­na jest sze­ścio­ma ce­cha­mi, wraz z przy­pi­sa­ny­mi do nich war­to­ścia­mi ko­ści, ze­sta­wem spe­cjal­nych zdol­no­ści licz­bą ilo­ścią po­szcze­gól­nych ro­dza­jów kart, któ­re znaj­dą się w star­to­wej ta­lii – w pierw­szym sce­na­riu­szu każ­da po­stać do­sta­je ich 15.


  Kar­ty do ta­lii wy­bie­ra­ne są na pod­sta­wie pod­po­wie­dzi z in­struk­cji lub do­bie­ra­ne z ze­sta­wu kart pod­sta­wo­wych. Na ta­lie skła­da­ją się bro­nie, pan­ce­rze, cza­ry, przed­mio­ty, sprzy­mie­rzeń­cy oraz bło­go­sła­wień­stwa. Roz­kład kart w ta­lii oraz spe­cjal­ne zdol­no­ści każ­dej po­sta­ci są uza­leż­nio­ne od jej kla­sy, przez co róż­ni­ce po­mię­dzy ni­mi są moc­no od­czu­wal­ne.


  [image: ]Pod­czas roz­gryw­ki na sto­le roz­kła­da­ne są kar­ty lo­ka­cji wska­za­ne przez wy­bra­ny sce­na­riusz. Przed każ­dą lo­ka­cją two­rzo­na jest ta­lia skła­da­ją­ca się z kart wy­lo­so­wa­nych z pu­deł­ka. Ich licz­ba i ro­dzaj uza­leż­nio­ne są od ty­pu lo­ka­cji (np. w lo­chu tra­fi­my na du­żą ilość po­two­rów i ba­rier, z ko­lei sklep wy­po­sa­żo­ny bę­dzie w bro­nie, pan­ce­rze i sprzy­mie­rzeń­ców, a szan­sa na wy­cią­gnię­cie po­two­ra w tej lo­ka­cji bę­dzie dość ni­ska). Po utwo­rze­niu ta­lii lo­ka­cji lo­so­wo do­da­wa­ny jest do nich głów­ny prze­ciw­nik (vil­la­in) oraz je­go po­plecz­ni­cy (hench­men). Aby wy­grać, gra­cze mu­szą za­mknąć po­szcze­gól­ne lo­ka­cje, osa­czyć prze­ciw­ni­ka w ostat­niej z nich i po­ko­nać go.


  W trak­cie swo­jej tu­ry gra­cze cią­gną gór­ną kar­tę z ta­lii lo­ka­cji, w któ­rej ak­tu­al­nie się znaj­du­ją. Je­śli tra­fia­ją na kar­tę Bo­on (broń, czar, pan­cerz, sprzy­mie­rze­niec, przed­miot, bło­go­sła­wień­stwo) – mo­gą spró­bo­wać ją zdo­być, wy­ko­nu­jąc test okre­ślo­nej ce­chy, czy­li prze­rzu­cić wska­za­ny na kar­cie po­ziom trud­no­ści. Je­śli z ko­lei tra­fią na kar­tę ty­pu Ba­ne (po­twór, ba­rie­ra, głow­ny prze­ciw­nik, po­plecz­nik), po­stać mu­si się zmie­rzyć z da­ną kar­tą, wy­ko­nu­jąc test. Z re­gu­ły po­raż­ka ozna­cza dla po­sta­ci spo­re kło­po­ty. Po­stać, któ­rej nie udał się test pod­czas spo­tka­nia, z re­gu­ły otrzy­mu­je ob­ra­że­nia,a gracz mu­si zrzu­cić z rę­ki okre­ślo­ną licz­bę kart. Je­śli ta­ka sy­tu­acja zda­rzy się kil­ka ra­zy pod­czas roz­gryw­ki, w ta­lii po­sta­ci mo­że za­brak­nąć kart, co skut­ku­je śmier­cią bo­ha­te­ra.


  [image: ]W mo­men­cie, gdy po­plecz­nik zo­sta­nie po­ko­na­ny lub gracz od­kry­je ostat­nią z kart w ta­lii lo­ka­cji, moż­na wy­ko­nać test za­mknię­cia da­ne­go miej­sca, opi­sa­ny na je­go kar­cie. Je­śli test za­koń­czy się po­wo­dze­niem, głow­ny prze­ciw­nik nie bę­dzie mógł sko­rzy­stać z lo­ka­cji pod­czas uciecz­ki. Nie­ste­ty, na­po­tka­nie vil­la­ina przy du­żej licz­bie otwar­tych lo­ka­cji mo­że być kło­po­tli­we dla gra­czy. Na­wet je­śli uda się im go po­ko­nać w wal­ce, prze­ciw­nik ucie­ka i ukry­wa się gdzie in­dziej.


  Po osta­tecz­nym po­ko­na­niu głów­ne­go złe­go, gdy więk­szość lo­ka­cji jest już za­mknię­ta, na­stę­pu­je za­koń­cze­nie da­ne­go sce­na­riu­sza. Gra­cze zdo­by­wa­ją na­gro­dy, po czym każ­dy z nich ogra­ni­cza swo­ją ta­lię do star­to­wych 15 kart, trzy­ma­jąc się wy­tycz­nych do­ty­czą­cych licz­by ro­dza­jów kart w ta­lii okre­ślo­nych na kar­cie po­sta­ci. W tym mo­men­cie gra­cze mo­gą na sta­łe włą­czyć do ta­lii ma­gicz­ne przed­mio­ty lub moc­niej­sze cza­ry, któ­re zdo­by­li pod­czas roz­gryw­ki i po­pra­wić efek­tyw­ność swo­jej ta­lii. Gdy wszyst­kie zmia­ny zo­sta­ną wpro­wa­dzo­ne, gra­cze mo­gą roz­po­cząć ko­lej­ną par­tię.


  PIERWSZE WRAŻENIE MOŻE MYLIĆ


  Pierw­sze in­for­ma­cje o grze, z któ­ry­mi się ze­tkną­łem, nie na­pa­wa­ły mnie zbyt­nim opty­mi­zmem. Re­cy­kling po­sta­ci, sce­na­riu­sza kam­pa­nii oraz ilu­stra­cji nie po­wi­nien wyjść tej grze na do­bre. A jed­nak…


  Przede wszyst­kim w pod­staw­ce znaj­dzie­my za­trzę­sie­nie kart. Mi­mo roz­gry­wa­nia kam­pa­nii w kil­ku róż­nych gru­pach, z udzia­łem róż­nych po­sta­ci, cią­gle spo­ty­kam coś no­we­go. Do­dat­ko­wo 7 po­sta­ci w wer­sji pod­sta­wo­wej (lub 11 w wer­sji z do­dat­kiem) ofe­ru­je nie­sa­mo­wi­tą ilość kom­bi­na­cji i du­żą re­gry­wal­ność. Co cie­ka­we, po­sta­ci nie róż­nią się je­dy­nie war­to­ścia­mi cech. Każ­da z nich na­rzu­ca od­mien­ny styl roz­gryw­ki i po­szu­ki­wa­nie okre­ślo­ne­go ro­dza­ju wy­zwań. Po ro­ze­gra­niu kil­ku sce­na­riu­szy po­sta­ci zgro­ma­dzą zu­peł­nie in­ny ze­staw kart, dzię­ki cze­mu roz­gryw­ka na­wet dwie­ma iden­tycz­ny­mi bo­ha­te­ra­mi pod ko­niec pierw­szej czę­ści Ri­se of the Ru­ne­lords bę­dzie się róż­nić w znacz­ny spo­sób. To wła­śnie moż­li­wość roz­wi­ja­nia po­sta­ci jest naj­więk­szą za­le­tą tej gry. Po za­koń­cze­niu par­tii, gra­cze ma­ją ocho­tę roz­po­cząć ko­lej­ną roz­gryw­kę, by prze­te­sto­wać moż­li­wo­ści swo­jej no­wej ta­lii.


  Cie­ka­wie rów­nież pre­zen­tu­je się moż­li­wość ska­lo­wa­nia roz­gryw­ki. O ile w przy­pad­ku so­lo­wej gry twór­cy za­le­ca­ją wy­ko­rzy­sta­nie 2-3 po­sta­ci, to licz­ba tur po­zo­sta­je iden­tycz­na nie­za­leż­nie od licz­by gra­czy. Ma­ła dru­ży­na nie bę­dzie mia­ła zbyt du­żo moż­li­wo­ści wza­jem­ne­go wspie­ra­nia się pod­czas roz­gryw­ki, lecz rów­no­cze­śnie ogra­ni­cze­nie cza­so­we nie bę­dzie dla niej do­tkli­we. W przy­pad­ku du­żych grup po­sta­ci bę­dą mia­ły spo­ro moż­li­wo­ści wspo­ma­ga­nia się, jed­nak li­mit 30 tur na par­tię bę­dzie bar­dzo bo­le­śnie od­czu­wal­ny.


  Nie­ste­ty, Pa­th­fin­der Ad­ven­tu­re Card Ga­me nie ustrzegł się rów­nież wad, choć jest ich tyl­ko kil­ka. Przede wszyst­kim pod­staw­ka ofe­ru­je je­dy­nie ok. 6-12 go­dzin roz­gryw­ki w try­bie kam­pa­nii. W tym cza­sie moż­li­we jest ukoń­cze­nie 8 sce­na­riu­szy do­stęp­nych w ze­sta­wie star­to­wym. Po tym cza­sie ko­niecz­ne bę­dzie roz­po­czę­cie roz­gryw­ki od no­wa lub do­ku­pie­nie ko­lej­ne­go do­dat­ku.


  Na­stęp­ną wa­dą jest do­myśl­ne wy­ko­rzy­sta­nie kart po­sta­ci. Po za­koń­cze­niu ko­lej­nych sce­na­riu­szy po­win­ni­śmy od­zna­czać na nich mar­ke­rem roz­wój cech. Je­śli po­stę­po­wa­li­by­śmy zgod­nie z za­mia­ra­mi twór­ców, po jed­no­ra­zo­wej roz­gryw­ce po­sta­ci nie nada­wa­ły­by się do gry in­nej niż kon­ty­nu­acja. Na szczę­ście Pa­izo wy­pu­ści­ło rów­nież se­rię pli­ków z kar­ta­mi po­sta­ci, któ­re moż­na so­bie wy­dru­ko­wać.


  Mno­gość kart w pu­deł­ku spo­wo­do­wa­ła, że, po­mi­mo te­stów, do wer­sji osta­tecz­nej prze­do­sta­ło się spo­ro błę­dów. Kil­ka dni po pre­mie­rze na stro­nie wy­daw­cy uka­za­ły się ofi­cjal­ny FAQ oraz er­ra­ta, co spo­wo­do­wa­ło ko­niecz­ność na­no­sze­nia po­pra­wek na po­szcze­gól­ne kar­ty.


  Jed­nak tych kil­ka mi­nu­sów nie prze­sła­nia war­to­ści Pa­th­fin­der Ad­ven­tu­re Card Ga­me. Roz­gryw­ka przy­po­mi­na chwi­la­mi se­sję RPG, choć bez ko­niecz­no­ści od­gry­wa­nia po­sta­ci. Ele­ment deck­bu­il­din­gu jest w tej grze bar­dzo moc­no obec­ny, a gra­cze ma­ją ocho­tę na ko­lej­ną par­tię za­raz po za­koń­cze­niu da­ne­go sce­na­riu­sza. Go­rą­co po­le­cam Pa­th­fin­der Ad­ven­tu­re Card Ga­me każ­de­mu fa­no­wi fan­ta­sy.


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Du­ża licz­ba kart i po­sta­ci gwa­ran­tu­je wy­so­ką re­gry­wal­ność

        
      


      
        	
          + Róż­ny styl gry po­sta­cia­mi w za­leż­no­ści od kla­sy i zdo­by­tych kart

        
      


      
        	
          + Świet­ny sys­tem roz­wo­ju po­sta­ci w try­bie kam­pa­nii

        
      


      
        	
          + Re­we­la­cyj­nie roz­wią­za­na wy­pra­ska

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Pod­sta­wo­wa kam­pa­nia wy­star­czy na ok. 6-12 go­dzin gry

        
      


      
        	
          - Ko­niecz­ne jest do­ku­pie­nie do­dat­ku, by kon­ty­nu­ować za­ba­wę

        
      


      
        	
          - Kar­ty po­sta­ci

        
      


      
        	
          - Ko­niecz­ność na­no­sze­nia er­ra­ty

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 1-4 Wiek: 13+

          Czas gry: ok.90 mi­nut Ce­na: 229,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    PA­TH­FIN­DER RPG (RT #54)
 CA­STLE RA­VEN­LOFT (RT #38)
 DUN­GE­ON COM­MAND (RT #62)
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  JUNGLE SPEED SAFARI

  PIĘĆ TOTEMÓW, ZŁAP JE WSZYSTKIE!


  [image: Sting]Od po­ja­wie­nia się pierw­szej edy­cji Jun­gle Spe­eda mi­nę­ło już po­nad dwa­dzie­ścia lat. Trud­no wy­obra­zić so­bie bar­dziej kla­sycz­ną przed­sta­wi­ciel­kę ga­tun­ku gier im­pre­zo­wych. Przy pró­bach zła­pa­nia to­te­mu z pew­no­ścią nie­jed­na oso­ba stra­ci­ła w do­mu te­le­wi­zor lub zo­sta­ła ran­na. Wy­da­je się, że du­eto­wi Tho­mas Vu­ar­chex i Pier­ric Yako­ven­ko uda­ło się stwo­rzyć grę ide­al­ną, któ­rej w ża­den spo­sób nie da się już ulep­szyć. A jed­nak pod­ję­li oni pró­bę od­świe­że­nia za­ba­wy w ła­pa­nie ka­wał­ka drew­na i stwo­rzy­li Jun­gle Spe­ed Sa­fa­ri. Czy jest to pro­dukt uda­ny?


