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BRAVEST WARRIORS / DARK MOMN / MIASTO SZPIEGOW: ESTORIL 1942 / HOLMES: SHERLOCK & MYCROFT/
SZEREGOWY PINGWIN / RELACJAZ TARGOW SPIEL 2016 ORAZ WIELE WIECEJ...
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, Redakcji

Pazdziernik i listopad to co roku $wietny okres dla mitosnikéw gier planszowych. Za sobg mamy
juz targi SPIEL w Essen, przed sobg zas festiwal fantastyki Falkon w Lublinie. Na teg') pierwszej
imprezie poznalismy na&ciekawsze nowosci planszéwkowego $wiata, na tej drugiej bede mégt
z ogromna radoscig spotkac sie z czescig z was na stoisku Rebela. To juz taka moja swiecka tradycja,
ze w trakcie Falkonu ucze gra¢ w rebelowe nowosci wszystkich zainteresowanych. Jest to dla mnie
niezwykle cenne doswiadczenie, poniewaz dowiaduje sie, co jest dla was wazne, jakie gry wam sie
podobaja i jakie macie o nich przemyslenia. Stowem, otrzymuje bardzo duzg ilos¢ informacji, ktéra
pozwala nam pézniej lepiej dostosowywac formute pisma do waszych potrzeb. Serdecznie wam za
to dziekuje. Podziekowania naleza sie takze Pablo, dzieki ktérego uprzejmosci moge sigs¢ z wami
przy stole i popykac w nowosci.

W tym numerze znajdziecie nowy dziat, czyli Planszéwkowg okazje Rebela. Bedziemy zajmowac sie
w nim recenzowaniem gier, ktre z réznych powodéw trafity do wyprzedazy. Postaramy sie rozwiac
wasze watpliwosci co do jakosci, badz jej braku, tytutéw z tej kategorii. Mamy nadzieje, ze dziatow
bedzie na tyle przydatny, ze zagosci w pismie na dtuzej.

No dobra, koniec tej pisaniny, wszak otworzyliscie ten numer, aby poczytac o tym, co warto kupic,
a czego lepiej nie tykac nawet kijem.

Do zobaczenia na Falkonie!
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AKtuaLNoSci ze SWiata gier

B ZOMBIAKI AMERYK]

Czes¢ Martin! Fajnie, ze stworzytes gre o swojej wyprawie po Ame-
ryce. Szkoda, ze zapewne nigdy w nig razem nie zagramy. Zombiaki
wdarty sie do naszego schronienia i z minuty na minute robi sie
coraz gorzej. Trzymayj sie ciepfo i nie miej mi za zfe, jezeli nie wysle
wam kartki na Swieta.

Jack

Na poczatku listopada naktadem wydawnictwa Rebel ukazg sie
Zombiaki Ameryki, czyli polskie wydanie gry Hit Z Road autorstwa
Martina Wallace'a. Stylistyka tej pozycji zostata przygotowana

w taki sposdb, jakby to kilkunastoletni chtopiec, znajdujac podczas
tutaczki po Stanach Zjednoczonych pudetko z gra, przerobit je,
wykorzystujac do tego rézne znalezione podczas podrozy elementy:
poprawit czes¢ rzeczy markerem, jako ilustracje wykorzystat zrobio-
ne przez siebie zdjecia,

BB o . o A all
a w miejsce zetonow uzyt kapsli.

—— Law

R

m.nlz Bl q'-'ill'l.f.,_B -%’.

Zombiaki Ameryki to wyprawa samochodowa rodem z horroru.
Gracze jada z Chicago do Los Angeles, uciekajac przed zarazg zombie.
W trakcie podrézy bedzie trzeba wykazac sie nie lada zaradnoscia, zeby pokonac przeciwnikdw i po prostu
przetrwac. Aby mie¢ szanse na odniesienie zwyciestwa, przynajmniej jeden z grupy ocalatych danego
gracza musi dotrze¢ do Zachodniego Wybrzeza. Gdy wiecej graczy doprowadzi swoich ocalatych do Los
Angeles, wygrywa ten z nich, ktéry na koniec gry odwiedzi najbardziej zakrecone lokacje.

B 0BOZ NINJA

- Wiele osob twierdzi, ze najbardziej zabdjcze sq koty ninja. Ale ja wiem
swoje. Prawdziwi mordercy to ninja lisy! Szczegdlnie w zimie. Gdy
brniesz po kolana w sniegu, zapewne nie zauwazysz skoku i po tobie.

A jak masz przypadkiem odpalony na komdrce kurnik... stary, szkoda
gadac...

Obdz Ninja to rodzinna gra karciana, w ktérej zwierzeta praktykujace sztuki
walki rywalizujg ze sobg o to, ktdre z nich zostanie osobistym asystentem Mi-
strza Saru. Uzywajac posiadanych kart, gracze poruszajg sie po planszy i uzy-
skujg nowe umiejetnosci. Utrudniajg tym samym poruszanie sie pozostatym
graczom, sprawiajac, ze majg oni mniej mozliwych ruchéw. Gra opiera sie na
znanym z przeboju Hej! To moja ryba! mechanizmie, gdzie gracze poruszajg
swoimi pionami i zbierajg karty z pdl, na ktdrych rozpoczeli swoj ruch.

Premiera gry przewidziana jest na ostatni tydzien pazdziernika.
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B 7 CUDOW SWIATA: POJEDYNEK - PANTEON

- No popatrz, a ja myslatem, ze Neptun to byt taki peerelowski telewizor...

Niebawem na sklepowe pétki trafi dodatek do 7 Cudéw Swiata: Pojedynek. Pan-
teon, bo o nim tutaj mowa, wprowadza do gry antycznych bogdw. Teraz gracze
moga ubiegac sie o przychylnos¢ bostw z pieciu réznych kregdw kulturowych

i sktonic je wszystkie do roztaczania swojej opieki nad ich miastem. Z pewnoscig
pomoze w tym budowa bogatej swigtyni ku czci wybranego patrona lub patronki
albo poséwiecenie im jednego z dwéch nowych Cudéw Swiata dostepnych

w dodatku. Jesli jednak oczekujesz przystugi od jakiegos boga, nie mozesz
pozosta¢ mu dtuzny.

Podczas Ery | bedziesz zbiera¢ zetony Mitologii pozwalajace wybraé, ktdre
béstwo zamieszka w Panteonie oraz zetony Darow, dzieki ktdrym zaskarbisz
sobie jego przychylnos¢. Péiniej, w Erze Il i ll, bedziesz mogt obudzi¢ boga lub
boginie zamiast dobierac karte. Jesli zapewnisz bdstwu to, czego od ciebie zada,
umiescisz je obok swojego miasta.

Era Ill wprowadza tez kolejny aspekt starozytnych religii: obszar rytualny. Grajac
w Panteon, zamiast trzech kart Gildii do talii wtasowuje sie trzy karty Wielkich
Swiatyn. Kazda z nich odpowiada innej kulturze $rédziemnomorskiej. Jesli bo-
stwo czczone w danej Swiatyni jest ci przychylne, mozesz zbudowac j3 za darmo.
Na przyktad majac wsparcie Izydy, mozesz zbudowac swigtynie egipska,

a wsparcie Enki pozwoli ci wznies¢ swigtynie mezopotamska.

Premiera dodatku przewidziana jest na przetom pazdziernika i listopada.

B NEUROSHIMA HEX: DEATH BREATH (EDYCJA 3.0)

- Jak najtatwiej pokonac Death Breath? To proste. Po prostu myc zeby.

Death Breath to pietnasta armia do Neuroshimy Hex i zarazem przerazajacy
wirus rozprzestrzeniajacy sie od kilku miesiecy wokét wschodnich enklaw Mo-
locha, w okolicach dawnego Detroit, ktdry zmienia ludzi, mutanty i molochowe
cyborgi w bezmozgie, krwiozercze bestie.

Podstawowa zaletg tej armii sg rosnace w trakcie rozgrywki mozliwosci doboru
konkretnych zetondw ze specjalnej Puli Zombie i mozliwos$¢ wystawiania coraz
silniejszych wersji swoich jednostek dzieki Ozywieniu. Ponadto Death Breath
dysponuje duzym wyborem miejsca zasieciowania przeciwnika, a takze wywo-
tywania Bitwy oraz Szarza pozwalajaca na przedarcie sie do wrogiego Sztabu
mimo jego ostony. Poteznym zetonem natychmiastowym jest Roszada z Przeciw-
nikiem pozwalajaca przesunac Sztab przeciwnika w Smiertelng putapke.

Premiera dodatku przewidziana jest na druga potowe pazdziernika.




TERRAFORMACJA MARSA

TERRAEORMACJA
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SIWEDZKA RODZINA NA CZERWONEJ PLANECIE

Ostatnio mamy prawdziwy wysyp planszdwek o tematyce marsjariskiej. W ten trend wpisuja sie miedzy innymi rodzime
tytuty: Martians: A Story of Civilization wydawnictwa Redimp i First Martians: Adventures on the Red Planet od Portalu,

a takze Terraforming Mars Szwed6w z FryxGames. T ostatnia gre na nasz rynek zdecydowat sig wprowadzi¢ Rebel i wydaje %%,
sig, Ze to posunigcie byto strzatem w dziesiatke. W momencie, gdy czytacie te stowa, caly pierwszy naktad Terraformagji . "
Marsa, poniewaz tak brzmi polski tytut gry, jest juz w catosci wyprzedany, a od graczy ptyna same pozytywne recenzje. Nie ' o

jest to dla mnie szczeg6Ine zaskoczenie, gdyz miatem juz przyjemnos¢ opisywac na tamach RT dzieta pracujacych wspdlnie  # ,,,,
w matym rodzinnym wydawnictwie braci Fryxeliuséw i zawsze byty to gry co najmniej dobre, a czasem nawet Swietne. Czy 4%
tym razem tez tak jest, a zachwyty, jakie mozemy przeczytac na blogach i w mediach spotecznosciowych s3 uzasadnione?

-
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TERRAFORMACJA MARSA

6z, musze przyznac, ze pierwsze wrazenie wcale nie jest

rewelacyjne. Wprawdzie w ozdobionym bardzo fajna

ilustracjg pudle dostajemy multum porzadnej jakosci

komponentow (plansze gtowng, plansze graczy, mase
kart i réznych znacznikow oraz heksy terenu), to jednak oprawa
graficzna (poza wspomniang okfadka) przywodzi na mysl gtebo-
kie lata dziewigcdziesigte XX wieku. Plansza jest prosta i czytelna,
co nalezy zaliczy¢ na plus, ale wyglada troche monotonnie i mato
zachecajaco. Planszetki graczy réwniez, delikatnie méwiac, nie
powalaja na kolana. Prawdziwa jednak ,peretka” to ilustracje znaj-
dujace sie na ponad dwustu obecnych w grze kartach. Wykorzy-
stano na nich zaréwno rysunki, komputerowo wykonane rendery,
jak i zwykle zdjecia. Taka niespdjnosc stylu niestety bardzo razi,
w dodatku sam layout kart zaprojektowany jest w sposob, w jaki
grafiki do gier w XXI wieku sie juz po prostu nie robi. Da sie jakos
do tego wszystkiego przyzwyczaic, poza tym rozumiem, ze klimat
planszowki opowiadajacej o powolnej przemianie nieprzyjaznej
ludziom planety w miejsce zdatne do zycia niejako wymusza suro-
wa, ascetyczng oprawe wizualna. Na pewne jej mankamenty moz-
na przymknac oko lub potraktowac je jako zabieg celowy, jednak
widzac niektdre grafiki z kart, nie sposob powstrzymac ironiczne-
go usmiechu.

Jakos¢ wykonania gry jest bardzo przyzwoita, jedynie nieco na
minus wyrozniajg sie wydrukowane na cienkim papierze plansze
graczy, a strone wizualng nazwatbym kontrowersyjna - jednym taki
retro-klimat przypadnie do gustu, innym nie - ale to, co w Terra-
formacji Marsa najwazniejsze, czyli grywalnos¢, stoi na napraw-
de wysokim poziomie. Gra autorstwa Jacoba Fryxeliusa to kawat
bardzo solidnego, mézgozernego euro dla od jednego do pieciu
graczy w wieku od dwunastu lat. Wcielamy sie w niej w szeféw
ziemskich korporacji (cze$¢ z nich znana jest juz z poprzedniej gry
FryxGames, Fleets: The Pleiad Conflict) rywalizujacych w dalekiej
przyszlosci o rzadowe fundusze przeznaczone dla firmy, ktdra wy-
kaze sie najwiekszymi postepami w przygotowywaniu Marsa do
zasiedlenia przez ludzi. Przez szereg rund, zwanych w tej grze po-
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koleniami, bedziemy produkowac surowce, zamieniac je na inne,
podnosi¢ temperature i poziom tlenu, budowac miasta, zalesiac
i nawadniac powierzchnie Czerwonej Planety, a przede wszystkim
zagrywac karty projektdw przyczyniajace sie do zwiekszania moz-
liwosci naszej korporacji i utrudniajace zycie rywalom. Pojedyncze
pokolenie podzielone jest na tury, w ktérych kazdy z graczy moze
wykonac jedng lub dwie akcje - zagrac karte z reki, wykorzystac
akcje z karty, ktdra juz znajduje sie na stole lub skorzysta¢ z pro-
jektu standardowego - czyli jednej z kilku podstawowych akcji do-
stepnych dla wszystkich. Dopéki przynajmniej jedna osoba chce
i moze wykonywac swoje akcje, pokolenie trwa - konczy sie zas,
gdy wszyscy spasuja. Za swoje dziatania otrzymujemy Punkty Zwy-
ciestwa, podliczane na koniec gry, czyli w momencie, w ktorym
temperatura i zawartos¢ tlenu w atmosferze osiggng maksymalne
wartosci na swoich torach, a na planszy pojawia sie wszystkie do-
stepne zetony oceanow.

