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Realizm historyczny w grze, czyli o trudnej sztuce szukania kompromisu

Do napisania tego odcinka sktonity mnie dwie rzeczy. Pierwsze to wpisy Jacka Czapli na
naszym forum o btedach w odwzorowaniu realiéw, jakich dopatrzyt sie w zasadach gry
,Waterloo 1815” (wyd. Dragon). Nie chce tu przy tym roztrzgsaé ich stusznoéci. Drugi to
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prelekcja Macieja Molczyka na pierwszej edycji konwentu ,Gladius” pt. ,Dylematy tworcy
bitewniakdw: historycznosé a grywalno$c”. Prelekcja byta dla mnie bardzo pouczajaca,
zwlaszcza problemy z zachowaniem skali, ktére jak sie okazuje sg w grach bitewnych duzo
powazniejsze niz w planszéwkach (wréce jeszcze do niej pod koniec artykutu).

Ogodlnie temat oddawania realidéw historycznych w grach nie jest nowy i przewija sie w takiej
badz innej formie od dawna. Jeden z pierwszych przypadkdw, z jakim zetknatem sie przed
laty, dajacy przy tym do myslenia kazdemu graczowi, ktoremu przynajmniej od czasu do czasu
zdarzajg sie chwile gtebszej refleksji nad grami wojennymi, pojawit si¢ na kanwie jednego z
popularnych woéwczas systeméw poswieconych okresowi Il wojny $wiatowej. Rzecz dotyczyta
ruchliwoéci piechoty niezmotoryzowanej. Zestawione zostaty trzy parametry:

- czas trwania etapu w przetozeniu na czas rzeczywisty,

- wielkos¢ heksu w przetozeniu na rzeczywisty teren,

- ruchliwo$¢ oddziatu piechoty niezmotoryzowane;j.

Okazato sig, ze w grze w ciggu 8 godzin batalion piechoty niezmotoryzowanej pokonuje
odlegto$¢ okoto 7,5 km. Jak to sie ma do realidw, tzn. do faktu, ze przecietny zdrowy cztowiek
maszerujac jest w stanie przej$¢ w tym czasie znacznie wiecej kilometrow? Liczac Srednio po
20 minut na kilometr (a niektérym wystarczy 15 minut, a nawet mniej) uzyskujemy odlegtosc
24 km. Jesli podobne rozumowanie zastosujemy do jednostek zmotoryzowanych, dysproporcje
okazg sie jeszcze wigksze. Tg drogg mozna dojs¢é do wniosku, ze bardzo wiele gier zaktamuje
rzeczywisto$¢, bo przeciez ruchliwos¢ oddziatéw byta wieksza niz przewidujg to zasady.
Jednak kazdy kto nieco bardziej sie nad tym zastanowi, zauwazy, ze czym innym jest
mobilno$¢ oddziatdéw bedacych w kontakcie z przeciwnikiem i prowadzgcych walke, co
pochtania czas i spowalnia ruch oddziatu, a czym innym ruchliwo$¢ jednostek przerzucanych
na tytach, gdzie zadnego przeciwnika nie widac i co do zasady nic ruchu oddziatu nie
spowalnia. Pomijam juz w tym momencie problemy zwigzane z dowodzeniem i wszelkiego
rodzaju przestoje i opéznienia przez nie generowane.

PrzenieSmy sie w realia taktyki napoleonskiej, w ktérych osadzona jest ,Ostroteka 26 maja
1831”. Jednym z parametréw, ktéry najtatwiej sprawdzié, jest poréwnanie wielkosci heksu do
wielkoéci oddziatu, tzn. dtugosci frontu batalionu, jego gtebokoéci itp. Najlepszy do tego celu
wydaje sie szyk liniowy i ogblnie wszelkie formacje linearne. Takze dlatego, ze najtatwiej
znalez¢ tu dysproporcje miedzy grami a rzeczywistoscig... W ,Ostrotece 26 maja 1831” heks
ma dtugos¢ 150 metréw. Od razu zaznacze, ze jest to do pewnego stopnia wartos¢ umowna,
chocby z tego wzgledu, ze odnosi sie do pola stanowigcego szesciokat foremny, i ze nie chodzi
o powierzchnie (dlatego nie ma tu mowy o metrach kwadratowych) tylko wtasnie o dtugo$c¢.
Zatem w przyblizeniu 150 metréw. A jakg dtugos¢ miat batalion piechoty rozwiniety w linie?
Gdy przed wielu laty zaczynatem prace nad gra, jednym z gtéwnych punktéw odniesienia byta
dla mnie ksigzka Roberta Bieleckiego ,Wielka Armia”. Podawata ona, ze 270-280 metrow.
Wedtug polskich regulaminéw z okresu Krolestwa Polskiego wychodzg zblizone wielkosci (w
kazdym razie powyzej 200 metrow). Tyle, ze liczby te podawano zwykle dla petnego albo w
miare petnego batalionu. Tymczasem w tracie wojny liczebno$¢ bataliondéw spadata, czesto
bardzo znacznie.

