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W historii jest wiele bitew, o ktérych przebiegu zdecydowaty wydarzenia nie do konca
mieszczgce sie w schematach wojskowosci danej epoki. Czesto sg to spektakularne sukcesy
jakiego$ pojedynczego putku czy brygady, rzadziej wiekszych formaciji. Ta ich wyjatkowos¢
przycigga mitodnikdéw historii, a za nimi tworcéw gier historycznych. Bierze sig to takze z
popularnosci, jakg cieszg sie niezwykie, bohaterskie czyny. Zjawisko to stare jak Swiat i
wystepowato juz w czasach starozytnych.

Jakie wydarzenia mam na mysli? Wezmy pierwszy z brzegu przykfad: szarze polskiego putku
szwolezeréw gwardii pod Somosierrg 30 listopada 1808 roku. Nie szarzowat nawet caty putk,
ale tylko jeden szwadron. Naprzeciw wielokrotnie wieksze sity Hiszpanow. Artyleria i piechota,
zajmujagce dobre pozycje. Szarza trwata 8-10 minut. Przez ten czas Polakom udato sie
wyeliminowac z walki cztery kolejno stojgce za sobg na drodze baterie artylerii. Caty czas byli
ostrzeliwani przez dziata, a poézniej takze z boku przez hiszpanska piechote. Widzac sukces
szarzy, Napoleon wspomdgt atak pozostatymi szwadronami szwolezeréw gwardii i francuskimi
strzelcami konnymi. Nastgpito to jednak w chwili, gdy wszystko byto juz w zasadzie
rozstrzygniete. POZniej cesarska kawaleria ruszyta w poscig za rozbitymi Hiszpanami, biorac
kilka tysiecy jencéw i zdobywajgc z marszu miasto Buytrago.

Nie wchodzac w szczegbty, co do ktérych do dzis toczg sie spory (jak to zwykle bywa w
przypadku takich wydarzen), jedno nie ulega watpliwosci: szarza byta niezwyktym sukcesem
polskiej kawalerii. Zazwyczaj unikano atakowania od frontu wrogiej artylerii. Wigzato sie to
bowiem ze stratami, nieraz bardzo ciezkimi. Pod ich wptywem szarzujace oddziaty zatamywaty
sie i nie byty nawet w stanie dojechaé do wrogich dziat. Szarza pod Somosierrg stanowita wiec
do pewnego stopnia wyjatek. Polscy szwolezerowie zrobili co$, co nie do konca miescito sie w
kanonach taktyki. Pomogto im w tym oczywiscie znakomite wyszkolenie i wysokie morale.

Teraz wracamy do Swiata gier. Jest sobie taka stara, dobra gra wydawnictwa Dragon pt.
,Waterloo 1815”. Pod wieloma wzgledami dobrze oddaje ona taktyke epoki napoleonskie;.
Nalezy do bardziej szczeg6towych gier wojennych. Dla do$wiadczonych graczy prawdziwa
uczta. Jak spojrzymy tam na zasady dotyczgce szarzy kawalerii, bardzo wielu graczom
wydadzg sie one ciekawe i atrakcyjne, i nie da sie ukry¢, ze majg one po dzi$ dzieh swoje
zalety. Jednak gdy sie dtuzej pogra, okazuje sie, ze kawaleria potrafi by¢ potezng bronia.
Zwtaszcza gdy przeciwnik zle sie ustawi, a druga strona umie to wykorzystac.

Efekty przypominajg wtedy czasami szarze pod Somosierrg. Zasady dziatajg w ten sposéb, ze
umozliwiajg podczas ruchu zaatakowanie tylu jednostek, na ile starczy nam punktéow ruchu.
Dopoki odnosimy sukcesy i nasza jednostka kawalerii nie zostata rozbita, mozemy
kontynuowac szarze. Zastopowac moga nas tak naprawde tylko dwie rzeczy: 1) kontrszarza
wrogiej kawalerii — zawsze przerywa ona szarze, i 2) czworobok wrogiej piechoty — zwykle nie
do pokonania dla kawalerii, chyba Zze piechota w czworoboku ma bardzo niskie morale, a
kawaleria bardzo wysokie, albo ta ostatnia ma troche szczescia. Oczywiscie ostrzat piechoty i
artylerii tez potrafi duzo zdziatac, ale nie jest czyms dajgcym w miare pewne rezultaty, chyba
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ze uda nam sie skomasowac ogien.