Mechanika Terraformacji Marsa jest dos¢ ztozona i na poczatku
moze wydawac sie niezbyt intuicyjna, ale juz podczas pierwszej

partii mozna jg spokojnie opanowac. Jej esencjg jest zagrywa-
nie wspomnianych wczesniej kart projektow. Dzieki nim mozemy
podnosic¢ swojg produkcje surowcow, wymieniac jedne zasoby na
inne lub wykonywac taniej podstawowe akcje, za ktdre normalnie
sfono paci sie Megakredytami, czyli walutg obowiazujgca w futu-

Terraformacja Marsa nie jest tytutem lekkim. Siadajac do stotu,
nalezy przygotowac sie na dwie lub trzy godziny solidnego kom-
binowania, optymalizacji posuniec i ciggtego zastanawiania sie
nad tym, w jakiej kolejnosci zagra¢ posiadane na rece karty, aby
uzyskac z nich jak najwieksze korzysci. Ogromna sitg tej gry sa
wzajemne zaleznosci pomiedzy projektami i niesamowita wrecz
mozliwos¢ ,krecenia kombosow". Opcji jest multum i przed kaz-
da akcjg trzeba mocno pomyslec, zwlaszcza ze co pokolenie tra-
fiaja do nas nowe karty projektow (w zaleznosci od wybranego
wariantu gry moga by¢ dociggane losowo lub draftowane), a nie-
mal wszystkie s w jakis sposob przydatne. Ciagle zaangazowanie
i emocje plynace z rywalizacji powoduj, ze pomimo diugiego
czasu rozgrywki Terraformacja Marsa wcale nie meczy, a oczekiwa-
nie na swojg kolejke wypetniamy sobie, po prostu planujac kolej-
ne ruchy. Dawno juz nie spotkatem sie z sytuacja, w ktorej podczas
trzygodzinnej partii ani razu nie spojrzatem na zegarek. Przy Ter-




TERRAFORMACJA MARSA

raformacji... mam tak co rozgrywke. Spora w tym zas%uga' Klima-

tu, ktorego, jak na tego typu gre, jest tu zaskakujgco duzo. Warto
w tym miejscu wspomnied, ze autor, Jacob Fryxelius, jest dokto-
rem chemii, a jego gre rekomenduje nawet prezes stowarzyszenia
Mars Society. Wszystkie rozwigzania mechaniczne s tu popar-
te wiedza naukowa, a uczestnicy rozgrywki naprawde czujg sie

jak pionierzy przystosowujacy do zycia obcg planete. W tytule
o w gruncie rzeczy dos¢ ,suchej” mechanice jest to ogromna za-
leta. Gdy do tego wszystkiego dodamy jeszcze rozne warianty za-
sad: dla graczy poczatkujacych i zaawansowanych oraz tryb solo,
a takze fakt, ze pudetko zawiera tez od razu dodatek Era korpo-
racyjna (nowe karty wspierajace indywidualny styl gry poszcze-
golnych korporacji), dostaniemy swietna, wymagajaca gre, ktora
szybko sie nie znudzi i zapewni wiele partii. A to wszystko za bar-
dzo fajng cene.

Terraformacja Marsa to $wietny produkt. Jedyny wiekszy manka-
ment to do$¢ archaiczna oprawa wizualna, natomiast od strony
mechaniki i atmosfery mamy do czynienia z grg klasy $wiatowej.
Jest to solidne, intelektualnie wymagajace euro z przemyslang
mechanikg i wyczuwalnym klimatem, ktore w dodatku zyskuje
z kazdg kolejng partig, kiedy lepiej poznajemy dostepne karty
projektow i dostrzegamy mozliwe zaleznosci pomiedzy nimi. Bez-
posredniej interakcji miedzy graczami nie ma moze za duzo, ale
poczynania przeciwnikow majg
spory wptyw na nasze mozliwosci
wykonywania akcji (niektore karty
posiadajg specjalne wymagania,
ktore aktualna sytuacja na planszy
musi spefniac), a atmosfera rywa-
lizacji powoduje, ze nawet diugi
czas rozgrywki nie przeszkadza.
W niewygdrowanej cenie otrzy-

mujemy produkt dajacy mndstwo
frajdy, cho¢ raczej nieprzeznaczo-
ny dla niedzielnych graczy. Ter-
raformacja Marsa to tytut dla ko-
neserow planszéwkowej rozrywki
najwyzszych lotéw, a dla mnie oso-
biscie solidny kandydat do miana
Zaawansowanej Gry Roku.

wciagajaca i wymagajaca,

masa kombinowania zwigzanego z syner-
giami kart projektow,

pomimo dtugiego czasu rozgrywki nie
nudzi sie i nie meczy,

ma wyczuwalny ,,naukowy” klimat.

archaiczna oprawa graficzna,

raczej nie dla niedzielnych graczy.

Terraformacja Marsa
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 180 minut
Cena: 159,95 ztotych
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

CZAL SIE ZA EKRANEM I NA PLANSZY

rudno pisa¢ o wszelkich grach w samych superlatywach. Ko-

niec koncow, potrafig by¢ one strasznym wypefniaczem cza-

su, angazujgcym i wciagajgcym do cna. Wiele osdb ucieka

w $wiat wirtualny, aby zapomniec o tym realnym. Zdarzajq sie
liczne medialne ataki, szczegdlnie na gry wideo, a wezesniej na fabu-
larne gry narracyjne - a to ze promuja one satanizm, a to ze powodu-
ja przemoc, a to ze uzalezniaja... Ataki w wigkszosci nie poparte zad-
nymi badaniami lub dowodami. Media szybko podchwycity nieliczne
smutne przypadki zwiazane z grami. Chocby Doom byt powigzany ze
stynng masakrg w szkole w Kolorado, w 1999 roku.

Ciekawostka jest, ze w latach 80. XX wieku, gdy salony z grami ko-
jarzyly sie z wszelkim ztem wychowujacym chuliganow, pojawity sie
naukowe opracowania wskazujace, ze gry arkadowe maja pozytyw-
ny wplyw na mfodziez, réwniez jesli chodzi o edukacje, a negatywne
zachowania wynikajg z wychowania, nie zas z samego grania. Mimo
to media ,gtdwnego nurtu’, tak wowczas, jak i dzis, skupiaja sie na
grach brutalnych, wybierajac je z ogromnego wachlarza tytutow
i pokazujac, jak sa niebezpieczne, zapominajac przy tym o mndstwie
spokojniejszych produkdji.

Pojawily sie szkalujgce ksiazki, a potem filmy takie jak Zagrajmy
w ,Lochy i potwory" (tytut oryginatu Mazes & Monsters) z 1982 roku,
z Tomem Hanksem w roli gtdwnej, oparty na przekreconym przez
prase wydarzeniu i ksigzce Rony Jaffe. Cata historia opowiada o Ja-
mesie Dallasie Egbercie lll, ktory w 1979 roku zniknat z uniwersytetu,
a prasa zaczeta spekulowac, ze przyczyna tego byfa gra w larpowg
wersje Dungeons & Dragons. Wspomniany student zszedt do kana-
fow, aby popetni¢ samobdjstwo, ale poniewaz mu sie to nie udato,
przez wiele dni ukrywat sie w mieszkaniach znajomych i tanim hote-
lu, gdzie prébowat sie otruc, lecz wreszcie powrdcit do rodzinnego
domu. Wynajety przez rodzicow zaginionego prywatny detektyw
powtarzat zas prasie, ze James zgubit sie w tunelach podczas roz-
grywki. Te teorie podchwycita prasa... i w zasadzie tak zostato. Nie-

~ znajg sie z arkanami magii podczas sesji

mniej zaréwno ksiazka, jak i film podkreslaty, ze fakt grania wigze sie
z problemami psychicznymi uczestnikéw rozgrywki, ktérzy na korcu
porzucajg swoja pasje. A sam James byt niewatpliwie psychicznie
niezréwnowazony i popetnit samobdjstwo w rok po wydarzeniach
przedstawionych w ksiazce.

Nie przeszkodzito to histerii, jaka w latach 80. XX wieku wzbudzito
w Stanach Zjednoczonych Dungeons & Dragons - gre wigzano
z morderstwami, satanistycznymi rytuatami i samobojstwami; zakaza-
ty ja szkoty, koscioty, a czasem nawet sady, a policjanci czesto wspomi-
nali, ze ,podejrzany grat w D&D". Jednoczesnie sprzedaz tak wzrosta,
ze wydawca nie nadazat za dodrukami. W 1983 roku Patricia Pulling,
obwiniajgca RPG za samobdjstwo syna,
zatozyla organizacje Bothered Abo-
ut Dungeons & Dragons, ktéra zajeta
sie poréwnywaniem podrecznikow do
gry z ksiegami okultystycznymi. Z kolei
w 1984 roku kaznodzieja Jack Chick
opublikowat stynny komiks Dark Dunge-
ons, w ktorym gracze naprawde zapo-

(w 2014 roku pojawita sie w Sieci iro-
niczna ekranizacja rzeczonego dziefa).
Rzecz jasna podobne zarzuty pojawiaty
sie juz przed wiekami i dotykaty chocby
szachow.

Ataki na gry miaty tez kilka niespo-
dziewanych efektow. W uwagi kry-
tykow ,wstuchat sie” stynny Lord
British, czyli Richard Garriott, twor-
ca seri Ultima, catego gatunku
MMORPG (za sprawg Ultimy Online)

i mitosnik D&D (jego Akalabeth: World of Doom, czyli protopla-
sta stynnego cyklu Ultima niemalze do czasu wydania nosita nazwe
D&D28, jako ze byfa to 28 iteracja gry wideo opartej na dziele Gyga-
xa i Arnesona). Pracujgc nad czwartg odstong serii Ultima (Quest of
the Avatar ukazat sie w 1985 roku), po doswiadczeniach pierwszych
czesci i po przeczytaniu wielu otrzymanych listow (wsrod ktorych po-
jawily sie nawet zarzuty o promowanie satanizmu), Garriott zdecydo-
wat sie umiesci¢ w $wiecie gry system moralnosci, za sprawg ktdrego
gracze mieli zastanawiac sie nad konsekwencjami swoich czynéw.
Chciat w ten sposéb rozpowszechnic ide nie religijng, a filozoficzng
- pokazac spoteczenstwo rzadzace sie racjonalnymi zasadami, ktdre
kazdy jest w stanie zrozumie¢.
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BRAVEST WARRIORS

(Czymasz
dzisiaj farta?

Bravest Warriors to seria
krétkich kreskéwek, ktore
zadebiutowaty na kanale
YouTube Cartoon Hangover
w 2012 roku. Ich twdrcg jest
Pendleton Ward, ktéry ma

na swoim koncie Adventure
Time (czyli Pore na Przygode).
Tytutowa kreskdwka doczekata
sie dwdch sezondw (trzeci
jest w drodze) i masy fandw.
Bravest Warriors to przygody
grupki przyjaciot z przysztosci
(z roku 3085), ktérzy tworza
grupe bohateréw do
wynajecia. Kazdy odcinek

to 5-7 minut wypetnionych
dziwnym humorem

i absurdem.



ENCOUNTERS: BRAVEST WARRIORS

ravest Warriors to réwniez pierwsza gra, jaka Catalyst

Game Labs wydato w swojej nowej serii nazwanej

Encounters. Co to za seria i jak gra sie w Encounters:

Bravest Warriors? Przyjrzyjmy sie temu zagadnieniu
nieco blize;.

Encounters to seria gier karcianych z gatunku push-your-luck.
Czyli takich, w ktdrych aby pokonac kolejne zadania, stawia-
my na szali swoje szczescie. W przypadku Encounters szcze-
sciem tym sg rzuty kos¢mi. Bravest Warriors zostato wydane
w dwaoch czesciach. Mamy zatem dwie talie: niebieska i czer-
wong. Obie to w zasadzie ta sama gra, z niewielkimi rdznicami
na kartach.

Kazda gra zawiera siedem kostek i piecdziesiat piec kart. Kar-
ty przedstawiaja przede wszystkim zagrozenia, z jakimi przyj-
dzie zmierzy¢ sie graczom, ale sq tez bohaterowie, w ktérych
gracze sie wcielg oraz przedmioty, ktore pomoga im w walce
Z przeciwnosciami losu.

Sama rozgrywka jest prosta. Kazdy z graczy otrzymuje swo-
ja postac, ktéra ma jaka$ zdolnos¢ specjalna. Karty wyzwan i
przedmiotow tasuje sie oddzielnie, tworzac dwie talie. Teraz
pierwszy gracz bierze do reki kosci i zaczyna grac.

Gracz ciggnie karte z talii zagrozen i bedzie musiat sie z nig
zmierzy¢. Kazda karta ma okreslony poziom trudnosci, ktory
trzeba pokonac. Niektdre zagrozenia maja tez cechy specjal-
ne, ktdre albo utrudniajg walke (bo na przyktad nie pozwalajg
na pomaganie sobie przedmiotami), albo dziafaja po poko-
naniu zagrozenia przez gracza.

