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Przyznam, ze juz na poczatku, jak zapoznatem sie z grg i zaczynatem w nig grac, ,Napoleon’s
Triumph” wzbudzata we mnie pewne watpliwosci od strony historycznej. Takie, jakie pojawiajg
sie w odniesieniu do niej najczesciej: sktad wojsk, brak widocznosci bloczkéw, bezsens
atakowania frontalnego (tak mi sie wowczas wydawato — teraz wiem, ze nie do konca jest to
prawdg). Mégtbym jeszcze wymienic kilka innych elementéw. Z czasem co do niektorych
zmienitem zdanie, co do innych mniej lub bardziej nadal je dostrzegatem.

Na mojej ogdlnej ocenie gry zawazyto jednak co innego. Zaczatem sig zastanawia¢ co w tej
bitwie byto najwazniejsze. Co stanowi najistotniejszy jej element. OdpowiedZz znalaztem w
warunkach zwyciestwa gry. Przede wszystkim trzeba zauwazy¢, ze Sprzymierzeni starali sie
oskrzydli¢ Francuzow swoim lewym skrzydtem, i wyjs¢ na ich tyty. Napoleon zaatakowat
ostabione centrum Koalicji w chwili, gdy tamta grupa byta juz wysunieta daleko do przodu. To
ten atak, tak prosty i banalny, ze przeciwnik zupetnie nie brat go pod uwage, okazat sie
decydujacy. Tak przynajmniej bywa to na ogét przedstawiane. Zdaje sobie sprawe, ze mozna
tu dyskutowaé, zwtaszcza o szczegodtach, ale to jednak atak na centrum byt tym genialnym i
zarazem decydujgcym posunigciem, czesto porownywanym z atakiem Aleksandra Wielkiego
na centrum perskie w bitwie pod Gaugamelg (331 p.n.e.).

Czy mozna to w jaki$ sposob powtérzy¢? Jak zmusi¢ Rosjan i Austriakéw, zeby naprawde
nacierali, a nie tylko udawali, ze atakujg? Jak sprawic¢, zeby wypuscili do przodu liczne masy
swoich wojsk, jednoczesnie zostawiajac ostabiony punkt w centrum (a moze gdzies indziej?).
Przeciez kazdy z graczy, choCby Srednio zorientowany w historii, bedzie starat sie nie popetnic
btedu, ktéry popetnili historycznie Sprzymierzeni. Za tym idg dalsze pytania. Samo zmuszenie
Sprzymierzonych do ataku do konca moze i nie bytoby trudne, ale w bitwie w pewnej chwili role
zaczety sie odwracac¢. W pewnym momencie oni muszg mie¢ mozliwo$¢ porzucenia tych
pierwotnych celéw i przejscia do obrony. Jak sprawic¢ by odbyto sie to ptynnie? W sposéb
naturalny, niesztuczny. Jak wyznaczy¢é moment zmiany celéw zwyciestwa i od czego go
uzalezni¢? Jednoczes$nie trzeba to pogodzi¢ z odpowiednim zbalansowaniem szans stron i z
tym, zeby gracze mieli jaka$ swobode decyzyjng w ramach tej bitwy, wreszcie, zeby nie byta
ona zbyt losowa — bo nie o to chodzi. To nie dzigki szczesciu wojennemu Napoleon zwyciezyt
pod Austerlitz.

Gdy znamy mechanizm zastosowany w grze, odpowiedzi wydajg sie fatwiejsze. Kazdy kto juz
troche pograt, wie jak to mniej wiecej dziata, ale czy nie znajac tych rozwigzan bylibysmy
rownie madrzy? Niekoniecznie. Z bitwami jest tak, ze niektére sposrdd nich zawierajg bardzo
charakterystyczne manewry. Bywa, Ze ciezko je zasymulowac na planszy, bo ten, kto gra
strong historycznie pokonang zwykle bedzie dziatat w ten sposob, by nie popetnié
historycznych bteddw. Z kolei bez nich nieraz mozemy mieé¢ wrazenie, ze to ,nie ta bitwa”.
Sztandarowym przyktadem moze by¢ tutaj bitwa pod Kannami (216 p.n.e.). Jest ona o tyle
ciekawa, ze w zaistniatych wowczas warunkach strategia Rzymian polegajaca na frontalnym,
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zmasowanym ataku na kartaginskie centrum niekoniecznie byta btedna. To tylko dodatkowo
komplikuje zycie autorowi, ktéry chciatby zrobic gre o tej bitwie.

