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cata wojna w jednym pudetku

Wojna polsko-bolszewicka i bitwa warszawska
w 1920 roku to wydarzenia niezwykle ciekawe,
nie tylko z politycznego, lecz takze militarnego
punktu widzenia. Nie dziwi zatem, ze znajdujg
odzwierciedlenie réwniez w grach planszowych.

$rod wielu gier planszowych, ktore w ostat-
nich latach ciesza si¢ w Polsce rosnaca popu-
larnoscia, najdtuzsza tradycjg maja gry wo-
jenne. Obecne sa na polskim rynku od konca
lat osiemdziesiatych XX wicku i maja state grono odbiorcow.
Orzel i gwiazda nie jest pierwsza gra wojenna odtwarzaja-
ca przebieg zmagan Rzeczypospolitej Polskiej z Rosja bol-
szewicka. W 1995 roku naktadem wydawnictwa ENCORE
ukazata si¢ gra Rok 1920 autorstwa Jarostawa Flisa. Byta
to klasyczna gra strategiczna, w ktorej gracze dysponowali
zetonami, reprezentujacymi jednostki wojskowe na planszy
podzielonej na heksagonalne pola.

W 2009 roku z tym samym tematem zmierzyt si¢ Robert Zak,
proponujac gre strategiczna typu card-driven, czyli pozwalaja-
ca na wykorzystanie przez graczy talii kart. Jednostki wojskowe
—reprezentowane przez drewniane bloczki z naklejkami zawie-
rajacymi informacje o rodzaju broni, sile i nazwie oddziatu —
przesuwane sa po duzej planszy, ktora przedstawia uproszczona
mapg centralnej Polski i Kresow. Autorzy zastosowali rowniez

system point-to-point, w ktorym poszczegdlne miejscowosci
oznaczone sg okrggami potaczonymi liniami symbolizujacymi
drogi i tory kolejowe. To po tych liniach poruszaja si¢ bloczki
jednostek w czasie gry. Minusem planszy jest niezgodne z poto-
zeniem geograficznym umieszczenie niektorych miejscowoscei.
Szkoda, bo wierniejsze usytuowanie miejscowosci pozwolito-
by graczom na lepsze poznanie geografii Kresow Rzeczypo-
spolitej. Pewne watpliwosci budzi takze rozmieszczenie rzek
1 pominigcie terenéw na zachdd od Rzeszowa.

Z pozoru zasady gry w Orla i gwiazde wydaja si¢ skompli-
kowane. Wrazenie to wzmacnia niezbyt czytelna instrukcja.
W rzeczywistosci dos$¢ szybko system okazuje si¢ intuicyjny
iprzyjazny. Sama rozgrywka, chociaz wciagajaca i dynamicz-
na, wymaga sporo czasu. Najbardziej ekscytujace jest rozegra-
nie calej kampanii — od ,,wyprawy kijowskiej” po pazdziernik
1920 roku. Moze to jednak zaja¢ nawet 8—12 godzin! Mniejsze
scenariusze zawarte w grze, takie jak ,,Ofensywa Tuchaczew-
skiego” czy ,,Cud nad Wista”, wymagaja 2—4 godzin.

W Ortla i gwiazde gra¢ moze od dwoch do czterech osob.
Kazda ze stron konfliktu dysponuje wtasna talia, sktadajaca si¢
z 55 kart, ktore nawiazuja do wydarzen z okresu wojny polsko-
-bolszewickiej. W kazdej turze (odpowiadajacej mniej wigcej
jednemu miesiacowi) gracze dobieraja po szes¢ kart dla kaz-
dego z frontdw. Mozliwosci zastosowania kart sa wielorakie.
Moga odzwierciedla¢ np. dziatania polityczne, sukcesy wy-
wiadu czy tez pracg shuzb kwatermistrzowskich. Odpowiednie
wykorzystanie ,,wydarzen” moze catkowicie zmieni¢ przebieg
rozgrywki. Gracz zmuszony jest jednak rozwaznie planowac
posunigcia, poniewaz szes¢ kart przypadajacych na kazdy z do-
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wodzonych przezen frontow to zdecydowanie za mato, by mogt
pozwoli¢ sobie na ich lekkomyslna utratg. Braki w zaopatrzeniu,
problemy z tacznoscia czy dyscypling oddzialow czesto utrud-
niaja przeprowadzenie operacji zakrojonych na wigksza skalg.

Doskonale sprawdza si¢ takze obowiazujacy w grze system
wydawania rozkazéw za pomoca zakrytych dla oczu prze-
ciwnika zetonow. Az do momentu realizacji posuni¢¢ wyda-
ne przez graczy rozkazy pozostaja dla przeciwnika tajemnica.
W rezultacie w fazie akcji nad plansza toczy si¢ gra nerwow,
w ktorej zwycigzy ten, kto zmyli przeciwnika, zamaskuje wias-
ne i przewidzi wrogie zamiary. Przy rozstrzyganiu star¢ do
minimum ograniczono wptyw czynnika losowego (nie ma tu
czgsto stosowanego w grach wojennych rzutu kostka). O wy-
niku potyczek w wigkszej mierze decyduje dobra organizacja
operacji i umiejetnos¢ przewidywania.

