Kryptonim: Lew Morski (Novina)

Whpisany przez Raleen
poniedziatek, 22 listopada 2010 10:41 - Poprawiony wtorek, 08 marca 2011 22:39

Gdy siegatem jaki$ czas temu po Kryptonim: LEW MORSKI wydat mi sie on jedng z najbardziej
zapomnianych polskich gier wojennych. Dawniej, gdy na forach internetowych pojawiaty sie
poswiecone mu watki, zwykle dyskusja ograniczata sie do tego, ze kilka oséb wspominato, iz
cos takiego zostato wydane, i w zasadzie na tym rozmowa sie konczyta. Niezrazony, a wrecz
zachecony tym stanem rzeczy — bo w koncu przypomina to troche odkrywanie nowych,
dziewiczych krain, co zawsze posiada swodj urok — pewnego wieczora roztozytem gre w klubie
,2Agresor”. Jakiez byto moje zdziwienie, gdy podczas rozgrywki kolejne osoby, w tym takze
takie, ktdérych, znajgc ich planszowkowe zainteresowania, nigdy bym o to nie podejrzewat,
przechodzity koto mnie i z nutkg nostalgii wspominaty, dzielgc sie wrazeniami ze swoich
niegdysiejszych rozgrywek. Cze$¢ graczy byta wtedy jeszcze w do$¢ mtodym wieku, wigc nie
do konca wszystko rozumiata i pamietata, ale opinie wiekszoéci, w tym tych, ktdérzy z gry nieco
wiecej sobie przyswoili, byty wyjatkowo pozytywne. Trudno o lepszg zachete do
zainteresowania sie tg produkcjg i napisania jej recenzji, tym bardziej, ze jak do tej pory nikt nie
pokusit sie o to, mimo, ze od jej wydania mineto juz ponad 15 lat.

Podr6z w dziewiczy $wiat gry zacza¢ wypada od podstawowych informacji na jej temat. Krypto
nim: LEW MORSKI

ukazat sie w 1993 roku. Jego autorami sg Wojciech Borowy i Piotr Strzelczyk, zas wydawcag
firma Novina. Gra przedstawia walki lotnicze, ktére przeszty do historii jako Bitwa o Anglie, a
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witadciwie ich wycinek. Na planszy, ukazujgcej hipotetyczny fragment Londynu, rozgrywa sie
bitwa powietrzna miedzy Niemcami, majacymi za zadanie zbombardowanie okreslonych
obiektow, przy poniesieniu jak najmniejszych strat wtasnych a przeciwdziatajgcymi im
Brytyjczykami. Akcja toczy sie na heksagonalnej planszy, w oparciu o proste, klasyczne
moznaby rzec reguty: najpierw ruchy i ataki wykonuje jedna strona, potem druga.

Zgodnie z instrukcja, jeden etap gry symuluje 2 sekundy. Co za tym idzie, bez watpienia nie
uda sie nam rozegrac catoséci w czasie krétszym niz rzeczywisty. Z powyzszego widac z jakg
skalg czasowa i jakim typem gry mamy do czynienia. Z drugiej strony, przy okazji pokazuje to
jeszcze jedna rzecz: czeS¢ graczy i recenzentdéw przy ocenianiu gier niejednokrotnie stosuje
tego rodzaju argument, ze jesli rozgrywka trwa dtuzej niz czas rzeczywisty, ktéry ma ona
symulowag, to gra jest kiepska, trudna etc. Na przyktadzie skali czasowe;j tej gry, wida¢ jak
demagogiczny jest to argument, bo gdyby go do Kryptonimu: LEW MORSKI zastosowag,
okazatoby sie, ze to jedna z najciezszych ,dtubanin”, tymczasem jak mato ktérej grze, tej akurat
od tej strony zaatakowacé sie nie da (wystarczy spojrze¢ choéby na liczbe jednostek w
scenariuszach i objetos¢ instrukcji — bedzie o tym jeszcze w dalszej czesci recenzji).
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Wracajac do kwestii historycznos$ci i samej koncepcji gry, jak juz wspominatem, plansza jest
hipotetyczna, czy moze lepiej nalezatoby powiedzie¢ dowolna. Nie przedstawia zadnego
konkretnego fragmentu Londynu. Podobnie, wystepujace w grze grupy samolotéw nie
odpowiadajg zadnym konkretnym zgrupowaniom, a scenariusze bezposrednio nie
odzwierciedlajg zadnych historycznych operacji, ktére miaty miejsce podczas Bitwy o Anglie.
Autorzy postawili sobie skromniejszy cel: zasymulowanie charakteru walk lotniczych z okresu |l
wojny Swiatowej. Realizm (cho¢ dla wielu, w odniesieniu do tej gry, z uwagi na jej prostote, to
stowo wydac sie moze okresleniem zdecydowanie na wyrost) przejawia sie wiec gtownie w
charakterystykach samolotéw i oddaniu ich sposobdw walki. Poza tym przyjeto konwencje
,gdzie$ podczas bitwy o Anglie”, starajac sie dopasowac reszte elementdw tak, by uzyskac jak
najwiekszg grywalno$¢. Przy przyjetej skali gry takie podej$cie wydaje sie uzasadnione,
zresztg np. plansza i tak odgrywa w niej role dekoracyjng. Samoloty poruszajg sie w powietrzu,
wiec teren, jaki sie pod nimi znajduje, nie ma dla przebiegu walk Zzadnego znaczenia. Istotne
sg jedynie chmury oraz rozmieszczenie celéw do zbombardowania i ewentualnie artylerii
przeciwlotniczej.

