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Ksigzka w jezyku angielskim

Recenzja

Ksigzka bedaca przedmiotem tej recenzji jest z wielu powoddéw wyjatkowa. Po pierwsze,
zajmuje sie tematem nam bliskim, czyli wargamingiem, i juz chocéby z tego wzgledu zastuguje
na uwage. Po drugie, ukazuje wargaming na szerszym tle, tgczac w sobie wiele pokrewnych
dziedzin, ktérymi takze mniej lub bardziej sie paramy. Po trzecie, tego typu publikacje nalezg
obecnie do rzadko$éci, za$ w Polsce sg zupetng rzadkoscig. Nie kojarze zadnej ksigzki w
naszym jezyku podejmujacej te zagadnienia w taki sposéb, jak czyni to ten tytut. Wreszcie po
czwarte nie bez znaczenia jest osoba autora, prof. Philipa Sabina, wyktadowcy w Departament
of War Studies w King’s College London. O wargamingu pisze wiec naukowiec, specjalista z
dziedziny nauk wojskowych i historii wojskowo$ci, bedacy jednoczesnie graczem i tworca gier
wojennych.

Cato$¢ wywodow podzielona zostata na trzy czesci. Pierwsza pt. Theory ( Teoria) podejmuje
szereg ogolnych zagadnieh dotyczacych wargamingu (gier wojennych), zaczynajac od tego
czym on jest i jak bywa rozumiany, a takze czy w ogdle gry wojenne sg w stanie symulowaé
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wojne. W kolejnych rozdziatach omoéwiono uzyteczno$é edukacyjng i naukowg wargamingu, a
takze najwazniejsze wyzwania jakie stojg przed autorami gier wojennych i przed grami jako
takimi. WsSrod nich na pierwszy plan wysuwa sie dylemat miedzy dgzeniem do prostoty a
adekwatnym odwzorowaniem realiow przedstawianego w grze konfliktu. W ostatnim rozdziale
poddano analizie rbézne sposoby przetwarzania rzeczywistosci wojennej na gre i problemy,
jakie przy tym powstajg. W czesci drugiej pt.

Mechanics

(

Mechanika

) autor przechodzi do zagadnien szczego6towych, rzec by mozna bardziej konkretnych.
Pierwszy rozdziat omawia komponenty gier wojennych i ich projektowanie. Rozdziat drugi
poswiecony zostat modelowaniu dynamiki konfliktu, za$ trzeci modelowaniu dynamiki
dowodzenia. W wyniku tych proceséw dochodzi do wyodrebnienia decydujacych, najbardziej
charakterystycznych dla danego konfliktu czynnikow. Przy czym dowodzenie autor rozumie
do$¢ szeroko. Ostatni rozdziat czesci drugiej podejmuje temat testowania gier i ich walidacji
(weryfikacji pod wzgledem prawidtowosci odwzorowania przedstawianego konfliktu i
grywalnoéci). Czes¢ trzecia pt.

Examples

(

Przyktady

) jest tg, ktéra najbardziej odréznia dzieto prof. Sabina od typowych publikacji ksigzkowych. W
trzech kolejnych rozdziatach w sposéb bardzo praktyczny przedstawiono i przeanalizowano
kilka prostych gier, gtéwnie stworzonych samodzielnie przez autora. W srodku, miedzy
rozdziatami, znajdziemy tez kolorowe wktadki z zetonami, fragmentami plansz i r6zne dodatki.
Po wycieciu i ztozeniu kazdego zestawu otrzymujemy gre, dzieki czemu mozemy sami
przetestowaé pomysty prof. Sabina. Gry obejmujg zaréwno skale taktyczng, jak i operacyjna, a
nawet strategiczng. Ksigzke zamyka pie¢ dodatkéw przydatnych przede wszystkim
poczatkujgcym twoércom gier, poswieconych takim kwestiom jak gromadzenie komponentow,
wyszukiwanie opublikowanych tytutéw, matematyka w grach, wykorzystanie programu
Cyberboard

i omoéwienie prostej gry karcianej

Kartenspiel

. Na samym konhcu znajdziemy przypisy, obszerng bibliografie i indeks.

