irst to fight zostata wydana przez Fabryke Gier
Historycznych i Fundacj¢ Niepodlegtosci. Jakis
czas temu na famach ,,Pamieci.pl” recenzowalismy
Bohaterow Wykletych tej samej spotki. Najnowsza
produkcja prezentuje si¢ o wiele okazalej od swojego poprzed-

nika: otrzymujemy ja w duzym pudle o kwadratowym froncie,
przyozdobionym efektowna grafika. ZawartoS¢ prezentuje

si¢ rownie dobrze: wewnatrz znajdziemy ponad sto unikato-

wych kart do gry, duza kolorowa plansze, karty pomocy dla

graczy, kilkanascie drewnianych znacznikéw i mnéstwo so-

lidnie wykonanych zetonow. Pierwsze wrazenie jest bardzo
pozytywne, a estetyczne wykonanie zachgca do rozgrywki.
Instrukcja First to fight, w poréwnaniu z ta dotaczona do Bo-

haterowi Wykletych, jest duzo lepiej napisana, jednak jej zrozu-

% mienie bedzie nastreczato nieco trudnosci osobom bez doswiad-
czenia z grami planszowymi. Pomijajac wstep i podzigkowania,
zasady zajmuja tylko pie¢ stron. Ktopotliwy jest brak pewnych
opisow (np. wygladu znacznikéw wydarzen) czy spisu kompo-
nentow. Niektore elementy rozgrywki nie sg opisane dostatecznie
klarownie. Symbole wykorzystywane w grze przedstawiono na
wielu ilustracjach, a jednak wydaje sig, ze obrazkow mogtoby

: by¢ wigcej — zwlaszcza w przyktadach, ktore sa ich catkowicie
pozbawione. Samo thumaczenie zasad zajmuje okoto kwadran-
sa. Osoby bardziej doswiadczone rozpoczna pierwsza gre nieco
szybciej, ale poczatkujacy beda musieli poswigci¢ wigcej
czasu na rozszyfrowanie regut. By¢ moze wy-
nika to z tego, ze wykonujac pierwsze ru-
chy, trudno przewidzie¢, co si¢ bedzie
dziato i jakie wyciagniemy korzy-
$ci z naszych akcji. Zaleznosci
miedzy tym, co mozemy,
atym, co i w jakiej kolejno-
$ci powinni$my robié, wy-
czujemy dopiero po paru
chaotycznych posunig-
ciach. Wtedy okaze sig,
ze mamy do czynienia

z gra dosy¢ prosta.

pamiec.pl

= 7 Rywalizacja
aliantow

First to fight— gra planszowa o zmaganiach Polakow na fron-
tach Il wojny Swiatowej, przedstawiajgca stynnych i nieco za-
pomnianych zotnierzy tutaczy i bohaterow polskiego podziemia,
uczaca przy okazji chronologii wydarzen z Il wojny Swiatowe;.
Klejnot? Niestety, raczej kamien pétszlachetny...

Zadaniem graczy jest wykonywanie losowo przydzielonych
im misji. Te, przedstawione na kartach, symbolizuja rzeczywiste
wydarzenia z czasow wojny — takie, jak np. utworzenie Armii
Krajowej, Bitwa o Angli¢ czy bitwa pod Arnhem. Kazda misja
ma przypisany obszar geograficzny, rodzaj wojsk, ktore powinny
podja¢ sig realizacji zadania, oraz poziom trudno$ci wyrazony
liczba od 7 do 10. Te¢ liczbe nalezy wzia¢ pod uwage, groma-
dzac na danym obszarze Zolnierzy. Oni — takze umieszczeni na
kartach, z ktorych kazda przedstawia jedna postac historyczna —
maja cechy okreslajace ich sitg i jeden z symboli formacji wojsk
wystepujacych na kartach misji. Gracze staraja si¢ zgromadzié
tylu zohierzy, aby ich taczne sity wyréwnaty lub przewyzszy-
ly poziom trudnosci misji. Bedzie to tatwiejsze, gdy wiasciwie
dobierzemy rodzaj wojsk do charakteru misji.