Kiedy karta jest juz dociagnieta, gracz rzuca kosémi. Teraz,
uzywajac wynikow na kosciach, musi pokona¢ zagrozenie.
Aby to zrobi¢, powinien przydzieli¢ do zagrozenia takie ko-
sci, aby suma ich oczek wynosita dokfadnie tyle, ile poziom
trudnosci zagrozenia. Ni mniej, ni wiecej. Kiedy mu sie to uda,
ma prawo sprawdzi¢ swoje szczescie i prébowac dalej. Jesli
sie na to zdecyduje, ciagnie kolejna karte Zagrozenia. Na-
stepnie rzuca ko$¢mi, ktére mu pozostaty (te przydzielone do
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poprzednio pokonanych kart nie moga by¢ uzyte) i stara sie
pokona¢ nowe zagrozenie.

Oczywiscie gracz moze stwierdzic, ze jednak nie chce ryzyko-
wac i wystarczy tej walki. W takim przypadku sprzata wszystkie
pokonane zagrozenia, dostaje za nie punkty i tura przechodzi
na kolejnego gracza.

A co jesli gracz nie da rady pokonac zagrozenia? No ¢z, w
takim przypadku koriczy ture i nie dostaje zadnych punktéw,
niezaleznie od tego, ile niebezpieczenstw udato mu sie poko-
na¢ do tego momentu w swoim ruchu. Do tego kolejny gracz
ma szanse przeja¢ jego walke i przy sprzyjajacych kosciach
przejac punkty za jego wygrane starcia.

A co z przedmiotami, ktére mogg pomdc w trakcie spotkan?
Jak je zdoby¢? To proste. Trzeba je kupic, poswiecajac punkty
zwyciestwa. A to oznacza, ze najpierw trzeba wygrac kilka po-
tyczek bez pomocy fajnego sprzetu, polegajac na szczesciu i
zdolnosci bohatera.

Ciekawa opcja jest tu tez tak zwana eskalacja. Kiedy graczo-
wi uda sie przydzieli¢ wszystkie kosci do zagrozen w trakcie
swojej tury, wydawac by sie mogto, ze nie moze juz probowac
dalej walczy¢. A jednak moze. Nowe zagrozenia kfadzie sie w
kolejnej kolumnie, a gracz od nowa rzuca wszystkimi kosémi.
Kazda kolumna warta jest wiecej punktow, wiec przy duzym
szczesciu jest szansa na sporg zdobycz punktowa. Przy pechu
traci sie jednak wszystko. Gracz nie dostaje punktéw za ukon-
czone kolumny, wiec trzeba wiedziec czy warto pchac palec
miedzy drzwi.

Encounters: Bravest Warriors to maksymalnie losowa gra. I nie
nalezy sie tu spodziewac niczego innego. Jeden gracz moze
wygraC w pierwszej turze, poniewaz kazdy rzut mu wejdzie,
a do tego bedzie miat fuksa przy dociaganiu kart Zagrozen.
Inny bedzie za$ ostrozny, ale wytozy sie na pozornie prostych
kartach. Ale taka juz specyfika push-your-luck, gdzie gtéwne
skrzypce grajg rzuty kos¢mi. Nie znaczy to jednak, ze gra jest
kiepska. Wrecz przeciwnie. Jest zabawna i przyjemna. Grafika

jest co prawda nieco absurdalna, ale robi fantastyczny klimat.
Jesli ktos lubi Pore na Przygode, odnajdzie sie w tej stylistyce
momentalnie. Jesli zas kto$ ogladat Bravest Warriors, pewnie
kupi te gre, bo to wlaénie Bravest Warriors. Na kartach znaj-
dziemy postacie i przedmioty znane z serialu. Swietna rzecz.

A czy potrzebujecie obydwu talii? Niekoniecznie. Sg one nie-
malze identyczne, a réznice s kosmetyczne. Z druglej strony
dwie talie to mozliwos¢ grania w wiecej 0s0b, to za$ czasem
moze sie przydac. Na szczescie gra jest dos¢ tania. Mozna
wiec zawsze dorzuci¢ druga talie do jakiegos innego zakupu.

‘ e nie dla fanow losowosci,

e dziwny podziat na dwie talie.

Encounters: Bravest Warriors
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 (8 przy dwdch zestawach) oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 49,95 ztotych
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szaleni naukowcy

Niesmiertelnos¢. Dla wielu ludzi oznacza to bardzo dtugie zycie.
Ale dla ciebie to cos wiecej. Chcesz, aby twoje dokonania byty najwiekszymi osiagnieciami
w dotychczasowej historii Swiata zaréwno na ptaszczyznie technicznej, jak i artystyczne;.
Pragniesz pozostawi¢ nieprzemijajacy slad w annatach ludzkosci. A w tym celu potrzebu-
jesz zasobow. Podbicie $wiata powinno rozwiazac ten problem.

© Jednak nie tylko ty wpadtes na ten pomyst. Inni szaleni naukowcy rowniez knuja,
jak podbi¢ swiat. To tak bardzo ludzkie: rozwija¢ nauke i dazy¢ do potegi. W laboratorium
0 nie rzadza przeciez myszy. Ale dla ciebie inni uczeni to rowniez banda strachliwych
gryzoni, ktorym pokazesz, gdzie ich miejsce.
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Wiele osdb uwielbia Battlestar
Galactica. Sg jednak i takie, ktdre
mimo ze gre bardzo lubig, to jed-
nak chciatyby w niej cos zmienic.
Takim cztowiekiem jest Evan Der-
rick, ktdry chciat gra¢ w BSG nie-
co szybciej. Dlatego stworzyt gre
znang jako BSG Express, ktdra byta
dostepna w formacie print&play.
Jako ze bardzo spodobata sie
graczom, postanowiono jg wydac
w normalny sposéb. Problemem
byt tytut, poniewaz BSG byfo juz
oczywiscie zarejestrowane. Stad
witasnie Dark Moon.




DARK MOON

est to gra, w ktérej mamy ukryte tozsamosci i dwie grupy

majace odrebne cele. Gracze weielajg sie w astronautdw, ktd-

rzy siedza na Tytanie (ksiezycu Saturna). Zostali tam wystani

w celu obstugi stacji wydobywczej. Niestety zdarzyt sie wypa-
dek i kto$ z zatogi zostat zainfekowany tajemniczym wirusem. Kto?
Nie wiadomo. To znaczy ci zainfekowani wiedzg, ze cos jest z nimi
nie tak. Natyle ,nie tak’, ze prébujg zniszczy¢ placéwke i zabic reszte
postaci. Na poczatku gry gracze losujg wiec karty tozsamosci, ktre
okresla czy jest sie zainfekowanym, czy nie.

Baza wydobywcza na Tytanie
ma trzy gtowne punkty, ktore
interesuja obie strony konflik-
tu. Sg to Tarcze, Posterunek
i System Podtrzymania Zycia. Te
trzy rzeczy beda sie w trakcie y
gry psuty, utrudniajgc zycie nie-
zainfekowanym, a przyblizajac
zainfekowanych do zwyciestwa.
Przy czym ,beda sie psuly” to
oczywiscie niewinne okreslenie
wspdlnych wysitkow zainfeko-
wanych ku temu, aby baze trafit
szlag.

Gra jest dos¢ prosta mechanicz-

nie. W swojej turze gracz ma prawo do wykonania jednej z kilku ak-
¢ji. Moze sprobowac naprawi¢ jeden z zepsutych systeméw. Moze
wydac innemu graczowi rozkaz, dzieki czemu ten gracz bedzie
mogt wykonac dwie akcje. Moze rozpocza¢ glosowanie, aby wysta¢
kogos do kwarantanny, albo sprébowac samotnie wypetni¢ kawa-
tek celu przyblizajgcego niezainfekowanych do wygranej. W korcu
moze tez ujawnic, ze tak naprawde jest zainfekowany i popsuc tro-
che bardziej baze. Oczywiscie bedac jawnym zainfekowanym, gracz
ma do dyspozycji nieco zmieniony zestaw akgji, poniewaz stara sie
on wtedy juz jawnie szkodzi¢ i nie musi bawi¢ sie w ciuciubabke.

Po turze graczy nadchodzi czas na jakie$ zadanie do wykonania, kto-
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re uczestnicy zabawy muszg wspdlnie rozwiazac, aby nie dopusci¢
do kolejnych awarii bazy. Te za$ dzielg sie na dwa typy. Pierwszym
s Konsekwencje. To opisowe zadania, podczas ktdrych jakis gracz
musi podja¢ suwerenng decyzje, co do swojego zachowania (akgji),
aby zaliczy¢ zadanie. Jeslitego nie zrobi, zwykle Sciaga na siebie po-
dejrzenia reszty grupy, nie mowiac juz o negatywnych konsekwen-
cjach dla stacji. Drugi typ to Awarie. Dotycza one zwykle jednego
z trzech systemdw, o ktdrych juz wspominatem. Na karcie Awarii
mamy informacje, jaki jest jej poziom trudnosci i co sie stanie, jesli
nie uda sie ,przejS¢” danej karty, a takze, jakie s nagrody za jej zda-

nie. | tu zaczyna sie tak naprawde cafa zabawa.

Rozgrywka w Dark Moon jest bowiem oparta na kosciach. Specjal-
nych kostkach szesciosciennych, ktore na czterech sciankach maja
wartosci ujemne (-1 i trzy razy -2), a na dwoch wartosci dodatnie
(czarne kosci majg +3 i +4, a czerwone +2 i +3). Gracze rzucajg tymi
kostkami za swoimi zasfonkami i przydzielaja wyniki do wydarzenia.
Niezainfekowani chca oczywiscie dodawac wartosci dodatnie, aby
zdac test". Zainfekowani bedg dokfada¢ natomiast wartosci ujem-
ne, poniewaz chca zniszczy¢ baze. Co ciekawe, mechanizm kosci
sprawia, ze dotozenie minusa oczywiscie rzuca na gracza podejrze-
nia, ale nie oznacza automatycznie, iz na bank jest on tym ztym. Roz-

klad wartosci na kostkach sprawia bowiem, ze fatwo jest wyrzuci¢
same minusy. A dofozy¢ co$ trzeba, o ile gracz zdeklarowat sig brac
udziat w tescie. Tak, mozna zdeklarowac, ze nie bierzemy udziatu w
probie opanowania awarii. Moze nie mamy kostek albo mamy ich
na tyle mato, ze nie chcemy rzuci¢ samych minusow? A moze po
prostu nie chcemy pomagac.

Niezdanie testu ma zawsze jakie$ negatywne konsekwencje. Psuja
si Tarcze, Posterunek, albo System Podtrzymywania Zycia. Kazda
awaria przybliza zainfekowanych do zwyciestwa, a niezainfekowa-
nym utrudnia zycie, ograniczajac im dostepne akcje lub liczbe ko-
stek, jakich moga uzywac.

Udane rozwigzanie zadania przybliza niezainfekowanych do zwy-
ciestwa. Muszg oni bowiem ukonczy¢ cztery gtéwne wydarzenia,
jakie pojawiaj sie na planszy. Kazde takie wydarzenie ma kilka faz
do ukonczenia. Ukoriczenie fazy to albo pozytywne zaliczenie karty
zadania, albo udane wykonanie akdji, ktorej efektem jest dotozenie
znacznika do wydarzenia. Kiedy na aktualnym wydarzeniu znajdzie
sie odpowiednia liczba znacznikdw, zostaje ono ,zaliczone" i jeden
z graczy, ktory petni role kapitana, ciagnie dwie nowe karty, sposrod
ktorych wybiera jedng i ustawia jako kolejne wydarzenie do przej-
scia. W sumie gracze majg do wykonania cztery takie wydarzenia,
a kazde z nich ma od dwdch do czterech faz, ktdre nalezy ukoriczyc.
Gra moze zakoniczy¢ sie na kilka sposobow. Kiedy jeden z trzech
systemow stacji bedzie catkowicie zniszczony, gra konczy sie i nie-
zainfekowani przegrywajg. To samo stanie sie, gdy wszyscy nieza-
infekowani znajda sie jakims cudem w kwarantannie. Niezainfeko-
wani moga jedynie wygra¢, przechodzac wszystkie cztery gtéwne
wydarzenia.

Czy zatem Dark Moon faktycznie jest tylko BSG tylko w trybie eks-
presowym? Ciezko powiedziec. Na pewno rozgrywka jest szybka.
Tury graczy nie diuza sie, tak samo jak rozpatrywanie zadan. Tylko
czy to jeszcze BSG?



DARK MOON

IS | 00D IESTIN-
BLACKOUT

Py

FORM HEW TANKDECK

FODD RATIONIME 5

DURING

If there are X or F
wailable (X = #f of
amel, they cant b

PO NCW TASK BECK

AT START

limit by 1

| tutaj wlasnie pojawia sie element, ktory jest najwieksza zaleta i jed-
noczesnie wadg gry. Kostki. Z jednej strony bardzo ciekawie spra-
wiajg, ze nie mozemy by¢ pewni czy gracz dajacy minusy jest tym
,Zlym". By¢ moze jest dobry, ale po prostu kiepsko rzucit. Wszak czte-
ry na szes¢ scianek kazdej kostki ma ujemne wartosci. Zatem szansa
rzucenia tylko minuséw na trzech lub czterech kosciach jest spora.
Kostki bardzo fajnie podnoszg uczucie paranoi, podejrzewania kaz-
dego i w ogdle tych najgorszych uczuc.