Jaka liczebnos$¢ miaty oddziaty piechoty w bitwie pod Ostrotekg w 1831 r.? O ile czes¢ polskich
batalionéw nie odbiegata pod tym wzgledem znacznie od liczebnosci regulaminowej (z kolei o
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czesci nie mozna tego powiedzie€), to u Rosjan epidemia cholery i brak uzupetnien zrobity
swoje i niektére bataliony posiadaty potowe podstawowej liczebnosci, a nawet mniej. Niestety
w grach rzadko sie zdarza bySmy mieli jednostki tej samej wielkosci, czesto obok oddziatéw o
petnych stanach pojawiajg sie ostabione. Juz samo to sprawia, ze nie da sie¢ idealnie
dopasowac wielkoéci heksu do dtugosci linii. Istniejg natomiast dodatkowe czynniki, ktére
tworca gry musi wzigé pod uwage. Po pierwsze, trzeba wiedziec, ze w przypadku linii piechoty
trzeci szereg byt na ogét bierny — w praktyce zwykle nie strzelat, ale tadowat bron zotnierzom
dwdch pierwszych szeregow. Gdy pojawiaty sie straty, starano sie przede wszystkim zachowac
odpowiednig dtugosé pierwszych dwdch szeregdw (nie oznacza to, ze byta to dlugosé
regulaminowa). Trzeci szereg niekoniecznie musiat wiec mie¢ takg dtugos¢ jak dwa pozostate.
Juz to sprawia, ze proste przeliczanie wielkosci batalionu na dtugo$¢ linii moze okazaé sie
zawodne. Po drugie, w polskich batalionach w tym czasie, zwtaszcza nowej formaciji,
wystepowali kosynierzy, ktérzy podczas prowadzenia ognia tworzyli zwykle trzeci szereg, jako
nieprzydatni w tym rodzaju walki — bo nie mieli czym strzela¢. Taki batalion miat mniejsze
mozliwosci zastepowania dwéch pierwszych szeregdw trzecim, co przynajmniej w niektorych
przypadkach musiato sie przektadaé na dtugo$c linii. To kolejny czynnik, ktéry sprawia, ze
proste, mechaniczne przeliczanie wielkosci batalionu na dtugos¢ linii moze prowadzi¢ do
fatszywych wnioskdw. Tak sie sktada, ze w bitwie pod Ostrotekg najwiekszg liczebnos¢ majg
bataliony putkéw nowej formacji, posiadajgce w sktadzie do$¢ liczne kontyngenty kosynieréw.

