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Abstract

Philip Sabin points out that modern wargames not only contain substantial amounts of historical information but
also arrange it into interactive models which depict historical processes in a simplified manner. Such models can
be used in historical research as well, complementing the discourse through more holistic and mathematically
strict accounts, and providing tools that impose some discipline on counter-factual speculation.
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— Czym sa te pudetka zolnierzy olowianych tam, w tej oszklonej
witrynie? Czyz nie sg $wiadkami tej grozy i pigknos$ci, tego pragnie-
nia zaszczytnej $mierci, ktérej nie wyrugowano nawet z nie$miertel-
nosci raju? Panie Turnbull, nie pogardzaj pan otowianymi zolnierzami.
— Nie pogardzam nimi! — krotko, ale z duzym naciskiem odpart pan
Turnbull, whasciciel sklepu z zabawkami.

G.K. Chesterton, Napoleon z Notting Hill!

KRETA HISTORIA ,,ROZRYWKOWYCH GIER WOJENNYCH”

Zabawa 1 wojna to dwie na pozor przeciwstawne sfery aktywnosci ludzkiej. Pierwsza
niesie z soba skojarzenia beztroski i bezpieczenstwa, druga wydaje si¢ ich doktadnym
zaprzeczeniem. A jednak istnieje pewna czynno$¢ laczaca oba te pozornie nieprzysta-
walne zjawiska — zabawa w wojne. Zaskakujace Swiatto rzucajg na nie przeprowadzone
w ostatnich latach badania przyrodnikéw nad zyjacymi na wolnosci szympansami. Ot6z
okazuje si¢, ze owi najblizsi zyjacy krewni Homo sapiens prowadza prawdziwe, krwawe,

I GK. Chesterton, Napoleon z Notting Hill, przet. J. Laszczowa, Warszawa 1957, s. 121.
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a jednoczesnie cechujace si¢ zadziwiajaco ,,ludzka” przemyslnoscig wyprawy wojenne,
ktorych celem jest przegnanie konkurencyjnych grup z obfitujacych w owoce drzew
na pograniczu wlasnego terytorium?. Jednocze$nie na co dzien mlodociane szympansy
plci meskiej namietnie oddajg sie¢ zabawom w walke3. Choé, oczywiscie, nalezy by¢
ostroznym w formutowaniu poré6wnan, to w tym wypadku trudno si¢ oprze¢ wrazeniu,
ze zarowno ,,wojna”, jak i ,,zabawa w wojng” istnieja nie od przystowiowego ,,zarania
ludzkosci”, lecz pojawity si¢ na o wiele wczesniejszym etapie rozwoju — wniosek nie-
watpliwie przykry dla wszystkich rzecznikow ekskluzywizmu ludzkiego gatunku w $wie-
cie przyrody (choé¢ akurat monopol na prowadzenie wojen nie wydaje si¢ czyms, czym
ludzkos$¢ powinna si¢ specjalnie szczycic).

W tym kontek$cie znacznie bardziej prawdopodobnie brzmi stwierdzenie Johana
Huizingi ,,od chwili gdy istnieja stowa na okreslenie walki i zabawy, chetnie nazywano
walke zabawg lub grg”*. W ostatnim czasie grupa anglosaskich badaczy pokazata na paru
przyktadach, jak rozpowszechnione jest w réznych epokach i w réznych, izolowanych
kregach kulturowych zjawisko ,,gry wojennej™. Specyficzng forme zabawy, jakg jest
,»gra” oraz prawdziwg wojne taczy zaré6wno element rywalizacji, walki (grec. agon), jak
i poddanie tej walki swoistym regutom, wedlug ktérych powinna by¢ toczona.

Nawet, jesli walke uznamy za istot¢ ,,prawdziwej wojny”, a reguly za cechy zabawy,
trudno w dziejach znalezé przyktady wojny calkowicie pozbawionej regul® i gry, catko-
wicie pozbawionej elementu agonistycznego.

Ponad sto lat przed autorem Homo ludens blisko$¢ gry i wojny rozpoznal wybitny
teoretyk wojskowosci, Carl von Clausewitz, piszac, ze ludzka czynno$cia najblizsza woj-
nie jest gra w karty”.

Ta genialna intuicja mogla si¢ wspolczesnym wyda¢ niedorzeczna, cho¢ wlasnie ta
epoka byta swiadkiem §witu nowego typu gier ,,wojennych”, ktére pomogly wojsko-
wym lepiej przygotowac si¢ do toczenia przysztych wojen. Jest paradoksem, ze stato
si¢ to po tysiagcleciach rownoleglego rozwoju sztuki wojennej i gier w wojng (angielski
termin ,,wargaming” nie doczekal sig, niestety, technicznego odpowiednika w jezyku
polskim).

Poczatki ,,wojen toczonych na planszy” ging w pomroce dziejow. Zapewne, trudno
znalez¢ podstawy dla przyjecia przypuszczenia Petera Perli, Ze sumeryjskie i egipskie

2 J.C. Mitani, D.P. Watts, S.J. Amsler, Lethal Intergroup Aggression Leads to Territorial
Expansion in Wild Chimpanzees, ,,Current Biology” 20.12 (2010), s. 507-508. Doskonatlg ilustracja sa
ostatnie minuty popularnonaukowego filmu BBC Planet Earth odcinek 8 Rainforests z komentarzem
Davida Attenborough (rez. serii A. Forthergill, rez. odc. A. Byatt i in., BBC Bristol 1996,
wyd. pol. Warszawa [b.r.], min. 43-47).

3 SM.Kahlenberg, RW. Wrangham, Sex Differences in Chimpanzees’ Use of Sticks as Play
Objects Resemble those of Children, ,,Current Biology” 20.24 (2010), s. 1067—1068.

4 Ttumaczenie za J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako #rédto kultury, przet. M. Kurecka,
W. Wirpsza, Warszawa 2007, s. 143.

5 TJ. Cornell, TB. Allen (eds.), War and Games, Rochester, 2002. Poszczegdlni autorzy
zajmujg si¢ grami wojennymi w starozytnej Grecji i Rzymie, w $redniowieczu bizantynskim i zachod-
nioeuropejskim, w §wiecie Aztekow i Papuaséw oraz u plemion potudniowej Etiopii.

¢ J.Huizinga, op. cit., s. 144-145 wskazuje, ze tendencja do pozbawienia wojny ,,zasad” lgczy
si¢ nieuchronnie nie tylko z dehumanizacja przeciwnika, ale i odrzuceniem stanowigcego o tozsamosci
prowadzacego wojng ,.kodeksu honorowego”.

7 C.vonClausewitz, O wojnie, 1.21, przet. A. Cichowicz L. Koc, Warszawa 2007, s. 27.
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figurki zolnierzy byty w istocie pionami jakich$ nieznanych nam wojennych giers. Bez-
sporne sa natomiast poczatki najbardziej szanowanych gier planszowych, szachéw i go.
Pierwowzor szachow, indyjska Czaturanga, byta poczatkowo wojenna gra przedstawia-
jaca cztery walczace armie wyposazone w stonie, rydwany, kawaleri¢ i piechote. Dopiero
z czasem szachy zatracity ten swoj jednoznacznie wojenny charakter. Wei Chai, pierwo-
wzOr go, mial w zamierzeniu odzwierciedla¢ sposob zwyciezania wrogiej armii przez
okrazenie, a nie bezposrednie starcie — kazdy, kto kiedykolwiek zmierzyt si¢ z regutami
g0, tatwo rozpozna w nich 6w pierwotny zamyst’.

Cho¢ u swego zarania gry planszowe byly swoistym sposobem ,,modelowania
wojny”, to przez kolejne stulecia podazaty droga abstrakcji, ktorej uwieficzeniem moze
by¢ $redniowieczna Numeromachia — gra toczona na szachownicy, w ktorej kazdemu
pionowi przypisana jest warto$¢ liczbowa, a o zwycigstwie decyduje ustawienie kilku
z nich wedhig jednej z trzech proporcji: arytmetycznej, geometrycznej lub harmonicz-
nej'%. Epoka nowozytna byta $wiadkiem raczej nieudolnych prob powrotu do konkretu,
przez nadawania pionom wojskowych rang, a polom cech terenu walki!! (dalekim
potomkiem owych ,,wojennych szach6w” jest cieszaca si¢ obecnie duza popularnos$cia
gra ,,Stratego”).

W koncu XVIII wieku modelowanie bitwy morskiej przy pomocy miniaturowych
okretow odniosto pierwszy znaczacy sukces w dziejach wojskowosci — Szkot John Clerk
opracowal w ten sposob taktyke przetamywania szyku liniowego okretow, z powodze-
niem zastosowany przez admiratéw Rodneya i Nelsona. Trzeba jednak doda¢, ze nie byta
to gra, lecz jednoosobowo obstugiwany model zbudowany dla wypracowania nowych
koncepcjami taktyki morskiej!2. W czasach najwigkszych tryumfow Napoleona grupa
wptywowych mtodych pruskich oficerow probowata przez wilasciwie skonstruowang
gre wojenng przeciwstawié si¢ geniuszowi Cesarza Francuzow!3. Jednak trwaly sukces
odniosto dopiero dzielo cywila, wroctawskiego urzgdnika Georga Leopolda von Reis-
switza, udoskonalone przez jego syna, porucznika pruskiej armii. Kriegsspiel zachwycila
ksigcia Wilhelma (pdzniejszego cesarza Wilhelma I), poczatkowo sceptyczny szef sztabu
Karl von Muffling miat po pierwszej demonstracji zakrzyknac¢ ,,To nie gra! To trening
do wojny!” i polecit stosowaé ja jako metode szkolenia oficerow!4. Demonstracja ta
zawierala juz wszystkie elementy gier wojennych stosowanych wspoétcze$nie w wojsku
— dwie zhierarchizowane grupy graczy i rozdzielajaca ich trzecia grupa ,,arbitrow”, orze-
kajaca o wynikach walk (p6Zniej rolg owych ,arbitrow” stalo si¢ samo przekazywanie
informacji izolowanym od siebie graczom obu stron).

