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W dniu bitwy twierdza Kokenhausen byta
wcigz utrzymywana przez polska zaltoge.
Byta to wiec polska twierdza, oblegana
przez szwedzka zaloge miasta, oblegang
przez polska armig, atakowang przez
szwedzkg armie!

Henryk Wisner, Kircholm 1605,
Wydawnictwo Ministerstwa Obrony
Narodowej (1987).

Owczesna piechota postugiwala si¢ bardzo
podobna taktyka, zwana kontrmarszem.
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Symulowanie XVII-wiecznego pola walki
Marcin WANIEK*

Na poczatku XVII wieku Rzeczpospolita Obojga Narodéw oraz Krolestwo
Szwecji toczyly zaciekla wojne o Inflanty. W maju Anno Domini 1601 wojska
polskie pod dowdédztwem hetmana wielkiego litewskiego Krzysztofa ,,Pioruna”
Radziwilla rozpoczely oblezenie miasta Kokenhausen (dzisiejsze Koknese

na Lotwie) okupowanego przez Szwedéw. 23 czerwca armia szwedzka pod
dowodztwem Carla Carlssona Gyllenhielma, nieslubnego syna krola Szwecji,
zblizyla sie do Kokenhausen. Polski dow6dca postanowil przyjaé bitwe w polu.
Naprzeciw okolo pieciu tysiecy Szwedow stanely nieco ponad trzy tysiace
wojsk polsko-litewskich. Pomimo tej dysproporcji sil, bitwa zakonczyla sie
spektakularnym zwyciestwem sit Rzeczpospolitej, ktére stracily niecale dwie
setki zolierzy, podczas gdy Szwedow polegto okoto dwbch tysiecy.

Jedna z wymienianych przez historykow przyczyn tak dotkliwej porazki wojsk
szwedzkich jest to, ze skladaly sie one gltdéwnie z rajtaréw. Byli to jezdzcy,
ktérych gtéwna bronig byta para pistoletéow, a taktyka byt karakol. Taktyka

ta polegata na tym, ze oddziat rajtarii podjezdzat do przeciwnika w szyku
sktadajacym sie z kilku szeregéw. Pierwszy szereg oddawal strzal w kierunku
wroga z obu pistoletow, a nastepnie przemieszczal si¢ na tyly formacji,
przeladowujac bron. Jego miejsce zajmowal kolejny szereg, z gotowa do uzycia
bronia. Taktyka ta zostata zaprojektowana do zwalczania piechoty, jednoczes$nie
jednak zupelnie nie sprawdzata sie w starciach z jazda walczaca przy uzyciu
broni bialej, a to gléwnie z takich wojsk sktadaly sie sity polsko-litewskie.

Zanim zaklopotani zerkniecie na okladke, zeby upewnié sie, ze to faktycznie
Delta — uspokajam, juz docieramy do nauk Scistych. Czy jestedmy w stanie

w jaki$ sposob zastosowaé¢ metody informatyczne, aby przetestowaé hipoteze
historykow, ze stosowanie karakolu w istotny sposéb wpltynelo na wynik bitwy?
Sprobujemy postuzy¢ sie symulacja wieloagentowa, czyli procesem, w ktérym
duza liczba inteligentnych agentéw wchodzi ze sobg w interakcje. Obdarzmy kazdy
oddzial taktykq — algorytmem koordynujacym dziatania calego regimentu, ktéry na
podstawie obserwacji $rodowiska wybiera rozkaz dla zolnierzy. Kazdego zolnierza
za$ obdarzmy zachowaniem — algorytmem kierujacym jego poczynaniami na polu
bitwy, ktéry na podstawie obserwacji $rodowiska i rozkazu otrzymanego od taktyki
wybiera akcje wykonywana przez wojaka.

Zastanoéwmy sie teraz, jak w ramach tego schematu odtworzy¢ sposob dziatania
rajtarow. Duzy ciezar bedzie tu spoczywal na taktyce. Przydziela ona kazdemu
zolnierzowi miejsce w formacji i nakazuje przesuniecie sie catej formacji

w kierunku najblizszego oddziatu wroga. Po znalezieniu si¢ w zasiegu ataku,
daje ona rozkaz strzalu, a nastepnie modyfikuje formacje, przesuwajac pierwszy
szereg na koniec i dajac rozkaz zajecia nowych pozycji, caly czas starajac sie
zachowad stala odleglo$¢ od przeciwnika. Zachowanie rajtara jest z kolei bardzo
proste i polega na bezposrednim wykonywaniu polecen otrzymanych od taktyki.
Zolierz oddaje strzal tylko, gdy otrzyma taki rozkaz i znajduje sie w pierwszym
szeregu formacji, za$ przetadowuje bron, kiedy to tylko mozliwe.

Opracowawszy sposéb walki rajtaréw, mozemy zaczaé¢ budowaé symulacje

(dla uproszczenia nie opisujemy tu konstrukeji algorytméw pozostatych
rodzajéw wojsk, np. polskiej jazdy). Szczesliwie w literaturze znajdziemy dosy¢
doktadny opis liczby i rozmieszczenia zolnierzy obu sit na poczatku bitwy.
Rozstawiamy zatem naszych symulowanych wojakéw. Czy to juz wszystko? Nie,
teraz czeka nas proces kalibracji, czyli dopasowania liczbowych parametrow
symulacji (a wiec np. predkosci poruszania sie wszystkich oddzialéw, szybkosci
przeladowania broni itp.) tak, aby faktycznie odtwarzala ona historyczny
rezultat bitwy. Ponownie, pominiemy tu szczegoéty techniczne tego procesu.

