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STRESZCZENIE

Gry wojenne siegaja poczatkéow ludzkiej cywilizacji i nieprzerwanie towa-
rzysza jej rozwojowi ksztattujgc od ponad trzech tysiecy lat bieg historii. Organi-
zowane i prowadzone ré6znymi metodami i w wielu formach wptywaty i kreowaty
stosunki miedzynarodowe i miedzypanstwowe w wymiarze dyplomatycznym
i militarnym oraz gospodarczym i spotecznym. Panstwa chcac zabezpieczy¢ swoje
zywotne interesy oraz dazac do zachowania, badz tez poszerzenia stref wptywow,
wykorzystywaly i wciaz wykorzystuja w procesach decyzyjnych gry wojenne.

Ich wspotczesny wymiar rézni sie od tych, ktére miaty zastosowanie na
przestrzeni wiekéw z punktu widzenia praktycznego i prakseologicznego. Wymiar
praktyczny bezposrednio wynika z postepu cywilizacyjnego jaki sie dokonat -
gtéwnie osiaggnie¢ naukowych i rozwoju technologicznego, a wymiar prakseolo-
giczny z dazenia do jak najefektywniejszego wykorzystania tych osiggnie¢.

Gry wojenne przyjmujac poczatkowo forme prostych gier planszowych
dzieki postepowi cywilizacyjnemu i osiggnieciom naukowym (m.in. wynalezieniu
druku, map papierowych, powstaniu teorii gier i technologii komputerowej), przy-
jety wspotcze$nie postac profesjonalnych narzedzi pozwalajacych optymalizowaé
wykorzystanie dostepnych zasobéw, jak i procesy podejmowania decyzji zaréwno
w wymiarze instytucjonalnym (organizacji rzadowych i pozarzagdowych) jak i emo-
cjonalnym (w stosunkach spotecznych i relacjach miedzyludzkich).

Gry wojenne spetniajag rowniez istotng role w systemie edukacji i nauki
znajdujac zastosowanie w dydaktyce i prowadzonych badaniach. Studia i badania
historii sg dzi§ mozliwe juz nie tylko poprzez czytanie dostepnej literatury, czy tez
ogladanie produkcji filmowych i telewizyjnych, ale poprzez rozgrywanie interak-
tywnych gier.
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Poniewaz w naukach o bezpieczenstwie przebieg i wspomaganie proceséw
decyzyjnych odgrywa niezwykle istotna role, to jak pokazuja do$wiadczenia i anali-
zy historyczne gry wojenne stanowity i stanowig zasadnicze narzedzie ksztattowa-
nia bezpieczenstwa panstwa.

Stowa kluczowe:
gra, gra wojenna, bezpieczenstwo, proces podejmowania decyzji

WSTEP

Wspéiczesnie gry wojenne, w szczegdlnosci gry decyzyjne, stanowia
podstawowe narzedzia stosowane przez organizacje (administracje) rzagdowe
i organizacje pozarzgdowe we wspomaganiu proceséw decyzyjnych.

Organizacje rzadowe wykorzystuja gry przede wszystkim w obszarze
bezpieczenistwa i obronnosci, gtbwnie do kreowania polityki bezpieczenistwa
i zbrojen, planowania rozwoju i przygotowania sit zbrojnych oraz stuzb pan-
stwowych do prowadzenia dziatan we wtasciwych im domenach operacyjnych.
Gry szczegdélnie znajdujg zastosowanie z uwagi na ich poznawcze i innowacyjne
walory zaré6wno w wymiarze naukowym, jak i dydaktycznym w o$rodkach na-
ukowo-badawczych, uczelniach wyzszych, tych publicznych, jak i stuzb pan-
stwowych.

Organizacje pozarzadowe takze stosujg gry w prowadzonych analizach
i badaniach. Przyktadem sa think-tanki, agencje humanitarne, stowarzyszenia
i fundacje prowadzace dziatalnos¢ w swoich dziedzinach i obszarach zaintere-
sowania. Dzi$ studia doswiadczen historycznych, analizy proceséw i badania
operacyjne prowadzone s3 juz nie tylko z wykorzystaniem dostepnej literatury,
ale wspomagane s3 organizowanymi i prowadzonymi interaktywnymi grami.
Dynamiczna komercjalizacja i rozwoj gier doprowadzit rowniez do ich aplikacji
w biznesie, szczegdlnie w procesach zarzadzania, a ich walor rozrywkowy
de facto towarzyszacy ludzkosci nieprzerwanie od tysiecy lat (tj. od zarania ich
powstania), speinia wazng funkcje spoteczno-edukacyjng w kazdym spoteczen-
stwie.

Niniejszy artykut jest wstepem do szerokiej analizy problematyki orga-
nizacji i prowadzenia gier, w szczego6lnosci gier wojennych, ktére poprzez do-
$Swiadczenia historyczne zwigzane z wielowiekowym rozwojem mysli i sztuki
wojennej oraz efektami prowadzonych badan naukowych sprawity, ze staty sie
wsp6tcze$nie podstawowym narzedziem ksztattowania bezpieczenstwa kazde-
go panstwa.

W jednej z pierwszych wydanych w Polsce publikacji traktujacych
o grach wojennych prof. A. Barczak stwierdza, ze: ,Gry jako takie staly sie
przedmiotem zainteresowania ekonomistow, psychologow i teoretykéw wojen
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gtownie ze wzgledu na to, zZe sq one jakby mikrokosmosem rzeczywistych sytuacji
decyzyjnych. Powstata w wyniku rozwoju odpowiednich prac teoria gier zajmuje
sie okresleniem optymalnych strategii dziatania w sytuacjach konfliktu intereséw
oraz rywalizacji. Znaczenie rozwazan teoretycznych jest szczegdlnie wazne
w odniesieniu do takich sytuacji, gdzie podejmowanie decyzji odbywa sie w wa-
runkach niepetnej informacji, np. o postepowaniu przeciwnika”!.

W artykule podjeto prébe analizy wspéiczesnych definicji tworzacych
teoretyczne podstawy gier wojennych jak réwniez przedstawienia ich genezy
historycznej. Scharakteryzowano w nim zasadnicze definicje zaczerpniete
z og6lnoswiatowych publikacji traktujacych o przedmiocie gier wojennych, jak
réwniez przedstawiono ewolucje zasadniczych gier od czaséw prehistorii do
okresu dominacji Prus na kontynencie europejskim. Przytoczone w artykule
przyktady, szczegélnie w kontekscie geopolitycznej rywalizacji panstw i mo-
carstw oraz rozwoju cywilizacyjnego, maja pozwoli¢ dostrzec znaczenie gier
wojennych dla systemu bezpieczenstwa panistwa.

