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Przed nami drugi tom zasad systemu ,Wrzesien 1939”. Gdy po niego siegamy, wita nas troche
rozpikselowana oktadka (na obrazkach w internecie wszystko wyglada dobrze, w realu jest
inaczej). Mozna powiedzieé, ze tego rodzaju wpadki zdarzajg sie najlepszym. Tyle, ze w
przypadku serii wrzesniowej to nie jedyny taki przypadek, rozpikselowane zdjecia sg w tomie |
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(na str. 10) i w tomie Il (na str. 21).

Przejdzmy jednak do zasad systemu, bo to im poswiecony jest ten cykl tekstow.

1) Mierzenie odlegtosci przed ruchem, odlegto$¢ miedzy pojazdami

W poprzedniej czesci byto juz o tym jakie problemy moze rodzi¢ zakaz mierzenia odlegtosci
przed ruchem (i ogélnie przed wykonaniem jakiej$s akcji). Dla porzadku zaznaczam temat, bo
przepis ten znajduje sie w tomie Il. Generalnie nie chciatbym sie powtarzac, wiec tych, ktérzy
nie czytali czesci 1, odsytam do jej punktu 10 ,Zasieg dowodzenia dowodztwa plutonu”.
Przypomne jedynie ogdlng zasade (str. 15):

,INie wolno mierzy¢ odlegfosci przed wykonaniem ruchu. Zmierzenie odlegtosci jest
rownoznaczna z ruchem jednostki” (pisownia oryg.)

Na str. 16 znajdziemy natomiast kolejng zasade, ktéra wymaga mierzenia, i nie ma zakazu
mierzenia w dowolnym momencie rozgrywki. Przewiduje ona, ze pojazdy muszg zachowaé
miedzy sobg odlegtosé co najmniej 2,5 cm. W tym przypadku mozliwosci wykorzystania tego
przepisu do omijania zakazu mierzenia przed ruchem sg do$¢ ograniczone, chocby ze wzgledu
na to, ze to tylko 2,5 cm. Brakuje natomiast troche zasady przewidujacej jakie$ negatywne
konsekwencje w przypadku ztamania ograniczenia, ze pojazdy muszg znajdowac sie co
najmniej 2,5 cm od siebie. Innymi stowy, zdarzyta sie nam taka sytuacja, ze w trakcie rozgrywki
(z r6znych przyczyn) pojazdy znalazty sie blizej siebie, i co wtedy... Zaznacze, ze nie jest to
jakis wielki problem. Celem tego tekstu jest jednak w miare doktadna analiza zasad systemu,
co mam nadzieje bedzie takze pomocne w przysztosci dla graczy.

2) Czolgi grzeznace w trudnym terenie

Tom Il to w znakomitej wiekszosci zasady ruchu. Mamy sporo obrazkéw pokazujacych rézne
elementy terenu, duzo przyktadow, tabele. Za wiele nie ma tu do komentowania. O jakich$
pojedynczych zapisach w tabelach, jak np. o tym, ze artyleria moze wchodzi¢ na bagna, mozna
by dyskutowac, ale to szczegoty.

Chciatbym sie jednak pochyli¢ nad zasadami, ktdre przewidujg grzezniecie pojazdow w terenie.
Dziata to w ten sposéb, ze wjezdzajac w trudny teren, np. las, trzeba przeprowadzi¢ test
wyszkolenia. Na str. 16 mozemy przeczytac, ze standardowa warto$¢ poziomu wyszkolenia to
4. Rzucamy kostkg 10-$cienna, test udaje sie, gdy wyrzucimy 4 badz mniej. Oczywiscie to tylko
wartos¢ standardowa, jak w kazdej grze bedg jednostki 0 wyzszym badZ nizszym parametrze
wyszkolenia. Jezeli test sie nie powiddt, pojazd ugrzazt. W nastepnej turze moze ponownie
sprébowac przeprowadzi¢ test. Jezeli znowu sig nie uda, oznacza to, ze utknat na dobre i tak
pozostanie juz do kohca gry. W przypadku pojazdéw gasienicowych szanse ugrzezniecia sg
mniejsze, bo jesli test sie nie uda, to rzuca sie jeszcze raz. Dopiero jak drugi rzut sie nie uda,
oznacza to, ze pojazd ugrzazt. Czy w przypadku wykonywania testu przez pojazd
gasienicowy, ktory ugrzazt w poprzedniej turze, takze mozna raz przerzucic test? Nie
wynika to jednoznacznie z zasad.
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To co mnie najbardziej interesuje, to prawdopodobienstwo definitywnego utkniecia przez
pojazd ggsienicowy, zwtaszcza czotgi, posuwajace sie np. przez las. Zanim zaczniemy liczyc,
przy okazji uwaga, ze zasady systemu nie zawieraja (przynajmniej w pierwszych trzech
tomach) informacji o tym, czy rezultaty na kostce dziesieciosciennej sg od 0 do 9 czy od
1 do 10, czyli czy ,,zero” traktowane jest jako ,,zero” czy jako ,,dziesie¢”