Widzimy tu mechanizm wysytania zotnierzy na misjg, zna- |
ny ze wspomnianych juz Bohateréw Wykletych. Za wykonane | |
zadania otrzymujemy punkty, ktére zdecyduja o naszym zwy- |+
cigstwie. Co ciekawe, misje sa podejmowane chronologicznie "
inie mamy pewnosci, kiedy uda si¢ nam je ukonczy¢ (czy zda-
zymy zebra¢ do$¢ sit w danym regionie) i jak szybko beda mi- .
jaty wirtualne miesiace na kalendarzu widocznym na planszy. =

Zrozumienie tego wymaga dalszych objasnien. Za akcje
rozpoczynane przez graczy, takie jak rekrutowanie Zotierzy,
ruch, szkolenie, manewry czy akcje dywersyjne, odpowiada
zestaw kart rozkazow. Gracze po kolei wybieraja rozkazy, po
czym tura si¢ konczy i nastgpuje faza porzadkowa: czas plynie,
rozstrzygaja si¢ losy obstawianych przez nas misji, zmienia si¢
sytuacja na froncie na skutek dziatan panstw Osi itp. Poniewaz
jeden z rozkazow pozwala zamknaé ture, zanim zostanie wy-
czerpana pula dostgpnych rozkazow, czas w grze moze ptynaé
szybciej, z drugiej strony, jesli gracze staraja si¢ maksymalnie
wykorzysta¢ dostepne mozliwosci, oczekiwanie na zmiane daty £+
si¢ wydhuza. Dodatkowo, z tury na turg uptywa losowo wybra- 1% I

. . . . Ll L3
na liczba miesigcy. Oznacza to, ze za jednym razem rozegra- Wi
nie roku moze zajacé tylko trzy tury, za innym za$ — szeS¢ tur. L4 | Li44

W czasie rozgrywki gracze rekrutuja zotierzy w réznych -.;’iq,: Lﬂ‘
czesciach Europy i przerzucaja ich w inne miejsca, aby z wigksza +
skutecznos$cia przeprowadzac¢ swoje misje. Mechanizm spraw-
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dzony w Bohaterach Wykletych, wzbogacony tutaj o plan-
sze, dziata dobrze, ale wybdr takiej mechaniki prowadzi do
zgrzytow tematycznych. Droga do zwycigstwa jest wyko-
nanie swoich misji i jednoczesne uniemozliwianie przeciw-
nikom doprowadzenia do konca ich misji. Z tego wynika
- paradoks: chociaz uczestnicy zabawy — teoretycznie — graja
' w jednej druzynie sprzymierzonych, to niekiedy kto$ ko-
. mus zabiera jednego lub wigcej Zolnierzy i przemieszcza
ich, kierujac sig partykularnym interesem, a nie dobrem ogo6-
hu. Na przyklad, gracz zabiera pilota Witolda Urbanowicza
z Wielkiej Brytanii i przerzuca do Afryki, aby nie powiod-
fa si¢ Bitwa o Anglig, poniewaz wnioskuje, Ze do tej misji
przygotowuje si¢ inny gracz. Pozbawiajac go punktow za
ukonczenie Bitwy o Anglig, nie pozwala mu si¢ wyprze-
dzi¢ w rywalizacji. W rezultacie gra zmusza do zachowan
sprzecznych z ideatami, ktore przy$wiecaty polskim Zotnie-
rzom. Gracze przestaja walczy¢ z gtéwnym przeciwnikiem,
czyli z panstwami Osi, a zaczynaja realizowac whasne cele.

Bezposrednia rywalizacja migdzy graczami nie razi
w grach o tematyce zwiazanej z PRL i absurdami Zycia co-
dziennego w krajach realnego socjalizmu, lecz w tych o te-
matyce wojennej nie sprawdza si¢ zbyt dobrze, a w tym przy-
padku wcale. Edukacyjny wymiar gry sporo traci. Cennym
elementem sa natomiast 54 postaci prawdziwych polskich
zolnierzy pigknie przedstawionych na kartach; mamy gale-
ri¢ historycznych wydarzen, ktorych mozemy sie bezboles-
nie nauczy¢ przy okazji rozgrywki i ktore zostaty dodatko-
wo opisane w instrukcji, ale w grze zupehie nie wystepuje
duch wspoélnej walki sprzymierzonych przeciwko III Rzeszy.
W zwiazku z tym First to fight mozna poleci¢ tylko bardziej
do$wiadczonym osobom, ktore maja juz podstawowa wie-
dze o Il wojnie Swiatowej i moga do gry podejs¢ z nalezytym
dystansem. Na taka grupe docelowa wskazuje tez czas roz-
grywki, ktory przy pierwszych partiach dochodzi do dwdch
godzin. Nie jest to zatem gra, ktorej mozna by uzy¢ w szkole.
Do rozgrywki z dzie¢mi przydatby si¢ wariant kooperacyjny,
ktorego tutaj zabraklo. %
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Niemiecka, a nastepnie sowiecka agresja na Polske, ktére do-
prowadzity do utraty niepodlegtosci przez Il RP, dla wiekszosci Po-
lakéw oznaczaly nie koniec wajny, lecz przeciwnie: koniecznosg¢, by
stana¢ — jak ojcowie i dziadowie — do walki o odzyskanie wolnosci.