  W przy­pad­ku Sa­fa­ri za­sa­dy gry zo­sta­ły dość po­waż­nie zmie­nio­ne. W no­wej od­sło­nie Jun­gle Spe­eda, wy­gry­wa bo­wiem ta oso­ba, któ­ra zdo­bę­dzie naj­więk­szą licz­bę kart. Sa­ma roz­gryw­ka to­czy się zaś w sys­te­mie tu­ro­wym, co spra­wia, że w da­nym mo­men­cie w grze znaj­du­je się tyl­ko jed­na od­kry­ta kar­ta. Do­dat­ko­wo za­miast sa­mot­ne­go to­te­mu na sto­le jest ich aż pięć, co przy pierw­szym kon­tak­cie z grą nie­co prze­ra­ża. Wy­obraź­nia pod­po­wia­da bo­wiem od ra­zu wi­zję to­tal­ne­go cha­osu, peł­ne­go to­te­mów la­ta­ją­cych na le­wo i pra­wo przy bez­u­stan­nych pi­skach, wrza­skach oraz star­ciach na ostre pa­znok­cie. To­tal­ne po­bo­jo­wi­sko, praw­da?


  [image: ]


  Prze­bieg roz­gryw­ki od­bie­ga jed­nak znacz­nie od na­kre­ślo­nej wy­żej wi­zji. Przede wszyst­kim po to­te­my się­ga się rzad­ko. Ro­dza­jów kart jest bo­wiem pięć, a ka­wał­ki drew­na na­le­ży ła­pać w za­sa­dzie wy­łącz­nie w jed­nym przy­pad­ku – wte­dy, gdy mu­si­my, jak naj­szyb­ciej okre­ślić po­karm, któ­rym ży­wi się da­ne zwie­rzę. Cóż w ta­kim ra­zie dzie­je się przez resz­tę roz­gryw­ki? Uczest­ni­cy wy­da­ją z sie­bie od­gło­sy cha­rak­te­ry­stycz­ne dla róż­nych afry­kań­skich zwie­rząt, pró­bu­ją do­tknąć cze­goś toż­sa­me­go z ko­lo­rem do­cią­gnię­te­go wła­śnie ka­me­le­ona, chro­nią swo­je kar­ty przed za­ku­sa­mi in­nych gra­czy lub… nie ro­bią zu­peł­nie nic, po­nie­waż do­bra­li bez­piecz­ną kar­tę.


  Ta ostat­nia opcja jest zu­peł­nie nie­tra­fio­nym po­my­słem. Wy­obraź­cie so­bie peł­ną na­pię­cia sy­tu­ację, w któ­rej każ­dy sta­ra się wy­ka­zać jak naj­lep­szym re­flek­sem. Emo­cje się­ga­ją ze­ni­tu, kar­ta zo­sta­je od­kry­ta, wszy­scy pod­ry­wa­ją się z miejsc i… nic się nie dzie­je. Nie wiem, dla­cze­go w Sa­fa­ri zna­la­zły się kar­ty o tzw. pu­stym prze­bie­gu, lecz był to zu­peł­nie chy­bio­ny po­mysł. Po­dob­nie za­sa­da do­ty­czą­ca roz­strzy­ga­nia kwe­stii, kto ja­ko ostat­ni wy­dał z sie­bie od­głos zwie­rzę­cia i po­wi­nien stra­cić kar­tę, jest co naj­mniej śred­nia. Cóż bo­wiem dzie­je się wte­dy, gdy nie je­ste­śmy w sta­nie te­go jed­no­znacz­nie okre­ślić? Zu­peł­nie nic – ze­ro strat, gra to­czy się da­lej. Do­daj­my, że w zde­cy­do­wa­nej więk­szo­ści przy­pad­ków nie da się owej ko­lej­no­ści usta­lić.


  [image: ]


  Czy Jun­gle Spe­ed Sa­fa­ri jest za­tem grą złą? Nie, lecz jest to jed­nak zu­peł­nie od­mien­ny ro­dzaj za­ba­wy niż ten, któ­ry ofe­ru­je kla­sycz­ny Jun­gle Spe­ed. Z pew­no­ścią o wie­le bar­dziej ro­dzin­ny. Je­że­li nie pod­cho­dzi­my do Sa­fa­ri z my­ślą o ry­wa­li­za­cji, gra spraw­dza się wy­śmie­ni­cie. Nie­jed­no­krot­nie wi­dzia­łem, jak sia­da­li do niej dziad­ko­wie z wnu­ka­mi i wszy­scy bar­dzo do­brze się ba­wi­li. No­wy Jun­gle Spe­ed jest grą ide­al­ną dla dzie­ci, u któ­rych wzbu­dza ogrom emo­cji. Du­ża w tym za­słu­ga za­baw­nych ry­sun­ków zwie­rząt i te­go, że ca­ły czas coś się dzie­je. Pod­czas za­ba­wy nie wy­stę­pu­ją bo­wiem prze­sto­je zna­ne z kla­sycz­nej wer­sji gry, pod­czas któ­rych mu­si­my cze­kać na po­ja­wie­nie się te­go sa­me­go wzo­ru na kar­cie, co u in­nych gra­czy.


  Sa­fa­ri to ty­tuł, któ­ry wy­pa­da do­sko­na­le w ro­dzin­nym gro­nie, za­wo­dzi jed­nak ja­ko gra im­pre­zo­wa. W tym aspek­cie jest za ma­ło emo­cjo­nu­ją­cy w sto­sun­ku do swo­je­go pier­wo­wzo­ru i zbyt wie­le za­le­ży w nim od ko­rzyst­ne­go ukła­du kart. Im wię­cej otrzy­ma­my bez­piecz­nych kart, tym więk­szą ma­my bo­wiem szan­sę na od­nie­sie­nie zwy­cię­stwa.


  Jun­gle Spe­ed Sa­fa­ri to zu­peł­nie in­na gra niż jej wiel­ka po­przed­nicz­ka. Je­że­li szu­ka­cie ty­tu­łu, któ­ry do­sko­na­le spraw­dzi się pod­czas za­ba­wy z dzieć­mi lub w nie­co „luź­niej­szym” gro­nie niż fa­na­ty­cy gier im­pre­zo­wych, ku­puj­cie w ciem­no. W prze­ciw­nym wy­pad­ku po­staw­cie na kla­sy­kę i po­zo­stań­cie przy ła­pa­niu tyl­ko jed­ne­go to­te­mu.


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Fa­mi­lij­ny cha­rak­ter

        
      


      
        	
          + Opra­wa wi­zu­al­na

        
      


      
        	
          + Brak prze­sto­jów w trak­cie roz­gryw­ki

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Zbyt du­żo bez­piecz­nych kart

        
      


      
        	
          - Ko­rzyst­ne do­cią­gnię­cie kar­to­ni­ków po­ma­ga wy­grać

        
      


      
        	
          - To­te­my są zbyt rzad­ko wy­ko­rzy­sty­wa­ne

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-6 Wiek: 5+

          Czas gry: ok.15 mi­nut Ce­na: 74,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    JUN­GLE SPE­ED (RT #45)
 DOB­BLE (RT #44)
 PAL­CE W PRAL­CE (RT #27)
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  MECANISBURGO

  WOJNY KORPORACJI W MEGALOPOLIS


  [image: Gambit]Mam sła­bość do gier ubra­nych w przy­go­do­we szat­ki. Ta­kich, w któ­rych gra­cze kon­tro­lu­ją ja­kieś po­sta­cie, wy­ko­rzy­stu­ją zdo­by­te przed­mio­ty lub uży­wa­ją zdol­no­ści spe­cjal­nych prze­ciw in­nym gra­czom. Do­dat­ko­wo lu­bię cy­ber­punk. Dla­te­go też od pew­ne­go cza­su na mo­im ce­low­ni­ku znaj­do­wa­ła się hisz­pań­ska gra za­ty­tu­ło­wa­na Me­ca­nis­bur­go. W koń­cu uda­ło mi się ja do­rwać i prze­te­sto­wać. I mam mie­sza­ne uczu­cia.


  Me­ca­nis­bur­go za­pa­ko­wa­no w pu­deł­ko nie­co mniej­sze niż stan­dar­do­we. Ze­wnętrz­na ko­lo­ry­sty­ka i ilu­stra­cje spra­wia­ją wra­że­nie bar­dzo oszczęd­nych. Brud­na mi­li­tar­na zie­leń i kre­sków­ko­wa wi­zja cy­ber­pun­ka utrzy­ma­na w ta­kiej sa­mej „brud­nej” ko­lo­ry­sty­ce wy­glą­da dość dziw­nie. Pu­deł­ko jest cięż­kie.


  Fak­tycz­nie, w środ­ku jest spo­ro rze­czy, choć nie tak du­żo, jak moż­na się spo­dzie­wać. W pu­deł­ku znaj­dzie­my plan­szę głów­ną, sześć plansz dla gra­czy, mnó­stwo kart, drew­nia­ne pion­ki, tek­tu­ro­we pie­nią­dze i spo­ro róż­nych znacz­ni­ków oraz dwu­ję­zycz­ną in­struk­cję. Wszyst­ko dość do­brej ja­ko­ści, jed­nak utrzy­ma­ne ko­lo­ry­stycz­nie w „brud­nym” od­cie­niu. Na­wet ko­lo­ro­we ob­raz­ki na kar­tach są jak­by przy­tłu­mio­ne, choć wi­dać, że uży­to peł­nej ga­my ko­lo­rów.


  Nie­ste­ty, na dzień do­bry grze się obe­rwie. Wła­śnie za spra­wą in­struk­cji. Me­ca­nis­bur­go to gra hisz­pań­ska. In­struk­cja zo­sta­ła na­pi­sa­na w dwóch ję­zy­kach: hisz­pań­skim i an­giel­skim. Choć mo­że „na­pi­sa­na” to złe stwier­dze­nie. Być mo­że na­pi­sa­no ją tyl­ko po hisz­pań­sku, po­nie­waż wer­sja an­giel­ska jest chy­ba pro­stym tłu­ma­cze­niem tej hisz­pań­skiej, ro­bio­nym przez ko­goś, kto z ję­zy­kiem Szek­spi­ra lub Wa­szyng­to­na (na okład­ce in­struk­cji wid­nie­je pół fla­gi bry­tyj­skiej i pół ame­ry­kań­skiej) miał nie­wie­le wspól­ne­go i w trud­niej­szych miej­scach wspo­ma­gał się ma­gicz­nym Go­ogle Trans­la­to­rem. In­struk­cja jest tra­gicz­na! Nie dość, że oso­ba od­po­wie­dzial­na za skład i ko­lo­ry­sty­kę po­win­na do­stać za­kaz zbli­ża­nia się do DTP, to jesz­cze to tłu­ma­cze­nie. Ca­łość da­je kosz­mar­ny efekt. Cięż­ko za pierw­szym ra­zem zro­zu­mieć, o co cho­dzi, a bia­da te­mu, kto w trak­cie roz­gryw­ki chce zna­leźć do­dat­ko­we in­for­ma­cje bądź upew­nić się w ja­kiejś kwe­stii. Zna­le­zie­nie cze­go­kol­wiek w tym „do­ku­men­cie” za­kra­wa na cud. A szu­kać bę­dzie­cie czę­sto, przy­naj­mniej w trak­cie pierw­szych gier, gdyż Me­ca­nis­bur­go to gra, w któ­rej wie­lu rze­czy trze­ba się uczyć na pa­mięć. O tym jed­nak za chwi­lę.


  W Me­ca­nis­bur­go gra­cze wcie­la­ją się w 2-6 kor­po­ra­cji (za­leż­nie od licz­by gra­czy), któ­re wal­czą o wpły­wy na te­re­nie mia­sta. Każ­da z nich ma nie­co in­ny pro­fil i po­cząt­ko­we moż­li­wo­ści, lecz każ­da wy­da­je się mieć rów­ne szan­se na star­cie.


  [image: ]


  Każ­dy z gra­czy do­sta­je na po­cząt­ku mi­ni plan­szę sym­bo­li­zu­ją­cą je­go biu­ro oraz sta­ły ze­staw kart star­to­wych. Na owych kar­tach są trzej agen­ci, two­rzą­cy jed­no­cze­śnie za­rząd kor­po­ra­cji, a tak­że przy­dat­ne ga­dże­ty i bu­dyn­ki. Na­stęp­nie każ­dy do­cią­ga kil­ka kart, spo­śród któ­rych mo­że so­bie wy­brać pew­ną licz­bę do­dat­ko­wych agen­tów i osprzę­tu.


  Wspo­mnia­ne mi­ni plan­sze gra­czy, czy­li biu­ra, peł­nią funk­cję swe­go ro­dza­ju ma­ga­zy­nu za­so­bów. Trzy­ma się tu agen­tów (mak­sy­mal­nie ośmiu, włą­cza­jąc w to trzy oso­by z za­rzą­du), sprzęt, bu­dyn­ki, pro­jek­ty ba­daw­cze i in­ne do­bra. Głów­na roz­gryw­ka to­czy się na plan­szy re­pre­zen­tu­ją­cej mia­sto Me­ca­nis­bur­go , na któ­rej znaj­du­je się 10 ob­sza­rów, na któ­re w trak­cie roz­gryw­ki wy­kła­da­ne są kar­ty przed­sta­wia­ją­ce wszyst­ko, cze­go mo­że po­trze­bo­wać kor­po­ra­cja (wol­nych agen­tów, bu­dyn­ki, ro­bo­ty, przed­mio­ty, sprzy­mie­rzeń­ców). Oprócz te­go w grze po­ja­wia­ją się wy­da­rze­nia oraz za­gro­że­nia, czy­ha­ją­ce na mia­sto i lu­dzi.