Od strony graficznej trudno porownywac te gre z dzisiejszymi produkcjami. Dla czesci graczy
jej grafika moze mieC jednak swoj urok, bowiem przypomina troche gry komputerowe z
tamtego okresu, w rodzaju Sim City. Jak juz wspominatem, plansza jest heksagonalna.
Wystepuje na niej duze natezenie jaskrawych koloréw, ktére utrudnia orientacje. Praktyczng
wadg planszy sg tez zbyt mate w stosunku do wielko$ci zetonéw heksy. W sytuacji, gdy
zmuszeni jestedmy ustawi¢ koto siebie kilka jednostek, czasami trudno je upchna¢. Na
szczedcie tych ostatnich bywa zazwyczaj niewiele.

Zetony samolotéw i pomocnicze wygladaja dzi§ niezbyt atrakcyjnie, choé sa czytelne. W trakcie
rozgrywki, przy wiekszych scenariuszach pewne ktopoty sprawia¢ moze ,obtadowanie”
wiekszosci jednostek zetonami pomocniczymi wskazujgcymi putapy lotu poszczegélnych
samolotow. W Kryptonimie: LEW MORSKI putapy lotu sg trzy i dla cato$ci mechaniki gry nie sg
one az tak istotne, jak w kolejnej grze z tej serii — Pi
ekle na Pacyfiku

. Mimo to rozwigzanie polegajace na tym, ze kazda zmiana wysokoéci lotu musi by¢
odnotowywana przez potozenie na jednostce dodatkowego zetonu, w praktyce moze
niektérym, zwtaszcza poczatkujgcym, troche utrudniac orientacje. Jako pozytyw odnotowaé
nalezy, ze autorzy starali sie ograniczy¢ negatywne efekty nawarstwiania zetondw poprzez
zmniejszenie wymiardw zetondw pomocniczych, tak ze spod markera wskazujgcego putap lotu
widac jaka jednostka jest pod spodem i jak jest ona ukierunkowana. Trzeba przyznac, ze po
czesci rozwigzuje to powyzszy mankament.

Wreszcie pozwole sobie jeszcze kilka stéw o ilustracjach i pudetku. Obrazki sg w moim
odczuciu udane. Dzi$ trgci¢ moga nieco myszka, ale dla fanow gier wydawanych w tamtym
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okresie moze to stanowiC wrecz zalete. Rozmiar pudetka standardowy dla produktow Noviny,
czyli taki jak w Bitwie pod Austerlitz czy Ostatniej wojnie cesarzy. Wytrzymatosé podobna jak
w produkcjach Dragona.
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Przepisy gry nie nalezg do skomplikowanych. Zamieszczono je w matej ksigzeczce formatu A5,
z czarno-biatg oktadka. Zasadnicza cze$¢ regut konczy sie na stronie 12, dalej znajdziemy
warunki zwycigstwa i scenariusze. Wszystko pisane luzng czcionka, z duzymi odstgpami
miedzy poszczegolnymi punktami. Jest tego naprawde niewiele. Mechanika gry wyglada na
pierwszy rzut oka tradycyjnie. Rozgrywka podzielona zostata na etapy i fazy. Tych ostatnich
jest cztery: po jednej fazie ruchu i walki dla kazdej ze stron. Najpierw wykonujg ruchy, a potem
ataki (wszystkimi swoimi samolotami) Niemcy, nastepnie to samo czynig Brytyjczycy.

