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Dzi$ przypada 190 rocznica bitwy pod Ostrotekg. Czy wypada jako$ szczegdlnie jg Swietowacd?
W koncu byta to kleska wojsk polskich. Pamietam jak 10 lat temu bytem w Ostrotece na
rocznicowych obchodach upamietniajgcych 180-lecie bitwy. Odbyt sie duzy, dobrze obsadzony
pokaz rekonstrukcyjny. Gry ,Ostroteka 26 maja 1831” wtedy jeszcze nie byto w formie w jakiej
obecnie jest znana. Dostatem jednak awansem wraz z rekonstruktorami specjalny krzyz
pamigtkowy za uczestnictwo w pokazie. Mam go do tej pory i bardzo sobie cenig jako
pamigtke. Zostaty tez z tamtego czasu zdjecia, ktére mozna obejrze¢ na portalu. Wracajgc do
samego obchodzenia rocznicy bitwy, ostatecznie postanowitem, ze najlepiej bedzie z tej okazji
zamiesci¢ kolejny odcinek cyklu ,Z dziennika projektanta”. Ten bedzie poswiecony artylerii, a
doktadniej temu jak czesto w grze powinna strzelac.

Problem dostrzegam od jakiego$ czasu w mechanice réznych gier dotyczacych epoki
napoleonskiej i czasdéw pokrewnych. Wiekszo$¢ gier przyjmuje najprostsze rozwigzanie
polegajace na tym, ze artyleria moze wykonagé tylko jeden ostrzat w ciggu etapu. Wyjatkowo
zdarzajg sie gry, gdzie moze strzela¢ wielokrotnie. WSrod polskich produkcji tego typu
rozwigzanie mozna spotka¢ w ,Wiedniu 1683”. Tam w ramach ognia obronnego artyleria moze
ostrzelaé kazdy podchodzacy do niej oddziat, ale dotyczy to tylko ostrzatu na 1 pole i odbywa
sie on z ujemng modyfikacjg. W grach stosujgcych mechanizm aktywacji bywa to natomiast
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uzaleznione od uktadu aktywacji. Masz aktywacje — strzelasz, nie masz aktywacji — nie
strzelasz. Przy czym przetadowywanie artylerii tez powigzane jest wtedy najczesciej z wiasng
aktywacja.

W ,Ostrotece 26 maja 1831” nie bytem pod tym wzgledem zbyt oryginalny — artyleria strzela
raz na etap, przy czym po wystrzeleniu ustawia sie zeton artylerzystow na zetonie dziat, by
zaznaczyé, ze dana bateria zrobita juz swoje. Ostrzat mozna natomiast wykona¢ w r6znych
momentach etapu. Opcji jest sporo. Sek w tym, ze w grze mamy dwie fazy ruchu i dwie fazy
walki, zatem mozliwo$ci zaatakowania artylerii wzrastajg. Co prawda artylerzysci sg w stanie
wycofaé sie przed szarzg kawalerii ku stojgcej na sgsiednim polu wtasnej piechocie. Moga tez
wykonaé odwr6t przed atakiem piechoty. Tym samym artyleria nie jest skazana w takiej
sytuacji na zniszczenie, jak to czesto bywa w innych grach, gdzie bezposredni atak na nig
oznacza zazwyczaj eliminacje. Czesto przeciwnik opanowuje same dziata, ktdére potem
obronca ma szanse odbi¢ i ponownie obsadzic.

Ogolnie funkcjonuje to wszystko dobrze i sprawnie, w poréwnaniu do innych tytutdw stawiajgc
graczy przed réznymi dylematami i decyzjami do podjecia, jednak w stosunku do tego jak
przebiegaty bitwy, troche mi czegos brakuje. W rzeczywistosci atak frontalny na artylerie wcale
nie byt tatwy, zwlaszcza dla oddziatdw w zwartych szykach. Baterie, bedac bezposrednio
zagrozone, zdwajaty wtedy ogien. Podczas ognia na najblizszy dystans kazdy strzat trafiat i
powodowat duze straty. Oczywiscie i tutaj nie ma reguty, bo zdarzato sie, ze z tych czy innych
powoddéw atakujgcym udawato sie zaskoczyC obstuge baterii i dopas¢ do niej bez
powazniejszych konsekwencji. Jednak $rednio rzecz biorac nie wygladato to tak dobrze, jak
nieraz bywa w grach.

Czy da sie z tym cos zrobi¢? Od strony praktycznej nie jest tatwo. Dlaczego? Po pierwsze
trudno rozdzieli¢ wykorzystanie artylerii do celéw obronnych, kiedy strzela ,walczac o zycie”, od
jej wykorzystania ofensywnego, kiedy takiego intensywnego ognia nie praktykowano.
Problemem jest tez sam do$¢ duzy sektor ostrzatu. Dalsza rzecz to rykoszetowanie pociskdéw
(penetracja), ktora pozwala zadawacé straty takze innym jednostkom niz te bedgce celem
ostrzatu. Trzeba wprowadzi¢ szereg ograniczen, co komplikuje zasady. Nawet nie chodzi o to,
ze przepisy tego rodzaju sg trudne, ale pilnowanie pewnych rzeczy moze by¢ ucigzliwe dla
graczy.

Jakis czas temu podjatem prébe poszukania rozwigzania. Tak powstat modut ,Dodatkowy
ostrzat artyleryjski — zasady opcjonalne”. Znalazt sie on w instrukcji do ,lgan 1831” na stronach
22-23. Pozwala on na wykonanie ostrzatu dwa razy w ciggu etapu, ale nie odbywa sig to bez
konsekwencji. Sprowadzajg sie one do tego, ze bateria ma ujemne modyfikacje i gorzej
strzela. Oddajg to zetony zadymienia (wykorzystane na nowy sposéb). Nie nalezy ich rozumieé
dostownie, tzn. tylko jako symbolizujgcych dymy na polu bitwy, jakimi jest spowita strzelajgca
bateria, ale takie rzeczy jak nagrzewanie sie przy intensywnym ogniu luf dziat itp. Aby bateria
odzyskata petng zdolnos¢ prowadzenia ognia, musi ,odpoczaé”. Drugi ostrzat w ciggu etapu
zostat ograniczony do najblizszego sektora ostrzatu (1-2 pola). Dodatkowo wystepujg
ograniczenia zmierzajgce do tego by artyleria nie mogta strzela¢ dwa razy do tej samej
jednostki, a przynajmniej minimalizujgce ten efekt.
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Wszystkich, ktérzy posiadajg gre i te zasady, zachecam do ich wyprébowania. Wersja, ktora
znalazia sie w instrukcji ,lgan 18317, byta testowana i sporo sie nad nig zastanawiatem.
Bedziemy jednak zapewne jeszcze nad nig pracowaé. Najprawdopodobniej pozostang te
zasady jako opcjonalne. Chodzi w tym wszystkim o lepsze oddanie roli jakg na polu bitwy
odgrywata artyleria i dobre wywazenie jej sity ognia, ktéra na najblizszy dystans, w obronie
stanowisk potrafita by¢ mordercza, tak ze frontalny szturm na pozycje artylerii wcale nie byt
takg prostg sprawa.

W artykule wykorzystano obraz Juliusza Kossaka ,,Bitwa pod Ostrotekg”.
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