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(Otojak moze wyglada¢ gra edukacyjna. Taka, w kiérejchodz nie tylko otemat, ale .
takze o mechanike. Taka, ktéra nie ma nic wspélnego z chinczykiem czy Magia ABC Splel 2009 6
i mieczem. Mali Powstancy to oryginalna, pefnoprawna gra familijna, po ktorej
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W grach zazwyczaj trzeba ruszy¢ mézgownica. Czasemliczy sie bystre oko albo Planszowe www 20
szybkirefleks. A tu pojawia sie taka gra i wywraca przyzwyczajenia do géry no- Zaproszenia | relacje 2/

gami. Uszy do géry! Tu uzywamy stuchu i kombinujemy. lle kulek siedzi w igloo?
Trzy? Pie¢? Niech no raz jeszcze zagrzechotam!
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Rise of Empires
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DUNGEON ODS 8 Neuroshima Hex; Duel
Masz swijloszek -zmier gow prawdziwy loch, w podziemia, ktare pochtona nie- STARE . DD B RE CZ ASY

jedna wyprawe dzielnych bohateréw. Masz zastepy potworéwi magazyny puta-
pek do dyspozyciji. A to wszystko w jednejz najgtosniejszych produkciji drugie Strateqo
potowy roku. Czywiadcy lochéw sa tak samo zabawni jak kosmiczni przewaznicy? Historia Sp|e| DesJahrescz. 11

FELIETONY

Moja tura: Stworzytem potwora!
\lolta: Uwaga - Planszoholizm
Kapusta planszowa: Horoskop 2010
Czarny pionek: Drogi Swiety Mikotaju

L AMIGEOWKI

FACTORY MANAGER 38 Anaia2009
Friedemann Friese powracaz gra, ktra zaréwno rodzajem, jak i tematyka na- SP R| NTEM PO G R ACH

wiazuje do stynnego \Wysokiego Napiecia. Tym razem rozgrywka zdaje sie by¢
nieco |zejszego gatunku, ale wcale nie mniejwciggajaca planszowych przemy-
stowcow. A wszystko w mniej surowej, cho¢ réwnie zielonkawej oprawie.
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Cl PRZEKLECI
RECENZENCI

statnio zaczatem podejrzewac, ze tak naprawde kazdy recenzent, a zwaszcza

recenzent, ktdry ma do rozpracowania kilka gier na konkretny termin, niejestdla

atoczenia niczym innym jak utrapieniem. Oto jak wygladat szereg spotkan w plan-
szowym gronie moich znajomych:

Ekipa zbierata sie i rozpoczynata dyskusije o tym, jaka gra wyladuje na stole. Bartek
miat ochote na cos wiekszego, dziewczyny wolatyby tym razem jakas lekka gre impre-
zowa, ktora nie przeszkodzi w razmowie. Przyjezdni Tomeki Ania oczekiwali jakiejs nowo-
sci. | gdy wszystkich rozpierata energia do gry, wtedy pojawiatem sie ja z pudetkiem
w reku i hastem ,Bardzo was wszystkich przepraszam, ale MUSIMY zagra¢ jeszcze raz
w to. Mam do przetestowania wariant na szes¢ osab.”

W takiej sytuacii nie ma znaczenia, ze testowana gra jest dobra, albo nawet rewela-
cyjna (o}, lepigj, zebytaka byta). Nie liczy sie to, jak wielkimi zapalencami sg wspétgracze.
Nawet w najbardziej sprzyjajacych warunkach na bok musza p6js¢ pomysty i pudetka
zrodzone z prawdziwego entuzjazmu, a na stéttrafic to, w co TRZEBA zagrac.

Dlatego chciatern bardzo podziekowaé wszystkim partnerom do gry wszystkich plan-
szdéwkawych recenzentéw w ogéle, a naszym, redakeyjnym, w szczegélinosci. To dzieki
wam recenzje to nie tylko luzne opowiadania o grach, lecz rzetelna porcja informacjio
tym, jak gra sie sprawuje. Dzieki za cierpliwosc i zato, ze jeszcze chce wam sie wpadac
donasnagranie.

