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Grajgc w planszowe gry wojenne, jak w sporcie, bywa ze wygrywamy, innym razem musimy
pogodzi¢ sie z porazka. Jednak w przeciwienstwie do sportu, gdzie wiecej zalezy od nas
samych i naszej dyspozycji danego dnia, w grach nieraz o efektach naszych dziatan rozstrzyga
przypadek, z czym nie wszyscy chca sie pogodzié. Slepy los, najczesciej w postaci rzutu
kostka, w odczuciu wielu graczy jest na tyle zro$niety z tym rodzajem rozrywki, ze wrecz
nieodzowny. Jednocze$nie wystepuje wiele gier, ktdre potrafig skutecznie ograniczac¢ losowos$c,
a wrecz jg eliminowac. Obecnie majg one rowniez liczne grono zwolennikdw, a tytuty takie jak
,Napoleon’s Triumph” mogag je tylko powigkszac.

Zanim zaczniemy zagtebiac sie w kwestie losowoSci gier, zastandwmy sie nad ideatem. Jakie
cechy powinna mie¢ optymalna pod tym wzgledem planszowa gra wojenna? Sadze, ze
wigkszosC zgodzi sie z tym, ze najogdlniej méwigc chodzi o to, zeby pewne elementy losowe,
nieprzewidywalne, wystepowaty, ale jednocze$nie by ostateczny wynik rozgrywki byt w
zdecydowanie wigkszym stopniu wynikiem ,myslenia” niz przypadku. tatwo powiedzieé, trudniej
zrobi¢, bo te dwie cechy cigzko ze sobg potaczyé. Rzecz rozbija sie bardziej o wiasciwe
proporcje miedzy pierwszym a drugim.

Jesli poszukiwaé pewnej drogi, ktora przybliza¢ nas bedzie do wspomnianego wczesniej ideatu,
niezaleznie od zapatrywan jedno jest pewne: na og6t im wiecej roznego rodzaju testdw, rzutow i
innych elementéw losowych czgstkowych zawiera gra, tym mniejsza jest jej losowos$c¢ jako
catosci. Przy tym rzuty te muszg mieC mniej wiecej podobny wptyw na przebieg walk, co inne.
Przyktadowo, jesli wezmiemy gre o mechanice tego rodzaju, jak stare, dobre ,Ardeny 1944”
wydawnictwa Dragon, to im wigcej jednostek i dtuzszy czas gry, tym mniejszy wptyw
pojedynczego wyniku na cato$é. Nie trzeba by¢ wielkim matematykiem, by dojs¢ do podobne;j
konkluzji. Wystepuje tu ogdlnie znana prawidtowos$c¢ bioraca sie z rachunku
prawdopodobienstwa, ze im wigcej préb, tym bardziej $redni wynik uzyskany empirycznie z tych
préb bedzie blizszy prawdopodobienstwu.

Sama matematyka zdaje sie wiec podsuwaé rozwigzanie. Upraszczajgc, sprowadza sie ono do
tego, ze aby wyeliminowac niepozgdany wptyw losowosci, gry powinny by¢ wieksze, bardziej
ztozone. Duzo zalezy oczywiscie od mechaniki konkretnej gry i tutaj trudno o jakie$ uogdlnienia.
Diabet tkwi w szczegotach. Obok zwiekszania liczby préb, gry bardziej rozbudowane posiadajg
tez zazwyczaj obszerniejsze, bardziej ztozone przepisy. Stwarzajg one najczeéciej bogactwo
mozliwosci, rézne zagrania, ktére pozwalajg zwyciezy¢ ,pewnie”, niemal bez koniecznosci
uciekania sie do kostki. Jednym stowem, wiecej przepisdw i zetondw, wieksze plansze, wiecej
w miare réwnorzednych jesli chodzi o wptyw na wynik rozgrywki zdarzen losowych —i mamy to
czego szukamy.