  Aby zwy­cię­żyć, gra­cze bę­dą mu­sie­li wal­czyć o te kar­ty, któ­re uzna­ją za sto­sow­ne. Każ­dy ob­szar w mie­ście ma okre­ślo­ną „po­jem­ność”, któ­ra wska­zu­je, mak­sy­mal­nie ilu agen­tów mo­że tam prze­by­wać. Gra­cze po ko­lei wy­sy­ła­ją swo­ich lu­dzi w mia­sto, aby ci sta­ra­li się prze­jąć in­te­re­su­ją­ce kar­ty i ob­sza­ry. Co cie­ka­we, de­le­go­wa­nie agen­tów od­by­wa się pół­jaw­nie. Gracz wy­sta­wia w ob­sza­rze swój pio­nek, na któ­re­go spo­dzie wid­nie­je nu­mer bok­su w biu­rze. Wszy­scy wi­dzą, że po­sta­wił on tam swo­je­go czło­wie­ka, lecz nie wie­dzą, kto nim jest.


  Kie­dy wszy­scy roz­sta­wią już swo­ich lu­dzi, roz­po­czy­na się wal­ka o ob­szar. Po­le­ga ona na do­da­wa­niu od­po­wied­nich współ­czyn­ni­ków z kart wy­sła­nych agen­tów, do­stęp­ne­go sprzę­tu i czyn­ni­ków ze­wnętrz­nych. Cie­ka­we w Me­ca­nis­bur­go jest po­dej­ście do lo­so­wo­ści. Gra­cze ma­ją do dys­po­zy­cji kar­ty Ak­cji, na któ­rych znaj­dzie­my cy­fry od 1 do 6 (przy czym każ­dy ma dwie trój­ki, że­by by­ło cie­ka­wiej). Te kar­ty gra­cze do­rzu­ca­ją w se­kre­cie do swo­jej pu­li w trak­cie wal­ki o wpły­wy. Dzię­ki te­mu mo­że się oka­zać, że z po­zo­ru wy­gra­ne star­cie koń­czy się po­raż­ką.


  Z ko­lei, je­śli to „gra” ma coś wy­lo­so­wać (lub gracz ma wy­wo­łać lo­so­wy efekt), cią­gnie się kar­tę z wierz­chu ta­lii wy­kła­da­nych na plan­szę. Jed­nym z ele­men­tów tych kart są cy­fry od 0 do 8, któ­re są od­po­wied­ni­ka­mi wy­ni­ków rzu­tu ko­ścią. We­dług mnie jest to cie­kaw­sze roz­wią­za­nie niż do­łą­cze­nie ko­stek.


  Po wy­gra­nej wal­ce o ob­szar zwy­cię­ski gracz mo­że za­brać kar­tę, któ­ra tam le­ża­ła, a tak­że wy­ko­nać spe­cjal­ne ak­cje zwią­za­ne z da­nym miej­scem. Co cie­ka­we, cza­sem gra­cze wal­czą o da­ny ob­szar nie ze wzglę­du na le­żą­ce­go tam agen­ta bądź sprzęt, lecz wła­śnie z uwa­gi na to, co bę­dą mo­gli zro­bić po prze­ję­ciu nad nim kon­tro­li. Ob­sza­ry roz­pa­tru­je się w usta­lo­nej ko­lej­no­ści, co po­zwa­la nie­kie­dy na wy­ko­rzy­sta­nie kar­ty zdo­by­tej w pierw­szym ob­sza­rze pod­czas wal­ki o ob­szar nu­mer sie­dem. Ta­kie roz­wią­za­nie skła­nia do przy­ję­cia od­po­wied­niej tak­ty­ki roz­sta­wia­nia pion­ków na plan­szy.


  Dróg do zwy­cię­stwa jest kil­ka. Moż­na wal­czyć z na­wie­dza­ją­cy­mi mia­sto za­gro­że­nia­mi, ja­ko że ich po­ko­na­nie jest war­te spo­ro punk­tów zwy­cię­stwa na ko­niec gry. Moż­na pró­bo­wać prze­bić się na po­lu spe­cjal­nych pro­jek­tów na­uko­wych. Moż­na też szu­kać kart ofe­ru­ją­cych spe­cjal­ne wa­run­ki zwy­cię­stwa lub cze­kać do ta­kie­go mo­men­tu w grze, w któ­rym po­ja­wia­ją się opcjo­nal­ne ścież­ki pro­wa­dzą­ce do wy­gra­nej. Tak czy ina­czej, za­wsze klu­czem bę­dzie opa­no­wa­nie od­po­wied­nich lo­ka­cji w mie­ście oraz al­bo zdo­by­cie le­żą­cych tam kart, al­bo wy­ko­rzy­sta­nie ak­cji zwią­za­nych z da­nym ob­sza­rem – a tych jest spo­ro. Moż­na pró­bo­wać prze­ku­pić agen­ta na­le­żą­ce­go do in­nej kor­po­ra­cji, aby prze­szedł do nas. Moż­na zdo­być do­dat­ko­wą go­tów­kę gra­jąc w ka­sy­nie lub ro­biąc in­te­re­sy – go­tów­ka jest waż­na w kor­po­ra­cyj­nym świe­cie. Prze­cież trze­ba czymś pła­cić agen­tom, opła­cać bu­do­wę i pro­duk­cję. Moż­li­wo­ści na­praw­dę jest spo­ro.


  To, co prze­szka­dza w grze, zwłasz­cza w kil­ku pierw­szych roz­gryw­kach, to wy­gląd kart. Skła­da­ją się one z na­zwy (po hisz­pań­sku, co na­da­je grze eg­zo­tycz­ne­go po­sma­ku i co za­li­czam na plus), ob­raz­ka i dwu­dzie­stu ki­lo­gra­mów pik­to­gra­mów. I to wła­śnie owe sym­bo­le są so­lą w oku po­cząt­ku­ją­ce­go, a na­wet nie­kie­dy śred­nio­za­awan­so­wa­ne­go gra­cza. Jest ich w grze mnó­stwo, do­dat­ko­wo wy­stę­pu­ją nie­kie­dy gru­pa­mi, są przy­rów­ny­wa­ne, za­ka­zy­wa­ne, do­da­wa­ne. Po pro­stu ma­sa­kra. Wy­stę­pu­ją też na plan­szy. Sym­bo­le sta­no­wią trzon roz­gryw­ki: de­fi­niu­ją spo­sób dzia­ła­nia kart, ce­chy i umie­jęt­no­ści agen­tów, ak­cje do­stęp­ne na ob­sza­rach, po pro­stu wszyst­ko. I choć z jed­nej stro­ny mo­że się wy­da­wać, że to do­brze, prze­cież dzię­ki wy­ko­rzy­sta­niu je­dy­nie sym­bo­li gra­ficz­nych Me­ca­nis­bur­go sta­je się ję­zy­ko­wo nie­za­leż­na, to jed­nak w tym gąsz­czu bar­dzo ła­two się po­gu­bić. A kie­dy się gu­bi­my, to nie za­uwa­ża­my do­stęp­nych bo­nu­sów, przed no­sem prze­cho­dzą nam cie­ka­we moż­li­wo­ści, po pro­stu za­po­mi­na­my o nie­któ­rych spra­wach. To ro­dzi fru­stra­cję, prze­cież fak­tycz­nie, jest sym­bol, lecz ja­koś tak wto­pił się w tło po­śród kil­ku in­nych na kar­cie, że go nie za­uwa­ży­li­śmy. Do­dat­ko­wo sa­ma in­struk­cja po­ka­zu­je, że uży­cie sym­bo­li gra­ficz­nych nie mu­si być zu­peł­nie ja­sne dla gra­czy. Spo­ra część ksią­żecz­ki to po pro­stu spis kart z wy­tłu­ma­cze­niem za­sad ni­mi rzą­dzą­cych, a tak­że li­sta ob­sza­rów z omó­wio­nym ich dzia­ła­niem. A prze­cież wy­da­wa­ło­by się, że wy­star­czy li­sta ikon z opi­sem. Ta zresz­tą też jest, lecz w wie­lu miej­scach tyl­ko za­ciem­nia ob­raz. Nie zdziw­cie się, je­śli przez kil­ka pierw­szych gier bę­dzie­cie sie­dzie­li z no­sem w in­struk­cji, czy­ta­jąc, jak dzia­ła da­na kar­ta. Dla­te­go wła­śnie na­pi­sa­łem na po­cząt­ku, że w Me­ca­nis­bur­go trze­ba się wie­le rze­czy uczyć na pa­mięć.


  Mi­mo to gra się cał­kiem do­brze. Plan­szów­ka ma swój bar­dzo faj­ny cy­ber­pun­ko­wy kli­mat, któ­ry wy­le­wa się z niej na każ­dym kro­ku. Wal­ki o kon­tro­lę nad ob­sza­ra­mi są emo­cjo­nu­ją­ce (na­wet po­mi­mo te­go, że to zwy­czaj­ne pod­li­cza­nie punk­tów). Są mo­men­ty, w któ­rych trze­ba zjed­no­czyć się prze­ciw ja­kie­muś gra­czo­wi, i wy­ko­rzy­stać prze­ciw nie­mu klu­czo­we lo­ka­cje. Nad­cho­dzi też czas, gdy na te­re­nie mia­sta po­ja­wia się za­gro­że­nie, któ­re trze­ba zli­kwi­do­wać, gdyż ina­czej wszy­scy bę­dą mie­li po­waż­ne kło­po­ty. Moż­na ble­fo­wać, kom­bi­no­wać, pod­sta­wiać no­gę, wbi­jać nóż w ple­cy. Jest cie­ka­wie. Jed­nak, jak to za­wsze by­wa, nie dla wszyst­kich. Są oso­by, któ­rym żmud­ne li­cze­nie i cią­głe spraw­dza­nie sym­bo­li nie przy­pa­dło do gu­stu i uzna­ły Me­ca­nis­bur­go za nud­ne – ich nie je­stem w sta­nie na­mó­wić do gry.


  Me­ca­nis­bur­go mi przy­pa­dła do gu­stu i ża­łu­ję, że w Pol­sce jest już nie­mal nie­do­stęp­na, choć prze­cież grę wy­da­no w 2008 ro­ku. Rów­nież dwa do­dat­ki, któ­re GenX opu­bli­ko­wał w cią­gu ko­lej­nych dwóch lat, są u nas nie do ku­pie­nia w skle­pach z plan­szów­ka­mi. We­dług mnie szko­da, bo Me­ca­nis­bur­go ma swój urok i po­mi­mo kil­ku wpa­dek zwią­za­nych z in­struk­cją i zbyt du­żą licz­bą sym­bo­li, jest bar­dzo faj­nym ty­tu­łem.
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  RE­BEL TI­MES - GRU­DZIEŃ 2013


  STAR TREK FLEET CAPTAIGNS: ROMULAN EMPIRE

  HYAA-AIFV-HNAH!
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  [image: gAMBIT]Au­to­rzy gry Star Trek: Fle­et Cap­ta­ins w re­we­la­cyj­ny spo­sób prze­nie­śli kli­mat star­tre­ko­wych se­ria­li i fil­mów na plan­szę. Jak pi­sa­łem w swo­jej re­cen­zji te­go ty­tu­łu (Re­bel Ti­mes #63), w trak­cie roz­gryw­ki gracz czu­je się jak­by oglą­dał róż­ne od­cin­ki przy­gód za­ło­gi En­ter­pri­se, a nie­kie­dy na­wet w nich uczest­ni­czył. I tyl­ko jed­na rzecz mnie lek­ko iry­to­wa­ła – to, że ty­tuł jest gry­wal­ny tyl­ko dla dwóch osób. W czte­ry ni­by też da się grać, lecz to już nie to sa­mo. Dla­te­go na­dej­ście do­dat­ku, wpro­wa­dza­ją­ce­go no­wą stro­nę kon­flik­tu i do­dat­ko­we­go gra­cza, po­wi­ta­łem z sze­ro­kim uśmie­chem.


  Star Trek Fle­et Cap­ta­ins: Ro­mu­lan Em­pi­re, jak sa­ma na­zwa wska­zu­je, umoż­li­wia nam po­kie­ro­wa­nie flo­tą Im­pe­rium Ro­mu­lań­skie­go. Ro­mu­la­nie ma­ją wspól­ne ko­rze­nie z Vul­ca­na­mi, stąd po­do­bień­stwo w wy­glą­dzie. Uj­mu­jąc rzecz w du­żym skró­cie, gru­pa opo­zy­cjo­ni­stów, nie­zga­dza­ją­ca się na przy­ję­cie fi­lo­zo­fii Su­ra­ka, po­le­ga­ją­cej na cał­ko­wi­tym wy­tłu­mie­niu emo­cji i za­stą­pie­niu ich lo­gi­ką, opu­ści­ła pla­ne­tę Vul­can i za­sie­dli­ła pla­ne­ty Ro­mu­lus i Re­mus. Przez nie­mal 2000 lat se­pa­ra­cji sta­li się prze­ci­wień­stwem Vul­can, są peł­ni pa­sji, pod­stęp­ni i wy­ko­rzy­stu­ją wszel­kie nada­rza­ją­ce się oka­zje, by prze­chy­lić sza­lę zwy­cię­stwa na swo­ją stro­nę.


