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EDUKACJA HISTORYCZNA

Leguny
na przepustce

Wojciech Sieron

Niewojenna gra o | wojnie Swiatowej nienachalnie
zaznajamia graczy z realiami poczatku XX wieku.

rakowskie wydawnictwo Alter, wywodzace sig ze §ro-
dowiska historykéw 1 rekonstruktorow, ma w swo-
im dorobku kilka nowoczesnych gier planszowych,
popularyzujacych nasza historig. Przepustka to proba
stworzenia gry familijnej osadzonej w okresie konca Wielkiej
Wojny. Bohaterami — na planszy — sa zna-
mienite osobistosci z I 1 IT Brygady Legio-
now, a narratorem opowiesci (przynajmniej
podczas zapoznawania si¢ z regutami) jest
sam marsz. Jozef Pilsudski. Zawsze mia-
fem wrazenie, ze I Brygada jest rozpozna-
walna lepiej niz inne formacje, dlatego

ucieszylem sig, ze w Przepustce zachowa-
no pamigc¢ o catosci czynu legionowego.

Jak uzyé zycia i wroci¢ na czas
To nie jest gra wojenna. Nie bedziemy
uczestniczy¢ w bitwach legionistow —cho¢
co nieco si¢ 0 nich dowiemy — ani zamar-
twia¢ sig o los polskich zomierzy. Kanwa opowiesci jest whasnie
chwila przerwy w wojskowym zyciu, owa ut¢skniona przepust-
ka — na wyjazd i serdeczne spotkanie z rodzina, z narzeczona.
A czasem i na rubaszny wypad do wielkiego miasta. Taka tema-
tyka nie powinna budzi¢ kontrowersji wsrod rodzicow grajacych
z mtodszymi dzie¢mi, a jej oryginalno$¢ moze zachgci¢ nawet
doswiadczonych pasjonatow gier wojennych
do nowego, od$wiezajacego do-
$wiadczenia.
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Kazdy z graczy bedzie odpowiedzialny za dwoch legunow
(po jednym z kazdej brygady), ktérych musi bezpiecznie popro-
wadzi¢ do najwazniejszych miejsc na mapie oraz — co jeszcze
istotniejsze — na czas zaprowadzi¢ z powrotem do garnizonu.
Bezpieczenstwo nalezy tu rozumie¢ jako unikanie zagrozen ze
strony lotnych kozackich patroli i zandarmow. Kozacy bezlitosnie
grabia wojakow z czeéci ekwipunku i furazu. Zandarmi — jak to
zandarmi — nieufnie i nadzwyczaj doktadnie sprawdzaja kazdego
podejrzanego, co oznacza strat¢ ruchu. W koncowej czesci gry,
gdy tygodniowa przepustka wygasa, zandarmi staja si¢ jeszcze
grozniejsi — moga zaaresztowac, a to oznacza punkty ujemne.

Korzystajac z cieckawego mechanizmu zagrywania kart (kaz-
dej mozna uzy¢ na trzy sposoby), gracze staraja si¢ nie tylko jak
najszybciej pokonywac kolejne etapy nietatwej podrozy. Row-
nie wazne jest zrgczne zarzadzanie ruchami Kozakow i zandar-
moéw, ktorzy na swoj sposob przeszkadzaja dzielnym legunom
w osiagganiu punktowanych celow. Kaz-
da karta podr6zy moze zosta¢ uzyta do
zdobycia inicjatywy, czyli pierwszenstwa
ruchu w kolejnej turze. To niecodzienne
rozwigzanie, ktore wymaga od graczy
starannego przemyslenia mozliwych zy-
skow i strat, zwlaszcza podczas rozgryw-
ki w pelnym, pigcioosobowym sktadzie.
Aby decyzja byta przemyslana, autorzy
potaczyli karty z najwyzsza inicjatywa
7z tymi, ktore oferuja najszybsza podrdz.
W ten sposob caty czas musimy podejmo-
wa¢ niebanalne decyzje, czy ryzykowac
spotkanie z nieprzyjaznym Kozakiem lub
zandarmem. Jesli si¢ uda ich unikna¢ — a z biegiem rozgrywki jest
to coraz trudniejsze — to taka mocna karta daje nam prawo do lotu
aeroplanem, szybkiej jazdy pociagiem czy rejsu z biegiem rzeki.
Ci, ktorzy nie maja zytki ryzykantdw, musza czgsciej wedrowaé
pieszo, kryjac si¢ po lasach przed nieprzyjemnymi niespodzian-
kami. Oczywiscie, tygodniowa przepustka (plus dodatkowe trzy
dni nieco mniej legalnej podrozy) wymaga zapewnienia sit. To
trzecia funkcja kart. Jesli nasz wojak zgltodnieje, to musi poswigci¢
karte na zregenerowanie sit 1 uzupehienie zapasow.

Tyle o mechanice gry, tej jej czesei, ktora decy-
duje o wrazeniach odbiorcow, graczy.
Mechanizm zarzadzania karta-
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mi jest prosty, ale decyzje nieoczywiste. Gwarantuje to
przystepnosc¢ gry dla kazdego, takze mtodszych mitos-
nikéw historii na planszy. Z drugiej strony zapewnia,

ze po pierwszych partiach nie bedzie nudy i poczucia
zmarnowanego czasu.

