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Gry decyzyjne jako narzedzia wspomagania
myslenia strategicznego i bezpieczenstwa

Streszczenie

Gry decyzyjne, niezaleznie od ich charakteru, powinny by¢ ukierunkowane na wspomaganie
proceséw decyzyjnych, na kazdym etapie wypracowywania decyzji. Wieloletnie doswiadczenia
wykazaty bowiem, ze zaréwno tradycyjne decyzyjne gry planszowe, jak i wspdtczesne — kompute-
rowe, efektywnie sprawdzajg sie w szkoleniu oséb podejmujacych wazne decyzje, tak w obszarze
militarnym, jak i cywilnym. Stanowig specyficzng czesc teorii gier, ktérej celem jest optymalizacja
decyzji podejmowanych w sytuacjach konfliktowych, gdzie kazdy gracz dazy do osiagniecia jak naj-
wiekszych wtasnych korzysci, wiedzac, ze cele przeciwnikdw mogg byé inne od jego celéw, a wza-
jemne dziatania majg znaczacy wptyw na wszystkich uczestnikow gry. W grach decyzyjnych istotng
role odgrywa myslenie strategiczne rozumiane z jednej strony jako proces, ktérego celem jest po-
dejmowanie optymalnych strategicznych decyzji, z drugiej — jako narzedzie stuzgce rozwigzywaniu
probleméw strategicznych, uwzgledniajgc badanie wszystkich mozliwych opcji oraz wybér celéw
i wykorzystanie zasobdw. Niezbedne informacje, zgromadzone z wykorzystaniem dostepnych
technik analizy i syntezy, pozwalajg na podejmowanie optymalnych decyzji i realizacje sformuto-
wanych na wstepie celdw, zas ¢wiczenia prowadzone w ramach gier decyzyjnych umozliwiaja
wprowadzanie innowacji i projektowanie przysztosci. Bezpieczeristwo narodowe i miedzynaro-
dowe wykracza bowiem poza aspekty czysto militarne, obejmujgc takze czynniki polityczne, eko-
nomiczne i spoteczne, ktére powinny by¢ uwzgledniane w szeroko rozumianych grach decyzyj-
nych. Stanowia one bardzo istotny element w procesie szkolenia kadr zaréwno sit zbrojnych, jak
i wiekszosci organizacji, stwarzajgc mozliwo$¢ wyksztatcania i doskonalenia umiejetnosci koniecz-
nych w podejmowaniu decyzji niezbednych w procesach kierowania, zarzgdzania, rzgdzenia i do-
wodzenia, przy duzej efektywnosci i niskich kosztach. Stuzg nie tylko celom symulacyjno-analitycz-
nym, ale takze edukacyjnym, gdzie btedy popetniane przez graczy dostarczajq wiedzy, ktéra po-
winna by¢ wykorzystywana w realnych dziataniach. Decyzje strategiczne pozwalajg planowaé
przysztosé, cho¢ otwartg kwestig pozostaja ich odlegte skutki w dynamicznie rozwijajacej sie
i zagrazajgcej bezpieczenstwu sytuacji miedzynarodowej. Powinny zatem, z wystarczajacym wy-
przedzeniem, przewidywac ewentualne zagrozenia i wyzwania, w czym doniostg role odgrywaja
gry decyzyjne.

Stowa kluczowe: gry decyzyjne, myslenie strategiczne, bezpieczenstwo.
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Wprowadzenie

Myslenie jest ztozong czynnos$cig umystowg obejmujgcy takie procesy, jak
przewidywanie, rozumienie, odkrywanie, planowanie, projektowanie, ocenia-
nie, wnioskowanie. Jest zatem aktywng czynnoscig umystowg, umozliwiajgca
przetwarzanie informacji, stuzgc poznawaniu otaczajgcej rzeczywistosci, tworze-
niu projektéw i planéw oraz dokonywaniu odkry¢, a takze formutowaniu ocen
i wnioskow?. Proces myélowy charakteryzuja trzy etapy: postrzegania, rozumo-
wania i wnioskowania?. Postrzeganie realizowane jest poprzez zmysty i intuicje,
gdzie pierwsze z nich polega na dostrzeganiu faktow i gromadzeniu danych, za$s
intuicja obejmuje bezposrednie i wnikliwe spojrzenie na przedmiot zaintereso-
wania. Witasnie intuicja odgrywa istotng role w mysleniu strategicznym oraz
w procesach podejmowania strategicznych decyzji, majgcych na celu tworzenie
obrazu przysztoéci®. Kolejny etap procesu myslowego — rozumowanie, polega na
rozpoznawaniu znaczenia obserwowanych zjawisk oraz zrozumieniu zaleznosci
miedzy nimi?, z przeksztatcaniem pozyskanej informacji w wiedze i wyrazaniem
jej w formach tatwych do wykorzystania w praktyce oraz z identyfikacjg najwaz-
niejszych kwestii strategicznych i przyblizeniem podejmowania wtasciwych de-
cyzji strategicznych®. Wypracowane w drugim etapie zrozumienie zjawisk pro-
wadzi do ostatecznego rezultatu procesu myslowego, jakim jest etap trzeci —
whnioskowanie, gdy mozliwe staje sie zastosowanie zdobytej wiedzy i wysnuwa-
nie wnioskdw, ktére zwykle prowadza do formutowania konkretnych decyzji
strategicznych i wizji rozwoju®. Koricowym efektem myslenia strategicznego jest
zatem okreslenie strategii, ktora — niezaleznie od charakteru organizacji — po-
winna by¢ catkowicie zgodna z warunkami wewnetrznymi i zewnetrznymi’.

Konsekwencjg procesu myslowego jest podjecie decyzji, ktdra najtrafniej
zdefiniowana zostata przez Andrzeja K. Kozminskiego jako ,$wiadomy, nielo-
sowy wybér jednego z rozpoznawanych i uznawanych za mozliwe wariantow
przysztego dziatania”®. Stanistaw Gajewski okresla decyzje jako ,,wybdr sposrdd
dostepnych cztowiekowi alternatyw, dotyczacych rzeczy, dziatan czy rozwazan,
bedacych przedmiotem wyboru”®. Proces podejmowania decyzji jest procesem

1 Myslenie, https://www.scribd.com/document/793301598/MYSLENIE [dostep: 8.10.2025].

2 A. Witek-Crabb, Myslenie strategiczne — kompetencje poznawcze wspierajgce tworzenie i wdra-
zanie strategii, ,Przedsiebiorczos$¢ i Zarzadzanie” 2013, vol. 14, nr 13, cz. 2, s. 128.

3 A. Borawska, Strategia — od myslenia przez planowanie do zarzqdzania strategicznego, ,Rocz-

niki Nauk Spotecznych” 2007, vol. 35, nr 3, s. 28.

A. Witek-Crabb, Myslenie strategiczne..., s. 129.

A. Borawska, Strategia — od myslenia..., s. 28.

A. Witek-Crabb, Myslenie strategiczne..., s. 129.

P. Majerczyk, Myslenie strategiczne, Encyklopedia Zarzgdzania, https://mfiles.pl/pl/index.php/

Myslenie-strategiczne [dostep: 1.08.2025].

