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Gry planszowe tym réznig sie od komputerowych, ze zaktadajg kontakt z zywym cztowiekiem.
Co prawda teraz coraz popularniejsze stajg sie programy do grania w planszéwki w sieci, takie
jak Vassal czy dawniej Cyberboard, jednak prawdziwe planszéwkowanie jest wtedy, gdy
mozemy spojrzec przeciwnikowi prosto w oczy. Od tego jaki jest przeciwnik duzo zalezy. Dla
wielu graczy czesto wazniejsze bywa z kim grajg niz w co graja.

Jakie cechy sg szczegdblnie pozadane u graczy, a jakie odrzucajg — to wdzieczny temat na
niejeden artykut. Kiedys podjat go Leszek Koztowski w felietonie ,Pozytek z sedziego”. Podzielit
on graczy na dwie grupy: 1) tych niecnych, ktérzy za wszelkg cene dazag do zwyciestwa, i 2)
tych ,ktérych celem jest przede wszystkim dobra zabawa”. Wsréd graczy dazacych za wszelkg
cene do zwyciestwa wyodrebnit kilka podgrup, zaleznie od metod przez nich stosowanych,
zniechecajacych innych do grania. Nie chciatbym jednak streszczaé catego jego felietonu — jest
zamieszczony na naszym portalu. Natomiast jesli chodzi o ,dobrych” graczy, Leszek przypisat
im kilka cech m.in. takich jak dbanie o0 zgodno$¢ z historig toczonych rozgrywek i
interpretowanie przepiséw gier w kontek$cie historycznym. Przyznam, ze stato sie to dla mnie
inspiracjg do napisania tego artykutu.

Trzeba wspomniec, ze artykut o pozytku z sedziego nie byt jedynym na ten temat. W czasach
$wietnosci forum Sciezek chwaty podobny tekst ,popetnit” Andrzej Szymczyk, ktéry zastosowat
rownie ciekawg typologie graczy. Od jeszcze innej strony zetkngtem sie z tym wsrdd fandw gier
bitewnych. Oni takze majg swoje spostrzezenia z tym zwigzane, cho¢ jak na razie nie
spotkatem sie nigdzie z tak obszernymi wywodami, jak u naszych, wspomnianych wczesniej
kolegow. Jesli chodzi o gry bitewne, funkcjonujg jednak wyraznie co najmniej dwie kategorie: 1)
.<aptekarze”, i 2) ,adwokaci”. W oparciu o0 same nazwy zawodOw mozna sie mniej wiecej
zorientowac o co chodzi. ,Aptekarze” to ci, ktérzy bardzo doktadnie mierzg miarkg przy
przesuwaniu figurek, czepiajg sie milimetréw, doktadnie pilnujg ustawienia, wykonywania
zwrotdw i obrotow itp. (zjawisko sitg rzeczy niewystepujace w planszéwkach). ,Adwokaci” to
najogdlniej mdwiac ci od Scistego przestrzegania przepiséw, ich nadinterpretacji i naginania.
Wystepuje takze inne znaczenie: sg to gracze lubigcy dtugie i skomplikowane przepisy. Poza
dwiema powyzszymi mozna sig jeszcze spotkac w branzy figurkowej z jedng kategorig —
Lhistorycy”. Moi rozmoéwcy czesto mieli ktopot z doktadnym wyttumaczeniem mi o co chodzi,
natomiast wszyscy zgodnie wskazywali, Ze przedstawicieli tego gatunku spotka¢ mozna w
pracowni wargamingowej na warszawskich Jelonkach (znanej mi skadingd).
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Przyznam, ze tworzenie tego rodzaju kategorii (a $cisle rzecz biorgc typdw) w odniesieniu do
graczy, kojarzy mi sie nieodparcie z charakterystykami nacji i standéw spisanymi w Xlll wieku na
uniwersytecie paryskim. Pierwszy z tych tekstéw gtosit co nastepuje:

Anglicy to pijanice i ogony majg, Francuzi sg pyszatkowaci i zniewiesciali. Niemcy to gbury i
rozpustnicy. Normandczycy sg prozni i samochwaty, Ludzie z Poitou — zdrajcy i awanturnicy,
Burgundczycy to prostacy i gtupcy, Bretoriczycy — niestali i wietrznicy, Lombardczycy sg skapi,
rozpustni i tchorze, Rzymianie — buntownicy i oszczercy, Sycylijczycy — tyranscy i okrutni,
Brabantczycy sg Zadni krwi, podpalacze i zbdje. Flamandowie rozrzutni i Zartoczni, miekcy jak
masto i lenie.