Oby jak najczesciej ta planszéwka, na ktora wiasnie macie ochate i to, co przynosimy
dozagrania, byly doktadnie tym samym tytutem.

ymczasem zapraszam do lektury zimowego numeru. Zgodnie z obietnica przed-

stawiamy wiele tyttow, kidre sa zupetng nowaoscia. Czesé z nich to pokiosie targow

gierw Essen, o ktorych (juz tradycyjnie, po raz trzeci, lecz znéw inaczej) opowiada-
my na naszych tamach. Czes¢ zasto polskie, przedswigteczne Swiezynki, ktarych takze
niemato sie wysypato. Przyjemnych wieczoréw -z pismemi gramil
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redaktor naczelny

Wszystkim czytelnikom Swiata Gier Planszowych zyczymy masy
partii w ulubione planszéwki w czasie Swiat. A do tego niech
w 2010-tym pudetka skrywajg sam tylko ekstrakt grywalnosci,
miodnosci i Slicznego wykonania.
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. egraficznym skracie przedstawia@x(vy-; 3
darzenia, tytuly oraz anegdoty z odbywaja-
! | cych sie w dniach 22 - 25 pazdziernikaw Ei ]

sen targow gier. Tym razem ograniczylis

sie niemal wytacznie do prezentacji planszowej "stro- ‘h
ny imprezy, pomijajac inne rodzaje gier, czes¢ komik- ‘\'
sowa, itp. Zapraszamy zatem do alfabetycznej prze-

N

biezki Eez Essen Spiel 20089.

AEG

Ta wiadomos¢ elektryzowata planszowy Swiat: ry-
nek szturmuje Alderac Entertainment Group - duzy,
amerykanski wydawca, dotad zajmujacy sie z powo-
dzeniem wydawaniem preznej, kolekcjonerskiej kar-
cianki, Legendy 5 Kregéw oraz gier RPG. Do tej pory
na swym koncie miatjedynie jeden planszowy tytut,
najwyrazniej wprawke — Tomb. W pierwszym ude-
rzeniu firma zaprezentowata dziesie¢ tytutow, w tym
1 przygodowy The Adventurers, karciany Thundersto-
lI;' ne, a takze Infinite City, Monkey Lab, Abandon the
Ship, czy Rush n’ Crush. Cferta skierowana jest dia
réznych graczy: od tych mtodszych po doswiadczo-
nych.

Od poczatku wiadomo byto, ze wydawnictwo
postawi na jakos¢ elementdw. Najgtosniejszym pro-
duktem, zapowiadanym takze na naszychfamach,
byt The Adventurers z figurkami, $cianamii kula —
gtazem scigajacym dzielnych poszukiwaczy skar-
béw. W naszym redakcyjnym test-studio przyjrzy-
my sie w najblizszych numerach, czy za jakoscia
- wykonania podaza takze jakosé rozgrywki. Na pierw-
*pisuiqcego szy ogien trafitwiasnie planszowy Indiana Jones.

a =

BoardGameGeek przypuscitw tym roku prawdziwa
ofensywe na targowiczéw. Planszowych geekéw
przyciagato jak miéd stoisko serwisu przypominaja-
ce nieco stanowiska kamentatoréw sportowych na
waznych imprezach. Jak udato sie to osiggnac?
Chyba najbardziej elektryzujgcym narzedziem byta
powstajgca na biezaco lista GeekBuzz, czyliranking
najgoretszych tytutdw targéw. Glosowat mozna byto
przez Internet —w tym na stanowiskach znajduja-
cych sie w sektorze serwisu. Sparo uwagi przykuta
tez prezentacja ,BoardGameGeek Game”, czyli plan-
szowej produkciji spod szyldu BGG.

Wkrétce charakterystyczny ludek z logo serwi-
su pojawic sie moze na slaskich-i nie tylko- ulicach.
Panowie z BGG dali bowiem catg pake promacyjnych
siatek, w ktérych mieszcza sie dokfadnie dwa pu-
detka w standardowych wymiarach. Zdoby¢ je
mozna m.in. na Pionku, czyli gliwickich spotkan z gra-
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Rafat Szyma

ABC SPIEL 2009

mi planszowymi, albo... dziekilekturze SGP Pod li-
terka ,N” mamy dla naszych czytelnikow maty kon-
kurs-zajrzyjcie!

G

Czech Games Edition przywiozto w tym roku trzy
premiery: jedna $wietnie rozreklamowana,
druga mniej, a trzecia niemalze trzymana w ta-
jemnicy. Ta najgtosniejsza to, oczywiscie, Dun-
geon Lords. Co nieco mozna byto ustysze¢i o
Shipyard Vlaady Suchego, grze sporego kalibru,
ktora zrecenzujemy w kolejnym numerze. Na-
tomiast ciekawym eksperymentem miata by¢
prezentacja Bunny, Bunny, Moose, Moose. Ta
wesofa, imprezowa gra, w ktorej liczy sig spo-
strzegawczos¢, miata spetnic role odkrycia tar-
goéw. Mato kto o niej wczesniej styszat, nie dato
sie jej zamoéwi¢ w przedsprzedazy, a oto jest,
niedroga i - sadzac po gestach grajacych -
mozna sie W nig Swietnie bawi¢. Stowem - takie
fajne, dodatkowe pudetko, ktére zmiesci sie do
walizki, cho€ nie planowalismy na nie miejsca.
Eksperyment sie udat, fosie i zajace wskoczyty
do masy walizek i powedrowaty do domaéw swo-
ich nowych wtascicieli.