Orzel i gwiazda zapewnia nie tylko duzo zabawy, ale takze
uzmystawia, jak skomplikowanym zadaniem jest prowadze-
nie kampanii wojennej oraz jak wiele czynnikéw politycznych
i ekonomicznych moze wplyna¢ na jej przebieg. Kilkakrotne
rozegranie 1 poznanie talii obu stron konfliktu pozwala uzy-
ska¢ rozeznanie w najwazniejszych aspektach wojny polsko-
-bolszewickiej i niewatpliwie zacheci gracza do poszerzenia
wiedzy. Tu niestety ujawnia sig¢ kolejny mankament instrukc;ji,
jakim jest brak opisu historycznego i chocby podstawowe;j
bibliografii. Wiele do zyczenia pozostawia takze poziom wy-
dawniczy gry. Jako$¢ zetonow, bloczkéw jednostek, a nawet
planszy, odbiega od wspolczesnych standardéw. Ze wzgledu
na dtugo$¢ rozgrywki trudno tez mysle¢ o zastosowaniu Orfa
i gwiazdy w edukacji szkolnej. Jest to jednak dobra propozycja
dla uczniow zainteresowanych wojskowoscia, rozwijajacych
swoje hobby w ramach kotek tematycznych.

Orzel i gwiazda zostata wyrdzniona tytutem ,,Planszowe;j
gry wojennej roku 2009” w plebiscycie czytelnikow serwisu
ploter.pl. Tematyka i mechanika gry zainteresowaty wydaw-
cow amerykanskich. Z pewnymi modyfikacjami w stosunku
do oryginatu i z nowa szata graficzna gra zostata wydana pod
tytutem Strike of the Eagle (Atak Orta) przez Academy Ga-
mes — jednego ze znanych wydawcow gier wojennych w USA.
Roéwniez na tym rynku zdobyta wyrdznienie — tytut najlepszej
historycznej gry planszowej w 2012 roku, przyznany przez
Stowarzyszenie Wytworcow Gier GAMMA.

Przejrzyste, oryginalne i dynamiczne zasady czynia Orla
i gwiazde jedna z ciekawszych gier wojennych dostgpnych na
naszym rynku. Z jej rozegraniem powinny poradzi¢ sobie takze
osoby, ktore dotad z tego rodzaju grami nie miaty stycznosci, dla
mito$nikéw gatunku za$ jest to niemal pozycja obowiazkowa. 4

Bogustaw Kleszczynski - pracownik OBEP IPN w Rzeszowie
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W lutym 1919 roku, kiedy w Europie

Zachodniej dawno juz opadt kurz po

zakonczonej w listopadzie 1918 roku

Wielkiej Wojnie, a politycy zwycigskich

mocarstw obradowali w Wersalu nad tym,

jak od nowa zorganizowac¢ Stary Kontynent, na

wschodzie Europy rozpalat sig nowy konflikt pomie-

dzy odrodzong po 123 latach Rzeczapospolita i bolszewicka

Rosja. O tym, ze toczyt sie on o cos$ wiecej niz tylko o granice,

Swiadcza chociazby stowa rozkazu Michaita Tuchaczewskie-

go, dowodzacego Armig Czerwona na froncie pétnocnym,

z lipca 1920 roku: ,Po trupie Polski wiedzie droga do ogol-
nego wszechswiatowego pozaru”.

0 rozstrzygnieciu tego konfliktu mozemy zadecydowac
w grze Orzet i gwiazda. Niestety, nie od samego poczatku,
czyli od lutego 1919 roku, ale niejako od $rodka zmagan —
od wiosny 1920 roku. Daje nam to wprawdzie mozliwosé
rozegrania kluczowych dla loséw wojny operac;ji kijowskiej
i warszawskiej, ale juz nie np. wilenskiej z kwietnia 1919 roku.
Troche szkoda, bo kto wie, czy z czysto militarnego punktu
widzenia nie byta ona ciekawsza.

Poczatkowe rozstawienie wojsk na planszy, oddajace dos¢
wiernie ordre de bataille obu stron konfliktu w przededniu
wyprawy kijowskiej, moze sprawi¢ wrazenie, jakoby to stro-
na polska dazyta do opanowania catosci ziem ukrainskich
i biatoruskich (mniej wiecej 2/3 mapy znajduje sie za polski-
mi liniami). Nie jest to niestety w zaden sposéb wyjasnione
w nieco zbyt ogélnym komentarzu historycznym poprzedza-
jacym instrukcje do gry. Szkoda, warto bowiem pamietac,
ze o wiele istotniejszym od samego opanowania ukrain-
skiej stolicy celem wyprawy kijowskiej byta préba (nieuda-
na) utworzenia niepodlegtej Ukrainskiej Republiki Ludowe;.

Gtéwnym walorem edukacyjnym Orfa i gwiazdy sa kar-
ty do gry, ktore zawierajg zwiezty komentarz historyczny
dotyczacy danego wydarzenia. To z niego mozemy sie do-
wiedzie¢ np. o utworzeniu przez Sowietoéw Tymczasowego
Komitetu Rewolucyjnego Polski i podjetej przez niego praobie
utworzenia Polskiej Armii Czerwonej (karta Polrewkom) czy
tez o rozwiktaniu przez Polakéw sowieckich kodow (karta
Ztamane szyfry sowieckie). Karty ukazuja takze miedzynaro-
dowy aspekt wojny, wyrazajacy sie niemal catkowitym bra-
kiem poparcia dla polskiej polityki wschodniej, ktora kraje
zachodnie postrzegaly jako ,imperialng” (Niechec aliantow,
Rece precz od Rosji), czy tez ambicje Stalina (Niesubordy-
nacja Stalina).

Mimo drobnych niedociagniec, gre Orzef i gwiazda nale-
zy uznac za udane przypomnienie wydarzen sprzed ponad
dziewiecdziesieciu lat. Tym cenniejsze, ze przeciez konflikt
ten zakonczyt sie triumfem polskiego oreza — i to jednym
z najSwietniejszych w calej historii.

4 Maciej Zuczkowski - pracownik BEP IPN
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