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O statnio zacz¹³em podejrzewaæ, ¿e tak naprawdê ka¿dy recenzent, a zw³aszcza
recenzent, który ma do rozpracowania kilka gier na konkretny termin, nie jest dla
otoczenia niczym innym jak utrapieniem. Oto jak wygl¹da³ szereg spotkañ w plan-

szowym gronie moich znajomych:
Ekipa zbiera³a siê i rozpoczyna³a dyskusjê o tym, jaka gra wyl¹duje na stole. Bartek

mia³ ochotê na coœ wiêkszego, dziewczyny wola³yby tym razem jak¹œ lekk¹ grê impre-
zow¹, która nie przeszkodzi w rozmowie. Przyjezdni Tomek i Ania oczekiwali jakiejœ nowo-
œci. I gdy wszystkich rozpiera³a energia do gry, wtedy pojawia³em siê ja z pude³kiem
w rêku i has³em „Bardzo was wszystkich przepraszam, ale MUSIMY zagraæ jeszcze raz
w to. Mam do przetestowania wariant na szeœæ osób.”

W takiej sytuacji nie ma znaczenia, ¿e testowana gra jest dobra, albo nawet rewela-
cyjna (oj, lepiej, ¿eby taka by³a). Nie liczy siê to, jak wielkimi zapaleñcami s¹ wspó³gracze.
Nawet w najbardziej sprzyjaj¹cych warunkach na bok musz¹ pójœæ pomys³y i pude³ka
zrodzone z prawdziwego entuzjazmu, a na stó³ trafiæ to, w co TRZEBA zagraæ.

Dlatego chcia³em bardzo podziêkowaæ wszystkim partnerom do gry wszystkich plan-
szówkowych recenzentów w ogóle, a naszym, redakcyjnym, w szczególnoœci. To dziêki
wam recenzje to nie tylko luŸne opowiadania o grach, lecz rzetelna porcja informacji o
tym, jak gra siê sprawuje. Dziêki za cierpliwoœæ i za to, ¿e jeszcze chce wam siê wpadaæ
do nas na granie.

Oby jak najczêœciej ta planszówka, na któr¹ w³aœnie macie ochotê i to, co przynosimy
do zagrania, by³y dok³adnie tym samym tytu³em.

ymczasem zapraszam do lektury zimowego numeru. Zgodnie z obietnic¹ przed-
stawiamy wiele tytu³ów, które s¹ zupe³n¹ nowoœci¹. Czêœæ z nich to pok³osie targów
gier w Essen, o których (ju¿ tradycyjnie, po raz trzeci, lecz znów inaczej) opowiada-

my na naszych ³amach. Czêœæ zaœ to polskie, przedœwi¹teczne œwie¿ynki, których tak¿e
niema³o siê wysypa³o. Przyjemnych wieczorów - z pismem i grami!

Rafa³ Szyma
redaktor naczelny

Wszystkim czytelnikom Œwiata Gier Planszowych ¿yczymy masy
partii w ulubione planszówki w czasie Œwi¹t. A do tego niech
w 2010-tym pude³ka skrywaj¹ sam tylko ekstrakt grywalnoœci,
miodnoœci i œlicznego wykonania.

T
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TEMAT NUMERU

AEG
Ta wiadomoœæ elektryzowa³a planszowy œwiat: ry-
nek szturmuje Alderac Entertainment Group - du¿y,
amerykañski wydawca, dot¹d zajmuj¹cy siê z powo-
dzeniem wydawaniem prê¿nej, kolekcjonerskiej kar-
cianki, Legendy 5 Krêgów oraz gier RPG. Do tej pory
na swym koncie mia³ jedynie jeden planszowy tytu³,
najwyraŸniej wprawkê – Tomb. W pierwszym ude-
rzeniu firma zaprezentowa³a dziesiêæ tytu³ów, w tym
przygodowy The Adventurers, karciany Thundersto-
ne, a tak¿e Infinite City, Monkey Lab, Abandon the
Ship, czy Rush n’ Crush. Oferta skierowana jest dla
ró¿nych graczy: od tych m³odszych po doœwiadczo-
nych.

Od pocz¹tku wiadomo by³o, ¿e wydawnictwo
postawi na jakoœæ elementów. Najg³oœniejszym pro-
duktem, zapowiadanym tak¿e na naszych ³amach,
by³ The Adventurers z figurkami, œcianami i kul¹ –
g³azem œcigaj¹cym dzielnych poszukiwaczy skar-
bów. W naszym redakcyjnym test-studio przyjrzy-
my siê w najbli¿szych numerach, czy za jakoœci¹
wykonania pod¹¿a tak¿e jakoœæ rozgrywki. Na pierw-
szy ogieñ trafi³ w³aœnie planszowy Indiana Jones.