DUEL OF GIANTS

Duel of Giants to nowa gra Friedemanna de Pedro,
nastepczyni recenzowanego w 4-tym numerze SGP
Duelinthe Dark. Na stoisku z obstuga w uniformach
mozna byto zagrac w prototyp gry, przyczyniajac sie
do jej testowania. Tym razem zamiast dowodzié
eskadramii obrona przeciwlotnicza, gracze kre-
owac beda pancerne natarcie. Plansza petna figu-
rek czotgéw oraz stawa jednej z najbardziej symula-
cyjnych mechanik wéréd gier, kaza spodziewac sie
fanom wojny Swiatowej soczystego kaska.

EGZORCYSC

Sa takie stoiska: weisniete gdzies pod sciane, niby
przy bardziej uczeszczanym szlaku, ale jakby na

uboczu. Tak byto z panem spod logo kascianego sfink-
sa prezentujgcym mata, czarng karcianke w klima-
cie horroru z przymruzeniem oka - Die Exorcisten.
Mozna w nigj gra¢ jako fan harroréw, zakonnica po
przejsciach, kaptan Voo Dooii szereg innych réwnie
Klimatycznych” postaci. Wszystko to zabrzmiato na
tyle intrygujaco, ze postanowitem zaopatrzy¢ sie
w egzemplarz. Nie moge obiecac, ze bedzie ona gry-
walna albo przynajmniej zabawna. Raportujg o niej,
gdyz jest to jedno z matych, prywatnych odkry¢ tar-
géw: ma zwichrowany temat, jest totalnie zalezna
jezykowo (niemiecki), ma koscii nie znam nikogo,
kto by sie na nig skusit. Czyzbym miat jedyny egzem-
plarzw kraju?

FRESE

Friedemann Friese to jeden z tych autoréw, ktarych
nie spostb bylo na targach nie zauwazy¢. Do swojej
charakterystycznej fryzury koloru wiosennej trawy,
dotozyttym razem réwniez zielony uniform pracow-
nika elektrowni. Okazjg byta premiera jego Fabrik-
menagera (recenzowanego w pismie). Okazato sig
jednak, ze w Paolsce etos tego zawodu jest zerowy —
sposrad wszystkich obecnych na targach redakto-
réw tylko nizej podpisany zorientowat sie od razu,
W czymrzecz.

&0

Tradycyjnie swaj zakatek mieli na targach goisci. Na
ich stoisku nie mogto zabrakna¢ tego, cow tejkla-
sycznej grze logicznej najatrakeyjniejsze: etosu i wy-
muskanych kamponentdw. Pefen zestaw rozmaitych
goban (kampletow do gry) na czele z grubymi stofa-
mi do rozgrywki, przy ktorych siedzieli po japonsku
skupieni gracze.

HITY

Nie sposob o nich kompetentnie opowiedzie¢. Raz,
bo jest ich zwyczajnie byt wiele — nawet jesli od tar-
goéw minely juz dwa miesiace. Dwa - bo hity zawsze
sa dla kogos, wedle jakichs kryteriow. Warto przy-

najmniejwymienic kilka co glosniejszych tytutéw z za-
strzezeniem-—nie jestto kompletna lista, bo by¢ taka
niemoze.

Z pewnoscia popularnoscia cieszyly sie gry Lego
—i to z2wtaszcza wsrdd odwiedzajacych rodzin. Z ty-
tutéw ,powazniejszych”: Opera, Havana, Atlantis,
Atthe Gates of Loyang i Endeavor. Plaszomaniacy
nie przegapili zapewne Dungeon Lords, Fabrik Me-
nagera, Strongholda i Grid Inc. Trudno nie wspo-
mnie¢ o dodatku do Agricoli-Farmers of the Moor
(Torfowisku). Sporo szumu byto wokét Carson City.
W oczy wpasé mogfa takze gra o mréwkach: Ants
oraz mata, acz bardzo obiecujgca produkcja
Day&Night. Niematym zainteresowaniem cieszyt
sie takze dodatek do Pandemic: On the Brink.

Postaramy sie przyblizy¢ cze$¢ tych tytutow,
poczynajac juz od tego numeru.