Cho¢ droga wynalazku byta wyboista (mtody von Reisswitz, sekowany przez kon-
serwatywnie nastawionych przetozonych, popetnit samobdjstwo), sukcesy pruskiej armii
na polach Sadowej i Sedanu przekonaly ostatecznie inne generalicje o przydatnosci ,,gier

8 P. Perla, The Art of Wargaming, Annapolis 1990, s. 15.

9P.Perla, op. cit., s. 16.

D, Ilmer, N. Gddeke, E. Henge, H. Pfeiffer, M. Spicker-Beck, Rhytmomachia,
Miinchen 1987; Ph. von Hilgers, War Games. A History of War on Paper, przel. R. Benjamin,
Cambridge—London 2012, s. 1-10.

WP Perla, op. cit., s. 17-19.

12p Perla, op. cit., s. 19-21.

3Ph.vonHilgers, op. cit., s. 33-39.

14P. Perla, op. cit., s. 23-30, Ph. von Hilgers, op. cit., s. 43-53.
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wojennych”. Stosowane we wszystkich armiach, majg za sobg dtuga histori¢ spekta-
kularnych sukcesow i porazek, trudno jednak wyobrazi¢ sobie bez nich wspoétczesne
planowanie dzialan wojennych!s. Jednak ,.gry wojenne” przezyly w XX wieku kolejng
przygode — powro6t do $wiata rozrywki.

Zapewne, zaskoczeniem dla wielu moze by¢ fakt, ze ojcem rozrywkowego ,,war-
gamingu” byl pacyfista, a zarazem jeden z najptodniejszych umystow poczatkow
XX wieku — Herbert George Wells. Deklarowane cele byly rowniez pacyfistyczne
— w przeddzien pierwszej wojny $wiatowej (ksiazka Little Wars ukazata si¢ w 1913
roku) Wells oferowal nieznajacym wojny rodakom nowa rozrywke, ktora miata zaspo-
koi¢ ich ,,agonistyczne” instynkty bez koniecznosci ich wyladowania w realnym $wiecie.
Pomyst byt genialnie prosty — Wells wykorzystal rozwijajacy si¢ przemyst produkcji
miniaturowych zotierzykow tworzac reguly dla toczenia nimi wojen'®, Dalsze losy
pomystu moga, paradoksalnie, potwierdza¢ intuicje brytyjskiego pacyfisty. Zaangazo-
wane we wzajemna rzez pokolenia nie okazaly si¢ nim zainteresowane. Dopiero lata 50.
i 60. przyniosty burzliwy rozwoj ,,wargamingu” skierowanego, co cickawe, raczej na
przeszte, historyczne konflikty. Badacze 1acza go z pokoleniem wychowanym w kulcie
bohaterstwa zotnierzy walczacych z nazistowskimi Niemcami, a jednoczes$nie z odraza
odnoszacym si¢ do wspodlczesnych wojen, czy to realnych, jak wojna w Wietnamie, czy
potencjalnie grozacej atomowej zagtady!”.

Powstajacy w latach 50. ,,wargaming” podzielit si¢ na dwa kierunki. Brytyjscy spad-
kobiercy Wellsa rozwijali element ,,modelarski”, skupiajac si¢ na spektakularnym, este-
tycznym aspekcie, jakim byty figurki Zohierzy i sprzetu wojskowego. Amerykanie dazyli
natomiast do opracowania bardziej abstrakcyjnych gier planszowych, pos§wigcajac este-
tyke miniaturowych modeli na rzecz regul modelujgcych wydarzenia na polu bitwy!s.
Schizma widoczna jest w wigkszo$ci krajow i srodowisk, chwalebnym wyjatkiem i przy-
ktadem wspolpracy jest Francja ze swoim czasopismem Vae Victis'®, a w Polsce interne-
towe forum ,,Strategie”, skupiajace czg$¢ hobbystow obu grup.

O ile kierunek brytyjski nazwa¢ mozna ,,artystycznym”, o tyle kierunek amerykan-
ski poszedt zdecydowanie w kierunku badan historycznych nad przesztymi konfliktami.
Znaczacym krokiem bylo opracowanie w roku 1964 gry o bitwie pod Midway, w czasie
ktorego wywiad tworcow z bohaterem wydarzen, éwczesnie admiratem McClusky’m,
doprowadzil do zrewidowania dwcze$nie obowigzujgcej ich wizji2!. Komercyjne gry
wojenne, nie tracac swego ,,rozrywkowego” celu, coraz ambitniej staraty si¢ modelowac
historyczne wydarzenia. Pierwsi docenili te starania wojskowi, powotujac wielu tworcow
gier rozrywkowych na ekspertow projektujacych ,,powazne” gry wojenne przeznaczone
dla wojska — okazato sie, ze hobbysci lepiej niz zawodowi wojskowi potrafig opracowaé

15P, Perla, op. cit., s. 30-34, 40nn.

16P Perla, op. cit, s. 3, 34-36.

17 Ph. Sabin, Playing at War: The Modern Hobby of Wargaming, w: TJ. Cornell, TB. Allen
(eds.), War and Games, Rochester, 2002, s. 201.

18 Ph. Sabin, op. cit., s. 200-202.

19 http://vaevictis.histoireetcollections.com/ (dostep: 26.07.2012, godz. 12.00).

20 http://www.strategie.net.pl/ (dostep: 26.07.2012, godz. 12.00).

21P. Perla, op. cit., s. 118-119.
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symulujgce rzeczywisto$¢ modele?2. Na uznanie w $wiecie nauki akademickiej wcigz
jednak wydaje si¢ zbyt wczesnie.

Jaskotka moze okazaé si¢ tu dziatalno$¢ Philipa Sabina, profesora studiow wojen-
nych w Kings College w Londynie (a zarazem eksperta Sit Powietrznych Wielkiej Bry-
tanii)?3. Sabin jest wybitnym badaczem historii wojskowosci zarowno najnowszej, jak
1 starozytnej (jego teoria starozytnej bitwy ladowej stanowi znaczacy wktad w nasza
wiedzg o epoce??), a zarazem projektantem planszowych gier historycznych. W ostatnim
dziesiecioleciu o$mielit si¢ potaczy¢ obie linie zainteresowan, powolujac do zycia kurs,
ktorego uczestnicy rozpatrujg historyczne konflikty poprzez rozgrywanie ich na planszy,
a pracg zaliczeniowa jest paralelne stworzenie gry modelujacej okreslony historyczny
konflikt i klasycznej, narracyjnej pracy analizujacej jego przebieg. Kurs odniost niewat-
pliwy sukces — w jego wyniku powstaja nie tylko cieszgce si¢ popularnoscia gry, ale
i bardzo pozytywnie oceniane prace narracyjne, analizujace materiat zrodtowy w sposob
odbiegajacy od utartych schematow?’. Sukces ten o$mielit Sabina do napisania ksigzki,
ktéra, w moim odczuciu, moze w naukach historycznych odegraé¢ rolg podobng do tej,
jaka w dziejach wojskowosci odegrat pokaz dokonany przez porucznika Georga Heinri-
cha von Reisswitza przed wspodtautorem zwycigstwa pod Waterloo?¢. Nosi ona znaczacy
podtytut Studying Conflict through Simulation Games?*'.

KONSTRUKCIJA ,ROZRYWKOWEJ GRY WOJENNEJ”

Struktura pracy Sabina — przechodzenie od rozwazan ogélnych do coraz bardziej
szczegdtowych — moze budzi¢ kontrowersje. W pierwszej czgéci autor wyktada swoje
refleksje na temat natury gier wojennych, mozliwosci ich zastosowania w dydaktyce
i badaniach historycznych. W czgéci drugiej rozklada takie gry na czynniki pierwsze:
planszg i zetony, reguly, sposob wpisania w nie gracza i wreszcie dynamike procesu
testowania. W czgéci trzeciej prezentuje swoje wilasne, stosowane w ramach zajec gry,
do ktorych kopiowania i wykorzystania, zwlaszcza w dydaktyce, jawnie zachgca. Jest

2P Perla, op. cit., s. 147-150. Mark Herman, jeden z najwybitniejszych tworcow ,,rozrywkowych
gier wojennych” i zarazem projektant ,,powaznych” gier dla wojska, sam przedstawia si¢ w nastgpujacy
sposob: ,, The majority of my career has been spent either as a full time wargame designer with a sideline
In Defense consulting or vice versa” (M. Herman, Card Driven Games: A False Choice?, ,,Against
the Odds” 21 (2008), s. 26). Warto doda¢, ze Herman jest wspotautorem ksigzki pomagajacej przekué
,strategiczne” do§wiadczenia gier wojennych w narzgdzie przydatne dla biznesu i ekonomii (M. Her-
man, M. Frost, R. Kurz, Wargaming for Leaders. Strategic Decision Making from the Battlefield to
the Boardroom, New York 2009).

2 http://www.kcl.ac.uk/sspp/departments/warstudies/people/professors/sabin/index.aspx (dostep:
26.07.2012).

2 Ph. Sabin, The Face of Roman Battle, ,Journal of Roman Studies” 110 (2000), s. 1-17;
Ph. Sabin, Land Battles w:, Ph. Sabin, H. van Wees, M. Whitby (eds.), The Cambridge History
of Greek and Roman Warfare, Cambridge 2007, vol. I, s. 399-433.

25 Ph. Sabin, Simulating War. Studying Conflict through Simulation Games, London-New York
2012, s. 40-43.

26 Przypomnie¢ tu nalezy rolg Mufflinga jako oficera pruskiego przy sztabie Wellingtona w roku
1815, jest rzecza oczywista, ze to wspotpraca armii Wellingtona i Bliichera doprowadzita do klgski
Napoleona pod Waterloo.