BGG
BoardGameGeek przypuœci³ w tym roku prawdziw¹
ofensywê na targowiczów. Planszowych geeków
przyci¹ga³o jak miód stoisko serwisu przypominaj¹-
ce nieco stanowiska komentatorów sportowych na
wa¿nych imprezach. Jak uda³o siê to osi¹gn¹æ?
Chyba najbardziej elektryzuj¹cym narzêdziem by³a
powstaj¹ca na bie¿¹co lista GeekBuzz, czyli ranking
najgorêtszych tytu³ów targów. G³osowaæ mo¿na by³o
przez Internet – w tym na stanowiskach znajduj¹-
cych siê w sektorze serwisu. Sporo uwagi przyku³a
te¿ prezentacja „BoardGameGeek Game”, czyli plan-
szowej produkcji spod szyldu BGG.

Wkrótce charakterystyczny ludek z logo serwi-
su pojawiæ siê mo¿e na œl¹skich - i nie tylko - ulicach.
Panowie z BGG dali bowiem ca³¹ pakê promocyjnych
siatek, w których mieszcz¹ siê  dok³adnie dwa pu-
de³ka w standardowych wymiarach. Zdobyæ je
mo¿na m.in. na Pionku, czyli gliwickich spotkañ z gra-

W
telegraficznym skrócie przedstawiamy wy-
darzenia, tytu³y oraz anegdoty z odbywaj¹-
cych siê w dniach 22 – 25 paŸdziernika w Es-
sen targów gier.  Tym razem ograniczyliœmy

siê niemal wy³¹cznie do prezentacji planszowej stro-
ny imprezy, pomijaj¹c inne rodzaje gier, czêœæ komik-
sow¹, itp. Zapraszamy zatem do alfabetycznej prze-
bie¿ki przez Essen Spiel 2009.

Tradycyjna zieleñ Friedemanna Friese opisuj¹cego
swojego Fabrik Menagera...

...i nietradycyjny, choæ tak¿e zielony sposób na pro-
mowanie gry
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ABCTEMAT NUMERU

ABC SPIEL 2009
mi planszowymi, albo... dziêki lekturze ŒGP. Pod li-
terk¹ „N” mamy dla naszych czytelników ma³y kon-
kurs – zajrzyjcie!

CGE
Czech Games Edition przywioz³o w tym roku trzy
premiery: jedn¹ œwietnie rozreklamowan¹,
drug¹ mniej, a trzeci¹ niemal¿e trzyman¹ w ta-
jemnicy. Ta najg³oœniejsza to, oczywiœcie, Dun-
geon Lords. Co nieco mo¿na by³o us³yszeæ i o
Shipyard Vlaady Suchego, grze sporego kalibru,
któr¹ zrecenzujemy w kolejnym numerze. Na-
tomiast ciekawym eksperymentem mia³a byæ
prezentacja Bunny, Bunny, Moose, Moose. Ta
weso³a, imprezowa gra, w której liczy siê spo-
strzegawczoœæ, mia³a spe³niæ rolê odkrycia tar-
gów. Ma³o kto o niej wczeœniej s³ysza³, nie da³o
siê jej zamówiæ w przedsprzeda¿y, a oto jest,
niedroga i – s¹dz¹c po gestach graj¹cych –
mo¿na siê w ni¹ œwietnie bawiæ. S³owem – takie
fajne, dodatkowe pude³ko, które zmieœci siê do
walizki, choæ nie planowaliœmy na nie miejsca.
Eksperyment siê uda³, ³osie i zaj¹ce wskoczy³y
do masy walizek i powêdrowa³y do domów swo-
ich nowych w³aœcicieli.

DUEL OF GIANTS
Duel of Giants to nowa gra Friedemanna de Pedro,
nastêpczyni recenzowanego w 4-tym numerze ŒGP
Duel in the Dark. Na stoisku z obs³ug¹ w uniformach
mo¿na by³o zagraæ w prototyp gry, przyczyniaj¹c siê
do jej testowania. Tym razem zamiast dowodziæ
eskadrami i obron¹ przeciwlotnicz¹, gracze kre-
owaæ bêd¹ pancerne natarcie. Plansza pe³na figu-
rek czo³gów oraz s³awa jednej z najbardziej symula-
cyjnych mechanik wœród gier, ka¿¹ spodziewaæ siê
fanom wojny œwiatowej soczystego k¹ska.