Z drugiej jednak strony kosci s koszmarem dla niezainfekowanych.
Ta druzyna moze przegra¢ w mgnieniu oka nie z uwagi na Swietne
manipulowanie resztg zatogi przez zainfekowanych, ale po prostu
przez beznadziejne rzuty. W druga strone nie ma zbyt duzych szans.
Nie spodziewajcie sie, ze ,Zli" podarujg wam wygrang pozytywnymi
rzutami.

No i ostatnia sprawa zwiazana z kos¢mi i zastonkami. Jak sie mo-
zecie domyslac, takie rozwigzanie sprawia ze w Dark Moon mozna
grac tylko z ludzmi, o ktdrych wiemy, ze nie beda oszukiwac i zmie-
nia¢ wynikow na kosciach. O ile nie bedzie z tym problemu w mniej
lub bardziej zamknietych grupach grajacych wspdlnie, to zagranie z
przygodnie poznanymi ludzmi moze niesc ze sobg pewne niebez-
pieczenstwo. Jak to trafnie ujat jeden z moich znajomych: jest to gra
dla ludzi o wysokiej moralnosci.
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> mi do gustu. Ta ich

an plagers muzt reduce their div

Céz, mi Dark Moon
sie spodobat. Jestem
w stanie przetkna¢ lo-
sowos$¢, a moi znajomi
nie oszukuja w trakcie

gry. Nietypowe grafi-
ki rowniez przypadty

surowo$C i niekiedy

> umownosc¢ jest catkiem

JPON COrPLETION
LETION
Iraw 2 Fatigue tokens

klimatyczna.  Troche
zastanawiam sie nad
tym czy akcja wydania
rozkazu nie jest zbyt silna, jak to zasugerowat jeden z moich wspot-
graczy. Jest to w sumie darmowe rozmnozenie jednej akcji na dwie.
Co prawda musimy zleci¢ to komus innemu, kogo nie do korica mo-
zemy by¢ pewni, ale w sprzyjajacych warunkach zamiast jednej akgji
regularnie wykonujemy dwie. Dla niezainfekowanych moze to by¢
potezna bron, nawet bioragc pod uwage niekorzystne ukfady kostek.
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Dark Moon to z pewnoscia gra, do ktdrej usiade chetniej niz do Bat-
tlestara (tak, nie lubie BSG). Jest losowa, ale przy tym klimatyczna,
emocjonujaca i do$c szybka. Z tego co wiem, szykuje sie réwniez
do niej dodatek. Zapraszam was zatem do stacji wydobywczej na
Tytanie. Sprawdzmy, kto jest nosicielem wirusa.

klimat,
oprawa graficzna,
mechanika kosci.

losowos¢ potrafi ustawic gre,
podatna na oszukiwanie,
cena.

Dark Moon
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-7 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 75 minut
Cena: 249,95 ztotych
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MIASTO SZPIEGOW

ESTORIL 1942

FOJEDYNEKISZPIEGOW
Gry o tematyce szpiegowskiej staly sie
ostatnimi czasy do$¢ popularne. Niedawno
sukcesem zakonczyta sie zbidrka spotecz-
nosciowa na Cafe Rose, dodatek do dosko-
natej Stawki wiekszej niz zycie, a Tajniacy
- Swiecacy triumfy w kategorii gier imprezo-
wych - otrzymali nowa wersje, czyli Tajnia-
kéw: Obrazki. Wspominam o tych dwoch
tytutach, poniewaz sg one przedstawicielami
krancowo odmiennej ztozonosci rozgryw-

ki. Pod tym wzgledem Stawka... to typowa
waga ciezka, Tajniacy za$ to przedstawiciel
wagi lekkiej. Miasto Szpiegéw: Estoril 1942,
bohater niniejszej recenzji, plasuje sie nato-
miast doktadnie po srodku tej skali.
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MIASTO SZPIEGOW: ESTORIL 1942




MIASTO SZPIEGOW: ESTORIL 1942

toczka fabularna gry koncentruje sie na zmaganiach

szpiegdw podczas drugiej wojny Swiatowej, ktdre miaty

miejsce w tytutowym miasteczku potozonym nieopodal

Lizbony. Faktycznie byto to jedno z tych miejsc, ktdre
przyciagato wiele wptywowych i intrygujacych osobistosci, a czes¢
z nich parafa sie szpiegostwem na rzecz swojego kraju. Tyt instruk-
cji gosi, ze ,gra zostata zainspirowana prawdziwymi wydarzeniami
[...], ale owa inspiracja przejawia sie gtéwnie w odwzorowaniu real-
nych miejsc na kaflach planszy. Nie nalezy zatem od Miasta Szpie-
goéw wymagac jakichkolwiek gtebszych nawigzan historycznych,
poniewaz ich po prostu nie posiada.

Estoril 1942 jest po prostu dobrze zaprojektowang gra logiczna,
ktdra polega na takim obstawianiu pél dostepnymi zasobami, aby
pokrzyzowaé plany innym uczestnikom zabawy, maksymalizujac
przy tym whasne zyski. Zasobem w tym przypadku s kafle postaci,
ktdre przedstawiaja szpiegow biorgcych udziat w intrygach dzie-
jacych sie w tytutowym miescie. To za$ zmienia sie z rozgrywki na
rozgrywke i z rundy na runde, poniewaz za kazdym razem uktada
sie je losowo z szesciu kafli na osiem dostepnych w grze. Sprawia to
oczywiscie, ze regrywalnos¢ owego tytutu znacznie wzrasta, a gdy
dodamy do tego fakt, iz kafle moga zosta¢ dotozone do siebie do-
wolnie - bokiem, do gdry nogami lub w inny, zupetnie nie pasujacy
do zachowania topografii ulic sposdb - roénie ona jeszcze bardziej.
Grajac w Miasto Szpiegow, naprawde trudno o dwa identyczne ufo-
zenia planszy. Jest to z pewnoscig ogromnym plusem tej gry.

Losowo$¢ roztozenia planszy ma tak duze znaczenie z dwéch po-
wodow. Pierwszym z nich jest fakt, ze kafle rozpatruje sie pod ko-
niec rundy zawsze od tego okraszonego najmniejszg liczba porzad-
kowa. Drugim powodem jest zas to, ze w obrebie kazdego kafla
pola rozpatruje sie w ten sam sposob. Kazdy gracz musi natomiast
doktadac swoich szpiegdw zawsze od zewnetrznych pol, czyli tych
znajdujacych sie na krancach planszy, a wewnetrzne moze zajac
postacig dopiero wtedy, kiedy sasiadujg one z polem, na ktorym
juz jaka$ posiada. Bardzo czesto dochodzi wiec do sytuacji, w kté-
rej nalezy wpierw zaja¢ mniej atrakcyjne pole, na przyktad takie, na
ktorym widnieje rzymska liczba trzy, aby uzyskac¢ dostep do tego
lepszego. Jest to o tyle istotne, ze zdolnosci postaci aktywowane
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sg zawsze od pola z najnizszg wartoscig i kiedy uda sie jakiemus
graczowi uzy¢ odpowiednich zdolnosci danego szpiega wczesniej
od pozostatych, moze to doprowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej z duzym
prawdopodobienstwem wygra on przypisang do danego kafla na-
grode.

Skoro juz przy zdolnosciach postaci jestesmy, to obok sity wptywdw
poszczegolnych szpiegow sa one gtdwnym elementem mechaniki
rozgrywki - mozna wrecz stwierdzi¢, ze najwazniejszym. W swojej
turze gracz musi dofozy¢ jednego z posiadanych na reku szpiegow
na plansze - na jej pole zewnetrzne lub wewnetrzne - i jest to jedy-
ne dziatanie, jakie moze podja¢. A zatem runda gry rozgrywana jest
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, az wszyscy gracze dotoza tyle
postaci, aby nie méc juz wykonac kolejnego ruchu. Liczba posunie¢
jest za$ zalezna od liczby graczy bioracej udziat w rozgrywce i dla
przyktadu w grze trzyosobowej, w trakcie rundy kazdy gracz musi
dotozy¢ na plansze po cztery postaci. Kiedy juz do tego dojdzie
to - podobnie jak w Colt Expressie - rozpoczyna sie rozpatrywanie
wszystkich szesciu kafli planszy: od tego z najmniejszg liczbg po-
rzadkowg do tego z najwieksza. I to wasnie na tym etapie wchodzg
do gry zdolnosci postaci.

Na kazdym kaflu planszy nagroda, o ktdra toczg sie boje, jest moz-
liwos¢ wziecia na reke kolejnego kafelka szpiega. Poczatkowo na-
sza siatka sklada sie z szesciu bazowych szpiegdw, ktérzy s dosc
przecietni. Kazdy pozyskany z planszy szpieg, poszerza wiec znacz-
nie nasze mozliwosci dziafania. Aby zgarna¢ kafel postaci, nalezy
wygra¢ wpierw na site wplywu z innymi graczami. Nie wystarczy
jednak po prostu zsumowac stosownych wartosci i wytonic na tej
podstawie zwyciezce. Gdyby tak byto, Estoril 1942 bytby po pro-
stu zmarnowanym pomystem ze skrajnie nudnym przebiegiem
rozgrywki. Dzieki umieszczonym na kaflach szpiegéw pieciu zdol-
nosciom zabawa nabiera rumiencow. To wiasnie one sprawiaja, ze
kolejno$¢ aktywacji poszczegdlnych postaci, a nawet kafli planszy,
ma kolosalne znaczenie.

Jakie to zdoInosci? Pierwsza z nich, zabdjca, pozwala cofngé na reke
wiasciciela dowolna postac lezacg na tym samym kaflu planszy. To
za$ oznacza, ze nie dos¢, iz nie doda ona swojej sity wptywu, to - co
gorsza - nie uzyje swoich whasnych zdolnosci. Poczatkujacym gra-
czom wydaje sie, ze zabdjca jest zdolnoscig najsilniejsza. Nie jest
to jednak prawda. Na przyktad uwodziciel moze sprawic, ze uzycie
zabojcy stanie sie mato opfacalne. Zdolno$¢ ta pozwala bowiem
przesuna¢ postac z sgsiadujacego kafla planszy na ten obecnie
rozpatrywany. Co prawda taka posta¢ nie moze uzy¢ juz wtasnych
zdolnosci, ale nadal dodaje swojg site wptywu przy rozpatrywaniu
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danego kafla. Niejednokrotnie zdarza sie wiec, ze zlikwidujemy za-
bdjca silng postac, aby za chwile na dane pole wkroczyta jeszcze sil-
niejsza. Czasami zreszta nie zdazymy nawet uzy¢ naszego ukocha-
nego mordercy, poniewaz przeciwnik przesunie go na inny, wlasnie
rozpatrywany kafel i caty nasz misternie budowany plan trafi szlag.
No i zawsze jest jeszcze trzecia zdolnos¢, dyplomata, ktdra pozwala
,ochroni¢” jedng postac przed zakusami zabdjcéw oraz uwodzicie-
li. Jest jeszcze i nacjonalista, ktdry otrzymuje bonusowa site zalezng
od liczby postaci, ktdre posiadajg na swoim kafelku te sama flage,
co on. Jest to niezwykle wkurzajaca zdolno$¢, poniewaz pozwala
,pakowac" sife danego bohatera kosztem siatek szpiegowskich
innych graczy. Wystarczy, ze majg oni na przykfad Brytyjczykdw
i nagle nasz brytyjski nacjonalista staje sie prawdziwym mocarzem.
A gdy wszystko inne zawiedzie, zawsze jest jeszcze konspirator,
ktory pozwala podmieni¢ kafelek nagrody z wierzchnim ze stosu
dobierania, co niejednokrotnie sprawia, ze tak naprawde nie byfo,
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Piec zdolnosci postaci i kolejnos¢ ich aktywacji przektada sie na
bardzo mézgozerng rozgrywke, petng nieoczekiwanych zwrotéw
akcji. Dodajmy do tego jeszcze, ze kazdy kafel planszy posiada ja-
kas zdolnos¢ specjalng i otrzymamy wieloaspektowa famigtéwke
logiczng - bo tak naprawde tym wiasnie jest Miasto Szpiegéw. To
gra logiczna, okraszona duza dawka niepewnosci i pewng doza
losowosci. Gracze dziatajg w Srodowisku ograniczonego dostepu
do informacji, cze$¢ postaci pojawia sie bowiem na planszy zakryta,
czes¢ zmienia swoje potozenie w trakcie rozpatrywania zdolnosci,
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a wielu zagran nie sposdb do korca przewidzie¢, poniewaz gra-
cze nie zawsze uzyjg dostepnych im zdolnosci w taki sposdb, aby
zoptymalizowac wiasne zyski. Otrzymujemy zatem skomplikowana
ukfadanke, ktéra dziata najlepiej przy maksymalnej liczbie, czyli
czterech graczy. Przy dwdch zabawa staje sie zbyt statyczna, przy
trzech zas czu¢, ze brakuje tego czwartego do brydza.