2T Ph. Sabin, op. cit., s. XXI.
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jednak $§wiadomy, ze nie kazdy czytelnik bedzie tak cierpliwy i pojetny, by przebic si¢
postusznie przez pierwsze dwie, teoretyczne czesci, i wrecz namawia do przeskoczenia do
praktycznych przyktadow czgéci trzeciej, by po ich przemysleniu (i rozegraniu) powrdcic
do przerwanej lektury?®. Kryje sie za tym pesymistyczne zatozenie (bardzo niebezpieczne
dla recepcji niniejszego artykutu), ze kto$, kto nigdy nie zagrat w gre wojenna, nie bedzie
w stanie zrozumie¢ bardziej abstrakcyjnych rozwazan na jej temat.

Swiadomy ryzyka, rozpoczne prezentacje tezy Autora od sformutowanej przezef, ana-
litycznej definicji ,,wargamimgu”. Jego zdaniem jest on zjawiskiem taczacym w sobie
trzy sfery aktywnos$ci ludzkiej: poznanie historii wojen, gre i symulacj¢ (modelowa-
nie)?. Najtatwiej nam wyodrebni¢ z tego amalgamatu pierwszy czynnik: zainteresowanie
historig wojskowosci. ,,Gry wojenne” sa typem gier, do ktorych dodano okreslony zaséb
wiedzy historycznej. Co jednak oznacza, Ze jest to zarazem gra i symulacja? Rozwazmy
po kolei parg przykltadow zjawisk, ktore nie spetniaja ktorego$ z warunkow. Makieta
sredniowiecznego miasta niewatpliwie jest modelem zawierajacym ogromng ilos¢ danych
wyptywajacych z badan historycznych, nie jest jednak w najmniejszym stopniu gra.
Zabawa zohierzykami dawnych epok toczona wedtug regut, nie wywiedzionych z wie-
dzy o historii, jest gra o podtozu historycznym, nie ma jednak ambicji modelowania, $ci-
stego odwzorowania przesztej rzeczywistosci. Gra toczaca si¢ w fantastycznym $wiecie,
ktérego reguly funkcjonowania probujemy w jej ramach okresli¢, jest niewatpliwie gra
symulacyjna, nie ma jednak odniesienia do rzeczywistosci historycznej. Jesli jednak §wiat
fantastyczny zastagpimy proba oddania naszej wiedzy historycznej przy pomocy mecha-
nizméw gry, uzyskamy to, co zwykliSmy nazywac ,,gra wojenng”. Warto zauwazy¢, ze
termin ,,wojenna” jest mylaco zawgzajacy, definicj¢ Sabina spetnia kazda odpowiednio
skonstruowana gra modelujaca historyczng rzeczywisto$¢, nie tylko o tematyce Scisle
wojennej.

Przechodzac na poziom abstrakcji mozemy powiedzie¢, ze warunki ,,gry symula-
cyjnej” (fantastycznej czy historycznej) spetnia taka gra, ktora z jednej strony zawiera
w sobie pewien zamknigty, odzwierciedlajacy (,,symulujacy”) rzeczywisto$¢ model mate-
matyczny, z drugiej nie traci agonistycznego charakteru gry jako rywalizacji ludzkich
decyzji zmierzajacych do ,,zwyciestwa”, okreslonego w ramach regul. Autor zaznacza
lojalnie, ze w teorii gier dyskutuje sie samg mozliwo$¢ istnienia takiej hybrydy3°. Jednak
juz w koncu lat 70. zauwazono, ze tego typu wytwory, bedace czyms$ posrednim miedzy
izomorficznymi modelami realnego $wiata a pozbawionymi ambicji odwzorowania rze-
czywistosci grami, moga sta¢ si¢ Swietnymi narz¢dziami rozwijania teorii i testowania
hipotez3!. Czy nie warto wiec zapyta¢ o przydatno$¢ owych ,,modeli symulacyjnych”
takze dla badan historycznych? Autor odpowiada na to pytanie twierdzaco, pokazujac
ich przewage nad innymi narzgdziami stosowanymi w tym celu w historii wojskowosci,
poczawszy od matematycznego modelu Lanchestera, szacujacego straty zadawane sobie
przez dwie §cierajace si¢ armie, poprzez prosty matematyczny algorytm, a skonczywszy

28Ph. Sabin, op. cit., s. XXI-XXIII.

2 Ph. Sabin, Playing at War, s. 194-196; Ph. Sabin, op. cit., Simulating War, s. 3-4.

30 Ph. Sabin, op. cit., s. 5.

3IBR. Schlenker, T.V. Bonoma, Fun and Games: The Validity of Games for the Study of
Conflict, ,,Journal of Conflict Resolution”, 22.1 (1978), s. 32.
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na probach budowania narracji kontrfaktualnej’2. Sg to, warto w tym miejscu zauwazy¢,
dwa skrajne przyktady: modelu pozbawionego elementu decyzyjnego i analizy decyzyjnej
pozbawionej elementu modelowania. Temat jest przewodnia mysla catej ksiazki, szcze-
gbétowe wyliczenie korzysci, jakie moze przynies¢ zastosowanie takich ,,gier symulacyj-
nych” w badaniach historycznych, nastepuje w rozdziale czwartym33.

Zanim je rozwazymy, warto przedstawi¢ czytelnikowi strukturg¢ wspotczesnej ,,roz-
rywkowej gry wojennej”, nie tyle na konkretnym przyktadzie, co poruszajac si¢ w pew-
nym spektrum stosowanych przez ten typ gier rozwigzan. Zastanowic si¢ przy tym nalezy
nie tylko nad rolg poszczegolnych elementow w procesie grania, ale tez w modelowaniu
rzeczywistosci historyczne;.

Najbardziej widocznym, a zarazem pozornie ,,niepowaznym” skladnikiem gry jest
jej »twardy nosnik” — plansza, zetony czy innego rodzaju mobilne elementy, karty.
W pewien sposéb stanowig one zbior twardych danych historycznych, ktére wprowa-
dzamy do modelu. Plansza odzwierciedla istotne dla modelu dane, dotyczace geografii
historycznej. Istnieje szereg sposobow modelowania terenu — od siatki regularnych pol
kwadratowych lub heksagonalnych po zaznaczenie jedynie weztowych punktéw drog na
planszach typu point-to-point. Wspdlng cechg tych rozwigzan jest traktowanie potozenia
w przestrzeni jako wartosci nieciaglej, ktorg mozna zawsze jednoznacznie zdefiniowac.
Jest to podstawowa, z punktu widzenia potrzeby matematycznego modelowania, prze-
waga gier typu planszowego nad makietami, po ktoérych poruszajg si¢ zazwyczaj figurki.
Jednoznacznej definicji podlegaja nie tylko cechy miejsca (pola), ale tez warunki poru-
szania si¢ migedzy polami.

Czas gry jest rowniez podzielony na state interwatly, zwane etapami. Zazwyczaj odpo-
wiadaja one okreslonemu okresowi czasu w §wiecie rzeczywistym. Zasadniczym dylema-
tem, przed ktorym staje tworca gry, jest okreslenie porzadku posunie¢ graczy w etapie.
Dwie podstawowe mozliwosci to posunigcia naprzemienne i symultaniczne. Te drugie
wydaja si¢ intuicyjnie blizsze rzeczywistemu uporzadkowaniu dziatan w §wiecie, jednak
ich zastosowanie przynosi wynik daleki od intuicyjnos$ci, zaktada bowiem mechaniczne
wykonywanie decyzji przy braku jakiejkolwiek mozliwosci reakcji na aktualnie obser-
wowane dziatanie przeciwnika. Dlatego nowoczesne gry planszowe stosuja zazwyczaj
model dziatania naprzemiennego, zblizajacego si¢ jednak do symultanicznosci przez
podzielenie etapu na szereg mniejszych jednostek, naprzemiennych posuni¢¢, w termi-
nologii anglosaskiej zwanych ,,impulsami” (polscy gracze zazwyczaj mowig po prostu
0 ,,posunigciu”), w ktorych gracze moga przeprowadzi¢ zaledwie par¢ albo tylko po
jednej decyzji®.

Zetony, piony, bloczki, czasem nawet figurki (w grach figurkowych toczonych
na planszy) reprezentujag wybranych agentow, ktorych dziatania modelujemy. W grze
wojennej beda to przede wszystkim oddzialy wojskowe, ale tez np. ich dowodcy. Awers
i rewers zetonu lub pomocnicze znaczniki pomagaja zdefiniowaé aktualny stan oddziatu
lub osoby. Odrézni¢ je nalezy od znacznikow, pomagajacych zdefiniowaé zmienne wia-
sciwosci pola na planszy.

32Ph. Sabin, op. cit., s. 6-15.
33 Ibidem., s. 59—63.
34 Ibidem, s. 106.
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Niektore gry wojenne wykorzystuja karty jako pomocniczy, zasadniczy lub wregcz
jedyny staty element gry. Posiadane karty symuluja zakres decyzji, ktore leza w zasiggu
gracza. Czesto jedna karta moze by¢ zagrana na wiele sposobdw, np. posiadajac okre-
$long liczbe ,,punktow akcji”, pozwalajacych poruszy¢ oddziaty gracza, a takze okre-
$lone wydarzenie, zmieniajace w bardziej skomplikowany sposob sytuacje na planszy.
Wydarzenia niezalezne od woli graczy symulowane sa (a przynajmniej powinny byc)
przez karty losowo wyciagane ze wspdlnej talii lub tez karty, ktorych zagranie jest
przymusowe.

