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Systemy planszoéwkowe — wczeshiej czy pdézniej styka sie z nimi kazdy gracz, zwlaszcza
wojenny. Z jednej strony porzadkuja i utatwiaja poznawanie nowych gier, z drugiej —
ograniczaja, zwlaszcza nowych autoréw, zmuszonych dostosowywac¢ sie do zastanych
schematow, ktére nie zawsze przystajg do stworzonej przez nich gry. W niniejszym
artykule postaramy sie przyjrze¢ cechom charakterystycznym réznych systemow i
odpowiedzie¢ na pytanie, czy sg one obcigzeniem czy tez wrecz przeciwnie - ich zaleta.
Zastanowimy sie takze nad celami i przeznaczeniem wybranych systemoéw.

Podczas prowadzenia dziatalno$ci wydawniczej (nie tylko zwigzanej z grami planszowymi, ale
takze np. ksigzkami) czesto znaczenie ma wydawanie produktow w serii. Pierwsza gra czy
ksigzka przyciaga klienta, ktéry potem oczekuje czego$ podobnego. Wie juz czego sie
spodziewaé po danym tytule, akceptuje jego jakosé, cene iinne cechy charakterystyczne i
chetnie kupitby nastepny produkt o zblizonych cechach. Z kolei z punktu widzenia wydawcy,
wypuszczajac na rynek ksigzki czy gry w serii, moze by¢ bardziej pewien zbytu, gdyz z
czasem pojawia sie grupa odbiorcéw zainteresowanych konkretnym typem produktu.

Powyzsze wzgledy legty zapewne u podtoza tworzenia systemow, czyli np. wydawania
kolejnych gier o bitwach z danej epoki historycznej i w okreslonej skali, rozgrywanych w
oparciu o te same reguty. Réwnie wazne byty i inne, np. tatwiejsza przyswajalno$¢ dla graczy,
ktorzy kupujac nowg gre nie muszg sie uczy¢ catosci zasad od nowa. Réwniez autorzy nie
muszg sie za kazdym razem trudzi¢ nad wymyslaniem i testowaniem nowych regut. Wystarczy
w zasadzie przepisacC to co byto w poprzedniej instrukcji i przynajmniej od strony regut gra
gotowa. Mozna wydawacé szybciej i tanszym kosztem.

Wydawanie gier w ramach systeméw ma jednak rowniez swoje minusy. Przede wszystkim
czesto bitwy pozornie podobne w rzeczywistosci roznity sie jesli chodzi o to co byto w nich
istotne. Mozna wskazac¢ szereg innych czynnikow, jak warunki atmosferyczne (np. co innego
bitwy z okresu Il wojny $w. toczone w zimie, a co innego w lecie) czy dowodzenie
(warunkowane niekiedy sytuacjg polityczng czy indywidualnymi cechami dowddcow, niezbyt
nadajacymi sie do oddania w ramach systemowych zasad), warunki terenowe itd. By dobrze
uwzgledni¢ pewne elementy w rzeczywistos$ci niekiedy nalezatoby sporo zmienia¢. Tymczasem
jak ktos juz stworzyt system, to ma tendencje do tego by zmieniac jak najmnie;.

Pora przyjrzeé sie konkretnym systemom, ich cechom charakterystycznym i przeznaczeniu
oraz na ile sprawdzity sie w r6znych grach wydawanych w oparciu o te same przepisy. Bedzie
to jedynie kilka moich spostrzezen, nie zamierzam bynajmniej wyczerpywac tematu. Zaczne od
najlepiej mi znanego (z racji zajmowania sie nim kiedys$) systemu ,Bitwy |l wojny $wiatowej”
(B-35). Wielokrotnie w odniesieniu do tego systemu padaty i padajg stuszne zarzuty, ze jest
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zbyt zmudny i skomplikowany, ze przy wiekszej liczbie jednostek szybko staje sie niegrywalny.
Dzi§ wérdd doswiadczonych graczy takie oceny zdajg sie dominowac. Odpowiedz na to wydaje
sie prosta, tak ze dziw, iz przez lata nikt mocniej na ten temat nie pisat. Ot6z system B-35
tworzony byt tak naprawde w ten sposoéb, by nadawat sie do zadan, w rodzaju tych jakie dawno
temu prowadzit w sieci Arkadiusz Duda (Arecki), a w zamierzchtych czasach pierwszej potowy
lat 90-tych pojawiajgcych sie w czasopismie ,Magia i Miecz” i rozgrywania bitew niewielkich
rozmiaréw.