IMPY

Impyto takie mate stworki astralnego pochodzenia,
ktére zostaty zaprzegniete do pracy prze wiadcow
podziemi. Planszowemu $wiatu daty sie poznac za
sprawa Dungeon Lords, a na targach byly jednym
z najbardziej popularnych komponentéw gier. Na
stoisku CGE mozna byo zaczerpna¢ z pojemnika wy-
petnionego nimi po brzegii zabrac kilka plastikowych
przyjaciotna pamiatke. Nader czesto takie zaczerp-
niecie kofczyto sig proba ich spataszowania - lecz
nie, to nie byly cukierki, tylko najprawdziwsze. .. impy
wiasnie. Z plastiku.

Redakeyjna sympatia doimpéw zwiekszyta sie
jeszcze, gdy po targach okazato sig, ze wykonane
przez przyjaciela z Portalu, Michafa Oracza, stron-
gholdowo-dungeonlordowe (uff!) zdjgcie zostato
nagrodzone w serwisie boardgamegeek.com. Ta-
kie s fotogeniczne te impy!

JUBILER

Oto gratka dla kolekcjoneréw i tych wszystkich, ktd-
sztucznego. Na stoisku zblizonym do jubilerskiego
dostepne byty kostki wykonane ze szlachetnych ka-
mienii kruszcow. Najrézniejsze ksztatty (wszystkie
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FAMILIJNIE

Marcin Korzeniecki

ALI POWSTANCY
WARSZAWA 1944

emat powstania w 1944r, tak wazny w historii Polski, nie nalezy do tatwych. Kojarzy sie

przeciez z bezwzgledna eksterminacjg mieszkancéw \Warszawy, z walkami na ulicach, z mor-

dem i gwattem. Filip Mitunski postanowit przenies¢ losy powstania na plansze i w ten spo-

s@b, przynajmniej w niewielkim stopniu przyblizy¢ mtodemu pokoleniu specyfike waznego
dla Warszawy wydarzenia. Odwazny krok. A jak autor sobie poradzit? '

HARCERSKA POCZTA POLOWA

Gra pokazuje dziatania matych harcerzy, ktorzy
w trakcie powstania roznosili poczte na tere-
nie miasta. Plansza przedstawia lewobrzezna
Warszawe podzielonag na siedem dzielnic.
W kazdej dzielnicy znajduije sig kilka charakte-
rystycznych obiektow (Plac Narutowicza, Sta-
réwka, Patacyk Michla) potaczonych ze soba
siecig drég. Kazdy z graczy obejmuje dowddz-
two nad trzyosobowym zastepem harcerskim.
Z boku planszy znajduje sie tor rozkazéw, na
ktérym co ture pojawiaja sie nowe meldunki.
Rozkaz posiada informacie skad nalezy go pad-
ja¢ i gdzie nalezy go donie$¢ oraz punkty. Har-
cerze z réznych zastepéw moga podjacé ten sam
rozkaz, ale punkty otrzyma pocztowiec, ktry
pierwszy doniesie meldunek do celu. Mamy wiec
w grze element rywalizacji oparty na zasadzie
wyscigu — kto pierwszy, ten zgarnia nagrode.

WROG UBRAM

Co ture rozkazy przesuwaja sie na torze, by zro-
bi¢ miejsce na nowe meldunki. Jesli rozkaz nie

10  SWIAT GIER PLANSZOWYCH

zostanie dostarczony do celu i spadnie z toru,
znaczy, ze Niemcy uzyskali przewage. W dzielni-
cy, do ktdrej meldunek miat by¢ dostarczony, po-
jawia sie maty zeton czotgu, blokujacy jedna
zdrég. Mamy wiec w grze element wspotpracy
- wszystkim graczom powinno zalezeé, by kazdy
rozkaz zostat dostarczony na czas, inaczej bloko-
wane sa kolejne drogi i coraz trudniej przebiec
przez \NWarszawe.

KUMPLE Z PODWORKA

Jak wiec przemieszczaé swoich harcerzy po mie-
$cie? Stuzy do tego celu piec¢ kart ruchu. Co run-
de gracz zagrywa jedna z takich kart, a po pieciu
rundach zbiera zuzyte karty z powrotem na reke.
Karty posiadajg wartos¢ punktowa (od jednego
do pieciu) oraz akcje specjalna (nie wszystkie).
Liczba okresla kolejnosé w danej turze (gracz
z nizsza karta rozpoczyna) oraz ilos¢ punktow ru-
chu, jakie mozna dowolnie rozdysponowac mie-
dzy swoich harcerzy. Akcje z kolei sa ciekawym
rozwigzaniem, ktory uzalezniony jest od przyjete-
go wariantu gry.