. Tego rodzaju informacja powinna sie znalez¢ na poczatku zasad, w podrozdziale o kostkach.
Pono¢ w grach bitewnych jak nic nie pisze, jest przyjete, ze rezultaty sg od 1 do 10, ale np. w
RPG i planszéwkach wojennych nie i najczesciej znajduja sie tam tego rodzaju informacje. Dla
nowego gracza, do ktérego adresowany jest system, tez nie musi to byé oczywiste. Od autora
pierwotnej wersji dowiedziatem sie, ze rezultaty sg od 1 do 10 i na tym sie opre w obliczeniach.

Skoro test udaje sie $rednio przy wyrzuceniu od 1 do 4, to szansa, ze sie powiedzie wynosi
40% (0,4). Dla pojazdbw gasienicowych mozna powtorzy¢ rzut. Szansa, ze nic sie nie stanie
wynosi wiec 0,4 + 0,6 x 0,4 = 0,4 + 0,24 = 0,64. Niecate 2/3, ze nic sie nie stanie. Jest nieco
ponad 1/3 szansy, ze ugrzezniemy wjezdzajac czotgiem w las. To dla wyszkolenia 4. Przy
wyzszym wyszkoleniu szansa bedzie oczywisdcie mniejsza. 1/3 to wedtug mnie duzo.
Zaktadajac, ze ugrzezliSmy, w kolejnym etapie wykonujemy ten sam test. Przyjmijmy wersje
korzystniejszg dla tworcow systemu tzn. ze ten test mozna wykonywac¢ dwa razy (zaktadam, ze
tak miato by€). Wtedy znowu szansa, ze utkniemy (czyli ugrzezniemy do konca gry), wynosi
1/3. Jakie jest w sumie prawdopodobienstwo, ze utkniemy: 1/3 x 1/3 = 1/9. Zatézmy nawet, ze
bedzie to 1/10. Wydaje sie to niewiele, ale jesli na stole znajdzie sie wiecej trudnego terenu,
gdzie za kazdym razem trzeba wykonywac test, szanse, ze jakie$ pojedyncze czotgi ugrzezng
nie sg mate.

Ogolnie ,filozofia gry” wyglada tak, jakby jednym ze sposobow walki Polakow z niemieckg
bronig pancerng miato byc liczenie na to, ze gdzie$ jaki$ czotg utknie (nie méwigc juz o
kotowych wozach rozpoznawczych, ktére majg wieksze szanse utkngé, bo nie przerzucajg
testu wyszkolenia jak jednostki ggsienicowe), nastepnie gracz polski wysyta w to miejsce
piechote i stara sie zatatwi¢ unieruchomiony czotg. Moje zasadnicze pytanie: lle niemieckich
czotgoéw utkneto w czasie kampanii wrzesniowej w terenie i zostalo zniszczonych badz
zdobytych przez polska piechote?