Pojawiaty sie oczywiscie, i to niemal réwnolegle, gry w oparciu o te i podobne zasady (np. stary
,Piotrkdbw 1939”), gdzie mieliSmy coraz wiecej jednostek i gdzie potrzeba byto coraz wiecej
czasu i wysitku by je zakonczy¢, jednak pierwotne cechy i przeznaczenie systemu pozostaty
niezatarte. Stad jesli ktos miat kiedy$s wrazenie rozgrywajgc wiekszg historyczng bitwe, Ze ten
system jest nudny i zmudny, ale sprawdzatby sie duzo lepiej w odniesieniu do matych bitewek
o charakterze turniejowym, intuicyjnie dochodzit do tego samego wniosku. Zresztg nie trzeba
daleko szukaé. W koncu na dawnym konwencie Armagedon tak ten system gtéwnie
funkcjonowat: w formie zadan, rozgrywanych w ciggu 1-2 godzin (na ogot), z okoto 20
jednostkami na gtowe i czasem trwania wynoszacym jeden etap. Wtedy i maskowanie zetonéw
miato znaczenie i kombinowania potrafito by¢ co niemiara. Nie byto Zmudnego rozstawiania i
nikt nie narzekat, ze rozgrywka trwa za dtugo. Wydaje sig, ze niewatpliwy sukces tej formy
rozgrywek sprawit, iz autor postanowit siegna¢ dalej i robi¢ w oparciu o spopularyzowane
zasady ,w petni historyczne” gry, co w koncu jest zazwyczaj ambicjg kazdej osoby tworzace;
gry historyczne.

Zastosowanie systemu, ktory dobrze nadawat sie do takich bitew i miat po temu odpowiednie
cechy, czynigce gre atrakcyjng, do bitew duzo wigkszych, trwajgcych wiele etapéw, ze
znanymi pozycjami wyjéciowymi oddziatéw, gdzie czesto czas, w zadaniach $cidle limitowany,
nie byt tak istotny (bo gracz miat na zrobienie pewnych czynnos$ci wiele etap6éw), musiato
przyniesC odmienne efekty i oceny. Tym bardziej, ze autor konsekwentnie rezygnowat z
pewnych rozwigzan, ktére trudno dzi§ zupetnie pomija¢ w grze historycznej, takich jak
dowodzenie czy morale wojsk. System miat wygladac niemal identycznie jak w wersji
turniejowej, co sprawito, ze jego wystepujace przy turniejach zalety niemal zanikty, a na
pierwszy plan wysunety sie wspominane juz wczesniej wady. Powyzszy wywod jest oczywiscie
jedynie mojg obserwacja, opartg m.in. na doswiadczeniach z kilku Armagedonéw (na jednym z
nich bytem nawet sedzig turnieju B-35). Dzi$ nie ma zadnych szans bysmy doszli do tego jak
byto ,naprawde”, warto jednak przyjrze¢ sie temu co byto na poczatku, jakiego typu rozgrywki, i
Co cieszyto sie najwiekszg popularnoscig oraz poréwnac jakie wrazenia mieli kiedys
rozgrywajacy zadania, a jakie rozgrywajacy trwajace wiele etapoéw gry stworzone w B-35.

