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Artykut pochodzi z czasopisma ,,Gry Wojenne” nr 5-6/96. Jest on odpowiedzig na recenz
le ary

oraz

replay (AAR)

, oba autorstwa Grzegorza Bakery, zamieszczone na tamach czasopisma

,,Gry Wojenne”, a obecnie takZze na naszym portalu.

Wielkg przyjemno$¢ sprawita mi recenzja ,Roku 1920” na tamach ,Gier Wojennych”. To, ze
moje pomysty spodobaly sie graczom jest silng motywacjg do uktadania kolejnych gier, ktére,
mam nadzieje, juz niedtugo trafig na rynek. Nie zwalnia to jednak z potrzeby ztozenia
czytelnikom GW wyjadnien w sprawach, w ktdrych ocena autora recenzji nie jest
jednoznaczna.

Trudno nie zgodzi¢ sie z najciezszym zarzutem — petng dostepnoscig informacji o przeciwniku
(brak petnej informacji o wtasnych wojskach bytby mozliwy tylko przy wykorzystaniu mistrza gry
lub komputera). W poczatkowym etapie prac nad grg utajnienie dziatan byto planowane. Préby
testowania wykazaty jednak, ze nie mozna tego zrobi¢ efektywnie bez drastycznego wzrostu
komplikacji rozgrywki. Utajnienie jednostek przez przykrywanie zetondéw specjalnymi
oznacznikami powaznie zwigksza liczbe koniecznych operacji manualnych. Nie przynosi przy
tym specjalnych efektéw, nadmiernie angazujac uwage graczy i prowadzac do pomytek. Jak
pokazaty dodwiadczenia innych gier, jedynym wyjsciem jest zastosowanie jednostek
jednostronnych, obracanych w celu utajnienia. Jednak oddanie charakteru ,,Roku 1920”
wymagato koniecznie jednostek dwustronnych. Nie pozostato nic innego, jak po prostu z
utajnienia zrezygnowac.

Ale nie traécie nadziei! Dla szczego6lnych pasjonatow testowany jest wariant gry, w ktorym
kazdej jednostce odpowiadajg dwa uzywane zamiennie jednostronne zetony — jeden
uczestniczy w grze, a drugi czeka na karcie scenariuszy. Propozycje wydania takiego
suplementu — kompletu jednostek i uzupetniajgcych przepisdéw — ztozytem redakcji GW. A wiec
by¢ moze... Do tego czasu skutecznym narzedziem uzyskiwania zaskoczenia moze by¢ tajna
koncentracja

, dzieki ktdrej mozna przeprowadzi¢ co$ na ksztatt polskiego kontruderzenia znad Wieprza.

Zupetnie innym problemem byto zasymulowanie sytuacji, ktére doprowadzity do
strategicznego zaskoczenia, np. bolszewickiej ofensywy lipcowej, jesli post factum znamy
ukfad sit, ktéry w rzeczywistosci byt niewiadoma. Czes¢ przepiséw, jak mobilizacja rewolucyjna
czy
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ziemia niczyja
, wprowadzitem by do takich sytuacji doprowadzi€. Istniejg motywy, by wstrzymywac dziatania,
a decyzja o ich wznowieniu moze by¢ niespodzianka.

Pomyst zastgpienia stref kontroli liniami kontroli wziat sie stad, ze od poczatku prac nad grg
ograniczane miato byC tylko przejscie ze strefy do strefy kontroli tej samej jednostki. Od
ciggtego powtarzania tak rozbudowanej formuty wprowadzenie nowego pojecia byto znacznie
prostsze, a obie sytuacje sg identyczne.

Zgoda na buszowanie kadr po tytach powstata z wiary, ze koszt ich straty w przewadze
moralnej oraz mozliwo$é wyeliminowania takiej jednostki bez walki, w praktyce zapobiegng
podobnym sytuacjom. Jak wnosze, tak sie nie stato. Zaproponowana poprawka jest
wystarczajgca. W petni natomiast zgadzam sie z sugestia, ze przewaga moralna powinna
znalez¢ sig juz w pierwszym scenariuszu. Na szczescie nie ma to znaczenia dla bardziej
zaawansowanych graczy.

Pozwole sobie rowniez za posrednictwem GW uzupetnic¢ reguty gry o jeden punkt, ktérego brak
moze prowadzi¢ do nieporozumien:

33.7.1. Jesli na planszy nie ma jeszcze oznacznika przewagi moralnej na Polskim TDW,
ucieczka z TDW powoduje jego umieszczenie na odpowiednim oznaczniku. Jesli jednostki
polskie uciekng z obu pozostatych TDW jednoczesnie, oznacznik dla Polskiego TDW
umieszczany jest na oznaczniku tego TDW, na ktorym bolszewicka przewaga jest wyzsza.