Jedna z gier, ktéra pod wieloma wzgledami realizuje te zatozenia, z polskich gier bez watpienia
w najwiekszym stopniu, jest ,Waterloo 1815” wydawnictwa Dragon. Rozwiniete przepisy
(obecnie bywajg rzecz jasna w grach zachodnich obszerniejsze), duzo zetonow (zetondw
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jednostek, tacznie z Prusakami, jest 600, z tym, ze oczywiscie w grze wystepuja stosy, a sami
Prusacy wchodza do walki stopniowo i to w wiekszej czesci, gdy na ogét jest juz po grze) i duzo
walk, majgcych w tej grze decydujgce znaczenie, z ktérych kazda ma potencjalnie podobny
wptyw na wynik koncowy rozgrywki.

Gra zawiera szereg rozwigzan czysto losowych. Co ciekawe, zarowno przez jej zwolennikow,
jak i krytykdw ta jej cecha pozostaje od lat niemal niezauwazona. Jednoczesnie zawiera
rozwigzania dajgce wyniki ,pewne” — bywa, ze przy osiggnigciu odpowiednio wysokiego
stosunku sit rezultat walki jest zawsze taki sam. To jednak by nie wystarczyto. Wystepujag dalsze
rozwigzania biorgce sie z mechaniki gry, np. podczas walk kawalerii zwykle jest tak, ze jesli
Scierajg sie dwie linie, powiedzmy po 4-5 jednostek, czasami wystarczy, ze po szarzy jednej ze
stron pojedyncza jednostka przezyje, tzn. nie zostanie rozbita, a dzieki mechanice gry, ktéra
przewiduje atakowanie kawalerig w trakcie wykonywania ruchu, ta pojedyncza jednostka moze
potem rozbic¢ kilka putkow jazdy przeciwnika (szarzujgc je z flanki bgdz od tytu). Wystarczy
wiec, ze na kilka atakéw jeden czy dwa nam sie nie powioda, a przeciwnik (tutaj duzo zalezy
jeszcze od ustawienia) jest w stanie powetowaé sobie niepowodzenia, ktdre przyniosty
pechowe rzuty kostka, i to nieraz z nawigzka.

Problem z ,Waterloo 1815” i grami, ktére chciatyby konsekwentnie stosowaé wspomniang wyzej
droge, jest znany — wszystko to wydtuza czas rozgrywki powyzej ogblnie akceptowalnych norm.
Wszyscy majg dzi$ coraz mniej czasu, w tym czasu na granie. Koniecznoscig staje sie
skracanie i upraszczanie gier. Tymczasem ta droga prowadzi w przeciwnym kierunku. Nie
znaczy to, ze wnioski, ktére mozna wyciggna¢ z ogdlnej prawidtowosci dotyczacej
prawdopodobienstwa, nie sg przydatne. Zanim zajmiemy sie kwestig co z tym dalej zrobi¢,
siegnijmy jeszcze na chwile do ztotych mys$li teoretykdw wojskowosci na temat szcze$cia
wojennego.

Zwykle zastanawiajgc sie nad tym, czym jest wojna, wspomina sie w pierwszej kolejnosci
wiekopomne dzieto Carla von Clausewitza ,O wojnie”. Uwazat on, ze przypadek odgrywa
istotng role w dziataniach wojennych, cho¢ oczywiscie nie decyduje o wszystkim. Zawsze
wystepuje pewna niewiadoma w postaci szczescia wojennego, obok statych elementow
objawiajacych sie w postaci zasad sztuki wojennej. W uproszczonej formie, w jakiej na ogot
stwierdzenie to jest przedstawiane, nie wydaje sie ono szczegblnie odkrywcze. Wérdd
wczesniejszych myslicieli, wskaza¢ mozna chocby Niccolo Machiavellego, ktory takze uwazat,
ze w potowie sami kierujemy naszymi poczynaniami, zas w potowie podlegajg one dziataniu
fortuny. Co do tej ostatniej dodawat, ze czesciej sprzyja mtodym i zuchwatym. Przemys$lenia te
pokrywajg sie w wiekszosci z ideatem gry wojennej, o ktbrym wspominatem na poczatku.