Drugi byt nieco bardziej wymys$iny, wigzat bowiem pierwiastki religijne z podziatem stanowym
(formujacym sie wtedy dopiero):

Diabet miat dziewie¢ corek, ktére powydawat za magz:

symonie za ksieZy swieckich

obtude za mnichéw

grabiez za rycerzy

Swietokradztwo za chtopow

symulacje za pachotkow

oszustwo za kupcow

lichwe za mieszczan

pyche swiatowg za matrony

i lubieZnosc, ktorej nie chciat wydac za mgz, ale ktorg wszystkim podsuwa jako wspolng
kochanke.

Wyszukiwanie przywar u bliznich z innej grupy narodowej bgdZ spotecznej stato jak widac u
poczatkdw ksztattowania tozsamosci narodowej i stanowej. Tak rodzito sie poczucie narodowe,
na ktérego rozwdj konflikty miedzy nacjami miaty wazny wptyw, zwykle przyspieszajac jego
powstawanie. W przypadku Polakow byt to konflikt z licznie naptywajgcymi na ziemie polskie w
okresie rozbicia dzielnicowego Niemcami, w przypadku Anglikdw i Francuzéw — wojna stuletnia.
W koncu, zeby mieé poczucie przynalezno$ci do jakiejs grupy, trzeba wiedzie¢, czym sie ona
r6zni od innych, podobnych. Wérdd graczy tez tak bywa, stad rézne typy, kategorie i fatki
ostatecznie sie przydajg. R6znie mozna natomiast do tego podchodzic.

W artykule tym chciatbym jednak przyjrze¢ sie tematowi od nieco innej strony — nie zamierzam
tworzy¢ kolejnego wykazu typéw graczy i zastanawiaé sie nad takimi czy innymi cechami,
lubianymi lub nie. Wydaje mi sig, Zze idac troche za okre$leniami stosowanymi przez kolegow
figurkowcdw, mozna wyrdznié dwa zasadnicze podejscia do historycznych gier wojennych
(wargamingu): 1) prawnicze (by nie budzi¢ u niektérych ztych skojarzen proponuje alternatywne
okre$lenie — legalistyczne), i 2 ) historyczne. Przy tym podziale decydujgce znaczenie ma
podejscie do zasad gry i ich interpretacji. Wydaje mi sie, ze z tego punktu widzenia wsréd
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zaawansowanych graczy podziat (rozumiany w kategoriach idealnych) ogranicza sie do tych
dwdch typow. Sadze, ze jesli chodzi o czerpanie przyjemnosci z gry — czerpig ja wszyscy, co
najwyzej kazdy na swoj sposob. Podobnie wszyscy albo niemal wszyscy gracze dgzg w grze do
zwyciestwa, nawet jedli zarzekajg sie, ze wcale nie i Ze oni grajg ,tylko po to, aby sie dobrze
bawi¢”. Zresztg sytuacja, w ktdrej niektérzy gracze nie dazg do zwyciestwa moze byé nawet w
niektorych gracz wrecz szkodliwa, np. w grach wieloosobowych, poniewaz swoimi posunieciami
moga ,psuc”’ gre innym, niczego do niej nie wnoszac.

Czym charakteryzuje sie podejscie legalistyczne? Najprosciej méwiac, zastanawiajgc sie jak
powinnismy grac spogladamy do instrukcji i to ona stanowi dla nas podstawowy punkt
odniesienia. Patrzymy w przepisy i gramy wedtug nich. Wydaje sie, ze to pierwszy, zdrowy,
naturalny odruch wiekszosci graczy zasiadajacych do jakiejkolwiek gry, zwtaszcza dla nich
nowej. Podejécie to ma swoje zalety, polegajace na tym, ze gramy wedtug tego, co przewidziat
autor, ktéry (przynajmniej w zatozeniu), powinien gre znac lepiej od nas i przewidziec jesli nie
wszystkie to wiekszo$¢é mozliwych sytuacji. O ile gracze posiadajg umiejetnosé czytania ze
zrozumieniem i pewng naturalng zdolno$¢ po temu oraz troche dobrej woli (ta przydaje sie
zawsze), przy podejsciu tym na ogét jeste$my w stanie ustalié, jak postapi¢ w danej sytuacji i
jaka interpretacja przepiséw jest prawidtowa.

Znajac przepisy, wiedzgc w oparciu 0 nie czego w danej sytuacji sie spodziewac, mozemy
planowac¢ nasze posuniecia, konstruowac wiasne strategie dziatania. Z kolei podczas rozgrywek
najbolesniejsze bywajg takie sytuacje, gdy zaplanowaliSmy sobie szczegdtowo szereg
posunieé, uwzgledniajac przy tym kilka wariantéw reakcji przeciwnika, a tu nagle w srodku catej
operacji plan bierze w teb, bo jaki$ przepis sie nie zgadza. Podejscie legalistyczne gwarantuje
mozliwos$¢ unikniecia takich sytuaciji, cho¢ warunkiem jest dobre zapoznanie sie z zasadami.

