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Modyfikatory, modyfikacje i rozstrzyganie walki wrecz (cz. 2)

Kontynuuje temat modyfikatoréw, modyfikacji i rozstrzygania walki wrecz. Wszystkich
Szanownych Czytelnikow, ktérzy trafili na ten tekst, a nie zapoznali sie z jego pierwsza
czescia ;
zachecam by to zrobili, poniewaz w przeciwnym razie, to 0 czym bede pisat, moze okazaé sie
niezrozumiate. StaneliSmy na tym, ze w

,»Ostrotece 26 maja 1831~

dazytem do tego by wyeliminowa¢ modyfikatory (tabeli), standardowe rozwigzanie stosowane
w wielu grach, gdzie wystepuje tabela walki oparta o stosunki sit. Zamiast nich wprowadzone
zostaty modyfikacje sity, ktérych pojawienie sie spowodowato rézne problemy, poniewaz gra w
zatozeniu miata stosowac wiele modyfikacji i, co najwazniejsze, przenikaty sie one ze soba. Na
czym polegaty te komplikacje? My$le, ze najlepiej bedzie ukazac to na przyktadach.
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Przyktad 1:

Zatbzmy, ze mamy po stronie atakujgcych trzy kolumny piechoty. Kazda z atakujgcych kolumn
zwieksza swojg site 0 50%. Dla uproszczenia, niech kazda z kolumn ma site 10 i oddziat
przeciwnika (ktéry zawsze stoi na jednym polu) tez ma site 10. Normalnie mielibySmy stosunek
3:1 (30:10). Po zwiekszeniu sity kazdej kolumnie 0 50% majg one w sumie site 45 (15 x 3). To
juz daje nam 4,5:1. Niech by jedna z kolumn miata site 11, to bedziemy juz mieli powyzej 4,5:1,
CO po zaokragleniu da nam stosunek 5:1. Gdyby zamiast modyfikacji zwiekszajacej site 0 50%
byt modyfikator +1, uwzgledniany jednorazowo, to ze stosunku 3:1 zrobitby sie¢ nam stosunek
4:1. Pomingtem w tym momencie kwestie modyfikacji obroncy. W grze, z pewnych wzgledow,
te modyfikacje nie sg symetryczne.

Przyktad 2:

Co sie stanie jedli kazdy z atakujgcych oddziatdow bedzie miat wiekszg modyfikacje procentowg
niz zwiekszajaca site 0 50%? Przyktadowo mozemy policzyé dla modyfikacji 150% (wystepuje
taka w grze). Po zwigkszeniu sity kazdego z trzech atakujgcych oddziatow o 150% z bazowej
sity 10, kazdy oddziat ma site 25, czyli w sumie majg site 75 (25 x 3). Przeciwnik ma site 10.

Po zaokragleniu robi nam sie stosunek 7:1. Przy zastosowaniu modyfikatora o zblizone;j
wielkosci, powiedzmy +2, mielibySmy 5:1. Tutaj r6znica jest juz bardziej widoczna. Jesli
zaczelibySmy analizowac to dla wiekszej liczby oddziatow, z ktérych kazdy uwzglednia swojg
modyfikacje sity, to ta r6znica moze sie jeszcze bardziej zwigkszac.

Przyktad 3:

Teraz spoéjrzmy na walke ,jeden na jednego”. Tutaj przy w miare rownej sile oddziatow, zeby
modyfikacja data jakie$ widoczne przesuniecie, musi by¢é odpowiedniej wielkosci. Tak bysmy w
wyniku jej zastosowania uzyskali stosunek 1,5:1 bgdz 2:1. Jesli oba oddziaty bedg mie¢ rbwng
site (powiedzmy 10, jak w poprzednich przyktadach), to modyfikacja zwiekszajaca site 0 50%
spowoduje zmiane stosunku sit z 1:1 na 1,5:1. Modyfikacja zwiekszajgca site 0 150%
spowoduje zmiane stosunku sit z 1:1 na 2,5:1, czyli po zaokragleniu 2:1 (chyba ze sita
atakujgcego bedzie minimalnie wyzsza niz obroncy — wtedy po zaokragleniu 3:1).