Powoli powstajg gry o kolejnych bitwach (Ostroteka 1807, Puttusk 1806, Iganie 1831). Skoro
juz jesteSmy przy tym, spéjrzmy jak tam ksztattowata sie liczebno$¢ batalionéw piechoty. W
przypadku bitwy pod Ostrotekg 16 lutego 1807 r. nalezy pamietaé, ze francuski V Korpus dostat
na lezach zimowych niewielkie uzupetnienia. Korpus ten walczyt w ciagu tej kampanii
przeciwko Prusom w bitwie pod Jena, gdzie przez wiekszg cze$¢ bitwy dzwigat gtéwny ciezar
walki, potem maszerowat w awangardzie armii napoleonskiej i jako jeden z pierwszych
wkroczyt na ziemie polskie. Kolejng krwawg przeprawg byta dla niego bitwa pod Puttuskiem 26
grudnia 1806 r. Nie wolno zapominac o cigezkich zimowych warunkach i fatalnej sytuaciji
zaopatrzeniowej, w jakich przyszto mu wéwczas operowac, po tym jak Napoleon podjat
ofensywe przeciwko Rosjanom. Zaroéwno pod Ostrotekg w 1807 r., jak i pod Puttuskiem w 1806
r. trudno méwic o stanach bataliondéw zblizonych do regulaminowych. Dla strony rosyjskiej nie
ma doktadnych danych, ale takze jej zotnierze, mimo ze bardziej zahartowani w trudnym
klimacie, odpadali z szeregdw, tak ze dla bitwy pod Puttuskiem przyjmuje sie szacunkowg
liczebno$¢ rosyjskiego batalionu na 600-500 ludzi. Z kolei korpus gen. Essena, ktéry walczyt
pod Ostrotekg w 1807 r., miat za sobg dtugi zimowy marsz. Pod Iganiami w 1831 r. mamy inng
sytuacje. Z jednej strony oddziaty dos¢ swieze (Polacy i nowo przybyte w rejon Siedlec
jednostki Il Korpusu rosyjskiego). Z drugiej strony rozbite oddziaty rosyjskie wchodzgce w skfad
Korpusu Litewskiego (VI Korpus rosyjski), gdzie poza znacznymi stratami wskutek klesk, jakie
wczesniej ponidst ten korpus (gtéwnie pod Wawrem i Debem Wielkim), musiata pojawi¢ sie
dezercja (nalezatoby przyjaé, ze w przypadku niektorych jednostek byta ona chwilowa i
pdzniejsze opanowanie sytuacji przez Rosjan sprawito, ze cze$¢ zotnierzy powrécita do
szeregow). Dla rosyjskiej kawalerii trzeba tez uwzgledni¢ dotkliwg porazke poniesiong rano
tego dnia (10 kwietnia 1831) pod Domanicami, gdzie 2 putk utandéw pokonat catg brygade
rosyjskiej kawalerii, zadajac jej powazne straty. Kazdy z autorow gier zwykle tworzy zasady
majac jako punkt odniesienia jakie$ konkretne historyczne bitwy. W moim przypadku tak sie
ztozyto, ze w bitwach, o ktorych w pierwszej kolejnosci myslatem jako o materiale na gry,
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liczebnoé¢ (stany) oddziatéw sg najczesciej wyraznie nizsze niz regulaminowe.

WréEmy jednak do ogdlniejszych kwestii. Jednym z powszechnie wystepujacych zjawisk w
grach jest zaokraglanie pewnych wartosci i réznego rodzaju danych. Co mam na mys$li?
Wiadomo, ze liczebno$¢ oddziatéw w rzeczywistosci nie stanowita okragtych liczb. Podczas
tworzenia gry autor czesto przyjmuje sobie ilu zotnierzom odpowiada jeden punkt sity
(analogicznie w przypadku dziat i innego sprzetu — jesli taki wystepuje). W ,Ostrotece 26 maja
1831” 1 punkt sity w piechocie odpowiada 75 zotnierzom. Co zrobi¢ jesli oddziat nie ma réwno
wielokrotnosci owych 75 ani nawet liczby zblizonej do ktérej$ z wielokrotnoéci. Przyktadowo
przy 75 zotnierzach batalion o sile 600 powinien mie¢ w grze 8 punktow sity, a batalion o sile
675 — 9 punktdéw sity. Co w sytuacji, gdy mamy batalion, ktéry w rzeczywistos$ci liczyt 635
zotnierzy? Musimy zaokragli¢ albo w jedng albo w drugg strone. Analogicznego procesu
dokonujemy przy tworzeniu planszy. Przy heksie dtugo$ci 150 metréw nietrudno sobie
wyobrazié, ze pewne obiekty bedg wyraZznie mniejsze, inne nieco wieksze niz owe 150 metrdw,
i bedziemy musieli ,zaokragla¢”. To samo dotyczy analizowanego wczes$niej dopasowywania
wielkosci oddziatéw do wielko$ci heksow.

