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Ten tekst jest jednocze$nie apelem do polskich wargamerdw figurkowych, aby bardziej
systematycznie podchodzili do swojego hobby.

Jedng z najbardziej irytujgcych cech polskiego srodowiska graczy jest jego chaotyczno$c.
Mamy wielu ludzi sktadajgcych armie w roznych skalach, dryfujacych miedzy okresami
historycznymi i niezdolnych do ukonczenia choéby jednych grywalnych sit. Zaczyna sie to
zmieniac, ale wcigz na przyktad przy okazji turniejéw DBA zdarzajqg sie gracze korzystajacy z
pozyczonych figurek, czy problemy ze ztozeniem odpowiednich armii dla danej epoki. Jesli kto$
grajac od lat nie jest w stanie pomalowac¢ kilkunastu podstawek z figurkami, a zbiera w domu
tylko tony metalu, to moze powinien pomyslec o nieco innym hobby: strategiach planszowych.
Malowanie armii to nieodtgczny element naszego hobby.

Apeluje réwniez o wiekszg rozwage w doborze tematéw. Nie ma nic bardziej irytujgcego niz
kompletowanie armii, malowanie i szykowanie grywalnych sit, aby wkrétce potem dowiedzieé
sie, ze pozostali gracze wycofali sie, doszli do wniosku, ze chcg sprébowac innej skali figurek
lub innego systemu. Decyzje o wyborze epoki, skali i systemu warto podejmowac wspdlnie, po
konsultacjach i trzymac sie jej. Tylko w ten sposéb mozna czerpac petng przyjemnosc z duzych
rozgrywek.

Planowanie to rowniez mozliwos¢ wystawiania, z biegiem czasu coraz wiekszych armii.
Niektore systemy wymagajg wiekszej liczby figurek, jak na przyktad Field of Glory czy Hail
Caesar :
Sposoby podstawkowania w wielu z nich sg jednak ujednolicone. Warto zaczynaé od systeméw
prostszych. Armia do DBA to tylko 12 elementow. PAzniej odpowiednio planujac na ich
podstawie mozna budowaé oddziaty na przyktad do wspomnianego FOGa czy

Hail Caesar
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Jesli chcemy powaznie mys$le¢ o rozgrywaniu historycznych bitew, musimy tez by¢ swiadomi,
Ze bedzie nam potrzebna duza liczba oddziatow. Tutaj takze warto siegnaé po planowanie.
Mozna oczywiscie skupia¢ sie na skomplikowanych technikach malarskich i artystycznym
wykanczaniu kazdej figurki. Jesli nie dysponuje sig jednak ogromng iloScig czasu wolnego, a
wiekszos¢ z nas musi jeszcze niestety od czasu do czasu popracowac zawodowo (miedzy
innymi aby mie¢ pienigdze na figurki), to podejscie takie nie pozwoli nam na ukonczenie armii w
rozsgdnym czasie. Malowanie z my$lg o wargamingu to po prostu sztuka kompromisu miedzy
wygladem pojedynczej figurki a przygotowaniem catego oddziatu. Mamy w Polsce osoby
majace przepieknie pomalowane figurki i ogromny talent, ale jednoczes$nie nieposiadajace
gotowych armii lub co najwyzej majgce 12 elementdéw potrzebnych do gry w DBA.

Planowanie czasu na rozgrywke takze stanowi wazny element naszego hobby. Z
doswiadczenia wiem, ze o wiele lepiej skupic sie na ogéinodostepnych systemach bitewnych,
ze wzgledu na ich grywalno$¢. Wcigz wykorzystywane zasady klubowe czy systemy napisane
na wtasny uzytek majg niestety czesto tendencje do czynienia rozgrywki rownie dynamiczng i
fascynujgca co wyscigi zotwi. Jesli do samego rozstawienia figurek potrzebujemy pét dnia, a do
rozegrania Sredniej wielkosci bitwy kolejnego, to od tego typu systemu nalezy trzymacé sie z
daleka.

Wielu graczy ma niestety wcigz nawyki polegajgce na wystawianiu do gry takich sit, jakie uda im
sie zebraé, z proxowaniem sprzetu wtgcznie, w celu jak najszybszego rzucenia ich na pole walki
ozdobione kilkoma elementami terenu wygladajacymi delikatnie mowigc srednio. Nie wiem czy
sg to nawyki z turniejowego grania w WFB czy WH40, ale rozwojowi wargamingu historycznego
bynajmniej to nie stuzy. Nie ma nic bardziej zniechecajgcego niz byle jak przygotowana gra,
zwiaszcza jesli rozgrywa sig jg przy okazji jakiego$ konwentu czy otwartego spotkania. Nasze
gry powinny wygladac tak, aby zachecac¢ nowe osoby do wtaczania sie w hobby.

Tutaj dochodzimy do kolejnej sprawy, niemal nieobecnych w Polsce projektéw grupowych.
Kazdy z nas chyba zachwycat sie zdjeciami duzych bitew ze ztozonymi elementami terenu oraz
wielkimi oddziatami, publikowanych w ,Wargames lllustrated”, ,Wargames, Soldiers and
Strategy” i innych magazynach hobbystycznych. Tego typu efekt moze by¢ osiagniety tylko
dzieki wspdlnemu dziataniu wielu oséb. W Polsce dobrym przyktadem byt projekt ,Monte
Cassino” szykowany na jeden z konwentéw Grenadier. Szkoda, ze podobnych projektéw nie
byto wiecej, bo to one stanowig Swietny marketing wargamingu. Na nich mozna takze budowaé
kluby i rozwijaé spoteczny aspekt naszego hobby.

Dyskusja o artykule na FORUM STRATEGIE
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http://www.strategie.net.pl/viewtopic.php?f=153&t=12991
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