EGZORCYŒCI
S¹ takie stoiska: wciœniête gdzieœ pod œcianê, niby
przy bardziej uczêszczanym szlaku, ale jakby na

uboczu. Tak by³o z panem spod logo koœcianego sfink-
sa prezentuj¹cym ma³¹, czarn¹ karciankê w klima-
cie horroru z przymru¿eniem oka – Die Exorcisten.
Mo¿na w niej graæ jako fan horrorów, zakonnica po
przejœciach, kap³an Voo Doo i szereg innych równie
„klimatycznych” postaci. Wszystko to zabrzmia³o na
tyle intryguj¹co, ¿e postanowi³em zaopatrzyæ siê
w egzemplarz. Nie mogê obiecaæ, ¿e bêdzie ona gry-
walna albo przynajmniej zabawna. Raportujê o niej,
gdy¿ jest to jedno z ma³ych, prywatnych odkryæ tar-
gów: ma zwichrowany temat, jest totalnie zale¿na
jêzykowo (niemiecki), ma koœci i nie znam nikogo,
kto by siê na ni¹ skusi³. Czy¿bym mia³ jedyny egzem-
plarz w kraju?

FRIESE
Friedemann Friese to jeden z tych autorów, których
nie sposób by³o na targach nie zauwa¿yæ. Do swojej
charakterystycznej fryzury koloru wiosennej trawy,
do³o¿y³ tym razem równie¿ zielony uniform pracow-
nika elektrowni. Okazj¹ by³a premiera jego Fabrik-
menagera (recenzowanego w piœmie). Okaza³o siê
jednak, ¿e w Polsce etos tego zawodu jest zerowy –
spoœród wszystkich obecnych na targach redakto-
rów tylko ni¿ej podpisany zorientowa³ siê od razu,
w czym rzecz.

GO
Tradycyjnie swój zak¹tek mieli na targach goiœci. Na
ich stoisku nie mog³o zabrakn¹æ tego, co w tej kla-
sycznej grze logicznej najatrakcyjniejsze: etosu i wy-
muskanych komponentów. Pe³en zestaw rozmaitych
goban (kompletów do gry) na czele z grubymi sto³a-
mi do rozgrywki, przy których siedzieli po japoñsku
skupieni gracze.

HITY
Nie sposób o nich kompetentnie opowiedzieæ. Raz,
bo jest ich zwyczajnie zbyt wiele – nawet jeœli od tar-
gów minê³y ju¿ dwa miesi¹ce. Dwa – bo hity zawsze
s¹ dla kogoœ, wedle jakichœ kryteriów. Warto przy-

najmniej wymieniæ kilka co g³oœniejszych tytu³ów z za-
strze¿eniem – nie jest to kompletna lista, bo byæ tak¹
nie mo¿e.

Z pewnoœci¹ popularnoœci¹ cieszy³y siê gry Lego
– i to zw³aszcza wœród odwiedzaj¹cych rodzin.  Z ty-
tu³ów „powa¿niejszych”: Opera, Havana, Atlantis,
At the Gates of Loyang i Endeavor. Plaszomaniacy
nie przegapili zapewne Dungeon Lords, Fabrik Me-
nagera, Strongholda i Grid Inc. Trudno nie wspo-
mnieæ o dodatku do Agricoli – Farmers of the Moor
(Torfowisku). Sporo szumu by³o wokó³ Carson City.
W oczy wpaœæ mog³a tak¿e gra o mrówkach: Ants
oraz ma³a, acz bardzo obiecuj¹ca produkcja
Day&Night. Niema³ym zainteresowaniem cieszy³
siê tak¿e dodatek do Pandemic: On the Brink.

Postaramy siê przybli¿yæ czêœæ tych tytu³ów,
poczynaj¹c ju¿ od tego numeru.

IMPY
Impy to takie ma³e stworki astralnego pochodzenia,
które zosta³y zaprzêgniête do pracy prze w³adców
podziemi. Planszowemu œwiatu da³y siê poznaæ za
spraw¹ Dungeon Lords, a na targach by³y jednym
z najbardziej popularnych komponentów gier. Na
stoisku CGE mo¿na by³o zaczerpn¹æ z pojemnika wy-
pe³nionego nimi po brzegi i zabraæ kilka plastikowych
przyjació³ na pami¹tkê. Nader czêsto takie zaczerp-
niêcie koñczy³o siê prób¹ ich spa³aszowania – lecz
nie, to nie by³y cukierki, tylko najprawdziwsze... impy
w³aœnie. Z plastiku.

Redakcyjna sympatia do impów zwiêkszy³a siê
jeszcze, gdy po targach okaza³o siê, ¿e wykonane
przez przyjaciela z Portalu, Micha³a Oracza, stron-
gholdowo-dungeonlordowe (uff!) zdjêcie zosta³o
nagrodzone w serwisie boardgamegeek.com. Ta-
kie s¹ fotogeniczne te impy!