Gra toczy sie w ten sposob przez cztery rundy, a zabawe wygry-
wa 0soba, ktéra zdotata uzbierac najwiecej punktéw zwyciestwa na
swoich postaciach. Tutaj tez mamy do czynienia z pewnymi cieka-
wymi rozwigzaniami, poniewaz na rece mozemy mie¢ maksymal-
nie sze$¢ postaci. W trakcie rozgrywki bedziemy zatem wyrzucac te
najmniej przydatne z punktu widzenia przyjetej przez nas taktyki.
Nawet ci szpiedzy, z ktdrych zrezygnowalismy, zapewniajg nam jed-
nak pod koniec gry po jednym punkcie zwyciestwa. Dodatkowo ci
z wysoka sita wptywu lub masa zdolnosci warci sg zazwyczaj mato
punktdw, wiec z jednej strony w trakcie rozgrywki btyszcza, z dru-
giej jednak, jesli zostawimy ich na rece zbyt dtugo, moga przyczy-
ni¢ sie do naszej porazki. No i sg jeszcze trzy losowane na poczat-
ku gry misje, ktére punktuja symbole zdolnosci lub narodowosci
postaci po sze$¢ punktéw dla osoby, ktéra posiada ich najwiecej.
Azatem wyrzuci¢ posta¢ z dwoma symbolami zabdjcy, ale tylko jed-
nym punktem zwyciestwa, czy liczy¢ na wygrang w danej katego-
rii? Decyzje, decyzje, decyzje. To kolejna warstwa, ktéra sprawia, ze
w Estoril 1942 nie ma fatwych rozwiazan.

Moge poleci¢ te gre kazdemu mitosnikowi dobrych gier logicz-
nych, ktére na dos¢ prostym szkielecie mechanicznym buduja
niezwykle rozbudowany model rozgrywki. Z pewnoscig nie jest to
gra, ktdra zachwyci pasjonatdw historii lub mitosnikéw skompliko-
wanej wojny wywiadow o przygodowym charakterze. Dla tej grupy
o wiele lepszym wyborem bedzie wspomniana we wstepie niniej-
szej recenzji Stawka wieksza niz zycie. Mitodnicy szybkiej, impre-
zowej rozgrywki powinni natomiast siegnac raczej po Tajniakéw.
Miasto Szpiegow: Estoril 1942 bedzie zas prawdziwym strzatem
w dziesigtke dla mitosnikéw gtéwkowania. Spedza oni przy nim co
najmniej kilka udanych wieczoréw.

wysoki poziom regrywalnosci,

proste zasady, skomplikowana rozgrywka,
ciekawe synergie pomiedzy zdolnosciami
postaci.

staba skalowalnosc.

Miasto Szpiegow: Estoril 1942
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 139,95 ztotych
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CAENIE KART NAD fAMIZAfﬂ 3

Ostatnimi Iaty Sherlock Holmes mlewa sie w popkulturze bardzo dobrze. Nie powinno wiec nikogo dZIWIC
ze detektyw z Baker Street 221B pojawia sie rowniez na oktadkach gier planszowych. Czego mozna spo-
dziewac sie po takiej grze? W koricu nazwisko zobowiazuje. Sledztwa? Dedukcji? Rozwiazywania zagadek?
Abstrakcyjnej gry o kompletowaniu zestawdw kart z motywem zbierania poszlak doklejonym dla $wietego
spokoju na kartach instrukji?

HOLMES: SHERLOCK & MYCROFT
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iejmy to juz za soba. Bracia Holmes (oraz inne po-

stacie z tworczosci Arthura Conan Doyle'a) sg w te

grze jedynie ilustracjami i prézno doszukiwac sie

w nich czegos wiecej. Nie mam z tym problemu,
oile rozgrywka jest interesujaca. A musze przyznac, ze pomyst
na gre jest catkiem ciekawy. Celem obu graczy siedzacych przy
stole jest zbieranie kompletow kart o réznych wartosciach.
W talii znajdujg sie karty o wartosciach od trzech do dziewie-
ciu, gdzie tréjka wystepuje trzy razy, czworka cztery razy i tak
dalej. Posiadanie wigkszosci kart danej wartosci daje nam
punkty - wiekszo$¢ piatek to piec¢ punktow, wiekszos¢ szostek
to szes¢ punktdw i tak jak zdanie wezesniej: i tak dalej. Posta-
wienie sprawy w ten sposob wydaje sie narzuca¢ oczywiste
zagrania - najlepiej bic sie o najwyzsze karty. W zasadach jest
jednak kilka haczykéw
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Po pierwsze: zebranie wszystkich sztuk danej karty daje do-
datkowe trzy punkty. Po drugie: jesli mam wiekszos¢, po-
wiedzmy, dziewigtek - dostaje dziewie¢ punktéw i trace po
jednym punkcie za kazdg dziewigtke posiadang przez prze-
ciwnika. O! | robi sie ciekawie. Przez tak ustalong punktacje
ruchy przestajg by¢ oczywiste. Niskie karty fatwiej zebrac jako
peten komplet, ale to wysokie daja potencjalnie wieksze ko-
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rzy$ci. Kazdy ruch trzeba wazy¢ i kombinowa¢ w odpowiedzi
na ruchy przeciwnika. A kiedy dodamy do tego mozliwos¢ po-
zyskania jokera, ktérego mozna traktowac jako karte dowol-
nej wartosci, ale trzeba sie na to zdecydowac od razu? Robi
sie jeszcze ciekawie].

Ten sposdb liczenia punktéw to najlepsza rzecz znajdujaca sie
w tym matym pudetku i mogtbym jg chwali¢ przy kazdej nada-
rzajace] sie okazji. Jest to jednak jedna z dwdch tamigtowek
oferowanych przez te gre. Wiadomo, ze karty trzeba jako$
pozyskiwac, a wymyslenie na to odpowiedniego sposobu to
wiasnie ta druga potowa gry.

Mamy tu do czynienia z mechanikg naprzemiennego wybo-
ru akcji. W kazdej z siedmiu rund obaj gracze wykonaja po
trzy akcje, z ktorych podstawowe pozwalajg na pozyskiwa-
nie zetonow $ledztwa, a inne na zamiang ich na karty lezace
w odkrytym rzedzie. Na poczatku gry akcji do wyboru jest
pie¢, w kazdej kolejnej rundzie pojawia sie nastepna. Wybor
akcji przez jednego gracza nie wptywa w zaden sposdb na
mozliwo$¢ podjecia jej przez drugiego, wiec nie ma tu wza-
jemnego blokowania ruchéw. Szczerze méwiac, uznaje to za
niewykorzystang mozliwos¢. Jedynym problemem, z jakim
musimy sie mierzy¢ jest to, ze pomiedzy kolejnymi rundami

pionki stuzgce do zaznaczania podejmowanych akgji nie zni-
kaja z planszy, a na jednym polu nie moga sta¢ dwa nalezace
do jednego gracza, wiec trzeba je wczesniej przestawic. No
dobrze, jest jeszcze inny problem - jesli dwoch graczy wybie-
rze w danej rundzie to samo pole akgji (z pewnymi wyjatkami),
w kolejnej staje sie ono niedostepne.

To, co w tym rozwigzaniu mi sie podoba to fakt, ze poza trze-
ma podstawowymi polami/postaciami dostepnymi na po-
czatku gry, cata reszta pojawia sie w losowej kolejnosci. Dzie-
ki temu teoretycznie trudno popas¢ w jakis schemat i dwie
rozgrywki nigdy nie beda wygladaty tak samo, szczegdlnie ze
w kazdej jedna z kart z polami akcji w ogdle nie wejdzie do
gry. Stowo ,teoretycznie” nie pojawito sie jednak bez powo-
du. Bardzo czesto dochodzi do sytuacji, w ktdrej najbardziej
oczywisty ruch jest jednoczesnie tym najbardziej pozadanym:
wez najwiekszg mozliwg liczbe zetondw, wez najwiekszg moz-
liwg liczbe kart. Jesli zadna z tych opdji nie jest dostepna,
przestaw pionek w taki sposéb, aby jg odblokowaé. W grze
jest karta, ktéra pozwala jedng akcjg pobrac az pie¢ zetonow
sledztwa. Nie gratem partii, w ktdrej nie bytoby to pole pierw-
szego wyboru dla obu graczy.
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Ta mechanika po prostu nie daje specjalnego pola do popi-
su. Akgji jest niewiele i nie sa zbyt roznorodne, a wiekszos¢
zebranych kart jest trzymana odkryta. Jedyna rzecz, jakg moz-
na zaskoczy¢ przeciwnika to niewielka pula kart, ktére mozna
przed nim ukry¢ dzieki dziataniom pewnych postaci. Na wiel-
kie zwroty akcji nie ma jednak co liczy¢. Uwierato mnie tez i to,
ze w odkrytej puli kart mozliwych do wziecia znajduija sie tylko
cztery, przez co fatwo byto o doznanie uczucia ,biore to, co
jest, a nie to, czego potrzebuje”.

Céz, wychodzi nato, ze koniec koncéw bede jednak marudzit.
Pomyst z ciekawym liczeniem punktéw podoba mi sie bardzo.
Jednak gra, w ktdrg go opakowano nie rajcuje mnie tak, jak-
bym tego chciat. Na gtownej planszy jest troche zbyt mafo in-
terakcjii niewiele mozliwosci interesujacych zagran. Ot, chcia-
foby sie czasem rozwingc skrzydta, ale nie ma na to miejsca.

bardzo ciekawy sposdb liczenia punktow,
tadne wydanie.

opiera sie na wykonywaniu raczej oczywi-
stych ruchoéw,

mata pula dostepnych do wziecia kart,
niezbyt duza interakcja.

Holmes: Sherlock & Mycroft
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 69,95 ztotych
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SZEREGOWY PINGWIN

Gdy dowiedziatem sie, ze bede recenzowat gre
Szeregowy Pingwin, pomyslatem sobie, ze to ko-
lejna gra dla dzieci, ewentualnie poczatkujacych
graczy. Niby sytuacje poprawiato nazwisko Bruno
Cathali umieszczone na puszce, jednak juz spoj-
rzenie na grafike z pudetka ponownie nastrajato
mnie mafo optymistycznie. Pomyslatem sobie: no
nic, zagrajmy, najwyzej napisze, ze to gra nie dla
mnie.



SZEREGOWY PINGWIN

aczne od pierwszego wrazenia, poniewaz ono jest
tutaj kluczowe. Gra jest w puszcze, na niej grafika
z pingwinami, no i tytut Szeregowy Pingwin. Moje
pierwsze skojarzenie to Pingwiny z Madagaskaru, gra
dla dzieci, pewnie jaka$ ukfadanka. Po dokfadnym obejrze-
niu pudetka pojawiaty sie jednak nowe informacje - pierwszg
byto nazwisko autora gry, Bruno Cathali. To dobrze pomysla-
fem, to facet od Cyklad i Five Tribes, moze wiec te pingwiny
nie beda takie zle. Z drugiej jednak strony, obok nazwiska mi-
strza, pojawito sie inne, w ogdle mi nieznane, czyli Matthieu

Lanvina. | zndw pojawity sie watpliwosci, ze to pewnie nowy
autor gier planszowych i wydawnictwo, chcac sprzedac wie-
cej pudet, dorzucito Cathale, ktory pomagat tylko w testach.
Spojrzenie na bok pudetka, a tam widnieje informacja, ze gra
przeznaczona jest dla dzieci od dziesigtego roku zycia, czyli
nie jest skierowana dla tak matych graczy, jak sie poczatkowo
wydaje. Te sprzeczne informacje nie pomogly juz przy pierw-
szym kontakcie, poniewaz zupetnie nie wiedziatem, czego
mam sie spodziewac.

W pudetku znajduje sie dziewiecdziesiat kart i krétka, dobrze
napisana instrukcja. llustracje na kartach prezentujg pingwiny
w pieciu réznych strefach. Mamy tu ksiezyc, puszcze, pustynie,
Antarktyde i miasto. Same grafiki nie s specjalnie wyszukane
i mogtyby by¢ zdecydowanie bardziej atrakcyjne.
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W grze chodzi o to, zeby zdoby¢ swoimi pingwinami kontrole
nad piecioma strefami strategicznymi. Komu uda sie to najle-
piej, ten zostanie zwyciezcg. W praktyce mamy tu do czynienia
z ciekawym mechanizmem zbierania zestawow, potaczonym
z zarzadzaniem reka, a to wszystko okraszone sporg dawka
negatywnej interakdji.

Na poczatku rozgrywki rozdajemy graczom po osiemnascie
kart, a dwie z nich trafiajg na ich reke. Potyczka trwa osiem
rund sktadajacych sie z trzech faz. W pierwszej fazie dobiera-
my dwie karty z wiasnego stosu, nastepnie wybieramy dwie
z nich do przekazania graczom siedzacych po naszej lewe;

i prawej stronie. Wszyscy zbieramy karty i z nowo utworzo-
nej reki wybieramy jedng karte, ktorg ujawnimy i potozymy
przed sobg na stole. Karta ta pochodzi z jednego z obsza-
row oraz ma wartos¢ punktowa wskazujgcg na site nasze-
go wplywu na te strefe. Karty z najnizszymi wartosciami (od
jednego do trzech) posiadajg specjalne zdolnosci, ktére
zadziataja, jesli zdecydujemy sie na ich wytozenie. Zdolno-
sci te umozliwiajg wytozenie dwach kart w przysztej rundzie
lub zniszczenie karty przeciwnika, o ile zostata ona wytozona
w tej samej rundzie i ma warto$¢ siedem lub wyzszg. Mamy
tez mozliwo$¢ zagrania Pingwiniego oka, ktdre pozwala na
podejrzenie, jakie karty decydujg sie wytozy¢ wspdtgracze
i wybrania swojej karty po nich.
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Na koniec gry sprawdzamy, kto zdobyt przewage w poszcze-
golnych strefach. Gracz, ktdremu sie to udato, otrzymuije tyle
punktéw zwyciestwa, ile wynosi suma kart z tej strefy, ktdre
pozostaty mu na rece. Oprocz tego tam, gdzie nie mamy prze-
wagi, otrzymujemy punkty z najstabszej wystawionej karty.