WYNIKI BADAN

Definicje gier wojennych

Wspoéiczesna literatura przedmiotu traktujgca o teorii i praktyce gier
wojennych wyréznia szereg ich definicji. Zostaty one sformutowane w wyniku
przeprowadzonych badan i analiz historycznych oraz przede wszystkim zebra-
nych wieloletnich do$wiadczen z procesu ich organizacji i prowadzenia. Bez
watpienia gry wojenne sg zjawiskiem spotecznym posiadajacym swojga istote,
charakter, przeznaczenie i wiele cech wyroézniajacych, wsréd ktérych jedna
z najwazniejszych jest ich innowacyjnos¢. Dlatego tez, zanim przedstawione
i oméwione zostang najpopularniejsze, wspotczesnie stosowane definicje gier
wojennych, chcac podkresli¢ ich innowacyjng funkcje w pierwszej kolejnosci
nalezy odwota¢ sie do modelu cyklu innowacyjnosci2. W zaproponowanym
przez Caffreya Loopa modelu dostrzezemy swoiste sprzezenie zwrotne, w Kto-
rym historia, a w zasadzie do$wiadczenia historyczne i postep cywilizacyjny,
powoduja konieczno$¢ formutowania nowych teorii, a nastepnie opracowywa-
nia doktryn i strategii dziatania. To na ich podstawie sporzadzane sa plany
dziatan, ktére pozwalajg zgromadzi¢ niezbedne zasoby i przygotowac sie do ich
realizacji. W podejmowane dziatania doskonale wpisujg sie gry wojenne, kt6-

1 Barczak A., Komputerowe gry wojenne, Wydawnictwo Bellona, 1996, str. 95.
2 The Cycle, a.k.a. Strategy Cycle, Caffrey Loop, Innovation Cycle
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rych to efekty (skutki, wnioski, spostrzezenia, rekomendacje, decyzje) kreuja
bieg historii.

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie:
The Cycle, a.k.a. Strategy Cycle, Caffrey Loop, Innovation Cycle

Dlatego gry wojenne stanowig wspoéiczesnie niezwykle skuteczne
i efektywne ,narzedzie” prognozowania uwarunkowan i skutkéw planowanych
(przysztych) dziatan.

Przechodzac do definicji gier wojennych w pierwszej kolejnos$ci warto
przytoczy¢ jedng z najpopularniejszych i najbardziej rozpoznawalnych autor-
stwa znanego teoretyka i praktyka gier wojennych Petera Perla, wedtug ktére-
go ,Gra wojenna jest modelem lub symulacjq walki, nie obejmujgcqg realnych
dziatan sit (wojsk), w ktorej bieg wydarzen wptywa na podejmowane decyzje oraz
podejmowane decyzje wplywajq na dziatania uczestniczqcych w niej graczy re-
prezentujqcych przeciwne strony”3. Warto zauwazy¢, Ze pomimo amerykanskie-
go rodowodu autora, definicja ta rézni sie od definicji zawartej w obowigzujace;j
zasadniczej amerykanskiej doktrynie jakg jest US Joint Publication 1. Ot6z dok-
tryna ta definiuje gre wojenng jako ,..swego rodzaju symulacje operacji wojsko-
wej angazujgcej dwie lub wiecej przeciwstawnych stron (sit/wojsk),
wykorzystujqcej okreslone reguty, dane i procedury zaprojektowane w celu
przedstawienia rzeczywistej lub zatoZonej sytuacji”*.

Z kolei w ,Fundamentals of War Gaming” Franka McHugh znajdziemy
definicje, wedtug ktorej gra wojenna ,,...to symulacja wybranych aspektéw ope-

3 Peter Perla’s The Art of Wargaming. A guide for Professionals and Hobbyists, Edited by
John Curry, str. 157.
4 USJoint Publication 1, JP1, Doctrine for the Armed Forces of the United States

4



Gry wojenne jako narzedzie ksztaltowania bezpieczenistwa panistwa

racji wojskowej, prowadzona zgodnie z ustalonymi zasadami, danymi i procedu-
rami, w celu zebrania doswiadczen z procesu podejmowania decyzji lub tez wy-
pracowania informacji niezbednych do podjecia decyzji, w mozliwych realnych
sytuacjach”.

W brytyjskim leksykonie ,Red Teaming Guide” wydanym przez Deve-
lopment, Concepts and Doctrine Centre (DCDC) gre wojenng zdefiniowano jako
»-oparty na scenariuszu model walki, w ktérym rezultat i bieg wydarzent wplywa
na podejmowane przez graczy decyzje, a podejmowane przez nich decyzje wply-
wajq na bieg wydarzen i ich rezultat”s.

Co ciekawe w obowigzujagcym réwniez w brytyjskich sitach zbrojnych
podreczniku ,Wargaming Handbook” zdefiniowano gre wojenna (ang. warga-
ming) ,..jako technike podejmowania decyzji zapewniajqgcq, przy stosunkowo
niskich kosztach, ustrukturyzowane lecz rozumowo dowolne i dopuszczajqgce
.bezpiecznq porazke” srodowisko, ktére pozwala odkryé, co dziata (wygra-
na/sukces), a co nie dziata (przegrana/porazka)”e. W publikacji czytamy row-
niez, ze ,Gra wojenna to proces, ktory opiera sie na rywalizacji przeciwstawnych
stron i kreatywnosci, majqgcy swojq strukture (format) i stosujqgcy ocene lub roz-
strzyganie (orzekanie) wynikéw. Gry wojenne to dynamiczne przedsiewziecia,
w trakcie ktérych gracze podejmujq decyzje. W ich trakcie gracze oprécz dziatan
strony przeciwnej, powinni rowniez uwzglednia¢ wszystkie mozliwe ,przeciwne”
czynniki, mogqgce utrudnic realizacje planu”’.

Z kolei prof. A. Barczak w wyniku przeprowadzonych badan nad teorig
gier komputerowych, wychodzac z ogélnej definicji gry kierowniczej, zapropo-
nowat definicje gry wojennej jako ,.. wielowariantowy model funkcjonowania
okreslonego systemu dziatan bojowych w sytuacji konfliktowej, w ktérej odwzo-
rowano procesy walki oraz informacyjno-decyzyjne procesy wspétdziatania decy-
dentoéw przy realizacji celu dziatania systemu’”s.