Po lekturze replay’u mam do siebie pewien zarzut. O ile dobrze zrozumiatem, w przedstawianej
rozgrywce gracz polski w ogéle nie zdobyt Kijowa. Ot6z, w poczgtkowych planach
zamierzatem zastosowac w takim przypadku sankcje — wykluczenie z gry jednostek
ukrainskich. P6zniej pomyslatem jednak, ze straty jakie mozna zadaé bolszewikom z racji
posiadanej przewagi sit i potozenia oraz mozliwosé zdobycia dodatkowych sojuszniczych
uzupetnien, wystarczg do wymuszenia na polskim graczu dziatan, ktére wymuszataby na nim
polityka. Dlatego zrezygnowatem z dodatkowego przepisu. Jak wida¢, motywacje te nie sg
wystarczajgco silne. Pocieszam sie jednak, ze gracz polski zostat srodze pokarany za swoje
kunktatorstwo. Wczesny upadek Lwowa jest bowiem naturalng konsekwencjg zaniechania
ofensywy na Kijéw, tak jak zagrozenie Grodna jest efektem porzucenia linii Berezyny i
wczesnego cofniecia sie na linie okopow.

Wracajac do recenzji, chciatbym wyjasni¢ sprawe flotylli dnieprzanskiej. Jak juz wspomniatem,
poczagtkowa sytuacja jest taka, ze w praktyce problemem gracza bolszewickiego jest
wyprowadzenie za Dniepr nawet paru i choéby ostabionych dywizji. Szczegdlnie, jesli gracz
polski nie da sie skusi¢ na taktyke ,braé co swoje i do domu”, lecz sprobuje zaplanowaé
operacje dwuetapowg. Z kolei Konna Armia to tylko 4 dywizje i sama z siebie nie jest
Smiertelnym zagrozeniem. Szansg dla polskiego gracza jest oddzielenie jej od bolszewickiej
piechoty. Przy takim zamiarze kluczowe znaczenie ma to, jakie polskie sity muszg pozostac¢ do
obrony Kijowa od wschodu, a jakie czeka¢ bedg pomiedzy Humaniem a Biatg Cerkwig na
Budionnego. Jesli temu ostatniemu grozi¢ bedzie przeciwuderzenie i zacznie dziata¢ zbyt
ostroznie, gracz polski wygra swéj wyscig z czasem. Jedynym remedium na taka polska
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taktyke jest aktywnos¢ piechoty Frontu Potudniowo-Zachodniego pod Kijowem. Bez handicapu
jakim jest flotylla niebezpieczenstwo zniszczenia tych sit jest jednak spore. A wycofanie
bolszewickich niedobitkow na linie Niezyn — tubny bardzo utatwia Polakom przeciwstawienie
sie nadchodzgcemu niebezpieczenstwu. | cho¢ marzeniem kazdego polskiego gracza jest
pobicie Konnej Armii na przedpolach Kijowa, to badZzmy realistami...

Istotg tej gry jest walka z czasem. Czy bolszewicy zdazg uderzyé na Biatorusi zanim pod
Minsk podjada wojska spod zdobytego Kijowa? Czy Polacy zdotajg ich powstrzymaé zanim
uderzy Budionny? Czy uda sie go pobi¢ zanim Tuchaczewski zbierze sity do natarcia na
Warszawe? Czy Front Zachodni zdazy przekroczy¢ Bug zanim pojawig sie wszystkie jednostki
Armii Ochotniczej? Rozstrzygniecie kazdego z tych ,wyscigow” zmienia rbwnowage w grze,
choC nie przesadza jeszcze jej wyniku. Niemniej gracze muszg pamietac, ze najwazniejszym
sojusznikiem w walce z czasem jest przestrzen. Ofensywa na Warszawe z linii Niemna ma
duzo wieksze szanse niz zza Berezyny. Kazda przeszkoda, nawet jesli nie ma szans na jej
dtugotrwatg obrone, powinna zostaé wykorzystana do dziatann opézniajacych. Pozwolenie
przeciwnikowi na marsz naprzod bez walki daje mu jednoczesnie czas, teren i uzupetnienia.

Tyle moich uwag o tym ,jak graé by wygrac”, jedli beda jeszcze jakies$ pytania na ten temat —
jestem do dyspozycji.
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