8 A.K. Kozminski, Decyzje. Analiza systemowa organizacji, Warszawa 1978, s. 14.

9 S. Gajewski, Zachowanie sie konsumenta a wspdtczesny marketing, £6dz 1994, s. 9.
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ztozonym, obejmujgcym rejestracje i ocene pozyskanych informacji, identyfika-
cje problemu decyzyjnego i przyjecie kryterium wyboru oraz okreslenie i wyda-
nie decyzji. Wsréd modeli podejmowania decyzji wymienia sie: systemowy, ra-
cjonalny, proceduralny, intuicyjny, kompromisowy i wizjonerski, a sam proces
obejmuje kilka etapdw. Pierwszym z nich jest rozpoznanie problemu, z ustale-
niem przyczyn jego powstania oraz okresleniem jego zakresu i skutkéw, a takze
mozliwosci rozwigzania. Drugi etap to projektowanie decyzji, czyli okreslenie
kryteridw decyzyjnych i opracowanie wariantéw optymalnego rozwigzania,
z oszacowaniem ewentualnych korzysci, jakie mogg by¢ efektem dokonanego
wyboru. Na tym etapie wypracowywane sg réwniez rozwigzania alternatywne
oraz przeprowadzana jest dyskusja nad wyborem optymalnego rozwigzania.
Etap trzeci polega na wyborze ostatecznej decyzji, czyli — po przeanalizowaniu
wszystkich wariantéw decyzyjnych — wyborze najlepszego z nich, zgodnego
z przyjetymi wczeéniej kryteriamiZ®,

Na efektywnosé podejmowanych decyzji najwiekszy wptyw ma rodzaj sytu-
acji decyzyjnej, w jakiej dokonywany jest wybdr. W sytuacji pewnej (determini-
stycznej) mozliwe jest okreslenie z gory, jaki bedzie efekt kazdej podjetej decyzji,
w sytuacji ryzykownej — kazda z podjetych decyzji moze przynies¢ zaréwno ko-
rzysci, jak i straty, przy czym istnieje mozliwosé okreslenia zbioru dostepnych
opcjii prawdopodobienistwa ich pojawienia sie. W sytuacji niepewnej natomiast,
decydent nie zna wszystkich opcji wyboru i poziomu ryzyka kazdej z nich, nie
moze réwniez okresli¢ prawdopodobieristwa ich wystgpienia®l.

W literaturze przedmiotu funkcjonuje wiele klasyfikacji decyzji, a wérdd nich:
decyzje strategiczne (wielkie) — wyznaczajgce fundamentalne kierunki rozwoju
i podstawowe cele; decyzje taktyczne —odnoszgce sie do metod realizacji decyzji
strategicznych; decyzje operacyjne — zwigzane z rozwigzywaniem i eliminacja
problemdw pojawiajacych sie podczas realizacji wczesniej wyznaczonych celdw,
z zapewnieniem ciggtosci w realizowaniu decyzji strategicznych i taktycznych.
Klasyfikacja wedtug struktury i powtarzalnosci obejmuje decyzje zaprogramo-
wane i niezaprogramowane. Pierwsze z nich podejmowane s3g zgodnie z przyje-
tymi procedurami i zasadami, a charakteryzuje je czytelna struktura i powtarzal-
nos$¢, zas drugie — podejmowane sg rzadziej i zwykle dotyczg kwestii nietypo-
wych?2. Inna klasyfikacja obejmuje decyzje racjonalne i nieracjonalne (intuicyjne,

10 |, Mroczek, Intuicyjny a racjonalny proces podejmowania decyzji gospodarczych, [w:] Cztowiek
w organizacji XXI wieku. Wyzwania dla wspdtczesnego zarzqdzania, red. E. Kowalczyk, G. Ro-
szyk-Kowalska, Poznan 2016, s. 56.

11 W. Rebizant, Metody podejmowania decyzji, Wroctaw 2012, s. 14.

12 A, Miller-Zawodniak, M. Zawodniak, Proces podejmowania decyzji w teorii zarzqdzania,
,,Obronnosé. Zeszyty Naukowe Wydziatu Zarzadzania i Dowodzenia Akademii Obrony Narodo-
wej” 2012, nr 3, s. 162-163; K. Wozniak, K. Sordyl, P. Maj, Podejmowanie decyzji, Encyklopedia
Zarzadzania, https://mfiles.pl/pl/index.php?title=Podejmowanie_decyzji&oldid=214480 [do-
step: 23.09.2025].
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subiektywne), ze wskazaniem na pierwsze z nich, gdzie analiza myslowa umozli-
wia ich doktadne zdefiniowanie, podczas gdy decyzje intuicyjne mogg byc¢ obar-
czone niewystarczajgcym rozwazeniem istotnych informacji i podswiadomym
podejmowaniem dziatan®®.

Jedna z wielu form myslenia, jak juz wspomniano, jest myslenie strategiczne
— proces polegajacy na przewidywaniu przysztych wydarzen, dostrzeganiu zwigz-
kédw przyczynowo-skutkowych, analizie szans i zagrozen oraz planowaniu
krétko- lub dtugoterminowych dziatan i podejmowaniu decyzji, dla osiggniecia
zatozonych na wstepie celéw. Kazdy strategiczny problem decyzyjny obejmuje
trzy elementy — proces, tres¢ i kontekst, bedgce — wzajemnie na siebie oddzia-
tujgcymi — wymiarami strategii'. Pojecie ,myélenie strategiczne” zyskato na po-
pularnosci w latach 90. XX wieku, obejmujgc takie elementy, jak m.in. myslenie
systemowe, kreatywne, krytyczne, racjonalne, analityczne i konceptualne oraz
w perspektywie systemowej, zasobowej i czasu, a takze fgczenie myslenia dy-
wergencyjnego z konwergencyjnym, gtebokie i refleksyjne uczenie sie oraz rozu-
mowanie per analogiom®. Wedtug Grazyny Gierszewskiej i Marii Romanowskiej,
,mysleé strategicznie” oznacza ,dazy¢ do poznania sytuacji, badania szans, wy-
boru celdw i zasad wykorzystania zasobdw, wybiegajgc myslg wiele lat naprzéd”,
a takze ,stosowac zespdt technik oraz metod analizy i syntezy, umozliwiajgcych
realizacje tych dazer oraz gromadzi¢ niezbedne do tego informacje”*®. Wérdd
najwazniejszych atrybutdw myslenia strategicznego wymienia sie takze: wyob-
raznie, wizjonerstwo, intuicje, szeroka perspektywe postrzegania, otwartos¢ na
zmiany, umiejetno$¢ stawiania i testowania hipotez, niezaleznos¢, elastycznosé
koncepcyjng, umiejetnos¢ dziatania w warunkach niepewnosci, koncentracje na
celu, pragnienie wygranej'’. Myslenie strategiczne jest zatem procesem prowa-
dzacym do odkrycia czego$ nowego, majgcym na celu ustalenie strategii i podej-
mowanie strategicznych decyzji, a zarazem narzedziem stuzgcym rozwigzywaniu
problemdw natury strategicznej i tworzeniu koncepcji przysztosci®.

