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Przebywajgcy od dtuzszego czasu w Mysiej WieZy Popiel — wtadca plemienia Goplan, juz
dfugo dtawit sie stagnacjg i marazmem panujgcymi na jego dworze. Pozbawieni zajec
podkomendni zaczynali gnusniec, coraz trudniej byfo utrzymac dyscypline wsrod wojow
nudzgcych sie w koszarach. Uciskany lud juz nie miat z czego ptaci¢ danin. Ich poborcy, jesli w
ogole udato im sie unikngc linczu ze strony zdesperowanych mieszkancow nadgoplanskich
wsi, wracali do Kruszwicy z pustymi rekami. Tak dalej by¢ nie mogto! Popiel musiat znalez¢
niezwtocznie nowe fowiska, nowe tereny, na ktorych mogtby prowadzic swojg tupiezczg
polityke, napychajgc kabze ptacidtem, a brzuch dziczyzng, ktorg tak lubit, a okolice Kruszwicy
znane byty, wszak, jedynie z doskonatej jakosci ziarna... Pewnego razu, przechadzajgc sie
popotudniowg porg po dachu stynnej wiezy, zatroskany Popiel sledzit zachodzgce storice. |
nagle olsnito go! Jakby to samo storice za sprawg swoich promieni przestato wiadomosc:
,P0jdZz za mng, podgzaj na zachod! Tam znajdziesz bogactwa, stawe, autorytet i wtadze —
WELADZE! ZdobadZ? wzgorze Lecha, zdobgdZz Gniezno, a nikt nie waZy sie sprzeciwic Twojej
woli!” Popiel juz wiedziat co nalezy robic.
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...Odprawiwszy na potudnie ostatnig dostawe bursztynu Kalistaw zauwazyt, ze stan jego
majgtku znacznie przewyzszyt zatozone plany. Fakt ten ucieszyt go nad wyraz, ale i
zaniepokoit nieco... Roztropny Kalistaw wiedziat, Ze zbyt duze bogactwo moze sprowadzi¢
nieszczescie na niego i wierne mu plemie Glapian. Zdawat sobie sprawe, Ze jego majgtek od
dawna ktut w oczy sgsiadow. Wiedziat, ze bezczynnie czekajgc na nieuchronny atak postawi
sie w roli utuczonego wieprza usitujgcego uciec przed sforg wygtodniatych psow. Musiat
aziataC. Musiat zdoby¢ mir i pozycje, ktora nie pozwoli innym na zwrdcenie sie przeciwko ich...
Krélowi. Krélowi? Tak, KROLOWI! Stowo to zakotwiczyto na dobre w jaZni Kalistawa,
nasgczajgc pychg najbardziej skryte zakamarki jego proznej duszy. Brzmiato coraz gtosniej,
szczegdlnie wtedy, gdy pochylony nad mapami planowat strategie zdobycia najwazniejszych
grodow Wielkopolski — Poznania, Ostrowa Lednickiego i Gniezna.

... Troski malujgcej sie na twarzy Siemowita nie dawato sie ukryc. WyraZzne zmarszczki na
czole wtadcy plemienia Polan zdradzaty niepokdj, ale i determinacje. Ksigze widziat, ze
Spokojne czasy dobiegajg korica. Dziatania Popiela nie pozostawiaty watpliwosci co do jego
zamiarow. Tylko czekac byto az swarliwy i zachtanny ksigze rzuci sie na Gniezno — jego apetyt
na wtadze i bogactwo popychaty go czesto do podobnych aktow agresji. Postepowanie
Kalistawa dawato wiecej do myslenia... Czyzby ten doskonaty kupiec i handlarz tez miat
zamiary wzgledem najwazniejszych osrodkow kultu? Czegoz mu brakowato? Nie byfo czasu
sie nad tym rozwodzic... Siemowit wiedziat, Zze musi dziatac i Zze jest gotow do objecia wtadzy.
Byt dobrze przygotowany, waleczny, wyksztatcony w polityce i, przede wszystkim, byt
aziedzicem najsilniejszych ziem w okolicy, potomkiem ksigzat Polan! Wiedziaf, Ze to jemu
naleZy sie witadza. Ta pewnosc towarzyszyta kazdemu jego dziataniu podczas przygotowarn do
najwiekszej znanej mu kampanii wojenne.