Wady podejscia legalistycznego biorg sie najczesciej ze stabosci zasad gier. Te, jak to nieraz
bywa, zawieraja btedy, niedopowiedzenia, niekiedy pewne przepisy majg luzny zwigzek z
przedstawiang rzeczywistoscig historyczng, czasami za$ nie majg zadnego. Drugie z podej$¢ —
historyczne, stara sie temu zaradzié¢. Czesto przejawiajg je osoby, ktére majg smutne
do$wiadczenia z r6znymi grami odznaczajgcymi sie pod wzgledem historycznym niskg jakoécia.
Jednoczesnie osoby takie charakteryzujg sie zazwyczaj wiekszg niz przecietna wiedzg na temat
danej epoki historycznej. Sprzyja ksztattowaniu sie podejscia historycznego dtuzszy kontakt z
grami autorow, ktdrzy nie czynig postepow, jesli chodzi o jako$¢ historyczng swoich kolejnych
produkcji.

Dalszym etapem w stosunku do zwyktego poprawiania btedéw i niedociggnie¢ w zasadach jest
przeswiadczenie o ogdinej niemozliwosci odwzorowania za pomocg przepisdw rzeczywistosci
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historycznej. Takie podejscie rzadziej wystepuje u planszéwkowcow, spotkaé mozna je
natomiast wsrdd fandw gier bitewnych. W przypadku figurek czesto bierze sie to z dtuzszego
obcowania z bardziej formalistycznymi rozwigzaniami. U niektérych moze to z czasem rodzié
reakcje ,obronng”. Na tym dalszym etapie ostateczny ksztatt zasad jest wynikiem swego
rodzaju negocjacji przeprowadzanych w trakcie gry, gtéwnie z uzyciem argumentéw
historycznych. Najczesciej nie sg to zupetnie nowe ustalenia, ale modyfikacje okreslonych
regut.

Wreszcie czesto zrodtem podejscia historycznego sag problemy na etapie interpretaciji zasad.
Niektdrzy gracze maja z tym trudnosci, niektérzy nie sg w stanie spamietac regut, zwtaszcza
jesli te sg obszerne, a jednoczesnie chcg grac historycznie itp. We wszystkich przypadkach
ostatecznie prowadzi to do oceny regut pod wzgledem historycznym i zmieniania albo pomijania
niektérych z nich, o ile uznane zostang za niewtasciwe (nieprawidtowe, niehistoryczne).
PowyZzsze podejscie wigze sie tez czesto z kierowaniem sie przy interpretacji zasad tzw.
zdrowym rozsadkiem.

Zalety podejscia historycznego uwidoczniajg sie gtdwnie w stosunku do gier o niskiej jakosci,
zawierajgcych btedy, zwtaszcza jesli sg one ewidentne. Sprzyja tez ono kreatywno$ci graczy,
poszerzajgc horyzonty. Istotne wydaje sie na pewno na jakim etapie wprowadzane sg zmiany
czy modyfikacje zasad — tuz przed grg czy w trakcie jej trwania, i jak gtebokie moga one byc.
Wprowadzaniu modyfikacji sprzyja takze wieksze doswiadczenie w graniu w dang produkcje.
Wieksza ilos¢ rozegranych partii sprawia, ze jesteSmy w stanie lepiej ocenic jej mozliwosci.
Czesto bywa, ze takie modyfikowanie prowadzi niektérych doswiadczonych graczy do
stworzenia wtasnych wariantow zasad, a nawet nowej gry.

Podejscie historyczne ma jednak takze wady. Pierwsza to niepewnos¢ graczy co do zasad,
wedtug ktérych toczy sie gra. Bierze sie ona z braku klarownych kryteriéw ustalania co jest
,obowigzujace”. Z kolei prawda historyczna ma to do siebie, ze czesto bywa mato konkretna i
moze by¢ interpretowana na rézne sposoby. Normalng sytuacja jest, ze r6zni historycy miewajg
na rozne tematy odmienne poglady, ze funkcjonujg rézne teorie i bywa, ze trudno obiektywnie
stwierdzié, ktéra jest prawdziwa. Jeszcze innym problemem jest wspomniana juz
~przektadalnos¢” historii na gre. Ta stanowi w koncu pewng cato$ciowg wizje autora i utwér w
rozumieniu prawa autorskiego. Wyjmowanie z niego pojedynczych cegietek moze naruszac
spoisto$¢ catosci. Chodzi tez o to, ze kazda gra jest do pewnego stopnia subiektywng
interpretacjq historii. Subiektywng chociazby przez to, ze tworzac jg autor musi dokonywaé
wybordw i pewne elementy rzeczywistosci catkowicie pomijaé.