Proces myslenia strategicznego obejmuje trzy — realizowane kolejno lub
rownolegle — etapy. Pierwszym z nich jest skanowanie strategiczne, ktére polega

[,

3 A. Miller-Zawodniak, M. Zawodniak, Proces podejmowania decyzji..., s. 163.

14 R. Niedzwiecki, Decyzje strategiczne we wspdtczesnym srodowisku bezpieczeristwa, ,,Problemy
Techniki i Uzbrojenia” 2023, z. 167, nr 5, s. 47-48.

15 A. Balcerak, Gry i zabawy serio w innowacyjnym wspomaganiu myslenia strategicznego, [w:]
Oblicza innowacji w gospodarce i spoteczenstwie, red. Z. Malara, Wroctaw 2016, s. 10-11;
J.M. Rybicki, Inteligencja strategiczna w procesie myslenia i dziatania strategicznego — rozwazania
terminologiczno-systematyzujqce, ,Journal of Modern Science” 2023, t. 3, nr 52, s. 160-162.

16 G. Gierszewska, M. Romanowska, Analiza strategiczna Przedsiebiorstwa, Warszawa 1999,
s. 18.

17 L. Jelenc, J. Pisapia, Individual Entrepreneurial Behavior in Croatin IT Firms: The Contribution of
Strategic Thinking Skills, ,Journal of Information and Organizational Sciences” 2015, Vol. 39,
No 2, s. 166.

18 p, Majerczyk, Myslenie strategiczne...
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na gromadzeniu informacji, z wykorzystaniem réznych narzedzi i metod oraz
uwzglednianiem wielu niezaleznych zrédet, celem ich uwiarygodnienia, starajac
sie wytowi¢ potencjalne Zrédta zagrozen. Zasadg powinno by¢ pozyskiwanie in-
formacji ponizej tzw. szumu informacyjnego. Drugi etap do analiza strategiczna,
bedgca procesem badawczym z wykorzystaniem réznych technik i metod, gdzie
celem jest zminimalizowanie niepewnosci. Jednym z warunkow strategicznego
myslenia na tym etapie jest wielowariantowos¢, polegajgca na formutowaniu
wielu przypuszczen dotyczacych przysztych zjawisk, zas efektem jest zdobycie
wiedzy. Trzecim i najwazniejszym etapem jest planowanie strategiczne, ktore —
w odrdznieniu od analizy opartej gtéwnie na jako$ciowych metodach —wykorzy-
stuje techniki i metody ilosciowe, a efektem dziatan jest sformutowanie opty-
malnej koncepcji w formie strategii'®.

Myslenie strategiczne jest elementem niezbednym w — szeroko obecnie wy-
korzystywanych zaréwno w obszarze cywilnym (zwtaszcza w biznesie i zarzadza-
niu), jak i militarnym — symulacyjnych grach decyzyjnych, ktérych istotg jest ak-
tywny udziat graczy w — kierowanej przez prowadzacego gre — symulacji, rozu-
miane] jako odtworzenie — w bezpiecznych warunkach — rzeczywistego procesu,
zjawiska lub problemu przy zastosowaniu modelu, celem szkolenia, badania
i przewidywania okreslonych zachowan. Gry tego rodzaju sg zatem formg ¢wi-
czen, w trakcie ktérych jednostki lub zespoty konkurujg ze sobg w dazeniu do
realizacji wyznaczonych na wstepie celdw, wykorzystujgc posiadang wiedze, do-
Swiadczenie i umiejetnosci. Gry zwykle rozgrywane sg w oparciu o scenariusz
i stanowig — rozpisang na kilka rund — sekwencje podejmowanych przez graczy
decyzji, wzajemnie wptywajacych na siebie oraz ksztattujacych wyniki osiggane
przez poszczegdlnych graczy lub ich zespoty, zas informacje istotne z punktu wi-
dzenia podejmowanych decyzji zwykle sg tatwo dostepne, co czasem nie prze-
ktada sie na ich dostepnosé w rzeczywistym swiecie. Wraz z postepem techno-
logicznym, gry symulacyjne stajg sie coraz bardziej skomplikowane, z wieksza
liczbg zmiennych decyzyjnych, wymagajac od graczy wnikliwego myslenia stra-
tegicznego i planowania?’. Symulacyjne gry decyzyjne od wiekdw wykorzysty-
wane byly w obszarze militarnym, a w dziedzinach cywilnych pojawity sie
w pierwszych dekadach XX w. Obecnie znajdujg szerokie zastosowanie w woj-
skowosci, ekonomii, biznesie i zarzgdzaniu, transporcie i logistyce oraz w eduka-

19 P, Daniluk, Myslenie strategiczne w naukach o bezpieczeristwie, ,Rocznik Bezpieczeristwa Mie-
dzynarodowego” 2012, t. 6, s. 95-97.

20 M. Awdziej, J. Tkaczyk, Wykorzystanie symulacyjnych gier decyzyjnych w badaniach ekspery-
mentalnych w marketingu, ,Prace Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego we Wroctawiu”
2016, nr 459, s. 92, 97; M. Wawrzenczyk-Kulik, Symulacyjna gra decyzyjna jako narzedzie wspo-
magajgce nauczanie w ramach przedmiotu ,,Podstawy przedsiebiorczosci”, ,,Zeszyty Naukowe
WSEI seria: EKONOMIA” 2013, nr 6(1), s. 307; M. Mazurek, Symulacyjne gry decyzyjne w mo-
dufowym systemie ksztatcenia kadry Stuzby Wieziennej, ,Law. Education. Security — Special Is-
sue” 2024, nr 1, s. 398.
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cji i szkoleniu zawodowym, a nawet w meteorologii. Modele i scenariusze gier
pozwalajg stymulowac motywacje i proces nabywania nowej wiedzy oraz ksztat-
towac wiele umiejetnosci?t.

Gry decyzyjne na przestrzeni dziejow

Wspdiczesne gry decyzyjne, w tym wojenne, korzeniami siegajg czasoéw pre-
historycznych, o czym Swiadczg znaleziska archeologiczne w formie miniaturo-
wych odpowiednikdw narzedzi i broni, ktére prawdopodobnie wykorzystywane
byty w abstrakcyjnych grach wojennych, bedacych pierwsza generacjg gier wo-
jennych. Z uptywem lat ta forma zabawy zaczeta stuzyé nauce myslenia ,od
dotu”, a zatem — rozwojowi umiejetnosci strategicznego myslenia oraz przewi-
dywania konsekwencji witasnych ruchdw i mozliwych reakcji przeciwnika. Jedng
z najstarszych jest — datowana na okoto 2300 r. p.n.e. — chiska gra Wei-Chi.
Nieco mtodsza zobrazowana zostata na malowidle sciennym w — zbudowanych
okoto 2000 r. p.n.e. — grobowcach w Beni Hussein w Egipcie, a pézniejsze zapisy
wymieniajg kolejne dwie egipskie gry wojenne — Senet i T'au. Gry wojenne wy-
soko cenili starozytni Grecy, uwazajac, ze przygotowujg one mtodych ludzi do
petnienia obowigzkdw obywatelskich oraz rozwijajg umiejetnosci istotne dla
sukcesu militarnego. Wsréd tupdw zdobytych przez Rzym po podboju Grecji
w 168 r. p.n.e. znalazta sie m.in. gra wojenna Patteia, ktdra zyskata popularnos¢
wsrdd rzymskiej elity??. W Cesarstwie Rzymskim powszechne byty réwniez gry
logiczne, spetniajace nie tylko funkcje rozrywkowe, ale takze dydaktyczne, stuzac
przygotowywaniu mtodziezy do petnienia przysztych waznych funkcji®.