Wiele z tego o czym pisatem dotychczas moze wydawac sig, zwtaszcza doswiadczonym
graczom, niezbyt odkrywcze. Wystepujg jednak dalsze czynniki. Wielkos¢ heksu musi byé
dopasowana do wielkosci obszaru, ktéry chcemy przedstawi¢, czyli do wielkosci planszy. To
juz zalezy od konkretnej bitwy i tego co byto w niej istotne oraz tego ile miejsca zajmowaty
wojska w niej walczgce. Wojska te musza nie tylko ogolnie sie miesci¢, ale powinny zajmowac
mniej wiecej tyle pdl, ile miejsca na polu bitwy zajmowaty w rzeczywistosci. Dodam, ze
obecnie, z przyczyn grywalnosciowych, wystepuje tendencja by plansze byty mniejsze niz
dawniej (zwtaszcza, gdy poréwnamy to do czaséw Dragona). W przypadku ,Ostroteki 26 maja
1831” wazne byto takze dla mnie dopasowanie wielkosci (dtugosci) heksu do zasiegu artylerii.
Z tego punktu widzenia lepiej dla mechaniki gry jesli heks nie bedzie zbyt duzy. Pojawiajg sie tu
zaréwno problemy praktyczne, jak i historyczne, np. wyrdznienie dalekiego zasiegu kartaczy,
tzw. dtugiej mety kartaczowej i oddzielenie go od zasiegu, na ktérym kartacze sg
najskuteczniejsze (tzw. krotka meta kartaczowa). Z kolei dobrze, zeby ten najskuteczniejszy
zasieg artylerii byt dalszy niz 1 pole, np. wynosit 2 pola, bo wigze sie to ze sposobem, w jaki
gracze moga w grze ustawia¢ artylerie wzgledem innych jednostek i organizowac jej
wspotprace z innymi rodzajami broni. Ci, ktérzy znajg dobrze realia epoki, zauwaza, ze gdyby
Scisle przeliczac te dtugosci w heksach na zasiegi ognia kartaczy, to w grze sg one troche
diuzsze (mozna sie jednak broni¢ o tyle, ze w literaturze historycznej podawane sg rézne
wartosci).

Pozostajgc przy diugosci linii i problemach z jej dopasowaniem do wielko$ci heksu, wielu
graczy powie, ze jest dobre, znane od wielu lat rozwigzanie. Stosowane zaréwno w grach
zagranicznej produkcji, jak i w znanym dobrze wielu ,Kircholmie 1605” (wyd. Dragon). Mam na
mysli podwdjne zetony, tzn. zajmujgce dwa heksy, albo w formie samodzielnej, albo podktadek
pod wtasciwy zeton oddziatu. Tym samym pojawiajg nam sie oddziaty dwuheksowe. Niestety
oddziaty takie generujg mnostwo probleméw, ktére powstajg na styku réznych grup przepiséw.
Jednym z problemow byto dla mnie od poczatku wzajemne wywazenie sity linii i kolumny
piechoty w walce wrecz, a takze sity ognia linii. Tutaj mamy dylemat tego rodzaju, ze ten ogien
powinien by¢ w wybranym punkcie skuteczny, ale jak globalnie okazuje sie zbyt skuteczny — to
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nie jest to o co chodzi. Z powyzszym wigze sie dopuszczalna maksymalna koncentracja sit na
polu, czyli jak duze sity w kolumnie gracz moze ustawi¢ na jednym polu i tym samym jak
duzymi sitami moze zaatakowa¢ linie. Latwo doprowadzi¢ do sytuacji, ze rownowaga zostanie
zwichnieta na rzecz ktoregos$ z tych dwoch szykéw. Kolejny watek to zwijanie i rozwijanie linii
dwuheksowej i manewrowanie nig. ,Ostroteka 26 maja 1831” zaktada mozliwosé wielokrotnego
przeformowywania sie oddziatdw w inny szyk, co generuje dalsze problemy w sytuacji, gdy
oddziat raz zajmuje jedno pole, a za chwile zajmuje dwa pola, przy czym trudno mu zabronié
zwijania sie i rozwijania raz w jedng, raz w drugg strone. Osobne problemy moze generowac
przeformowywanie sieg linii w czworobok. Z tych wzgledow, przedstawionych przeze mnie moze
nieco ogolnikowo, linia dwuheksowa piechoty, mimo ze na samym poczatku istniata w
systemie, zostata zarzucona. Dwuheksowe oddziaty nie zniknety jednak zupetnie z gry.
Zachowaty sie dwuheksowe tyraliery, ktére staratem sie maksymalnie uprosci¢ jesli chodzi o
wszystkie problematyczne kwestie. Tutaj, jakkolwiek liczyé, trudno byto to ujac inaczej, bo jesl
wezmie sie pod uwage, ze w standardowej tyralierze zotnierze stali parami w odlegtosciach
rzedu 10 metréw, czy przynajmniej kilka metréw od siebie (r6znie te odlegtoéci wygladaty —
szczegoty nie sg w tym momencie istotne), to jakbySmy nie liczyli, ciezko ,upchngé” batalion
piechoty w tyralierze na 150 metrach, a relacje z bitwy pod Ostrotekg mowig, ze gdy w pewnym
momencie piechota polska znalazta sie pod ostrzatem artylerii rosyjskiej, zaczeto rozwijaé w
tyraliere cate bataliony.