JUBILER
Oto gratka dla kolekcjonerów i tych wszystkich, któ-
rzy znu¿yli siê ju¿ tradycyjnymi koœæmi z tworzywa
sztucznego. Na stoisku zbli¿onym do jubilerskiego
dostêpne by³y kostki wykonane ze szlachetnych ka-
mieni i kruszców. Najró¿niejsze kszta³ty (wszystkie

Rafa³ Szyma
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Marcin Korzeniecki

MALI POWSTAÑCY
WARSZAWA 1944

emat powstania w 1944r, tak wa¿ny w historii Polski, nie nale¿y do ³atwych. Kojarzy siê
przecie¿ z bezwzglêdn¹ eksterminacj¹ mieszkañców Warszawy, z walkami na ulicach, z mor-
dem i gwa³tem. Filip Mi³uñski postanowi³ przenieœæ losy powstania na planszê i w ten spo-
sób, przynajmniej w niewielkim stopniu przybli¿yæ m³odemu pokoleniu specyfikê wa¿nego

dla Warszawy wydarzenia. Odwa¿ny krok. A jak autor sobie poradzi³?
T
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HARCERSKA POCZTA POLOWA
Gra pokazuje dzia³ania ma³ych harcerzy, którzy
w trakcie powstania roznosili pocztê na tere-
nie miasta. Plansza przedstawia lewobrze¿n¹
Warszawê  podzielon¹ na siedem dzielnic.
W ka¿dej dzielnicy znajduje siê kilka charakte-
rystycznych obiektów (Plac Narutowicza, Sta-
rówka, Pa³acyk Michla) po³¹czonych ze sob¹
sieci¹ dróg. Ka¿dy z graczy obejmuje dowódz-
two nad trzyosobowym zastêpem harcerskim.
Z boku planszy znajduje siê tor rozkazów, na
którym co turê pojawiaj¹ siê nowe meldunki.
Rozkaz posiada informacjê sk¹d nale¿y go pod-
j¹æ i gdzie nale¿y go donieœæ oraz punkty. Har-
cerze z ró¿nych zastêpów mog¹ podj¹æ ten sam
rozkaz, ale punkty  otrzyma pocztowiec, który
pierwszy doniesie meldunek do celu. Mamy wiêc
w grze element rywalizacji oparty na zasadzie
wyœcigu – kto pierwszy, ten zgarnia nagrodê.

WRÓG U BRAM
Co turê rozkazy przesuwaj¹ siê na torze, by zro-
biæ miejsce na nowe meldunki. Jeœli rozkaz nie

zostanie dostarczony do celu i spadnie z toru,
znaczy, ¿e Niemcy uzyskali przewagê. W dzielni-
cy, do której meldunek mia³ byæ dostarczony, po-
jawia siê ma³y ¿eton czo³gu, blokuj¹cy jedn¹
z dróg.  Mamy wiêc w grze element wspó³pracy
– wszystkim graczom powinno zale¿eæ, by ka¿dy
rozkaz zosta³ dostarczony na czas, inaczej bloko-
wane s¹ kolejne drogi i coraz trudniej przebiec
przez Warszawê.

KUMPLE Z PODWÓRKA
Jak wiêc przemieszczaæ swoich harcerzy po mie-
œcie? S³u¿y do tego celu piêæ kart ruchu. Co run-
dê gracz zagrywa jedn¹ z takich kart, a po piêciu
rundach zbiera zu¿yte karty z powrotem na rêkê.
Karty posiadaj¹ wartoœæ punktow¹ (od jednego
do piêciu) oraz akcjê specjaln¹ (nie wszystkie).
Liczba okreœla kolejnoœæ w danej turze (gracz
z ni¿sz¹ kart¹ rozpoczyna) oraz iloœæ punktów ru-
chu, jakie mo¿na dowolnie rozdysponowaæ miê-
dzy swoich harcerzy. Akcje z kolei s¹ ciekawym
rozwi¹zaniem, który uzale¿niony jest od przyjête-
go wariantu gry.

WARIANT PODSTAWOWY
Zalecany dla graczy od 8 lat. W fazie ruchu
gracz decyduje, czy rozdysponowaæ punkty z kar-
ty miêdzy harcerzy, czy przesun¹æ jednego har-
cerza z obiektu do obiektu. Innym rozwi¹zaniem
charakterystycznym dla wariantu podstawowe-
go jest niemiecki ¿o³nierz. Pod koniec tury wyko-
nywany jest rzut specjaln¹ kostk¹. W zale¿no-
œci od wyniku rzutu, albo porusza siê niemiecki
¿o³nierz w kierunku najbli¿szego harcerza, albo
harcerz stoj¹cy najbli¿ej Niemca otrzymuje eks-
tra ruch. Z³apanego pocztowca ¿o³nierz wysy³a
do wiêzienia i odbiera meldunek. Bez obaw,
w kolejnej turze gracz mo¿e wyprowadziæ har-
cerza z wiêzienia na planszê. Wariant podsta-
wowy oferuje uproszczone zasady mechaniki
i element losowy.