Po tym krétkim przyblizeniu uktadu i zawartosci ksigzki warto napisa¢ czym jest dla autora
wargaming. Postrzega on go jako cos$ znajdujgcego sie na styku trzech sfer aktywno$ci, jakie
ludzie mogg wykonywaé w czasie wolnym: 1) granie (gaming), 2) sprawy wojskowe (military
affairs ), 3)
symulacja (

simulation

). Autor przedstawia kazdg ze sfer w formie okregu, w ramach ktérego wyodrebnia bardziej
szczegotowe rodzaje aktywnosci. | tak gry obejmuja: gry planszowe, gry karciane, gry video,
sport, gry symulacyjne i fantasy (ta sfera jest wspdlna dla gier i symulacji) oraz zabawe
zotnierzykami i rozgrywanie z ich wykorzystaniem bitew (ta sfera jest wspoélna dla gier i spraw
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wojskowych). Sprawy wojskowe obejmujg: militaria, czytanie ksigzek o tematyce dotyczacej
wojskowosci, zwiedzanie pdl bitewnych, zabawe zotnierzykami i rozgrywanie z ich
wykorzystaniem bitew (ta sfera jest wspdlna dla spraw wojskowych i gier) oraz modelarstwo
wojskowe i rekonstrukcje historyczng (ta sfera jest wspdlna dla spraw wojskowych i symulacji).
Symulacje obejmujg: malowanie i modelarstwo redukcyjne, symulacje historyczne i
science-fiction, amatorskie przedstawienia, modelarstwo wojskowe i rekonstrukcje historyczng
(ta sfera jest wspdlna dla symulacji i spraw wojskowych) oraz gry symulacyjne i fantasy (ta
sfera jest wspdlna dla symulaciji i gier). Wargaming stanowi czeS¢ wspodlng wszystkich trzech
okregdw (s. 3). Autor przytacza tez definicje, jakie sformutowali James Dunnigan i Peter Perla.
Wedtug Dunnigana wargaming to

kombinacja ,gry”, historii i nauki. Papierowy wehikut czasu. Zasadniczo szachy na sterydach

(w oryginale:

glorified chess

). Perla ktadzie nacisk na element decyzyjny. Wedtug niego gra wojenna to

model wojny lub symulacja, ktorej przeprowadzenie nie wymaga zaangazowania
rzeczywistych sit wojskowych, i ktorej sekwencja wydarzen jest przedmiotem oddziatywania, a
zarazem oddziatuje na podejmujgcych decyzje graczy, reprezentujgcych przeciwstawne strony
(s. 3).

Takie podejscie prowadzi autora do szerokiej, catosciowej wizji wargamingu. W
przeciwienstwie do tego jak zjawisko to bywa postrzegane z jednej strony przez hobbystow, a z
drugiej przez analitykdéw i specjalistdw ze sfer wojskowych, w pojeciu tym miesci sie wiele
rodzajow aktywnosci. Co charakterystyczne, wargaming znajduje sie na ich styku i wymaga
wspotwystepowania kilku elementéw (s. 3-4). Zatem samo granie w planszowe czy figurkowe
gry wojenne, jesli kogos zupetnie nie interesuje to co dane starcie przedstawia, nie do konca
miedci sie w pojeciu wargamingu. Podobnie rzecz sie ma z malowaniem figurek do gier
bitewnych, jesli kogo$ zupetnie nie interesuje aspekt symulacyjny badz skupia sie wytgcznie na
tym, zeby prawidtowo je pomalowac¢ pod wzgledem historycznym. Z kolei w przypadku
analitykéw i specjalistéw ze sfer wojskowych, a takze historykéw, gtbwnym grzechem bywa
odrzucanie aspektu growego, traktowanego jako niepowazny. Najczestszym obiektem atakow i
kpin bywa zwykle nieszczesna kostka, standardowo stosowana w grach jako generator
losowo$ci, a powszechnym odbiorze kojarzgca sie z grami dla dzieci (s. 4-5). W rzeczywistosci,
w potaczeniu z tabelami badz innymi procedurami wystepujgcymi w grach wojennych, spetnia
ona w tym zakresie najczesciej doktadnie t¢ sama role co skomplikowane programy
komputerowe wykorzystywane w symulacjach militarnych. Gtéwny morat, jaki z tego ptynie,
jest taki, ze jesli ktos nie czyta w ogole ksigzek historycznych, to zaden z niego wargamer.
Podobnie jesli tylko czyta i analizuje, a w ogdle nie gra.