W tym kontekscie roli jakg odgrywa cztowiek i jego dziatalno$¢ warto
przytoczy¢ ogdlng definicje gry autorstwa rosyjskich naukowcéw W. Jefimowa
i W. Komarowa: ,gra jest rodzajem dziatalnosci cztowieka, ktéra umozliwia od-
twarzanie innych rodzajoéw jego dziatalnosci. Dziatalnos¢ - gra zachodzi w zmie-
nionych w poréwnaniu z rzeczywistosciq, sztucznych warunkach (w warunkach
umownych, w sytuacji eksperymentalnej). Charakterystyczna dla niej jest dwu-
planowos¢ (rzeczywistos¢ i umownosc), ktérqg stwarza jej twdrczy charakter.

5 Red Teaming Guide (2nd Edition), Development, Concepts and Doctrine Centre (DCDC),
January 2013, str. A-29

6 UK MOD Wargaming Handbook, Ch 1. Section 2, str. 1.5.

7 Tamze, str 1.5.

8 Komputerowe gry wojenne, A. Barczak, Wydawnictwo Bellona, 1996, str. 112.
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Dziatalnos¢ typu gra ma zawsze charakter eksperymentu z improwizowanym
w znacznym stopniu zachowaniem sie cztowieka”.

Gry wojenne I generacji

W niezwykle bogatym dorobku literatury historii wojen i wojskowosci
trudno jest odnalez¢ okreslenie poczatku powstania, a wiec genezy gier wojen-
nych. Matthew B. Caffrey Jr. w publikacji ,0n Wargaming” zaproponowat po-
dzial gier na poszczegélne generacje odnoszace sie do okreséw historii,
w ktorych gry wojenne przeszty najwieksza ewolucje0.

Zgodnie z podziatem dokonanym przez Matthew B.Caffrey Jr. pierwszy
z okresdw obejmujacy gry I generacji ma swdj poczatek w okresie prehistoriill
i trwa do 1810 roku.

Pierwsze informacje dotyczace gier pochodza z okoto 3000 r. p.n.e. i do-
tycza gry ,Wei-Chi” (OKRAZENIE) opracowanej przez chinskiego wodza i teore-
tyka sztuki wojennej Sun-Tzu. Gre rozgrywano na plastycznym stole, a walczace
strony (wojska) symbolizowaty kamienie w réznych kolorach. Idea gry polegata
na dazeniu do okrazenia przeciwnika. Strona, ktérej udato sie do tego dopro-
wadzi¢ odnosita zwyciestwo.

W tym okresie rowniez w Japonii pojawia sie bardzo podobna odmiana
gry pod nazwg ,Go” (GRA CESARSKA). Wedtug jednej z legend za tworce gry
uwaza sie cesarza chinskiego Shun, ktéry w ten sposdb chcial wspoméc rozwdj
umystowy syna, z ktérego postepéw nie byt catkowicie zadowolony. Gra z mo-
dyfikacjami przetrwata w Japonii do dnia dzisiejszego i nadal jest bardzo popu-
larna skupiajac miliony graczy.

Kolejnym przyktadem gry, ktéra miata swoéj poczatek ok. 2600 r. p.n.e.
moze by¢ ,Krélewska gra z Ur” pochodzaca z rejonéw Mezopotamii. Znaczaco
réznigca sie od poprzednich speiniata jednak bardziej funkcje rozrywkows,
cho¢ przyczyniata sie do wyrabiania wsréd graczy umiejetnosci planowania
i przewidywania, a wiec logicznego wnioskowania.

Innym przyktadem gry jest pochodzaca z ok. 2000 r. p.n.e. egipska gra
»Senet”. Do dnia dzisiejszego przetrwato wiele hierogliféw, ktére przedstawiaja
grajacych w nig Egipcjan. Uwieczniono na nich m.in. Ramzesa Il grajacego
w Senet z damg ze swojego dworu, jak réwniez krolowa Nefertati. Wiele zesta-

9 Wwiedienije w uprawlienczeskije imitacjonnyje igry. W.M. Jefimow, F.W.Komarow, Mo-
skwa 1980, str. 56.

10 On Wargaming. How Wargames Have Shaped History and How They May Shape the Fu-
ture, Matthew B.Caffrey Jr. str. 11, Naval War College Press, 2019

11 Prehistoria, prahistoria (fac. prae - przedrostek oznaczajgcy uprzednio$¢, ,przed”,
»~wczesniej”) - najdtuzszy okres dziejow ludzkosci, od pojawienia sie na Ziemi cztowieka
zrecznego, do powstania pisma. Badanie tego okresu mozliwe jest jedynie metodami ar-
cheologicznymi.
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woéw gry odnaleziono w grobowcach, gdzie byly one sktadane i miaty stuzy¢
zmartym oddajacym sie ulubionej rozrywce. Gra byta bardzo popularna do tego
stopnia, ze Egipcjanie grywali w nig w domach, tawernach i ogrodach. Warto
réwniez odnotowac fakt, ze o grze rowniez znajdziemy zapis w XVII rozdziale
Ksiegi Umartych.

Zatrzymujac sie w okresie starozytnosci, a doktadnie w starozytnej Gre-
cji, warto wskaza¢ na powigzanie problematyki gier z organizowanymi Igrzy-
skami Olimpijskimi. Towarzyszacy igrzyskom na przestrzeni wiekéw, w tym
szczegoblnie od ok. 776 r. p.n.e. do ok. 389 r. n.e., rozwdj dyscyplin wspétzawod-
nictwa i gier sprawno$ciowych bezposrednio przektadat sie na praktycznag
aplikacje doswiadczen z igrzysk na zastosowania militarne zaréwno w obszarze
mysli wojskowej, jaki i technologii uzbrojenia.

Réwniez w Cesarstwie Rzymskim powszechnie stosowano gry logiczne,
ktére obok funkcji rozrywki spelniaty wazng role dydaktyczng szczegélnie
w odniesieniu do mtodziezy przygotowywanej do objecia w przysztosci waz-
nych funkcji w rzymskiej hierarchii. Przyktadem gry, ktéra w starozytnym
Rzymie byta niezwykle popularna jest ,Latrunculli” (wt.) / ,Petteia” (gr.) / ,to-
trzyki” (pol.).