Brak pewnosci co do zasad prowadzi do dalszych konsekwencji. Przede wszystkim utrudnia
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podejmowanie racjonalnych decyzji na etapie planowania dziatan. Moze takze zniechecac albo
wrecz uniemozliwiaC realizowanie bardziej finezyjnych zagran. Takie pojawiaja sie zwykle
jedynie w przypadku dobrze opracowanych od strony zasad gier i o ile gracze preferujg
podejscie legalistyczne. Tym samym przy podejsciu historycznym (zwtaszcza w przypadku
konsekwentnego jego stosowania) rozgrywki moga stawacé sie jako cato$¢ bardziej sztampowe.

W przypadku daleko posunietego modyfikowania czy wrecz ustalania zasad w trakcie gry,
strona zaskoczona wybitnym zagraniem przeciwnika zazwyczaj bedzie sktonna doszukiwac sie
elementow braku historyczno$ci w jego postepowaniu, tak by anulowac to zagranie albo ostabi¢
jego efekt. Niekiedy przy takim podejsciu rozgrywki przypomina¢ moga nie tyle gre, co jakie$
blizej nieokreslone w formie dgzenie do odtworzenia jakiej$ nie do konca zrozumiatej dla
wigkszosci grajacych rzeczywistosci wojennej bez wyraznie okre$lonego celu. Na koncu takich
rozgrywek ich wynik sprowadza sie zazwyczaj do rzutu kostka, ktory dla strony zwycieskiej
bywa dowodem jej intelektualnej wyzszosci, za$ pokonany uwaza, ze przeciwnik miat po prostu
farta.

Nie mozna tez zapominaé o takim podstawowym fakcie, iz rézni gracze posiadajg rézny poziom
wiedzy na temat przedstawionych w danej grze wydarzen. Gracze obeznani z tematem bywa,
ze majg za sobg rézne lektury, z ktérych moga wycigga¢ odmienne wnioski. Stad podejscie
historyczne nie nadaje sie do stosowania w kazdym gronie. Zawsze moze tez rodzi¢ u czesci
graczy poczucie dyskomfortu, jesli nie sg w stanie zweryfikowaé pewnych twierdzen, np. z
braku dostepu do odpowiedniej literatury.

Zblizamy sie do konca i choé unikatem przedstawiania obu podejsé w barwach czaro-biatych,
pozostaje pytanie: co lepsze? Z pewnoscig optymalne w stosunku do dobrze opracowanych
pod wzgledem historycznym gier wydaje sie jednak podejscie legalistyczne, zas w stosunku do
tych mniej udanych — historyczne, cho¢ niezbyt to moze odkrywcze. Oczywiscie najlepiej by
byto, gdyby gry przygotowywano starannie, bez btedow i adekwatnie historycznie, tak zeby ich
zasady nie budzity watpliwosci. To rozwigzuje wiekszos$¢ probleméw. Moim zdaniem jest to
wykonalne.

Jesli chodzi o planszéwki, kilkka argumentéw wskaza¢ mozna na rzecz dominacji obecnie
podejscia legalistycznego:

- Gry (zwlaszcza zachodnie) sg Srednio rzecz biorgc coraz lepsze, coraz bardziej
dopracowane.

- Da sie zauwazy¢ tendencje, ze gry sg w wielu punktach coraz bardziej abstrakcyjne, tzn.
powigzanie z historig wystepuje, ale czesto bywa mniej oczywiste, przez to trudniej wprowadzac
modyfikacje (zwtaszcza w przypadku gier card driven).
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- Mamy raczej przesyt gier, wiec jesli trafi sie staby produkt, raczej gracze poszukajg sobie
czegos$ nowego niz beda dgzy¢ do jego poprawiania. Czasy tuz po upadku Dragona i Mirage,
gdy spora czes$¢ srodowiska skupiata sie na modyfikowaniu ogélnie znanych zasad z lat
90-tych, zawierajgcych sitg rzeczy r6zne btedy i niedopowiedzenia, ktdre nastepnie poprawiano,
szlifowano itd., odchodzg do lamusa.

- Wsréd nowych graczy, zwtaszcza sposrod grywajacych gtownie w eurogry, wiekszosé
posiada niewielkg wiedze historyczng, co automatycznie eliminuje podejscie historyczne.

Przedstawione w artykule dwa podejscia sg oczywiscie typami idealnymi. Mam nadzieje, ze
zapoznanie sie z ich zaletami i wadami pozwoli Wam uksztattowac¢ sobie wtasne, indywidualne
podejscie do wargamingu, a interpretacji zasad gier wojennych w szczegdlnoSci.
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