  W spo­rym pu­deł­ku znaj­dzie­my się cał­kiem spo­rą licz­ba no­wych kart i że­to­nów, lecz to, co rzu­ca się w oczy ja­ko pierw­sze, to oczy­wi­ście fi­gur­ki ro­mu­lań­skich okrę­tów. Są one w ko­lo­rze ostrej zie­le­ni i zo­sta­ły wy­ko­na­ne z ta­ką sa­mą do­kład­no­ścią jak mo­de­le z pod­staw­ki. Tak sa­mo też cie­szą oczy. Wszyst­kie okrę­ty, za­rów­no z pod­staw­ki, jak i roz­sze­rze­nia, moż­na by spo­koj­nie po­usta­wiać na pół­ce i zro­bić z nich bar­dzo ład­ną ko­lek­cję. To, cze­go jed­nak bra­ku­je, to kart­ka z roz­miesz­cze­niem po­szcze­gól­nych stat­ków w wy­pra­sce – ta­ka znaj­do­wa­ła się w ze­sta­wie pod­sta­wo­wym. Bar­dzo uła­twia nie ty­le zna­le­zie­nie wła­ści­we­go mo­de­lu pod­czas roz­kła­da­nia gry, ile odło­że­nie go na miej­sce po skoń­czo­nej par­tii. Na szczę­ście moż­na już zna­leźć od­po­wied­nia po­moc na BGG.


  W pu­dle znaj­dzie­my oczy­wi­ście kart kar­ty okrę­tów (w tym dwie, któ­ry­mi moż­na za­stą­pić stat­ki z pod­staw­ki – je­den dla Fe­de­ra­cji i je­den dla Klin­go­nów; po­zwa­la­ją tym frak­cjom wy­ko­ny­wać no­wy ro­dzaj mi­sji, o czym za chwi­lę), no­we kar­ty Spo­tkań, 10 no­wych ka­fel­ków ko­smo­su, no­we mi­sje i oraz 100 kart ro­mu­lań­skich Com­mand Dec­ków.


  [image: ]Ro­mu­lan Em­pi­re, oprócz stan­dar­do­we­go „wię­cej te­go sa­me­go”, wpro­wa­dza do gry dwie zu­peł­nie no­we rze­czy.


  Pierw­sza to mi­sje szpie­gow­skie (Espio­na­ge). Gra­jąc Ro­mu­la­na­mi (a tak­że wy­ko­rzy­stu­jąc dwa al­ter­na­tyw­ne stat­ki dla Fe­de­ra­cji i Klin­go­nów) gra­cze zy­sku­ją do­stęp do zu­peł­nie no­wej ta­lii mi­sji. Mi­sje szpie­gow­skie do­ty­ka­ją róż­nych aspek­tów gry, lecz za­wsze cho­dzi w nich o wpro­wa­dze­nie za­mie­sza­nia bądź oszu­ka­nie prze­ciw­ni­ków. Na przy­kład uzy­ska­nie na plan­szy sze­ściu znacz­ni­ków Clo­ak, zmu­sze­nie prze­ciw­ni­ka do od­rzu­ce­nia kar­ty mi­sji lub do od­kry­cia na­sze­go znacz­ni­ka Sen­sor Echo. Mi­sje te wy­da­ją się mniej oczy­wi­ste do zgad­nię­cia przez prze­ciw­ni­ków w prze­ci­wień­stwie do tych z ze­sta­wu pod­sta­wo­we­go.


  Oczy­wi­ście to Ro­mu­la­nie ma­ją naj­wię­cej do po­wie­dze­nia w trak­cie szpie­go­wa­nia. To ich stat­ki mo­gą do­stać naj­wię­cej te­go ro­dza­ju mi­sji. Jed­nak spe­cjal­nie dla Fe­de­ra­cji i Klin­go­nów przy­go­to­wa­no al­ter­na­tyw­ne kar­ty dla stat­ków U.S.S. Excel­sior i I.K.S. Kro­nos One, da­jąc im moż­li­wość cią­gnię­cia mi­sji Espio­na­ge (od­po­wied­nio 1 dla Excel­sio­ra i 2 dla Kro­nos One).


  Dru­gą no­wo­ścią są spe­cjal­ne kar­ty za­ło­gi, któ­re wy­stę­pu­ją tyl­ko u Ro­mu­lan. Są to Sa­bo­ta­ży­ści. Sa­bo­ta­ży­sta to czło­nek za­ło­gi, któ­re­go Ro­mu­la­nie umiesz­cza­ją na wro­gim okrę­cie. Co wię­cej, ta­cy za­ło­gan­ci da­ją cał­kiem sym­pa­tycz­ne bo­nu­sy. Plus do Sen­so­rów lub Uzbro­je­nia? Pro­szę bar­dzo. Co praw­da są i ta­cy, któ­rzy nie­co utrud­nia­ją ży­cie na okrę­cie, na któ­rym słu­żą. Na przy­kład Par­dek, któ­ry unie­moż­li­wia okrę­to­wi za­ini­cjo­wa­nie wal­ki. Wy­obraź­cie go so­bie na bo­jo­wym okrę­cie Klin­go­nów.


  No do­bra, sko­ro zna­ko­mi­ta więk­szość Sbo­ta­ży­stów, da­je bo­nu­sy okrę­to­wi, na któ­rym sie­dzi, to po co ich tam umiesz­czać? I ko­go tak na­praw­dę sa­bo­tu­ją? Otóż jest w tym sens. Każ­dy z nich ma zdol­ność In­ter­rupt (Espio­na­ge), któ­rą uru­cho­mić mo­że tyl­ko ory­gi­nal­ny wła­ści­ciel kar­ty (czy­li gracz gra­ją­cy Ro­mu­la­na­mi). Zdol­ność ta zwy­kle da­je bar­dziej w kość, niż mo­gły po­móc bo­nu­sy przy­nie­sio­ne przez ta­kie­go za­ło­gan­ta. Co z te­go, że N’Vek da­je +1 do sen­so­rów, sko­ro w naj­mniej od­po­wied­nim mo­men­cie, mo­że wy­łą­czyć ma­sko­wa­nie stat­ku; Mi­rok da­je +2 do Sil­ni­ków, jed­nak w do­wol­nym (i za­pew­ne naj­mniej od­po­wied­nim) mo­men­cie mo­że zmie­nić przy­dział mo­cy na stat­ku – po­trze­bu­jesz mnó­stwo tarcz i tak przed se­kun­dą usta­wi­łeś sta­tek, by­ła­by szko­da, gdy­by ktoś usta­wił go na mak­si­mum sen­so­rów. Ne­ga­tyw­na in­te­rak­cja we Fle­et Cap­ta­ins wzno­si się na jesz­cze wyż­szy po­ziom dzię­ki Ro­mu­la­nom i ich Sa­bo­ta­ży­stom.


  [image: ]


  Ro­mu­lan Em­pi­re wno­si do roz­gryw­ki rów­nież kil­ka no­wych za­sad. Na przy­kład awa­ryj­ne ma­sko­wa­nie. Raz na tu­rę, moż­na włą­czyć ma­sko­wa­nie stat­ku bez uży­cia Clo­ak Ac­tion, pła­cąc za­miast te­go 5 punk­tów ru­chu. Tu Ro­mu­la­nie za­cie­ra­ją łap­ki, ja­ko że ich flo­ta w ca­ło­ści skła­da się z ma­szyn wy­po­sa­żo­nych w urzą­dze­nia do ma­sko­wa­nia. Ko­lej­ną za­sa­dą jest Za­kłó­ca­nie Trans­mi­sji, po­le­ga­ją­ce na wy­ko­na­niu prze­ciw­staw­ne­go (Op­po­sed) te­stu sen­so­rów na stat­ku prze­ciw­ni­ka. Je­śli test się po­wie­dzie, moż­na na­ka­zać prze­ciw­ni­ko­wi od­rzu­cić wy­bra­ną przez nas kar­ty mi­sji.


  Wresz­cie jest też to, co dla mnie li­czy­ło się naj­bar­dziej, to moż­li­wość gry w trzy oso­by. Jest tu też opcja gry w szóst­kę (po dwie oso­by gra­ją­ce do spół­ki jed­ną frak­cją), jed­nak ten sce­na­riusz dzia­ła kiep­sko, po­dob­nie jak gra we czwór­kę w pod­sta­wo­wej wer­sji Fle­et Cap­ta­ins.


  Trzy­oso­bo­wa roz­gryw­ka to oczy­wi­ście więk­szy ob­szar ko­smo­su do zba­da­nia, wię­cej okrę­tów, któ­rym moż­na zro­bić krzyw­dę, bar­dziej za­żar­ty wy­ścig do nie­od­kry­tych za­kąt­ków wszech­świa­ta i ogól­nie wię­cej ko­smicz­nej za­ba­wy. Fakt, że zaj­mu­je to rów­nież wię­cej cza­su, nie był dla mnie, ani osób, z któ­ry­mi gra­łem, żad­nym pro­ble­mem.


  Wa­rian­tu dru­ży­no­wy roz­gryw­ki, jak nie dzia­łał w pod­staw­ce, tak i nie dzia­ła te­raz. To zna­czy, me­cha­nicz­nie jest w po­rząd­ku, je­śli jed­nak cho­dzi o przy­jem­ność pły­ną­cą z gry, już nie bar­dzo. Oso­ba, któ­ra kon­tro­lu­je dru­gą po­ło­wę two­jej flo­ty, za­bie­ra ci po­ło­wę za­ba­wy.


  Star Trek: Fle­et Cap­ta­ins – Ro­mu­lan Em­pi­re mo­gę pod­su­mo­wać w je­den spo­sób. Dla osób, któ­rym po­do­ba­ła się pod­staw­ka i uwiel­bia­ją Star Tre­ka, jest to do­da­tek z ka­te­go­rii „must ha­ve”. Tak sa­mo zresz­tą dla tych, któ­rym gra się po­do­ba, a chcą mieć jesz­cze wię­cej za­ba­wy. Dla in­nych zde­cy­do­wa­ną za­po­rą mo­że oka­zać się ce­na. Za Ro­mu­lan trze­ba wy­ło­żyć nie­mal 200 zło­tych. Za ta­kie pie­nią­dze moż­na mieć na­wet dwie nie­złe gry. Jed­nak trze­ba pa­mię­tać, że za­glą­da­jąc do pu­deł­ka od ra­zu wi­dać, za co się pła­ci – za 12 re­we­la­cyj­nych fi­gu­rek ro­mu­lań­skich okrę­tów. War­to za­in­we­sto­wać.


  PS. Ty­tuł re­cen­zji to sta­re ro­mu­lań­skie po­wie­dze­nie: Ba­te­ria di­strup­to­rów – ognia!


  
    
      
        	
          Plu­sy:

        
      


      
        	
          + Ro­mu­la­nie

        
      


      
        	
          + No­wy ro­dzaj mi­sji

        
      


      
        	
          + Moż­li­wość gry w 3 oso­by

        
      


      
        	
          + No­we wy­da­rze­nia i ka­fel­ki ma­py

        
      


      
        	
          + Sa­bo­ta­ży­ści

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Gra w czte­ry i sześć osób na­dal kiep­sko dzia­ła

        
      


      
        	
          - Ce­na

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2,3,4 lub 6 Wiek: 14+

          Czas gry: 90-120 mi­nut Ce­na: 199,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    STAR TREK: FLE­ET CAP­TA­IGNS (RT #63)
 BAT­TLE­STAR GA­LAC­TI­CA (RT #17)
 BSG: PE­GA­SUS (RT #32)

  


  RE­BEL TI­MES - GRU­DZIEŃ 2013


  NEUROSHIMA HEX: SHARRASH

  SZCZURZY DISCARD


  [image: Daracane]Cy­fra „3” na opa­ko­wa­niu Shar­rash mo­że my­lić, nie jest to bo­wiem trze­ci, lecz pią­ty do­da­tek ar­mij­ny do Neu­ro­shi­my Hex!. Oprócz Sta­lo­wej Po­li­cji i Dan­ce­ra mo­że­my bo­wiem za­grać ar­mia­mi No­we­go Jor­ku oraz Neo­dżun­gli, któ­re pier­wot­nie po­ja­wi­ły się w do­dat­ku Ba­be­l13. Li­stę ze­sta­wów do­peł­nia­ją Mo­loch, Bor­go, He­ge­mo­nia i Po­ste­ru­nek (z pod­sta­wo­wej wer­sji gry), Smart i Ve­gas (z osob­nej Neu­ro­shi­ma Hex! Du­el) oraz wy­da­ny kil­ka mie­się­cy te­mu Me­phi­sto. W su­mie dwa­na­ście ar­mii.