...Osada todzi Wikingow — drakkaru — wylgdowata na grzgskim gruncie bagiennych ostepow
okolic Santoka. Ksigze najezdzcow — Dagobert, wzigwszy gteboki oddech nadwarcianskiego
powietrza, poczut zapach zblizajgcego sie rozlewu krwi, napawat sie wonig zwyciestwa
zmieszang z odorem strachu wzietych do niewoli jericow, byt pewien wydarzen, ktore miaty
nadejsc. Znat to uczucie bardzo dobrze. Krzepigcy niczym wdech soli trzeZwigcych zapach
natchnagt go pewnoscig, Ze nie przyptynat tu na marne. Od razu nakazat budowe obozowiska.
Lekkiego. Nie zamierzat mitrezyc tu zbyt duzo czasu, zatozyt szybki marsz do Gniezna i
spowolniony taborem z tupami powrdt na potnocne — przyjazne ziemie. Nie wiedziat, ze
przyjdzie mu spedzic tu duzo wiecej czasu i przelac duzo wiecej krwi...

Wszystko to mogto dziaé sie przed ponad tysigcem lat, w czasach kiedy historia miesza sie z
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legenda, na ziemiach dzisiejszej Wielkopolski i Kujaw — terenach, na ktérych swéj poczatek
wzieto panstwo polskie.

Wiasnie taka, koncepcyjna o$ fabularna zaintrygowata autoréw: Krzysztofa Ignaszaka oraz
Grzegorza Mateckiego — osoby wyksztatcone na kierunkach historycznych. Jako pasjonaci tej
dziedziny wiedzy oraz fani gier planszowych nie mogli przejs¢ do porzadku dziennego nad
faktem, ze jak dotad nie stworzono zadnej gry planszowej poruszajgcej tematyke
wczesnosredniowiecznych proceséw panstwotworczych na ziemiach polskich. Do pracy nad
projektem zasiedli majac w zanadrzu doswiadczenie w temacie planszowek, krytyczne
spojrzenie dojrzatych graczy, wiedze zdobytg na studiach, popartg badaniami autorytetéw, oraz
polot mtodych tworcéw. Efektem ich zaangazowania jest gra planszowa ,Piastowie. Narodziny
Orta”.

,Piastowie. Narodziny Orta” sg strategiczno-historyczng gra, ktdéra dostarczajac rozrywki na
bardzo wysokim poziome, wprowadza graczy w realia wczesnego Sredniowiecza. Autorzy
zadbali o to by kazdy, najmniejszy nawet, szczegot wceiggat uczestnikdw rozgrywki w klimat
stowianskiej kultury materialno-duchowej. Jednym z zabiegdw uzytych w tym celu jest
zastosowanie grafik opartych na zdjeciach replik faktycznych znalezisk archeologicznych. Nie
pozostawiono tu miejsca na domysty, czy uproszczenia. Hetmy widniejgce na zdjeciach
zdobigcych instrukcje, pancerze, bron, czy inne elementy wyposazenia przedstawionych
postaci majg uzasadnienie historyczne. Nie znajdziecie tu woja stowianskiego uzbrojonego w
pancerz ptytowy ani Wikinga w rogatym hetmie. Posagi Swietowita stanowigce tto na torze
autorytetu, umieszczonego na planszy, sg zdjeciami replik znalezisk archeologicznych
pochodzgcych z ziem, na ktorych czczono stowianskich bogoéw. Skrupulatnosé autoréw pod
katem autentyczno$ci historycznej komponentdéw gry przejawia sie tez w tym, ze wszystkie
miejscowosci zaznaczone na mapie sg niegdysiejszymi oSrodkami grodowymi. Dodatkowymi
elementami wzmagajgcymi klimat epoki sg opisy zdarzeh umieszczone na Kartach Zdarzen.
Widac¢ tutaj dbatosé autoréw o to, by jezyk i nazewnictwo nawigzywaty do
wczesnosredniowiecznych realiow. Na tamach wspomnianych kart przedstawiajg wiec graczom
imiona réznych stowianskich bogéw, opisujg najwazniejsze $wieta poganskie, wskazujg jakie
plemiona lub panstwa sasiadowaty z przedstawicielami kluczowych plemion stowiarnskich
zamieszkujgcych ziemie dzisiejszej Wielkopolski i Kujaw. Przedstawiajg takze sposoby
prowadzenia handlu barterowego, tak bardzo charakterystycznego dla okresu wczesnego
Sredniowiecza.