WARIANT ZAAWANSOWANY
Zmieniaj¹ siê mo¿liwoœci ruchu. Teraz

gracz oprócz punktów jakie daje mu karta, mo¿e
równie¿ wykorzystaæ akcjê specjaln¹.  Im mniej
punktów ruchu, tym korzystniejsz¹ akcjê posia-
da dana karta. Mo¿na zamieniæ miejscami
dwóch harcerzy stoj¹cych w tej samej dzielni-
cy, przesun¹æ jednego harcerza do s¹siednie-
go obiektu, zamieniæ rozkazy na torze, czy po-
dejrzeæ jaki rozkazy pojawi¹ siê w nastêpnej tu-
rze. Taki uk³ad zwiêksza mo¿liwoœci gracza,
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Wiêcej na temat tworzenia gry mo¿na przeczytaæ
na blogu autora: www.malipowstancy44.blogspot.com
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MALI POWSTAÑCY
GRA RODZINNA
Z³o¿onoœæ gry  (1 -5) :  2 ;  L iczba graczy :  2  -  4
Czas  rozgrywk i :  30 min;  Wydawca:  Egmont
Autor :  F i l i p  Mi ³uñsk l ;  Cena:  ok.  109 z ³
Ska lowa lnoœæ :2-4 graczy  =  œw ietn ie
Plusy  i  m inusy :  + gra o pod³o¿u historycznym, zaprasza m³o-
dych do zapoznania siê z powstaniem warszawskim i planszów-
kami. Dwa tryby, proste zasady, ale wymagaj¹ca rozgrywka
-  pocz¹tkowa partia m³odym graczom mo¿e sprawiæ k³opot, po-
niewa¿ rozgrywka wymaga przeliczania ruchów, dobrego planowania i ci¹g³ego
okreœlania celów. W kolejnych partiach orientacja znacznie siê poprawia. Plansza
trochê zbyt barwna.

Grê udostêpni³o wydawnictwo Egmont - dziêkujemy

pozwala kombinowaæ, planowaæ kilka kolejek
do przodu. W wariancie zaawansowanym nie
ma niemieckiego ¿o³nierza. Jeœli do jednej
z dzielnic na czas nie dotr¹ dwa meldunki, zo-
stanie ona zajêta przez Niemców (pojawia siê
¿eton du¿ego czo³gu). Do przejêtego obszaru
miasta nie trafi ju¿ ¿aden meldunek, a pocz-
towcy nie bêd¹ mogli przechodziæ przez wro-
gi teren. Po upadku trzeciej dzielnicy gra au-
tomatycznie siê koñczy pora¿k¹ wszystkich
graczy. Gracze oprócz punktów za dostarczo-
ne rozkazy zdobywaj¹ dodatkowe profity
w zwi¹zku z realizacj¹ sekretnych celów (np.
dostarczenie najwa¿niejszego rozkazu, do-
starczenie najwiêkszej iloœci rozkazów do
danej dzielnicy, dostarczenie rozkazów do
wielu dzielnic).

Wariant zaawansowany przewiduje zaba-
wê od 10 lat.

WYKONANIE
Firma Egmont kieruje siê sprawdzonymi i do-
brymi wzorcami. Solidne pude³ko, a w œrod-
ku cztery przegródki. Mali pocztowcy to sym-

WRA¯ENIA
 Z ROZGRYWKI

Mali Powstañcy z pozoru wydaj¹ siê gr¹ lekk¹,
jednak w istocie tak nie jest. Rozgrywka wyma-
ga od graczy dyscypliny. Trzeba umieæ zdecydo-
waæ, które rozkazy s¹ istotne, czêsto nale¿y
przeliczyæ, czy zd¹¿ymy dany rozkaz donieœæ, czy
warto go podj¹æ. Jedna z akcji specjalnych –
zamiana rozkazów, wprowadza element interak-
cyjny. Rozkaz, który niesie harcerz z przeciwnej
dru¿yny mo¿na zamieniæ na torze i skróciæ ter-
min dostarczenia. Przeciwnik nie zd¹¿y z mel-
dunkiem, ale w konsekwencji  czo³g niemiecki
wjedzie do dzielnicy.

Harcerzy nale¿y staraæ siê trzymaæ w roz-
proszeniu. Jeœli skupi¹ siê w jednej dzielnicy,
trudno potem zd¹¿yæ gdzieœ dobiec na czas.
Sztuk¹ jest umiejêtne wykorzystanie akcji spe-
cjalnych. Zdarzaj¹ siê momenty, gdy gracz nie
podejmuje ¿adnego z rozkazów na torze, bo mu
siê nie op³aca (zachowanie ma³o patriotyczne).
Gracz czeka a¿ wyjdzie rozkaz, który ³atwiej pod-
j¹æ, bo pocztowcy s¹ w pobli¿u. W wersji za-

patyczne kartonowe figurki w plastykowych pod-
stawkach. Plansza spora i bardzo kolorowa.
Przy pierwszych rozgrywkach kolorystyka tro-
chê przeszkadza w ogarniêciu ca³oœci. W pu-
de³ku oprócz elementów gry znajduje siê rów-
nie¿ ilustrowana broszura o historii Harcerskiej
Poczty Polowej.

awansowanej
jest trudniej,
bo tor rozkazów
jest krótszy.