Szeregowy Pingwin to bardzo sprytna gra karciana, ktéra
wymusza sporo kombinowania podczas rozgrywki. Mamy tu

sporo decyzji: poczawszy od tego, jakie karty przekazemy
przeciwnikom, a na tym, jaka karte zdecydujemy sie zagrac,
kofczac. Czy chcemy skorzystac z akcji specjalnej, a jesli tak,
to jak jg wykorzystamy? Ta z pozoru banalna karcianka oferuje
bardzo satysfakcjonujacg rozgrywke. W gronie oséb lubig-
cych wszystko przelicza¢, moze jednak doprowadzi¢ do para-
lizu decyzyjnego skutkujacego przedtuzaniem sie rozgrywki.

Gra $wietnie sprawdza sie w gronie trzy- i czteroosobowym,
kiedy nie wszystkie karty wchodzg do gry i dochodzi przyjem-
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ny oraz nie psujacy rozgrywki element losowosci. Podczas
rozgrywki piecioosobowej gra troche sie przecigga, a wyniki
splaszczajg sie. Wariant dwuosobowy catkowicie nie przypadt
mi do gustu, mamy w nim bowiem az dwdch wirtualnych gra-
czy i podczas rozgrywki czu sztuczno$c tego rozwiazania.

W przypadku Szeregowego Pingwina odnosze wrazenie, ze
oprawa graficzna, sztuczne nawigzania do znanej kreskowki
i mato chwytliwy tytut wyrzadza tej
grze powazng szkode. Wiele osdb
nie siegnie po nig wlasnie ze wzgle-
du na jej ,dzieciecy” charakter. Szko-
da, poniewaz gra s$wietnie sprawdzi
sie jako wymagajacy filler dla oséb
poszukujgcych krotkich gier, podczas
ktorych mozna ruszy¢ glowa. Intere-
sujgcy mechanizm punktowania, wy-
soka interakcja pomiedzy graczami
i ciekawe decyzje to walory tego tytutu.
Zdecydowanie polecam i utwierdzam
sie w przekonaniu, ze Bruno Cathala to
naprawde Swietny projektant gier plan-
szowych.

stosunek ceny do jakosci,
sporo decyzji jak na ,szybka" gre,

duzo ciekawej interakcji.

oprawa graficzna,
niczym nieuzasadnione nawigzania do

kreskowki.

Szeregowy Pingwin

Zrecenzowat: Michat Szewczyk

Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 59,95 ztotych
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olejna edycja targow SPIEL, najwazniejszej planszowkowej
imprezy $wiata, juz za nami. W tym roku hale kompleksu Mes-
se Essen goscity wystawcow i zwiedzajgcych ze wszystkich
zakatkow globu w dniach od 13 do 16 pazdziernika.

Mimo tylko czterech dni otwartych dla publicznosci, dla wielu oséb
targi trwajg duzo dtuzej. Pierwsi wystawcy rozpoczynajg prace juz
w poniedziatek i we wtorek, wznoszac swoje stoiska, przywozgc ma-
teriaty reklamowe, gry na sprzedaz i tym podobne. Sroda to z ko-
lej dzien prasowy, przeznaczony na spotkania z mediami, wywiady
i zamkniete pokazy. Odbywa sie tez wowczas otwierajaca targi kon-
ferencja prasowa oraz prezentacja nowosci w tak zwanych press
showroom, czyli miejscu, gdzie wydawcy moga na udostepnionych
przez organizatoréw stotach roztozy¢ swoje nowe tytuy, a po za-
koriczeniu konferencji odpowiadaé przy nich na pytania dziennika-
rzy. Zwykle po prezentacji gry mogty tam zosta¢ do konca targow
i kazdy uczestnik miat szanse je obejrzec, jednak w tym roku sho-

Targi odwiedzit Piotr ,Zucho” Zuchowski

wroom zamknieto juz w pigtek, co uwazam za troche dziwng i nie-
korzystng zmiane.

Pod innymi wzgledami targi nie zmienity sie za bardzo i trzeba przy-
znac, ze najwieksza impreza planszéwkowego rynku ciagle robi
duze wrazenie. Ogromne hale, masa wystawcow z przeréznych
krajow, od Japonii i Korei, przez catg Europe i Stany, az do Ameryki
Potudniowej, ktdrg w tym roku reprezentowata na przyktad firma
z Kolumbii. Oczywiscie, jak zreszta co roku, bardzo widoczny w Es-
sen byt tez nasz kraj. Zaréwno liczba odwiedzajacych, jak i wystaw-
cow z Polski po raz kolejny udowodnita, ze mamy silng pozycje na
swiatowym rynku gier. A co najciekawszego pokazali na SPIEL'16
rodzimi tworcy?

Duze i rzucajace sie w oczy stoisko Portalu zdominowane zostato
przez Cry Havoc, Cube prezentowat Chromosome, czyli projek-
tancki debiut Marcina Danysza. Awaken Realms promowato This

War of Mine oraz The Edge z obtednie wygladajacymi figurkami,
Galakta Age of Thieves oraz rdwniez TWoM, ktorego polska edycje
ma wydac. Nie mogto zabrakna¢ grupy Polish Publishing League,
w tym roku w skfadzie: Board & Dice, Fabryka Gier Historycznych,
Let's Play, Lucrum Games, Phalanx i Tailor Games. Szczegdlnie duzg
uwage w ramach PPL przyciggaly strefy nalezace do ekip z Wrocta-
wia i Opola, gtéwnie za sprawg ich projektow fundowanych na Kick-
starterze: B&D pokazali prototyp Beer Empire oraz finalng wersje
dodatku do Multiuniversum, Phalanx za$ karcianke Germania Ma-
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gna: Border in Flames. Rebel wyprzedat wszystkie przywiezione
egzemplarze angielskich edycji Domku i Heroséw, prezentowat
rowniez prototyp zapowiedzianej na przyszly rok przygoddwki
w klimacie horroru science fiction, Nemesis. Ogromng furore ro-
bit Redimp z Martians: A Story of Civilization.

Jakie gry, poza polskimi, przyjat w tym roku najcieplej planszow-
kowy swiat? Zgodnie z oczekiwaniami, w rankingach krélowata
Terraformacja Marsa Szwedow z FryxGames, w Polsce wyda-
na przez Rebela. To Swietna gra i wszelkie zachwyty nad nia sa
w petni uzasadnione. Wysoko znalazty sie inne oczekiwane no-
wosci: Inis Christiana Martineza, Great Western Trail Alexandra
Pfistera i 7 Wonders: Duel - Pantheon duetu Bauza-Cathala.
Chyba réwniez nikogo nie zdziwi, ze wielkim wzieciem cieszyly
sie nowosci od naszych potudniowych sasiadéw z Czech Games
Edition: Tajniacy: Obrazki Vlaady Chvatila oraz Adrenaline Fili-
pa Neduka. Kazda kolejna gra z ich stajni to spore wydarzenie
i nie inaczej byto tym razem. Gratulacje naleza sie takze m.in. Gre-
kom z Artipii za catkowite wyprzedanie Fields of Green Vangeli-
sa Bagiartakisa (ilustrowane] przez Polakéw: Tomasza Jedruszka
i Grzegorza Bobrowskiego) oraz JaponBrand, ktoremu w ostatni
dzien nie zostato juz prawie nic na sprzedaz (w tym niestety Uni-
cornous Knights Yasushiego Kurody, na ktéra to gre do$¢ mocno
ostrzytem sobie zeby, ale nie zdazytem dorwac egzemplarza).
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Z ciekawostek warto tez wspomnie¢, ze w tym roku na impreze
z ogromnym, bardzo dobrze widocznym stoiskiem pofatygowato
sie samo Fantasy Flight Games, do tej pory reprezentowane na
0got przez swojego niemieckiego partnera Heidelberger Spie-
leverlag.

SPIEL to planszowkowe $wigto i wydarzenie z niesamowitg at-
mosfery, podczas ktdrego mozna zasigs¢ do stotu z graczami
z egzotycznych czesto krajow, zrobié fotke z ulubionym autorem,
wzig¢ autograf od ulubionego ilustratora lub po prostu pogadaé
z wydawcami, a nawet zaprezentowac prototyp wilasnej gry, do
tej pory zakopany gdzies w szufladzie. Doceniajgc wszystko, co
targi w Essen robig dla promocji naszego hobby, musze jednak
zakonczy¢ te relacje smutnym akcentem. Na imprezie, przez
ktora przewija sie grubo ponad sto tysiecy 0sdb, zawsze moze
dojs¢ do jakichs nieprzyjemnych incydentéw i zapewne w po-
przednich latach do nich dochodzito, ale nigdy na taka skale,
jak w 2016 roku. W sobote zorganizowana (prawdopodobnie)
grupa ztodziei ukradta kasetki z pieniedzmi z przynajmniej trzech
stoisk (o tylu wiem na pewno w momencie, w ktérym pisze ni-
niejsza relacje), w tym: LudiCreations, R&R Games oraz, niestety,
rowniez jednej z matych polskich firm, ktéra poprosita mnie o
niepodawanie jej nazwy w tym tekscie. Istnieja podejrzenia, ze
chciano okras¢ tez PPL, ale na szczescie sie to nie udato. Te kra-
dzieze to duzy cios, ale odpowiedz srodowiska na nie jest bardzo
krzepiaca - wszystkie branzowe media momentalnie nagtosnity
sprawe, David Turczi (autor Days of Ire i Anachrony) zaprojekto-
wat specjalnie dla LudiCreations gre, a stynny recenzent Richard
,Rahdo" Ham nakrecit filmik z prezentacjq jej zasad. W pierwsze
dwa dni kampanii na Kickstarterze zebrano ponad dwadziescia
tysiecy dolardw, a projekt potrwa jeszcze do korca miesigca. Za
wszystkich poszkodowanych trzymam kciuki i mam nadzieje, ze
pomimo tak traumatycznych przezy¢ nie zrazq sie do przyjazdu
na SPIEL za rok. Dziata¢ w branzy gier i przegapic te impreze to
grzech.

INTERNATIONALE
SPIELTAGE
SPIEL

INTERNATIONAL GAME DAYS
ESSEN
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A GER FAMILYNCH CZY Punisher POKO\’\Q Lron Mana”
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erie Cardline i Timeline to doskonaty sposob na rodzinne po-

potudnie z gra karciang. Wiekszos¢ pozydji z nich pochodzacych

mozna $miato przyporzadkowac do kategorii gier edukacyjnych,
poniewaz poprzez zabawe pomagaja zapamietac wazne daty lub
fakty dotyczace fauny i flory. Dotychczas nakfadern wydawnictwa Re-
bel swojg lokalizacje otrzymaty Timeline: Wynalazki, Timeline: Nauka
| Ockrycia, Cardline: Zwierzeta oraz Cardline: Dinozaury, a Timeline:
Polska zostata opracowana na potrzeby naszego kraju | wydana na
licencji. Wszystkie te tytuly taczy ich edukacyjny charakter. Najnow-
sza odstona serii, Cardline: Marvel, jest go zasadniczo pozbawiona,
poniewaz odnosi sie do postaci superbohaterow | superztoczyncow
znanych z uniwersum Marvela. Oczywiscie nie mozna tego uznac za
wade niniejszeqo tytutu, gdyz z samego swojego zatozenia ma on
00 prostu bawic i tylko z takie] perspektywy powinno sie dokonywac
jego oceny. Odpowiedzmy sobie zatem na pytanie, jak wywiazuje sie
on 7 tego zadania.

asady kazdej gry z serii Cardline sg identyczne, poniewaz zmienia sie wytgcznie tematyka.
Kazda karta ma rewers, na ktorym znajduje sie ilustracja oraz awers, na ktérym znajdujg sie
dodatkowo trzy statystyki. W przypadku Marvel sa to sita bohatera, jego iloraz inteligenc;i
oraz sprawnos$¢ w walce. Przed rozpoczeciem kazdej rozgrywki wybieramy jedng z nich i za-
czynamy zabawe od wytozenia gornej karty z talii awersem do gory na srodku stotu oraz rozdania
kazdemu graczowi po cztery karty z widocznym rewersem. Teraz zadaniem kazdej osoby jest do-
tozenie karty do tych, ktore znajduja sie juz na Srodku stotu w taki sposob, aby wybrana cecha byfa




KACIK GIER FAMILIJNYCH

ufozona od najnizszej do najwyzszej wartosci. Wraz z kazda kolej-
ng dobrze dotozong kart jest to zadanie trudniejsze, poniewaz
kart na stole przybywa, wiec wartosci cechy ulegaja spfaszczeniu.
Z tego powodu coraz trudniej ,wstrzeli¢ sie” z poprawnym wyni-
kiem. Jezeli nam sie to nie uda, a zdarza sie to dos¢ czesto, mu-
simy dobrac kolejng karte w miejsce odrzuconej. W przypadku
sukcesu niczego nie musimy dobierac, a wygrywa ta osoba, ktéra
jako pierwsza pozbedzie sie wszystkich kart. Proste, prawda?