Zapewne mozna znalez¢ inne cytaty, innych myslicieli, przy czym czesto te ztote mysli wydajg
sie sobie przeciwstawne. W wiekszosci przypadkow sg to jednak motta, ktére wyrwane z
szerszego kontekstu nic nie znaczg. Natomiast jesli poréwnuje sie rzeczywisto$¢ do gier i
usituje je do nich zastosowac, warto zauwazyé, ze dotyczg one uktadu odniesienia
nieporéwnywalnie bardziej skomplikowanego. Gra jest zawsze uproszczeniem rzeczywisto$ci.
W trakcie upraszczania tej ostatniej do przyswajalnych dla gry ram pewne elementy
rzeczywisto$ci, nawet czysto ,rozumowe” i niezalezne od przypadku, z konieczno$ci musza
stac sie w grze losowymi. Bywa tez czasami na odwrét — ze elementy losowe stajg sie w grze
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,;ozumowymi” i sg czescig kalkulacji graczy, gdy zastanawiajg sie nad swojg drogg do
zwyciestwa. Przyktadem na to ostatnie moze bycC rozdzielanie strat na kilka oddziatdw
uczestniczgcych w walce — wiele gier stosuje tu uproszczone reguty pozwalajgce wybierac
jednemu z graczy oddziaty, ktére poniosg straty.

Jaki z tego wniosek? Ze czasami gry musza, wrecz sztucznie, stwarzaé pewne ,rozumowe”
Sciezki dgzenia do zwyciestwa. W ramach mechaniki gier nieco bardziej ztozonych wystepujg
tez tego rodzaju sytuacje, ze upraszcza sie czy modyfikuje pewien aspekt symulowane;
rzeczywisto$ci, co czyni go niehistorycznym, aby osiggna¢ wyzszy cel — sprawié by inny aspekt
symulacji wypadat bardziej realistycznie. Czyli ,co$ za co$”. Czegos takiego mozna sie tez
dopatrywaé w grze ,Napoleon’s Triumph” wydawnictwa Simmons Games, gdzie jednym z takich
celdw nadrzednych wydaje sie dazenie autora do zmuszenia strony alianckiej do wykonania w
pierwszej fazie bitwy ataku na Francuzoéw i tego, zeby ten atak nie byt jedynie pozorowany.
Trudno jest uzyskac taki efekt, bo kazdy, chocby Srednio obeznany z historig gracz wie, jaki byt
przebieg bitwy pod Austerlitz i grajgc aliantami na og6t stara sie za wszelkg cene unikng¢
powtoérzenia historycznych btedow.

Gdy zastanawiajgc sie nad tym co o wojnie pisat Clausewitz i inni zauwazyliSmy prosty i
oczywisty fakt, ze wywody te dotyczg duzo bardziej skomplikowanej, realnie istniejgcej
rzeczywisto$ci i co z tego wynika, wrdémy do uproszczen. Projektujac gry kazdy autor staje w
pewnym momencie przed koniecznoscig skracania i pomijania pewnych rzeczy. Musi przy tym
dokonywac szeregu wyborow. Przy ocenie gier nie mozna zapominac¢ o tym, ze sg one
utworami i ze po drodze autor musiat wybieraé i ile$ elementéw uprosci¢ badz pomingé. To
autor nadaje ostateczny ksztatt grze i ma w tym zakresie pewng swobode, np. recenzujac gre
trzeba przyjaé pewne wybory dokonane przez autora jako aksjomaty, nie mozna ocenia¢ gry z
takiej pozyciji, ze ,gdybym ja miat od poczatku jg projektowac, to zrobitbym tak a tak”, chociaz
oczywiscie w odniesieniu do jakichs wybranych fragmentow i bardziej szczegdtowych kwestii
mozna tak do tego podejsc¢, o ile jest sie w stanie dobrze uzasadni¢ swoje oceny.