Drugorzedng sprawg jest dla autora medium wykorzystywane w grach. Pisze wiec zarbwno o
grach wojennych planszowych, figurkowych, jak i komputerowych. Cata ksigzka skupia sie
jednak na grach planszowych, choé¢ czesto przy ich omawianiu prof. Sabin nawigzuje do innych
rodzajow gier, zwtaszcza komputerowych. Autor szeroko uzasadnia dlaczego wtasnie gry
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planszowe. Gtéwnym punktem odniesienia podczas analizy sg tu gry komputerowe
stwarzajgce obecnie pod wzgledem technicznym szerokie mozliwosci, niedostepne innym
gatunkom gier. Jednym z waznych argumentéw jest fatwo$¢ tworzenia i modyfikowania
mechanizmu gry. W przeciwienstwie do gier komputerowych, w grach planszowych czy
bitewnych nie potrzeba do tego zadnej specjalistycznej wiedzy technicznej. Inny problem to
starzenie sie gier komputerowych, sprawiajgce, ze na przestrzeni lat nawet bardzo dobre tytuty
stajg sie w praktyce niedostepne albo trudno dostepne ze wzgledu na to, ze dedykowana im
platforma wyszta juz z uzycia (s. 22-30). Nie sposob tutaj streszczaé catej argumentacji autora.
Najogolniej mozna powiedziet, ze w przypadku innych rodzajéw gier niz planszowe czesto
zastosowane medium ma tendencje do przestaniania istoty rzeczy.

Obok zdefiniowania wargamingu, kluczowym pojeciem pojawiajgcym sie na poczatku ksigzki
jest ,symulacja”. Prof. Sabin uzywa tego stowa zamiennie z okresleniem ,gra”, co tez stanowi
istotny rys jego dzieta. Nieraz podczas dyskusji o grach wojennych pojawia sie pytanie czy i co
one symulujg czy tez mogg symulowacé i na czym to polega. Jak stusznie zauwaza autor,
jedyne sensowne rozwigzanie to rozpatrywanie symulacji nie jako proby petnego
odwzorowania symulowanego obiektu, co z zatozenia jest niemozliwe, ale przyblizenia jego
kluczowych cech czy elementow. Ciekawe sg w tym kontek$cie dokonywane w przesztosci w
Srodowiskach akademickich préby przeciwstawiania symulacji i gier. Rozwazania te snuje
autor w zwigzku z prébami poszukiwania alternatywnych okreslen dla terminu ,gra wojenna” (s.
4-6). W ramach tego poddaje analizie rézne sposoby, za pomocg ktérych mozna prébowac
modelowac wojne. Wérdd nich znalazly sie takze takie, na pierwszy rzut oka mniej oczywiste,
jak literatura historyczno-wojskowa. Najwiecej uwagi po$wieca dziedzinie, ktéra miata w tym
wzgledzie najwieksze ambicje, a wiec matematycznemu modelowaniu pola walki, wraz z jego
szczegblng forma, jakg sg ,badania operacyjne” (operations research), zwane w Stanach
Zjednoczonych ,analizami operacyjnymi” (

operational analysis

). Te ostatnie stopniowo staty sie odrebng dyscypling naukowa, posiadajgcg wtasng
metodologie i procedury. Autor w przekonujacy sposéb pokazuje, ze w momencie, w ktérym
wydawato sie, Ze wojne da sie policzy¢ i stworzy¢ jej wierng symulacje, metoda matematyczna
okazata sie zawodna. Udowodnity to zwtaszcza wspotczesne konflikty, takie jak wojna w
Wietnamie. Rozwazania te prowadzg ostatecznie prof. Sabina do konkluzji, ze kazde z mediéw
wykorzystywanych do modelowania wojny ma silne i stabe strony. Ws$réd nich jest jego
zdaniem poczesne miejsce takze dla gier wojennych. Ich szczegdlna zaleta polega¢ ma na
tym, ze sg w stanie taczy¢ w sobie r6zne metody (techniki) modelowania wojny (s. 6-13).