W tym zachwycie nad historycznoscig gry ,Piastowie. Narodziny Orta” nie mozna zapominac o
tym, ze gra planszowa powinna przede wszystkim sprawia¢ przyjemno$c¢ i dawaé mozliwosci
rozegrania emocjonujacej partii. Gra planszowa ,Piastowie. Narodziny Orta” zostata stworzona
przez graczy dla graczy, dlatego dochowano wszelkich staran, by produkt ten spetniat
wspomniane wyzej zatozenia. Zeby urozmaicié fabute, twércy pozwolili sobie np. nadaé
ksigzetom wymyslone imiona, czy zaznaczy¢ w fabule istnienie Mysiej Wiezy, ktéra, oczywiscie
nie istniata w czasach wspotczesnych poruszonym wydarzeniom. Nie ulega jednak watpliwosci,
ze autorzy bardzo umiejetnie taczac watki historyczno-edukacyjne zdotfali utrzymac wysokag
grywalnosc.

Dynamika rozwoju danego plemienia zalezy od sity rozkazéw jego ksiecia. Wszyscy gracze
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zabiegaja o to, by mie¢ jak najsilniejsze rozkazy. Zeby méc zagrywaé najsilniejsze rozkazy
nalezy wylicytowa¢ Karty Rozkazdéw z talii o najnizszym numerze. Gracze licytujg sie miedzy
sobg ofiarujgc kaptanom zasoby. To jest tapdwka, ktdéra ma zapewnié¢ wstawiennictwo za
zwycieskim ksieciem tej opiniotwdrczej i autorytatywnej kasty politycznej oraz wybtagaé
przychylno$¢ bogéw. ,Piastowie. Narodziny Orta” sg grg turowa. Nie jest to jednak zwyczajna
turéwka, w ktdrej niekiedy gracze muszg czeka¢ pét godziny, zanim nadejdzie ich ruch. Autorzy
zastosowali tu rozwigzanie podziatu etapu na drobniejsze kolejki, dzieki czemu rozgrywka
przebiega niezwykle dynamicznie. Kazdy z graczy ma do zagrania dwie Karty Rozkazéw na
etap. Kazdg z Kart Rozkazéw mozna rozegrac na 4 sposoby. Gracz zagrywajacy swoja Karte
Rozkazu moze wydac tylko po dwa rozkazy z karty na etap. Jednakze, po wydaniu jednego z
rozkazow przychodzi kolej nastepnego gracza. Dopiero po realizacji pierwszych rozkazéw
wszystkich graczy przychodzi czas na wydawanie kolejnych rozkazéw z pierwszej Karty
Rozkazow. Potem, w podobny sposob, zagrywa sie drugg Karte Rozkazéw. Dzieki takiemu
ujeciu kolejki, gracze szybko realizujg swoje ruchy, ktére wptywajg na dynamiczng zmiane
uktadu sit na planszy. Kazdy musi czujnie obserwowaé gre, bowiem w przeciggu jednego czy
dwdch etapdéw lider moze znalez¢ sie na szarym koncu stawki, a najstabszy gracz moze objac
przewage w partii.

Dodatkowo gre urozmaicajg nieprzewidywalne zdarzenia zagrywane przez graczy przy pomocy
Kart Zdarzen. Sg to rozne wypadki losowe, ktére moga np. przynies¢ bogactwo, sprowadzic¢
niespodziewanych sojusznikéw do walki, zrujnowa¢ morale wojow i tym samym doprowadzi¢
do kleski nawet silng armie. Karty Zdarzen zagrywac¢ mozna w trakcie walki, podczas
wykonywania ruchu, badz swojego, badz przez przeciwnika, czy w innych, niestandardowych
momentach, wptywajac znacznie na przebieg rozgrywki. Dzigki tak szerokim mozliwosciom
zagrywania kart istnieje niezliczona ilo$¢ sposoboéw modulowania przebiegu rozgrywki.