Co do wersji pod-
stawowej – Niemiec pe³-
ni rolê fatum kr¹¿¹cego po
planszy. Bazuj¹c na historycznym charakterze
gry, nale¿a³oby trzymaæ siê od wroga z dale-
ka, jednak dla graczy nie zawsze jest to oczy-
wiste. Harcerz najbli¿ej Niemca ma szansê
na dodatkowe punkty ruchu lub mo¿e trafiæ do
wiêzienia, co z punktu widzenia mechaniki
wcale nie musi byæ rzecz¹ straszn¹.  Nale¿y
pamiêtaæ, ¿e w kolejnej turze harcerza prze-
nosimy z wiêzienia na dowolne pole planszy.
W ten sposób pocztowiec, który do tej pory
nudzi³ siê, gdzieœ w zakamarkach Warszawy,
mo¿e ruszyæ z kolejnym rozkazem.

PODSUMOWANIE
Grê Mali Powstañcy znam od prototypu, œle-
dzi³em jej historiê, ¿ycz¹c autorowi jak najle-
piej. Filip osi¹gn¹³ zamierzony cel, nie zrezy-
gnowa³ z trudnej tematyki. Wydawnictwo Eg-
mont zaufa³o debiutantowi i w ten sposób
wszyscy otrzymali ciekawy, godny zauwa¿enia
produkt. Gra zyska³a patronat Muzeum Po-
wstania Warszawskiego, ZHP, TVN Warsza-
wa i wielu innych firm. Za produkcj¹ stoi do-
brze przygotowana promocja. Mali Powstañ-
cy byæ mo¿e trafi¹ na zbiórki harcerskie i bêd¹
dostêpni w muzeum. Taka forma zaciekawie-
nia histori¹ dla jednych mo¿e byæ kontrower-
syjna, jednak osobiœcie uwa¿am j¹ za œwietny
pomys³, a grê serdecznie polecam.
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ric M. Lang to autor pracuj¹cy od kilku lat dla
Fantasy Flight Games. Stworzy³ potê¿ny hit,
grê karcian¹ A Game of Thrones CCG, a chwi-

lê póŸniej nie mniej s³ynne Call of Cthulhu CCG.
W 2009 roku Lang praktycznie zdemolowa³ konku-
rencjê, wydaj¹c dwa kultowe tytu³y - Warhammer:
Invasion oraz Chaos in the Old World. I nawet jeœli
w USA nie dba siê tak o promocjê autorów jak
w Niemczech, nawet jeœli Lang musia³ czekaæ d³u-
¿ej na to, by byæ rozpoznawalnym wœród graczy, dziœ
bez dwóch zdañ mo¿na powiedzieæ - ten facet prze-
sta³ byæ anonimowy. Kolejne pud³o, jakie stworzy
bêdzie mog³o byæ reklamowane jako „Nowa gra Eri-
ca M. Langa”.

I ja na pewno to pud³o kupiê.

A GAME OF THRONES CCG
Pierwsz¹ gr¹ Langa, jaka trafi³a w moje rêce,
by³a Gra o Tron. By³em wtedy ju¿ doœwiadczo-
nym graczem, zna³em wiele ró¿nych gier kar-
cianych i wydawa³o mi siê, ¿e trudno bêdzie
mnie jeszcze zaskoczyæ. W domu w stosach
le¿a³y karty do Doomtroopera, Doomtown, X-
Files, LotR, L5R, WarCry... Myœla³em, ¿e znam
wszystko, lecz szybko siê okaza³o, ¿e siê myli-
³em. Nie zna³em A Game of Thrones, która prze-
pêdzi³a inne gry w szary k¹t i trafi³a na mój stó³
na d³ugie miesi¹ce.

Ka¿dy z graczy wciela siê tu w rolê przywód-
cy jednego z rodów opisanych w genialnej po-

wieœci „Gra o Tron” George’a R. R. Martina
i wystawiaj¹c do gry postaci, budynki i prze-
ró¿ne inne lokacje stara siê pokonaæ przeciw-
nika zdobywaj¹c jak najwiêksz¹ w³adzê w kró-
lestwie (ang. Power). Pod tym wzglêdem nie
ma tu nic oryginalnego - dok³adnie tak, jak
w ka¿dej grze karcianej  wystawiamy swoich
wojowników, by atakowaæ wojowników prze-
ciwnika, a budynki daj¹ nam sta³y dop³yw su-
rowców i dodatkowych zdolnoœci. S¹ i karty
ekwipunku (wszelkiej maœci broñ, pancerze),
karty specjalnych akcji (które pozwalaj¹ wy-
strychn¹æ przeciwnika na dudka), wszystko
jest tu tak, jak w uczciwej grze karcianej byæ
powinno.