  Róż­no­rod­ność tzw. ar­my pac­ków nie po­win­na ni­ko­go dzi­wić. Rdzeń za­sad Neu­ro­shi­my Hex! jest da­le­ce nie­skom­pli­ko­wa­ny i roz­gryw­ka opar­ta wy­łącz­nie na nim szyb­ko stra­ci­ła­by na atrak­cyj­no­ści. Ca­łej pi­kan­te­rii na­da­ją za­ba­wie za­sa­dy spe­cjal­ne ar­mii (np. Ve­gas po­tra­fi prze­jąć kon­tro­lę nad prze­ciw­ni­kiem, a No­wy Jork do­sko­na­le spraw­dza się w de­fen­sy­wie). Po­dob­nie jak w kar­cian­kach ko­lek­cjo­ner­skich, każ­da ar­mia wy­ma­ga in­nej tak­ty­ki za­rów­no w grze nią sa­mą, jak i prze­ciw­ko niej. Isto­tą Shar­rash jest zaś po­zba­wia­nie prze­ciw­ni­ka że­to­nów. Ła­dun­ki Wy­bu­cho­we oraz Dziu­ra słu­żą bez­po­śred­nio usu­wa­niu jed­no­stek z plan­szy bez wzglę­du na wy­nik Bi­twy, a Pa­ra­liż jest na­rzę­dziem uła­twia­ją­cym to za­da­nie. Dru­go­rzęd­ne ce­chy ar­mii – wy­so­ka mo­bil­ność Szta­bu i jed­no­stek, dwa że­to­ny Me­dy­ka i nie­wiel­ka si­ła ofen­syw­na – pro­wa­dzą do te­go sa­me­go wnio­sku. Oto Neu­ro­shi­ma Hex! do­cze­ka­ła się swo­je­go di­scar­da.


  SZCZUR ZA SZCZUREM



  W Neu­ro­shi­mie Hex! za­wsze ro­bi na mnie wra­że­nie zgrab­ne prze­ło­że­nie fa­bu­ły po­sta­po­ka­lip­tycz­ne­go uni­wer­sum na me­cha­nicz­ne re­alia gry. Przy­kła­do­wo Neo­dżun­gla jest ta­ka, ja­kiej moż­na się spo­dzie­wać po jej fa­bu­lar­nym opi­sie – dziw­na, nie­prze­wi­dy­wal­na i dzia­ła­ją­ca dzię­ki zbio­ro­wej świa­do­mo­ści za­miesz­ku­ją­cych ją stwo­rzeń. Po­dob­nie jest z Shar­rash – ar­mią zmu­to­wa­nych, in­te­li­gent­nych szczu­rów, za­miesz­ku­ją­cych ciem­ne ru­iny świa­ta po woj­nie.


  [image: ]


  Od­wzo­ro­wa­niem prze­miesz­cza­nia się gry­zo­ni pod zie­mią są że­ton Dziu­ry oraz spe­cjal­na ce­cha Szta­bu. Sztab po­tra­fi za­mie­nić się miej­sca­mi z są­sia­du­ją­cy­mi z nim że­to­na­mi, je­że­li ma­ją ce­chę Pod­ziem­ny – po­cząt­ko­wą są to je­dy­nie Mo­du­ły, lecz że­ton Pod­zie­mia na­da­je ją rów­nież jed­nost­kom. To nie­zna­ny do­tąd, a otwie­ra­ją­cy wie­le moż­li­wo­ści spo­sób na prze­su­wa­nie swo­ich że­to­nów. Z jed­nej stro­ny je­ste­śmy ogra­ni­cze­ni do że­to­nów są­sia­du­ją­cych ze Szta­bem i ma­my nie­wiel­ki wpływ na kie­ru­nek prze­su­nię­cia. Z dru­giej stro­ny mo­że­my prze­mie­ścić dwa że­to­ny na­raz, a sam Sztab mo­że sko­rzy­stać z Pod­ziem­nej Ro­sza­dy kil­ku­krot­nie i szyb­ko zna­leźć się da­le­ko od za­gro­że­nia. W po­łą­cze­niu z Mo­du­łem trans­por­tu otrzy­mu­je­my na­rzę­dzia do bły­ska­wicz­nej i pra­wie nie­moż­li­wej do za­blo­ko­wa­nia uciecz­ki Szta­bem z miejsc pod ostrza­łem. To wła­śnie spra­wia, że Shar­rash jest ar­mią naj­le­piej ze wszyst­kich ra­dzą­cą so­bie w de­fen­sy­wie – kon­ku­ro­wać z nią na tym po­lu mo­że co naj­wy­żej No­wy Jork.


  Sku­tecz­ną obro­ną przed ta­ką tak­ty­ką jest sie­cio­wa­nie Szta­bu Shar­rash. Na ta­ki ruch prze­ciw­ni­ka naj­ła­twiej od­po­wie­dzieć że­to­nem Dziu­ry, któ­ry umoż­li­wia wcią­gnię­cie jed­no­stek prze­ciw­ni­ka na ten że­ton pod­ło­ża. Pod ko­niec Bi­twy sto­ją­ca na Dziu­rze jed­nost­ka au­to­ma­tycz­nie gi­nie. To wszech­stron­ny i – co waż­ne – trud­ny do usu­nię­cia że­ton. Spraw­dza się za­rów­no w obro­nie, zmie­nia­jąc li­nię strza­łu wro­gich strzel­ców, zmu­sza­jąc prze­ciw­ni­ka do zu­ży­wa­nia Ru­chu oraz uwal­nia­jąc Sztab od sie­ci lub in­ne­go za­gro­że­nia, jak i w ata­ku – usu­wa­jąc nie­przy­ja­zne jed­nost­ki, zwal­nia­jąc miej­sce przy Szta­bie prze­ciw­ni­ka i wcią­ga­jąc sam Sztab w przy­go­to­wa­ną pu­łap­kę. Oczy­wi­stą kon­se­kwen­cją tak du­żej mo­cy po­je­dyn­cze­go że­to­nu jest to, że je­go po­ja­wie­nie się pod sam ko­niec roz­gryw­ki nie­co osła­bia Shar­rash. Shar­rash nie jest jed­nak opar­te na kom­bi­na­cjach, tak jak Neo­dżun­gla, i nie­ko­rzyst­ne uło­że­nie że­to­nów w sto­sie nie wpły­nie zna­czą­co na si­łę ar­mii.


  Dziu­ra, jak już wcze­śniej wspo­mnia­łem, jest jed­nym z bez­po­śred­nich na­rzę­dzi do usu­wa­nia że­to­nów prze­ciw­ni­ka. Dru­gim na­rzę­dziem są czte­ry Ła­dun­ki Wy­bu­cho­we – że­to­ny ak­ty­wo­wa­ne bez­po­śred­nio po roz­po­czę­ciu Bi­twy, jesz­cze przed naj­wyż­szą ini­cja­ty­wą. Ła­du­nek Wy­bu­cho­wy nisz­czy że­ton prze­ciw­ni­ka sty­ka­ją­cy się z je­dy­ną ak­tyw­ną ścian­ką Ła­dun­ku oraz sam zni­ka z plan­szy. Ta­kie dzia­ła­nie spraw­dza się w de­fen­sy­wie i ofen­sy­wie, a na do­da­tek po­wo­du­je szyb­kie za­peł­nia­nie plan­szy, przy­bli­ża­jąc mo­ment nie­ko­rzyst­nej dla prze­ciw­ni­ka Bi­twy. Do­peł­nie­niem spe­cjal­nych zdol­no­ści ar­mii jest Pa­ra­liż, do­stęp­ny w for­mie że­to­nu na­tych­mia­sto­we­go, ce­chy trzech jed­no­stek oraz mo­du­łu Śmiet­ni­sko. Za­ata­ko­wa­na nim jed­nost­ka do koń­ca Bi­twy nie mo­że ata­ko­wać. Je­że­li ja­kimś cu­dem nie uda­ło się uciec Szta­bem spod ostrza­łu, moż­na użyć Pa­ra­li­żu. Zbyt ni­ska ini­cja­ty­wa? Na szczę­ście jest Pa­ra­liż. Szko­da nam jed­nost­ki ata­ku­ją­cej bez­po­śred­nio Sztab? Moż­na go wcze­śniej spa­ra­li­żo­wać.
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  Spo­sób gry Shar­rash mo­że do­pro­wa­dzić prze­ciw­ni­ka do fru­stra­cji, sku­tecz­nie blo­ku­jąc je­go pró­by ata­ku i zdej­mu­jąc naj­cie­kaw­sze jed­nost­ki. Nie moż­na jed­nak dać się zwieść po­zo­rom – jest to ar­mia po­sia­da­ją­ca wa­dy, któ­re moż­na wy­ko­rzy­stać prze­ciw­ko niej i od­nieść zwy­cię­stwo. Przede wszyst­kim po­zba­wie­nie Shar­rash naj­lep­szych cech – za­sie­cio­wa­nie Szta­bu i usu­nię­cie z gry Dziu­ry – po­zba­wia go swo­bo­dy dzia­ła­nia i klu­czo­wej dla szczu­rów ela­stycz­no­ści. Spraw­dzi się rów­nież gra de­fen­syw­na, mi­mo „par­ty­zanc­kie­go” cha­rak­te­ru jed­no­stek Shar­rash, a to dla­te­go, że si­ła ognia gry­zo­ni jest ni­kła i cięż­ko do­stać się do opan­ce­rzo­ne­go Szta­bu za po­mo­cą je­dy­nie kil­ku nie­zbyt im­po­nu­ją­cych jed­no­stek.


  GDZIE DWÓCH SIĘ BIJE


  W trak­cie in­ten­syw­ne­go te­sto­wa­nia Shar­rash spraw­dzi­ło się w po­je­dyn­kach z każ­dą z do­stęp­nych ar­mii. Zda­rza­ły się oczy­wi­ście za­rów­no wy­gra­ne, jak i prze­gra­ne, lecz nie zna­la­złem ta­kiej ar­mii, któ­ra z ła­two­ścią ra­dzi­ła so­bie z do­brze roz­gry­wa­nym szczu­rzym ze­sta­wem. Z dru­giej stro­ny gra Shar­rash wy­ma­ga bar­dzo ostroż­ne­go pla­no­wa­nia i umie­jęt­no­ści wy­prze­dze­nia ofen­syw­nych dzia­łań prze­ciw­ni­ka. Je­że­li w po­cząt­ko­wej bądź na­wet śred­niej fa­zie gry Sztab otrzy­ma po­waż­ne ob­ra­że­nia, do koń­ca roz­gryw­ki trud­no bę­dzie do­go­nić prze­ciw­ni­ka. By­ło bo­wiem rzad­ko­ścią, by szczu­ry za­da­ły dwa­dzie­ścia ob­ra­żeń i wy­eli­mi­no­wa­ły wro­gi Sztab – w więk­szo­ści przy­pad­ków zwy­cię­stwo po­le­ga­ło na wy­szarp­nię­ciu prze­ciw­ni­ko­wi kil­ku-kil­ku­na­stu punk­tów przy mi­ni­mal­nych lub wręcz ze­ro­wych stra­tach wła­snych.


  Bar­dzo przy­jem­ne i wy­rów­na­ne po­je­dyn­ki to­czy­ły się z No­wym Jor­kiem i Sta­lo­wą Po­li­cją, a z pod­sta­wo­wych wer­sji gry ze Smar­tem i Po­ste­run­kiem. Są to ar­mie ma­ją­ce cie­ka­we zdol­no­ści spe­cjal­ne, a w każ­dym ra­zie nie­ba­zu­ją­ce je­dy­nie na czy­stej si­le ognia, dzię­ki cze­mu Shar­rash mia­ło moż­li­wość wy­ka­zać się w od­rzu­ca­niu klu­czo­wych że­to­nów. Nie­co cię­żej gra­ło się prze­ciw­ko Mo­lo­cho­wi, He­ge­mo­nii i Bor­go, któ­re ła­two po­tra­fią za­dać bar­dzo du­że ob­ra­że­nia – Shar­rash czę­sto roz­pacz­li­wie sta­ra­ła się wy­rów­nać do ak­tu­al­ne­go wy­ni­ku prze­ciw­ni­ka. Wal­ki z Ve­gas, Neo­dżun­glą i Dan­ce­rem by­ły z ko­lei moc­no zróż­ni­co­wa­ne, szcze­gól­nie dwie ostat­nie ar­mie są bo­wiem moc­niej za­leż­ne od swo­je­go do­cią­gu. Naj­więk­szą prze­wa­gę nad Szczu­ra­mi zy­ski­wał w mo­ich roz­gryw­kach wła­śnie Dan­cer (mo­gąc dzia­łać jesz­cze szyb­ciej niż Shar­rash) i Mo­loch (głów­nie dzię­ki bru­tal­nej si­le ognia i zdol­no­ściach de­fen­syw­nych).