Niematerialnym szkieletem gry sg reguty. Cho¢ na og6t oddawane w opisowej formie,
w istocie nadaja matematycznie $cista forme¢ decyzjom graczy i rozstrzyganiu interakcji
migdzy nimi. Typowymi przyktadami sg tu ruch i walka, aczkolwiek gry historyczne
miewajg ambicje oddawania innych wymiaréw rzeczywisto$ci®> (nawet w grach czy-
sto wojennych wchodzi w gre inicjatywa dowodcow, zaopatrzenie i straty pozabojowe).
Matematyka moze tu przybierac albo forme¢ deterministyczng, albo probabilistyczng. Kla-
sycznym sposobem wprowadzenia czynnika prawdopodobienistwa do gry jest rzut kostka,
ale jest nim tez np. losowe rozdawanie kart.

Wszystkie opisane powyzej elementy skladaja si¢ na pewien model, ktéry mozna
opisa¢ matematycznie, a tym samym podda¢ dalszej analizie komputerowej. Nie to jest
jednak celem gry, lecz zaangazowanie do ,,obstugi” modelu dwu lub wigcej graczy, ktorzy
dazy¢ beda do opisywanego przez model ,,zwycigstwa”. Oczywiscie, takze mechanizmy
decyzyjne moga by¢ analizowane matematycznie, mianowicie poprzez teori¢ gier.

Sposdb wpisania ludzkiej decyzyjnosci w dziatanie modelu to kluczowy czynnik,
dzigki ktorym staje si¢ on gra, a nie tylko interaktywng ilustracja. Zaktada si¢, ze gracze
beda dazy¢ do zwycigstwa, cho¢ w grach wieloosobowych osiggalnym celem staje si¢
czesto uniemozliwienie zwycigstwa ktoremukolwiek z pozostatych graczy. Zachowania
graczy moga by¢ tu subtelnie sterowane przez mechanizm gry poprzez odpowiednie
wyznaczenie warunkdéw zwycigstwa, na przyktad poprzez zebranie odpowiedniej ilosci
,,punktow zwycigstwa”. Punkty takie mogg stuzy¢ do oddania pewnych pozaracjonalnych
uwarunkowan, ktorymi podlegali realni aktorzy sceny historycznej, np. poprzez karanie
graczy za niepodejmowanie ofensyw, wymuszonych przez czynniki polityczne®. Jest to
z pewnoscig srodek mniej drastyczny niz prosty nakaz umieszczony w regutach, i stawia
przed graczem dylemat, czy podja¢ ryzyko suboptymalnego dzialania, czy ponie$¢ okre-
§lone koszta jego zaniechania®’.

Pozorng wada gier planszowych jest umozliwienie graczowi pelnego wgladu w sytu-
acje na planszy. Wydaje si¢ to sprzeczne z sentencja Clausewitza, ze trzy czwarte istotnych
informacji jest dla podejmujacego decyzje na wojnie niedostepne®. W grach wojennych

35 Przykladem mogg tu byé cieszgce sic wielkim powodzeniem gry projektowane przez Eda
Beacha, Here I Stand, Hanford CA, GMT Games, 2006 i Virgin Queen, Hanford CA, GMT Games,
2012, symulujace rywalizacj¢ poteg szesnastowiecznej Europy nie tylko na polu militarnym, ale tez
religijnym, polityki dynastycznej i mecenatu kulturowego.

36 Ph. Sabin, op. cit., s. 124. Przyktadem moze tu by¢ gra T.S. Raicer, Grand Illusion. Mirage
of Glory, 1914, Hanford CF, GMT Games, 2004, ktora premiuje graczy nie za realizacj¢ optymalnej
strategii, lecz za wykonanie planow sztabowych, opracowanych przed rozpoczgciem I wojny $wiatowe;.

37 Ph. Sabin, op. cit., s. 122.

38 Trzy czwarte tego, na czym oparte sg dzialania wojenne, pokrywa mgla mniejszej lub wigkszej
niepewnosci” (Von Clausewitz, op. cit, 1.3, s. 46).
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rozgrywanych przez wojskowych czynnik owej ,,mgly wojny” jest markowany przez
grupe ,,arbitrow”, ktérzy jako jedyni maja pelny wglad w sytuacje i udzielaja odpowied-
nich informacji dwu izolowanym grupom graczy. W grach planszowych moze on by¢
oddawany przez maskowanie zetonéw czy nieznajomos¢ kart przeciwnika (a takze kart,
ktére gracz sam otrzyma w przysztych rozdaniach), trzeba jednak pamigtac, ze pod-
stawowg niewiadoma sg zamiary przeciwnika, i czesto sam fakt jego istnienia w petni
rekompensuje brak innych mechanizmoéw tworzenia ,,mgly wojny”3°.

Z problemem ,,mgly wojny” zwigzane jest bardziej podstawowe zagadnienie — miej-
sca, ktore jest przypisywane graczowi w modelowanej rzeczywistosci historyczne;.
Zazwyczaj sami autorzy gier postrzegaja je jako symulacje, w ktorych gracze ,,wchodza”
w role naczelnych dowodcoéw. Mark Herman, tworca modelujacej Wojne Secesyjna gry
For the People®, uwaza, ze gracze wcielajg si¢ tu w role Abrahama Lincolna i Jeffersona
Daviesa czy moze ich gabinetow politycznych*!. Trzeba jednak wyraznie powiedzie¢, ze
ten zamiar spelzt na panewce. Gra nie tylko nie symuluje warunkéw, w ktorych podejmo-
wane byly decyzje (choéby ograniczonego dostepu do informacji), ale pozwala graczom
na podejmowanie takich, ktore z pewnoscia byly poza zasiegiem gabinetéw, na przyktad
poprzez zagranie przez Konfederatow karty fatalnego dowodzenia konkretnego unijnego
generala. Wydaje sig, ze Sabin poczynit w tym miejscu wazkie spostrzezenie — gracz
nikogo nie symuluje, lecz jest elementem wprowadzonym do modelu dla oddania czyn-
nika decyzyjnego, tak jak rzut kostka stuzy do oddania czynnika losowego, a reguty do
oddania czynnika deterministycznego*?. To stanowisko pozwala zrozumie¢, jak jeden
gracz moze podejmowaé korzystne decyzje na roéznych szczeblach wlasnych struktur
dowodzenia, a nawet niekorzystne decyzje zapadajace w obozie przeciwnika. W niekto-
rych grach gracz jest wtornie ograniczony przez zdolno$ci swoich podwtadnych — na
przyktad wlasciwy im wspoétczynnik inicjatywy, okreslajacy koszt przeprowadzenia przez
nich decyzji zgodnych z wola gracza.

,»(ra wojenna” jest zawsze w pelni modelem, moze jednak modelowaé rzeczywistos¢
fantastyczng lub historyczna. Wybor nie jest zerojedynkowy. Tylko niektorzy tworcy roz-
rywkowych gier o historycznym tytule $wiadomie daza do modelowania rzeczywisto$ci
historycznej, a i tu na pierwszym miejscu stawia¢ musza ,,rozrywkowe” cele gry. Jesli
jednak sa prowadzone rzetelnie, badania projektanta ,,gry wojennej” nie ograniczaja si¢
do faktografii. Przeciwnie, medium, jakim jest gra, znacznie silniej niz opracowanie nar-
racyjne wymusza rozpatrzenie relacji migdzy faktami, prawidlowosci statystycznych itd.
Spojrzenie projektanta gry musi by¢ przy tym szersze niz historyka skupiajacego si¢ na
wybranym przez siebie watku dziejow. Musi caly czas zadawac¢ sobie pytanie o mozliwe
wersje wydarzen i poszukiwaé informacji pozwalajacych zasadnie analizowaé kontrfaktu-
alne wersje historii. W przeciwienstwie do tworcy narracji historycznej nie moze, w razie
niepowodzenia, po prostu zrezygnowaé z podania informacji, lecz musi w mozliwie naj-
lepiej uzasadniony sposob ,,0szacowaé” brakujace dane.

39 Ph. Sabin, op. cit., s. 111.

40 M. Herman, For the People. The American Civil War 18611865, Hanford CF, GMT Games,
2006.

41 M. Herman, Card Driven Games, s. 28.

4“2 Ph. Sabin, op. cit., s. 102-103.
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Niestety, spolegliwos¢ wydawnictw rozrywkowych gier planszowych nie sigga tak
daleko, by pozwalaly ich twércom na publikacj¢ aparatu krytycznego na obron¢ swo-
ich badan*?. Ta sytuacja uniemozliwia, niestety, fatwe odréznienie gry, za ktorg stojg
wielomiesigczne studia historyczne, od gry opartej na bardzo powierzchownym prze-
mys$leniu tematu. Podstawowym problemem jest jednak napigcie migdzy dazeniem do
wiernego modelowania rzeczywistosci historycznej a konieczng prostota modelu. Wynika
ona z samej istoty pojecia ,,modelu”, ktory nie jest kopig rzeczywistosci, lecz takim jej
uproszczeniem, by mogla ona zostaé pojeta przez ludzki umyst. Problem w tym, ze o ile
narracja historyczna nie tworzy spojnego modelu i moze sobie pozwoli¢ na bardzo szcze-
gotowe potraktowanie niektorych jego aspektow kosztem innych, o tyle modelowanie
rzeczywistosci przez gre zmusza do daleko idgcych uproszczen wszystkich oddawanych
relacji. Stad tez wobec najbardziej nawet szczegdtowej gry moze si¢ pojawic zarzut, ze
w niedopuszczalny sposob upraszcza ona modelowang rzeczywisto$¢. Jakoscia, ktora
stoi na przeszkodzie rosngcej komplikacji modelu, jest ,,grywalnos¢”. Gra musi by¢
mozliwa do rozegrania w okreslonym, nie powodujacym zmgczenia czasie (cho¢ dla
wytrawnych hobbystow normg jest gra wielogodzinna, a najwytrwalszych nie zniecheca
nawet kilkudniowa), reguty mozliwe do pojgcia przez graczy bez ciaglego zerkania do
instrukcji, rozgrywka winna przebiega¢ wystarczajaco ptynnie by dostarcza¢ graczom
satysfakcji, a tym samym zacheca¢ do maksymalnego wysitku umystowego**. Uwzgled-
niajac te postulaty, tworca gry, mimo Ze jest $wiadomy zlozonosci czynnikéw wptywa-
jacych na przebieg modelowanych wydarzen, musi skupi¢ si¢ na tych paru, ktére w jego
ujeciu odgrywaja najwazniejsza role, pozostate oddajac przez bardzo proste zaleznosci
matematyczne, z reguly statystyczne (rzut kostka) Iub wrecz catkowicie je redukujac
(traktujac jako nieistotne na poziomie, na ktérym jest rozgrywana gra). W istocie, jak
wskazuje Sabin, o skuteczno$ci modelu w badaniach decyduje wielos¢ prob, a wige
prosta gra rozgrywana czgsto bedzie miata przewage nad gra bardziej zlozona, ale roz-
grywang sporadycznie®. Dlatego doradza skupienie sic modelu na jednej plaszczyznie,
wielopoziomowos¢ rzeczywistosci oddajac przez wielosé gier — sam dla zjawiska wojny
w starozytnosci opracowal az pie¢ przykltadowych gier schodzacych na coraz nizszy
poziom szczegdtowosci, od przekrojowej walki o dominacje w $wiecie antycznym, po
indywidualne starcie wojownikow*®,