Poprzedni przypadek mozna okre$li¢ jako ogdlng zmiane przeznaczenia catego systemu. Inna,
chyba czestsza sytuacja, to gdy zasady stworzone poczatkowo dla jednej gry uzywa sie do
kolejnej, czego efekty bywajg r6zne. Pozostanmy przy Il wojnie $wiatowej i polskich grach
Dragona i TiS. Tym razem rzecz bedzie o systemie ,Wielkie Bitwy 1939-1945” (WB-95).
Zaczne ,biblijnie” od tego, ze na poczatku byty ,Ardeny 1944”. Wszystko co sie potem z WB-95
stato, przez nie sie stato i za ich sprawg sie stato. One daty szkielet kolejnym grom w systemie
WB-95, a dzieki swojej popularnosci zapewnity, przynajmniej poczgtkowo, zainteresowanie
tematem. Gra ta, jak i bitwa ma jednak pewne charakterystyczne cechy, wydawatoby sie, ze
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uniwersalne, ale nie do konca. Mamy w niej wyraznie zaznaczong strone ofensywna,
posiadajacg znaczng przewage nad obronca. Z czasem ta przewaga ulega jednak
zmniejszeniu, wraz z nadchodzeniem dla obroncy positkéw, pozwalajgcych mu nawet podjaé
ograniczong kontrofensywe. Obroncy sprzyja teren, ktéry kanalizuje natarcie poszczegdlnych
zgrupowan atakujgcego. Celem bronigcego sie nie jest zniszczenie czy zadanie powaznych
strat atakujgcemu, a obronienie okreslonych punktéw terenowych. W zupetnosci wystarcza mu
to do zwyciestwa. Musi opdznia¢ nacierajgce oddziaty, stawiajgc im opdr, oraz cofac sie na
kolejne rubieze, byle w spos6b zorganizowany.

Nietrudno zauwazyé, ze nie wszystkie bitwy z okresu |l wojny Swiatowej bedg miaty taki
charakter jak operacja w Ardenach. Fakt, ze sity obu stron sg wyrbwnane czy tez brak strony
posiadajacej wyrazng przewage, i system zaczyna traci¢. Kluczowa wydaje sie kwestia
rozdzielenia sit obroncy i atakujgcego na czesci za sprawg terenu, jak to ma miejsce w
L2Ardenach 1944”. Tam poszczegodlne oddziaty podazajg kilkoma drogami do celu. W gestym
lesie i w obszarze gorskim drogi te stanowig w zasadzie jedyne arterie komunikacyjne. Zwykle
zjezdzanie z nich na bok i poruszanie sie na skréty sg do$¢ ograniczone i nieefektywne
(bywajg wyjatki). Siatka drég po stronie obroncy i atakujgcego stwarza tatwo lokalne przewagi,
jednoczesnie niejednokrotnie utrudnia obroncy przerzucanie sit miedzy poszczegolnymi
punktami. Z kolei sam teren pozwala niewielkim sitom powstrzymywac znacznie liczniejszego
przeciwnika i utrudnia ich oskrzydlanie. Duzo mniejsze oddziaty mogg skutecznie sie bronic,
ale by to miato miejsce musza umiejetnie wykorzystywaé teren. Podobnie atakujgcy. Caty czas
sytuacja sie zmienia: obronca odrzucony z jakiej$ pozycji przez atakujgcego musi znalez¢ inny
skuteczny punkt oporu i jednoczesnie zadbac, zeby przeciwnik nie objechat go boczng droga,
bo to dla jego zgrupowania moze oznaczac koniec.

