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Gry bloczkowe to jeden z najpopularniejszych gatunkéw gier wojennych. W pewnym momencie
wydawato sie, ze bloczki catkowicie wypra zetony. Tak sie jednak nie stato, z r6znych
powoddw, zastugujacych z pewnoscig na osobny artykut. Jaki$ czas temu dat sie zauwazy¢
pewien impas jesli chodzi o nowe gry z tego gatunku, co zwigzane byto moim zdaniem z dos¢
daleko idgcg powtarzalno$cig mechaniki, zwtaszcza wéréd produktéw wiodgcego wydawcy
tego typu gier — Columbia Games. Zaczety sie jednak pojawiaé tytuty, ktére starajg sie wniesé
co$ nowego. Wiagze sie to takze po czesci z rozbudowg prostej poczatkowo mechaniki i tym
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samym zwiekszaniem objetosci zasad. Jedng z takich gier, odznaczajgcych sie $rednim
poziomem komplikacji, jest ,Pax Baltica” wyd. GMT Games, poswiecona wojnie poétnocnej
(1700-1721).

1. Grafika, wykonanie gry i zagadnienia wstepne

Gra wydana zostata w solidnym pudetku. llustracja na nim przycigga oko i dobrze oddaje
tematyke jakiej poswiecony jest ten tytut. Wewnatrz znajdziemy plansze na migkkiej tekturce,
drewniane, kolorowe bloczki z naklejkami na nie, mniejsze drewniane kosteczki stuzace jako
markery, dwie instrukcje (zawierajgcy zasady systemowe Rulebook, i obejmujacy zasady
scenariuszy Playbook),
karty z tabelami, kostki i woreczki strunowe.

Zarbwno obie instrukcje, jak i karty z tabelami sg kolorowe. Karty wydrukowano na sztywnym,
stosunkowo grubym papierze. Plansza jest rozcieta w jednym miejscu i rozktadana. Naklejki na
bloczki sg dobrze dopasowane do bloczkow. Generalnie wykonanie elementow gry nie budzi
zastrzezen.

Grafika na oktadce i ilustracje na bloczkach prezentujg sie bardzo dobrze. Gorzej jest z
plansza, ktéra w moim odczuciu nie powala pod tym wzgledem na kolana, ale nie mozna jej
odmowic czytelnosci i przejrzystosci.

Zarobwno do planszy, jak i do bloczkow mozna mie¢ kilka uwag historycznych. Kazdy kto choé
troche zna historie tego okresu z pewnoscig zwréci uwage na bloczek Lubomirskiego, na
ktorym zamieszczono ilustracje przedstawiajgcg wspoétczesne polskiego godto panstwowe.
Niestety w tamtych czasach nasz orzet biaty wygladat zupetnie inaczej. Temu kto
przygotowywat grafike naklejek na zetony wyraznie zabrakio tutaj elementarnego wyczucia
historycznego.

Sporo uwag mozna miec takze do nazewnictwa zastosowanego na planszy. Generalnie
wyglada na to, ze w wielu miejscach autor przyjat zasade nazywania prowincji i miast zgodnie
z jezykiem panstw, w ktorych wspotczesnie sie znajdujg. Prowadzi to do zgrzytéw, szczegdlnie
na obszarach dawnego Wielkiego Ksiestwa Litewskiego i wschodnich terytoriach
Rzeczypospolitej. Pojawiajg sie tam nazwy litewskie, biatoruskie, ukrainskie czy rosyjskie
(szczerze powiedziawszy trudno mi stwierdzi¢ w poszczegdlnych przypadkach ktéry to jezyk)
nie do konca odpowiadajgce dwczesnemu nazewnictwu tych obszaréw. Dla Wielkiego
Ksiestwa Litewskiego i wiekszosci ziem ukrainskich jezykiem urzedowym byt wtedy polski.
Tymczasem autor tu i dwdzie zastosowat nazewnictwo prowincji jak dla XX wieku.

Instrukcja do gry napisana jest prostym i jasnym jezykiem, ale niestety zawiera troche
niedopowiedzen. Nie psujg one gry, a z czescig mozna sobie poradzi¢ dzieki FAQ-owi, tym
niemniej jak na stosunkowo niezbyt skomplikowang gre powinno by¢ ich mnie;.

2. Mechanika gry
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Zasady gry liczg sobie 15 stron. Nie bede omawiat wszystkich szczeg6towo, tym bardziej, ze
sg do Sciggniecia w sieci. Jak to zwykle robi sie w recenzjach, postaram sig przyjrze¢ temu co
wydaje mi sie z tych czy innych powodow istotne.