W tym miejscu nalezy szczegélnie podkresli¢ znaczenie organizowa-
nych w Cesarstwie Rzymskim i w samym Rzymie zawodow/walk gladiatoréw.
Wspétczesnie walki te okreSlamy mianem pierwszych ,na zywo” rozgrywa-
nych gier symulacyjnych (ang. live simulations), w ktérych uczestniczyli zywi
gracze osadzeni w realnej sytuacji. Oprécz powszechnie dostrzeganego wymia-
ru walk gladiatoréow jako formy rozrywki, nalezy szczegdlnie podkresli¢ dwa
inne wymiary: dydaktyczny, i analogicznie jak to miato miejsce w odniesieniu
do igrzysk olimpijskich - praktycznej aplikacji zastosowan militarnych. Wymiar
dydaktyczny przede wszystkim odnosit sie do obserwacji toczonych walk ,na
Smierc i zycie” przez mtodych ludzi - de facto widzéw. Poprzez udziat w wido-
wisku oswajano ich z przemocg, widokiem krwi i ludzkg $miercig. Byt to nieod-
laczny element wyrabiania w$réd mtodych ludzi swoistego rodzaju hartu
ducha, obycia z przemocy i ludzka $miercig, a w konsekwencji mentalnego
przygotowania do walki zbrojne;j.

Na kontynencie europejskim w VII-VIII w. pojawity sie szachy, ktére by-
ly m.in. efektem intensywnej wymiany handlowej z Persja i Indiami. Pierwo-
wzorem szachéw byla przywieziona do Europy perska Chaturanga - gra
wywodzgca sie z okolic Sassanid datujgca swoje poczatki na ok. 550 r. n.e.
W Europie gra zostata przeksztatcona w gre zblizong do dzisiejszej odmiany
szachow rozgrywanych na planszy o rozmiarach 8 x 8 pél. Na terenach wspo6t-
czesnych Niemiec, Polski i Rosji szachy pojawity sie juz w X wieku, a w kolej-
nych dziesiecioleciach pojawiaty sie liczne ich modyfikacje uwzgledniajace
m.in. potrzeby nadania im militarnego charakteru. Okoto 1475 roku w wyniku
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wielu kolejnych modyfikacji i zmian w grze uksztattowata sie ich wspotczesna
odmiana.

Jeden z najbardziej rozpoznawanych praktykow i wielbicieli tej gry
Benjamin Franklin w publikacji “Morale szachowe”!? stwierdzil, ze “Gra sza-
chowa to nie tylko bezczynna rozrywka, ale takze wiele cennych wtasciwosci
umystu, uzytecznych w zyciu ludzkim, ktére majq zosta¢ nabywane i umacniane
dzieki szachom”.

Kolejnym przykladem stosowania gier, tym razem w okresie XIII i XIV
wieku, moze by¢ wykorzystywana przez rycerzy Zakonu Templariuszy gra ,Ta-
roth”, ktéra odznaczata sie kilkoma stopniami wtajemniczenia. Najwyzszy
z nich przeznaczony byt dla bardzo waskiego grona ludzi zdolnych do opero-
wania wszystkimi zdolno$ciami i mozliwo$ciami jakie moga zaistnie¢ w roz-
grywanej sytuacji. Gra pozwalata Templariuszom ocenia¢ wiasne sity, ustala¢
ich potlozenie, a takze analizowac i przewidywac¢ zamiary i dziatania przeciwni-
ka. Podstawe gry stanowita pozbawiona emocji trzezwa logika. Rycerze Zakonu
Templariuszy bardzo dobrze zdawali sobie sprawe z sity intelektu i umiejetno-
Sci strategicznych, ktore oprécz oreza i szkolenia, stanowity ich podstawowe
zrédto zwyciestw z potencjalnie przewazajacymi adwersarzamils,

Kolejnym waznym zwrotem w historii gier I generacji byto opracowanie
w 1664 roku gry ,Konigs Spiel” (Gry Krélewskiej), ktorej pomystodawcy i wy-
konawcg byt Christopher Weikhmann z Ulm. Gra pozwalata symulowa¢ dziata-
nia bojowe przeciwstawnych stron, a jej zasady opieraty sie na 14
regutach/staltych kombinacjach ruchéw. Elementy gry stanowito 30 figur po
kazdej ze stron gry. Gra stanowigc swoiste kompendium podstaw sztuki wo-
jennej i polityki taczyta funkcje gry w szachy i atrakcyjnej zabawy.

Poczatek XVIII wieku wskazat potrzebe szerszej implementacji gier do
praktyki szkoleniowej sit zbrojnych, w szczegdlnosci przygotowania (ksztatce-
nia) oficerow do walki. W wyniku postepujacego rozwoju mysli i technologii
wojskowej we Francji opracowano dwie gry (,Le Jeu de la Fortification” i ,Le
Jeu de la Guerre”) z powodzeniem wykorzystywane w do podnoszenia kwalifi-
kacji wojennych Zotnierzy, a szczegélnie rozwijania ich wyobraZni i mozliwosci
intelektualnych.

Wiek XVIII to réwniez pierwsze zastosowania map terenu do celéw mi-
litarnych, w tym przede wszystkim do analiz i studidw operacyjnych terenu
oraz planowania przysztych dziatan. Przetom jaki dokonal sie w kartografii
w zasadniczy sposob uksztattowat kolejne dziesieciolecia rozwoju metod pla-
nowania i przygotowania dziatan wojennych. Prekursorem w tym zakresie byt
Fryderyk Wielki, ktory w okresie 1740-1786 wniost duzy wktad w upowszech-
nienie zastosowania map. Rowniez Napoleon Bonaparte przy planowaniu po-

12 http://www.benfranklin300.org/_etc_pdf/Chess_John_McCrary.pdf
13 Komputerowe gry wojenne, A. Barczak, Wydawnictwo Bellona, 1996, str. 18.
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szczegblnych faz kampanii (operacji) wspomagat procesy planistyczne i decy-
zyjne analizami prowadzonymi na mapach rzeczywistego terenu walki oraz
stosowat swobodne gry wojenne.

W 1780 roku ochmistrz na dworze ksiecia Brunszwiku - Johann Chri-
stian Ludwig Hellwig opracowal nowa odmiane gier wojennych - gre strate-
giczng. Gra jego pomystu zawierata szereg innowacyjnych rozwigzan, w tym
m.in. plansze zawierajaca 1666 kwadratéw, na ktérej zastosowano figury do
odwzorowania iloSciowego pododdziatéw /oddzialéw/ formacji rodzajow
wojsk (po kazdej ze stron wystepowato nie mniej niz 60 bataliondw grenadie-
réw, 25 batalionéw pontonieréw, 8 szwadronéw dragonéw, 10 szwadronéw
husarzy, 10 baterii artylerii polowej, 3 baterie artylerii oblezniczej i 2 baterie
mozdzierzy). Co wiecej, Hellwig zastosowat kolory odwzorowujace 5 rodzajow
terenu i zrezygnowal z odwzorowywania pojedynczych zotnierzy, na rzecz
formacji (ugrupowan) wojsk. W kolejnych latach Hellwig dopracowywat gre
i w 1803 roku pojawita sie jej kolejna edycja uwzgledniajgca m.in. wptyw ognia
artylerii na potozenie wojsk.14