Po jego zakoniczeniu otrzymujemy gotowy model, ktéry mozemy wykorzystaé
w naszych historycznych eksperymentach. Rezultaty symulacji znalez¢é mozecie
w tabeli na gorze nastepnej strony.
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Rzeczpospolita  Szwecja

Liczebnosé przed bitwa 3324 5070
Liczebnosé po bitwie 3100 0
Ucieklo z pola bitwy 130 2518
Zgineto w czasie bitwy 94 2552
Straty szacowane przez historykéw  ok. 100-200 ok. 2000

W jaki sposéb mozemy uzy¢ tego modelu do przetestowania hipotezy, ze
stosowanie karakolu istotnie przyczynilo sie do szwedzkiej porazki? Mozemy
na przyktad podmieni¢ te taktyke na bardziej dopasowana do starcia z polska
jazda. Przyktadem moze by¢ sposéb walki jezdZcow tatarskich. Postugiwali
si¢ oni przede wszystkim tukami refleksyjnymi. W miare mozliwosci unikali
walki wrecz, chetnie stosujac taktyke szybkiego ataku i pozorowanej ucieczki.
W czasie odwrotu kontynuowali ostrzal przeciwnika, poruszajac sie¢ w szyku
przypominajacym poétksiezyc.

Jak mozemy odtworzy¢ sposéb walki Tataréw w ramach naszego systemu? Tym
razem taktyka bedzie bardzo prosta, wydaje ona po prostu rozkaz ataku na
najblizszy oddzial przeciwnika. Najwazniejsze decyzje podejmowane sg na
poziomie zachowania pojedynczego zolnierza. Kazdy zolnierz ma okreslona
odleglos¢ d, uwazana przez niego za bezpieczna. Otrzymawszy rozkaz ataku,
jezdziec reaguje w sposéb uzalezniony od obserwacji najblizszego otoczenia.
Jezeli w odleglosci d od niego znajduja sie zolnierze wroga, jezdziec ucieka

od nich z maksymalna predkoscia. Jezeli w zasiggu ataku nie ma zadnego
wrogiego zolnierza, porusza sie w strone najblizszego wroga nalezacego do
oddzialu wskazanego jako cel w otrzymanym rozkazie. Niezaleznie od ruchu
zolnierz oddaje strzal w kierunku najblizszego wroga znajdujacego sie w zasiegu.
Tlustracje na marginesie przedstawiaja przykladowe starcie miedzy Tatarami
(zielone tréjkaty) a jazda walczaca wrecz (czerwone tréjkaty).

Odtworzywszy taktyke jezdzcow tatarskich, mozemy jej teraz uzyc¢, aby
przetestowa¢ kontrfaktyczny scenariusz bitwy. W tym celu taktyke i zachowanie
oddzialéw rajtarii bioracych udzial w bitwie podmieniamy na taktyke

i zachowanie jezdzcow tatarskich. Wszystkie inne parametry symulacji zostaja
zachowane. W szczegdlnosci niezmienione pozostaja poczatkowe rozstawienie
obu armii oraz statystyki liczbowe zolnierzy rajtarii (takie jak np. ich predkosé).
Nastepnie uruchamiamy symulacje. .. i co ukazuje sie naszym oczom? Ponidstszy
ciezkie straty, armia polska zostaje zmuszona do wycofania si¢, przerywajac
jednoczesnie oblezenie Kokenhausen. Wojska szwedzkie réwniez odnosza duze
straty, jednak w skali strategicznej bylyby one dla nich o wiele mniej dotkliwe
niz dla wiecznie cierpiacej na niedobér zolnierzy Rzeczypospolitej. Rezultaty
symulacji alternatywnego scenariusza znalez¢é mozecie w tabeli ponize;j.

Rzeczpospolita  Szwecja

Liczebnosé¢ przed bitwa 3324 5070
Liczebnosé¢ po bitwie 0 2250
Ucieklo z pola bitwy 2007 1647
Zgineto w czasie bitwy 1317 1173

Czy mozemy zupelnie bezposrednio interpretowaé¢ wyniki tego eksperymentu

i z calg stanowczoscig stwierdzi¢, ze rajtarzy wojujacy ,,po tatarsku” rozbiliby
polska armie? Oczywiscie nie, do rezultatéw wszelkiego rodzaju symulacji nalezy
podchodzié¢ z odpowiednia doza sceptycyzmu. Przeladowywanie XVII-wiecznych
pistoletéw podczas chaotycznej pozorowanej ucieczki wymagatoby nielichej dozy
ekwilibrystyki. Mozemy jedynie uznac, ze wynik naszego eksperymentu stanowia
jedna z wielu wskazdéwek, ze przypuszczenia historykéw moga byé prawdziwe,

i stosowana przez rajtaréw taktyka karakolu przyczynita sie do szwedzkiej
porazki.
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