Duze zgrupowanie niemieckich pojazdow pancernych mamy np. w bitwie pod Mokrg 1
wrzeénia 1939 r., gdzie musiaty przedzieraé sie w pézniejszej fazie bitwy przez las. Czy jakie$
czotgi utknety? Dodam, ze sam nie znam odpowiedzi, ale nie wydaje mi sie by ogdlnie zdarzato
sie to, poza jakimi$ zupetnie sporadycznymi przypadkami. Pominmy dziatania nocne, bo one
majg zupetnie inng specyfike. Mysle, ze jest to dobry temat do dyskusji na forum, zwtaszcza
dla pasjonatéw kampanii wrze$niowej. Mozna siegna¢ do literatury. Wedtug mnie (nie jestem tu
specjalnie oryginalny) niemieckie czotgi byty niszczone gtownie przez polskg artylerie
przeciwpancerng i polowg i to one byty gtbwnymi Srodkami walki przeciwpancernej,
ewentualnie karabiny p-panc. wz. 35 (rusznica p-panc. UR).

Na koniec dodam, ze zdaje sobie sprawe, iz mozna manipulowacé parametrem wyszkolenia i w
ten spos6b dowodzi¢, ze szanse na utkniecie sg mniejsze (bgdz wieksze). Nie zmienia to
jednak zasadniczo istoty sprawy. Mozna tez oczywiscie zrobi¢ pole bitwy bez przeszkdd
terenowych albo zawierajgce ich minimalng ilo$¢ i wtedy faktycznie problem znika.
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3) Transport piechoty

Na koncu tej czesci zasad znajdziemy reguty przewozu piechoty przez ciezarowki i
transportery. Dotyczg one takze ciggniecia dziat przez ciezardwki itp. Niby nic trudnego. Same
zasady na pierwszy rzut oka nie wygladajg zle. Na koncu znajdziemy mndstwo przyktaddw (w
sumie 7) tylko do tego podrozdziatu.

Pierwsza sprawa to wejscie piechotg badz innymi rodzajami przewozonych jednostek w teren
trudny przy roztadowywaniu (niektére rodzaje terenu wymagajg przeprowadzenia testéw). Nic
nie ma na ten temat w zasadach. Nie wiadomo czy jest to mozliwe. Z zasad nie wynika tez czy
nalezy w takiej sytuacji wykonywac test wyszkolenia. Nie wiadomo jak traktowac koszty takiego
wejscia w teren trudny, bo schodzenie z transportu bardzo to utatwia.

Druga sprawa, to z zasad nie wynika czy w tym samym module ruchu mozna wykonaé
zatadunek i wytadunek. Wszystkie przyktady pokazujg sytuacje, gdy oddziat rusza sie w strone
ciezaréwki, wykonuje zatadunek i ruch w cigzaréwce, albo pokazujg sytuacje, gdy oddziat jest
wyjsciowo w ciezardéwce i potem roztadowuje sie. Obszerny przyktad zamieszczony na str. 23
w prawej kolumnie dotyczy dwdch modutdéw ruchu. Mnie za$ chodzi o to, ze nie wiadomo czy
jest to mozliwe w jednym module ruchu. Patrzac jaka ruchliwo$é ma piechota (15 cm ruchu),
bytoby to mozliwe, np. 5 cm ruchu za podejscie do ciezaréwki, 5 cm ruchu za zatadunek i 5 cm
ruchu za roztadunek w tej samej turze. W czasie przemieszczania sie w cigzaréwce punkty
ruchu wydaje tylko ciezarowka, ktéra ma ich w terenie 20 cm ruchu, a po drodze 35 cm ruchu
(z tym, ze ona takze traci 5 cm ruchu na zatadunek i 5 cm ruchu na roztadunek).

Trzecia sprawa, to z zasad nie wynika czy mozna kontynuowac ruch po roztadunku. Niby
posrednio mozna by to wyinterpretowac z zasad, ale wszystkie przyktady pokazujg piechote,
ktora po roztadunku z ciezaroéwek dalej nie kontynuuje juz ruchu.