Stulecia po upadku Rzymu, w abstrakcyjng gre wojenng Hnefatafl grali wi-
kingowie, na co pewne dowody pochodzg z 925 r., upowszechniajgc ja do 1100 r.
w catej podbijanej Europie. W tym czasie pojawita sie réwniez, opracowana
w Indiach okoto 550 r., gra Chaturang (szaturang) — czteroosobowa gra z figu-
rami przedstawiajgcymi stonie, rydwany, kawalerie i piechote. W Sredniowiecz-
nej Europie szybko rozwijaty sie gry wojenne prowadzone na zywo i zarezerwo-
wane dla szlachty. Chodzi tu o rycerskie turnieje i pojedynki, ktérych pochodze-
nie nie jest do konca jasne, prawdopodobnie wywodzity sie z pdZznego okresu
rzymskiego, z walk gladiatoréw. Ta forma gier poszta w zapomnienie, wraz z roz-
wojem broni palnej**. Szachy na kontynencie europejskim pojawity sie w VII-VIII w.,

21 M. Wawrzericzyk-Kulik, Symulacyjna gra decyzyjna..., s. 305-306.

22 \1.B. Caffrey Jr., On Wargaming, Newport, Rhode Island 2019, s. 11-12; Z. Swiatnicki, P. Pod-
gérny, Gry wojenne jako narzedzie ksztaftowania bezpieczeristwa paristwa. Analiza gier wojen-
nych I i Il generacji, ,Rocznik Bezpieczenstwa Morskiego” 2021, R. 15, s. 6-7.

23 7, Swiatnicki, P. Podgérny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 7.

24 \1.B. Caffrey Ir., On Wargaming, s. 13; Z. Swiatnicki, P. Podgérny, Gry wojenne jako narzedzie...,
s. 7.
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jako efekt wymiany handlowej z Indiami i Persja. Ich pierwowzorem byta, wspo-
mniana juz Chaturang?, ktéra w drugiej potowie XV w. przeksztatcita sie w — zbli-
zong do wspodtczesnej — gre rozgrywang na planszy 8x8 pdl, usuwajac w cien
Hnefatafl, a graczami byta przede wszystkim europejska szlachta?®. W kolejnych
dziesiecioleciach pojawiaty sie liczne modyfikacje szachdéw, takze o charakterze
militarnym?’. Wérdd rycerzy zakonu templariuszy w XIII i XIV w. popularna byta
gra Taroth, ktéra pozwalata ocenia¢ wtasne sity oraz analizowa¢ i przewidywa¢d
zamiary i dziatania przeciwnika, doskonalgc umiejetnosci strategiczne?.

Gry wojenne zawierajgce elementy logistyki i ruchu rozwinety sie w Prusach,
gdzie tworzone byly coraz doktadniejsze militarne modele — schematy i mapy.
W 1664 r. Christopher Weikhmann wprowadzit krélewska odmiane szachow —
Konigsspiel, w ktérych duza liczba figur odzwierciedlata sktady éwczesnych ar-
mii, pozwalajgc na symulowanie dziatan bojowych przeciwnych stron. W 1780 .
na dworze brunszwickim pojawita sie — opracowana przez Johanna Christiana
Ludwiga Hellwiga — gra planszowa o 1666 polach, ktérych rézne barwy odpowia-
daty rodzajom terenu, za$ kréla zastgpiono statg fortyfikacjg®®. W 1786 r. ukazata
sie publikacja Benjamina Franklina zatytutowana The Morals of Chess, w ktdrej
autor stwierdza, ze gra w szachy to nie tylko czysta rozrywka. Ma bowiem wiele
waloréw wychowawczych i ksztattujgcych pozytywne cechy osobowosci, dostar-
czajac kilku bardzo cennych i przydatnych w zyciu cech umystu, ktdre stang sie
,hawykami gotowymi na kazdg okazje”. Zycie jest bowiem rodzajem szachéw,
gdzie wystepuje réznorodnosc dobrych i ztych zdarzen bedacych efektem roz-
sgdku lub jego braku, sg rowniez punkty do zdobycia i przeciwnicy do pokonania.
Wsrod wielu ,,cnét” nabywanych dzieki grze w szachy, Franklin wymienia m.in.:
zdolnos¢ madrego i wnikliwego przewidywania i planowania z wyprzedzeniem;
umiejetnos¢ uwzgledniania szerokiego zakresu okolicznosci i sytuacji oraz wita-
Sciwego osgdu; rozwage i odpowiedzialno$¢ za decyzje; znajomos¢ konsekwen-
cji wynikajgcych ze ztych wybordw i unikanie ich®.

Wiek XVIII to czas wprowadzania gier wojennych do szkolenia zaréwno ofi-
ceréw, jakizotnierzy, celem podnoszenia ich kwalifikacji wojennych poprzez roz-
wijanie wyobrazni i zdolnosci intelektualnych. To réwniez okres przetomu w kar-
tografii, z wprowadzaniem map terenu dla analiz i planowania dziatarh militar-
nych, czego prekursorem i propagatorem byt Fryderyk Wielki. Fazy swoich kam-

25 7. Swiatnicki, P. Podgérny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 7.

26 \.B. Caffrey Jr., On Wargaming, s. 13; Z. Swiatnicki, P. Podgdrny, Gry wojenne jako narzedzie...,
s. 7-8.

27 7. Swigtnicki, P. Podgérny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 7-8.

28 A, Barczak, Komputerowe gry wojenne, Warszawa 1996, s. 18.

2% \1.B. Caffrey Jr., On Wargaming, s. 14; Z. Swiatnicki, P. Podgérny, Gry wojenne jako narzedzie...,
s. 8.