Ponoc Alfred von Schlieffen (ten od niemieckiego planu ataku na Francje w 1914 r.) stwierdzit
kiedy$, ze wielkie zwyciestwa mozna odnie$¢ tylko wtedy, gdy obaj przeciwnicy ze sobg
wspotpracuja, kazdy na swéj sposdb. Na pewno pasuje to do Kann, i chyba takze pod wieloma
wzgledami do Austerlitz. Strona koalicyjna nie moze mie¢ petnej swobody dziatania, bo wtedy
to nie bedzie ta bitwa (przynajmniej w oczach niektérych). Tutaj mozna znowu wréci¢ do
wczesniejszego rozrdznienia, ze sg bitwy ,bardziej charakterystyczne” i ,mniej
charakterystyczne”. Jednak problem ten nie wigze sie tylko z powyzszym.

Wielu graczom znana jest gra ,Kircholm 1605” wydawnictwa Dragon. Zawiera ona trzy
scenariusze, z czego w dwéch pozycje wojsk sg daleko od siebie. W tym momencie warto
przypomnie¢ pokroétce jak wygladato pole bitwy i jak doszto do jej zawigzania. Otéz Polacy i
Szwedzi stali wyjsciowo po dwdch stronach doliny (geologicznie byt to fragment pradoliny). Nikt
nie kwapit sie do atakowania przeciwnika. Szwedzi mieli ponad trzykrotnie liczniejszg armie —
co nie zachecato Polakéw do ataku. Polacy mieli husarie, co nie zachecato do ataku
Szwedow, bo poznali sig juz na tym co ta jazda potrafi w kilku pomniejszych bitwach
stoczonych w Inflantach po 1600 roku. Ten, kto pierwszy zdecydowatby sie zaatakowaé
przeciwnika i podejs¢ pod jego pozycje, musiat zej$¢ na dét, a nastepnie wspigé sie pod gore,
pod ostrzatem wroga. Zbocza nie byty strome, ale atakowaé pod gére to nie to samo co
atakowac z géry. Jak to sie skonczyto ostatecznie? Hetman Chodkiewicz zaczgt pozorowac
odwrdt, co skitonito Szwedow do ruszenia naprzod, i tak ostatecznie to Polacy atakowali ich z

gory.

Teraz pora na gre i tego jak radzi sobie ona z tym problemem. Ano, jak zasigdg nad nig
poczatkujacy gracze, to nie do konca sobie radzi. Pamietam swoje pierwsze rozgrywki.

Gracz polski: po co ja mam schodzi¢ w dét tymi Polakami, skoro to Szwedzi historycznie
atakowali pod gére. To ty powiniene$ zaatakowaé mnie pod gére. W dodatku jeste$ liczniejszy.
Gracz szwedzki: po co ja mam schodzi¢ w dét i potem nacieraC pod gore, jak ty masz husarie.
Nie chce, zeby mnie rozjechata tak jak to byto historycznie. Masz silniejsze jednostki, wiec to ty
powiniene$ zaatakowaé mnie pod gore.

Ostatecznie, po paru doswiadczeniach okazywato sie, ze jazda polska jest na tyle silna, iz
mozna nig szarzowac pod goére i nawet w takich warunkach daje rade Szwedom. Majg oni
jednak wtedy pewne szanse na skuteczny kontratak.

Dwa z trzech scenariuszy zaktadaty takg sytuacje. Trzeci (a w kolejnosci drugi scenariusz)
zawierat rozstawienie wojsk szwedzkich w chwili, gdy podchodzg pod stanowiska armii
polskiej. Tutaj husaria od razu ruszata do ataku z gory i ,wéz albo przewéz”. Wtasnie
znajomosc tego trzeciego (a drugiego w kolejnosci) scenariusza, chocby nawet teoretyczna —
polegajaca na przeliczeniu modyfikacji jakie bedzie miata w stosunku do piechoty szwedzkiej
szarzujgca z gory husaria — sprawiata, ze w pozostatych dwdch scenariuszach zwykle to
Polacy byli strong atakujaca.