Skoro gra jest utworem i sktada sie na nig szereg wyborow dokonywanych przy jej tworzeniu
przez autora, to i do niego nalezy do pewnego stopnia wybdér, ile elementéw losowych bedzie
zawierata gra i jak zostang w niej rozmieszczone. Gry moga byC przy tym rézne — bardziej i
mniej losowe, bo rézni sg gracze i ich potrzeby. Tutaj nie ma jednej odpowiedzi co jest lepsze.
Moznaby powiedzieé, ze de gustibus non disputandum est... i w znacznej mierze tak jest. Z
pewnoscig sg jednak jakies granice losowosci, po ktérych przekroczeniu trudno uwazaé gre za
strategie. Tyle, ze one takze sg ptynne.

Czy mozna znalez¢ jakie$ obiektywne kryteria w tym wszystkim? Na pewno zawsze efektywng
metodg jest odwotanie sie do historii. Najczesciej pozwala to jednak ocenia¢ mniejsze wycinki
mechaniki gry i pojedyncze rozwigzania. Przyktadowo, wiadomo, ze walki kawalerii w epoce
napoleonskiej, przy w miare poréwnywalnych sitach, bywaty bardzo loteryjne, przy czym rozrzut
wynikow mégt by¢ tutaj bardzo skrajny. Od totalnej kleski do petnego zwyciestwa. W przypadku
piechoty takiej prawidtowosci raczej nie da sie zaobserwowag, stad jesli w jakiejs grze bedzie to
zr6znicowane w odwrotng strone, na pewno jest to btedne.

Poprawnosc historyczng oceniac jednak trzeba w potaczeniu ze skalg, w jakiej opracowana
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zostata gra i, co moze zabrzmi nieco naukowo, w ramach gatunku. Wiadomo, ze przy pewnych
rodzajach gier trudno niektére elementy uwzglednié. Inna musi by¢ tolerancja dla odstepstw od
Scistego uwzgledniania niektérych czynnikow np. liczebnoéci wojsk, wiernosci odwzorowania
struktur wojskowych dla gier bardziej masowych i w skali strategicznej, inna dla gier
adresowanych stricte do graczy wojennych i w skali taktycznej. Im diuzej grywa sie w rézne gry
wojenne, tym bardziej zauwaza sie tez, ze w odniesieniu do réznych gatunkowo gier
poprawnos$¢ historyczna moze polegac¢ na czym innym.

Drugim, szerokim polem do oceny kwestii losowo$ci gier jest spdjno$¢ rozwigzan jakie
wystepujg w przepisach. Mozna do tego podejs¢ na rézne sposoby. Oczywiscie nie chodzi tylko
o wychwytywanie prostych btedéw czy pomytek autora. Dobrym, cho¢ negatywnym przyktadem
moze tu by¢ gra ,Stirling 1297” wydawnictwa Taktyka i Strategia, stusznie oceniona przez
graczy nie tylko z naszego forum jako jeden z najwiekszych gniotow w historii polskich gier
wojennych. Pozostanmy przy walce kawalerii i zasadach dotyczacych szarzy. Ot6z autor
wspomnianej gry dokonat mato finezyjnego zabiegu w zasadzie powielajgc zasady o szarzy z
,Wiednia 1683” i ,Waterloo 1815” wydawnictwa Dragon. Istotne jest w tym wszystkim, ze
zasady te znalazly sie rbwnolegle w jednej grze.

Co spowodowat wspomniany wyzej zabieg? Otéz zasady owych dwdch gier Dragona dot.
szarzy sg niemal w catosci sobie przeciwstawne. W obu przypadkach dajg one kazdej ze stron
pewne mozliwos$ci ataku i obrony przed szarza, przy czym w wiekszo$ci wyraznie premiujg
atakujgcego. Potgczenie w ramach jednej gry dwdch powyzszych ,systemow” rozgrywania
szarz wyeliminowato po stronie atakujgcego wszelkie niedogodno$ci, ktére napotykat zaréwno
w ,Waterloo 1815”, jak i w ,Wiedniu 1683”. Z punktu widzenia losowosci staré i kontroli jakg
gracz ma nad oddziatami, stworzyto to atakujgcemu sytuacje zupetnie komfortowa, daleko
eliminujgc wszelkag losowo$¢. Przy okazji, z punktu widzenia jakiegokolwiek oddania
dowodzenia, stworzyto sytuacje niemal idealnej kontroli gracza atakujgcego nad szarzujgcymi
oddziatami kawalerii, co z punktu widzenia jakkolwiek pojmowanego realizmu jest fikcja.