30 A, Holmaquist, Benjamin Franklin on ,, The Morals of Chess”, 2017, https://theimaginativeconse-
rvative.org/2017/06/morals-of-chess-benjamin-franklin-annie-holmquist.html, [dostep: 23.09.
2025].
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panii planowat i analizowat na mapach rzeczywistego terenu rowniez Napoleon
Bonaparte, zas John Clerk w latach 1779-1782 opracowat pierwszg taktyczna
symulacje militarng stuzgcg analizom dziatan na morzu. Matematyczne i geome-
tryczne wyliczenia Clerka oraz oparte na nich symulacje i analizy w duzym stop-
niu przyczynity sie do zwyciestw brytyjskiej floty3l. Przy utrzymujacej sie popu-
larnosci szachéw, od 1790 r. publikowano adaptacje wczes$niejszych abstrakcyj-
nych gier wojennych oraz nowe cywilne gry. W 1798 r. pisarz wojskowy i taktyk
Georg Vinturinus opracowat nowg gre wojenng (Neues Kriegsspiel), ztozong
z planszy o 3600 polach przedstawiajgcych fragment granicy francusko-belgij-
skiej. W 1803 r. Hellwig wydat nowg edycje tej gry, w ktdérej wprowadzit kilka
elementdéw zblizonych do nowoczesnej symulacji gry wojennej, w tym m.in.
ataki artyleryjskie z dystansu i wptyw orientacji jednostek na skutecznos$é bo-
jowa®2. W opinii Caffreya, mimo unowoczesnien, byty to jednak nadal — w duzej
mierze abstrakcyjne i wykorzystywane przede wszystkim w edukacji mtodziezy
szlacheckiej — gry pierwszej generaciji, ktérych era zakoczyta sie w 1810 r.3®

Przetomowg, nowoczesng gre wojenng, ktérg mozna uznac za gre drugiej
generacji, opracowat w 1811 r. pruski radca wojenny we Wroctawiu baron Leo-
pold von Reisswitz. Gra modelowata rzeczywistg przestrzen i czas, z trojwymia-
rowym odwzorowaniem terenu i wprowadzeniem — pomalowanych w putkowe
barwy — jednostek, zajmujacych przestrzen odpowiadajacg frontom. Kazda gra-
jaca strona wydawata rozkazy sedziemu, ktdry przekazywat jej tylko to, co wie-
dzie¢ powinna oraz rozstrzygat walke. Na zyczenie Fryderyka Wilhelma Il von
Reisswitz przeksztatcit gre, zastepujac pierwotny stolik z piaskiem ceramicznymi
kwadratami, ktére mozna byto uktadaé¢ w rézne pola bitew. W trakcie wizyty
kréla na carskim dworze w Sankt Petersburgu w 1820 r. gra zostata zademon-
strowana carowi Aleksandrowi |, a pojedynek stoczyli przyszli wtadcy Prus i Rosji
— Fryderyk Wilhelm IV i Mikotaj | Romanow. Potwierdza to teze o roli gier w edu-
kacji szlacheckiej mtodziezy, w tym wypadku ksigzat, w sztuce wojennej.

Do praktyki planowania dziatan wojsk i ksztatcenia kadry dowddczej gry wo-
jenne wpisaty sie na state w XIX wieku, wraz z pojawieniem sie w 1824 r. pierw-
szej prawdziwie nowoczesnej pruskiej gry Kriegsspiel®. Byta nig — zaadaptowana
przez syna barona von Reisswitza, Georga — gra opracowana przez ojca. Zamiast
kosztownego ceramicznego tréjwymiarowego stotu, Georg von Reisswitz wpro-
wadzit papierowe mapy topograficzne, zas w miejsce barw putkowych stron —

31 7. Swiatnicki, P. Podgdrny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 8-10.

2 M.B. Caffrey Jr., On Wargaming, s. 14; Z. Swiatnicki, P. Podgdrny, Gry wojenne jako narzedzie...,
s. 9.

33 M.B. Caffrey Jr., On Wargaming, s. 15.

4 7. Swiatnicki, P. Podgdrny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 11; M.B. Caffrey Jr., On Wargaming,
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35 P, Makowiec, The Use of Wargames in the Development of Decision-Making Skills, ,,Scientific
Journal of the Military University of Land Forces” 2024, vol. 56, nr 4(214), s. 43.
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kolor czerwony i niebieski. Tak przeksztatcong gre zaprezentowat szefowi sztabu
pruskiej armii, generatowi Karlowi von Muffingowi, ktéry — po poczatkowym
sceptycznym podejsciu — entuzjastycznie stwierdzit, ze nie jest to gra, ale trening
do wojny, nakazujgc wszystkim garnizonom przeprowadzanie gier wojennych.
Ta decyzja oraz — ponoszone przez starszych oficeréw — porazki, skutkowaty izo-
lacjg Georga von Reisswitza, ktéry w 1827 r. popetnit samobdjstwo. Wychowani
na Kriegsspiel mtodsi oficerowie doceniali ich wartos¢, doskonalac je w kolej-
nych latach®®.

Od 1828 r. w Prusach nastepowat szybki rozwdj gier wojennych, do czego
w duzej mierze przyczynit sie porucznik Helmuth von Moltke, zaktadajgc w Mag-
deburgu Stowarzyszenie gier wojennych. W 1837 r., juz w stopniu generata,
Moltke zostat szefem sztabu armii pruskiej i nakazat popularyzowanie gier wo-
jennych, a w latach 1858-1881 osobiscie uczestniczyt w ich rozgrywaniu na ma-
pach i w terenie, z udziatem studentéw szkdt wojskowych i duzej czesci Sztabu
Generalnego. Z biegiem lat rosta nie tylko liczba uczestnikéw gier, ale takze zmie-
niaty sie sytuacje, z pojedynczych inwazji do catych frontéw, jak przyktadowo
rosyjski czy francuski, a misjg pruskiej szkoty stato sie ksztatcenie planistéw wo-
jennych. Program nauczania obejmowat — bedgce kluczowym elementem szko-
lenia oficerow sztabowych — gry wojenne, ale takze krytyczng analize historii
wojskowosci, strategie i logistyke oraz formutowanie efektywnych i jasnych pla-
now. Absolwenci szkét przeprowadzali wtasne gry wojenne, celem okreslenia,
jak najlepiej osiggnac wyznaczone cele®’.

W tym okresie w Europie monopol na symulacyjne gry wojenne miaty Prusy,
ktdre nie utrzymywaty ich w tajemnicy, publikujgc komercyjnie zasady oraz de-
monstrujac je pafnstwom, z ktérymi utrzymywaty dobre stosunki. W krétkim cza-
sie gry wojenne przyjety sie w armiach Szwecji, Holandii i Austrii. Obywatele po-
napoleonskiej Francji wykazywali zainteresowanie kwestiami militarnymi, grajac
nadal w dawne abstrakcyjne gry planszowe, ozdobione elementami militarnymi.
Pojawito sie jednak kilka gier zblizonych do gier symulacyjnych drugiej generacji,
a wsrdéd nich —wydana w 1813 r. — Penisula, w ktérg grano na abstrakcyjnej ma-
pie Portugalii®®. Efektem gier wojennych prowadzonych w pruskiej armii byto
wypracowanie wielu wnioskéw, ktére wdrazano do dziatan militarnych.
Uwzgledniaty one m.in. skutecznos$¢ poszczegdlnych rodzajow broni w walce,
elementy logistyki czy tez przeformowywanie pododdziatow®.

Wojny wygrywane przez Prusy, gtdwnie z przeciwnikami dysponujgcymi
wiekszymi sitami i poréwnywalng technologig, sktonity wiele panstw do przej-
mowania militarnych metod Prus, w tym gier wojennych. Podreczniki do nich
zostaty przettumaczone we Francji i w Anglii, a po poczatkowych oporach gry

36 M.B. Caffrey Jr., On Wargaming, s. 16—17.

37 |bidem, s. 17—-19; Z. Swigtnicki, P. Podgdrny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 11.
38 M.B. Caffrey Jr., On Wargaming, s. 19-20.