Problemem jest to, co pokazujg dwa pierwsze przyktady, zwtaszcza drugi z nich. Przy ataku
kilkoma oddziatami na jeden dochodzi do kumulacji modyfikacji oddziatéw. Wskutek tego
taczna sita tych oddziatow zaczyna bardzo szybko rosnagC. Im wieksze modyfikacje procentowe
posiadajg oddziaty, tym szybszy przyrost. Zastosowanie standardowej dla wielu gier tabeli
walki opartej na stosunkach sity, gdzie mamy kolejno stosunki 1:1, 2:1, 3:1, 4:1, 5:1, itd. oraz
to samo w drugg strone, czyli 1:2, 1:3, 1:4, 1:5 itd. powoduje, ze dos$¢ czesto bedziemy
Jladowac” w ostatnich kolumnach tabeli (gdzies w okolicach 10:1 bgadZ dalej). Chodzi o to, ze
duza wartos¢ modyfikacji i wieksza liczba atakujgcych oddziatéw powoduje bardzo szybki
,Skok”.

Zasady zakfadaja, ze modyfikacji sity kazdy z oddziatbw moze uzyskac kilka. Taka byta idea
gry — mechanika miata oddawac proporcjonalnie rézne zaleznosci. W jednym z wariantow te
modyfikacje w powyzszej sytuacji najpierw sie do siebie dodaje, a potem odnosi do sity
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oddziatu. Jesli oddziat ma modyfikacje zwiekszajgce site 0 50% i 0 75%, to najpierw dodajemy
je do siebie (w ten sposdéb mamy modyfikacje zwiekszajaca site 0 125%), a potem odnosimy
modyfikacje do sity oddziatu. Juz chocéby z tego widac, ze modyfikacje sg duze. Powstaje wiec
pytanie, czy nie mogtyby by¢ mniejsze? OdpowiedzZ na to daje trzeci z podanych wyzej
przyktaddéw, gdzie mamy starcie ,jeden na jednego”. Z tego przyktadu widac¢, ze w sytuacji, gdy
modyfikacja bytaby niewielka, to czesto moze dochodzi¢ do sytuacji, ze przy starciu ,jeden na
jednego” nie bedzie miata ona wptywu na stosunek sit.

Powyzsze wigze sie z pewnym ogdlniejszym problemem arytmetycznym, jaki wystepuje w
tabelach gier. Generalnie gry i tabele mozna podzieli¢ na dwie grupy:

1) gry, ktore bardzo dobrze oddajg walke jeden oddziat na jeden oddziat (walka ,jeden na
jednego”), ale stabo sobie radzg z walkami zbiorowymi, czyli takimi gdy kilka oddziatow atakuje
jeden oddziat (walka ,kilku na jednego”),

2) gry, ktére dobrze sobie radzg z walkami ,kilku na jednego”, ale stabo radzg sobie z walkami
.eden na jednego”.

Gry radzace sobie dobrze od strony arytmetycznej z oddaniem walki ,jeden na jednego” i
jednoczesénie walki ,kilku na jednego” wystepuja, ale raczej tylko wérdd gier prostszych. Gdy
chce sie bardziej szczegotowo oddac rdzne czynniki, gdy pojawia sie wiecej modyfikacji i do
tego te modyfikacje przenikajg sie — zaczynajg sie problemy.

Znakomitym przyktadem gry z pierwszej grupy moze by¢ ,,Grunwald 1410” wydawnictwa
Dragon, gdzie wystepuije tabela oparta na réznicach sit. Swietnie oddaje ona réznice miedzy
pojedynczymi chorggwiami polskimi, litewskimi, tatarskimi i krzyzackimi, gdy walczg ,jeden na
jednego”. Kazdy punkt sity ma znaczenie. Mamy choraggwie stabsze i silniejsze, zaréwno u
Polakéw, Litwindw, Tatardw, jak i Krzyzakow. | tak w zupetnie innej kolumnie tabeli rozstrzyga
sie walke z Krzyzakami chorggwi Korybuta (sita 4), Smolenskiej (sita 5), Lubelskiej (sita 6) oraz
Poznanskiej (sita 7). Natomiast jak chcemy zaatakowaé dwiema chorggwiami na jedng, to o ile
nie sg to Litwini i Tatarzy (albo piechota czy czeladz), niemal zawsze ,lgdujemy” w ostatniej
kolumnie tabeli i wszystkie subtelne réznice zupetnie tracg na znaczeniu. Walka ,jeden na
jednego” dziata wiec w tej grze dobrze, walka ,kilku na jednego” stabo.