Proces powstawania gry wojennej jest dlugotrwaly. Sporzadzony przez autora model
poddawany jest wielokrotnym testom, majgcym na celu, w przypadku gier historycznych,

43 Jak mogiby on wygladaé, pokazuje praca Sabina dotyczgca jednego tylko z wymySlonych przezen
systemow bardzo prostego modelowania w formie gier bitew ladowych $§wiata starozytnego — liczy
ona 250 stron, z ktérych mniej wigcej 40 % poswigcone jest drodze od analizy zrédet do zbudowania
modelu, a pozostata cze¢$¢ omawia jego aplikacje do poszczegodlnych 30 bitew (Ph. Sabin, Lost Battles.
Reconstructing the Great Clashes of the Ancient World, London—-New York 2009).

44 Osoby, ktore pierwszy raz stykaja si¢ ze Swiatem wojennych gier planszowych mogg by¢ zdu-
mione faktem, jak dalece tworcy gier gotowi sa odejs¢ od wymagan ,,grywalnos$ci” na rzecz historycz-
nego realizmu. By¢ moze er¢ monumentalnych gier, ktorych nawet projektanci nigdy nie zdotali rozegraé
w catosci (skrajnym przyktadem jest R.H. B e r g, The Campaign for North Africa, New York, Simulation
Publications Incorporated, 1979), mamy juz za soba, jednak wcigz za umiarkowanie wymagajace uchodza
gry, ktore mozna rozegra¢ w sze$¢ godzin, a instrukcja nie przekracza 20 stron.

45 Ph. Sabin, Simulating War, op. cit., s. 30.

46 Ibidem, s. 135-137.
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nie tylko wypracowanie balansu i osiggni¢cie zadawalajacej ,,grywalnosci”, ale takze
sprawdzenie, w jakim stopniu historyczny przebieg wydarzen jest mozliwy do powto-
rzenia przy podejmowaniu historycznych decyzji. Pewnym paradoksem nawet bardzo
udanych gier wojennych jest fakt, Ze proces ten nie konczy si¢ z chwilg publikacji, tworca
pozostaje w kontakcie ze srodowiskiem graczy, ktorzy zadaja mu pytania, wskazujac na
przyktad na luki w zasadach czy niedoskonato$ci w modelowaniu rzeczywistosci histo-
rycznej, czasem wrecz zmuszajg oni autora do przygotowania nowej wersji regut?’. Jak
zobaczymy, testowanie i dyskusja maja rowniez dla badawczych zastosowan modelu
podstawowe znaczenie.

BADAWCZE KORZYSCI Z BUDOWY ,,MODELI SYMULACYJNYCH”

Philip Sabin dzieli korzysci, ktore konstruowanie ,,modeli symulacyjnych” moze
przynie$¢ historii, na ,.edukacyjne” i ,,badawcze”. Je$li chodzi o te pierwsze*3, sprawa nie
wydaje si¢ kontrowersyjna. Zastosowanie gier i symulacji w procesie dydaktycznym juz
dawno przestalo by¢ nowinka. ,,Gry wojenne” nie naleza co prawda do mediow latwych
do wykorzystania w tej roli, ze wzgledu na swe wymagania czasowe i intelektualne.
Jednak ich korzysci widoczne sg jak na dloni: przekazywanie w bardzo przystepny spo-
sob zakres wiedzy porownywalnej z ta dostarczang przez popularyzatorskie opracowania
ksigzkowe, zmuszanie do wlasnych przemyslen na temat relacji miedzy faktami i eks-
perymentow z historig kontrfaktualng, nie moéwiac juz o inspiracji do poszukiwania dal-
szych informacji na okreslony temat. Akademickie do§wiadczenia Sabina jednoznacznie
pokazuja, jak korzystnie studia nad grami oddziatuja na ostateczny efekt pracy studentow.
Oczywiscie, mozna zada¢ pytanie, czy w realiach polskich uczelni bylyby one mozliwe
do zastosowania, jest to jednak zupeie osobna kwestia.

Tym, co najbardziej fascynujace i zarazem najbardziej kontrowersyjne jest postu-
lat wykorzystania ,,gier symulacyjnych” w badaniach historycznych. Sabin podaje tu
sze$¢ wazkich argumentéw przemawiajacych na korzys¢ jego pomystu. Cztery pierwsze
w rozny sposob wskazuja na fakt, ze budowanie gry modelujacej rzeczywistos¢ moze
stanowi¢ nowg jako$¢ w uporzagdkowaniu wyniku badan historycznych*. Dwa ostatnie
pokazuja, jak czynno$¢ ta moze by¢ elementem samych badan, powigkszajac naszg wie-
dze o przesztosci®.

Rozwazmy pierwsza kwesti¢. W poprzednim podrozdziale roztozylismy ,,gr¢ wojenng”
na czgsci sktadowe. Widzimy, ze jest w nim miejsce dla faktow, ,,twardych danych”,
reprezentowanych przez jednoznaczne zdefiniowanie przestrzeni i czasu, agentow, wyda-
rzen. Reguly gry definiujg z kolei relacje migedzy faktami, wyznaczajac zarowno regu-
larno$ci deterministyczne, jak i probabilistyczne. Przy ich pomocy mozemy wigc oddaé
dzialanie czynnikdéw konieczno$ci i przypadku w historii. Gracze wprowadzaja wreszcie
do modelu czynnik decyzyjny, modelujac role ludzkiej woli w dziejach. Wszystkie te

47 Ibidem, s. 128-130.

¥ Por. P. Perla, op. cit, s. 9, . Rohrbaugh, Class Warfare. Simulation Games and Learning,
»~Against the Odds” 21 (2008), s. 31-33, Ph. Sabin, op. cit., s. 41-42.

49 Ph. Sabin, op. cit., s. 59-62.

50 Ibidem, s. 62—63.
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czynniki muszg by¢ z sobg powigzane w zamknigty, wewnetrznie spdjny system — testy
predzej czy pozniej bezlitosnie obnaza jego luki.

Jak wykazal dydaktyczny eksperyment Sabina, budowa takiego systemu moze sama
w sobie by¢ procesem badawczym?!. W istocie, takze opisujgc histori¢ poprzez tekst
narracyjny modelujemy w pewien sposob rzeczywistos¢. Model w postaci gry ma jed-
nak te przewagg, ze, nie znoszac luk, wymaga od tworcy o wiele wigkszej dyscypliny.
Konieczno$¢ stawiania hipotez w miejscu, gdzie zrodta nie dostarczaja nam jednoznacz-
nej odpowiedzi, moze by¢ na pierwszy rzut oka uznana za watpliwe bltogostawienstwo,
ale trzeba tez powiedzie¢, ze model sam w sobie jest poniekad narzedziem sprawdzania
takich hipotez, wymuszajac logiczng spdjnos¢ zaktadanych faktow z catoscia. Narzuca
mysleniu historyka dyscypling, ktorej nawet najlepsze opracowania sg jakze czesto pozba-
wione. Uniemozliwia pomijanie pytan, ktére w opracowaniach ksigzkowych pozostaja
zrgeznie usunigte na margines przez stylistyczne zdolnos$ci autora. Wreszcie, wysuwa
na plan pierwszy relacje miedzy wydarzeniami, ktore jakze tatwo zastapi¢ podej$ciem
czysto opisowym. Jest przy tym pozbawiony ideologicznego bagazu, ktory kaze bardziej
nowoczesnym nurtom historiografii wynajdywac¢ coraz to nowe, modne kategorie dla
opisu rzeczywistosci historycznej, bez realnego sprawdzenia, jakie sg konsekwencje ich
przyjecia poza opisywanym przy ich pomocy wycinkiem dziejow.

Wszystkie wymienione korzy$ci mozna jednak uzna¢ za niewystarczajace dla uspra-
wiedliwienia uzycia ,,gier symulacyjnych” w badaniach historycznych. Odpowiednio
uwazny, analityczny umyst, mégtby bowiem dojs¢ do podobnych rezultatow bez postugi-
wania si¢ protezg w postaci gry. Sama w sobie gra nie wydaje si¢ poszerza¢ naszej wiedzy
o modelowanej przez nig rzeczywistosci. Analityczne badanie modelu moze doprowadzié¢
jedynie do glebszego poznania samego modelu, zalozen poczynionych przez tworce.
Gra, podobnie jak np. model komputerowy, moze postuzy¢ do sprawdzenia logicznej
spojnosci tych zatozend?, proba dowiedzenia w ten sposob ich prawdziwosci zamykataby
nas jednak w blednym kole. Oczywiscie, w przypadku modelu, ktory jest gra, mamy do
czynienia ze zmienng w postaci decyzji graczy. Niewatpliwie tez dopiero rozgrywka,
a takze analityczne poréwnanie rezultatdéw wielu rozgrywek, jest wlasciwym sposobem
jego wykorzystania. Jak jednak poréwnanie masy ,,alternatywnych” przebiegéw historii
moze si¢ przystuzy¢ naszej wiedzy?