Ostatni watek, nie ukrywam, ze dla mnie najwazniejszy, to taktyka, czyli takze r6zne kwestie
praktyczne. Jak zwykle wyglada ustawianie oddziatow w grze i jak to wygladato historycznie?
Nie jesteSmy w czasach Fryderyka Wielkiego i wcze$niejszych, gdzie cate armie walczyty w
rownych, jednolitych liniach. W epoce napoleonskiej i powstania listopadowego rownie czegsto
stosowanym obok linii szykiem byta kolumna, o froncie znacznie wezszym niz linia (Robert
Bielecki podaje front 80 metréw dla kolumny dywizjonowej). Stosowany w okresie rewoluciji
francuskiej szyk mieszany (ordre mixte) polegat na tym, ze trzybatalionowy putk piechoty
(wtedy zwany pétbrygada) ustawiat sie z jednym batalionem w srodku rozwinietym w linie oraz
dwoma pozostatymi po bokach ustawionymi w kolumne. Gdybysmy ustawili putk na heksach
zgodnie z tym schematem, to tatwo zauwazycC, ze nawet gdyby batalion w linii miat petny,
regulaminowy stan, to ze wzgledu na wezsze fronty kolumn, cato$¢ z tatwoscig miesci sie na
trzech heksach (taczna dtugos¢ 450 metréw). Z punktu widzenia gry nalezatoby to rozumieC w
ten sposdb, ze ta znajdujagca sie w srodku linia troche ,wchodzi” na heksy kolumn. A jak w
praktyce zazwyczaj operujg oddziatami gracze? Z grubsza zgodnie z zatozeniami powstatej w
epoce napoleonskiej taktyki tyraliersko-kolumnowej i zgodnie z tym jak walczono, zwtaszcza w
pdznej epoce napoleonskiej, kiedy najczesciej linie operowaty przemieszane z kolumnami.
Rzadko kiedy mozna zaobserwowaé maszerujgce ramie w ramie bataliony w szyku liniowym w
liczbie wiekszej niz dwa (na co w przypadku bitwy pod Ostrotekg ma takze wptyw lesisty i
bagnisty teren). Zazwyczaj operujg w szykach, gdzie obok siebie wystepujg réznie
uformowane oddziaty. Taktyka premiuje tworzenie ugrupowan mieszanych, zostawianie
miejsca dla artylerii i kawalerii w przerwach miedzy piechota. Jesli bataliony stojg ramie w
ramie, jeden obok drugiego, najczesciej uformowane sg w kolumny. Tym sposobem okazuje
sie, ze 1o, iz jaki$ oddziat troche ,wchodzi” na pole sasiada najczesciej jest rownowazone z
naddatkiem w innym miejscu pola bitwy, gdzie wystepujg oddziaty o szykach posiadajgcych
wezszy front niz dtugo$¢ heksu (poza kolumnami przede wszystkim czworoboki).
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Mogtbym jeszcze poruszy¢ kilka innych watkow i dalej rozwijaé argumentacje dotyczaca tego,
0 czym pisatem, nie chciatbym jednak zanudzi¢ Szanownych Czytelnikbw. Tym bardziej, ze
caly czas mowa jest wtasciwie o jednym zagadnieniu, ktére byto punktem wyjscia — dtugosci
batalionu piechoty w szyku liniowym w stosunku do wielkosci heksu oraz o tym czy i na ile
przyjecie wielkosci heksu takiej, ze éw batalion piechoty w linii nie do korica miesci sie na
heksie jest zadowalajace z punktu widzenia oddania w grze realibw historycznych. Moim
gtéwnym celem piszac ten tekst nie byto jednak roztrzasanie dtugosci linii batalionu
piechoty, cho¢ wiele watkow tutaj wydaje mi sie samych w sobie ciekawych. Staratem
sie pokaza¢ pewna ogolniejsza prawidiowos¢ w grach, polegajaca na tym, ze czesto
jakies rozwigzanie jest dobre do oddania jednej zaleznosci historycznej i rownoczesnie
moze zle oddawa¢ inne zaleznosci historyczne.