WARIANT PODSTAWOWY

Zalecany dla graczy od 8 lat. W fazie ruchu
gracz decyduije, czy rozdysponowac punkty z kar-
ty miedzy harcerzy, czy przesunac jednego har-
cerza z obiektu do obiektu. Innym rozwigzaniem
charakterystycznym dla wariantu podstawowe-
go jest niemiecki zotnierz. Pod koniec tury wyko-
nywany jest rzut specjalng kostka. W zalezno-
sci od wyniku rzutu, albo porusza sig niemiecki
zotnierz w kierunku najblizszego harcerza, albo
harcerz stojgcy najblizej Niemca otrzymuje eks-
tra ruch. Ztapanego pocztowca zotierz wysyta
do wiezienia i odbiera meldunek. Bez obaw,
w kolejnej turze gracz moze wyprowadzi¢ har-
cerza z wiezienia na plansze. Wariant podsta-
wowy oferuje uproszczone zasady mechaniki
i element losowy.

WARIANT ZAAWANSOWANY

Zmieniaja sie mozliwosci ruchu. Teraz
gracz oprécz punktdw jakie daje mu karta, moze
réwniez wykorzystac akcje specjalng. Im mniej
punktdw ruchu, tym korzystniejsza akcje posia-
da dana karta. Mozna zamieni¢ miejscami
dwaéch harcerzy stojacych w tej samej dzielni-
cy, przesunac jednego harcerza do sasiednie-
go obiektu, zamieni¢ rozkazy na torze, czy po-
dejrzec jaki rozkazy pojawia sie w nastepnej tu-
rze. Taki uktad zwieksza mozliwoéci gracza,




Gre udostepnito wydawni

Wiecej na temat tworzenia gry mozna przeczyta¢ |
na blogu autora: www.malipowstancy44.blogspot.com

pozwala kombinowag, planowac kilka kolejek
do przodu. W wariancie zaawansowanym nie
ma niemieckiego zotnierza. Jesli do jednej
z dzielnic na czas nie dotra dwa meldunki, zo-
stanie ona zajeta przez Niemcow (pojawia sie
zeton duzego czofgu). Do przejetego obszaru
miasta nie trafi juz zaden meldunek, a pocz-
towcey nie beda mogli przechodzi¢ przez wro-
gi teren. Po upadku trzeciej dzielnicy gra au-
tomatycznie sie konczy porazka wszystkich
graczy. Gracze opracz punktdw za dostarczo-
ne rozkazy zdobywaja dodatkowe profity
w zwigzku z realizacja sekretnych celéw (np.
dostarczenie najwazniejszego rozkazu, do-
starczenie najwiekszej ilosci rozkazéw do
danej dzielnicy, dostarczenie rozkazéw do
wielu dzielnic).

Wariant zaawansowany przewiduje zaba-
we od 10 lat.

WYKONANIE

Firma Egmont kieruje sie sprawdzonymii do-
brymi wzorcami. Solidne pudetko, a w $rod-
ku cztery przegradki. Mali pocztowcy to sym-

C D D

patyczne kartonowe figurki w plastykowych pod-
stawkach. Plansza spora i bardzo kolorowa.
Przy pierwszych rozgrywkach kolorystyka tro-
che przeszkadza w ogarnieciu catosci. W pu-
detku oprécz elementéw gry znajduje sie réw-
niez ilustrowana broszura o historii Harcerskiej
Poczty Polowej.

WRAZENIA
Z ROZGRYWKI

Mali Powstancy z pozoru wydaja sie gra lekka,
jednak w istocie tak nie jest. Rozgrywka wyma-
ga od graczy dyscypliny. Trzeba umie¢ zdecydo-
wac, ktére rozkazy sa istotne, czesto nalezy
przeliczy¢, czy zdazymy dany rozkaz doniesg, czy
warto go podjaé. Jedna z akcji specjalnych -
zamiana rozkazéw, wprowadza element interak-
cyjny. Rozkaz, ktéry niesie harcerz z przeciwnej
druzyny mozna zamieni¢ na torze i skréci¢ ter-
min dostarczenia. Przeciwnik nie zdazy z mel-
dunkiem, ale w konsekwencji czotg niemiecki
wjedzie do dzielnicy.