Wracajac do ,Napoleon’s Triumph”, nietrudno sobie wyobrazi¢ do czego prowadzitaby
sytuacja podobna do tej z ,Kircholmu 1605”. Tutaj gracz koalicyjny ma wiecej powoddw by
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trzymac sie swoich pozyciji niz w tamtej bitwie. O jakimkolwiek ,wspétdziataniu” obu stron, w
rozumieniu Schlieffena, nie bytoby mowy. Jakie cele do osiggniecia w takiej sytuacji
wyznaczy¢, skoro wiadomo, ze celem Napoleona w bitwach byto co do zasady zniszczenie sity
zywej przeciwnika, a nie opanowanie jakiegos terenu?

Autorowi udato sie doprowadzi¢ do tego, ze ten kluczowy dla tej bitwy element zostat oddany
wrecz zaskakujaco realistycznie. Owszem, tutaj tez mozna mu zarzucic, ze wejscie positkow
francuskich byto pewne, ze wchodzity troche inaczej niz w grze, ale jesli zorganizowane
zostatoby to inaczej, w ramach strategii obu stron zniknetaby realna alternatywa, jakag stwarza
wejscie bgdz niewejscie na plansze positkow. Jedna z opcji nie moze by¢ grywalnosciowo
mniej atrakcyjna od drugiej, bo wtedy cata ta misterna konstrukcja zostaje zwichnieta.

Teraz zajme sie drugim waznym elementem, czyli sposobem rozstrzygania star¢ i manewrami.
Nie bede sie wdawat w szczegoty. Przyznam, ze poczatkowo to wymanewrowywanie sie
wystepujace w grze budzito moje skojarzenia z pruskg sztukg wojenng. Napoleon kojarzyt mi
sie bardziej z dziataniem sitg niz z finezyjnymi manewrami, w wyniku ktérych bez ponoszenia
strat jedna armia doprowadza do tego, ze druga znajduje sie na niedogodnej pozycji i wskutek
tego uznaje sie za pokonang. Jako zywo krél Fryderyk Il usmiecha sie do nas szeroko. Z
czasem dostrzegam jednak, ze ulegtem tu popularnym wyobrazeniom o sztuce wojennej
tamtych czaséw, ktora jak sie troche poczyta, w rzeczywistosci taka nie byta, przynajmniej na
tym poziomie.

Generalnie, jesli zgodzimy sie, ze 0 zwyciestwie w bitwie przesadzit manewr w centrum, i
uogolnimy to w ten sposoéb, ze czynnikiem decydujgcym byt manewr, a nie samo starcie (ktore
tez tam nastgpito), to gra to zapewnia. Spéjrzmy na to jeszcze inaczej: generalnie chodzi o to,
zeby bitwy nie mozna byto rozstrzygna¢ natarciem czotowym, idgc po prostu do przodu, a
przynajmniej, zeby nie byto to zbyt tatwe. | znowu, gra to zapewnia.

Duzo istotniejsze wydaje mi sie jednak co innego — powigzanie zasad dotyczgcych
rozstrzygania walk i warunkow zwyciestwa. ,Napoleon’s Triumph”, jak kazda gra, ma swojg
dynamike. Posiadamy okreslong ilo§¢ czasu na wykonanie pewnej liczby posunie¢. Jesli nie
uda nam sie osiggna¢ zatozonych celéw, przegrywamy. Liczba etapow (tur), liczba ruchéw
mozliwych do wykonania przez strony, cele do opanowania, mozliwo$¢ wprowadzenia positkow
— wszystko to jest ze sobg powigzane. Jednocze$nie nie mozemy caty czas zapominac¢ o tym,
ze ten produkt musi by¢ grywalny, czyli nadawaé sie do rozegrania i jednocze$nie stwarzac
graczowi mozliwosci podejmowania decyzji, ktdre wptyng na wynik koncowy rozgrywki.