Osiagniecie Hellwiga spotkato sie z duzym zainteresowaniem poza gra-
nicami. Jako przykitad moze postuzy¢ opracowana w 1797 roku i przeprowa-
dzona rok pdzniej przez Wiocha Georga Vinturinus’a gra Neues Kriegsspiel
bedaca rozwinieta modyfikacja jego gry strategicznej. Zmodyfikowana gra za-
wierata plansze sktadajaca sie z 3600 kwadratéw wiernie odwzorowujaca te-
ren wzdtuz granicy francusko-belgijskiej. Gra pozwalata odzwierciedli¢
dziatania 1800 brygad (jedna trzecig stanowity jednostki kawalerii), 600 baterii
artylerii polowej i 200 baterii artylerii konnej. W grze znalazto sie wiele nowa-
torskich rozwigzan, ktore urealniaty dziatania, w tym m.in. z zakresu rozpozna-
nia, logistyki oraz zmiany tempa dzialan w zaleznos$ci od pory roku itp.
Wszystkie te dziatania zmierzaty do przyblizenia gry do rzeczywistych warun-
kéw prowadzenia dziatan?s.

W wymiarze dziatan na morzu pierwsze zastosowanie gier do analiz ma
miejsce w Wielkiej Brytanii w latach 1779-1782. Szkot John Clerk, osoba wy-
rdzniajaca sie tym, Ze nigdy nie Zeglujac oraz nie spedzajac ani jednego dnia na
morzu, opracowata pierwsza symulacje wojskowa szczebla taktycznego. Zasto-
sowane przez niego geometryczne i matematyczne metody obliczeniowe oraz
przeprowadzone symulacje i analizy ugrupowania bojowego, w tym potozenia
i manewrowania okretéw w szykach, po ich opublikowaniu w 1797 roku spo-
tkaty sie z duzym zainteresowaniem, uznaniem i aprobatg doswiadczonych
oficerow floty. W swojej symulacji zastosowat drewniane modele okretow,
a wynikiem przeprowadzonych badan i analiz byta wydatnie zwiekszona efek-

4 “Andrew Wilson’s The Bomb and the Computer. The History of Professional Wargaming
1780 - 1968”, Edited by John Curry, str. 17.
15 Tamze, str. 17.
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tywno$¢ prowadzonych przez okrety dziatan. Ostateczne wyniki analiz opubli-
kowat w 1782 roku, a egzemplarze prac przekazat m.in. dowodcy floty brytyj-
skiej admiratowi Sir George Rodneyowi. Wykorzystat on opracowania Clarka
w dziataniach floty brytyjskiej przeciwko flocie francuskiej dowodzonej przez
admirata de Grasse. Takze admirat Nelson stosowat opracowania i techniki
zaproponowane przez Clarka. Podkreslat ich duzy wplyw na odniesione zwy-
ciestwo w 1797 roku w bitwie koto Przyladka Swietego Wincentego, jak
i w pdzZniejszym zwyciestwie pod Trafalgarem w 1805 roku!e.

Gry wojenne II generacji

Narodziny gier wojennych II generacji wiazg sie z wynalezieniem przez
rezydujacego we Wroctawiu kanclerza wojennego Prus Barona Leopolda von
Reisswitza narzedzia ,Kriegs Spiel” (niem. gra wojenna), ktére uznawane jest
za pierwszg w historii symulacje. Wynalazek ten zapoczatkowat ere gier po-
zwalajacych symulowac¢ ruch (manewr), starcie (walke) i elementy logistyki
wojsk oraz przyczynit sie do wieloletniego okresu dominacji wojskowej Prus na
kontynencie europejskim. Ponadto, skonstruowanie i masowe wdrozenie gry
do dziatalnosci szkoleniowej dowodztw i sztabéw przyczynito sie rowniez do
rozwoju teorii sztuki operacyjnej i taktyki oraz znacznie zwiekszyto efektyw-
no$¢ planowania i prowadzenia dziatan przez wojska. To jak na owe czasy nie-
zwykle innowacyjne narzedzie pozwalato zastosowa¢ modelowanie walki
w spojnej skali uwzgledniajacej podstawowe czynniki sztuki operacyjnej
tj. czas, teren (obszar) i wojska (sity) i odwzorowywa¢ model terenu w wymia-
rze 3D. Dodatkowo, sama organizacja i mechanika gry pozwalata zastosowacé
odwzorowanie terenu w skali, jak réwniez po raz pierwszy utworzono funkcje
rozjemcow, ktérzy posredniczyli w rozgrywce przekazujac graczom tylko nie-
zbedne informacje, decydowali o wynikach walki/konfrontacji, a w przypadku
gdy byto to konieczne dokonywali losowego ich rozstrzygniecia poprzez uzycie
kosci. Ten element w pelni miat odzwierciedla¢ nielinearnos$¢ i nieprzewidy-
walno$¢ dziatan zbrojnych (wojny), tj. elementy ktére de facto zdefiniowane
zostaty dopiero wiele lat p6Zniej w teorii Carla von Clausewitza: mgte, tarcie
oraz nieprzewidywalno$¢. Dodatkowo, gra réwniez umozliwiata w trakcie sy-
mulacji uwzglednia¢ zasiegi uzbrojenia, co wydatnie wplyneto na realizm
i efektywnos$¢ prowadzonych rozgrywek.

Wynalazek ten zostat zademonstrowany w 1811 roku krélowi Prus
Fryderykowi Wilhelmowi III, ktéry po zapoznaniu sie z jego mozliwoSciami
polecit go wykorzystywa¢ w ksztatceniu i szkoleniu swoich syndw, pdzniej-
szych wladcéw Prus - Fryderyka Wilhelma IV oraz Wilhelma I Hohenzollerna.

16 Peter Perla’s The Art of Wargaming. A guide for Professionals and Hobbyists, Edited by
John Curry, Str. 33.
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W 1820 roku, w trakcie wizyty pruskiej rodziny krélewskiej w Sankt Peters-
burgu dochodzi do demonstracji samej gry i jej mozliwosci carowi Aleksandro-
wi I. W trakcie wizyty wykorzystujac gre dochodzi réwniez do konfrontacji,
apo przeciwnych stronach stajg mtodzi nastepcy tronéw - przyszli witadcy
Prus i Rosji: Fryderyk Wilhelm IV i Mikotaj I Romanov.