  Du­żym za­sko­cze­niem by­ło na­to­miast to, jak fe­no­me­nal­nie ra­dzi so­bie szczu­rzy ar­my pack z prze­ciw­ni­ka­mi w grze wie­lo­oso­bo­wej. Kil­ku­krot­nie gra­jąc Shar­rash z dwo­ma lub trze­ma oso­ba­mi od­no­si­łem zwy­cię­stwo, nie tra­cąc ani jed­ne­go punk­tu wy­trzy­ma­ło­ści Szta­bu. De­fen­syw­na gra szczu­ra­mi jest po pro­stu tak sku­tecz­na, że wro­go­wie chcąc nie chcąc sku­pia­li się na so­bie, nie mo­gąc wy­rzą­dzić szko­dy trzy­ma­ją­ce­mu się na ubo­czu i teo­re­tycz­nie nie­groź­ne­mu Shar­rash. Ta ten­den­cja oka­za­ła się tak wy­raź­na, że był­bym skłon­ny uznać to za wa­dę ze­sta­wu. Wy­da­je mi się jed­nak, że pro­blem le­ży tak­że w sa­mych za­sa­dach roz­gryw­ki trzy- i czte­ro­oso­bo­wej. Zmia­ny w tej ma­te­rii w za­sa­dach Neu­ro­shi­my Hex! 3.0 zda­ją się to po­twier­dzać.
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  Od­kąd Shar­rash po­ja­wi­ło się w mo­jej ko­lek­cji, nie­zmien­nie po­zo­sta­je mo­ją ulu­bio­ną ar­mią do NS Hex!. To bar­dzo roz­waż­nie przy­go­to­wa­ny ze­staw o cie­ka­wym tle fa­bu­lar­nym, ład­nej opra­wie gra­ficz­nej i zdol­no­ściach, któ­re jed­no­cze­śnie po­sze­rza­ją za­kres po­ten­cjal­nych dzia­łań gra­cza i za­wę­ża­ją moż­li­wo­ści je­go prze­ciw­ni­ka. Pla­nu­ją­cych do­ku­pie­nie no­wych ar­mii do pod­sta­wo­wych ze­sta­wów za­chę­cam do roz­wa­że­nia na pierw­szym miej­scu wła­śnie Shar­rash, a na pew­no do na­by­cia tej ar­mii za­miast tak nie­ty­po­wych ze­sta­wów, jak Dan­cer, Neo­dżun­gla bądź naj­now­sze Me­phi­sto.
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          + No­wa tak­ty­ka - di­scard

        
      


      
        	
          + Cie­ka­we zdol­no­ści spe­cjal­ne

        
      


      
        	
          + Tło fa­bu­lar­ne ar­mii

        
      


      
        	
          Mi­nu­sy:

        
      


      
        	
          - Zbyt du­ża efek­tyw­ność w grze wie­lo­oso­bo­wej

        
      


      
        	
          - Wy­ko­na­nie pu­deł­ka

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 2-4 Wiek: 10+

          Czas gry: ok.30-45 mi­nut Ce­na: 29,99zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    STA­LO­WA PO­LI­CJA I DAN­CER (RT #68)
 NO­WY JORK I NEO­DŻUN­GLA (RT #67)
 NS HEX: DU­EL (RT #65)

  


  RE­BEL TI­MES - GRU­DZIEŃ 2013


  WYGRAĆ COOPA?

  POMÓGŁBYM, ALE JOE WAM NIE UFA


  [image: Welnicki]Być mo­że zdra­dzi­łem się już kie­dyś z mo­ją nie­chę­cią do gier stric­te ko­ope­ra­cyj­nych. Nie? Nie prze­pa­dam. To­le­ru­ję Ar­kham Hor­ror – ze wzglę­du na mac­ki, ogól­ną bluź­nier­czą ośli­zgłość i nie­wy­po­wie­dzia­ne kosz­ma­ry spo­za cza­su i prze­strze­ni – na tym jed­nak ko­niec, resz­ta przy­pra­wia mnie o zga­gę. Po pro­stu się nu­dzę; bez wzglę­du na chę­ci, za­wsze koń­czy się na pa­sjan­sie i te­atrze jed­ne­go ak­to­ra. Na­wet wy­gra­na nie przy­no­si spo­dzie­wa­nej ra­do­ści, bo z kim ni­by wy­gra­łem? Z ko­lo­ro­wym pa­pie­rem i ka­wał­ka­mi tek­tu­ry.


  To dla mnie du­ży pro­blem, po­nie­waż gry ko­ope­ra­cyj­ne za­wsze ma­ją faj­ny set­ting i kli­mat. Tyl­ko ta me­cha­ni­ka… Za­nim za­cznie­cie do mnie słać na po­tę­gę ma­ile, że ten czy in­ny co­op ma ja­kiś faj­ny twist bądź za­sa­dę, któ­ra uatrak­cyj­nia roz­gryw­kę lu­dziom ta­kim jak ja – ska­za­nym na cią­głą ry­wa­li­za­cję fru­stra­tom – od­po­wiem krót­ko: tak, wiem. Gra­łem w Sha­dows over Ca­me­lot, w Bat­tle­star Ga­lac­ti­kę, w Be­tray­al at Ho­use on the Hill i wie­le, wie­le in­nych.


  Ba, sam sta­ram się ka­na­li­zo­wać mo­je wą­tłe de­si­gner­skie umie­jęt­no­ści w ce­lu two­rze­nia gier o nie­ty­po­wych ele­men­tach ko­ope­ra­cyj­nych (za­wsze jed­nak z du­żą do­zą przy­ja­ciel­skich kuk­sań­ców – i tyl­ko jed­nym zwy­cięz­cą).
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  Nie w tym rzecz; cho­dzi o to, że­by czer­pać wię­cej z tych gier, któ­re już są, któ­re cier­pią na syn­drom przy­wód­cy. Przez pe­wien czas do­pa­try­wa­łem się roz­wią­za­nia w do­mo­wych za­sa­dach; roz­wa­ża­łem róż­ne sys­te­my in­dy­wi­du­al­ne­go punk­to­wa­nia, in­dy­wi­du­al­ne wa­run­ki zwy­cię­stwa, wa­rian­ty ze­spo­ło­we. No i oczy­wi­ście wszę­dzie wpy­cha­łem zdraj­cę.


  Dość po­wie­dzieć, że efek­ty by­ły mie­sza­ne. Nie­któ­re ty­tu­ły sta­wa­ły się zu­peł­nie nie­gry­wal­ne, in­ne cał­kiem zmie­nia­ły cha­rak­ter. Cza­sem gra­ło się le­piej, cza­sem go­rzej, za­wsze ina­czej, za­wsze cier­pia­ła war­stwa fa­bu­lar­na.
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  Po­ja­wił się też do­dat­ko­wy pro­blem. Gry z mo­imi do­mo­wy­mi za­sa­da­mi tra­fia­ły do in­nej ka­te­go­rii gra­czy; lu­dzie gra­ją­cy ze mną w kla­sycz­ny Ar­kham Hor­ror krę­ci­li no­sem na wa­riant „Je­den z was jest se­ryj­nym mor­der­cą, któ­re­go za­da­niem jest za­bić po­zo­sta­łych” (swo­ją dro­gą, nie mam po­ję­cia cze­mu).


  Po­mysł, któ­ry chcę Wam przed­sta­wić, przy­szedł do mnie w no­cy; był obie­cu­ją­cy, za­tem ze­rwa­łem się z łóż­ka i na­stęp­ne pół­to­rej go­dzi­ny spę­dzi­łem przy kom­pu­te­rze, cier­pli­wie stu­ka­jąc w kla­wia­tu­rę. Na­stęp­ne­go dnia sko­czy­łem do punk­tu kse­ro (cią­gle no­szę się z za­mia­rem na­by­cia do­brej dru­kar­ki, lecz za­wsze jest ja­kiś pil­niej­szy za­kup) wy­dru­ko­wać owo­ce wy­tę­żo­nej pra­cy. Po­tem kil­ka cięć (cze­mu więk­szość no­ży­czek nie lu­bi le­wo­ręcz­nych?) i mia­łem no­wą uni­wer­sal­ną ta­lię.


  Od­po­wie­dzią są gry fa­bu­lar­ne. A ra­czej ro­le, w ja­kie w tych grach wcie­la­ją się gra­cze. Na czter­dzie­stu (mniej wię­cej) kar­tach za­pi­sa­łem ry­sy cha­rak­te­ro­lo­gicz­ne lub dziw­ne ludz­kie przy­mio­ty: „masz klau­stro­fo­bię”, „brzy­dzisz się bro­nią”, „bo­isz się zwie­rząt”, „ko­chasz ry­zy­ko”, „two­je kru­che ego spra­wia, że sta­le mu­sisz de­mon­stro­wać swo­ją wyż­szość” (tę kar­tę mam aku­rat wy­ta­tu­owa­ną na dło­ni). Ro­zu­mie­cie, o co cho­dzi?


  Przed roz­gryw­ką każ­dy z gra­czy lo­su­je jed­ną kar­tę. Nie po­ka­zu­je jej in­nym, pod­czas gry po pro­stu sta­ra się od­gry­wać ro­lę lub ce­chę, któ­rą otrzy­mał. I ty­le. Żad­nych punk­tów, żad­nych za­sad, tyl­ko od­gry­wa­nie po­sta­ci. Nie ma­cie po­ję­cia, jak po­zy­tyw­nie wpły­nę­ło to na ja­kość mo­ich gier. Wresz­cie zna­lazł się po­wód, że­by się nie zga­dzać, że­by pró­bo­wać róż­nych stra­te­gii, że­by prze­stać opty­ma­li­zo­wać ru­chy i sku­pić się na przy­go­dzie.


  Joe Dia­mond wie­dział, że nad Ar­kham wi­sia­ła za­gła­da; co wca­le nie zna­czy­ło, że miał za­miar za­ufać pierw­szej lep­szej pa­niu­si, któ­ra we­szła do je­go biu­ra. Nie, nie Joe. On bę­dzie ro­bił swo­je, tak jak za­wsze. Mo­że ich ścież­ki jesz­cze się prze­tną.
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  SHADOWRUN 5TH ED.

  WSZYSTKO MA SWOJĄ CENĘ
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  [image: Wierzba]Hoi, chum­mer. Sły­sza­łem, że masz do­syć swo­je­go ży­cia. Nie­waż­ne, czy by­łeś kor­po­ra­cyj­nym sza­racz­kiem, zwy­kłym śmie­ciem z ulicz­ne­go gan­gu, czy stu­den­cia­kiem wy­rzu­co­nym z Mas­sa­chu­setts In­sti­tu­te of Tech­no­lo­gy & Thau­ma­tur­gy – zo­sta­jąc sha­dow­run­ne­rem, rzu­casz na sza­lę ca­ły swój do­tych­cza­so­wy nędz­ny ży­wot. Bę­dziesz zaj­mo­wać się brud­ną, nie­le­gal­ną ro­bo­tą dla lu­dzi, któ­rzy w przy­pad­ku po­raż­ki wy­prą się ja­kich­kol­wiek związ­ków z to­bą i zo­sta­wią na pew­ną śmierć. Je­śli jed­nak od­nie­siesz suk­ces, zy­skasz spo­ro nuy­enów i sza­cu­nek uli­cy. Pa­mię­taj na­sze mot­to: uwa­żaj na sie­bie, strze­laj cel­nie, oszczę­dzaj amu­ni­cję i ni­g­dy, prze­nig­dy nie ufaj smo­kom.


  PIĄTA ODSŁONA SZÓSTEGO ŚWIATA


  Ma­jo­wie mie­li ra­cję. W 2011 ro­ku roz­po­czął się Szó­sty Świat, a wraz z je­go na­dej­ściem na Zie­mię po­wró­ci­ła ma­gia. Naj­pierw prze­bu­dzi­ły się smo­ki, po­tem nie­któ­rzy lu­dzie od­kry­li u sie­bie zdol­no­ści ma­gicz­ne i na­uczy­li się wy­ko­rzy­sty­wać je do wła­snych ce­lów, a ko­lej­ne fa­le mu­ta­cji spro­wa­dzi­ły na świat ra­sy ro­dem z li­te­ra­tu­ry fan­ta­sy – kra­sno­lu­dy, el­fy, or­ki i trol­le. Rów­no­le­gle z ko­lej­ny­mi re­wo­lu­cja­mi po­wo­do­wa­ny­mi przez ma­gicz­ne Prze­bu­dze­nie roz­wi­ja­ła się tech­no­lo­gia. Naj­pierw po­ja­wi­ła się Ma­try­ca – po­łą­cze­nie In­ter­ne­tu z wir­tu­al­ną rze­czy­wi­sto­ścią. Po­tem stwo­rzo­no wspo­ma­ga­ną rze­czy­wi­stość (Au­gmen­ted Re­ali­ty), któ­ra sta­le to­wa­rzy­szy miesz­kań­com uni­wer­sum Sha­dow­ru­na.


  Tak po­krót­ce przed­sta­wia­ją się re­alia gry fa­bu­lar­nej Sha­dow­run. Te­go­rocz­na, pią­ta edy­cja, zgod­nie z wy­daw­ni­cza tra­dy­cją po­su­wa hi­sto­rię świa­ta o kil­ka lat do przo­du oraz roz­wi­ja me­cha­ni­kę.


  MECHANIKA PO TUNINGU


  We­te­ra­ni 4. edy­cji gry bę­dą czu­li się jak w do­mu. Pod­sta­wo­wa me­cha­ni­ka wciąż opie­ra się na uzy­wa­niu pu­li ko­ści (atry­but + umie­jęt­ność). Te­sty wy­ko­ny­wa­ne są za po­mo­cą k6, a każ­da wy­rzu­co­na 5 lub 6 ozna­cza suk­ces. Je­śli gra­czo­wi uda się zgro­ma­dzić wy­star­cza­ją­cą licz­bę suk­ce­sów, ak­cja zo­sta­je za­koń­czo­na po­wo­dze­niem.


  Po­wyż­sze brzmi lek­ko, ła­two i przy­jem­nie, lecz mi­ło­śni­cy „lek­kich” za­sad nie ma­ją cze­go tu szu­kać. Mi­mo że pod­sta­wo­wa me­cha­ni­ka jest opi­sa­na na kil­ku stro­nach, więk­szość li­czą­ce­go 500 stron pod­ręcz­ni­ka sta­no­wi jej roz­wi­nię­cie. Na­le­ży li­czyć się z fak­tem, że pod­czas pierw­szych se­sji prze­rwy na spraw­dze­nie za­sad bę­dą dość czę­ste.


  W no­wej edy­cji po­ja­wia­ją się li­mi­ty – w za­leż­no­ści od ro­dza­ju te­stu roz­miar suk­ce­su jest ogra­ni­czo­ny przez ja­kość wy­ko­rzy­sty­wa­ne­go sprzę­tu lub moż­li­wo­ści po­sta­ci. Na­wet naj­lep­szy ulicz­ny sa­mu­raj nie da so­bie ra­dy w ba­ro­wej strze­la­ni­nie, je­śli bę­dzie ko­rzy­stał z tan­det­nej chiń­skiej jed­no­strza­łów­ki.