Sadze, ze pozbawiajgc ,Napoleon’s Triumph” podstawowych zatozen rozstrzygania walki
mozna zwichng¢ catos¢ konstrukcji — znowu mam na mysli gtéwnie warunki zwyciestwa i to o
czym pisatem wczesniej. A to jest w tej grze najwazniejsze. Obie strony nie majag za duzo
czasu na dziatanie. Kolumny Sprzymierzonych czesto wysuniete sg w koncowej fazie bitwy do
przodu. Wszystko powinno sie rozstrzygna¢ w pewnej liczbie posunieé. Doprowadzenie do
tego, ze jeden z graczy bedzie miat wiecej albo mniej czasu na swoje dziatania moze
zniszczy¢ kruchg réwnowage. Moze tez sprawic, ze decyzja ,wprowadzac czy nie wprowadzaé
positki” stanie sie bardziej atrakcyjna w jedng badz w drugg strone. A caty czas chodzi o to,
zeby te dwie alternatywy byty w miare rownowazne. Spéjrzmy na podchodzenie

3/5



Historycznos¢ ,,Napoleon’s Triumph”

Whpisany przez Raleen
wtorek, 13 sierpnia 2013 13:50 - Poprawiony wtorek, 13 sierpnia 2013 15:18

Sprzymierzonych do pozycji Francuzow w pierwszej fazie bitwy. Jedli bedg mie¢ za mato
czasu, nie zdgzg stworzy¢ przeciwnikowi wystarczajgco silnego zagrozenia. Jesli za duzo,
bedzie to dla nich zbyt tatwe. Czas, jaki dostajg na zrealizowanie swoich zamiaréw, jest bardzo
wazny. Tak samo Francuzi po wejsciu positkbw — zwykle w praktyce moga zwyciezy¢ jedynie
demoralizujac przeciwnika. Nie moga mie¢ na to ani za duzo, ani za mato czasu.

Przy projektowaniu réznych rzeczy, nie tylko gier, da sie zauwazycC takg prawidtowos¢, ze
uproszczenie pewnych elementow pozwala lepiej nad nimi zapanowac. Pozwala réwniez
wyrazniej zakresli¢ graczom (czy szerzej — uzytkownikom) pole dziatania, pozamykac pewne
furtki. Niby nic odkrywczego. Patrzac na misterng i skomplikowang konstrukcje, jaka stwarzajg
warunki zwyciestwa — tak, zeby ta gra od tej strony dziatata i wiernie symulowata przebieg
bitwy, zapewne nietatwo byto dopasowac do niej zasady walki i ruchu oddziatéw. Nietatwo
sprawic¢, by jednoczesnie byty ciekawe, dawaty graczowi r6zne mozliwos$ci rozegrania starcia.
By bitwa nie przeradzata sie w czotowe zderzenie mas wojsk. Te zasady sg i wydaje mi sig, ze
muszg by¢ takie uproszczone, a wraz z tym cze$ciowo odbiegajgce od realidw historycznych —
by pasowaty do warunkow zwyciestwa. W takiej formie tatwiej byto autorowi je dopasowac i
kontrolowa¢ ich dziatanie w zestawieniu z ideg przewodnig tej gry. Moim zdaniem, by¢é moze w
jakims stopniu to jest tak, ze miat wizje rozstrzygania takich staré w ramach systemu
poligonalnego planszy (dodajmy, ze to juz druga jego gra zrobiona w tej konwenciji), ale
ostatecznie idea przewodnia gry musiata wptyng¢ na to, ze tak to dziata.

To co byto dotychczas powiedziane sprowadza sie do dwdch watkow:

1) Kluczowego znaczenia dla historycznego oddania tej bitwy warunkéw zwyciestwa, w tym
zwlaszcza decyzji gracza francuskiego o wprowadzeniu positkbw, zmieniajgcej warunki
zwyciestwa w trakcie rozgryweki.

2) Posredniego powigzania znacznej czesci zasad z tym co ptynie z warunkdéw zwyciestwa i
uproszczenia pewnych aspektéw zasad, tak by daty sie lepiej kontrolowaé w powigzaniu z
warunkami zwyciestwa — tak by zapewni¢ spojnosc tych dwoch elementow.