39 7. Swiatnicki, P. Podgérny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 12.
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wojenne przyjety sie w armiach tych panstw. W 1879 r. kapitan Krélewskiej Ma-
rynarki Wojennej Philip Howard Colomb opracowat gre wojenng drugiej genera-
cji o tematyce morskiej. Ta forma gier szybko dotarta réwniez do Wtoch i Ros;ji.
Whtoskie gry po raz pierwszy zawieraty elementy logistyki, a w Rosji, w roku aka-
demickim 1902-1903, na uczelni morskiej rozgrywano elementy morskie przy-
sztej wojny z Japonig. W latach 70. XIX w. w Niemczech zaczeto dostosowywac
procedury gier wojennych do statusu obecnie okreslanego jako strategiczne gry
wojenne (Strategische Kriegsspiele), operacyjne gry wojenne (Grosse Kriegs-
spiele) i taktyczne gry wojenne (Taktische Kriegsspiele), gdzie pierwsze przed-
stawiaty cate wojny, drugie — rozgrywanie duzych bitew lub catych kampanii, zas
trzecie — walki matych oddziatéw. Gry wojenne w szybkim tempie pojawiaty sie
w wielu innych krajach swiata. Przyktadowo marynarka wojenna Japonii przyjeta
brytyjskie gry wojenne na morzu, za$ japonska armia — gry militarne z niemiec-
kimi zasadami. W Australii gry wojenne prowadzono w klubach oficerskich, a —
wydana w 1893 r. — rekomendacja porucznika Johna Monasha uznata je za jedna
z gtéwnych form rozwoju zawodowego. Uwaza sie, ze pierwsze wykorzystanie
gier wojennych przez armie USA miato miejsce w 1867 r., jednak sprowadzenie
nowoczesnej gry wiekszos¢ historykow przypisuje majorowi Williamowi R. Liver-
more’owi prawie 20 lat pdzniej. W wydanej w 1883 r. ksigzce Livermore przy-
znat, ze zaczat od przettumaczenia jej niemieckich zasad, usprawniajac oblicza-
nie wynikow walki. Tym niemniej panowata opinia, ze ta gra byta zbyt trudna do
opanowania, zwtaszcza przy rozproszeniu i niewielkiej obsadzie amerykanskich
posterunkéw. Z czasem zasady gier zostaty uproszczone®.

Koniec XIX i pierwsze lata XX w. byty okresem pojawienia sie cywilnych wersji
gier wojennych, do czego w duzej mierze przyczynili sie przede wszystkim bry-
tyjscy i niemieccy oficerowie rezerwy*'. W tym czasie kontynuowano réwniez
tworzenie nowych i doskonalenie dawnych gier wojennych. Pojawity sie gry bar-
dziej realistyczne, czego przyktadem jest cho¢by — opublikowana w Anglii w 1890 r.
— Naval Maneuvers, zawierajgca zaréwno modele walczgcych, jak i powierzchnie
przedstawiajgcyg rzeczywisty teren. Innym przyktadem jest — opublikowana
w 1895 r. w USA — Waterloo Campain, w ktérg grano na doktadnym odwzoro-
waniu faktycznej sieci drég. W latach poprzedzajgcych wybuch | wojny swiato-
wej zarowno w Wielkiej Brytanii, jak i w USA prowadzono gry wojenne, ktérych
celem byto tworzenie strategii i badanie konsekwencji wojny. Brytyjczycy wyko-
rzystywali gry wojenne nie tylko na mapach, ale takze na zywo, zaréwno na morzu,
jak i ladzie, a gry amerykanskie przygotowywaty do wojny strategéw, w oparciu
o nowoczesne technologie i procedury, a w Grze wojennej wojny Swiatowej
(Kriegsspiel der Weltkrieg) w Niemczech w 1914 r. — grano na mapie Europy*.

40 M.B. Caffrey Jr., On Wargaming, s. 21-22, 26-27.
41 7. Swigtnicki, P. Podgérny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 14-15.
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Niewiele wiadomo o wykorzystywaniu gier w trakcie | wojny Swiatowej
(1914-1918), wydaje sie jednak prawdopodobne, ze panstwa centralne wyko-
rzystywaty wiele gier, w oparciu o niemieckg doktryne wojenng, ktdra uczynita
je integralnym elementem planowania kazdej wiekszej operacji. W mniejszym
stopniu z gier korzystali alianci. Pod koniec grudnia 1917 r. i w styczniu 1918 r.
Sir Henry Wilson zlecit przeprowadzenie — opartej na aktualnej sytuacji na fron-
cie — gry wojennej, poprzedzajgcej spodziewang wiosenng ofensywe Niemiec.
Gra zakonczyta sie przerwaniem frontu Ententy wzdtuz Sommy w miejscu, gdzie
stacjonowaty armie brytyjsko-francuskie. Wilson przedstawit wéwczas szereg
rekomendacji dowddcy brytyjskich sit ekspedycyjnych, feldmarszatkowi Dougla-
sowi Haigowi, ktdre ten jednak odrzucit. 21 marca 1918 r. Niemcy rozpoczeli
operacje ,,Michael”, ktdérej celem byto rozerwanie linii wojsk alianckich na dwie
czesci, jeszcze przed dotarciem na front oddziatéw amerykanskich. Operacja ta
wymierzona byta doktadnie w punkt i z takg samg sitg, jakg wykorzystywata gra
wojenna Wilsona. Pierwsza wojna $wiatowa data poczatek dziataniom, ktdére
pdzniej nazwano badaniami operacyjnymi, polegajagcymi na opracowywaniu
sposobdéw stuzgcych efektywnemu wykorzystywaniu éwczesnych technologii
i tworzeniu udoskonalen. Brytyjski inzynier Frederick William Lanchester opra-
cowat wdowczas szereg réwnan, wykorzystywanych jako predyktory wzglednego
tempa wyniszczania sie dwdch sit. ,,ROwnania Lanchestera” do tej pory stuzg
w wielu modelach wyniszczania sie sit w militarnych grach wojennych drugiej
generacji®.