Idealnym przyktadem gry nalezacej do grupy drugiej sg ,,Bitwy Il wojny Swiatowej”
wydawnictwa Dragon, gdzie mamy tabele opartg na stosunkach sit, kolejno od 1:1 do 10:1,iw
druga strone to samo (ostatnig kolumng jest ,Ponizej 1:4”). Generalnie w grze dominuje atak
zbiorowy — ,kilku na jednego”. Obronica niweluje przewage przeciwnika gtéwnie dzieki terenowi,
w jakim sie broni. Atakujacy uzyskuje przewage gtownie dzieki zgromadzeniu wigkszej sity
oraz dodatkowo skumulowaniu oddziatéw posiadajacych réznorodne modyfikatory. A co z
walkg ,jeden na jednego”? Zdarza sie, ze walory bojowe oddziatdw starano sie oddawac w tej
grze za pomocag sity. Kiedys np. spadochroniarze mieli site 6 czy 7, podczas gdy bataliony
,ZWyktej” piechoty miaty site 5. Potem bardziej zaczeto bra¢ pod uwage ich mniejszg liczebnos¢
I mniejsze nasycenie bronig ciezka, wskutek czego zmieniono site na 4, dajgc im w zamian
wiekszg wytrzymato$¢. Przy zatozeniu, ze przeciwnik ma site 5 (tyle wynosi sita standardowego
batalionu piechoty niezmotoryzowanej w tej grze), to czy mamy 4:5, 5:5, 6:5, czy 7:5, to na
koniec po zaokragleniu i tak we wszystkich powyzszych przypadkach mamy 1:1, bo sgsiednie
kolumny tabelito 1:2 i 2:1. Powyzszy przyktad ma jedynie na celu ogdlnie zobrazowac szersze
zjawisko. Walka ,kilku na jednego” dziata zatem w tej grze dobrze, walka ,jeden na jednego”
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stabo.

MysSlicie, ze tylko w starych grach Dragona wystepujg takie problemy arytmetyczne? W
nowszych grach bywa podobnie. Oczywidcie mozna sobie z tym radzi¢ upraszczajac pewne
rzeczy, ograniczajgc mozliwosci ataku zbiorowego albo sprawiajac, ze sie on nie optaca,
ograniczajac liczbe modyfikaciji itp. Wiele gier tak robi, ale czasem jest to tylko ucieczka od
problemu. Dla mnie od dawna ideatem byto pogodzenie tych dwoéch ,,systemow
arytmetycznych”, czyli stworzenie takiej arytmetyki rozstrzygania walki, ktéra radzitaby
sobie dobrze i z walka ,,jeden na jednego”, i z walka ,.kilku na jednego” .
Chodzi o to, zeby byto widac réznice miedzy oddziatami przy walce ,jeden na jednego”, i
jednoczesnie przy walce ,kilku na jednego”. Przy tym caty czas nie mozemy zapominac¢, w
jakich warunkach dziatamy: mamy sporo roznych modyfikacji oraz innych czynnikow
przenikajacych sie i nie mamy petnej dowolnosci w ustalaniu ich wartosci, bo majg one
oddawac rézne historyczne zaleznosci.

3kb 1.2 (155 13 | 122 145 11 (151 21 | 31 | 51 | &1 | 121

Schemat tabeli walki z gry ,,Ostroteka 26 maja 1831”. Niby taki sam, ale nie taki sam...
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Jak poradzita sobie z tym problemem ,,Ostroteka 26 maja 1831”7 Wiemy juz, ze w grze
wystepuje tabela oparta na stosunkach siti Zze jako autor postawitem na modyfikacje sity, a nie
na modyfikatory. Wszystko to wyglada podobnie do wielu innych gier, ale wystepuje jedna
wazna roznica. Tabela nie jest utozona ,liniowo”, tzn. jak w wielu grach kolejne kolumny tabeli
zawierajg stosunki sit utozone w ten sposéb:
111-21-31-41-51-6:1-7:1-8:1-9:1-10:1

to u mnie pojawiajqg sie ,,odstepy”, albo jak to ja nazywam ,,przeskoki”, kidre stopniowo stajg
sie coraz wieksze:
1:1-1,5:1-2:1-3:1-5:1-8:1-12:1.