  I TY ZOSTANIESZ SHADOWRUNNEREM


  Mi­ło­śni­cy opty­ma­li­za­cji po­sta­ci w SR5 bę­dą czu­li się jak ry­by w wo­dzie. Mno­gość opcji, umie­jęt­no­ści, za­let i wad oraz do­stęp­nych ga­dże­tów mo­że wy­wo­łać za­wrót gło­wy u mniej od­por­nych gra­czy. Do la­mu­sa ode­szła punk­to­wa me­to­da two­rze­nia po­sta­ci, a twór­cy po­wró­ci­li roz­wią­za­nia zna­ne z po­przed­nich wy­dać gry. W za­leż­no­ści od swo­jej kon­cep­cji bo­ha­te­ra, gracz przy­dzie­la 5 prio­ry­te­tów na ra­sę, atry­bu­ty, zdol­no­ści ma­gicz­ne, umie­jęt­no­ści i za­so­by. Dzię­ki te­mu po­stać jest w mia­rę zba­lan­so­wa­na – przy­zna­nie wy­so­kich prio­ry­te­tów na atry­bu­ty i umie­jęt­no­ści po­zwo­li na stwo­rze­nie pro­fe­sjo­na­li­sty, lecz nie­ste­ty bę­dzie skut­ko­wa­ło ni­skim prio­ry­te­tem na za­so­by – po­sta­ci nie bę­dzie stać na droż­sze wsz­cze­py i lep­szy sprzęt.


  MATRYCA, MAGIA, MASZYNA


  Ko­lej­ne roz­dzia­ły pod­ręcz­ni­ka oma­wia­ją bar­dzo do­kład­nie kwe­stie me­cha­nicz­ne zwią­za­ne z wal­ką, wy­ko­rzy­sta­niem ma­gii, spo­so­bem dzia­ła­nia w Ma­try­cy oraz do­stęp­nym sprzę­tem. Opi­sa­na zo­sta­ła prak­tycz­nie więk­szość sy­tu­acji, któ­re mo­gą wy­stą­pić pod­czas gry. W nie­pa­mięć ode­szły cza­sy, gdy każ­dy ele­ment świa­ta miał od­ręb­ną me­cha­ni­kę – pod­sta­wo­we za­sa­dy zo­sta­ły zu­ni­fi­ko­wa­ne.


  Nie­ste­ty, w tym miej­scu ob­ja­wia­ją się rów­nież dwie naj­po­waż­niej­sze wa­dy sys­te­mu. Gra­cze bę­dą po­trze­bo­wa­li du­żej licz­by se­sji, by płyn­nie wy­ko­rzy­sty­wać więk­szość re­guł. Rów­no­cze­śnie roz­bi­cie ak­cji na trzy od­ręb­ne płasz­czy­zny (fi­zycz­na, astral­na, wir­tu­al­na) dość moc­no spo­wal­nia tem­po gry. Je­śli dru­ży­na jest jed­no­li­ta, umy­ka gdzieś róż­no­rod­ność świa­ta. Jed­nak gdy z ko­lei w jej skład wcho­dzi dec­ker (dzia­ła­ją­cy w Ma­try­cy), mag i ulicz­ny sa­mu­raj, pod­czas nie­któ­rych ak­cji każ­dy z nich bę­dzie dzia­łał osob­no, przez co ak­cja bę­dzie po­su­wa­ła się do przo­du dość po­wo­li.


  MAŁA, CZARNA KSIĄŻECZKA


  Na szczę­ście w 5. edy­cji twór­cy wy­cią­ga­ją po­moc­ną dłoń do pro­wa­dzą­ce­go. Roz­dział prze­zna­czo­ny dla Mi­strza Gry jest jed­nym z lep­szych, ja­kie czy­ta­łem. Po­za pod­sta­wo­wy­mi uwa­ga­mi do­ty­czą­cy­mi dy­na­mi­ki gru­py pro­wa­dzą­cy znaj­dzie tam rów­nież spo­ro in­for­ma­cji do­ty­czą­cych pro­jek­to­wa­nia mi­sji i kam­pa­nii. W roz­dzia­le za­war­to tak­że szcze­gó­ło­we in­for­ma­cje do­ty­czą­ce sys­te­mów za­bez­pie­czeń fi­zycz­nych, ma­gicz­nych oraz wir­tu­al­nych, dzię­ki cze­mu stwo­rzo­na mi­sja nie po­le­ga je­dy­nie na bez­myśl­nej roz­wał­ce.


  NIGDY, PRZENIGDY NIE UFAJ SMOKOM


  Pią­ta edy­cja Sha­dow­ru­na zde­cy­do­wa­nie wy­róż­nia się zło­żo­no­ścią świa­ta oraz płyn­no­ścią me­cha­ni­ki. Uni­wer­sum Szó­ste­go Świa­ta roz­wi­ja się wraz z każ­dą ko­lej­nym wy­da­niem. Dzię­ki te­mu (w prze­ci­wień­stwie do np. Cy­ber­pun­ka 2020) świat gry jest wciąż no­wo­cze­sny i zgod­ny z obec­nym po­zio­mem tech­no­lo­gicz­nym. Śmiem twier­dzić, że za­raz po Ec­lip­se Pha­se to wła­śnie Sha­dow­run za­wie­ra naj­bar­dziej praw­do­po­dob­ną wi­zję na­szej tech­no­lo­gicz­nej przy­szło­ści.


  Au­to­rzy z Ca­ta­lyst Ga­me Labs od­ro­bi­li pra­cę do­mo­wą. Po­pra­wi­li błę­dy po­przed­niej edy­cji i uczy­ni­li me­cha­ni­kę Sha­dow­ru­na bar­dziej płyn­ną i gry­wal­ną. Je­śli lu­bisz cy­ber­pun­ko­we kli­ma­ty – spró­buj ko­niecz­nie. Na pierw­szy rzut oka sha­dow­ru­no­we cy­ber­fan­ta­sy mo­że od­rzu­cać, jed­nak przy bliż­szym po­zna­niu za­uwa­żysz mno­gość moż­li­wo­ści, któ­re ofe­ru­je ten swiat.


  War­to rów­nież wspo­mnieć na ko­niec, że Ca­ta­lyst Ga­me Labs ogło­si­ło obec­ny rok ro­kiem Prze­bu­dze­nia. Po­za pią­tą edy­cją Sha­dow­run RPG, na ry­nek tra­fi­ła tak­że gra kom­pu­te­ro­wa Sha­dow­run Re­turns, a w pla­nach znaj­du­ją się m.in. kar­cian­ka oraz mi­ni-bi­tew­niak. Jest na co cze­kać.
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          480 stron, twar­da lub mięk­ka opra­wa

          Ce­na: 159,95zł mięk­ka opra­wa, 179,95 twar­da opra­wa

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


    EC­LIP­SE PHA­SE (RT #63)
 IN­TER­FA­CE ZE­RO (RT #55)
 RO­BO­TI­CA (RT #35)
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  KĄCIK GIER HISTORYCZNYCH #8

  KAISER'S PIRATES
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  [image: Ralen]W nad­cho­dzą­cym ro­ku przy­pa­da 100 rocz­ni­ca wy­bu­chu I woj­ny świa­to­wej (1914-1918), któ­rej za­koń­cze­nie przy­nio­sło Pol­sce od­zy­ska­nie nie­pod­le­gło­ści. Woj­na ta jest u nas po­wszech­nie mniej zna­na niż np. II woj­na świa­to­wa, choć mia­ła róż­ne ob­li­cza, czę­sto jed­nak zu­peł­nie mar­gi­na­li­zo­wa­ne po­za krę­ga­mi spe­cja­li­stów. Jed­nym z nich są dzia­ła­nia mor­skie.


  II Rze­sza i Pań­stwa Cen­tral­ne, po­sia­da­ją­ce pod­czas te­go kon­flik­tu du­żo mniej­sze flo­ty niż En­ten­ta, czę­sto mu­sia­ły pro­wa­dzić woj­nę mor­ską w spe­cy­ficz­ny spo­sób. Słab­si Niem­cy wy­sy­ła­li na mo­rza i oce­any okrę­ty pod­wod­ne i tzw. raj­de­ry, czy­li okrę­ty na­wod­ne, któ­re dzia­ła­ły jak kla­sycz­ni pi­ra­ci: pły­wa­ły pod ob­cy­mi ban­de­ra­mi, by uni­kać walk z okrę­ta­mi wo­jen­ny­mi prze­ciw­ni­ka, a ata­ko­wa­ły je­dy­nie stat­ki han­dlo­we, gdy wro­giej flo­ty wo­jen­nej nie by­ło w po­bli­żu. Ro­lę raj­de­rów peł­ni­ły też do pew­ne­go stop­nia nie­miec­kie okrę­ty li­nio­we (zwy­kle krą­żow­ni­ki), któ­re rów­nież sta­ra­ły się ata­ko­wać stat­ki han­dlo­we prze­ciw­ni­ka, uni­ka­jąc star­cia z je­go okrę­ta­mi wo­jen­ny­mi. Jed­nak w prze­ci­wień­stwie do ty­po­wych raj­de­rów pły­wa­ły za­wsze pod wła­sną, nie­miec­ką ban­de­rą. Od owych raj­de­rów wziął się wła­śnie ty­tuł gry: Ka­iser’s Pi­ra­tes (wyd. GMT Ga­mes), czy­li „Pi­ra­ci ce­sa­rza” (cho­dzi oczy­wi­ście o ce­sa­rza nie­miec­kie­go Wil­hel­ma II).


  Gra jest ty­po­wą kar­cian­ką. Za­miast plan­szy ma­my tu kar­ty i kost­ki. Tych pierw­szych jest kil­ka ro­dza­jów. Przede wszyst­kim są to kar­ty okrę­tów nie­miec­kich (raj­de­rów i okrę­tów li­nio­wych peł­nią­cych funk­cję raj­de­rów) oraz stat­ków han­dlo­wych, sta­no­wią­cych ce­le dla tych pierw­szych. Po­za kar­ta­mi stat­ków wy­stę­pu­ją jesz­cze kar­ty ak­cji. Za­gry­wa­jąc je, wy­ko­nu­je­my w grze okre­ślo­ne dzia­ła­nia swo­imi pi­ra­ta­mi (a cza­sa­mi rów­nież stat­ka­mi han­dlo­wy­mi). Kost­ki (4-ścien­ne, 6-ścien­ne, 8-ścien­ne, 10-ścien­ne) słu­żą do roz­strzy­ga­nia ata­ków i in­nych zda­rzeń. Czę­sto im lep­szy okręt, tym więk­szą kost­ką (kost­ka­mi) rzu­ca­my. W każ­dym ra­zie zróż­ni­co­wa­nie ko­stek sta­no­wi pe­wien swo­isty urok tej gry.


  Ka­iser’s Pi­ra­tes wy­dać się mo­że ty­tu­łem nie­co schi­zo­fre­nicz­nym o ty­le, że każ­dy z gra­czy (któ­rych mo­że być od 2 do 4) wy­stę­pu­je w po­dwój­nej ro­li: jed­no­cze­śnie kie­ru­je wła­sny­mi raj­de­ra­mi ata­ku­ją­cy­mi stat­ki han­dlo­we prze­ciw­ni­ka, oraz bro­ni wła­snych stat­ków han­dlo­wych przed ata­ka­mi raj­de­rów in­nych gra­czy. Ten ele­ment gry ma cha­rak­ter nie­co abs­trak­cyj­ny i nie­któ­rym trud­no się przy­zwy­cza­ić (znam gra­czy, któ­rzy tyl­ko z po­wo­du te­go roz­wią­za­nia od­rzu­ca­ją ten ty­tuł, po­nie­waż pod­czas roz­gryw­ki lu­bią się iden­ty­fi­ko­wać jed­no­znacz­nie z jed­ną ze stron kon­flik­tu, a tu­taj wy­raź­nie te­go bra­ku­je). Jed­nak z cza­sem moż­na się przy­zwy­cza­ić. Zresz­tą trud­no mi wy­obra­zić so­bie grę, w któ­rej je­den z gra­czy miał­by kie­ro­wać wy­łącz­nie stat­ka­mi han­dlo­wy­mi i nie­licz­ny­mi, po­ja­wia­ją­cy­mi się lo­so­wo (z kart ak­cji) okrę­ta­mi eskor­ty, a dru­gi tyl­ko raj­de­ra­mi. Ta­ka roz­gryw­ka by­ła­by znacz­nie atrak­cyj­niej­sza dla kie­ru­ją­ce­go raj­de­ra­mi, a dru­gi gracz mu­siał­by je­dy­nie cier­pli­wie uni­kać ata­ków, co w tym przy­pad­ku wy­da­je się ra­czej ma­ło po­ry­wa­ją­ce.


  Za­tem jed­no­cze­śnie ata­ku­je­my swo­imi raj­de­ra­mi i sta­ra­my się unik­nąć za­to­pie­nia swo­imi jed­nost­ka­mi han­dlo­wy­mi. Waż­niej­sze spo­śród tych dwóch grup są raj­de­ry, po­nie­waż do­sta­je­my je raz na run­dę gry (za­zwy­czaj na star­cie ma­my 3) i co praw­da mo­że się zda­rzyć, że do­sta­nie­my lo­so­wo ja­kąś do­dat­ko­wą jed­nost­kę, jed­nak na ogół, je­śli je utra­ci­my, zwłasz­cza na po­cząt­ku, po­tem nie bę­dzie­my mie­li czym ata­ko­wać stat­ków prze­ciw­ni­ka.