1) Walka

Podstawowa mechanika walki jest taka jak w wigkszosci gier bloczkowych. Kazda jednostka
moze mie¢ maksymalnie cztery punkty wytrzymatosci oznaczone przez cztery boki bloczka.
Straty zaznacza sie obracajgc bloczek na inny bok. W ten sposdb bok bloczka, ktéry jest u
gory, ukazuje aktualng wytrzymato$¢ oddziatu. Wytrzymatosé okre$la ile ,zycia” pozostato
bloczkowi. Utrata ostatniego punktu wytrzymatosci oznacza eliminacje oddziatu. Ponadto
wytrzymato$¢ okresla iloma kostkami gracz rzuca za dany bloczek w walce. Bloczki majg site
A, B, CiD. Litery oznaczajg w jakiej kolejnosci oddziaty walczg (zadajg straty). | tak, najpierw
walczg (zadajg straty) jednostki z sitg A, potem B, C i na koncu D. Jes$li mamy bloczki
posiadajace site oznaczong tg sama literg, najpierw walczg (zadajg straty) jednostki obroncy,
potem atakujgcego. W praktyce oznacza to, ze jednostki walczace w dalszej kolejnosci walczg
(zadajg straty) po wprowadzeniu strat zadanych im przez przeciwnika. Sg wiec juz w tym
momencie ostabione, a moze sie zdarzy¢, ze przeciwnik catkowicie je zniszczy zanim przyjdzie
ich kolej na zadawanie strat. Na bloczkach jest jeszcze jeden parametr istotny dla walki.
Okresla on przy wyrzuceniu jakiej liczby na kostce oddziat zadaje strate. Gracz rzuca tyloma
kostkami, ile bloczek ma aktualnie punktow wytrzymatosci. Wyrzucenie na kostce odpowiedniej
liczby oznacza utrate przez oddziaty przeciwnika uczestniczgce w walce jednego punktu
wytrzymato$ci. W roznych grach bloczkowych wspomniane trzy parametry sg r6znie nazywane,
ale cato$¢ wyglada zazwyczaj tak jak przedstawitem to wyzej.

Ten podstawowy mechanizm rozwijajg dalsze zasady. Tutaj w ramach gier bloczkowych takze
wystepujg pewne prawidtowosci, ale nie sg one juz takie jednoznaczne. W ,Pax Baltica” bardzo
duzy wptyw na to jak wyglada walka majg nastepujgce rozwigzania:

- przyznanie wielu jednostkom szwedzkim sity A, pozwalajacej im w wiekszosci przypadkdw
zadawac straty w pierwszej kolejnosci, podczas gdy Koalicja nie posiada takich jednostek
(jedynym wyjatkiem sg dwa bloczki floty dunskiej),

- zasady zaopatrzenia, ktére jedli nie uniemozliwiajg to przynajmniej powaznie utrudniajg
skupienie wiekszych sit na jednym obszarze, co sprawia, ze obronca zwykle dysponuje
niewielkg liczbg bloczkéw,

- zasada pozwalajgca na wycofanie sie z walki w dowolnym momencie, zamiast wykonania
ataku; w przeciwienstwie do innych gier bloczkowych, w tej grze nie ma obowigzku rozegrania
okre$lonej liczby rund walki, jesli jedna ze stron ma jednostki o sile A (a czasem takze o sile B),
moze w ogdle unikngé bitwy,

- mozliwos¢ przegrupowania sie po walce, czyli wykonania ruchu na sasiednie pola, z
wyjatkiem pol kontrolowanych przez przeciwnika oraz pol, na ktérych stojg bloczki przeciwnika.
Kombinacja tych czterech (a wiasciwie trzech pierwszych) rozwigzan jest kluczowa dla tego jak
w grze wyglada walka.
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Plansza