,Kriegs Spiel” w kolejnych latach podlega statym modyfikacjom, ktéry-
mi zajmuje sie spadkobierca Barona von Reisswitza - jego syn porucznik Georg
von Reisswitz. Ulepszenia polegaja m.in. na zastosowaniu papierowych map
znacznie obnizajacych koszty urzadzenia, wprowadzeniu dwukolorowych
(dwustronnych) klockéw symulujgcych wieksza liczbe oddziatéw oraz uspraw-
niony zostaje proces przygotowania gry, jak réwniez mozliwy staje sie jej
transport.

W 1824 roku zmodyfikowane mozliwosci narzedzia zostajg zademon-
strowane Szefowi Sztabu Armii Pruskiej gen. Karlowi Mufflingowi, ktéry wyda-
je rozkaz wprowadzenia gry na wyposazenie w kazdym garnizonie i stosowania
w praktyce szkoleniowej oficeré6w. Praktycznie od tej chwili proces przygoto-
wania oficerskiej kadry dowddczej armii pruskiej w peti realizowany jest
z wykorzystaniem ,Kriegs Spiel”.

W 1828 roku mtody porucznik, péZniejszy wieloletni Szef Sztabu Armii
Pruskiej, gen. Helmut von Moltke, po raz pierwszy realizuje szkolenie z wyko-
rzystaniem gry wojennej. A gdy w 1837 roku obejmuje obowigzki Szefa Sztabu
jest juz ich wielkim zwolennikiem i do$wiadczonym praktykiem. W latach
1858-1881 organizuje z udziatem zar6wno mtodych, jak i starszych oficeréow
gry, ktérych celem jest weryfikacja zatozen opracowanych planéw operacyj-
nych uzycia wojsk. Dodatkowo wykorzystuje gry do oceny wiedzy i umiejetno-
$ci kadry dowddczej i oficerskiej, w tym ich przygotowania do realizacji
stawianych przed nimi zadan. Gry wojenne okazujg sie wowczas doskonatym
sposobem pragmatycznej oceny i weryfikacji oficeré6w przed ich wyznaczeniem
na kolejne stanowiska stuzbowe.

Gry wojenne stanowig réwniez kluczowy element procesu ksztatcenia
w pruskich uczelniach i o$rodkach szkolenia. Programy ksztalcenia w tych in-
stytucjach oprdcz przedmiotéw zawierajacych zagadnienia historii wojskowo-
Sci, strategii, logistyki, formutowania i opracowywania planéw operacyjnych,
zawierajg réwniez zajecia z metodyki organizacji i prowadzenia gier wojen-
nych.

W 1848 roku w Berlinie zorganizowana i przeprowadzona zostaje przez
pptk. (pdZniejszego generata) Vogela von Falckensteina pierwsza strategiczna
gra wojenna, obrazujaca mozliwy przebieg przysztej wojny Prus z Austrig?’.

17 On Wargaming. How Wargames Have Shaped History and How They May Shape the Fu-
ture, Matthew B.Caffrey Jr. str. 19, Naval War College Press, 2019.
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Przedstawione powyzej fakty historyczne jednoznacznie potwierdzaja,
Ze stosowane w przygotowaniach wojennych armii pruskiej gry wojenne sta-
nowity jeden z zasadniczych determinantéw jej skutecznych dziatan. Nalezy
zaznaczy¢, ze sukcesy militarne wojsk pruskich spowodowaty wzrost zaintere-
sowania grami wojennymi w innych panstwach. Dostrzegano ich znaczenie
i w miare mozliwosci starano sie pozyskiwac¢ i wdrazac je do praktyki szkole-
niowej wojsk.

Tabela 1. Popularyzacja i komercjalizacja gier wojennych na $wiecie
w latach 1866-1913

Rok Panstwo
1820 Szwecja
1836 Holandia
1866 Cesarstwo Austro-Wegierskie
1872/1883/1902/1905 | WIk. Brytania
1873 Wtochy
1829/1874/1889 Francja
1820/1875/1905 Rosja
P6zniejszy okres Japonia, Turcja,

Ameryka Potudniowa

Zradto: On Wargaming. How Wargames Have Shaped History and How They May Shape the Future,
Matthew B.Caffrey Jr. str. 20, Naval War College Press, 2019

W 1870 roku postepuje dalsza optymalizacja gier wojennych, w efekcie
ktérej wprowadzony zostaje zaimplementowany praktycznie na catym Swiecie
i stosowany do dnia dzisiejszego podziat na trzy poziomy dowodzenia, tj.: stra-
tegiczny, operacyjny i taktyczny. Zgodnie z przyjetym podziatem pojawiaja sie
réwniez gry wojenne: strategiczne (niem. Strategische Kriegsspiele), operacyj-
ne (niem. Grosse Kriegsspiele) i taktyczne (Kleine Kriegsspiele). W latach
1873-18876 za sprawg i pomystem Verdy du Vernois stopniowo wtaczano do
udziatu w grach sedziéw/arbitréw, ktérych funkcja, w odréznieniu od rozjem-
céw, polegata gtownie na rozstrzyganiu wynikéw prowadzonych gier (walki).
W 1877 roku duzym przetomem wplywajagcym na realizm gier okazato sie
wprowadzenie stworzonych przez pruskiego oficera kpt. Neumanna jednoli-
tych zasad szacowania strat i rannych.

W wyniku przeprowadzonych w armii pruskiej gier wojennych wypra-
cowano szereg wnioskéw, ktoére z powodzeniem wdrozono do dziatalnosci,
m.in. uwzgledniajgc skuteczno$¢ i szybkostrzelnos¢ karabinéw maszynowych
zreorganizowano i przeformowano pododdziaty przyporzadkowujac 2 oddzia-
tom zmotoryzowanym 2 baony amunicyjne. Organizowane gry uwzgledniaty
skuteczno$¢ poszczegdlnych broni w walce, jak réwniez aspekty logistyki.
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Rok 1905 przyniost organizacje i realizacje przez armie pruska i brytyj-
ska gier wojennych, ktérych celem byto podsumowanie i weryfikacja planow
wojennych opracowanych przez kazda ze stron. Po stronie pruskiej weryfikacji
poddano opracowany przez Counta von Schliefena ostatni jego plan prowadze-
nia kampanii wojennych na dwéch kierunkach tj. zachodnim, przeciwko Francji
(przez Belgie) i wschodnim, przeciwko Rosji. Efektem prowadzonych analiz byt
wniosek, iz zachowujac wtasciwe tempo dziatan uwarunkowane terminowym
przemieszczeniem i operacyjnym rozwinieciem wojsk do planowanych rejo-
now, dzialania wojenne maja szanse na powodzenie. W 1914 roku okazato sie,
ze dziatania wojsk rosyjskich, a doktadnie rejony ich rozwiniecia, potwierdzity
stuszno$¢ przeprowadzonych symulacji. Oficerowie niemieccy podgrywajacy
strone rosyjska popehnili te same btedy, ktore 9 lat pdZniej powtorzyli rosyjscy
generatowie i dowodcy. W ich wyniku doszto m.in. do bitwy i kleski wojsk ro-
syjskich pod Tannebergiem.