Zostawiajgc na boku nieszczesny ,Stirling 12977, da sie zauwazy¢, ze im bardziej ostatnimi
czasy gry bywajg upraszczane i przykrajane do waskich ram czasowych — tak, by lepiej
spetniaty w tym wzgledzie wymagania graczy, tym bardziej te dwie ptaszczyzny ocen
(historycznosé, spdjnosc) sie splatajg. Jednoczesnie coraz bardziej gry (przynajmniej te
produkowane na rynek swiatowy) sg obecnie utworami. Coraz bardziej kazda z nich stara sie
uwypuklacé okreslony aspekt jakiego$ konfliktu, czesto kosztem innych. ,Cato$ciowe” systemy
takze wydajg sie iSC w tym kierunku, w kazdym razie coraz mniej sg one obecnie traktowane
jako kompletny obraz symulowanej rzeczywistoSci.

WSsrod gier coraz czesciej pojawiajg sie tez gry bloczkowe, co zwiekszyto role czynnika blefu.
Pod wieloma wzgledami zastepuje on losowos¢ w formie rzutdéw kostkg. Dla grajacych jest na
pewno atrakcyjniejszy pod tym wzgledem, ze stwarza im poczucie, ze to oni sami doprowadzili
do pewnych zdarzen. Umiejetnie uzyty potrafi catkowicie wyeliminowac kostke i inne
rozwigzania losowe, jak w grze ,Napoleon’s Triumph” wydawnictwa Simmons Games — pod tym
wzgledem wyjatkowe;j.

Najczesciej blef wystepuje jednak w potgczeniu z czynnikiem losowym w innej formie, przy
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czym bywa, ze potrafi duzo wniesé od strony merytorycznej. Dobrym przyktadem jest tu gra
,1805: Sea of Glory” wydawnictwa GMT Games. Pewne efekty uzyskane tam za sprawg
czynnika blefu (w réznych formach) dajg wrecz zaskakujace (pozytywnie) efekty jesli chodzi o
historyczng symulacje dziatan flot w skali operacyjnej (czy w zasadzie takze strategicznej) w
okresie bitwy pod Trafalgarem (1805). Blef bywa tez uzywany mniej finezyjnie, np. w grach
bloczkowych Columbii. Postawienie na ten czynnik sprawia natomiast, ze czesto przez znaczng
czesé rozgrywki gracze koncentrujg sie na odgadywaniu, gdzie przeciwnik rozmiescit jakie sity
itp. Tymczasem przy zwyktym rzucie kostkg te sprawy rozstrzyga sie na ogét szybciej, po czym
przechodzi sie do czystego ,myslenia”.

Obok czynnika blefu, ktdéry z pewnoscig jest interesujaca alternatywa dla kosci i innych
elementow wprowadzajgcych szeroko rozumiang losowos$¢, sporo ciekawych rozwigzan
zawierajg gry typu card driven. Najciekawsze sg tu moim zdaniem gry wieloosobowe.
Wystepuje w nich prawie zawsze wynikajaca z samego faktu, ze w rozgrywce uczestniczy wielu
graczy mozliwo$é ograniczania postepdw jednego z nich, ktéremu np. w wyniku szcze$liwych
rzutow idzie zbyt dobrze, przez zgodne dziatanie innych, ktérzy tgcznie dysponujac wigkszym
potencjatem sg w stanie go ostabi¢. Tym samym gra pod wieloma wzgledami ma charakter
negocjacyjny.

