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Cwiczenia z historii, geografii i taktyki — ale przede wszystkim z cierpliwosci i wytrwatoéci w
kultywowaniu swojego hobby
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W ponizszym tek$cie chciatbym choc troche przyblizyé catg wspaniatosé, ale i catg niezmierng
komplikacje opisywanej gry. Najpierw jednak kilka rozwazan wstepnych. Zasiadajac do gry
zgadzamy sie na to, by wejS¢ w jej Swiat, zgadzamy sie na postepowanie zgodnie z jej
regutami. A moga to by¢ reguty bardzo r6zne, o czym wszyscy mitosnicy wszelakich gier
doskonale wiedza. W przypadku gier wojennych zawsze istnieje z géry zatozony konflikt
wewnetrzny, w samej ich idei. O konflikcie tym pisano i rozpaczano nad nim wrecz
wielokrotnie. Kazda gra powinna bowiem ptynnie tgczy¢ ze sobg dwie trudne, a wtasciwie
niemozliwe do potaczenia warto$ci, a mianowicie jak najdoktadniejsze oddanie za
posrednictwem wewnetrznych regut realiow pola walki i wszystkiego, co sie na walke skfada —
z jednej strony, a mozliwo$¢ stosowania tych regut w praktyce z drugiej strony, na tyle
spojnych, niezbyt rozbudowanych i logicznych, by z rozgrywania gry czerpaé petng
przyjemnos¢. Bo wtadnie o te ostatnig warto$¢ chodzi przede wszystkim. Kolejne sesje gry nie
moga sie zamienia¢ w odprawianie jakiego$ skomplikowanego rytuatu, polegajacego na
przesuwaniu w uswiecony sposob stert magicznych zetondéw, z godnym lepszej sprawy
przejeciem i poswiecaniem w tym celu wielu godzin dnia i nocy. Nie namawiam tutaj oczywiscie
do niepowaznego traktowania gry. Jesli ktérys z graczy podchodzi lekcewazgco do losu
powierzonych mu w grze wojsk i wyznaczonych im celéw — traci swéj czas i co gorsza psuje
zabawe innym. Ale, jak wiadomo, nigdy raczej nie uda sie osiggna¢ sytuacji idealnej, gdy
wszyscy uczestnicy rozgrywki bedg w swojej szczytowej formie psychofizycznej i mie¢ mase
wolnego czasu. Konieczne sg wiec ciggte kompromisy i uzgodnienia, drobne lub wigksze
poswiecenia i ustepstwa — a wszystko po to, by cho¢ na kilka godzin odda¢ sie swemu hobby.
Na wojnie, jak to na wojnie...

Gra ,The Battles of Waterloo” znajduje sie moim zdaniem na pograniczu obszaru, o ktrym
wspomniatem wyzej. Troche mniej skomplikowane reguty —i juz nie bytaby tak wspaniale
symulacyjna. Troche wiecej komplikacji i nie mozna bytoby w nig gra¢ bez wielkiego znuzenia.
A tak, troche znuzenia pozostaje, ale jeszcze wiecej pozostaje satysfakcji z rozegrania tych
kilku bitew zawartych w jednym pudetku. Autorzy gry uraczyli nas bowiem czterema bardzo sie
od siebie réznigcymi bitwami — pod Quatre Bras, pod Ligny, pod Wavre i wreszcie pod Mont-St.
Jean, czyli pod Waterloo. Wspomne w tym miejscu o ciekawym rozwigzaniu graficznym oktadki
—ot6éz o ile cate pudetko jest bardzo barwne, o tyle nazwa ostatniej bitwy umieszczona wraz
ze ztoconym cesarskim monogramem na czarnym tle stwarza dos¢ zatobne wrazenie,
podkreslajac niejako pogrzebanie w tej bitwie wszelkich nadziei na uratowanie Cesarstwa.
Efekt by¢ moze niezamierzony, ale dos¢ sugestywny.

Wspomniane bitwy moga by¢ rozgrywane oddzielnie, moga by¢ tez tagczone — Quatre Bras z
Ligny, a Wavre z Mt.-Saint Jean — co w sumie daje sze$¢ scenariuszy, w ktdrych moze
uczestniczy¢ nawet czterech graczy, chociaz gra jest przeznaczona zasadniczo dla dwéch
0s0b. Poszczegdlne scenariusze rdznig sie oczywiscie czasem trwania gry. Najkrétszy z nich
zajmie okoto 4 godzin, a najdtuzszy... c6z, autorzy twierdza, ze 12, ale prakiyka wykazata, ze
co najmniej dwa razy tyle, i to efektywnego czasu gry, bez zwyktych przy takich okazjach
pogaduszek, roztadowujacych napiecie, bez przerw na papierosa dla coraz mniej licznych i
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przerw na pizze dla wszystkich.
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CounterArt: Rodger B. MacGowan © GMT Games and RBM Studio, 1994

Zetony

Nie wiem jak inni gracze, ale ja ogladanie nowej gry zaczynam zwykle od planszy. Ostatecznie
jest to podtoze gry, w ktére trzeba sie przez kilkanascie godzin intensywnie wpatrywacé i byé
jeszcze w stanie zauwazyC istotne dla przebiegu gry szczegéty. W opisywanej grze
zastosowane dla réznych elementéw terenowych barwy sa przyjemne dla oka i bardzo
czytelne. Szczegdbtdw za to jest na planszy chyba troche za duzo — uwzgledniajgc pojedyncze
budynki, a po doktadniejszym zbadaniu terenu mozna dostrzec pojedyncze drzewa w sadach
(moze troche przesadzitem, ale naprawde tak to wyglada). Typowa heksagonalna siatka
bardzo dobrze wtapia sie w teren i nie razi swojg niezbedng przeciez obecnoscig. Poniewaz
jeden heks reprezentuje ok. 210 jardow terenu rzeczywistego, ilos¢ przedstawianych
szczegobtdw jest, powtarzam, wrecz uderzajgca. W pudetku z grg znajdziemy az trzy
dwustronne plansze. Przez ich taczenie na r6zne sposoby mozna uzyskac pola do rozgrywania
wszystkich szesciu scenariuszy, przy czym z gory nalezy sie przygotowacé w scenariuszach
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taczonych na granie na podtodze, co jest i niewygodne i troche niepowazne, lub na tgczonych
stotach. No, chyba Ze ktos zaopatrzy sie w wielki stot sztabowy, a wtedy hulaj dusza!