W tym samym czasie przeprowadzona w Wielkiej Brytanii przez Spen-
sera Wilkinsona gra wojenna przewidywata, w przypadku kampanii armii pru-
skiej na zachodzie, kleske Francji bez udzielonego wsparcia wojsk brytyjskich.
Na podstawie wnioskéw z przeprowadzonej gry wystosowano do parlamentu
brytyjskiego rekomendacje w sprawie sformowania wojsk ekspedycyjnych
(ang. British Expeditionary Force), przygotowania ich mobilizacji oraz planéw
przemieszczenia przez kanat kontynent. Ponadto, bardzo waznym wnioskiem
i rekomendacja byto przeprowadzenie nieformalnych (tajnych) rozméw szta-
bowych z Francjg w sprawie przygotowan wojennych. Po 9 latach stuszno$¢
zidentyfikowanych wnioskow potwierdzona zostata m.in. przez dziatania bry-
tyjskich wojsk ekspedycyjnych, ktérych przemieszczenie pozwolito skutecznie
op6znic dziatania wojsk pruskich i doprowadzi¢ do [ Bitwy pod Marna.

W Wielkiej Brytanii za oficjalng date rozpoczecia stosowania gier wo-
jennych przez Krélewska Marynarke Wojenng uznaje sie rok 1878, choc¢ to
w 1879 roku w efekcie ewolucji i rozwoju gier I generacji komandor (pdzniej-
szy admirat) Philip Howard Colomb opracowal pierwsza morska gre wojenng
(symulacje) drugiej generacji - ,The Duel”. Fakt ten zostat szybko zauwazony
przez pozostate mocarstwa, a szczegdlnie panstwa morskie, i spowodowat
wzrost popularnosci tego typu gier oraz podjecie préb ich zaimplementowania
przez Rosje, Wtochy oraz Cesarstwo Austro-Wegierskie.

W Rosji juz w 1875 roku na polecenie cara, wzorujac sie gtownie na
pruskiej metodologii organizacji gier, podjeto préby ich opracowania i stoso-
wania w dziatalno$ci armii Imperium Rosyjskiego. Jednak dziatania w tym za-
kresie okazaly sie mato skuteczne, a staby poziom merytoryczny ich
przygotowania, w potaczeniu z odczuwalnym brakiem kompetentnych prowa-
dzacych je kierownikéw oraz niskim poziomem wiedzy uczestnikéw doprowa-
dzit do sytuacji zawieszenia ich organizacji po 1903 roku. W dostepnej
literaturze znajdziemy rowniez informacje o niezwykle szkodliwej w trakcie
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organizowanych w tym czasie gier tendencji do zaktamywania wynikéw pro-
wadzonych analiz i kalkulacji. Organizatorem i prowadzacym gry na poziomie
strategicznym byt wéwczas Naczelny Dowddca Armii Imperium Rosyjskiego
generatl Szeweliew. Ocenia sie, Ze sytuacja ta najprawdopodobniej wprost prze-
lozyta sie na przegrang wojne przez Imperium Rosyjskie z Japonig w 1905 ro-
ku. Dopiero po klesce wojennej z Japonig powrécono w Rosji do organizacji gier
wojennych. W 1914 roku Sztab Generalny Armii Imperium Rosyjskiego prze-
prowadzit gre wojenng w celu sprawdzenia zatozen i weryfikacji planu przewi-
dujacego inwazje na Prusy Wschodnie, co byto konsekwencjg podpisanego
przez Rosje uktadu z Francja, na wypadek jej zaatakowania przez Niemcy.

Réwniez po drugiej stronie Atlantyku implementowano przede wszyst-
kim do$wiadczenia pruskie z organizacji gier wojennych. W 1882 roku amery-
kanski oficer wojsk inzynieryjnych Korpusu Marines major W.R. Livermore
opracowat i opublikowat gre ,The American Kriegsspiele”. Wydawnictwo
z niewielkimi modyfikacjami jest do dnia dzisiejszego cyklicznie wznawiane,
a fakt jego duzej popularnosci, zwtaszcza w jednostkach na taktycznym pozio-
mie dowodzenia, zawdziecza swojej ciaglej aktualnosci i uniwersalnosci. Warto
w tym miejscu réwniez podkresli¢, ze przy opracowaniu gry autor wykorzystat
doswiadczenia i dane statystyczne (m.in. dotyczace szacowania wielkoSci strat
w ludziach i sprzecie) zaréwno z wojen toczonych przez Prusy w latach 1866
i 1870-1871, jak i z wojny secesyjnej z lat 1861-1865. Teoretycy i praktycy
przygotowan wojennych w Stanach Zjednoczonych bardzo szybko docenili
warto$¢ i znaczenie gier wojennych. W pierwszej kolejnosci zaimplementowa-
no pozyskane z Europy metodologie w uczelniach wojskowych twoérczo jg roz-
wijajgc i dostosowujac do swoich uwarunkowan i potrzeb. W US Army
Command and General Staff College stato sie to faktem juz od roku akademic-
kiego 1893-1894 kiedy to wprowadzono gry do programéw ksztatcenia zaste-
pujac  pamieciowe techniki uczenia sie, technikami poznawczymi
i doswiadczalnymi. W US Naval War College gry wojenne oficjalnie rozpoczeto
stosowac¢ dopiero w 1912 roku, ale juz rok pdzniej, za sprawa i z inicjatywy
komandora (pdZniejszego admirata) Williama S. Sims wdrozZono je do dziatal-
nosci szkoleniowej w jednostkach morskiego rodzaju sit zbrojnych tj. w US
Navy. W miedzyczasie duzym przetomem byta zorganizowana po raz pierwszy
przez marynarke wojenng w 1895 roku gra wojenna, ktérej celem byto wypra-
cowanie wnioskéw i rekomendacji w zakresie oceny zasadno$ci militarno-
gospodarczej i finansowej budowy kanatu Cape Cod w stanie Massachusetts.
Gra zakonczyta sie sukcesem gdyz pozwolita na podstawie wypracowanych
danych zgromadzi¢ argumenty przekonujace Kongres Stanéw Zjednoczonych
do sfinansowania inwestycji.