Kolejnym elementem, ktéry zostat bardzo rzetelnie opracowany przez autoréw, jest ekonomia.
Gospodarka wczesno$redniowieczna byta raczej uboga i nieskomplikowana, dlatego tym
wieksze wrazenie robi ujecie tego tematu przez twércéw gry. Istniejg trzy rodzaje zasobdw:
plony, zwierzeta hodowlane i dary lasu. Kazda lokacja daje mozliwo$¢ wytwarzania produktow
z jednej, wybranej, dziedziny. Gracze moga gromadzi¢ takie produkty, ktére wystepowaty na
ziemiach przez nich wiadanych. Je$li gracze nie sprzedajg swoich zasobow wskutek braku
podazy i wzrostu popytu, cena na dane zasoby ro$nie z etapu na etap. Jesli jednak ktérys z
graczy zdecyduje sie sprzedaé swoje zapasy, nastepuje wzrost podazy, a to pocigga za sobg
ostateczny spadek cen na dany produkt. Jesli wiec inny gracz gromadzit dane zasoby, zeby z
dnia na dzien zosta¢ bogaczem, moze obejsS¢ sie jedynie marzeniami o skarbach wypetnionych
chrumkaniem hodowanej trzody chlewnej, czy zapachem gromadzonej, zatechtej juz,
szczeciny upolowanych dzikow... Pomystowe ujecie ekonomii w grze ,Piastowie. Narodziny
Orta” daje graczom mozliwosé prowadzenia rywalizacji i na tym polu. Poza wojng militarng
mozna prowadzi¢ zmagania gospodarcze, ktére w efekcie, takze oddziatujg na potencjat
bojowy druzyny gracza.

Jezeli za$ chodzi 0 wykorzystanie wspomnianego wyzej potencjatu bojowego, to gra nie
pozostawia nic do zyczenia. Bitwy rozgrywajg sie na zasadzie podliczenia i poréwnania
statystyk poszczegblnych jednostek wojskowych. Wspétczynniki te mozna zmieniaé przy
uzyciu Kart Zdarzen, decyzji podejmowanych na polach bitew (np. czy przyjaé przeciwnika w
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otwartym polu, czy odpiera¢ szturm zza palisady). Dodatkowo, na wynik bitwy ma wptyw
charakter poszczegodinych plemion oraz autorytet ksiecia. Przy rozstrzyganiu starcia liczy sie
straty i zdejmuje z planszy zetony symbolizujgce pokonane jednostki. Ciekawe jest to, ze
wbrew pozorom, w pojedynczych potyczkach, trup nie Sciele sie gesto, dlatego tez po kilku
przegrupowaniach sit moze dochodzi¢ do naprawde duzych — rozbudowanych bitew,
budzgcych réwnie duze emocje.

Celem graczy jest zdobycie jak najwiekszego autorytetu ksigzecego. Kazdy z ksigzat walczy o
to, by zyskac taki postuch wsréd rywali, zeby ci nie wazyli sie podnie$¢ na niego reki. Autorytet
traci sie i zdobywa na rozmaite sposoby, miedzy innymi poprzez: zwycigstwo w bitwie z
udziatem ksiecia, budowe grodu ksigzecego, ztozenie szczegblnie hojnych ofiar bogom
podczas obrzedu, czy wydanie pochwyconych w niewole misjonarzy chrzescijanskich
poganskim kaptanom. Dodatkowo, autorytet wzrasta, gdy zdobedzie sie jeden z groddéw
gtéwnych, w ktérych istniaty wczesnosredniowieczne osrodki kultu: Poznan, Ostréw Lednicki
albo Gniezno. Punkty autorytetu majg znaczny wptyw na rozgrywke. Dodatni bgdZ ujemny stan
punktéw autorytetu wymiernie wptywa na mozliwosci w licytacji sity rozkazow, wynik bitwy, czy
ostatecznie zwyciestwo w catej partii.
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