Harcerzy nalezy starac sie trzymac w roz-
proszeniu. Jesli skupia sie w jednej dzielnicy,
trudno potem zdazy¢ gdzie$ dobiec na czas.
Sztuka jest umiejetne wykorzystanie akcji spe-
cjalnych. Zdarzaja sie momenty, gdy gracz nie
podejmuje zadnego z rozkazéw na torze, bo mu
sie nie opfaca (zachowanie mato patriotyczne).
Gracz czeka az wyjdzie rozkaz, ktéry tatwiej pod-
ja¢, bo pocztowey sa w poblizu. W wersji za-

MALI POWSTANCY

GRA RODZINNA

Ztozonosé gry (1-5): 2; Liczba graczy: 2 - 4
Czas rozgrywki: 30 min; Wydawca: Egmont
Autor: Filip Mitunskl; Cena: ok. 109 zt
Skalowalnos$é:2-4 graczy = Swietnie

Plusy i minusy: + gra o podiozu historycznym, zaprasza mto-
dych do zapoznania_sig z powstaniem warszawskim i planszow-
kami. Dwa tryby, proste zasady, ale wymagajaca rozgrywka

- poczatkowa partia mtodym graczom moze sprawi¢ ktopot, po-
niewaz rozgrywka wymaga przeliczania ruchéw, dobrego planowania i ciggtego
okreslania celéw. W kolejnych partiach orientacja znaczrﬂe sie poprawia. Plansza

troche zbyt barwna.

FAMILUNIE
” . g

ps
e . LT

awansowane;j
jest trudnigj,
bo tor rozkazéw
jest kratszy.

Co do wersji pod-
stawowej - Niemiec pet-
ni role fatum krazacego po
planszy. Bazujac na historycznym charakterze
gry, nalezatoby trzymac sie od wroga z dale-
ka, jednak dla graczy nie zawsze jest to oczy-
wiste. Harcerz najblizej Niemca ma szanse
na dodatkowe punkty ruchu lub moze trafi¢ do
wiezienia, co z punktu widzenia mechaniki
wecale nie musi by¢ rzecza straszng. Nalezy
pamigtac, ze w kolejnej turze harcerza prze-
nosimy z wiezienia na dowolne pole planszy.
W ten sposéb pocztowiec, ktory do tej pory
nudzit sie, gdzies w zakamarkach \Warszawy,
moze ruszy¢ z kolejnym rozkazem.

PODSUMOWWANIE

Gre Mali Powstaricy znam od prototypu, Sle-
dzitem jej historie, zyczac autorowi jak najle-
piej. Filip osiagnat zamierzony cel, nie zrezy-
gnowat z trudnej tematyki. Wydawnictwo Eg-
mont zaufato debiutantowi i w ten sposéb
wszyscy otrzymali ciekawy, godny zauwazenia
produkt. Gra zyskata patronat Muzeum Po-
wstania \Warszawskiego, ZHP, TVN Warsza-
wa i wielu innych firm. Za produkcja stoi do-
brze przygotowana promocija. Mali Powstan-
cy by¢ moze trafig na zbiérki harcerskie i beda
dostepni w muzeum. Taka forma zaciekawie-
nia historia dla jednych moze by¢ kontrower-
syjna, jednak osobiscie uwazam jg za Swietny
pomyst, a gre serdecznie polecam.
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lgnacy Trzewiczek

Klucz Langa

Musiato uptynac kilka lat, nim potapatem sie w tym, co dla wie-
lu innych byto sprawa oczywistg. Nim potaczytem fakty i w kon-
cu - bach! Doznatem olsnienia. Nim skojarzytem, ze nazwisko
Erica M. Langa pojawia sie na kilku pudetkach w moim domu.
W koncu jednak wszystko utozyto sie w sensowng catosé. | dzis
wiem, ze jestem fanem. Jestem fanem Erica M. Langa.

Fantasy Flight Games. Stworzyt potezny hit,

gre karciang A Game of Thrones CCG, a chwi-
le pézniej nie mniej stynne Call of Cthulhu CCG.
W 2008 roku Lang praktycznie zdemolowat konku-
rencje, wydajac dwa kultowe tytuty - VWarhammer:
Invasion oraz Chaos in the Old Warld. | nawet jesli
w USA nie dba sie tak o promacje autoréw jak
w Niemczech, nawet jesli Lang musiat czekac du-
zejnato, bybyé rozpoznawalnym wsrdd graczy, dzis
bez dwach zdarn mozna powiedzie¢ - ten facet prze-
stat by¢ anonimowy. Kolejne pudto, jakie stworzy
bedzie mogto by¢ reklamowane jako ,Nowa gra Eri-
caM. Langa”.

Ija na pewno to pudto kupie.

E ric M. Lang to autor pracujacy od kilku lat dla

A GAME OF THRONES

Pierwsza gra Langa, jaka trafita w moje rece,
byta Gra o Tron. Bytem wtedy juz do$wiadczo-
nym graczem, znatem wiele réznych gier kar-
cianych i wydawato mi sig, ze trudno bedzie
mnie jeszcze zaskoczyé. W domu w stosach
lezaty karty do Doomtroopera, Doomtown, X-
Files, LotR, LSR, WarCry... Myslatem, ze znam
wszystko, lecz szybko sie okazato, ze sie myli-
tem. Nie znatem A Game of Thrones, ktéra prze-
pedzita inne gry w szary kat i trafita na moj stot
na diugie miesiace.

