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Fahrenheit Crew

Odkrycia. Dzienniki Lewisa i Clarka

Przedpremierowa recenzja gry Odkrycia. Dziennik Lewisa i Clarka

Hype. Najwieksza obecnie zmora branzy planszowkowej. Milionowe akcje crowdfundingowe gier,
ktorych nikt nigdy nie widziat na oczy, a juz na pewno nikt w nie nie grat, ale maja tadne figurki
(fachowo to sie chyba nazywa ,sculpty”; nie jestem pewien, nie kreci mnie ta dziedzina sztuki
rzekomo uzytkowej); slinka kapiaca z ust na widok najnowszego tytutu Uwe Rosenberga

o uprawianiu niekoniecznie tego, co sie uprawia najfajniej; zazarte ktétnie fanow i przeciwnikéw
gier, ktore nie zdazyly sie ukazac i tak dalej. Wszyscy to znamy i pewnie kazdy z nas miat okazje
kreci¢ z niedowierzaniem gtowa, bedac swiadkiem amoku, w jaki wpada czasem bra¢ planszéwkowa.
Skad sie to bierze? Odpowiedzi na to pytanie nalezatoby szuka¢ w... Ozez ty w mordeczke, czy to
najnowsza odstona przygod Lewisa i Clarka na Dzikim Zachodzie?!

Potem poszto szybko: przedsprzedaz, paczkomat i sruuu do domu - Zzonooo, gramyyy!

Oto krotka historia mojego upadku moralnego. Whrew temu, co zawsze mi sie wydawato, nie trzeba
byto wiele: ot, tadna (co ja gadam, przesliczna!) oktadka, nie catkiem anonimowe nazwisko
projektanta, piekne grafiki, karty okraszone cudownymi ilustracja... No dobra, zdecydowato jeszcze
kilka innych czynnikéw: miodnos¢ poprzedniej gry autora (mowa oczywiscie o Lewisie i Clarku, ktéry
tez naktadem wydawnictwa Rebel na naszym pieknym, bo polskim rynku sie ukazal); interesujaca
mechanika (ktora thumaczy stosunkowo przejrzysta instrukcja, choé to i owo bym poprawit); oraz
jakze niespotykane w tej czesci Drogi Mlecznej stowa zony, nad ktorymi wcigz nie moge przejs¢ do
porzadku dziennego: ,A kiedy bedziemy mogli to kupi¢?”. ,Ha, wiedzialem, ze to powiesz, i dlatego
juz zamowitam!” - odpowiadam z szelmowskim blyskiem w oku. Uff, tym razem mi sie upiecze.

Krétko mowigc, zapat byt, entuzjazm tez. W ilosciach hurtowych, z tendencja do przyrostu. Dobrze to
i Zle, bo zazwyczaj im wiekszy zapal, tym bolesniejsze zderzenie z rzeczywistoscia. Przyszta pora
potestowac - a nizej o tym, co z tego testowania wyszlo, z perspektywy grupy dwuosobowej (o ile
»grupa” nie jest tu okresleniem nieco na wyrost).
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Zacznijmy od pytania, ktére narzuca sie samo: czy gra speknila moje niekoniecznie realistyczne
oczekiwania? Pod wzgledem wizualnym - z pewnoscia! Folie zrywatem z pudetka drzacymi rekami,

a to, co znalaztem w Srodku, odebrato mi mowe. Raczej nie przesadze, jezeli powiem, zZe ta gra to
mate dzieto sztuki. Jakosciowo wszystko jest super (szkoda tylko, ze kosci z drewna, a nie z jakiegos
solidnego materiatu, np. bakelitu, bo przyjemnie jest poczu¢ ciezar w dioni), artystycznie natomiast -
peretka! Kazda karte zdobia cudne ilustracje, ktore buduja otoczke gry i pomagaja wczuc sie

w klimat, mimo ze to raczej typowa i sucha euro-turlanka. Jak na proponowana cene zawartosc¢
pudeltka jest w porzadku. Tu i 6wdzie pojawily sie glosy, ze przydatby sie notesik do zapisywania
wynikow. Cho¢ mnie osobiscie wydaje sie on zbedny, za te cene wydawca rzeczywiscie mogtby go
dorzucic.

Po pierwszym kontakcie czas na kontakt drugi, czyli instrukcje. C6z, zrozumiatem ja, co oznacza, ze
spehita swoje zadanie. Podczas pierwszego czytania tu i 0wdzie drapatem sie po gtowie, ale

w trakcie drugiego wszystko wydawato sie jasne. Moze to wina niewlasciwego rozmieszczenia zasad?
Mam wrazenie, ze datoby sie zorganizowac je odrobine lepiej. Nie jest natomiast instrukcja
przeszkoda w grze - co to, to nie! Czyli, powiedzmy, czwdrka z plusem. Przy okazji warto wspomnie¢,
ze do przektadu wkradt? sie btad, ale Rebel stanat na wysokosci zadania i dotaczyt specjalna naklejke,
ktora koryguje niefortunny akapit.
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No dobrze, skoro kwestie drugorzedne mamy juz za soba, czas na mieso, czyli sama rozgrywke.
Odkrycia nie sa gra szczegolnie ztozona. Kazdy gracz dysponuje zestawem kosci w swoim kolorze
(mozna takze zdobywac¢ neutralne kosci Indian), ktére stuza do aktywowania akcji. W swojej turze
albo tych kosci uzywamy (w liczbie dowolnej, przy czym na kazdej uzytej kosci musi widnie¢ taki sam
symbol), albo je zbieramy i przerzucamy. Pod wzgledem mechaniki nie doswiadczymy zadnych
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zaskoczen. To taki mariaz doskonale znanych elementéw (co zreszta wydaje sie obecnie przepisem
na udane euro): jest swojskie turlanie, jest dice placement, jest nawet, w ograniczonym zakresie,
kompletowanie setow. Nihil novi sub sole. Co nie znaczy, ze nie ma nad czym pomysle¢. Wrecz
przeciwnie, kombinowania troche jest.