Zetony reprezentujace poszczegdlne jednostki wykonane sg wprost niesamowicie perfekeyjnie!
Umieszczone na tle sztandardéw sylwetki zotnierzy w charakterystycznych dla danej armii
mundurach robig bardzo dobre wrazenie i doskonale sie prezentujg na planszy (zwtaszcza
ciemnogranatowe zetony francuskiej gwardii wprost paralizujg swym widokiem graczy strony
przeciwnej). Czytelne sg takze cyfry symbolizujgce poszczegdlne wartosci oddziatow. Nieco
gorzej jest natomiast z identyfikacjg oddziatéw, zwtaszcza po stronie brytyjskiej, ale wynika to z
przyjetego w grze systemu organizacji wojsk. Armia francuska zostata podzielona na korpusy,
ate z kolei na brygady, z pominigciem szczebla dywizyjnego. W armii pruskiej takze sg
korpusy i brygady, ale te ostatnie sg administracyjnym odpowiednikiem angielskich i
francuskich dywizji. W armii sprzymierzonych wystepujg natomiast prawie wszystkie mozliwe
szczeble oddziatdw — sg tam korpusy, dywizje, brygady, regimenty, a nawet kilka batalionéw.
Stwarza to podczas gry do$é powazne problemy dla strony brytyjskiej, zwtaszcza podczas
montowania wigkszych manewrdw czy atakow.
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Uwzgledniono wodzéw naczelnych, dowddcow skrzydet i korpuséw, a po stronie brytyjskiej
dodatkowo dowddcdw dywizji. Kazdy z tych dowddcdw ma witasne cechy, a wiec zasieg
dowodzenia, umiejetnos¢ zagrzewania do walki oraz stopien samodzielnosci, ktéry pozwala im
uaktywniac sie bez rozkazow z gory. W grze tej bowiem zostat bardzo rozwiniety system
dowodzenia.

Wodzowie naczelni majg przypisane tzw. punkty dowodzenia, pozwalajace im na wydawanie
okreslonej, maksymalnej liczby rozkazéw lub przejmowanie inicjatywy w walce. Mozna tutaj
mie¢ pewne zastrzezenia co do przyjetych przez anglosaskich autoréw gry wartosci
wymienionych cech u poszczegdlnych wodzéw. Napoleon na przyktad ma zmienng ilos¢
punktow dowodzenia, zalezng od stanu jego zdrowia, a zdrowie to moze sie pogorszy¢ na tyle,
ze wartosc ta spada do zera... zdarzenie mato prawdopodobne i praktycznie paralizujgce
armie francuska. Napoleon nie moze takze zwieksza¢ samodzielnosci swych podwtadnych ani
zagrzewac ich do walki. Wszystko to ,potrafi” za to ksigze Wellington, posiadajgcy co prawda
mniejszy zasieg dowodzenia i mniej punktow rozkazéw. Zupetnie po macoszemu potraktowano
natomiast marszatka Neya, ktory praktycznie moze tylko przedtuzyc linie dowodzenia
Napoleona oraz wzmocni¢ (zapewne osobistym przyktadem) site ataku oddziatu, z ktérym
przebywa. Marszatek Ney byt czasem szalenczym dowddca, ale nigdy nie byt tak marnym.
Wspomniane punkty dowodzenia pozwalajg naczelnym wodzom na aktywowanie wybranych
przez nich oddziatéw dzieki systemowi LIM-6w (Leader Initiative Markers). System ten jest
niezaprzeczalnie jedng z wielkich wartosci tej gry.

Otéz kazde zgrupowanie bojowe (zwykle jest to korpus, ale sg pewne mozliwosci dodatkowe),
posiada wiasny zeton, ktéry moze by¢ wybrany przez gracza i umieszczony we wspélnej puli, z
ktérej nastepnie zetony te sg losowane, wyznaczajac kolejno$é poruszania sie i walki
oddziatow na planszy. Rozwigzanie w sumie dos$c¢ proste, a oddajgce dos¢ wiernie zmieniajgca
sie ciggle dynamike pola walki. Zgrupowania bojowe, ktére nie zostaty wybrane przez gracza,
moga sie zaktywowaé same, zaleznie od zdolnosci swojego dowodcy, z lepszym lub gorszym
skutkiem. | tak na przyktad Reille ma dwukrotnie wiekszg szanse na aktywacje niz Lobau, ale i
tak mniejszg niz Uxbridge. Przed wykonaniem takiego aktywujgcego rzutu kostkg (K10) gracz
powinien jednak dobrze sie zastanowié. Ot6z nieudana aktywacja unieruchamia dane
zgrupowanie na catly etap. Lepiej wigc czasem zadowoli€ sig¢ ograniczong aktywacjg i chociaz
przesuna¢ kilka oddziatéw, nie wchodzac nimi w kontakt z wrogiem.
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