Dwa ostatnie argumenty Sabina wskazuja na przydatno$¢ gry w wyznaczeniu ,,spek-
trum mozliwos$ci” rozwoju wydarzen w przesztosci i w dostarczaniu doswiadczen dla
konstruowania modeli skierowanych na wydarzenia przyszte, sluzace przewidywaniu
tego, co dopiero nastapi i podejmowaniu wlasciwych decyzji. Zauwazmy, ze w obu tych
wypadkach przedmiotem wiedzy nie jest rzeczywisto$¢, lecz mozliwosé. Cho¢ ambicja
,»gry symulacyjnej” jest modelowanie rzeczywistosci, kazda rozgrywka jest odmienng
realizacja ukrytych w modelu mozliwosci, alternatywnym ,,scenariuszem wydarzen”.
Refleksja graczy w toczonych po zakonczeniu gry dyskusjach (dyskusje takie wyrdoz-

SLPh, Sabin, op. cit., s. 43.

22 Ph.E. Tetlock, A. Belkin, Counterfactual Thought Experiments in World Politics: Logical,
Methodological and Psychological Perspectives, w: Ph.E. Tetlock, A. Belkin (eds.), Counterfactual
Thought Experiments in World Politics: Logical, Methodological and Psychological Perspectives, Princ-
eton 1996, s. 12—-13.
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niajg ,,wargaming” spo$rod innego rodzaju gier>?) dotyczy przede wszystkim wptywu
podjetych decyzji i czynnika losowego na przebieg rozgrywki.

Sabin przyrownuje gry do narzedzi pozwalajacych, choéby w niedoskonaty sposob,
przewidywa¢ pogode®*. Metafora ta rodzi jednak zasadnicze pytanie — po co nam pro-
gnozy pogody dotyczace przesziosci? Gry moga by¢ przydatne dla generatéw jako spo-
sob przygotowania ich do przysztej wojny, dla menedzeréw jako sposob przygotowania
do podejmowanych w przysztosci decyzji, ale czy wypracowana na ich gruncie wiedza
dotyczaca przesztosci mozliwej jest w czymkolwiek przydatna komus, kto zna t¢ realng?
W odpowiedzi mozna najpierw podnies¢ wartos¢ modelu do przewidywania pogody
przesztej dla lepszego konstruowania modelu do prognozowania przysztosci. Jego prze-
waga jest mozliwos¢ skorygowania btedow w konstrukceji dzigki znajomosci rzeczywi-
stego przebiegu wydarzen. W przypadku gier wojennych dotyczacych przesztosci role
te docenili amerykanscy wojskowi, oddajac doswiadczonym projektantom owych histo-
rycznych, rozrywkowych gier zadanie skonstruowania innych, symulujacych konflikty
przyszte.

Jaka warto$¢ moze mie¢ jednak refleksja nad ,,historig mozliwa” dla historyka? Deter-
ministycznie nastawione kierunki historiografii z lepiej lub gorzej skrywang wrogoscia
odnoszg si¢ do takich rozwazan jako wyrazu przypisywania istotnej roli w wydarzeniach
ludzkiej woli>. Refleksja kontrfaktualna w historii sama zresztg niejednokrotnie si¢ kom-
promituje, wyrzekajac si¢ nawet pozorow Scistosci i zamieniajac rzeczowe ,,Co by byto
gdyby?” w nostalgiczne ,,Gdyby tylko...”. Z drugiej strony odmawianie postawie kontr-
faktualnej naukowosci jest catkowitym nieporozumieniem. Kazde pytanie o przyczyne
jest w swej istocie pytaniem kontrfaktualnym (co by si¢ stato, gdyby usuna¢, ostabi¢ lub
wzmocni¢ dany czynnik)37 i fakt ten jest rozpoznawany jako oczywisty zarOwno przez
nauki przyrodnicze, jak i spoteczne. Bez kontrfaktualnego eksperymentu myslowego
nie sposob odrozni¢ zwiazku przyczynowego od zwyktej koincydencji’®. Rezygnacja
z kontrfaktualizmu prowadzitaby do historii czysto deskryptywnej, wypranej z ambicji
rozumienia opisywanej rzeczywisto$ci®®. Zgoda nan, przeciwnie, przybliza histori¢ do
operujgcych eksperymentem nauk $cistych®0.

Trzeba odrozni¢ metody kontrfaktualne stuzgce weryfikacji hipotez od metod wyzna-
czania ,,spektrum mozliwo$ci”®!. Te pierwsze polegajg na my$lowej manipulacji okre$lo-

3P Perla, op. cit., s. 167.

54 Ph. Sabin, op. cit., s. 63.

3 J. Black, What if? Counterfactualism and the Problem of History, London 2008, s. 5-10,
40—41. Zarzuty wobec kontrfaktualizmu w historii referuje A. Demandt, Historia niebyla. Co by
bylo, gdyby...?, przet. M. Skalska, Warszawa 1999, s. 11-16.

36 J. Black, op. cit., s. 5. Aleksander Demandt, przytaczajac szereg kontrfaktualnych scenariuszy
dziejow skonstruowanych przez ,,wielkie nazwiska” w historii, sam niechcacy dostarcza przyktadéw
najdzikszych fantazji, ktorg jedyna wartoscia jest odstonigcie tgsknot i ideologicznych uprzedzen autorow
(A. Demandt, op. cit., s. 83—128).

STPhE. Tetlock, A. Belkin, op. cit, s. 3-4, A. Demandt, op. cit., s. 18, 23-27,J. Black,
op. cit., s. 16.

% G.King, RO.Keohane, S. Verba, Designing Social Inquiry, Princeton 1994, s. 75-114.

% A.Demandt, op. cit., s. 48.

0 J Black, op. cit, s. 31.

61 W zawitej klasyfikacji Tetlocka-Belkina odpowiadatoby to podziatowi na kontrfaktualizm nomo-
tetyczny i idiograficzny (Ph.E. Tetlock, A. Belkin, op. cit., s. 6-10).
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nym czynnikiem w catkowitej abstrakcji od kategorii ,,mozliwosci”. W wybitnej, cho¢
kontrowersyjnej pracy Robert Fogel, laureat nagrody Nobla w ekonomii, zdotal oszaco-
wac wplyw kolei na rozwdj gospodarki amerykanskiej poprzez hipotetyczne wyelimino-
wanie tego czynnika, przy catkowitej oboje¢tnosci wobec pytania, czy rzeczywiscie koleje
mogty w Stanach Zjednoczonych nie powstac®?. Drugim rodzajem kontrfaktualizmu jest
proba odpowiedzi na pytanie, co bytlo mozliwe. Oczywiscie, kontrowersyjne jest tu prze-
niesienie kategorii mozliwosci w przeszto§¢. Mozna argumentowac, ze wobec zasztego
faktu nie istnieja mozliwosci mniej lub bardziej prawdopodobne, wszystkie sa réwnie
nieprawdziwe®3. Zauwazmy jednak, ze podobny jest status mozliwosci przysztych wobec
faktu przyszlego — roznica lezy wylacznie w przypadkowej pozycji obserwatora w cza-
sie. Juz Augustyn pokazal jednak, zZe istnienie obserwatora zewnetrznego wobec czasu,
dla ktérego wszystkie fakty sa rownie realne, nie przekresla wolnosci podejmowanych
w czasie decyzji®, a wiec i sensownosci rozwazania ich mozliwych skutkow.

Wyznaczenie obiektywnego ,,spektrum mozliwoséci” nie ma na celu budowy ,,$wia-
tow alternatywnych”, lecz analize realnej sytuacji decyzyjnej%. Zasadniczg domeng ,,gier
symulacyjnych” jest wlasnie ten rodzaj kontrfaktualizmu®, cho¢ oczywiscie mogg tez
one sta¢ si¢ narzedziem do sprawdzania hipotez.

W istocie, w obu wypadkach brak wtasciwego narzgdzia byt, jak dotad, podstawowa
przeszkoda w snuciu powaznej refleksji kontrfaktualnej na polu historii. Historycy mogli
wskazywa¢ na pomocne i dyscyplinujace narzedzia mySlowe dla spekulacji®’, jednak
zdecydowanie zbyt wiele zalezato od arbitralnej decyzji badacza, w ktorym kierunku
poprowadzi¢ swoje fantazje. Nie istniat tez zaden sposob skontrolowania spojnosci
powstalej na ich gruncie alternatywnej wizji wydarzen. W tej roli ,,gry symulacyjne”
moga okazac¢ si¢ trudne do zastapienia, o ile, rzecz jasna, przy ich konstruowaniu zostang
uwzglednione postulaty stawiane ,kontrfaktualnemu eksperymentowi myslowemu 3,
Spektrum ,,przesztosci alternatywnych” zostaje przez gr¢ ograniczone do tych mozli-
wych w ramach modelu, ktdry, jak pamigtamy, ma ambicje jak najpetniejszego oddania

02 R. Fogel, Railroads and American Economic Growth: Essays in Econometric History, Baltimore
1964.

63 Takie sg zapewne metafizyczne fundamenty zdania, ze wszystkie rozwazania kontrfaktualne ,,s3
jednakowo absurdalne, gdyz sg jednakowo hipotetyczne” (D.H. Fisher, Historians’ Fallacies: Toward
a Logic of Historical Thought, New York 1970, s. 19).