Oceniajgc tg gre dostrzegam ogromng wartos¢ historycznag, jakg dajg zawarte w niej warunki
zwyciestwa. By¢é moze (tu sie zastrzegam) z punktu widzenia bardziej szczego6towej wiedzy o
tej bitwie, wyglada to inaczej, ale ogdlnie obraz tej bitwy jest wtasnie taki. Jednoczesnie
dostrzegam jak trudno byto co$ takiego stworzyé i jak innowacyjny jest to element. Zeby on
dziatat, niektore inne elementy musiaty byC zrobione tak a nie inaczej, nawet jesli doprowadzito
to do pewnych wypaczen. Poniekad zgodnie z zasadg ,cel uswieca $rodki”. Ktadac na szale z
jednej strony tg wielkg wartos¢ jakg niesie ogdlna idea tej gry wyrazona w warunkach
zwyciestwa, a z drugiej te, jednak na ogdt pomniejsze problemy i btedy, nawet jesli bedzie ich
troche, u mnie przewaza na dzien dzisiejszy to pierwsze.

Sadze, ze w ten sposdb mozna bronié historycznoéci tej gry. Dokonujgc takiej warto$ciujgcej
oceny. Nie jest to moim zdaniem ocena czysto subiektywna tylko majgca jednak podstawy w
realiach historycznych. To jest takze pytanie o to, co jest wazniejsze: oddanie dobrze ogolnej
idei bitwy, czy oddanie dobrze wielu bardziej szczegétowych aspektow pola bitwy. Przy czym
jestesmy w sytuacji, gdy jednego z drugim nie da sie do konca pogodzié. Do tego trzeba to
jeszcze pogodzi¢ z grywalnoscig — bedacag caty czas w tle takich analiz.
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Zupetnie inaczej wyglada ocena poszczegolnych elementéw zasad tej gry rozpatrywanych
osobno, w oderwaniu od cato$ci. Tutaj mozna mie¢ duzo réznych zastrzezen i przynajmniej
czes$¢ z nich bedzie uzasadniona. Na pewno o wielu mozna dyskutowaé, jak choc¢by o tym, ze
caty korpus ulega ,rozbiciu” po nieudanym ataku na sity wroga, czy o niewidocznosci
jednostek, ttumaczonej przez mgte zalegajaca nad polem bitwy, ktéra nad jednymi jego
rejonami wystepowata, a nad innymi jej nie byto (tak to przynajmniej opisuje w swojej ksigzce o
bitwie Tomasz Rogacki). Dlatego moim zdaniem nie ma co pisa¢, ze ta gra pod kazdym
wzgledem znakomicie oddaje historie, czy ze wszystkie jej rozwigzania sg historyczne. Bo nie
sg, i tu tej gry nie da sie w petni przekonujgco obronié. Podobnie wyglada sprawa z
okre$laniem tej bitwy przez autora ,Napoleon’s Triumph” jako ,putapki” i wskazywanie tego
jako jej cechy charakterystycznej. Moim zdaniem taki motyw mozna wyodrebni¢ nie tylko w
odniesieniu do tej bitwy, ale w odniesieniu do wszystkich, gdzie — idac za wspominanym juz
dwukrotnie Schlieffenem — obaj wrogowie na swoj sposob ze sobg wspétpracuja.

Zapewne kazdemu kto dobrze zna bitwe pod Austerlitz bedzie chodzi¢ po gtowie jak inaczej
zrobi€ gre o niej. Inaczej, w domysle: lepiej. Tutaj pojawia sie podstawowe pytanie: jak to
zorganizowac, zeby jednocze$nie zasady szczegdtowo i wiernie odzwierciedlaty poszczegdine
aspekty pola walki i zarazem by oddaé tego ogdlnego ducha (idee) tej bitwy, co udato sie moim
zdaniem Bowenowi Simmonsowi. | do tego, by jeszcze byto to wszystko grywalne. Jesli komu$
uda sie zrobic takg bitwe, z pewnos$ciag przewyzszy autora ,Napoleon’s Triumph”, przynajmniej
od strony merytoryczne;j.

Powyzszy tekst powstat na kanwie niezwykle interesujacej dyskusji o grze ,Napoleon’s

Triumph”, jaka rozwineta sie niedawno na naszym forum, do zapoznania sie z ktérg zapraszam
(i do wigczania sie takze):

Dyskusja o grze na FORUM STRATEGIE

Autor: Raleen

Opublikowano 13.08.2013 r.

5/5


http://www.strategie.net.pl/viewtopic.php?f=10&t=4432&start=750