A jednak, znalaz³ siê tu twist, ma³e czary
mary, które sprawi³o, ¿e tysi¹ce fanów zako-
cha³y siê w AGoT CCG. Lang rozbi³ akcjê „atak”
na trzy ró¿ne formy napaœci. Nasi rycerze
mog¹ zaatakowaæ przeciwnika na kilka sposo-
bów. Mo¿esz atakowaæ „na Power” i, jeœli
zwyciê¿ysz, zdobêdziesz Punkty Zwyciêstwa.
Mo¿esz atakowaæ „militarnie” i, jeœli zwyciê-
¿ysz, zabijesz rycerzy przeciwnika. Mo¿esz
wreszcie atakowaæ „intryg¹”, by zabraæ prze-
ciwnikowi karty z rêki. Ka¿da z tych form ata-
ku jest potrzebna, ka¿de wygrane starcie daje
nam przewagê w okreœlonej dziedzinie. Po-
trzebujemy Punktów Zwyciêstwa, by wygraæ
grê. Potrzebujemy zabijaæ rycerzy przeciwni-
ka, by sta³ siê bezbronny i nie móg³ nas zaata-
kowaæ. Potrzebujemy zabieraæ mu karty z rê-
ki, by pozbawiæ go atutów i sprytnych sztuczek.

To rozbicie ataku dzia³a w grze fenomenal-
nie. Poszczególni wojownicy maj¹ ró¿ne umie-
jêtnoœci, jeden potrafi atakowaæ tylko w intry-
dze, inny walczy tylko militarnie, inny wresz-
cie potrafi atakowaæ na ka¿dy z trzech sposo-
bów. Daje to olbrzymi¹ iloœæ strategii i taktyk,
sprawia, ¿e nieustannie analizujemy na co
mo¿emy sobie pozwoliæ i na co pozwoliæ so-
bie mo¿e nasz przeciwnik.

W grze wystêpuje standardowa, znana
z ka¿dej gry karcianej regu³a mówi¹ca, ¿e je-
œli zaatakujemy nasz¹ postaci¹, musi ona byæ
oznaczona jako zmêczona i odzyska si³y dopie-
ro na pocz¹tku nowej tury. To sprawia, ¿e gra
porywa nas nieskoñczon¹ iloœci¹ mo¿liwoœci.
Jeœli zaatakujesz swoim wojownikiem, nie
bêdziesz móg³ siê broniæ, bo a¿ do przysz³ej
twojej tury bêdzie on zmêczony. Musisz anali-
zowaæ, czy atakowaæ, czy szykowaæ siê do
obrony, czy powinieneœ atakowaæ intryg¹,
skoro tylko jeden z twoich wojowników siê na
tym zna i tym samym zostaniesz bezbronny
w tej kwestii a¿ do nowej tury...

A Game of Thrones dobrze sprawdza siê
jako gra dwuosobowa, lecz dopiero w roz-
grywkach trzy i czteroosobowych pokazuje lwi
pazur i pe³niê swych mo¿liwoœci. Rozwa¿a-
nia, których wojowników mo¿emy poœwiêciæ
i zmêczyæ, by ruszyli do ataku, a których mu-
simy trzymaæ w odwodzie do obrony, to istota

Ignacy Trzewiczek

Klucz Langa
Musia³o up³yn¹æ kilka lat, nim po³apa³em siê w tym, co dla wie-
lu innych by³o spraw¹ oczywist¹. Nim po³¹czy³em fakty i w koñ-
cu -  bach! Dozna³em olœnienia. Nim skojarzy³em, ¿e nazwisko
Erica M. Langa pojawia siê na kilku pude³kach w moim domu.
W koñcu jednak wszystko u³o¿y³o siê w sensown¹ ca³oœæ. I dziœ
wiem, ¿e jestem fanem. Jestem fanem Erica M. Langa.
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ca³ej zabawy. Potê¿ne emocje, analizowanie
mo¿liwoœci przeciwnika, przygl¹danie siê zdol-
noœciom kolejnych postaci i analizowanie, któ-
ry z nich potrafi atakowaæ militarnie, który jest
spiskowcem, a który posiada ikony pozwalaj¹-
ce atakowaæ i militarnie i w power...