Ksigzka porusza szereg zagadnien istotnych z punktu widzenia mechaniki gier wojennych i
pozwalajgcych lepiej ja zrozumiec. Nie sposob wszystkich szczegdtowo tutaj omawiaé czy
nawet pokrotce przywotywaé. Z pewnosécig jednym z najbardziej interesujgcych jest teoria ,cykili
decyzyjnych”, stworzona przez koreanskiego pilota Johna Boyda w oparciu 0 jego
doswiadczenia walk powietrznych. Latajgc na UN Sabre i walczac z MiGami-15, Boyd doszedt
do wniosku, ze najwiekszg przewage nad przeciwnikiem dawata mysliwcom, na ktérych latat,
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nie wieksza predkos$¢, szybko$¢ wznoszenia czy promien zwrotu, ale hydrauliczny system
kontroli lotu, pozwalajacy gwattownie przechodzi¢ z jednego manewru w drugi, co czesto nie
pozwalato przeciwnikom zareagowaé na czas. Obserwacjom tym nadat walor uniwersalny.
Wedtug niego kazda jednostka sit zbrojnych zaangazowana w dowolny rodzaj konfliktu ciggle
powtarza proces obserwacji aktualnej sytuacji wokét i dostosowuje sie do niej, podejmujac
decyzje co do dalszego sposobu postepowania i wprowadzajac je w zycie. Proces ten
okre$lany jest jako ,petla decyzyjna” (w oryginale: ODDA loop. ODDA stanowi skrét od: Obser
ve, Orient, Decide, Act — Obserwuj, Orientuj sie, Decyduj, Dziataj

). Koncepcja ta znalazta odzwierciedlenie w naukach z zakresu wojskowo$ci, a w dalszej
perspektywie takze w grach wojennych, wptywajgc na sposéb postrzegania dowodzenia (s.
104). Autor jako podstawowg sekwencje czynnosci w grze przyjmuje system ,lgo-Ugo”,
wskazujgc na jego plusy i minusy, a takze modyfikacje pozwalajgce niwelowac te ostatnie.
Omawia takze system zwany u nas najczesciej aktywacyjnym, polegajacy na tym, ze do
dziatania uruchamiana jest za kazdym razem tylko czesc sit danej strony. Podobnie jak w
przypadku systemu ,lgo-Ugo” omoéwione zostaty jego zalety i wady. Przyznam, ze zwtaszcza
jesli chodzi o te ostatnie wnioski autora niemal idealnie pokrywaja sie z tymi, do ktdrych sam
doszedtem w oparciu 0 swojg wieloletnig praktyke wargamingowg. Podobnie zresztg rzecz sie
ma z systemem ,lgo-Ugo”, ktéry mimo wielu zastrzezen autor zdaje sig traktowac jako
podstawowy, tyle ze w wersji zmodyfikowanej, podkreslajac przy tym wartos¢ takich rozwigzan
w ramach mechaniki gry jak rozbudowane zasady reakcji czy asymetryczny uktad faz (s.
104-106).

Kolejne czesto dyskutowane w wargamingu zagadnienie dotyczy tego na ile gracze podczas
rozgrywki wcielajg sie w historycznych dowodcow. Dla bardziej zaawansowanych wargamerdw
nie bedzie zaskoczeniem, ze autor wyraza sie na ten temat bardzo sceptycznie. Przekonujgco
dowodzi on, ze biorgc pod uwage mozliwosci, jakie stwarzajg gry wojenne, to co robi gracz w
trakcie rozgrywki jest bardzo odlegte od wcielania sie w role historycznych dowédcéow.
Przyczyny sg wielorakie, poczawszy od znacznie wiekszej wiedzy gracza na temat przebiegu
walki w poréwnaniu do tej posiadanej przez rzeczywistych dowddcdw, po jego mozliwosci
oddziatywania na podlegte mu jednostki. Opowiesci o wcielaniu sie przez graczy w
historycznych wodzdw nalezy wiec raczej rozpatrywac jako chwyt marketingowy (s. 102).
Obserwujgc rozne dyskusje na ten temat na przestrzeni lat musze jednak stwierdzic, ze bywa
on zdumiewajgco skuteczny, nawet wobec bardzo doswiadczonych graczy. Jesli chodzi o gry
bezposrednio oddajgce dowodzenie, autor wskazuje na stworzong przez Jamesa Dunnigana
gre komputerowg NATO Division Commander, wydang przez Panther Games, skupiajaca sie
na symulacji pracy sztabowej potrzebnej by uruchomié tytutowg dywizje NATO do walki. Mozna
w niej wcieli¢ sie w oficera na dowolnym szczeblu hierarchii. Autor pokazuje, ze sam problem
symulowania roli przypadajgcej graczowi jest jednak szerszy. W rzeczywistosci dane dziatanie
to najczesciej wiele decyzji podejmowanych na réznych szczeblach organizacyjnych struktury
wojskowej prowadzgcej dziatania wojenne. Gra z koniecznos$ci dokonuje agregacji tego
strumienia decyzji (s. 101-103).
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Inny popularny watek, z ktérym z pewnos$cig wczesniej czy pézniej styka sie kazdy gracz
wojenny, stanowi ,mgta wojny” (fog of war). W grach wojennych czesto bywa ona obecnie
ograniczana. Omawiajgc to zagadnienie autor przeskakuje od von Clausewitza do von
Reisswitza, by zaraz potem dotrze¢ do Dungeons
and Dragons