W okresie miedzywojennym szczegdlny nacisk na rozwdj i praktyczne wyko-
rzystywanie gier ktadty Niemcy, gdzie w 1927 r. wprowadzono strategiczne gry
wojenne nie na szczeblu Sztabu Generalnego, ale Ministerstwa Obrony, z wta-
czeniem w nie takze przemystowcow i dyplomatéw. Niemieckie gry tego okresu
dostosowane byty do kazdego szczebla dowodzenia, w tym rozwijania umiejet-
nosci taktycznych podoficeréw. Wtasne gry wojenne przeprowadzano réwniez
w Wielkiej Brytanii, gdzie w duzej czesci porzucono gry oparte na mapach, na
rzecz gier terenowych na ladzie i morzu. Francuskie gry wojenne z kolei przewi-
dywaty kolejne posuniecia Niemcow. Jeszcze w 1938 r. jedna z gier zaktadata
niemiecka ofensywe zmechanizowang przez Ardeny, szacujgc czas, jaki bedzie
potrzebny Francuzom na ewentualne podjecie srodkéw obronnych. Wyliczenia
i prognozy okazaty sie jednak niewystarczajace, czego dowodem byty straty po-
niesione w wyniku — przeprowadzonego w rzeczywistosci w maju 1940 r. — ataku
Wehrmachtu podczas przeprawy przez Moze, gdy niemiecka armia uzyta sit po-
wietrznych, zamiast — co zaktadata gra — czekad na przybycie wiekszosci artylerii.
W miedzywojennej Polsce gry wojenne wprowadzono na poczatku lat dwudzie-
stych, jako element programu studiow wojskowych. W formie mapowej i tere-
nowej stuzyty one testowaniu i doskonaleniu planéw operacyjnych oraz ocenie

43 |bidem, s. 41-43.
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rozwoju sit zbrojnych. Wiekszos¢ polskich gier tego okresu zaktadata dziatania
wojenne przeciwko Zwigzkowi Radzieckiemu, przy zachowaniu dyplomatyczne;j
neutralnos$ci wobec Niemiec. W radzieckiej Armii Czerwonej gry wojenne poja-
wity sie wraz z carskimi oficerami, a ich modele zblizone byty do gier Leopolda
von Reisswitza. Sktadaty sie z jednej tury, pozwalajgc na powolne podejmowanie
optymalnych decyzji, co jednak nie rozwijato u radzieckich oficeréw procesu my-
Slenia. W 1924 r. Armia Czerwona wprowadzita zatem wariant szachéw,
a w styczniu 1941 r. starsi dowddcy prowadzili gre testujgcg plan kampanii
obronnej w przypadku niemieckiej inwazji. Plan ten zostat opracowany przez ge-
nerata Gieorgija Zukowa, a sytuacja w grze byta bardzo podobna do rzeczywistej
inwazji, jaka miata miejsce w czerwcu 1941 r., zas niezadowolenie Stalina z wy-
nikow gry wywotywaty zbyt gtebokie natarcia Niemcéw, w roli ktérych dosko-
nale spisat sie Zukow. Wynik gry ttumaczy wyprzedzajace radzieckie kontrataki
w trakcie faktycznej inwazji, a takze obecnos¢ generata w najbardziej zagrozo-
nych rejonach i w najtrudniejszych misjach*.

W trakcie Il wojny Swiatowe] (1939-1945) gry wojenne wptywaty na prze-
bieg konfliktu. Niemcy wykorzystywaty je w procesach mianowania dowddcéw
i cztonkdw sztabu, a takze do opracowywania i testowania rzeczywistych planow
operacyjnych. Wiadomo, ze atak na Polske nie byt poprzedzony grami wojen-
nymi, wobec zbyt pdZnego poinformowania przez Hitlera generatéw o tej decy-
zji, natomiast zaatakowanie Zwigzku Radzieckiego i panstw zachodnich — po-
przedzone byto grami, ktérych wyniki wptywaty na decyzje dotyczace prowadze-
nia wojny. Wyniki wskazujace na mozliwos¢ porazki traktowano bardzo powaz-
nie, jak miato to miejsce w przypadku planéw kampanii powietrznej przeciwko
Wielkiej Brytanii, gdy w rzeczywistej Bitwie o Anglie pojawity sie problemy po-
dobne do przewidywanych przez gre Luftwaffe. Niepokojacy wynik przyniosta
rowniez gra wojenna obrazujgca inwazje przez kanat La Manche. W drugim pan-
stwie Osi — Japonii, po rozpoczeciu wojny z USA, przeprowadzono gre Armii
i Marynarki Wojennej, w ktdrej Japonia przegrata. Opracowano zatem nowa
strategie, zgodnie z ktérg Japonia nie mogta wygrac¢ wojny, ale mogta zadawad
Amerykanom duze straty osobowe, liczgc na ich zmeczenie wojng oraz wynego-
cjowanie lepszych warunkdw kapitulacji. Strategia ta zostata porzucona z chwilg
zrzucenia bomb atomowych na Hiroszime i Nagasaki®.

Tuz po zakonczeniu Il wojny Swiatowe] gry wojenne w wielu krajach poszty
w zapomnienie, jednak nie na dtugo. Przyktadowo, juz w roku szkolnym 1945/46
w Szkole Wojennej Marynarki Wojennej USA program nauczania obejmowat gry
przeciwko nieistniejgcej juz Cesarskiej Marynarce Wojennej Japonii, a w kolej-
nym roku szkolnym — hipotetycznym wrogiem stat sie Zwigzek Radziecki. Okres
zimnej wojny zaowocowat szybkim odrodzeniem sie gier wojennych na Zacho-

44 |bidem, s. 43-47, 55-56.
45 |bidem, s. 57, 60.
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dzie, nasilajac sie wraz z rozwojem komputeryzacji. Pierwsza brytyjska powo-
jenna gra wojenna miata miejsce w 1956 r. i w tym samym roku zostata wydana
jako The British Army Tactical Wargames, ktéra obrazowata model wycofywania
sie sit NATO wobec nacisku Uktadu Warszawskiego, zawierajgc réwniez pierwsze
zasady dotyczace uzycia taktycznej broni jgdrowej. W 1958 r. w Wielkiej Brytanii
powstata taktyczna gra z walka naziemng, wykorzystujgcg mapy 3D i analogowe
okreslanie linii widzenia. W latach 60. XX w. w USA rozszerzano gry wojenne
poza dziatania ukierunkowane wyfacznie na wyniszczenie, uwzgledniajac takze
polityczne, wojskowe, psychologiczne i ekonomiczne konsekwencje wojny, za-
rowno w aspekcie lgdowym, jak i morskim. W Naval War College oferowano
kursy gier wojennych, a w 1964 r. amerykariska Marynarka Wojenna przeprowa-
dzita pierwsza zdalng gre, z graczami na poktadzie statku i sedziami w College
w Newport. Kanada i Wielka Brytania wykorzystywaty — oparte na rozgrywkach
operacyjnych — gry wojenne dla celdw badawczych, choé coraz czesciej poja-
wiaty sie opinie méwigce o koniecznosci ich powrotu do edukacji i opracowywa-
nia plandéw operacyjnych. W Wielkiej Brytanii nadal korzystano z recznie roz-
strzyganych gier wojennych z tréjwymiarowymi mapami, a w 1962 r. ukazat sie
raport zalecajgcy wykorzystanie komputeréw przynajmniej do przeprowadzania
szczegblnie skomplikowanych wyliczen. Wiadomo réwniez, ze w tym czasie gry
wojenne powszechnie wykorzystywane byty takze w Australii oraz po wschod-
niej stronie zelaznej kurtyny®.