Przyktadem gry, w dodatku ostatnio wydanej, zupetnie innej pod tym wzgledem, jest TiSowski
-Kursk 1943” a konkretnie jego scenariusz pierwszy pt. ,Kursk”. Po pierwsze, zasadniczo
mamy otwartg przestrzen, zwtaszcza po stronie niemieckiej, do tego z droga biegnacg
rownolegle do pozycji sowieckich. Atakujacy moze wiec bardzo swobodnie przerzucaé
jednostki do ataku na poszczegolne punkty, koncentrowacd je i osiggac przewage. Nie ma
takiego rozdzielenia sit nacierajacych jak w lesie ardenskim. Natomiast po stronie obroncy jest
co najmniej jedna istotna przeszkoda tuz za pierwszg linig umocnien. Biegnie tam rzeka, ktora
utrudnia przerzucanie wojsk sowieckich z jednego skrzydta na drugie. Wreszcie okazuje sig, ze
droga za liniami sowieckimi (tez nie wszedzie dochodzgca) biegnie tak, ze tatwo jg
zablokowagé, gdy tylko jaka$ niemiecka jednostka wedrze sie na umocnienia w centrum szyku
Sowietow. Pozostaje kwestia, na ile sg to celowe zabiegi autora uksztattowania terenu w taki
sposbb, by ostabi¢ strone sowieckg i stworzyé pewne rozdzielenie sit, utatwiajgce atak.

Inny problem to linia fortyfikacji. System WB-95 sprawdza sie najlepiej, gdy obronca znajduje
sie w takiej sytuacji, ze musi sie stopniowo cofac¢, oddajgc teren, gdzie ma po drodze wiele
rubiezy obronnych, miedzy ktérymi wybiera jak sie ustawic. Jedna gtéwna linia fortyfikacji w
~Kursku 1943”, ktérej przerwanie daje przetamanie, odbiega od tego schematu. Oczywiscie
dalej jest kolejna, ale te bywa, ze Sowieci nie bedg w stanie dobrze obsadzi¢. Ogolnie duza
ilosé czystego terenu w grach z tego systemu sprawia, ze obronca, by skutecznie sie bronic,
musi by¢ silniejszy niz w ,Ardenach 1944” (poréwnujac do wystepujacej tam relacji sit
atakujgcy — obronca). To zmniejsza dysproporcje miedzy stronami i tym samym atrakcyjnosc
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systemu, ktéry sprawdza sie najbardziej, gdy jest mozliwo$¢ wytworzenia w miare duzych
dysproporcji na pojedynczych odcinkach frontu, i gdy obronca ma, za sprawg terenu,
ograniczone mozliwosci niwelowania tych dysproporcji przez przerzucanie sit. Stad w takich
grach czesto na poczagtku mamy bardzo dobre wrazenie, ze na niektérych odcinkach udaje sie
w pierwszym etapie doprowadzi¢ do jakichs skutecznych atakéw, a nawet przetaman. Jednak
potem, dzieki mozliwosci przerzucania sit, obronca jest w stanie szybko zniwelowac te
przewagi i rozgrywka staje sie bardziej zmudna i przez to nudna.

Uwagi o otwartej przestrzeni tylko czesciowo majg zastosowanie do samego ,Kurska 1943”.
Wystepujg tam bowiem linie fortyfikacji i rzeka po stronie sowieckiej (terenu na gtebokich tytach
Sowietéw nie analizuje, bo nie majg az tak wielkiego znaczenia). Réwniez nowe zasady ruchu
(ograniczajace ruchliwos¢ w terenie czystym i po wzgdrzach) idg w tym samym kierunku. Autor
problem zapewnienia Niemcom przewagi rozwigzat maksymalnie na ich korzys$¢, utatwiajac im
manewr za sprawg faktycznego rozdzielenia obrony na dwie cze$ci, przez co Niemcy dziatajg
tak naprawde z potozenia srodkowego. Szereg innych przepiséw, dobdér jednostek i
wspotczynnikow oddziatow zwiekszajg dodatkowo mozliwosci ofensywne strony niemieckiej.
Nie chciatbym sie jednak o tym nadmiernie rozwodzi¢, jako ze samo w sobie nie jest to
tematem artykutu. Dalszy ogdlny wniosek jaki mozna wyciggna¢ co do catego systemu jest
taki, ze bitwy w nim bywajg atrakcyjne od strony grywalnosciowej, o ile posiadajg ciekawy
teren i uktad sit. Skrajny, abstrakcyjny przyktad: wyobrazmy sobie jak ten system sprawdzatby
sie w bitwie, gdzie teren jest catkowicie albo niemal catkowicie czysty i jedna ze stron nie ma
wyraznej przewagi. Makabra. Wreszcie ostatnia sprawa to niezbyt dobrze zdefiniowana
konieczno$¢ przechodzenia przez ktéras ze stron do ataku przy braku przewagi. To takze
potrafi skutecznie zabiC rozgrywke.