Swojg droga znamienne jest przywotanie przy

Krieggspiel

wzmianki o tym, ze w mysl zatozen jej autora gracze raczej powinni skupiac sie na
rzeczywistych rozwazaniach militarnych niz na analizowaniu z zatozenia sztucznej mechaniki
gry jako takiej (s. 107). Co istotne, ,mgte wojny” autor rozpatruje jako cze$¢ szerszego
zjawiska, jakim jest ograniczona wiedza na temat przeciwnika. Ma ono rézne odstony. W
ksigzce omowione zostaty wiec metody, ale i ograniczenia bezposredniego zastosowania
fog of war

. W dalszej kolejnosci prof. Sabin skupia sie na posredniej symulacji

fog of war

, ktéra wydaje mu sie ciekawsza i bardziej produktywna. Pokrywa sie to z moimi
dos$wiadczeniami i spostrzezeniami dotyczacymi oddania tego elementu w grach wojennych.
CzestokroC dgzenia do jego uwzglednienia, zwiaszcza w sposob bezposredni, zwiekszajg
poziom komplikacji, a relatywnie niewiele daja. Zaskakujgce dla niektérych moga by¢ wnioski
autora dotyczgce naprzemiennosci tur i tego, ze jednym z najwiekszych zrédet niepewnosci,
zarazem pos$rednig symulacjg

fog of war

, mogg by¢ ruchy przeciwnika. Ma to miejsce zwtaszcza przy naprzemiennosci posunie¢ obu
stron (s. 108-111).

Ksigzka pozwala, choé w ograniczonym stopniu, zapoznac sie z genezg niektérych mechanik
wargamingowych. Nieraz zdarza sie, ze pewne zasady prezentowane sg jako nowe,
innowacyjne, podczas gdy w rzeczywistosci nie stanowig zadnej nowosci. Dobrym przyktadem
moze by¢ tutaj rozwigzanie polegajace na tym, ze wybrane operacje Il wojny Swiatowej
przedstawia sie w formie ,wys$cigu”. Mechanika ma charakter uniwersalny i moze dotyczy¢
takze innych konfliktow. W Polsce pojawito sie w ostatnich latach kilka tego typu gier
wojennych majgcych stowo ,wyscig” w tytule: Wyscig do Renu (wyd. Phalanx), Wyscig do
Berlina (wyd.
Gry Leonardo),

Wyscig do Moskwy

(wyd. Phalanx). Okazuje sie, ze pomyst ma juz diugg brode. Prof. Sabin podaje, ze zaistniat on
w latach 90-tych, powotujac sie w tym kontekscie m.in. na Jamesa Dunnigana (s. 103). To
samo dotyczy koncepcji by dwaj gracze kierowali jednocze$nie sitami ich wspolnego
przeciwnika, podzielonymi na dwie grupy, np. w schytkowej fazie Il wojny $wiatowej Alianci
nacierajgcy na Berlin od zachodu (pierwszy gracz) i Sowieci posuwajacy sie ku niemu ze
wschodu (drugi gracz) kierujg jednocze$nie oddziatami niemieckimi walczgcymi odpowiednio
na froncie zachodnim i wschodnim, jak to jest we wspomnianej wyzej grze