Gry wojenne, poza zastosowaniami militarnymi, byly réwniez forma
spedzania wolnego czasu i rozrywki. Przyczynili sie do tego oficerowie - re-
zerwisci z Wielkiej Brytanii i Niemiec, ktérzy swoje doswiadczenia z powodze-
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niem komercjalizowali opracowujac cywilne wersje gier wojennych. Przykta-
dem tutaj moga by¢ dwie brytyjskie morskie gry wojenne. Pierwsza to wydana
w 1888 roku przez porucznika Chamberlaina gra zatytulowana ,Game of Naval
Blockade”. Druga, to wydana w 1898 roku gra ,Jane’s Naval War Game”, ktora
opracowana zostata pod kierunkiem Frederick’a T.Jane przez zespdt miedzyna-
rodowych oficerow rezerwy stuzacych wczesniej m.in. na okretach sit morskich
Rosji i Japonii. Poniewaz gra cechowata sie duzym realizmem i wiernie odwzo-
rowywata dziatania okretéw w ciggu kilku lat zostata zaimplementowana do
dziatalnos$ci szkoleniowej zar6wno brytyjskiej marynarki wojennej, jak i wielu
innych panstw. Innym przyktadem doskonale opracowanej i niezwykle popu-
larnej gry w tym okresie jest wydana w Wielkiej Brytanii w 1913 roku przez
H.G. Wells gra , Little Wars”. Gra oprécz waloréw rozrywkowych spetniata waz-
na funkcje edukacyjna mtodziezy wychowujac i ksztattujac postawy wiasciwe
catego éwczesnego pokolenia.

Z uwagi na panujaca sytuacje geopolityczna na przetomie lat 1910-1911
w Wielkiej Brytanii pod kierownictwem brygadiera (przysztego marszatka)
Henry Hughes Wilsona w British War Office przeprowadzono kolejng gre wo-
jenng (ang. Great Strategical War Game), ktorej celem byto wypracowanie
i analiza przebiegu przysztej wojny $wiatowych mocarstw oraz przedstawienie
niezbednych rekomendacji zwigzanych z podjeciem niezbednych dziatan zwig-
zanych z przygotowaniami do konfliktu. W kolejnych latach cyklicznie organi-
zowano kolejne edycje gier, czesto taczac je z manewrami wojsk i floty. W ich
trakcie implementowano najnowoczes$niejsze technologie, a przyktadem moze
by¢ m.in. pierwsze zastosowanie w 1913 roku w manewrach floty samolotu do
celow rozpoznawczych wyposazonego w radiostacje poktadowa.

WNIOSKI

Na przyktadzie przytoczonych definicji gier wojennych nalezy stwier-
dzi¢, ze nie uksztattowatl sie dotychczas wyraznie jeden dominujacy uniwersal-
ny termin. Z analizy przedstawionych definicji wynika jednak wsp6lny czynnik
stanowigcy swoistg istote gier wojennych tj. proces podejmowania decyzji
w okreslonej (zatozonej) sytuacji konfliktowej. W tym miejscu warto przypo-
mnie¢, Ze u progu powstania teorii gier to wtasnie teoria podejmowania decyzji
w sytuacjach konfliktowych stanowita zasadniczy punkt wyjscia do dalszych
rozwazan. Dlatego wilasciwe wydaje sie stwierdzenie, Ze chociaz teoria gier
opiera sie gléwnie na modelach matematycznych, odwzorowujacych tylko te
aspekty proceséw decyzyjnych, ktore sg mozliwe do skwantyfikowania, to trak-
tujac gre wojenna jako zjawisko spoteczne, rozwigzywanie probleméw tej na-
tury w znacznym stopniu zalezy od zachowan ludzi w okres$lonych sytuacjach
decyzyjnych .
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Z kolei na bazie przedstawionej genezy historycznej gier wojennych na-
lezy stwierdzi¢, Zze praktyczne zastosowania gier wojennych 1 generacji
w ksztatceniu i szkoleniu przysztych dowo6dcéw, jak i prowadzeniu analiz zwia-
zanych z planowaniem dziatan niestety cechowaly sie niezmiennoscig zasad
i regut dziatania ich uczestnikéw, a takze wykluczaty mozliwo$¢ dziatan nie-
konwencjonalnych. Gry w tym okresie miaty charakter ,zamkniety”, tzn. gracze
nie znali zamiaré6w przeciwnika, a jedynie skutki (dziatania) podjetych przez
nich decyzji. Charakter gier tej generacji odzwierciedla réwniez 6wczesny
»Sztywny” charakter dziatan zbrojnych, ktére nie cechowaly sie duza dynamika
i podlegaty wielu sztywnym formalnym zasadom. W zwiazku z powyzszym gry
wojenne w tym okresie cechowaly sie bardzo mala efektywnoscig, a ich rola
i znaczenie dopiero miaty wzrosna¢ w przysztosci wraz z postepem naukowym
i technologicznym.

Natomiast gry wojenne II generacji w wymiarze militarnym dazyty juz
do odzwierciedlenia jak najwiekszego realizmu symulowanych dziatan (walki).
Jako narzedzia efektywnie wykorzystywano je do oceny skutkéw planowanych
do podjecia decyzji i dziatan. Gry tego okresu nie pozwalaty jednak na wtasciwg
(pelng) identyfikacje wnioskéw, spostrzezen i obserwacji, szczegélnie w wy-
miarze dyplomatycznym, gospodarczym i spotecznym.
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WARGAMING
AS A TOOL FOR SHAPING STATE SECURITY
- 1ST AND 2ND GENERATION WARGAMES
ANALYSIS

ABSTRACT

Wargames go back to the beginnings of human civilization and continuous-
ly accompany its development, shaping the course of history for over three thou-
sand years. Organized and conducted in various forms, they influenced and created
interstate and international relations in the diplomatic and military, economic and
social dimensions. Countries, wanting to secure their vital interests and striving to
preserve or expand their spheres of influence, used and still use wargames in their
decision-making processes.

Wargames, initially taking the form of simple board games, thanks to re-
search and scientific achievements (including initially the development of print,
maps, game theory, computer technology etc.), have today taken the form of pro-
fessional tools allowing for the optimization of the use of the most often limited
resources in the decision-making process, both in the institutional dimension (gov-
ernmental and non-governmental organizations) and emotional (in social and in-
terpersonal relations).

As the course and support of decision-making processes plays an extremely
important role in the security sciences, experience and historical analysis show
that wargames have been and are also an essential tool for shaping the state's secu-
rity.

17