Watek otwartych przestrzeni, na ktérych generalnie nie sprawdza sie system WB-95, z racji
swojej prostoty (zasad) rozwinnmy dalej, przygladajac sie grom, gdzie bitwy staczane sg na
planszy, ktéra jest dos¢ jednolita jesli chodzi o teren. Ze starych polskich gier znamienitym
przyktadem moze by¢ gra ,Kircholm 1605” wyd. Dragon. Radzi ona sobie z tym:

1) Wprowadzeniem szykow oddziatow,

2) Wprowadzeniem ukierunkowania oddziatow,

3) Zrbéznicowaniem sposobow prowadzenia walki (walka wrecz, ostrzat, szarza),

4) Duzym zréznicowaniem jednostek (b. silna w szarzy husaria w zestawieniu z b. szybkimi,
ale nie tak silnymi jednostkami Tataréw, czy po stronie szwedzkiej silna i nieruchawa w obronie
piechota w zestawieniu z do$¢ ruchliwg, ale stabszg w walce rajtaria).

Dzieki temu gra ,Kircholm 1605”, nawet gdyby toczyta sie na catkowicie otwartej przestrzeni,
nie jest nudna. Teren, nieodzowny w WB-95, tutaj jest trzeciorzednym elementem, w zasadzie
wrecz pomijalnym.

Takich gier jak ,Kircholm 1605”, gdzie teren nie odgrywa niemal zadnej roli, mozna wskazac
wiecej, zwltaszcza jesli wezmiemy skale taktyczng i dawniejsze epoki, kiedy bitwy zwykle
rozgrywano w otwartym polu, starajgc sie unika¢ obszardw zalesionych, zabagnionych czy z
innymi przeszkodami terenowymi. A wiec cata seria ,Great Battles of Alexander”, gdzie takie
bitwy rowniez dominujg czy ,SPQR”, obie wydawnictwa GMT Games. Inny, wrecz idealny
przyktad to gry morskie, gdzie zadnego zréznicowania terenu nie uswiadczysz, bo wszedzie
albo niemal wszedzie mamy takie same niebieskie pola, niczym sie od siebie nieréznigce.
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Tego typu gra jest np. ,War Galley” czy ,Flying Colors”, obie réwniez wydawnictwa GMT
Games. W przypadku tych gier, a zwtaszcza ,War Galley” trzeba byto stworzy¢ jakie$
zréznicowanie form ataku, charakterystyk jednostek, naktadajgc na to ukierunkowanie.
Waznym ekwiwalentem terenu sg ponadto wraki zatopionych okretow, ktore stwarzajg
utrudnienia w ruchu, i tak naprawde budujg topografie pola bitwy. Ta, zeby byto ciekawiej,
moze byC za kazdym razem inna, i jest to proces czesciowo zalezny od graczy.