Wyscig do Berlina

(s. 103).
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Jeszcze jedno zagadnienie, a wtadciwie grupa zagadnien, ktérym chciatbym poswieci¢ uwage,
obraca sie wokét testowania i szeroko rozumianego procesu tworzenia gry (integraciji
elementow sktadowych). Jak to nieraz bywa u Anglosaséw, wazne rzeczy przedstawia sie w
formie grafu albo schematu. Tak tez jest i tutaj. Autor rysuje nam trojkat, ktérego poszczegdlne
wierzchotki odpowiadajg trzem kluczowym czynnikom oddziatujgcym na gry wojenne: 1)
rzeczywisto$¢ (reality), rozumiana tutaj jako z géry okreslony bieg wypadkdw, 2) umiejetnosé (s
Kill

), innymi stowy zdolnosci gracza (umiejetnosci gamingowe, ale nie tylko), 3) szansa (

chance

), czyli szczescie, element losowy. Autor nie wspomina o tym, ale podobna triada formutowana
bywa takze dla gier rpg (

role playing games

), choé sadze, ze ta wargamingowa jest starsza. Kazda gra wojenna plasuje sie w obrebie
wspomnianego trojkata w zaleznoéci od jej cech, gdzie§ pomiedzy tymi trzema biegunami (s.
117-118). Takie ujecie pozwala lepiej rozumie¢ gry wojenne nie tylko ich twoércom, ale takze
chocby recenzentom. Gdy spoglagdam na ten trojkat, od razu przychodzg mi do gtowy inne
mozliwe schematy, ale nie miejsce tutaj nad tym sie rozwodzic.

Wywody o trzech kluczowych czynnikach oddziatujgcych na gry wojenne stanowig bodziec do
rozwazan na temat czegos co z punktu widzenia historykéw okre$lane bywa jako ,historia
alternatywna” (pojecie to bywa jednak réznie rozumiane), cho¢ w przypadku gier nie tyle snuje
sie alternatywne opowiesci, ile analizuje mozliwo$ci i prawdopodobienstwo zaistnienia
alternatywnego przebiegu wydarzenh oraz od jakich czynnikbw ono zalezy. W zwigzku z tym, ze
gra musi w mniejszym badz wiekszym zakresie dopuszczac inny rozwdéj wypadkdow niz ten,
ktory historycznie miat miejsce, tego typu analiza jest dla jej twércy elementem koniecznym.
Pojawiajg sie tu tego rodzaju pytania, jak co zrobi¢ w sytuacji, gdy podczas testéw gracze
prawie w ogoéle nie podazajg historyczng Sciezka, wybierajac alternatywne strategie i tym
samym niemal zawsze doprowadzajg do innego rozwoju wypadkdw, albo co zrobi¢, gdy
dojdziemy do wniosku, ze strategia historycznie realizowana przez jedng ze stron byta w
gtéwnej mierze dzietem przypadku (s. 131). Wazna wydaje mi sie konkluzja autora, ze element
bluffu w grach czesto stanowi tak naprawde rodzaj czy tez forme czynnika losowego (s. 118).
Inna bardzo istotna obserwacja Sabina, ktérg podzielam, dotyczy tego, ze w prostych grach
duzo trudniej balansowaé elementem losowym (szansa) i tatwo doprowadzié¢ do tego, ze moze
on przyttoczy¢ dwa pozostate. Gry o bardziej rozbudowanych zasadach i gtebszej mechanice
na og6t radzg sobie z tym lepiej (s. 121). Bierze sig to stad, ze gry takie zazwyczaj stwarzajg
wiecej nieoczywistych wyborow, innymi stowy wiecej dylematdédw decyzyjnych. Latwiej tez
budowaé dylematy, ktére majg charakter realny, a nie tylko pozorny.