Negocjacje moga ograniczy¢ losowos$c, ale czesto wymaga to dobrej znajomosci gry i epoki
historycznej, w ktorej jest osadzona, po prostu dobrego zrozumienia pozycji prowadzonej przez
siebie strony i tego jak nalezy nig postepowac. W niektorych grach bywa to tatwiejsze (np. w
,=Here | Stand” wyd. GMT Games), w innych trudniejsze (np. w ,The Napoleonic Wars” wyd.
GMT Games). Pewnym problemem jesli chodzi o ten aspekt gry sa umowy miedzy graczami i
konsekwencje ich niedotrzymywania. Gry wieloosobowe card driven na ogét zawierajg jednak
dosc¢ ograniczone mozliwosci zrewanzowania sie w ramach tej samej rozgrywki przez gracza,
ktory zostat ,0szukany” przez innego, z ktérym wczesniej co$ wynegocjowat. Albo, by od innej
strony lepiej oddac¢ o co mi chodzi: te potencjalne mozliwosci zrewanzowania sie sg mato
finezyjne. To z kolei moze nieco ograniczaé posuniecia dyplomatyczne i mozliwos¢
kontrolowania za ich pomocg innych graczy (i losowosci gry).

Procz tego w grach card driven, zarbwno wielo jak i dwuosobowych wystepuje szereg
mozliwosci ograniczania losowosci poprzez dobér, kluczowych dla tego gatunku gier, kart. W
przypadku gdy kazdy z graczy ma osobng talie i przez catg gre zuzywa jg w cato$ci, pozostaje
jedynie kwestig przypadku, w jakim momencie rozgrywki otrzyma dang karte. Gdy talia jest
wspolna, jak np. w ,Hannibal: Rome vs Carthage” i rbwniez przewijana w catosci, bywa ze
wiecej niz raz, powyzsze takze zachodzi. Jeszcze inny wariant to zastapienie rzutow kostkg
losowaniem wartos$ci kart, jak to mamy w ,Orle i gwiezdzie”. Niby ma byC dzieki temu
~Sprawiedliwiej”, bo tgczna suma ,rzutéw” i wartosci otrzymywanych na rece kart jest w kazdej
grze podobna, a niewiadomg pozostaje tylko, kiedy otrzymamy jakg karte, autor zréznicowat
jednak wartosci kart dla potrzeb rozkazéw i rozstrzygania walki, co z kolei zwieksza losowo$¢.
Co lepsze? De gustibus. Jeszcze inny ciekawy przypadek z gier card driven to karty walki z
,Hannibal: Rome vs Carthage” — zawierajace w sobie element blefu, ale w mojej ocenie
niebedace jakims$ przetomowym rozwigzaniem i w gruncie rzeczy bardzo losowym.

Ciekawostkg w odniesieniu do wielu gier card driven jest natomiast to, ze wprowadzajgc rézne
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rozwigzania z kartami i na nich bazujgce nie pozbyty sie one kostek — czyli klasycznego
mechanizmu losowego rozstrzygania star¢ i innych zdarzen zachodzacych w grze. Ostatnie
wskazane rozwigzania z gier card driven wykazujag dobitnie, ze sposobow radzenia sobie z
losowo$cig gier i jej ograniczania czy tez wprowadzania w rozsgdnych rozmiarach jest wiele.
Najczesciej, jak juz byto powiedziane, diabet tkwi w szczegotach i poza paroma ogélnymi
tropami nie ma jednej recepty. Z pewnoscig w artykule tym nie wyczerpatem tematu. Mam co
najwyzej nadzieje, ze bedzie on pomocny podczas dyskusji o losowos$ci gier i przy ich ocenie
pod tym katem. Jesli chodzi o0 moje wtasne wybory odnosnie losowosci, w wiekszosci kieruje sie
zasadg ztotego $rodka. Realizacja tych cech, kt6re dostrzec mozna w ,Waterloo 1815”, a wsréd
nowszych gier w najwiekszym stopniu w ,1805: Sea of Glory” wydaje mi sie optymalna,
aczkolwiek grywajac w rézne gry przyzwyczaitem sie, ze do sukcesu moga wiesc rézne drogi, w
tym zupetnie jeszcze nieodkryte.
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