Wracajgc do ,Kircholmu 1605”, takze ta gra, chociaz nie wydano zadnej kolejnej w oparciu o
jej zasady, bywata tworzywem dla wielu os6b usitujgcych wtasnymi sitami zrobi¢ jaka$ inng
bitwe z okresu XVII-wiecznej Rzeczypospolitej. Mozna wiec mowic o probach systemowego
wykorzystania tych zasad (inny wybijajacy sie przypadek wsréd gier Dragona to ,Waterloo
1815”). Gra ta cierpi do pewnego stopnia na podobng przypadtos¢ co zasady WB-95.
Przeniesienie zasad ,Kircholmu 1605” na inne bitwy nie daje tak pozytywnych efektéw jak by
mozna oczekiwal. Bierze sie to z tego, ze bitwa pod Kircholmem byta dos¢ specyficzna, po
pierwsze jako bardzo spektakularne zwyciestwo polskiej jazdy nad wielokrotnie przewazajgcym
przeciwnikiem. Przy tym w grze autor stara sie temu przeciwnikowi dac jakgs szanse. Gtéwny
problem polega na tym, ze zatozenie odnosnie przebiegu bitwy byto takie, iz najpierw jedna ze
stron — Polacy, zaatakuja, za$ druga strona bedzie starata sie odeprze¢ atak, w pierwsze;j
kolejno$ci ogniem. Potem za$ Szwedzi sprébujg na niektorych odcinkach kontratakowac, za$
na wiekszosci bedg sie starali ostrzeliwa¢ oddziaty polskie. Pierwszym rzutem armii szwedzkiej
miata by¢ piechota, skuteczniejsza w walce obronnej wrecz i posiadajaca wiekszg site ognia,
ale mato manewrowa.

Niestety, gdy mamy do czynienia z bitwg innego rodzaju, gdy po obu stronach walczy liczna
jazda i gdzie nie da sie zastosowaé schematu: najpierw odeprzyj atak piechotg, a potem
kontratakuj, mechanika gry czesciowo zawodzi. Bierze sig to m.in. z braku mozliwo$ci
jednoczesnego szarzowania, kluczowej w walkach kawalerii. Czesto tez po prostu nie optaca
sie stosowac takiego schematu obrony, nawet gdy dana strona ma takg mozliwo$¢. | co wtedy?
Dalszy watek to szybko$¢ i w sumie tatwosé eliminowania rozbitych oddziatéw. Do bitwy pod
Kircholmem, gdzie trup Scielit sie gesto (zwtaszcza jedli chodzi o szwedzkg piechote), pasuje,
gdzie indziej niekoniecznie. Coraz czeéciej dowiadujemy sie tez, ze porazajgca w tej bitwie
przewaga husarii nad jazda przeciwnika w rzeczywistosci w innych bitwach nie bywata tak
druzgocaca. ,Kircholm 1605” cierpi wiec jak wszystkie gry, ktérych tematem sg wyjatkowe,
bardzo specyficzne bitwy, z dos¢ Scile zakreslong rolg kazdej ze stron. Podobng grg sposrdd
nowszych jest np. ,Napoleon’s Triumph” wyd. Simmons Games — bitwa pod Austerlitz w tym
ujeciu jakie wystepuje w tej grze jest tak specyficzna, Ze nie nadaje sie do bezposredniego
przeniesienia na inne batalie.