Zawsze trzeba starac sie tutaj szukaé kompromisu jesli nie mozna zneutralizowacé tych
niekorzystnych efektéw. Czasami jednak nie ma wyjscia i trzeba wybierac, oceniajgc co jest
wazniejsze. Przyznam, ze dla mnie wazniejsze byto zawsze ujecie pewnych parametréw
wzglednie, czyli poréwnawczo do innych istotnych warto$ci, nie zas wartosci ujmowane
bezwzgledne. Przyktadowo, jesli wezmiemy ruchliwo$¢ oddziatéw, interesowata mnie przede
wszystkim predkos$é poszczegolnych szykéw wzgledem innych, poréwnawczo, natomiast nigdy
nie zastanawiatem sie zbytnio nad przeliczaniem tego na minuty czasu rzeczywistego, bo z
dtugiego doswiadczenia z grami wiem, ze to i tak zawodzi, choc¢by tylko z tej racji, ze w
praktyce tempo toczenia sie roznych bitew byto ré6zne i nie da sie tego Scisle wymierzyc.

Obiecatem, ze napisze jeszcze o prelekcji Macieja Molczyka z pierwszej edycji ,Gladiusa” o
historyczno$ci i grywalno$ci w bitewniakach oraz o trudno$ciach z ich pogodzeniem. Maciek
pokazat bardzo zblizony problem do tego, z jakim sie tutaj mierzymy. Ot6z w historycznych
grach bitewnych nie da sie najczesciej doprowadzi¢ do tego by jednoczesnie:

- figurki Zotnierzy, koni, dziat itp.,

- elementy terenu, takie jak budynki itp.,

- pole bitwy

byly w tej samej skali, bo albo pole bitwy musiatoby by¢ gigantyczne i nie zmies$citoby sie w
zadnym Sredniej wielko$ci pomieszczeniu, albo figurki zotnierzy, koni i dziat musiatyby byc¢
mikroskopijne. Roéwniez skala budynkéw i innych elementdw terenu, z podobnych wzgledow,
nie da sie wprost pogodzi¢ z dwoma pozostatymi. Wnioski wyciggnijcie sami.

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Zdaje sobie sprawe, ze tego typu argumenty, jakich tutaj
uzywatem, bywajg stosowane, w sposob nierzetelny, do obrony gier wojennych, ktére
zawierajg powazne btedy historyczne (a na ogo6t takze inne) i nawet jak gra zupetnie rozmija sie
z realiami historycznymi, to autor potrafi opowiadaé, ze to byt kompromis z grywalnoscig itp.
Niestety generalnie nie ma tutaj jakiegos papierka lakmusowego, ktéry by pozwolit szybko i
tatwo stwierdzi¢, zwtaszcza komus kto nie zna gry i realiow historycznych epoki, czy dana
zasada to efekt gtebokich przemys$len autora i rozsgdny kompromis pozwalajacy wybrac
najlepsze z punktu widzenia catoksztattu gry rozwigzanie, czy po prostu autorowi co$ nie
wyszto.

W artykule wykorzystano obraz Edouarda Detaille ,Kirasjer”.
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