  Nie­miec­kie okrę­ty mo­że za­to­pić flo­ta bry­tyj­ska, wzy­wa­na za po­mo­cą kart ak­cji. Każ­da ta­ka kar­ta ja­ko jed­ną z opcji ma we­zwa­nie flo­ty bry­tyj­skiej. Jed­nak, by za­ata­ko­wać raj­de­ra, mu­si on zo­stać wpierw roz­po­zna­ny, co na­stę­pu­je w wy­ni­ku za­gra­nia od­po­wied­nie­go wy­da­rze­nia. Zwy­kle do­cho­dzi do te­go w ra­mach re­ak­cji na atak na sta­tek han­dlo­wy. Wy­stę­pu­ją oczy­wi­ście od­po­wied­nie kar­ty, któ­re po­zwa­la­ją z po­wro­tem raj­de­ra„ukryć” itd. Na­to­miast w przy­pad­ku nie­miec­kich okrę­tów li­nio­wych (krą­żow­ni­ków), któ­re tak­że peł­nią funk­cję raj­de­rów i zwy­kle są bar­dzo sil­ny­mi jed­nost­ka­mi, flo­ta bry­tyj­ska mo­że je ata­ko­wać bez te­go ogra­ni­cze­nia. Czy­li, jak to nie­raz by­wa, coś za coś.


  W kar­cian­kach istot­ny wpływ na ich gry­wal­ność ma to, jak du­ża in­te­rak­cja za­cho­dzi mię­dzy kar­ta­mi. W tym przy­pad­ku cho­dzi głów­nie o kar­ty ak­cji. W Ka­iser’s Pi­ra­tes jest ona dość znacz­na. Przede wszyst­kim każ­da z kart ak­cji za­wie­ra kil­ka opcji za­gra­nia: „na punk­ty”, ja­ko wy­da­rze­nie, wspo­mnia­na wcze­śniej moż­li­wość uży­cia kar­ty do prze­pro­wa­dze­nia ata­ku flo­ty bry­tyj­skiej. Pod­sta­wo­wy trzon kart dzie­li się na kar­ty wy­da­rzeń i bo­nu­so­we (któ­re moż­na łą­czyć z ata­ka­mi wy­ko­ny­wa­ny­mi przez za­gra­nie kar­ty „na punk­ty”). Po­nad­to czę­sto wy­stę­pu­ją kar­ty re­ak­cji. Wszyst­ko to stwa­rza dość du­żą licz­bę za­leż­no­ści na tle sto­sun­ko­wo pro­stej me­cha­ni­ki, któ­ra, co wię­cej, po­zwa­la na two­rze­nie spo­rej ilo­ści kom­bo­sów. Sprzy­ja za­sa­da, że w trak­cie run­dy roz­gryw­ki kar­ty moż­na gro­ma­dzić na rę­ce prak­tycz­nie bez ogra­ni­czeń.


  Rów­nież wy­bór okrę­tów i stat­ków han­dlo­wych jest tu­taj spo­ry. Za­sa­dy opcjo­nal­ne (nie są zbyt trud­ne, po­le­cam spró­bo­wać) wno­szą tu do­dat­ko­we roz­róż­nie­nia. Cza­sa­mi zna­cze­nie mo­że mieć, czy okręt jest ża­glo­wy, czy pa­ro­wy, oraz – w przy­pad­ku pa­row­ców – czy zu­ży­wa du­żo wę­gla (jed­no z wy­da­rzeń prze­wi­du­je pro­ble­my z do­sta­wa­mi za­opa­trze­nia). Po­nad­to, np. je­den z nie­miec­kich raj­de­rów ma na po­kła­dzie spe­cjal­ny sa­mo­lot roz­po­znaw­czy, któ­ry po­ma­ga w pew­nych sy­tu­acjach unik­nąć ata­ku prze­ciw­ni­ka itd. Czę­sto za­sa­dy wią­żą się z kon­kret­ny­mi kar­ta­mi, np. jed­na z re­guł opcjo­nal­nych do­ty­czy wpły­wa­nia stat­ku na mie­li­znę pod­czas uciecz­ki przed raj­de­rem. Rzu­ca się oczy­wi­ście kost­ka­mi, że­by okre­ślić efekt wy­da­rze­nia i usta­lić, czy pod­czas tej ope­ra­cji któ­raś ze stron nie utknę­ła na mie­liź­nie i nie do­zna­ła uszko­dzeń.


  Jak już wspo­mi­na­łem, grać moż­na za­sad­ni­czo we 2, 3 lub 4 oso­by, przy czym wy­da­je się, że gra dzia­ła naj­le­piej przy trzech gra­czach (co nie zna­czy, że po­zo­sta­łe opcje nie są in­te­re­su­ją­ce, nie­daw­no świet­nie mi się gra­ło we dwóch). Bie­rze się to ze spo­so­bu roz­strzy­ga­nia ata­ków. Czę­sto by­wa tak, że ata­ko­wa­ny sta­tek han­dlo­wy nie zo­sta­je za­to­pio­ny, lecz uszko­dzo­ny. Wte­dy, w ko­lej­nym ata­ku, ła­twiej go za­to­pić, gdyż jest osła­bio­ny. Za uszko­dze­nie nic się nie do­sta­je, wszyst­kie punk­ty zgar­nia gracz, któ­ry uzy­ska za­to­pie­nie. W związ­ku z tym w prak­ty­ce nie­raz zda­rza się, że je­den z gra­czy „przy­go­to­wu­je” po­le do dzia­ła­nia ko­lej­ne­mu, a sam nie ma z te­go ko­rzy­ści. Przy trzech gra­czach, gdy mo­gą się oni wza­jem­nie ata­ko­wać, układ jest ta­ki, że za­nim ko­lej­ka wró­ci do gra­cza, któ­ry wy­ko­nał pierw­szy atak, nie upły­wa aż tak du­żo cza­su. Przy czte­rech gra­czach już zwy­kle się to nie zda­rza i je­śli pierw­szy gracz tyl­ko uszko­dził ja­kiś sta­tek, to in­ni zwy­kle spi­ja­ją śmie­tan­kę. Z ko­lei przy dwóch gra­czach nie ma tu zbyt wie­lu kom­bi­na­cji co do wy­bo­ru ce­lów ata­ku, po­nie­waż prze­ciw­nik jest tyl­ko je­den. Oczy­wi­ście moż­na od ra­zu uzy­skać za­to­pie­nie, zwłasz­cza w przy­pad­ku mniej­szych stat­ków, jest też wie­le in­nych opcji, wy­da­rzeń spe­cjal­nych, kom­bi­na­cji itd., tak, że wska­za­na prze­ze mnie wy­żej za­leż­ność nie jest je­dy­ną i wy­łącz­ną.


  Ko­lej­na istot­na spra­wa to ba­lans roz­gryw­ki. W przy­pad­ku kar­cia­nek za­le­ży on przede wszyst­kim od te­go, ja­kie do­sta­nie­my kar­ty, tu­taj głów­nie kar­ty okrę­tów (raj­de­rów), gdyż stat­ki aż tak się od sie­bie nie róż­nią. By za­pew­nić w mia­rę wy­rów­na­ne szan­se, zwłasz­cza w roz­gryw­ce na dwóch gra­czy, za­sa­dy prze­wi­du­ją lo­so­wa­nie raj­de­rów i do­bór okrę­tów z okre­ślo­nej kla­sy w tej sa­mej licz­bie dla każ­de­go gra­cza. Okrę­ty z da­nej kla­sy za­zwy­czaj są po­dob­ne, za­tem moż­li­wo­ści stron zo­sta­ją zrów­no­wa­żo­ne. Po­nie­waż ca­ła roz­gryw­ka to trzy run­dy, w każ­dej ma­my na po­cząt­ku in­ne okrę­ty i stat­ki han­dlo­we. Do te­go prze­wi­ja się du­żo kart, a więk­szość ak­cji wią­że się z rzu­ta­mi kost­ką (kost­ka­mi), stąd też za każ­dym ra­zem roz­gryw­ka mo­że się po­to­czyć ina­czej. Po­za tym, co chy­ba jest naj­waż­niej­sze, ist­nie­je spo­ro moż­li­wo­ści two­rze­nia kom­bi­na­cji, re­ago­wa­nia itd., co, przy­naj­mniej w teo­rii, po­zwa­la lep­sze­mu gra­czo­wi prze­chy­lić sza­le zwy­cię­stwa na swo­ją stro­nę, nie­za­leż­nie od te­go, ja­kie okrę­ty i stat­ki han­dlo­we do­sta­nie wyj­ścio­wo z ta­lii.


  Ja­kość wy­ko­na­nia Ka­iser’s Pi­ra­tes jest bez za­strze­żeń. Gra wy­da­na zo­sta­ła w es­te­tycz­nie za­pro­jek­to­wa­nym pu­deł­ku, kar­ty wy­glą­da­ją stan­dar­do­wo jak dla te­go ty­pu pro­duk­cji. Gdy zdej­mie­my wiecz­ko, już na po­cząt­ku rzu­ca­ją się w oczy ko­lo­ro­we kost­ki. Sza­ta gra­ficz­na sku­tecz­nie bu­du­je kli­mat gry. Mi­mo abs­trak­cyj­no­ści wią­żą­cej się z kie­ro­wa­niem jed­no­cze­śnie obie­ma stro­na­mi kon­flik­tu po­wie­dział­bym wręcz, że stro­na gra­ficz­na gry ni­we­lu­je mi­nu­sy pły­ną­ce z ta­kie­go roz­wią­za­nia. To, ja­kich ko­ści uży­wa się do okre­ślo­nych rzu­tów, ozna­czo­no na kar­tach (ry­su­nek kost­ki w od­po­wied­nim ko­lo­rze). To je­den z naj­bar­dziej in­tu­icyj­nych ele­men­tów w tej grze, wy­róż­nia­ją­cy ją na tle wie­lu in­nych ty­tu­łów. In­struk­cja jest dość ob­szer­na (i tro­chę prze­ga­da­na), co mo­że z po­cząt­ku wręcz prze­stra­szyć, lecz tak na­praw­dę za­sa­dy gry są pro­ste i na­da­ją się do wy­tłu­ma­cze­nia. Pa­mię­tam swo­je do­świad­cze­nia, gdy za­sia­da­łem do Ka­iser’s Pi­ra­tes po raz pierw­szy: po tłu­ma­cze­niu ko­le­gi i ro­ze­gra­niu za­le­d­wie jed­nej run­dy cał­kiem spraw­nie so­bie ra­dzi­łem i by­łem w sta­nie wy­gry­wać. W tym przy­pad­ku war­to mieć ogra­ne­go ko­le­gę – wte­dy czy­ta­nie in­struk­cji moż­na so­bie zu­peł­nie da­ro­wać.


  Re­asu­mu­jąc, szcze­rze po­le­cam. Gra jest lek­ka i ła­two przy­swa­jal­na, a przy tym nie­sza­blo­no­wa i bar­dzo kli­ma­tycz­na. Roz­gryw­ka nie trwa zbyt dłu­go, jak to by­wa w przy­pad­ku kar­cia­nek. Je­śli ktoś zu­peł­nie nie ma cza­su, to na­wet za­gra­nie jed­nej run­dy da­je spo­ro sa­tys­fak­cji.
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          - Du­ża abs­trak­cyj­ność

        
      


      
        	
          Licz­ba gra­czy: 1-4 Wiek: 12+

          Ce­na: 199,95zł

        
      

    
  


  



  
    Zo­bacz tak­że:


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

  


  W następnym numerze
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  JUŻ ZA MIE­SIĄC KO­LEJ­NY NU­MER


  w nu­me­rze mię­dzy in­ny­mi:


  PAN­DE­MIA


  RE­LIC RUN­NERS


  DZIE­DZIC­TWO: TE­STA­MENT DIU­KA DE CRE­CY


  
    Spis tre­ści
  


  
    Stop­ka re­dak­cyj­na
  


  
    Wstęp
  


  
    Plan­szo­we be­st­sel­le­ry w RE­BEL.pl
  


  
    AK­TU­AL­NO­ŚCI
  


  
    TE­ZE­USZ: MROCZ­NA OR­BI­TA TAK­TYCZ­NA KA­RU­ZE­LA
  


  
    7 RO­NIN AKI­RA KU­RO­SA­WA NA PLAN­SZY
  


  
    PA­TH­FIN­DER AD­VEN­TU­RE CARD GA­ME KAR­CIA­NA SE­SJA RPG
  


  
    JUN­GLE SPE­ED SA­FA­RI PIĘĆ TO­TE­MÓW, ZŁAP JE WSZYST­KIE!
  


  
    ME­CA­NIS­BUR­GO WOJ­NY KOR­PO­RA­CJI W ME­GA­LO­PO­LIS
  


  
    STAR TREK FLE­ET CAP­TA­IGNS: RO­MU­LAN EM­PI­RE HY­AA-AIFV-HNAH!
  


  
    NEU­RO­SHI­MA HEX: SHAR­RASH SZCZU­RZY DI­SCARD
  


  
    WY­GRAĆ CO­OPA? PO­MÓGŁ­BYM, ALE JOE WAM NIE UFA
  


  
    SHA­DOW­RUN 5TH ED. WSZYST­KO MA SWO­JĄ CE­NĘ
  


  
    KĄ­CIK GIER HI­STO­RYCZ­NYCH #8 KA­ISER'S PI­RA­TES
  


  
    W na­stęp­nym nu­me­rze
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