Wyzej przedstawionych zostato kilka przyktadéw na to, ze systemy w pewnych sytuacjach nie
sprawdzajg sie, i z czym to sie wigze. Skupitem sie na grach polskich i w zasadzie starszych
(bo cho¢ systemy B-35 i WB-95 sg wydawane takze obecnie, to powstaty tak naprawde w
epoce Dragonai przetomowych zmian w ich mechanice od tamtego czasu w zasadzie nie
byto). W grach zachodnich, szczegdlnie nowszych, chociaz trudno generalizowac, systemy
takze wystepuja, ale jednak sg czesto mocno modyfikowane (przyktadem odwrotnym moze byc¢
np. ,SPQR”, wydany po raz pierwszy w 1992 r.). Dobrym przyktadem moze by¢ tu gra
L2Ardennes '44” w zestawieniu z ,The Caucassus Campaign”, obie wyd. GMT Games. Zasady
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tej drugiej w zdecydowanej wiekszosci stanowig powielenie tej pierwszej. W walkach na
przedpolach Kaukazu wprowadzono jednak zasadniczg zmiane dot. cofania sig przez czyste
pola we wrogiej strefie kontroli. O ile w ,Ardennes” byto to dopuszczalne i nie przynosito strat,
to w ,Kaukazie” przynosi straty. Po pierwsze zadecydowaty otwarte, stepowe miejscami
obszary, gdzie toczyty sie walki, w zestawieniu z ogdlnie gérzystym i lesistym obszarem
Ardendw, po drugie pora roku i po trzecie inny przeciwnik armii niemieckiej — Armia Czerwona,
znajdujaca sie w okresie tych walk jeszcze w fazie rozwoju (kto ciekaw szczegotéw, moze
zajrzeC do Bieszanowa albo do Glantza). Te dwie gry to moim zdaniem jeden z najlepszych
przyktaddédw na udang modyfikacje systemu.

Jednak i w grach zachodnich zastosowanie tych samych zasad do kolejnej gry w systemie,
potrafi wywotaé spore problemy. Przypadek, o ktérym teraz bedzie mowa, jest odmienny od
poprzednich i wigze sie z arytmetyka, a doktadniej jej nieudanym przeniesieniem na nowg gre.
Rzecz o ,The Napoleonic Wars” i jej klonach: ,Wellingtonie” i ,Kutuzovie”, a zwtaszcza o tym
ostatnim. We wszystkich tych grach mamy takie same zasady rozstrzygania walki,
charakterystyczne i dla innych gier card driven. Gracz rzuca podczas bitwy tyloma kostkami ile
ma oddziatéw, plus dodatkowe za teren, dowddcow itp. Kazda ,5” i ,,6” oznacza trafienie. Z
tym, ze 6-tka to eliminacja oddziatu, a 5-tka to tylko rozbicie. Rozbicia zamieniajg sie jednak w
eliminacje, gdy gracz uzyska tzw. ,rout” (w wolnym ttumaczeniu ,rozbicie armii”’). Zachodzi to,
gdy uzyska o 3 trafienia wiecej niz przeciwnik. W grze ,The Napoleonic Wars” zasada ta
generalnie sie sprawdza, mimo wszelkich zarzutéw co do losowosci gry (ze strony osob, ktére
ogolnie elementdéw losowych w grach nie lubig). W ,Kutuzovie”, ktory réwniez stosuje tg samag
zasade, jest niestety inaczej. Bierze sie to z liczby jednostek biorgcych udziat w wigkszych
bitwach, czego pochodng stanowi iloS¢ kostek, ktdérymi sie rzuca. Im wiecej kostek, tym tatwiej
uzyskac rout, i tym samym wynik bitwy staje sie bardziej losowy, powyzej akceptowalnych
granic. Do tego w ,Kutuzovie” wygrana bitwa przynosi dalsze efekty, dajace wyrazne korzysci
zwyciezcy, chocby w postaci wiekszych mozliwosci pozyskania resource’a (zasobow — ich
zuzycie w grze daje graczowi dodatkowe mozliwosci). Wszystko to sprawia, ze losowosc¢ ulega
znacznemu zwiekszeniu. Efekt ten moga pogtebiaé karty bitewne (mam na mysli gtéwnie
rezerwy/karty state), ktére same w sobie sg znakomitym pomystem, ale w potaczeniu z
powyzszym pogtebiajg negatywne skutki nieudanej zmiany ,arytmetyki” rozgrywki jaka zaszta
w tej grze w poréwnaniu z ,The Napoleonic Wars”.