Otoz podczas gry mozemy zdobywac karty Indian, ktore powiekszaja nasza ekspedycje i zapewniaja
nowe akcje lub bonusy pasywne, mozemy tez - i to jest gwézdz programu - dokonywac odkry¢,
pokonujac niedostepne gory i rwace rzeki. Karty odkry¢ sa istotne, gdyz to one zapewniaja na koncu
gry punkty, a zdobywamy je, poruszajac ekspedycje po wytyczonym szlaku. Poczatkowo kazdy gracz
dysponuje zestawem akcji podstawowych - nie sq one szczegolnie optacalne, jednakze kazda zdobyta
karta Indian zwieksza nasze pole manewru, bo dzieki nim mozemy pokonywac teren coraz szybciej

1 coraz tanie;j.

Z czyms sie kojarzy? Niewatpliwie z Lewisem i Clarkiem, jezeli kto$ miat okazje grac. No tak,
pordéwnania ze starszym bratem sa wlasciwie nieuniknione. Odkrycia to tytut przede wszystkim

o klase l1zejszy. Po pierwsze, nie karze tak dotkliwie za btedy. Jasne, grajac nieoptymalnie,
zdobywamy punkty wolniej od innych, ale przynajmniej nie cofamy sie na szlaku, dzieki czemu nie
towarzyszy nam poczucie, ze cos tracimy. Z tego wzgledu liczenia tez jest mniej, bo nie przeraza nas
widmo, ze zaptacimy drogo nawet za najdrobniejszy biad.

W efekcie gra sie naprawde szybko. Pudetko twierdzi, ze pojedyncza rozgrywka trwa szes¢dziesiat
minut, ale to jakie$ wierutne bzdury (no, moze w pelnym sktadzie osobowym...). Przy dwoch
graczach juz druga partia zabrata nam potowe tego czasu, czyli pot godzinki - i musze powiedziec,
ze, jak na te kategorie ciezkosci, wynik to naprawde przyzwoity. Nie mamy poczucia straconego
czasu, bo podczas tych trzydziestu minut podejmujemy catkiem sporo drobnych, ale interesujacych
decyzji. Losowos¢ nie dokucza, mozemy bowiem za pomoca akcji specjalnej modyfikowaé rzuty (za
co placimy wytacznie stracona tura), a jesli kto§ mimo to czuje sie przez bogow kosci pokrzywdzony,
to nie cierpi zbyt dtugo. Mysle, ze pod wzgledem czasu rozgrywki autor trafit w dziesiatke.

Jak z regrywalnosciag? Zapowiada sie niezle. Poniewaz zaczynamy z losowym zestawem Indian

i odkry¢, za kazdym razem musimy dostosowywac sie do sytuacji i szukac¢ najlepszych rozwiazan.
Pod tym wzgledem Odkrycia - zupetnie jak Lewis i Clark - to gra optymalizacji. Wygra ten, kto
najszybciej rozpedzi swoj silniczek. Wiaze sie z tym zreszta kolejne podobienstwo. Mimo ze
mechanika jest catkiem inna, klimat pozostat ten sam - wciaz zmudnie przygotowujemy sie do
wyprawy, zeby potem sadzi¢ susy po planszy (badz, w tym przypadku, po kartach). Klimat wyscigu
przetrwat, cho¢ tym razem wyscig to nieco mniej oczywisty - karty punktéw po zdobyciu sa
niejawne, dzieki czemu na pierwszy rzut oka nie widac¢, kto prowadzi. Co wydaje sie kwestig dos¢
istotna, szczegolnie w kontekscie krytyki, jaka spadta na Lewisa i Clarka, gdzie niektérzy gracze od
potowy rozgrywki marza juz tylko o tym, by ta jak najpredzej sie zakonczyta.

Czy Odkrycia sa gra godna polecenia? Ogolnie rzecz biorac tak. Z butéw raczej nikogo nie wyrwa i,
wbrew tematowi, nie odkrywaja Ameryki na nowo, ale to, co robia, robig w sposob elegancki

i solidny. Jesli przypadt Ci do gustu klimat Lewisa i Clarka, a masz czasem ochote na cos lzejszego -
nie zastanawiaj sie i kupuj! Jesli dopiero zaczynasz zabawe z eurogrami i szukasz czegos tadnego na
poczatek, zeby na przyktad zacheci¢ do gry druga potdéwke, tez sie raczej nie sparzysz, bo zasady sa
proste, a czas rozgrywki przystepny. Nie moge natomiast poleci¢ Odkryc tym, ktorzy w grze szukaja
nowych czy tez, nomen omen, odkrywczych rozwiazan - tego tutaj nie znajdziecie, choé¢byscie nie
wiem jak dtugo i daleko szukali...
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Plusy dodatnie:

- zgrabne potaczenie znanych rozwigzan;

- przystepny czas rozgrywki;

- proste zasady, ktore pozwalaja mito pokombinowac;
- oprawa graficzna.

Plusy ujemne:

- ale to juz bytlo...

Odkrycia. Dziennik Lewisa i Clarka
Wydawnictwo Rebel
Liczba graczy: 2-4

Czas rozgrywki: 60 minut (pudetkowo, w rzeczywistosci ~15 minut na gracza)
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Wiek: 14+

Sugerowana cena detaliczna: 119,95 zt.

tukasz Matecki
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