Kazdy z graczy wciela sie tu w role przywod-
cy jednego z rodéw opisanych w genialnej po-

wiesci ,Gra o Tron” George’a R. R. Martina
i wystawiajac do gry postaci, budynkii prze-
rézne inne lokacije stara sie pokonac przeciw-
nika zdobywajac jak najwieksza wtadze w kro-
lestwie (ang. Power). Pod tym wzgledem nie
ma tu nic oryginalnego - dokfadnie tak, jak
w kazdej grze karcianej wystawiamy swoich
wojownikéw, by atakowac wojownikéw prze-
ciwnika, a budynki daja nam staty doptyw su-
rowcow i dodatkowych zdolnosci. Sa i karty
ekwipunku (wszelkiej masci bron, pancerze),
karty specjalnych akcji (ktére pozwalajg wy-
strychna¢ przeciwnika na dudka), wszystko
jest tu tak, jak w uczciwej grze karcianej by¢
powinno.

Ajednak, znalazt sie tu twist, mate czary
mary, ktére sprawito, Ze tysigce fanéw zako-
chaty sie w AGoT CCG. Lang rozbit akcje ,atak”
na trzy rézne formy napasci. Nasi rycerze
moga zaatakowac przeciwnika na kilka sposo-
béw. Mozesz atakowa¢ ,na Power” i, jesli
zwyciezysz, zdobedziesz Punkty Zwyciestwa.
Mozesz atakowa¢ ,militarnie” i, jesli zwycie-
2ysz, zabijesz rycerzy przeciwnika. Mozesz
wreszcie atakowac ,intryga”, by zabrac prze-
ciwnikowi karty z reki. Kazda z tych form ata-
ku jest patrzebna, kazde wygrane starcie daje
nam przewage w okreslonej dziedzinie. Po-
trzebujemy Punktow Zwyciestwa, by wygrac
gre. Patrzebujemy zabija¢ rycerzy przeciwni-
ka, by stat sie bezbronnyi nie magt nas zaata-
kowac¢. Potrzebujemy zabiera¢ mu karty z re-
ki, by pozbawi¢ go atutéw i sprytnych sztuczek.

Torozbicie ataku dziata w grze fenomenal-
nie. Poszczegdlni wojownicy maja rézne umie-
jetnosci, jeden potrafi atakowac tylko w intry-
dze, inny walczy tylko militarnie, inny wresz-
cie potrafi atakowat na kazdy z trzech sposo-
béw. Daje to olbrzymia ilos¢ strategii i taktyk,
sprawia, ze nieustannie analizujemy na co
mozemy sobie pozwoli¢ i na co pozwoli¢ so-
bie moze nasz przeciwnik.

W grze wystepuje standardowa, znana
z kazdej gry karcianej reguta méwiaca, ze je-
8li zaatakujemy nasza postacia, musi ona by¢
oznaczona jako zmeczona i odzyska sity dopie-
ro na poczatku nowej tury. To sprawia, ze gra
porywa nas nieskonczona iloscig mozliwosci.
Jesli zaatakujesz swoim wojownikiem, nie
bedziesz magt sie broni¢, bo az do przysztej
twojej tury bedzie on zmeczony. Musisz anali-
zowacé, czy atakowac, czy szykowac sie do
obrony, czy powinienes atakowac intryga,
skoro tylko jeden z twoich wojownikéw sie na
tym zna i tym samym zostaniesz bezbronny
w tej kwestii az do nowej tury...

A Game of Thrones dobrze sprawdza sie
jako gra dwuosobowa, lecz dopiero w roz-
grywkach trzyi czteroosobowych pokazuie Iwi
pazuri petnie swych mozliwosci. Rozwaza-
nia, ktdrych wojownikéw mozemy poswigcic
i zmeczy¢, by ruszyli do ataku, a ktérych mu-
simy trzymac w odwodzie do obrony, to istota

fotografie pochodza z serwisu boardgamegeek.com oraz ze strony wydawnictwa FFG.
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catej zabawy. Potezne emocje, analizowanie
mozliwosci przeciwnika, przygladanie sie zdol-
nosciom kolejnych postacii analizowanie, kto-
ry z nich potrafi atakowa¢ militarnie, ktory jest
spiskowcem, a ktéry posiada ikony pozwalajg-
ce atakowac i militarnie i w power...