4 Augustyn, De Libero Arbitro 111.18. Augustyiska nauka o predestynacji nie miata korzeni
w koncepcji pozaczasowosci Boga, lecz (w aspekcie teologicznym) w koncepcji Laski i (w aspekcie
filozoficznym) w koncepcji Bozej wszechmocy.

% A.Demandt, op. cit., s. 20-23.

% Ph. Sabin, op. cit., s. 55-56. Jeremy Black, czotowy teoretyk kontrfaktualizmu, jest w pemni
swiadomy tej roli ,,gier wojennych”, niestety, poswigca tylko trzy akapity zjawisku znanemu mu jedynie
z okresu mlodosci (Black, op. cit.,. s. 23-24).

67 Ph.E. Tetlock,A. Belkin, op. cit.,s. 1631, A. Demandt, op. cit., s. 50-81, RN.Lebow,
What'’s So Different about a Couterfactual?, ,,World Politics” 52/4 (2000), s. 550-585.

%8 Sposrod postulatow stawianych przez Tetlocka i Belkina najbardziej wazkie i mozliwe do zasto-
sowania wydaje si¢ tu uzgodnienie refleksji z dobrze zbadanymi statystycznymi prawidlowosciami
i ugruntowanymi teoriami naukowymi oraz oczywiscie oparcie na znanych historycznych faktach
(Ph.E. Tetlock, A. Belkin, op. cit., s. 23-30). Trzy dalsze postulaty (mozliwo$¢ obserwacji skutkow
zmiany jednego czynnika, logiczna sp6jnos¢, mozliwos¢ rzutowania wnioskéw na podobne przypadki,
ibidem, s. 19-23, 30-31) wydaja si¢ przez wilasciwie skonstruowang gre spetnione w sposob oczywisty.
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naszej wiedzy na temat rzeczywistych warunkéw podejmowania decyzji. O ile moze by¢
przedmiotem sporu, czy dyscyplina, ktora narzuca gra, jest przydatna w opisie faktycznie
zasztych wydarzen, o tyle w opisie wydarzen, ktére mogly zajs$¢, trudno ja czymkol-
wiek zastgpi¢. Wielokrotnie rozegrana ,,gra symulacyjna” moze nam wskaza¢ spektrum
mozliwych, mniej lub bardziej prawdopodobnych scenariuszy wydarzen i wyznaczy¢
w nim miejsce realnego ich przebiegu, tym samym szacujac wagge rzeczywiscie podjetych
decyzji.

W przeciwienstwie do kontrfaktualnych eksperymentow myslowych trafnosé ,,gry
symulacyjnej” moze zosta¢ zweryfikowana, i to wlasnie jest jej przewaga. Warto tu przy-
toczy¢ konkretny przyktad. Philip Sabin skonstruowat ,,model symulacyjny” starozytnej
bitwy ladowej, w ktérym jeden ze scenariuszy oddaje bitwe pod Kannami. W scenariu-
szu tym zalozyl, ze inicjatywa dowddcow, wyrazana przez liczbe wydawanych w jed-
nym posuni¢ciu rozkazow, jest znacznie wyzsza po stronie kartaginskiej niz rzymskie;j.
Wprowadzenie do mechanizmu tej danej okazato si¢ sktania¢ Rzymian do taktyki, ktora
historycznie doprowadzita do klgski — proby rozbicia atakiem masy piechoty kartagin-
skiego centrum. Kazda inna decyzja podjeta przez rzymskiego gracza okazuje si¢, przy
tych zatozeniach, jeszcze bardziej narazaé jego armi¢ na kleske®®. Czy wyjasnienie to
moze by¢ przyjete przez historykow wojskowosci starozytnej? Zapewne nie wszystkich.
Ale w przypadku eksperymentu Sabina sa oni w stanie wskazaé, jakie btgedy popenit
on w konstrukcji modelu (konstrukceji, ktorej zasady wyjasnia na 250 stronach swego
dzieta Lost Battles). A tym samym kontrfaktualne spekulacje brytyjskiego historyka staja
si¢ weryfikowalne, a wigc spetniajg warunek stawiany przez Karla Poppera naukowej
teorii’?.

Jako narzedzie kontrfaktualnego eksperymentu ,,gra symulacyjna” ma jeszcze jeden,
niebagatelny walor — jest modelem opisywalnym matematycznie’!. Tym samym eks-
perymenty prowadzone przy pomocy tego narzedzia zblizaja histori¢ do nauk przyrod-
niczych. Przypomnijmy, jak zasadnicza role w przejsciu biologii od nauki opisowej do
Scistej odegrata mozliwo$¢ matematycznego opisu procesdw biologicznych’?! Oczywi-
$cie, mozna apodyktycznie argumentowaé, ze matematyczny opis warunkow ludzkich
decyzji jest niemozliwy z samej istoty i ré6znica w stosunku do $wiata przyrody jest tu
nieprzekraczalna. Na pewno nie jest przypadkiem, ze gry symulacyjne sprawdzily si¢
w dziedzinie, w ktorej wybory sa stosunkowo proste — znakomita wickszo$§¢ generalow
dazy jednak do tak czy inaczej okreslonego zwycigstwa. Ukazanie rywalizacji na polu
religijnym wymagatoby na pewno bardziej subtelnych mechanizmow.

Oczywiscie, trzeba pamigtaé, ze ,,gra symulacyjna” nie odpowiada na dowolne pyta-
nia, a w przypadku tych, na ktére odpowiada, odpowiedzi sa obarczone mniejszym lub
wigkszym ryzykiem btedu. Jesli wrocimy do metafory prognoz pogody, to Sabin stusznie
przypomina, Ze s one tym bardziej pewne, im mniej odleglego czasu dotycza. Odlegtosé
jest tu nie tylko czasowa — arbitralne narzucone modelowi zatoZenia tym mniej obcia-

% Ph. Sabin, op. cit., s. 78-79.

70 K.R.Popper, The Logic of Scientific Discovery, New York 1968, s. 252.

71'C. von Clausewitz protestowal przeciw ,,matematycznemu” ujmowaniu wojny, zwracajac
uwage na rol¢ przypadku i decyzji ludzkich (C. von Clausewitz, op. cit., 1.21, s. 27) — nie przewi-
dzial, ze oba te czynniki takze moga by¢ opisane matematycznie.

2 H. Fiiller, Das Bild der modernen Biologie, Leipzig—Jena-Berlin 1981, s. 17.
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zaja wyniki gry, im mniej wynikajacy z niej alternatywny przebieg zdarzen odbiega od
rzeczywistego”3. Trzeba wreszcie powtdrzy¢, ze szczegoly owej ,,alternatywnej historii”
sa tylko o tyle interesujace dla badacza, o ile pomagaja mu zrozumie¢ wage rzeczywiscie
podjetych decyzji.

PRZYSZEOSC ,,GIER SYMULACYIJNYCH”

Obserwujac z niepokojem tendencj¢ do rosnacej komplikacji gier wojennych w roku
1977 amerykanski hobbysta zarysowal satyryczny obraz ,,Ostatecznej gry wojennej”,
w ktorej kazdy zotnierz Il wojny $wiatowej zostanie oddany przez osobny zeton’*. Na
szczescie, rynek wydawniczy wymusil na projektantach gier umiar, jesli chodzi o rosnaca
komplikacje i rozmiary (a takze ceng), i cho¢ najpopularniejsze dzi$ tytuly przerazaé
mogg laika czasem trwania i zlozonos$cia regut, wysitki projektantow ida raczej w kie-
runku coraz trafniejszego upraszczania modelowanej rzeczywistosci.

Bo tez, jak wskazatl Sabin, nie ilo§¢ informacji przesadza o powodzeniu modelu.
W istocie mozna mu postawi¢ podobne wymaganie co ksigzce — musi by¢ mozliwy
do pojecia dla uzytkownika. Mozna dyskutowaé, czy modele oferowane przez brytyj-
skiego badacza sg optymalne, jesli chodzi o ztozono$¢”. Trudno jednak nie podzielaé
jego niepokoju, gdy pisze o monumentalnym projekcie uniwersytetu w Birmingham.
Zespot historykow i informatykow pracuje tam nad komputerowym modelem fatalnej
dla dziejéw Bizancjum kampanii cesarza Romana Diogenesa w roku 1071, zaktadajac
zdefiniowanie z osobna kazdego, pojedynczego zolierza i mozliwo$¢ $ledzenia jego
zachowan’®. Skgpe informacje, udzielane przez Uniwersytet, nie pozwalajg jednoznacz-
nie oceni¢ sensownosci poznawczej projektu, zakladajacego zaangazowanie ogromnych
$rodkéw finansowych i mocy obliczeniowych. W przeciwienstwie do takich monumen-
talnych komputerowych ilustracji papierowe gry Sabina moga si¢ wydawaé metoda
$miesznie archaiczna, a jednak nietrudno zauwazy¢, ze majg one jedna, juz na pierw-
szy rzut oka widoczng przewage — nie zastepuja elementu decyzyjnego matematyczng
kalkulacja.

Rola techniki komputerowej w rozwoju ,,wargamingu” jest niewatpliwie godna uwagi.
Watpliwag zastugg komputeréw jest ,,zdemokratyzowanie” rynku gier wojennych, ktory
odbyt si¢ kosztem drastycznego obnizenia ich warto§ci poznawczej i wymagan intelek-
tualnych. Cho¢ w latach dziewigédziesigtych powstal szereg udanych komputerowych
»gier wojennych”, to ostatecznie rynek zalany zostal przez, ,,symulatory walki”, ktore
— jak z punktu widzenia wojskowego wskazuje Sabin — na og6! w najmniejszym stop-
niu nie symuluja dylematéw pola walki, a jedynie zachgcajg do widowiskowej zabawy
w rzez’’. Innymi grzechami tworcéw komputerowych gier wojennych sg jednostronne

B Ph. Sabin, op. cit., s. 63.