Niewatpliwie o wartosci ksigzki decyduje osoba autora, nie tyle ze wzgledu na sam jego tytut
naukowy, zdolnosci pisarskie i wiedze jako takg, cho€ to takze ma znaczenie, ale ze wzgledu
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na to, ze potrafi on operowaé na styku dwéch réznych swiatéw. Z jednej strony jest
naukowcem i wyktadowcg akademickim na kierunku zwigzanym z szeroko rozumiang
wojskowoscia, z drugiej strony graczem. Orientuje sie wiec zarbwno w tym na czym polegajg
profesjonalne symulacje i analizy militarne, jak i posiada duzg wiedze na temat ,rozrywkowych”
gier wojennych. Juz chocéby z tej racji obu gtéwnym grupom odbiorcéw (z jednej strony
wojskowym i naukowcom, z drugiej strony wargamerom, traktujgcym gry wojenne jako
rozrywke) trudno zignorowac to o czym pisze.

Ksigzka prezentuje szerokie spektrum zagadnien, ale stara sie tez promowacé okreslong wizje
wargamingu. Autor uwaza, ze przy projektowaniu gier nalezy dgzy¢ do prostoty. Oczywiscie w
pewnych granicach, ale jednak. Niby nie ma w tym nic szczegélnie odkrywczego. Pochodng
prostoty powinien by¢ niezbyt dtugi czas rozgrywki. Ta podstawowa teza stanowi jedynie punkt
wyjécia. Zdaniem prof. Sabina najlepsze w popularyzacji wargamingu bytyby proste, krotkie gry
planszowe, z niewielka liczbg elementow, czesciowo do samodzielnego wykonania (np. zetony
do wyciecia, plansze do sklejenia z kilku elementdéw). Uwaza, ze takie gry mogtyby byé
wydawane samodzielnie, jak i zamieszczane w ksigzkach. Pewien wptyw na poglady autora
ma funkcja, ktérg petni, i o ile ogdlnie rzecz biorgc potrafi poruszaé¢ sie na granicy réznych
Swiatéw (komercyjnego i profesjonalnego) przeskakujac w razie potrzeby z jednego do
drugiego, o tyle tutaj do pewnego stopnia odzywa sie w nim dydaktyk akademicki. Jak
zauwaza, preferowany przez niego czas gry rozmija sie z tym wystepujacym w wiekszoSci
wydawanych obecnie komercyjnych planszéwek wojennych. Podobnie rzecz sie ma z
poziomem skomplikowania, mimo Zze w ciggu ostatnich lat oba te czynniki ewoluuja: gry stajg
sie krétsze i prostsze. Jednym z motywdw, ktérymi kieruje sie Sabin, jest jak sgdze
dostosowanie czasu gry do czasu zajec, jakie przeprowadza na swojej uczelni. Wiekszo$c¢ gier
komercyjnych okazuje sie tu nieckompatybilna z jego potrzebami. Towarzyszg temu takze r6zne
dalsze przemys$lenia dotyczace gier wojennych, zarédwno teoretyczne, jak i praktyczne, w tym
odnosnie ich popularyzacji. Jak wielu innych kwestii, nie sposéb ich w tym miejscu
szczegobtowo roztrzgsac czy omawiac.