Karcianej Grze o Tron poswigcitem wiele
miesiecy, bratem udziatw turniejach, regular-
nie spotykatem sig z przyjaciétmii rozgrywa-
tem kolejne partie, petne paktéw, uktadéw, roz-
mow na temat tego, kto kogo moze teraz za-
atakowac, kto z kim podejmie chwilowy sojusz,
kogo trzeba natychmiast zniszczy¢, bo jego
rozwoj zaczyna by¢ niepokojacy. Multum stra-
tegii, dziesiatki kart, pomysty na wyprowadze-
nie przeciwnikéw w pole, ostatnie rundy gry
tak emocjonujace, ze trzesty mi sie rece. Bez-
dyskusyjnie A Game of Thrones byta i wciaz
jest, w mojej opinii, najlepsza gra karciana
przeznaczona do rozgrywek dla trzech i czte-
rech graczy.

CALL OF CTHULHU LCG

Nasza grupa rozpadta sie, przystowiowa czwér-
ka do brydza rozpierzchfa sie na cztery strony
Swiata. Zaczatem szukac nowej gry, takiej, kto-
ra databy mi tyle samo emacji co AGaT, lecz
w grze dwuosobowej. Trafitem na Call of Cthul-
hu LCG. Dopiero po zakupie pudta dowiedzia-
tem sie, ze autorem gry jest Eric M. Lang, twar-
ca mojego ukochanego AGoT.

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

Bezdyskusyjnie A Game of
Thrones byta i wciaz jest,
w mojej opinii, najlepsza gra
karciang przeznaczona do
rozgrywek dla trzech i czte-
rech graczy.

wystepuje szereg raznych frakciji, ktore Scieraja
sie podczas préb rozwigzywania tajemniczych
spraw i historii. Pomigdzy graczami znajduja sie
trzy karty, tzw. ,story cards” reprezentujace
historie, ktére nalezy zbadac i rozwiktaé. Gra-
cze zdobywaja zetony sukcesu, by ostatecznie -
po zebraniu pieciu - rozwigzac sprawe i zdobyé
te historie dla siebie. Gracze - jak w kazdej nie-
mal karciance - wystawiajg postacie, lokacje
i przedmiaty, dzieki ktdrym beda mogli przechy-
trzy¢ przeciwnika. | cho¢ musze przyznaé, ze
strasznie nie podoba mi sie strona fabularna

Whpierw groza sprawia, ze
sledczy wycofuja sie, pozniej
brutalna sita wysyta ich do gro-
bu, potem magia, dochodze-
nia... Podczas gry nieustannie
analizujemy jakie postacie sa
po drugiej stronie planszy, jak
moga nam zagrozic¢ i jak moze-
my sie temu przeciwstawic.

zabawy, uwazam, ze jest bardzo daleka od du-
cha prozy H.P. Lovecrafta, to pod wzgledem
mechaniki talent Erica Langa ponownie dattu o
sobie znaé.

Znak firmowy Langa - rozbicie na kilka akcji
zwyktej czynnosci - ponownie sprawdzit sie
w grze wysmienicie. W Call of Cthulhu gracze
wysytaja swoje postaci, by badaty i prabowaty
rozwigzac poszczegélne tajemnice i podejrza-
ne historie. W swojej kolejce przydzielajg wiec
postaci do okreslonych ,story cards”, by nastep-
nie poréwnac, ktéra grupa (postaci jednego
gracza kontra postaci drugiego) zdofata pchnaé
dochodzenie do przodu. Faza poréwnania umie-
jetnosci bohateréw, sprawdzenia tego, ktorej ze
stron udato sie uzyska¢ przewage i popchnaé
do przodu $ledztwo nie sprowadza sie jednak
do prostego poréwnania cyferek: ,Ja mam Do-
chodzenie 7, ty masz Dochodzenie 5, czylija
wygratem”. O nie...

Kazde dochodzenie dzieli sie na cztery osob-
ne starcia. Pierwsze starcie dotyczy Grozy.
Gracze sprawdzaja, kto ma wiecej ikon Terroru
i ten, kto miatich mniej, musi odesta¢ jednego
ze swoich sledczych do szpitala psychiatrycz-
nego. Odkryt cos, z czym nie zdotat sobie pora-
dzi¢. Nastepnie nastepuje czas brutalnego po-
jedynku, sledczy wchodza sobie w droge i nie
przebieraja w $rodkach. Gracze ponownie po-
réwnuja, kto ma wiecej ikon - tym razem Walki -
i ten, kto ma ich mniej, traci jednego ze swych
Sledczych. Zostat zabity podczas niespodziewa-
nego spotkania. W trzeciej fazie pojawia sie
magia i tajemne arkana, a ten, kto jest potez-
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