Z poczatku kolejne kolumny tabeli utozone sg ,blisko” siebie, potem coraz ,dalej”. Mozliwe sg
oczywiscie inne uktady niz zaprezentowany wyzej. Odstepy moga by¢é mniejsze bgdz wieksze,
zwiekszac sie wolniej bgdz szybciej — to juz zalezy od autora, ktéry ma mozliwosé
dopasowania ich uktadu do innych wartoéci, ktére obrat (gtdwnie wielkosci modyfikacji). Wazna
jest ogodlna idea sprowadzajaca sie do tego, ze tabela nie jest utozona ,liniowo”, tak jak
to bywa standardowo, gdzie kazda kolejna kolumna najczesciej zawiera stosunek ,,0 1
wiekszy”.

Powyzsze rozwigzanie pozwala wyeliminowac negatywny efekt polegajacy na tym, ze przy
ataku kilku jednostek nastepuje szybki wzrost tagcznej sity oddziatdéw. Wystepujace w tabeli
»przeskoki’ w pewnym sensie ,,pochtaniajg” (albo ,,wyttumiaja”’) wzrost tacznej sity
oddziatow . Jak bardzo —
to znowu zalezy od decyzji autora. Nalezy zwréci¢ uwage, ze wraz ze wzrostem stosunkow
mamy w tabeli coraz wieksze ,przeskoki”.

Kolejng cecha tego rozwigzania jest to, ze pokazuje ono, iz od pewnego momentu przyrost sity
atakujacych ma mniejsze znaczenie i zeby ,przejs¢” do nastepnej kolumny tabeli potrzebujemy
duzo wiecej sity niz do ,przejscia” miedzy nizszymi kolumnami (tymi blizszymi 1:1).

Wreszcie oddanie walki ,jeden na jednego” i ,kilku na jednego”. Rozwigzanie to tak naprawde
dzieli nam tabele walki na dwie czesci: pierwszg — blizszg 1:1, gdzie stosunki utozone sg
prawie rbwnomiernie, i druga — zawierajgcg bardziej skrajne kolumny tabeli, rozpoczynajaca
sie mniej wiecej tam, gdzie zaczynajg sie ,przeskoki’. Cze$¢ pierwsza nastawiona jest bardziej
na oddanie walki ,jeden na jednego”. Cze$¢ druga bardziej na oddanie walki ,kilku na jednego”.
Dzieki temu rozwigzaniu te same modyfikacje, ktdrych teoretycznie moze by¢ duzo i ktére
moga sie naktadac na siebie, sprawdzajq sie zarowno w walce ,jeden na jednego”, jakiw
walce ,kilku na jednego”, zadowalajgco oddajgc zréznicowanie oddziatdw. Gdy walczg ze sobg
dwa pojedyncze bataliony, czujemy réznice miedzy nimi. Gdy kilka oddziatéw atakuje jedng
jednostke, tez dobrze widac ich zréznicowanie i jego wptyw na koncowy efekt.

Niby jest tak samo, ale nie tak samo. Wystepujg takie same, dobrze znane z innych gier
elementy (tabela walki, stosunki sit, modyfikacje sity itd.). Nawet pojedyncze nieregularne
odstepy mozna znalez¢é w innych grach, bo np. w ,Kircholmie 1605” Dragona mamy miedzy
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stosunkiem 1:1 a 2:1 jeszcze stosunek 1,5:1, ale dalej jest ,liniowo” i nie stoi za takim uktadem
kolumn tabeli w tej grze zadna gtebsza mysl.

Przy okazji wida¢ teraz dlaczego gry nie stosujg na og6t na wiekszg skale modyfikacji sity.
Jedng z przyczyn sg na pewno problemy z kumulowaniem tych modyfikacji, gdy w grze mamy
ich wiecej i do tego naktadajgcych sie. Poki gdzies tam wystepuje sobie jedna czy dwie
odosobnione modyfikacje tego typu, nie ma problemu. Gdy bedzie ich wiecej, to przy
klasycznym uktadzie tabeli opartej na stosunkach sit pojawig sie te problemy, kitére wyzej
opisywatem. Nie ma znaczenia jaka to bedzie gra. Mogg walczyé ze sobg oddziaty smerféw i
muminkow i bedzie to samo.

Podsumowujac to co dotychczas powiedziatem, oryginalno$¢ rozwigzania znajdujgcego sie w ,,
Ostrotece 26 maja 1831~

polega na:

1) zastosowaniu modyfikacji sity i innego niz standardowo stosowany w grach sposobie
kumulowania modyfikacji,

2) ,przeskokach” w tabeli walki.

Oba te elementy tworzg cato$c.