Wydaje sie, ze jako gtdwny motor rozwoju wargamingu autor niekoniecznie widzi istniejgce juz
wydawnictwa komercyjne, produkujgce planszowe gry wojenne w takiej formule jak
dotychczas. Uwaza, ze nalezy nieco zmieni¢ profil obecnie wydawanych gier, przy zachowaniu
ich r6znorodnosci, jak i wykreowac¢ nowe kanaty, ktérymi bedg docieraé do potencjalnych
odbiorcow. Pewna rola powinna tu przypas¢ instytucjom naukowym i wojsku, a takze samym
graczom. Inny rys ksigzki stanowi bowiem promowanie kreatywnosci wérdd odbiorcéw gier.
Tez niby nic nowego, bo wymyslit to juz przed wieloma laty James Dunnigan, ale czasami
wsérdd ludzi zajmujacych sie tym hobby schodzi to na dalszy plan. Autor stara sie wyraznie
wyj$C poza gtbwne grupy, bedace dotychczas odbiorcami gier, czyli graczy i ekspertow do
spraw obronno$ci, i zaszczepi¢ wargaming w innych srodowiskach. Uwaza, ze tylko w ten
sposéb da sie poszerzy¢ grono hobbystow i zwiekszyC zainteresowanie nim.
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W chwili, gdy pisze ta recenzje mija 10 lat od publikacji ksigzki. Mozna sie wiec pokusi¢ o
ocene na ile pomysty i idee autora doczekaty sie realizacji. Wydaje sie, ze koniem roboczym
wargamingu pozostajg jednak wydawnictwa komercyjne. Sfera wojskowa zyje swoim zyciem,
ale i tam coraz czesciej mozna zaobserwowac proby zastosowania ,rozrywkowych” wojennych
gier planszowych. Przykfad idzie od hegemona, czyli armii amerykanskiej, a skoro tam z
powodzeniem sie to stosuje, inni, zrazu nieSmiato, zaczynajg Wielkiego Brata nasladowac.
Zostawiajgc jednak na boku wojsko i jego agendy, przede wszystkim daje o sobie zna¢ coraz
wieksze przywigzanie odbiorcéw gier do jakosci wykonania komponentow. Mato atrakcyjnie
wykonane od strony wizualnej zetony i plansze, ktére trzeba by jeszcze wycinaé i sklejaé, sg
czyms przeciwnym panujacym obecnie trendom, cho¢ gry z tak przygotowanymi elementami
nadal sie ukazujg i niekiedy z powodzeniem sobie radzg. Na brzydkie gry wielu nawet nie
spojrzy, chocCby byty najlepszymi symulacjami. Coraz wiecej gier wykorzystuje bloczki, figurki i
inne gadzety. Od ksigzek, ktére w zamierzeniu prof. Sabina miaty by¢ jednym z ,no$nikow”
szybkich, prostych gier, oczekuje sie czego$ innego. Niebagatelng role odgrywajg
przyzwyczajenia klientow, wérdd ktérych zwycieza konsumpcjonizm. Owszem, wielu z nich ma
ambicje twoércze, ale czesto nie idzie to w parze z umiejetnosciami. Na to z kolei pewien wptyw
majg dominujgce obecnie trendy kulturowe, w tym te dotyczace czytelnictwa. By¢ moze wizja
prof. Sabina odegrata pewng role w kregach akademickich i w jakiej$ mierze w$rdd bardziej
zaawansowanych wargamerow, ale poza tym wydaje sie, ze rozwdj planszowych gier
wojennych podazyt nieco inng droga.

Do kogo adresowana jest ksigzka? Grono potencjalnych czytelnikdw wydaje sie szerokie. Autor
podjat probe znalezienia nowych odbiorcéw wargamingu, stad starat sie zawrze¢ w swojej
publikacji tresci atrakcyjne i przydatne r6znym kregom potencjalnie zainteresowanych
poruszanymi przezen tematami. Idgc za tym co juz pisatem, mozna wyodrebni¢ dwie gtéwne
grupy. Pierwsza, w najszerszym ujeciu, stanowig wojskowi, specjalisci do spraw militariow i
analitycy zajmujacy sie zagadnieniami obronnosci, a takze historycy i ogélnie przedstawiciele
Swiata akademickiego. Druga, réwniez ujmujac to mozliwie szeroko, stanowig gracze wojenni,
zwilaszcza ci traktujgcy wargaming jednoczes$nie jako rodzaj rozrywki i sposéb poznawania
historii wojskowo$ci, jak rowniez autorzy gier i inne osoby w ten czy inny sposéb
zaangazowane w dziatalno$¢ branzy wargamingowej (developerzy, testerzy, recenzenci). Obie
te grupy znajdg w ksigzce tresci znane im z racji posiadanej wiedzy itego czym sie zajmuja.
Zarazem majq szanse trafi¢ na informacje zupetnie dla nich nowe, ze sfery wigzacej sie z
drugag grupg (chyba Zze podobnie jak autor przynalezg do obu). Niewatpliwg zaletg ksigzki,
rowniez dla os6b obeznanych z wargamingiem, bedzie to, ze porzagdkuje ona omawiang
tematyke. Dzieto prof. Sabina w znakomity sposéb tgczy w sobie lekkos¢ pidra z wymogami
dyskursu akademickiego. W ciggu kilku ostatnich lat na Swiecie publikacja zyskata uznanie,
zaréwno wsrod pasjonatdw wargamingu, jak i wsrod historykdéw, wojskowych oraz specjalistow
zajmujacych sie szeroko rozumianymi militariami. Warto by czesciej siegano po nig takze w
Polsce.
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