Podobny problem mozna odnies$¢ do kart dodajgcych kostki atakujgcemu badz obroncy w
walce. Zwiekszenie liczby walczacych oddziatdw (moéwimy oczywiscie o sredniej liczebnosci
wojsk w bitwach — troche to abstrakcyjne, ale jak sie zagra pare razy, daje sie zauwazyc),
powoduje, ze bonusy w postaci dodatkowych kostek ulegajg ,dewaluacji”. Gracz, ktéry ma do
wyboru zagraé karte na punkty bgdz zagrac jg do bitwy, gdy zaczyna sie zastanawia¢ co mu da
jej zagranie w bitwie, dochodzi do wniosku, ze niewiele albo prawie nic. W zwigzku z tym
zanika alternatywa w zagrywaniu kart, ktéra powinna by¢ cechg charakterystyczng gier card
driven. Wtasciwie watek ten mozna rozciggna¢ i na inne wartosci liczbowe, jak koszty réznych
czynnosci, gdyby zaczaé porownywac je miedzy grami. W grach systemu NW to ostatnie raczej
nie wystepuje, tzn. nie mozna z tego zrobi¢ mu zarzutu, natomiast ,dewaluacje” da sie troche
zauwazy¢ w ,Kutuzovie”.

Wreszcie na koniec pare stow o niezbyt powazanej przez czes¢ graczy wojennych serii gier
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Columbii, takich jak ,Hammer of the Scots”, ,Crusader Rex”, ,Richard III”, a ostatnio takze
,Julius Ceasar”. Wspominam o nich z uwagi na ich prostote i jednoczesnie dokonywanie
niewielkich zmian w mechanice bloczkowej pomiedzy poszczegdlnymi produktami, przez co
tatwo $ledzi¢ zmiany w mechanice i to z czego one sie biorg. Jednocze$nie mocno
uproszczony charakter tych gier sprawia, ze trudno sie tu doszukiwac gtebszych senséw.
Mozna wigc przesledzi¢ jakie efekty daje przeniesienie mechaniki bloczkowej z planszy
strefowej na point-to-point. Istotne elementy stanowig takze np. mozliwos¢ koncentrowania w
ramach jednego zwyktego rozkazu oddziatow z wielu réznych pdl (zbidrka do okreslonego
pola), wystepujacy jako rozkaz zwykty w ,Crusader Rex”, przy planszy ptp, czy punkty obronne
(twierdze, zamki) i to na ile skutecznie sg w stanie powstrzymywaé przewazajgcego
przeciwnika. Ponadto udane balansowanie miedzy koncentracjg wojsk a ich rozproszeniem,
widoczne zwiaszcza w ,Richardzie III”. Dla mnie ta seria gier, nawet jesli uznac jg za mato
odkrywcza, jest jesli chodzi o takie poréwnania znakomita. Niekiedy, wrecz w warunkach
laboratoryjnych, mozna sie przyjrzeé jak dziatajg poszczegolne elementy, a prostota okazuje
sie tu zaletg, bo inne skfadniki zasad nie zaktécajg nam eksperymentu.

Podsumowujgc, mysle, ze udato sie pokazac kilka niedogodnoéci i problemow jakie sprawia
wydawanie gier w systemach. Kolejno byty to: 1) kwestia zmiany przeznaczenia zasad
systemu, 2) cechy charakterystyczne bitwy i ich dopasowanie do kolejnych bitew w systemie,
3) wyjatkowe bitwy z dos¢ Scisle zdefiniowanymi rolami stron, nienadajgcymi sie albo mato
nadajgcymi sie do przeniesienia gdzie indziej, 4) problemy natury arytmetycznej z
przenoszeniem pierwotnie zastosowanych rozwigzan do kolejnych gier w systemie. Pewnie
znalez¢ mozna jeszcze inne. Skupitem sig na stabych punktach, gdyz wydaje mi sie to
ciekawsze, temat jest mniej oczywisty i rzadziej poruszany. O zaletach pewnie nieraz juz
Szanowni Czytelnicy styszeli, stad taki, a nie inny dobo6r tematéw.
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