Pora przejs¢ do parametréw samolotdéw i zasad ruchu, one bowiem stanowig najciekawszy
element tej gry, to ,,c08”, co jg wyréznia i dzieki czemu warto sie nig zainteresowac. Kazdy
samolot posiada nastepujace wspotczynniki (sg one zamieszczone na zetonach, a ponadto w
instrukcji): 1) predkos¢ maksymalng, 2) predkosé minimalna, 3) zwrotnos$c, 4) site ataku, 5)
udzwig bomb (tylko samoloty przenoszace bomby). Predkos¢ maksymalna wyznacza o ile pol
samolot moze sie maksymalnie poruszyc¢, zas predkos¢ minimalna o ile p6l musi sie co
najmniej poruszyc¢, aby sie utrzymac w powietrzu. Innymi stowy, samolot musi sie poruszy¢ co
etap co najmniej o tyle pdl, ile wynosi jego predko$¢ minimalna, i nie wiecej niz wynosi jego
predko$¢ maksymalna.
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Trzeci parametr, czyli zwrotno$¢, jak sama nazwa wskazuje, wigze sie z wykonywaniem
zwrotdédw. Samoloty, stojgc na heksach, sg ukierunkowane w ten sposob, ze géra zetonu musi
by¢ réwnolegta do ktdéregokolwiek boku heksu (czyli tak, jak np. w dragonowskim Grunwaldzie
1410 ). W
ciggu jednej fazy ruchu (czyli zarazem jednego etapu) kazdy samolot moze wykonag tylko
jeden zwrot o 60 stopni. Jednak zanim bedzie mégt to zrobi¢, musi przelecieé po prostej,
zgodnie z tym jak byt ukierunkowany na poczatku fazy, co najmniej tyle pdl, ile wynosi jego
wspotczynnik zwrotno$c. Im wspétczynnik ten jest mniejszy, tym bardziej zwrotnym samolotem
dysponujemy. Samoloty o wysokim parametrze zwrotno$ci (na ogét bombowce), by skrecic¢
muszg zataczac szerokie tuki. Samoloty o niskim parametrze zwrotnosci (na ogo6t mysliwce)
moga duzo tatwiej skrecaé, niektoére niemal w miejscu, co umozliwia im szybkie wyjscie
przeciwnikowi na ogon. Kombinacja tych trzech parametréw (predkosci maksymalnej,
predkosci minimalnej oraz zwrotnosci) pozwala w miare wiernie odda¢ charakterystyki
podstawowych typdw samolotow i realia ruchu w powietrzu, przynajmniej na tyle, na ile
pozwala heksagonalna plansza. Odnos$nie wykonywania zwrotéw, warto jeszcze wspomniec,
ze po wykonaniu zwrotu samolot musi przelecie¢ co najmniej jedno pole do przodu.

Wszystko to sprawia, ze walka powietrzna staje sie bardzo dynamiczna. Nie mozna sta¢ w
miejscu, bo predkos¢ minimalna wymusza ciggty ruch. Nie mozna tez statycznie dostosowywac
sie do ugrupowania przeciwnika. Co etap obie strony zmieniajg potozenie, a rozgrywka na ogét
przypomina swego rodzaju powietrzne szachy. Caty czas kontrolujemy, jak daleko mozemy
dolecieC i gdzie ewentualnie optaca sie zrobiC zwrot, oraz jakie mozliwosci ma w tym wzgledzie
nasz przeciwnik. Jeéli chodzi o sam ruch, nie ma tu wiele miejsca na przypadek, a mozliwych
manewrow bywa na ogot sporo. W tym réwniez zasady te upodobniajg gre do szachow: daleko
posunietej prostocie zasad towarzyszg ogromne mozliwosci.

5/8



Kryptonim: Lew Morski (Novina)

Whpisany przez Raleen

(o]
el
Al
[aV]
~
h
o
(aV]
]
o
p—
©
€
[o0]
o
X
()
S
[e]
o
=
>
c
1]
=
©
S
o
[}
o
.
-
.
o
—
o
—
o
(aV]
4]
©
©
o
[e]
i)
R%]
(V]
(aV]
X
Q@
©
N
pe}
Q0
c
o
o




Kryptonim: Lew Morski (Novina)

Whpisany przez Raleen
poniedziatek, 22 listopada 2010 10:41 - Poprawiony wtorek, 08 marca 2011 22:39

& ’
v, 453

‘ 0
K \
o '
4o &
E 2% b
Se
S
I‘ é
13 k
o %o
Xe. - i\ A
< 5
oS
0z0vve
G
4
1 -2 .
s
o0
)
& )=
D, “ §
(%) 7 '/'
: “ =
20
ﬁ e & &
2.9 -.\l - fp \:c
Ly ?é’-"
G
'Y

7/8



Kryptonim: Lew Morski (Novina)

Whpisany przez Raleen
poniedziatek, 22 listopada 2010 10:41 - Poprawiony wtorek, 08 marca 2011 22:39

8/8
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