W praktyce zazwyczaj walka ma przebieg dos¢ jednostronny. Jedli Szwedzi sg strong
atakujgca, zwykle zadajg straty jako pierwsi, poniewaz w ataku majg na ogét jednostki z sitg A.
Przeciwnik najczesciej jest nieliczny, ma jeden bloczek, gora dwa, bo ze wzgledu na
ograniczenia wynikajgce z zaopatrzenia trudno mu zgromadzi¢ na polu wiecej niz dwa bloczki.
Po tym jak Szwedzi zadali straty, jednostki Koalicji stajg przed trudnym wyborem: walczyé
dalej i stara¢ sie zadac przeciwnikowi jakies straty, kosztem potencjalnego zniszczenia
wtasnych oddziatéw, czy wycofac sie nie zadajac mu zadnych strat, ale zarazem unikajac
zniszczenia. W przypadku zadania Szwedom strat, najczesciej sg oni w stanie pézniej dosé
tatwo je zregenerowac. Odtwarzanie zniszczonych jednostek Koalicji to na ogét bardziej
wymagajacy proces. Po zwycieskiej bitwie, o ile nie toczyta sie ona w gtebi wrogiego
terytorium, zwyciezca ma mozliwos¢é przegrupowania swoich sit.
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Nie zawsze walka musi przebiega¢ wedtug tego scenariusza. Zdarzajg sie bitwy, w ktérych
strong ofensywng jest Koalicja. Czesto gromadzi ona wtedy chwilowo do takiej bitwy wyraznie
przewazajace sity, cho¢ zdarzajg sie tez mniejsze potyczki pojedynczych bloczkéw. Co wtedy
moga zrobi¢ Szwedzi? Najczesciej stosowang opcjg jest wycofanie jeszcze zanim bitwa sie
zacznie. Wtedy caty atak trafia w proznie. Oczywiscie trzeba miec¢ sie gdzie wycofa¢. Jedng z
gtéwnych trosk gracza szwedzkiego jest wiec zapewnienie sobie mozliwosci odwrotu. Z kolei
gracz koalicyjny musi starac¢ sie atakowac¢ w taki sposéb, by uniemozliwi¢ Szwedom odwrét.
Przy umiejetnej grze Szwedzi zwykle majg gdzie sie wycofac. A co wtedy, gdy dojdzie do
wielkiej bitwy w niekorzystnych dla Szwedbéw warunkach i gracz szwedzki nie ma gdzie sie
wycofaé? Wtedy zazwyczaj gra dobiega konca, albo jest juz blisko konca...

Prowadzi to do tego, ze tak naprawde podczas rozgrywki gracz koalicyjny nie moze poczuc
smaku zwyciestwa w walce. W wiekszos$ci gier tego typu zwykle jest szereg momentéw gdy
walke wygrywa raz jedna, raz druga strona. Daje to kazdemu z graczy chwile satysfakcji,
nawet jesli ostatecznie przegra. Tutaj bitwy niemal ciggle wygrywajg Szwedzi, co dla gracza
koalicyjnego moze by¢ gteboko frustrujgce. Gracze majacy przyzwyczajenia z innych gier
bloczkowych moga byé tu wrecz porazeni bezsilnoscig Koalicji.

Jak juz przyzwyczaimy sie do tego, ze oddziaty Koalicji sg dla Szwedbéw przystowiowym
,chtopcem do bicia”, co psychologicznie dla gracza koalicyjnego moze nie by¢ tatwe, nalezy
zwroci¢ uwage na kilka kolejnych rozwigzan tworzgcych obraz gry. Jak juz wspominatem, duze
znaczenie dla Szweddw (a w niektorych sytuacjach takze dla Koalicji), ma zapewnienie swoim
oddziatom drogi odwrotu w razie porazki bgdz gdyby chciaty wycofaé sie z bitwy. Jak w
wigkszosci gier, oddziaty nie moga sie wycofywaé na pola kontrolowane przez wroga oraz
zajmowane przez jego bloczki (kontrola oznacza w tym przypadku kontrole twierdz w danej
prowincji, nie samg obecno$¢ tam wrogich bloczkdéw). Te dwa ograniczenia sg dla graczy
oczywiste. Jest jeszcze trzecie, mniej oczywiste, a w praktyce majgce najwieksze znaczenie:
nie mozna sie wycofywac na pole, na ktérym toczy sie inna bitwa. Innymi stowy, na takie pole,
na ktérym stojg jednostki obu stron. Gracz koalicyjny moze zmusi¢ Szweddw do bitwy tylko
jesli odetnie im droge odwrotu. Zazwyczaj dokonuje sie tego wykorzystujac te trzecig opcije i
przed tym Szwedzi muszg sie szczegdlnie pilnowac. Jesli Koalicji uda sie doprowadzi¢ do
takiej jednej duzej bitwy, w ktdrej bedzie miata wyrazng przewage ilosciowg i gdzie Szwedzi
bedg walczyé nie majac drogi odwrotu, to zwyciestwo zwykle rozstrzyga gre, a przynajmnie;
powaznie wptywa na wynik rozgrywki.