Mamy trzy niedopowiedzenia, ktére mozna byto wyeliminowac poprzez odpowiednie
sformutowanie przepiséw. Mozna tez byto asekurowac sie przyktadami. W czesci zasad
poswieconych transportowi, jak juz wspominatem, jest az 7 przyktaddéw z obrazkami. O ile dwa
pierwsze mozna uznaé za sensowne — pokazujg najprostszg sytuacje czyli zatadunek i
roztadunek piechoty z ciezardwki, to kolejne wtadciwie nic nie wnoszg. Dwa przyktady pokazujg
ile oddziatbw mozna zatadowac do ciezaréwki, co w dosé oczywisty sposéb wynika z zasad i
chyba nawet najmniej rozgarnigci sg to w stanie zrozumie¢ bez dodatkowych rysunkéw. Piaty
przyktad znowu pokazuje roztadunek piechoty, bedac wtadciwie powieleniem tego co mamy na
poczatku. Dwa ostatnie przyktady pokazujg zniszczenie ciezardwki. Zgodnie z zasadami, jak
ostrzat wykonuje bron maszynowa albo artyleria o kalibrze ponizej 75 mm, to po zniszczeniu
ciezarOwki przewozona piechota nie ginie, ale stawiana jest obok. Natomiast jesli ostrzat
prowadzita ciezsza artyleria badz byt to atak lotniczy, to piechota zostaje zniszczona razem z
ciezarowka. Ta ,skomplikowana” zasada zostata zilustrowana dwoma obrazkami: na jednym
mamy ptongca ciezardwke i obok niej piechote, na drugim samag ptongca ciezaréwke bez
piechoty. Caty ten moj dtuzszy opis ma na celu zilustrowanie w jaki sposob uzywa sie w
zasadach systemu przykladoéw obrazkowych, zajmujacych w nich nieraz duzo miejsca.
Czesto sg typowymi zapychaczami, majgcymi za zadanie zwiekszy¢ objetosé tekstu. W
rozdziale o transporcie zamieszczone zostaty przyktady najprostszych sytuacji, ktére sg w
wiekszosci zbedne, bo i tak kazdy to rozumie bez tych przyktaddédw. Natomiast przyktaddw
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obejmujacych sytuacje, ktére naprawde wymagatyby wyjasnienia, nie znajdziemy.

Czes$C¢ przepisbw dotyczaca transportu istniata juz w pierwotnej wersiji, ale potem zostata
gruntownie ,poprawiona” podczas prac nad systemem w STRATEGU. W poréwnaniu z
konncowg wersja, pierwotna byta sformutowana bardziej lakonicznie, nie zawierata tez zadnych
przyktadow. Nie byto jednak w oparciu o tamte zasady watpliwosci np. co do tego, ze oddziat
moze kontynuowac ruch po roztadunku. Przepisy w pierwotnej wersji takze dalekie byty tu od
doskonato$ci, tyle ze poczgtkowo zasady transportu byty prawie martwe, bo nie wprowadzano
ciezarédwek na pole bitwy. Dopiero potem wydawca zaczat ktas¢ na nie wiekszy nacisk,
poniewaz w serii pojawity sie liczne modele ciezarowek i transporteréw, w zwigzku z tym
zaczeto szukaé dla nich jakiegos$ zastosowania w grze, by klienci firmy kupowali numery serii
WRZESIEN 1939 z tymi modelami. Wydaje sie, ze skoro wydawcy zalezato na tych zasadach
(a wobec wydawania modeli ciezarowek i réznych transporteréw chyba powinno), byto sporo
czasu, zeby je dopracowac.

Podsumowanie

Ta czes¢ jest zdecydowanie krétsza, poniewaz skupitem sie wytgcznie na watkach
merytorycznych, tzn. zwigzanych z trescig zasad, nie z kwestiami redakcyjnymi, jezykowymi
itp. Znaczna czes¢ tomu |l to znowu do$¢ proste sprawy dotyczace ruchu. Towarzyszy im wiele
obrazkow. Duza czes¢ zasad stanowi powtdrzenie tego co byto w pierwotnej wersji, autorstwa
Macieja Drazkiewicza. Stad i uwag jest mniej. Sposrdd tego, o czym pisatem, punkt 2 to
przede wszystkim temat do dyskusji na forum i tak go nalezy traktowac. Najwiecej uwag mam,
jak widaé, do transportu piechoty, zwtaszcza do uzycia w ramach tego podrozdziatu
przyktaddéw z obrazkami, co pokazuje ogolniejsze tendencje w ramach systemu.
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