Dzieki dwém wspomnianym wczesniej czynnikom doswiadczeni gracze zwykle sg w stanie
ograniczyC efekty szarz przeciwnika, ktdre w przeciwnym razie mogtyby sie wdzieraC daleko i
gteboko. | niby cato$¢ jako$ funkcjonuje. Nie zmienia to jednak faktu, ze w rzeczywistoSci
kawaleria nie mogta az tyle: zwykle nie byta w stanie zbyt dtugo kontynuowac szarzy,
przeprowadzac jedna po drugiej walk z wieloma jednostkami, atak od frontu na artylerie byt
trudniejszy i kazdy dowoddca dwa razy dobrze sie zastanowit zanim zdecydowat sie postac
swoich kawalerzystéw do ataku na dziata. Chyba, ze mogli je zaj$¢ od boku albo od tytu —
wtedy co innego.

Gdy patrze na catoksztatt zasad o szarzy w ,Waterloo 1815”, to mam wrazenie, ze przy ich
opracowywaniu autor i osoby z nim wspétpracujgce troche zasugerowaty sie szarzg pod
Somosierra. Przez to kawaleria ukazana zostata w sposob nieco odbiegajacy od realidow, co w
grze nie zawsze sie uwidacznia, ale czasem owszem. Wszystko zalezy od konkretnego uktadu
zetonow na planszy. Dla mnie to jest Swietny przyktad tego jak takie spektakularne wydarzenia
potrafig oddziatywac na wyobraznig, rowniez przy tworzeniu gier.

Teraz inny przyktad, dla okresu Il wojny Swiatowej. Dotyczy on gry ,Arnhem 1944”. Pierwotnie
zostata ona wydana przez wydawnictwo Dragon. Nowsza edycja gry jest dostepna na rynku za
sprawg wydawnictwa Taktyka i Strategia. Przepisy, o ktérych bede pisat, nie pojawiajg sie w
nowszej edycji gry, ale dtugo byty sktadnikiem systemu ,Bitwy Il wojny Swiatowej” (w ktérym
zrobione jest ,Arnhem 1944”). Chodzi o ,Walke po zrzucie”.

Rzecz dotyczy wojsk powietrzno-desantowych (gtéwnie spadochroniarzy), ktére podczas
desantowania wylagdowaty w sgsiedztwie oddziatu przeciwnika. Zasady ,Walki po zrzucie”
umozliwiaty im pokonanie jednostki przeciwnika, nawet gdy nie miaty nad nig zadnej przewagi.
Procedura walki byta bardzo losowa i czgsto prowadzita do eliminacji catego oddziatu
powietrzno-desantowego, ale mimo wszystko ryzyko nie byto na tyle duze, by w wielu
sytuacjach sie nie optacato. W rozgrywkach w systemie ,Bitwy Il wojny Swiatowej” to
rozwigzanie okazywato sie bardzo skuteczne w przetamywaniu silnie umocnionych linii
przeciwnika, normalnie nie do sforsowania.

Jak to byto naprawde z tymi wojskami powietrzno-desantowymi i ich mozliwo$ciami lgdowania
w poblizu oddziatéw wroga? | z jakim spektakularnym wydarzeniem mozna to rozwigzanie
zasad ,Arnhem 1944” skojarzy¢? Znajgcym historie |l wojny Swiatowej odpowiedz powinna
nasungc sie juz sama: zdobycie przez Niemcédw fortu (grupy warownej) Eben-Emael w Belgii w
maju 1940 roku. Ten znakomicie umocniony obiekt, zostat opanowany przez niemiecki oddziat
powietrzno-desantowy, ktéry wylgdowat w jego bezposrednim sgsiedztwie (wykorzystano
szybowce). Niemcom udato sie uzyskac petne zaskoczenie, w dodatku byli dobrze
przygotowani do akcji, ktérag mieli wykona¢. Na wyposazeniu mieli m.in. tadunki kumulacyjne,
ktore byly w stanie przebi¢ umocnienia fortu. tadunki te przyktadali na wierzchu wiez i koput
pancernych. Fort skapitulowat po okoto 1,5 godziny walki. Umozliwito to Niemcom sforsowanie
Kanatu Alberta i szybkie pokonanie Belgii.