Jednakze, jak tatwo sie przekonaé, chocby zapoznajgc sie ze skrotem modyfikacji walki wrecz,
zawartym na osobnej karcie znajdujacej sie w grze, nie opiera sie ona tylko czy nawet gtdéwnie
na modyfikacjach sity. Modyfikatory (tabeli) pozostaty. Dziatajg tak samo jak w wielu innych
grach. Mamy wiec np. modyfikatory szarzy kawalerii (od +1 do +4) i inne. Wyglada wigc na to,
ze rewolucja nie byta konsekwentna i nieopatrznie pozostawita sporo reliktow ,starego
porzadku”.

Ostatecznie w toku prac nad grg zwyciezyty wzgledy praktyczne, a takze potrzeby zwigzane z
odwzorowaniem realidw historycznych i réznych zaleznosci na tym tle. Chociaz wiele ztego
napisatem w pierwszej czesci artykutu o modyfikatorach, w rzeczywistosci ich obraz nie jest
taki demoniczny. Niekiedy lepiej oddaja realia niz modyfikacje sity. Czasem stata wartosc
modyfikacji, w postaci modyfikatora, jest lepsza niz uzaleznianie jej od sity oddziatu. Bywa, ze
problem ,naciggania” modyfikatoréw, o ktérym wiele pisatem w czesci pierwszej artykutu, w
pewnych sytuacjach nie wystepuje, bo np. jak mamy kawalerie i modyfikatory szarzy, to
wspolne ataki moga wykonywac jednostki z tej samej dywizji, posiadajgce zazwyczaj takie
same modyfikatory, po drugie inne zasady sprawiajg, ze walka kawalerii i tak zwykle jest walkg
,Jeden na jednego”.

Wptyw realiéw historycznych troche ograniczyt kumulowanie w ataku wielu oddziatow na jeden
oddziat. Bierze sie to stad, ze jesli dojdzie do ataku trzech badz wiecej oddziatéw na
pojedynczy oddziat przeciwnika, to w przypadku dwoch podstawowych szykéw uzywanych do
walki (linii i kolumny) oznacza to atak na obronce od boku i (lub) od tytu przynajmniej jednego
oddziatu. To znacznie redukuje site obroncy i sprawia, ze doktadanie kolejnych atakujgcych
jednostek nieraz staje sie zbedne. Tak wyglgdata walka w tej epoce.

W grze wspotistniejg wiec obok siebie modyfikacje sity i modyfikatory. Samych modyfikacji sity
tez sg dwa rodzaje (dlaczego tak jest, napisze przy innej okazji). Zaletg tabeli walki i
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wszystkich zastosowanych w ,Ostrotece 26 maja 1831”7 rozwigzan jest to, ze mimo
Lhieliniowosci” tabeli i ,przeskokdéw”, modyfikatory moga w niej dziatac tak jak w standardowe;
Jiniowej” tabeli. W ogéle tego typu tabela moze dziata¢ ,po staremu”, z samymi
modyfikatorami, bez stosowania modyfikacji sity. Wtedy tez ma pewne zalety w stosunku do
tabel utozonych ,liniowo”.

Konczac, checiatem powiedzieé, ze pomyst jak zrobi¢ modyfikacje i tabele walki przy pomocy
zblizonych Srodkéw, jakie wystepujg w innych grach, ale inaczej, nie jest kopig rozwigzan z
zadnej innej gry i doszedtem do niego catkowicie samodzielnie. Niewykluczone, ze gdzie$ na
Swiecie, niezaleznie ode mnie, kto$ doszedt do podobnych rozwigzan. Tego nigdy nie moge
wykluczy€. Bede wdzieczny Szanownym Czytelnikom tego tekstu za podzielenie sie ze mng
informacjami, jesli na co$ takiego trafig. Wsrdd polskich gier na pewno tego rodzaju
rozwigzania modyfikacji i tabeli walki co w ,Ostrotece 26 maja 1831” nie ma. Jak do niego
doszedtem, pokazuje po czesci ten tekst. W przeciwienstwie do wielu autorow, kitérzy przede
wszystkim starajg sie skopiowac¢ dobre rozwigzania znalezione w jakiej$ innej grze, dla mnie
inspiracjag byty raczej stabosci i niedostatki znanych mi wczes$niej tytutow. W ten sposob
krytyczne spojrzenie byto punktem wyjécia do tego by powstato co$ nowego.

W artykule wykorzystano obraz Wojciecha Kossaka ,Artyleria na pozycji’.
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