Céz, nie do konca. Podstawowg trudnoscig w przypadku tej od-
stony Cardline jest fakt, ze wszystkie cechy sg po prostu arbitral-
nie zatozone z gory i nie maja zadnego obiektywnego odniesie-
nia. Dla przyktadu sita Punishera pozwala mu podnies¢ trzysta
kilograméw. To iscie heroiczny wyczyn, poniewaz Frank Castle,
niczego mu nie ujmujac, jest po prostu cztowiekiem i trudno po-
sadza¢ go o az tak wielki atletyzm. Pomijam fakt, ze w walce jest
dwa razy lepszy od Iron Mana. To jest wlasnie podstawowy pro-
blem tego tytutu: trudno powiedzie¢, co doktadnie byto brane
pod uwage przy okreslaniu wartosci liczbowych. Z tego powodu
kilka pierwszych partii to czeste okrzyki niedowierzania. Jezeli
jednak jestescie w stanie to zaakceptowad, bedziecie sie dobrze
bawic. Duza w tym zastuga $wietnych ilustracji na kartach, ktdre
buduja klimat rozgrywki. Dodatkowo karty sg wieksze, niz w po-
zostatych grach z serii, co réwniez nalezy zaliczy¢ na plus.
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Pozostaje jeszcze jedna kwestia, ktdra naleza-
| toby wyjasni¢, mianowicie niespojnos¢ w zasa-
dach, ktdra wystepuje we wszystkich grach z serii
Cardline. Przez wigksza czed¢ instrukeji czytamy,
ze wygrywa ta osoba, ktdra jako pierwsza pozbe-
dzie sie wszystkich kart, ale w sekcji ,Koniec gry
i zwyciestwo" zostaje wprowadzone nagle poje-
cie rundy, ktére wywraca te koncepcje do gory
nogami. Jezeli bowiem obowigzuje w grze runda,
czyli pojedyncze rozegranie tury przez wszyst-
kich graczy, to kazda osoba ma szanse pozby¢ sie
swojej ostatniej karty, a nie tylko pierwsza z nich.
W takiej sytuacji moze dojs¢ do dogrywki, w kto-
rej to obowigzuje zasada ,do pierwszego btedu”.
Jak zatem grac? Wydaje mi sie, ze zasada ,kto
pierwszy, ten lepszy" sprawdza sie w przypadku
Marvela lepiej, poniewaz w sytuacji, w ktdrej wartosci cech sa
do$¢ mocno losowe lepiej rozegrac kolejng partie, angazujac
w ten sposob wszystkich graczy, niz gra¢ w ,szczesliwy traf".

Cardline: Marvel moge poleci¢ wszystkim, ktorzy lubig uniwer-
sum Marvela lub chcg zrozumied, czym pasjonuja sie ich dzieci
i w ten sposdb nawiazac z nimi jeszcze gtebsza relacje. Rozgryw-
ka jest szybka, petna emocjii pozwala ¢wiczy¢ pamiec. Nie ocze-
kujcie jednak, ze dowiecie sie, ktdra z superpostaci jest obiektyw-
nie lepsza niz pozostate.

wartosci cech przyporzadkowane do
postaci arbitralnie,
niejasnosci w zasadach.

Carline: Marvel
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-8 osdb
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 74,95 ztotych



PLANSZOWKOWA NIE WSZYSTKO ZLOTO,
CO SIE SWIECI

itajcie w pierwsze] odsfonie naszego nowego dziatu,

czyli Planszowkowej okazji Rebela. Bedziemy w nim

opisywac gry, ktore znalazly sie na przecenie w na-
szym sklepie. Czesto s3 to tytuly, ktorym rynkowo sie nie po-
-wiodfo, ale s3 na tyle dobre, ze warto je nabyc - szczegdlnie
w tak okazyjnej cenie. Czasami sg to gry po prostu kiepskie lub
orzecietne, warto wiec rozejrzec sie za czyms innym. Ten dziat
ma zadanie wam w tym pomaoc. Na pierwszy ogien idzie Fool's
Gold, czyli Ztoto glupcow. Czy warto posiadac je w swojej ko-
leka)i?
Fool's Gold opowiada o zmaganiach gérnikéw podczas kalifornijskiej goraczki ztota w latach
1849-1853. To whasnie wtedy ponad trzysta tysiecy amatoréw szybkiego zysku przybyto na te
ziemie, aby stac sie bogaczami. Wiekszos¢ z nich odeszta z niczym, a wymarte miasteczka du-
chow do dzisiaj straszg w tym regionie Standw Zjednoczonych. Dzieki recenzowanemu tytutowi

sami mozemy poszukac szczescia, przetrzasajac gory, wzgorza, jeziora, lasy i rzeki w poszuki-
waniu zfota.

Pomyst na gre opiera sig na obstawianiu pdl, po wczesniejszym losowym ustaleniu, jakie z nich
sg dostepne i ile beda kosztowaty w danej turze. Na srodku planszy znajduje sie pole obozu
gdrikow, otoczone przez piec ztotodajnych terendw - gory, wzgdrza, jezioro, las i rzeke. Roz-
grywka toczy sie przez pie¢ tur, a w kazdej z nich wysytamy dostepnych nam ludzi w poszukiwa-
niu zlota. To oczywiscie kosztuje okreslong ilos¢ pieniedzy. Dodatkowo nasza konkurencja nie
$pi i réwniez chee zatapac sie na najbardziej smakowite kaski. Przyjrzyjmy sie wiec nieco blizej,
w jak sprytny sposdb autorzy postanowili nakreci¢ rywalizacje pomiedzy graczami.
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Jak wspomniatem juz wczesniej, na poczatku kazdej tury nalezy
okresli¢, jakie tereny sg dostepne dla gérnikéw. W tym celu rzu-
camy dziesiecioma szesciosciennymi kostkami i przyporzadko-
wujemy wylosowane wyniki do poszczegdlnych miejsc planszy.
Széstki trafiajg na $rodek stotu i bedg petnity role dzikich kosci,
ktore bedziemy mogli wykorzysta¢ w trakcie gry. Kazde miejsce
planszy ma siedem kolejnych pél, ponumerowanych od zera do
szesciu. Liczba ta okresla, jak duzo pieniedzy bedziemy musieli
wydac, aby nasz gornik mégt kopad danej okolicy. Dodatkowo
tor ten stuzy do okreslenia kolejnosci wykopkéw, ale do tej kwe-
stii jeszcze powrdcimy. W tym momencie istotna jest liczba przy-
porzadkowanych do danego miejsca kosci. Kazda kolejna kos¢
podraza koszt kopania, ale z drugiej strony zapewnia wigkszy
mnoznik dobieranych kart. To jest zas bardzo wazne, poniewaz
zawsze wtedy, gdy dochodzimy do fazy kopania, mnozymy liczbe
gornikéw przyporzadkowanych do danego miejsca przez liczbe
kostek. A zatem tania dziatka, ktéra ma dla przyktadu przypisana
jedna ko$¢, ma niski koszt doktadania dof gdmikéw, nie zapewni
jednak zbyt duzo zlota, poniewaz przy trzech dofozonych pio-
nach dociggniemy tylko trzy kart. Jedna kostka wiecej przetozy
sie juz na szes¢ kart (trzy razy dwa).

Dlaczego liczba docigganych kart jest az tak wazna? Poniewaz
podobnie jak w Tebach zetony, tak tutaj karty sa w duzej czesci
bezwartosciowe. Kazda czterdziestotrzykartowa talia zawiera
pietnascie kart piachu, szesnascie kart z samorodkami o réznej
wartosci, szes¢ kart kamieni szlachetnych i sze$¢ kart zagrozen.
Azatem im wiecej kart losujemy, tym wieksza szansa, ze znajdzie-
my co$ wartosciowego. Oczywiscie wieksza liczba kart to réwniez
wieksza szansa na zagrozenia, ale te dzielg sie na zmniejszona
liczbe dobieranych kart lub mozliwos¢ odrzucenia tych warto-
sciowych, nie bolg wiec az tak bardzo, jak o wiele mniejszy do-
ciag.

A zatem gracze, korzystajac z dostepnych im zasobdw gérnikow
oraz pieniedzy, ktdre pozwalajg wysytac ich na poszukiwania,
obstawiajg pola, liczac na dobry docigg i ubiegniecie konkuren-
cji. Fool's Gold udato sie unikna¢ sytuacji, w ktdrej brak gotowki
uniemozliwia graczom rozmieszczenie piondw i tym sposobem
utrate potencjatu dziatania. O przeliczenie sie z pieniedzmi jest
w tym tytule dos¢ tatwo z powodu dzikich kosci. W swojej turze
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gracz moze bowiem zapfaci¢, aby dotozy¢ je do jakiegos miej-
sca. To za$ zmienia nie tylko liczbe dobieranych kart, ale rdwniez
koszta doktadania kolejnych gémikow. Bardzo czesto dochodzi
wiec do sytuacji, w ktdrej zatozymy sobie jakis ruch, ale poczy-
nania innych graczy nam go zniweczg. Jezeli zostawilismy sobie
jakas alternatywe, plus dla nas, jednak nie zawsze jest to mozli-
we. Wtedy zostajemy z brakiem srodkéw i wolnymi gérnikami.
Oczywiscie zawsze mozemy ,wydac” jednego gérnika za trzy do-
datkowe monety, ale czasami nic to nie zmieni. Wtedy mozemy
skonczy¢ ture i dotozy¢ pozostatych gorikow z boku dowolnych
miejsc. Co prawda nie pozwola nam oni na wziecie dodatkowych
kart, ale zwiekszg szanse na dobieranie ich jako pierwsi. Kolej-
nos¢ okresla bowiem wpierw liczba gémikéw znajdujacych sie
w danym miejscu, a dopiero pézniej ich kolejnosc.

W ten sposob dochodzimy do fazy kopania, w ktérej bedziemy
mieli mozliwo$¢ pozyskania wartosciowych kart. Zasada jest pro-
sta - im wiecej kart, tym wieksza szansa na cos$ wartosciowego,
szczegdlnie w pdzniejszych turach, kiedy to najsmaczniejsze
kaski sg juz zazwyczaj zabrane przez graczy. Oczywiscie moze
zdarzy¢ sie sytuacja, w ktdrej albo nie zostanie dociggniete nic
wartosciowego, albo kolejnos¢ doboru kart sprawi, ze nic juz nie
zostanie. Mozna wiec zdecydowac sie poczekac na zime. Jest to
jednak ryzykowne, poniewaz wtedy rzuca sie po prostu koscia
szescioscienna i dobiera tyle kart, ile wskazuje wynik. Jak to jed-
nak mdwig, lepiej zaryzykowac niz niczego nie dostac.

Pod koniec gry kazdy z graczy podlicza zdobyte przez siebie
punkty. Wazne jest zrownowazone dobieranie kart z réznych
miejsc, poniewaz kazde, z ktérego nie posiadamy przynajmniej
jednego samorodka sprawia, ze tracimy az pie¢ punktéw. Dodat-
kowo miejsce, ktore zapewnito nam najwiecej zyskéw, okazuje
sie by¢ zlotem gtupcdw i nie daje nic. Stad tez potrzeba zréw-
nowazonych poszukiwan. Sa jeszcze kamienie szlachetne, ktére
s typowym zestawem do zbierania zapewniajgcym tym wiece;
punktdw, im wiecej kart uda sie zebrac. W Fool's Gold warto jed-
nak skoncentrowac sie na samorodkach, poniewaz w odrdznie-
niu chociazby od Tokaido, tutaj zestaw nie zapewnia az tak du-
zych korzysci i mozna go w ogdle pomingé, nadal majac szanse
na wygrana.

Czy Ztoto gtupcow to dobra gra? Z pewnoscig w bardzo udany
sposdb taczy ona elementy gry euro z losowosci. Jezeli lubicie
gry pokroju Troyes lub Teb, bedziecie zadowoleni z zakupu. Na
uwage zastuguje bardzo staranne wykonanie gry, ktre sprawia,
ze klimat poszukiwania ztota jest nawet odczuwalny. Fool's Gold
to tak naprawde jednak zabawa w szacowanie ryzyka, a raczej
szansy na zysk, i wlasciwe obstawianie pdl. Mimo to jest tu o wiele
wiecej klimatu niz w podobnych tytutach dostepnych na rynku.

‘ e niewykorzystany potencjat mechanizmu
kolekcjonowania kamieni szlachetnych.

Fool's Gold
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 75 minut
Cena: 109,95 ztotych
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ra wywiadéw trwa. Tym razem rozgrywka przenosi nas
na ulice Stambutu. Posréd orientalnych bazardw, zatto-
czonych placéw i ekskluzywnych miejsc przeznaczonych
dlatych, ktorym fortuna zwykfa w zyciu sprzyja¢ bardzie]
niz innym, zmierza sie trzy siatki wywiadowcze: polska, niemiecka
i brytyjska. Cele, jakie stang przed agentami, sa tak réznorodne
jak kamyczki bizantyjskich mozaik zdobigce sciany Hagia Sophia.
Cata sztuka w tym, aby te drobne, pozornie odlegte od siebie
elementy utozy¢ w jedna catosé. Ten, komu sie to uda, zwyciezy.