W tych witasnie zmaganiach mozemy wzig¢ udziat dzigki grze
First to fight. Przybliza ona losy polskich zotnierzy na frontach Il woj-
ny Swiatowej: w walkach na Atlantyku, w Powstaniu \Warszawskim,
Bitwie o Anglie i pod Tobrukiem. Szkoda tylko, ze ani na kartach, ani
w instrukcji do gry nie pokuszono sie nawet o kilkuzdaniowe opi-
sanie tych walk. Podniostoby to znakomicie walory edukacyjne gry,
a nie wymagatoby duzo pracy. Tymczasem gracz dostaje tylko su-
chy komunikat o misji do wykonania, np. zrealizowac¢ akcje ,Wieniec”
w pazdzierniku 1942 roku. Na czym ona polegata? Tego niestety mo-
zemy sie tylko domysla¢ na podstawie (tadnego skadinad) rysunku.

Front wschodni (na ktérym zreszta od jesieni 1943 roku row-
niez walczyli polscy zotnierze) zostat potraktowany marginalnie. Bio-
rac pod uwage gtowny temat gry, trudno sie dziwi¢ takiemu ujeciu
tego watku. Jednak to, ze jego wptyw na gre zamyka sie w dwéch
kartach (ktére w dodatku wcale nie musza by¢ zagrane), jest co
najmniej zaskakujace i ma sie oczywiscie nijak do rzeczywistego
wptywu frontu wschodniego nie tylko na rezultat wojny, lecz takze
na sytuacje na poszczegoélnych frontach, tak naprawde wzgledem
niego pomocniczych. To przeciez wybuch waojny niemiecko-sowiec-
kiej przesadzit o tym, ze Niemcy do szuflady schowali plan operac;ji
,Lew Morski”, ktorej celem miata by¢ inwazja na Wielka Brytanie.
Na mapie gry prézno jednak szuka¢ frontu wschodniego, koriczy
sie ona na Bugu, a na wschéd od niego przeciez — i to juz od lata
1941 roku — dziatat polski wywiad. W tym kontekscie za prawdzi-
we kuriozum nalezy uznac to, ze w jednej z misji celem gracza jest
utworzenie organizacji ,Wachlarz”, ktéra prowadzita dziatalnos¢ na
zapleczu nieistniejgcego w grze frontu wschodniego... Na mapie
prézno takze szukaé granic poszczegolnych panstw zachodniej
Europy. Zamiast nich jest ona podzielona na enigmatyczne — jak
wypada rozumie¢ — regiony, ktéry to podziat nalezy uznac za histo-
rycznie dosy¢ swobodny.

Najwieksza zaleta gry sa karty reprezentujace rzeczywistych
polskich zotnierzy wraz z ukazujaca ich tadna grafika. Co warte
podkreslenia, oprécz znanych postaci, takich jak Jan Kozielewski
(Jan Karski), Stanistaw Skalski czy Elzbieta Zawacka, nie brakuje
wsrad nich oséb mniej znanych, a przeciez zastugujacych na zapa-
mietanie, jak chocby Hieronim Dekutowski ,Zapora” (cichociemny,
zotnierz Kedywu, a nastepnie dowodca zgrupowania partyzan-
ckiego drugiej konspiracii), Maciej Kalenkiewicz ,Kotwicz” (twérca
koncepcji cichociemnych polegty w sierpniu 1944 roku w walce
z batalionem NKWD pod Surkontami) albo Wanda Gertz (stuza-
ca w meskim przebraniu w Legionach Polskich w czasie | wojny
Swiatowej, a w czasie kolejnej wojny dowodzaca zenskim oddziatem
sabotazowo-dywersyjnym). Niestety, tutaj réwniez nie uniknigto
btedéw. Za najwazniejszy nalezy uznac¢ to, ze wszystkie postaci
zostaly przedstawione ze stopniem oficerskim nadanym im juz
zazwyczaj na emeryturze, a nierzadko po $mierci. Nie moze tak-
ze nie zaskakiwac przydzielenie gen. Stefana Roweckiego ,,Grota”
do korpusu oficeréw broni pancernej, skoro do historii przeszedt
przede wszystkim jako dowodca Armii Krajowej.

Pomimo tych kilku uwag pozostaje mie¢ nadzieje, ze samo wska-
zanie przez gre First to fight kilkudziesieciu wyjatkowych postaci
oraz wydarzen zainspiruje graczy do zainteresowania sie historig
walk zotnierzy polskich w czasie ostatniej waojny.

Maciej Zuczkowski
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