74 C. Starks, The Ultimate Wargame, ,,The General” 13/6 (1979), s. 23-25.

75 Tym bardziej, ze parametrem istotnym w jej wyznaczaniu byt parametr pozanaukowy — gra miata
mie¢ odpowiedni czas trwania, by mozna ja bylo rozegra¢ w ciagu trwajacej 150 minut akademickiej
lekcji (Ph. Sabin, op. cit., s. 42).

76Ph. Sabin, op. cit., s. 135. Projekt zainicjowany przez Vince Gaffneya i Johna Haldona nosi
nazwe¢ MWGrid: Medieval Warfare on the Grid (http://www.cs.bham.ac.uk/research/projects/mwgrid/,
dostep: 26.07.2012).

77Ph. Sabin, op. cit., s. 23-24.
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skupienie si¢ na fantastycznych mozliwosciach animacji komputerowej, a w najlepszych
nawet grach dazenie do odebrania graczowi wgladu w istote regut potaczone z zasypywa-
niem go setkami niepotrzebnych szczeg6tow. Tendencja do ukrywania informacji, w imie
oddania wspomnianego wyzej czynnika ,,mgly wojny” moze by¢ na pierwszy rzut oka
korzystna, jednak pozbawia uzytkownika petniejszego wgladu w aktualny stan modelu
— niezbednego dla zachowania przezen wartosci poznawczej. Wreszcie, bardzo pozor-
nym blogostawienstwem jest zastgpowanie jednego z graczy programem komputerowym.
Moze si¢ to sprawdza¢ w przypadku prostej i pozbawionej wymiaru psychologicznego
ery, jaka sg szachy, jednak w grze wojennej, w ktorej ogromng role spetniajg takie czyn-
niki jak wyobraznia, zdolnos¢ przewidywania, blef i kontrblef, emocje i zdolno$¢ oddzia-
tywania na nie, program komputerowy okazuje si¢ bezradny’s.

Komputer niewatpliwie usprawnit mozliwosci projektowania gier wojennych — cho-
dzi tu nie tylko o samo projektowanie materialnych elementow, ale tez gromadzenie
i analize danych, zwlaszcza za§ wykorzystanie mocy obliczeniowych komputera dla osza-
cowania matematycznych regularnosci, ktére chcemy wprowadzi¢ do modelu. Kompu-
ter usprawnia rowniez proces komunikacji miedzy graczami, a takze graczy z tworca,
a nawet umozliwia wirtualne rozgrywki na odlegto$¢ poprzez takie moduly jak Vassal
czy Cyberboard”. Natomiast dalszy krok, jakim jest przemiana gry klasycznej w kom-
puterowa, niesie z soba powazne zagrozenia. Pomiedzy tworce a model wchodzi osoba
trzecia — programista-informatyk, ktory dokonuje ,,przektadu” modelu na swoj jezyk.
Tym samym jednak nastepuje utrata kontaktu zarowno samego tworcey, jak i przysztych
graczy, ze sposobem dziatania modelu®). A przeciez, jak juz powiedziano wyzej, gra
symulacyjna nie jest nigdy gotowym produktem, proces jej testowania nie ma logicznego
zakonczenia, a jednoczes$nie sam musi by¢ rozumiany jako wlasciwy proces poznawczy.
Niewatpliwie, technika komputerowa umozliwia budowg bardziej subtelnych modeli,
oddajacych $cislej wywazone relacje matematyczne, umozliwiajace symultaniczne ruchy
oddziatow, bardziej wyszukane techniki blefu i ukrywania informacji — to wszystko
jednak nie moze si¢ odby¢ kosztem przejrzystosci modelu. Jesli, wbrew wymaganiom
masowego odbiorcy, pojawia si¢ na rynku gry komputerowe spetniajace warunki ,,gry
symulacyjnej” w stopniu zblizonym do wspotczesnych gier planszowych, beda to gry
zaprojektowane przez programistow o ogromnym zrozumieniu nie tylko dla historii, ale
i dla procesu tworzenia planszowych gier wojennych.

Prawdopodobnie takze wdowczas symulacyjne ,,gry wojenne” pozostang niszowsg
formg rozrywki dla waskiego grona ,,przeedukowanych”. W badaniach nad amerykan-
skim §rodowiskiem mito$nikow tego hobby stwierdzono, ze ponad polowa z nich ma za
sobg co najmniej 16 lat edukacji®!. Opinia przecietnego zjadacza chleba na ten temat jest

78 Prawdg jest, ze gracze czesto rozgrywaja gry ,.sami ze sobg” — firmy produkujgce gry okreslaja
dla nich nawet wspotczynnik solitare suitability (Ph. Sabin, op. cit., s. 20-21, 114-115), ale i w takim
wypadku w roli przeciwnika stawiaja wlasng wyobraznig, a nie pozbawiony wyobrazni program.

Ph. Sabin, op. cit., s. 275-280.

80 Jbidem, s. 26. Wszystkie te mankamenty komputerowych gier wojennych przyczynily si¢
do tego, ze wbrew przewidywaniom, nie wyparly one swych klasycznych poprzednikéw z rynku
(Ph. Sabin, Computers and the Strangely Prolonged Demise of Board Wargaming, ,Battles” 6 [2011],
s. 87-88).

81 JJF. Dunnigan, The Complete Wargames Handbook: How to Play, Design and Find Them, New
York 1992, s. 87-88.
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i zapewne pozostanie skrajnie odmienna. Pojecie ,,gry” dla osoby, ktéra z podobnymi
wizualnie formami rozrywki rozstata si¢ w przedszkolu, sugeruje cofniecie si¢ graczy
w rozwoju intelektualnym i emocjonalnym do poziomu dziecinstwa. Pojecie ,,gry wojen-
nej” sugeruje, co gorsza, przeksztalcanie w rozrywke niezliczonych cierpien, ktdre niesie
wojnad?. Jedli ,,gry wojenne” nie padty dotad ofiarg kampanii politycznej poprawnosci,
wynika to zapewne z ich zbyt skromnego znaczenia, a nie ze §wiadomosci, ze w prze-
ciwienstwie do beletrystyki wojennej czy filmu sg medium catkowicie niepodatnym na
pokuse epatowania okrucienstwem jako forma rozrywki i niezdatnym do przekazywania
ideologicznych tresci®3. Wszystko to w wigkszym jeszcze stopniu niz Standéw Zjedno-
czonych dotyczy Europy, w ktorej historyczne ,,gry wojenne” pozostaja egzotycznym
produktem zza Oceanu, niedostgpnym nawet w specjalistycznych sklepach badz w naj-
lepszym razie ukrytym za stosami gier familijnych lub symulacji rozgrywanych w $wiecie
fantasy34.

Opinia akademickiego historyka, ktory nie zetknat si¢ blizej z owym rzadkim hobby,
nie moze by¢ odmienna. Nawet gracze, bedacy zarazem historykami, podejda zapewne
do moich rozwazan z duza rezerwa. Z tatwoscia wskaza na te elementy znanych im gier
historycznych, ktére btednie modeluja albo wrecz Swiadomie znieksztatcajg historyczng
rzeczywistos¢. Ale tez nigdzie w tym artykule nie napisatem, Ze istnicjace gry, bedace
w najlepszym razie wynikiem kompromisu migdzy naukowymi ambicjami a potrzeba
rozrywki, sg wlasciwym modelem dla przeprowadzenia historycznych badan, a tym bar-
dziej modelem pod kazdym wzgledem idealnym. Sg raczej kopalnia pomystow, z ktorej
czerpa¢ moze konstruktor naukowego modelu. Jesli kiedykolwiek dojdzie do publikacji
gry, bedacej narzgdziem skonstruowanym specjalnie dla badan historycznych, nie bedzie
ona z pewnoscig identyczna z produktami przemystu rozrywkowego. Pozostanie jednak
dajaca satysfakcje gra, bo tylko taka moze wymusié¢ dlugotrwala uwage i maksymalne
zaangazowanie eksperymentujacych®.

Summary

Many commentators have observed a resemblance between the phenomena of “war” and “game.” As Philip
Sabin argues in his book Simulating War. Studying Conflicts through Simulation Games, modern wargames not
only feature considerable amounts of historical data but also arrange them into interactive models designed
to reflect historical processes in a simplified manner. The present article attempts to elaborate on Sabin’s
observations indicating how various aspects of those processes are represented by particular elements of games,
including the players who are an indispensable part of each game. Such interactive models can be used in
education as well as for the purpose of historical research, complementing the discourse with simpler, but at the

82 Ph. Sabin, Simulating War, op. cit., s. XIX.

83 Ph. Sabin, Playing at War, s. 214-216, Ph. Sabin, Simulating War, op. cit., s. 162—-163. O kurio-
zalnych zarzutach podnoszonych pod adresem zblizonych hobby pisal na gruncie polskim M. Chlipata,
Wargaming i rekonstrukcja historyczna w polskich realiach, artykut ztozony do druku w czasopi$mie
Zabawy i Zabawki”.

84 Nie sugeruje tu nieobecnosci, takze na rynku polskim, produktéow rodzimych firm ,,wargamingo-
wych” (wymieni¢ warto chocby Taktyke i Strategie, Leonardo i Los Diablos Polacos) czy thumaczen
wybranych tytutéw zachodnich, jednak mozliwo$¢ zetknigcia si¢ z tymi produktami przez osobe nie
nalezacg do Srodowiska hobbystow jest minimalna.

85 P Perla, op. cit., s. 8.
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same time more holistic and mathematically strict, historical accounts and providing a tool that would impose
some discipline on counter-factual speculation. However, such models should be developed on the pattern of
modern board wargames, rather than computer games, because the creators of the former type tend to pay more
attention to the realistic modelling of historical processes.