Karcianej Grze o Tron poœwiêci³em wiele
miesiêcy, bra³em udzia³ w turniejach, regular-
nie spotyka³em siê z przyjació³mi i rozgrywa-
³em kolejne partie, pe³ne paktów, uk³adów, roz-
mów na temat tego, kto kogo mo¿e teraz za-
atakowaæ, kto z kim podejmie chwilowy sojusz,
kogo trzeba natychmiast zniszczyæ, bo jego
rozwój zaczyna byæ niepokoj¹cy. Multum stra-
tegii, dziesi¹tki kart, pomys³y na wyprowadze-
nie przeciwników w pole, ostatnie rundy gry
tak emocjonuj¹ce, ¿e trzês³y mi siê rêce. Bez-
dyskusyjnie A Game of Thrones by³a i wci¹¿
jest, w mojej opinii, najlepsz¹ gr¹ karcian¹
przeznaczon¹ do rozgrywek dla trzech i czte-
rech graczy.

CALL OF CTHULHU LCG
Nasza grupa rozpad³a siê, przys³owiowa czwór-
ka do bryd¿a rozpierzch³a siê na cztery strony
œwiata. Zacz¹³em szukaæ nowej gry, takiej, któ-
ra da³aby mi tyle samo emocji co AGoT, lecz
w grze dwuosobowej. Trafi³em na Call of Cthul-
hu LCG. Dopiero po zakupie pud³a dowiedzia-
³em siê, ¿e autorem gry jest Eric M. Lang, twór-
ca mojego ukochanego AGoT.

Gra oparta na prozie H.P. Lovecrafta prze-
nosi akcjê w œwiat mitologii Cthulhu. W grze

wystêpuje szereg ró¿nych frakcji, które œcieraj¹
siê podczas prób rozwi¹zywania tajemniczych
spraw i historii. Pomiêdzy graczami znajduj¹ siê
trzy karty, tzw. „story cards” reprezentuj¹ce
historie, które nale¿y zbadaæ i rozwik³aæ. Gra-
cze zdobywaj¹ ¿etony sukcesu, by ostatecznie -
po zebraniu piêciu - rozwi¹zaæ sprawê i zdobyæ
tê historiê dla siebie. Gracze - jak w ka¿dej nie-
mal karciance - wystawiaj¹ postacie, lokacje
i przedmioty, dziêki którym bêd¹ mogli przechy-
trzyæ przeciwnika. I choæ muszê przyznaæ, ¿e
strasznie nie podoba mi siê strona fabularna

Bezdyskusyjnie A Game of
Thrones by³a i wci¹¿ jest,
w mojej opinii, najlepsz¹ gr¹
karcian¹ przeznaczon¹ do
rozgrywek dla trzech i czte-
rech graczy.

zabawy, uwa¿am, ¿e jest bardzo daleka od du-
cha prozy H.P. Lovecrafta, to pod wzglêdem
mechaniki talent Erica Langa ponownie da³ tu o
sobie znaæ.

Znak firmowy Langa - rozbicie na kilka akcji
zwyk³ej czynnoœci - ponownie sprawdzi³ siê
w grze wyœmienicie. W Call of Cthulhu gracze
wysy³aj¹ swoje postaci, by bada³y i próbowa³y
rozwi¹zaæ poszczególne tajemnice i podejrza-
ne historie. W swojej kolejce przydzielaj¹ wiêc
postaci do okreœlonych „story cards”, by nastêp-
nie porównaæ, która grupa (postaci jednego
gracza kontra postaci drugiego) zdo³a³a pchn¹æ
dochodzenie do przodu. Faza porównania umie-
jêtnoœci bohaterów, sprawdzenia tego, której ze
stron uda³o siê uzyskaæ przewagê i popchn¹æ
do przodu œledztwo nie sprowadza siê jednak
do prostego porównania cyferek: „Ja mam Do-
chodzenie 7, ty masz Dochodzenie 5, czyli ja
wygra³em”. O nie...

Ka¿de dochodzenie dzieli siê na cztery osob-
ne starcia. Pierwsze starcie dotyczy Grozy.
Gracze sprawdzaj¹, kto ma wiêcej ikon Terroru
i ten, kto mia³ ich mniej, musi odes³aæ jednego
ze swoich œledczych do szpitala psychiatrycz-
nego. Odkry³ coœ, z czym nie zdo³a³ sobie pora-
dziæ. Nastêpnie nastêpuje czas brutalnego po-
jedynku, œledczy wchodz¹ sobie w drogê i nie
przebieraj¹ w œrodkach. Gracze ponownie po-
równuj¹, kto ma wiêcej ikon - tym razem Walki -
i ten, kto ma ich mniej, traci jednego ze swych
œledczych. Zosta³ zabity podczas niespodziewa-
nego spotkania. W trzeciej fazie pojawia siê
magia i tajemne arkana, a ten, kto jest potê¿-

Wpierw groza sprawia, ¿e
œledczy wycofuj¹ siê, póŸniej
brutalna si³a wysy³a ich do gro-
bu, potem magia, dochodze-
nia... Podczas gry nieustannie
analizujemy jakie postacie s¹
po drugiej stronie planszy, jak
mog¹ nam zagroziæ i jak mo¿e-
my siê temu przeciwstawiæ.
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