Ten spektakularny wyczyn utrwalit sie w historii wojen i czesto bywa wspominany przez
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historykéw wojskowosci. Jednak lgdowanie oddziatbw powietrzno-desantowych w poblizu
przeciwnika na ogét konczyto sie ich masakra. Latwo to sobie wyobrazic, jesli weZzmie sie pod
uwage, ze spadajacy na spadochronach zotnierze nie moga strzela¢, a sami stanowig idealny
cel dla stojgcych na ziemi przeciwnikdw. Jesli do tego obroncy majg artylerie przeciwlotnicza,
np. lekkie, szybkostrzelne dziata kalibru 20 mm, los jaki spotykat Iadujgcych w ich zasiegu
spadochroniarzy byt przesadzony.

Jak juz wspominatem, problem z zasadami gry ,Arnhem 1944” polegat tutaj na tym, ze zostaty
one skonstruowane w ten sposob, ze takie lgdowanie w sgsiedztwie przeciwnika czesto sie
optacato. Z wyjatku uczyniono regute. Jednorazowy, spektakularny sukces, uzyskany dzieki
zaskoczeniu, ktore trudno oddac¢ i zmierzy¢, byt gtdwnym punktem odniesienia przy
konstruowaniu zasad dla catej Il wojny Swiatowej.

Powyzsze dwa przypadki (szarza w ,Waterloo 1815” i walka po zrzucie w ,Arnhem 1944”)
mozna uogélni¢. Zdarza sie, ze w zasadach gier spotykamy rozwigzania, ktére zostaty przyjete
pod wptywem takich spektakularnych wydarzen historycznych. Autor gdzie$ o takim
wydarzeniu przeczytat, zachwycit sie i postanowit, ze cos takiego chciatby w swojej grze jako$
oddac. Stara sie wiec, zeby jeden z graczy mdgt swoimi zagraniami doprowadzi¢ do efektu
zblizonego do takiego spektakularnego wydarzenia (tego, ktére byto punktem odniesienia). W
praktyce takie rozwigzania czesto prowadzg potem do wypaczenia realidw historycznych i
psujg grywalnosé. Zwykle obie te rzeczy sie ze sobg wigza. Stad przy tworzeniu gier
historycznych iich ocenianiu autorzy i recenzenci (odpowiednio) muszg sobie odpowiedzieC na
pytanie, na ile dane wydarzenie byto standardem, a na ile wyjatkiem od reguty. Jesli co$
zdarzyto sie jeden jedyny raz, ale poza tym nie miato miejsca, to przy tworzeniu ogdlniejszych
regut dla bitew osadzonych w danym okresie historycznym raczej nalezy je pominag.

W przypadku dwéch gier, ktore postuzyty mi jako przyktady, omawiane zjawisko zasadniczo
nie zaszkodzito im. Obie do dzi$§ w wiekszo$ci uwazane sg przez graczy za dobre. Ewentualnie
sposrod tych dwéch wieksze negatywne oddziatywanie wystgpito w przypadku ,Arnhem 1944”
ktore — jak pisatem — z czasem zostato przez Taktyke i Strategie pod tym wzgledem
poprawione. Jednak temat jest szerszy. Jesli popatrzy sie np. na takg gre jak ,Great Battles of
Alexander” wydawnictwa GMT Games, czy pokrewne jej tytuty, z ,SPQR” na czele (wszystko to
seria ,Great Battles of History”), i tam mozna dostrzec w jednym miejscu podobny syndrom, ale
o tym juz przy innej okazji.
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