Cafe Rose to druga odstona gry Stawka wieksza niz zycie, opu-
blikowanej w zesztym roku przez Telewizje Polskg S.A. i wydaw-
nictwo Inte-gra, bedaca jej rozszerzeniem. Pozwala ona wcieli¢
sie w postacie agentow znane wszystkim widzom stynnego seria-
lu TVP. Na czele siatki polskiej w Stambule ponownie stanie Hans
Kloss, dziataniami siatki niemieckiej pokieruje Meisner, a siatki
brytyjskiej ksigze Mzewanadze. Tym, co najbardziej rézni gre od
wersji podstawowej jest wystepowanie rozgrywki trzyosobowe;.
Nie liczac rozgrywek wprowadzajacych, gra zawiera scenariusz
filmowy dla trzech oséb ,Cafe Rose”, kampanie trzyosobowa,
a takze kampanie dwuosobowa.

Jako$¢ wydania gry zachwyca. Tak jak i w pierwszej czesci, dosta-
jemy: nowe, piekne kafelki, z ktérych mozemy uktadac plansze,
nowe postacie i karty lokacji oraz inne akcesoria, analogiczne do
tych, ktore wystepowaty w wersji podstawowej. Autorami grafik
sq te same osoby, ktdre przygotowywaty Stawke..., w tym znany
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rysownik i ilustrator Marek Szyszko. Komu podobata sie pierwsza
odstona gry, ten nie zawiedzie sig, jesli chodzi o strone wizual-
no-edytorska Cafe Rose. Jedyne, do czego miatbym drobne za-
strzezenia, to obrazek na okfadce - mysle, ze mozna byto pokusic
sie 0 co$ bardziej oryginalnego w stosunku do wersji podstawo-
wej. Z drugiej strony dzieki temu, ze graficznie oktadka nawigzuje
do ,podstawki’, potencjalnemu nowemu nabywcy tatwiej zorien-
towac sie, o co chodzi.

Jako ze Cafe Rose stanowi rozszerzenie Stawki wigkszej niz
zycie, zasady generalnie pozostajg te same. Jak to w takich sy-
tuacjach bywa, pojawilty sie jednak drobne modyfikacje. Pod
wzgledem ilosciowym nie ma ich wiele, ale moim zdaniem maja
spory wplyw na przebieg rozgrywki. Pierwsza takg zasada, o kté-
rej chciatbym wspomnied, jest zmniejszenie o jeden wartosci do-
woddw, jakie mozna uzyskac dzieki przedmiotom. Przykladowo,
jesli przedmiot w wersji podstawowej dawat nam dwa dowody,
to teraz zapewnia tylko jeden. Wyjatek stanowig tajne dokumen-
ty. Sprawia to, ze w grze czesto bardziej optaca sig zbiera¢ przed-
mioty niz pozyskiwa¢ dowody przez ich odrzucanie, tym bardziej,
ze niektore z przedmiotéw (te dajace pierwotnie jeden dowdd),
teraz w ogole nie przynosza dowoddw. Rdwniez sama rozgrywka
skonstruowana zostata w taki sposob, ze przedmioty nabieraja
wiekszego znaczenia niz miaty pierwotnie. W rozgrywce trzyoso-
bowej dowody z przedmiotdw zbieramy jednoczesnie na obie
wrogie siatki.

,.; %msvnv@zwc@m
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Druga wartg wspomnienia zasadg jest mozliwos¢ doktadnego
przeszukiwania lokacji. Polega ona na tym, ze wydajac postacia
jeden punkt akeji wiecej niz normalnie, mozemy podejrze¢ dwa
wierzchnie przedmioty, jakie znajduja sie na stosie zetondw w da-
nej lokacji i wybrac jeden z nich, drugi wkfadajac na spdd stosu.
Autorzy chyba nie do konca jeszcze docenili znaczenie tej zmia-
ny. Ogranicza ona losowos¢ i pozwala duzo szybciej przejrze za-
wartosc catej lokacji, poniewaz przy przeszukaniu jej przez dwie
postacie, ,przewijamy” w sumie cztery zetony przedmiotow (dwa
z nich biorac, a dwa wkfadajac na spdd stosu), czyli czesto poto-
we albo nawet wiekszos¢ stosu. Szanse, ze znajdziemy to, czego
akurat szukamy, wyraznie wiec rosna. Nie mam watpliwosci, ze
pomyst ten spodoba sie zwlaszcza tym, ktdrzy nie lubig elemen-
tow losowych w grach.

Nieco inne zasady niz w ,podstawce” rzadzg takze rozmowami
i inne skutki przynosi zlamanie agenta oraz szefa siatki wywia-
dowczej. Przede wszystkim zlamanie szefa siatki nie powoduje
automatycznej przegranej, Jak to bylo w Stawce..., a jedynie
utrudnia inicjowanie rozméw i pozyskiwanie punktow zwycie-
stwa w stosunku do siatki, ktérej udato sie nas zdekonspirowac.
Podobne ograniczenia wystepuja w odniesieniu do agenta, ktdry
zostat ztamany. Pojawita sie tez zupetnie nowa akcja, rozgrywa-
na analogicznie jak rozmowa - kradziez. Moga ja przeprowadzac
postacie nizszej rangi niz okradany, co w pewnym sensie rekom-
pensuje im ich podrzedny status i trudnosci w nawigzaniu rozmo-
wy z wyzszymi rangg postaciami. Drobnym zmianom ulegty takze
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zasady zamachu i przekupienia. Zwlaszcza to ostatnie bywa w tej
grze jednym z wazniejszych motywow rozgrywki.

Dalsze szczegdtowe zasady przynosza ze sobg nowe postacie
i lokacje na planszy. Dla Niemcéw szczegdlnym miejscem jest
Konsulat, ktory petni tez role podobng do Aresztu. Co ciekawe,
aresztowanym postaciom trudniej sie z niego wydostac niz z fap
Gestapo. Sposrod postaci niemieckich konsul Grandel moze
porusza¢ sie po planszy samochodem. Wsrdd polskiej siatki
przeciwnikom zwykle daje sie szczegdlnie we znaki Rose, ktérej
obecnos¢ w sektorze uniemozliwia prze-
szukiwanie lokacji dopoki jeden z agentow
danej siatki nie odbedzie z nig rozmowy.
Duzo ciekawych postaci posiada siatka
brytyjska. Z pewnoscig najbardziej intere-
sujaca jest nozownik-niemowa Aram, stuza-
cy ksiecia Mzewanadze, wykonujacy zwykle
misje polegajace na eliminacji wrogich
agentow.

Sposrod lokacji, poza Konsulatem waz-
ne znaczenie odgrywa Targowisko, gdzie
nowa zasada specjalna pozwala wymienic
posiadany przedmiot wartosciowy na do-
wolny przedmiot z Sektora Wojskowego
(ktérego nie ma w tej grze). Przedmiotu
takiego nie mozna jednak zamieni¢ na do-
wody. Waznymi nowymi lokacjami o specy-
ficznych wlasciwosciach sg tez Kasyno i Lot-
nisko. Pojawity sie takze nowe karty lokacji, zaréwno dla miejsc
istniejacych juz w podstawowej wersji gry, jak i nowych, a takze
nowe karty misji dla agentow.

Najwiecej do rozgrywki wnoszg zasady zwyciestwa przewidujace,
podobnie jak w wersji podstawowej, punkty zwyciestwa za reali-
zacje misji gtownych i drugorzednych oraz za zlamanie kazdego
z wrogich agentow. Na tym jednak podobienstwa sie koncza...
W scenariuszu ,Cafe Rose" wystepuja dwa arkusze misji specjal-
nych. Gracz decyduje w trakcie rozgrywki, misje z ktdrego z tych
dwoch arkuszy bedzie realizowat. Ukfad misji specjalnych po-
szczegdlnych siatek wywiadowczych w tym scenariuszu mocno
sie zazebia. Polecam wam zapoznanie sie z nimi przed rozgrywka,
a zobaczycie, ile réznych ciekawych sytuacji mozna wygenero-
wac. Dodam, ze wiele z nich wprost nawigzuje do fabuty serialu.

Jak wypada rozgrywka w Cafe Rose? Przede wszystkim gra ofe-
ruje ogromna réznorodno$¢ zagran. Autorom udato sie unikna¢
schematycznosci bedacej czesto bolaczka tego typu gier. Powie-
dziatbym, ze w wiekszym stopniu niz w Stawce..., choc ta ostatnia
pod tym wzgledem tez dobrze sobie radzita. Akcja moze poto-
czy¢ sie w bardzo réznych kierunkach, czesto nie do korica prze-
widywalnych. Wieksza liczba opcji stwarza wiekszg mozliwos¢
ukrycia naszych planéw przed przeciwnikiem. W poréwnaniu ze
Stawka... wiecej zalezy od decyzji graczy. W tytutowym scena-
riuszu ,Cafe Rose’, na ktérym gtéwnie opieram swoje wrazenia,
czasu na realizacje plandw mamy az dzie-
sie¢ etapow. To catkiem duzo i naprawde
mozna sobie pograc, choc i tak w korcow-
ce, jak to czesto bywa, ma sie wrazenie, ze
przydatyby sie nam jeszcze jeden lub dwa
etapy wiece.

Duzozmienitowprowadzenietrzeciegogra-
cza w postaci wywiadu brytyjskiego. Zwiek-
sza to wieloptaszczyznowos¢ rozgrywki,
a zarazem sprawia, ze kazdy z graczy tro-
che bardziej koncentruje sie na sobie niz
na przeszkadzaniu konkretnemu prze-
ciwnikowi (troche jak w eurograch), chy-
ba ze ma misje, ktéra do tego zmierza.
Jednoczesnie, mimo zwiekszenia liczby
postaci, gra nadal chodzi ptynnie. Moje
rozgrywki z doswiadczonymi graczami
w najdfuzszy ze scenariuszy nigdy nie zaje-
ty wiecej niz trzy godziny. Przy niedoswiadczonych graczach czas
ten prawdopodobnie bedzie diuzszy, ale docelowo spokojnie
mozna zejs¢ do okofo trzech godzin, a pewnie nawet ponizej
tego.

Rozgrywka kampanijna stwarza tak naprawde mozliwo$¢ rozfo-
zenia gry na kilka posiedzen. Mozna tez oczywiscie grac jeden
scenariusz po drugim, nie s one bowiem az takie dtugie jak tytu-
towy ,Cafe Rose". Jak to w kampanii, efekty przechodzg w czesci
do kolejnego scenariusza. Czasami mozemy na przyktad zdecy-
dowac o tym, ktérego agenta zachowamy do dalszej gry. Roz-
grywka jest troche jak pudetko, wewnatrz ktdrego mozemy zna-
lez¢ kolejne pudetko, a w nim kolejne i tak dalej. Rozbudowana
intryga, koronkowe akcje wymagajace do tego, aby sie powiodty
utozenia sie w catos¢ wielu elementéw - to znak rozpoznawczy
Cafe Rose.

Zasiadajac do gry, zastanawiatem sie, na ile mozliwe jest to, ze
przy trzech graczach rozgrywka sprowadzi sie w pewnym mo-
mencie do gry dwdch na jednego. Taki rozwoj wydarzen ograni-
czajg jednak cele i punkty zwyciestwa, jakie s3 do zdobycia przez
graczy. Nastepna sprawa to wielkos¢ planszy i liczba postaci. Aby
szef siatki mogt wreczy¢ misje, musi znajdowac sie w sektorze bez
wrogich agentéw. Wydawato mi sie, ze bedzie to bardzo trudne
przy niezbyt duzej planszy, z jakg czesto mamy do czynienia, ale
poniewaz siatki sg trzy i kazda musi w pierwszej kolejnosci pilno-
wac swoich celdw, to w praktyce okazuje sie to fatwiejsze niz by
sie mogto wydawac. Chyba nawet fatwiejsze niz przy rozgrywce
na dwie osoby.

Najwiekszym wyzwaniem w przypadku tego typu gier jest re-
grywalnos¢. W scenariuszu filmowym Cafe Rose, ktory niby jest
sztywny, poniewaz plansza ma staly ksztatt i rozmieszczenie wyj-
sciowe postaci jest scisle okreslone, na pierwszy rzut oka nie po-
winna by¢ ona zbyt duza, ale wieloptaszczyznowos¢ rozgrywki,
roznorodnos¢ celdw i sam fakt, ze mamy w grze juz trzy, a nie
dwie siatki wywiadowcze robi swoje. Rozgrywki kampanijne
znacznie zwiekszajg pod tym wzgledem mozliwosci gry. Mozna
powiedzie¢, ze o ile scenariusz filmowy miat za zadanie zaspo-
koi¢ potrzeby fabulare, o tyle kampanie zaspokajajg potrzeby
grywalnosciowe.

Z czystym sumieniem polecam Cafe Rose wszystkim mitosnikom
gier o tematyce historycznej (i nie tylko im). Jesli macie juz Staw-
ke wieksza niz zycie, bedziecie zaskoczeni tym, co autorom uda-
to sie z niej jeszcze wydobyc!

mato oryginalny ilustracja na oktadce,
troche modyfikacji i wyjatkow w stosunku
do pierwotnych zasad gry, ktérych trzeba
sie nauczyc.
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