Nalezy tu zwrdci¢ uwage na jeszcze jedng rzecz. Ot6z w grze nie optaca sie wchodzi¢ w gtgb
wrogiego terytorium. Decydujgce znaczenie majg tu nastepujgce rozwigzania:

- oddziaty nie moga sie wycofywac na pola kontrolowane przez wroga ani na pola okupowane
przez wrogie oddziaty,

- oddziaty nie moga sie przegrupowywac na pola kontrolowane przez wroga ani na pola
okupowane przez wrogie oddziaty,

- oddziat musi miec linie zaopatrzenia, aby otrzymac uzupetnienia na koniec etapu (tury); linia
ta nie moze biec przez pole kontrolowane przez wroga ani przez pole okupowane przez wrogi
oddziat.

Powyzsze sprawia, ze zazwyczaj oddziaty obu stron operujg w sgsiedztwie wiasnego
terytorium. Wyjatek stanowi terytorium Rzeczpospolitej, ktore nie jest wrogie w stosunku do
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zadnej ze stron konfliktu, chyba Zze zostanie opanowane przez jedng ze stron. Zasada ta
generalnie dobrze oddaje ograniczenia sztuki wojennej (zwtaszcza logistyki) tego okresu i jest
to jeden z najlepiej ocenianych przeze mnie elementé4w mechaniki gry. Wojne prowadzono
wowczas w ten sposob, ze stopniowo zdobywano twierdze znajdujgce sie nieopodal granicy i
terytorium wokot nich. Marsze w gtab wrogiego terytorium, podczas ktorych atakujacy ignorujg
twierdze, zostawiajgc je niezdobyte na swoich tytach, to dopiero epoka napoleonska.
Woczesniej tak nie wojowano.

Jak to ujat jeden z historykdéw wojskowosci, bitwa w tym okresie (takze wczesniej) byta ,bitwg
za obopolng zgody”. Zwykle obie strony musiaty chcie¢ stoczyé bitwe w danym miejscu i
czasie, aby do niej doszto. Bardzo rzadko zdarzato sie, ze jedna ze stron byta w stanie zmusi¢
druga do przyjecia bitwy. Dla graczy nieobeznanych z historig bywa to niezrozumiate i
frustrujgce, bo chcieliby sobie jak najwiecej powalczyé, a nie obserwowac jak przeciwnik co
chwile sie wycofuje, gdy tylko warunki sg dla niego niekorzystne. W ,Pax Baltica” wspomniana
zasada ulegta przeksztatceniu w ten sposob, ze do bitwy dochodzi co do zasady ,.za zgoda
Szwedow”, a wyjatki od tego sg raczej rzadkie. Jest to pochodna ogdinej mechaniki bloczkowej
i wizji tej wojny jaka mieli autorzy. Osobng kwestig jest tu skala gry, ktéra nie do konca pozwala
na oddanie pewnych zaleznosci.

2) Aktywacja i ruch

Zacznijmy od tego, ze rozgrywka podzielona jest na lata. Z kolei kazdy rok dzieli sig na cztery
etapy (tury), odpowiadajgce czterem porom roku. Na poczatku kazdego roku w Interphase
(,miedzyfazie”) gracze otrzymujg uzupetnienia oraz wykonujg rzuty by sprawdzi¢ stan
stosunkéw miedzynarodowych (czy okre$lone panstwa wigcza sie do wojny badz sie z niej
wycofaja).

Podobnie jak w przypadku walki, podstawowa mechanika aktywacji przypomina te spotykane w
innych grach bloczkowych. Zazwyczaj w grach tego rodzaju wystepuja karty z numerami: 1, 2,
3, ktére okreslajg ile akcji gracz moze wykonaé. Do tego cze$¢ kart zawiera wydarzenia, ktére
wprowadzajg pewne odmiennosci. Wiekszo$¢ kart to jednak karty z aktywacjami. Typowym
rozwigzaniem jest zagrywanie kart przez obu graczy jednocze$nie, po czym obaj odstaniajg
swoje karty i jako pierwszy posuniecie wykonuje gracz, ktéry zagrat wyzszg karte. W ,Pax
Baltica” zamiast kart mamy rzut kostkg wykonywany przez kazdego z graczy na poczatku
danej pory roku, czyli etapu (tury). Wynik rzutu 1 oznacza jedng akcje, wyniki 2, 3 — dwie akcje,
wyniki 4, 5 — trzy akcje, wynik 6 — wydarzenie. Jako pierwszy rozgrywa swoje akcje ten z
graczy, ktory wyrzucit wiecej. W przypadku remisu decydujaca jest kolejno$¢ z poprzedniego
etapu (tury). Réznica w stosunku do najczes$ciej stosowanego rozwigzania sprowadza sie wiec
gtéwnie do tego, ze karty zostaty zastgpione przez rzuty kostka.
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