Klimatyczna grafika

Plansza obejmuje szeroko rozumiana Galicje,
Swigtokrzyskie oraz tereny na potudnie od nich.
Od Krakowa po Dobromil i od Zamoscia po Mun-
kacz. Grafika ma specyficzna kreskg, ktora mniej sku-
pia si¢ na wiernosci topograficznej, a wigcej uwagi
poswieca charakterystycznym miejscom. Podobnie sa
rysowane mapy turystyczne w popularnych prze-
wodnikach. Dzigki temu zabiegowi cato$¢ na-
wiazuje do wydarzen sprzed wieku. Poczatkowo
nieco mylace jest nietypowe zorientowanie mapy, ale
moim zdaniem dodaje to smaczku rozgrywce. Uzupehieniem
mapy sa umieszczone na pionkach oryginalne wizerunki legu-
néw, sportretowanych na nowo w tym samym stylu. Milosnicy
historii poczatkow XX wieku odnajda dzigki temu inspiracje do
glebszego wezucia si¢ w rozgrywke.

Waznym elementem gry jest odwiedzanie miejsc pamigci
zwiazanych z walkami Legionow. Kazde z nich daje pierwsze-
mu wedrowcowi premig punktowa. A do tego w instrukcji znaj-
dziemy opis wydarzen zwigzanych z tym miejscem. To kolejny
element edukacyjny, ktory ta gra zrecznie przemyca migdzy ru-
chami graczy. Innym sa biogramy bohaterow. Kazda posta¢ ma
w instrukcji wpis pozwalajacy przypomnie¢ sobie albo wrecz
dopiero poznac jej histori¢. Wreszcie nie sposob pominac ko-
lejnego oryginalnego pomystu — wplecenia piesni legionowych
w tre$¢ ksiazeczki z zasadami. Znajdziemy tam piosenki zar6wno
najbardziej znane, jak i te nieco juz zapomniane. Kto ma ochotg,
moze sobie w czasie gry pod$piewywac owe dziarskie, a czasem
sentymentalne strofy, tak bliskie legunom.

Ucieczka przed zandarmem

Gra dostarcza sporo emocji oraz pozwala na pewna dozg nega-
tywnej interakcji, czyli szkodzenie przeciwnikom. Wydarzenia
pojawiajace si¢ w grze z jednej strony przyblizaja nam emocje
tamtych czasow (kryzys przysiggowy, bitwa pod Gorlicami, de-
zercja Praskich Dzieci, rosyjski walec parowy), stajac si¢ przy-
czynkiem do edukacji historycznej. Z drugiej strony zmieniaja
w kazdej rundzie jedna z zasad albo wymuszaja pojawienie si¢ na
planszy kolejnych Kozakéw czy zandarmow. Dzigki temu kazda
rozgrywka jest inna, bo w innej kolejnosci, w innych miejscach
beda si¢ dzia¢ wazne dla naszych legunéw wydarzenia. Nagle
i niespodziewanie obok naszego bohatera moze si¢ pojawic za-
grozenie. Wizyta w miescie owocuje zdobyciem warto§ciowego
ekwipunku. Moze to by¢ rewolwer, przydatny do obrony przed
Kozakami, cywilne ubranie odwracajace uwage zandarmow
czy inne towary luksusowe, dajace cenne punkty na koniec gry.
Nalezy jednak pamigtac, ze podstawowym celem jest powrot
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na czas do jednostki. A miasto zwykle nie lezy na naj-
krotszej trasie.

Najwazniejsza sprawa jest zarzadzanie kartami. Jed-

na poswigcamy na okreslenie inicjatywy, czyli kolejno- -

$ci dziatania w rundzie. Ta zmienna kolejno$¢ moze by¢ ;

bardzo interesujacym do$wiadczeniem dla osob, ktore

dopiero poznaja nowoczesne gry planszowe. Dwie ko-

lejne przypisujemy do naszych bohateréw, a ostatnia

zachowujemy na naste¢pna rundg. Wszystko to robi-

: my roéwnoczesnie i skrycie, aby przenikna¢ plany

11 oponentdw i zrealizowa¢ swoj wyjatkowy plan

podrdzy. Im wigcej 0sob gra (maksymalnie pigc),

é*ﬁ tym wigksza liczba graczy z wysoka inicjatywa

moze przemieszczac nieprzyjaznych zandarmow

§ 1 Kozakow. Oczywiscie, najczesciej ku pionkom

innych 0sob, co wprowadza dodatkowy element

emocji, ale tez negocjacji —dla rodzicow jest to okazja,
by nienachalnie zwigkszy¢ szanse mtodszych dzieci.

Koncowka gry, ostatnie trzy z dziesigciu rund, jest szczegolnie
ciekawa. Zandarmi groza punktami karnymi, a niedotarcie na czas
do jednostki oznacza, ze nasza zdobycz punktowa bedzie o poto-
we mniejsza. Naprawdg czuje si¢ wowczas nerwowa krzataning
naszych legionistow, starajacych si¢ na wszelkie sposoby pokona¢
ostatnie kilometry, nie baczac juz na mozliwe atrakcje i przyjem-
nosci. Dobrze, ze udalo si¢ dzigki mechanice gry wygenerowac
tyle angazujacych akcji i sytuacji.

Przepustka to oryginalna, ciekawa, fatwa do nauczenia si¢ gra
planszowa. Zawiera pewna doz¢ materiatow edukacyjnych, ktére
raczej sa inspiracjg do wiasnych poszukiwan niz samodzielnym
opracowaniem. Dzigki temu gra jest lekka, nieobciazona obo-
wiazkiem uczenia si¢ faktow historycznych. Zawarte w instruk-
cji biogramy, notki historyczne i fragmenty piesni z tego okresu
pozwalaja rodzicom i nauczycielom na rozwinigcie potrzebnych
w danej chwili wiadomosci w ciekawa gawedg. Dosc¢ krotki czas
rozgrywki pozwala na wykorzystanie gry na zajeciach edukacyj-
nych, a nietypowa tematyka odciazy zapewne tradycyjna, listo-
padowo powazna atmosferg §wigtowania sukceséw Legionow. #
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