Wzrost popularnosci gier wojennych nastgpit w latach 70. XX w., zwtaszcza
po klesce w Wietnamie i wojnie arabsko-izraelskiej w 1973 r. oraz przy — budza-
cej realne obawy — rosngcej przewadze liczebnej Uktadu Warszawskiego w Eu-
ropie. W USA postanowiono wdéwczas o wprowadzeniu gier do wszystkich szkét
wojskowych oraz szerszym ich wykorzystaniu we wszystkich rodzajach wojsk.
Uznano bowiem, ze gry wojenne mogg pomoéc amerykanskim sitom zbrojnym
radzié sobie z coraz szybszymi dziataniami zbrojnymi. Lata 80. XX w. zaowoco-
waty rozwojem gier wojennych, zaréwno w sferze wojskowej, jak i cywilnej.
W ramach NATO konstruktywne gry rozgrywano nie w kwaterze gtéwnej,
a w — otwartym w 1982 r. — Warrior Preparation Center (WPC) w niemieckim
Einsiedlerhof, nieopodal bazy w Ramstein. Pod koniec dekady Sojusz zwiekszyt
skale swoich konstruktywnych gier wojennych, biorgc pod uwage szkody, jakie
wyrzadzaty gry prowadzone ,na zywo”, za$ pozostate ¢wiczenia przeprowa-
dzano w U.S. Naval War College. W 1988 r. Defence Advanced Research Projects
Agency (DARPA) rozpoczeta prace nad systemem gier wojennych dla NATO (Di-
stributed Wargaming System for NATO), a do grudnia tego roku przeprowa-
dzono testowg gre wojenng z udziatem 500 uczestnikow. W listopadzie 1989 r.
miaty miejsce ¢wiczenia (Allied Command Europe 89) z udziatem 1500 uczestni-
kow, taczac wszystkie gtéwne dowddztwa lgdowe. W tym okresie coraz wiecej

46 |bidem, s. 71-73, 78, 80-81, 85.
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panstw cztonkowskich Sojuszu wykazywato zainteresowanie inicjatywg DARPA,
a gry wojenne stwarzaty duze szanse na pokojowe zakonczenie zimnej wojny.
Przedstawiciele Potgczonego Sztabu USA i radzieckiego Sztabu Generalnego spo-
tykali sie wéwczas piec razy?.

W pazdzierniku 1991 r., we wtoskim Monte Argentario, wyzsi rangg oficero-
wie sztabdéw sit zbrojnych USA i ZSRR uczestniczyli w polityczno-militarnej grze
Elegant Voyager, stanowigcej luzne forum, umozliwiajagce zademonstrowanie
i identyfikacje srodkdw zmierzajgcych do stworzenia i utrzymania stabilnosci po-
miedzy panistwami, uosabianymi przez reprezentujacych je graczy, w bardzo zto-
zonym éwczesnym Srodowisku miedzynarodowym. W opinii jednego z uczestni-
kéw gry, dzieki jej dobremu przygotowaniu, wypracowano wzajemne zaufanie
i zrozumienie wyzwan oraz planowanie, konieczne do utrzymania niebezpiecz-
nej sytuacji pod kontrolg. Matthew B. Caffrey Jr. uwaza, ze gry wojenne tego
okresu, dzieki zwiekszeniu przejrzystosci i zmniejszeniu niepewnosci, odegraty
istotng role w uniknieciu bezposredniej konfrontacji, a w grudniu 1991 r. ZSRR
przestat istniec. Takze w 1991 r., w ramach projektu NATO CAX (computer-assi-
sted exercise), powotano miedzynarodowg grupe robocza, ktdrej powierzono
opracowanie standardow wspdlnego programu umozliwiajgcego — réznym mo-
delom militarnym i narodowym — kompleksowe, a nie indywidualne, rozwigzy-
wanie konfliktow, zas Brytyjczycy, Francuzi i Niemcy niezaleznie opracowywali
wtasne gry wojenne. Lata 90. XX w. to ogdlnie czas szybkiego rozwoju decyzyj-
nych gier komputerowych, ktérych niewielkg cze$¢ stanowia gry wojenne®®,

W tym okresie armia amerykanska wydata na decyzyjne gry wojenne wiecej
pieniedzy niz w poprzednich dekadach razem wzietych, do czego w duzej mierze
przyczynita sie wojna w Zatoce Perskiej. Gry dostarczaty bowiem wielu spostrze-
zen taktycznych, ostrzegajacych przed powaznymi wyzwaniami zwigzanymi
z tym konfliktem. Uznajac niezaprzeczalna role gier, wskazywano na koniecznos¢
kompleksowego rozstrzygania konfliktéw zbrojnych, z wykorzystaniem wiekszej
mocy obliczeniowej, ale réwnoczes$nie z gtebszym zrozumieniem istoty samej
wojny i roli srodowiska miedzynarodowego. Podkreslanie znaczenia amerykan-
skich gier w trakcie wojny w Zatoce Perskiej znaczgco wzmogto zainteresowanie
nimi wsrdod wielu dwczesnych partneréw, ale takze potencjalnych wrogéw. Na-
stepowat szybki rozwdj — sponsorowanych przez USA — miedzynarodowych gier
wojennych. Przyktadowo gry amerykanskiego centrum analiz (U.S. Army’s Cen-
ter for Army Analysis, CAA) badaty operacje koalicyjne w réznych obszarach,
w srodowiskach dwunarodowych i wielonarodowych. Wsréd partneréw znalazty
sie m.in. Wielka Brytania, Niemcy, Republika Korei, Kanada, Australia i Nowa Ze-
landia. W potowie dekady Kanada, Francja, Niemcy i Wielka Brytania korzystaty
z — przeznaczonej do walki naziemnej — amerykanskiej gry bitewnej Janus, za$

47 |bidem, s. 92, 115.
48 |bidem, s. 116-117, 129, 162.
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w latach 1996-1999 CAA przeprowadzito szereg warsztatow i gier, badajac
aspekty operacyjne i medyczne, pojawiajgce sie podczas operacji NATO w $ro-
dowisku biologicznym, chemicznym i nuklearnym. W 1996 r. powotano tymcza-
sowg grupe ds. sojuszniczych gier wojennych, ktérej powierzono opracowanie
planu modelowania i symulacji (Modelling and Simulation Master Plan), zatwier-
dzonego przez Rade Pétnocnoatlantyckg w 1998 r., czego efektem byto utwo-
rzenie w 1999 r. dwéch statych organizacji. Pierwsza z nich to — spotykajaca sie
w razie potrzeby — NATO Modelling and Simulation Group (NMSG), za$ druga to
— zlokalizowane w Paryzu — Biuro Koordynacji Modelowania i Symulacji (Model-
ling and Simulation Coordination Office). Takze w 1999 r. w Wirginii zorganizo-
wano — cieszacy sie duzym zainteresowaniem panstw cztonkowskich — Miedzy-
narodowy Tydzien Modelowania i Symulacji, ktéry udowodnit, ze gry wojenne
nabraty miedzynarodowego charakteru®.

Poczatek XXI w. naznaczony zostat zamachami 11 wrzesnia 2001 r. i wdroze-
niem przez USA globalnej wojny z terroryzmem, w ktdrej istotng role odgrywaty
modelowanie i symulacja, jak miato to miejsce przyktadowo w Afganistanie
i Iraku, w Operation Enduring Freedom-Afghanistan (OEF-A) i Operation Iraqi
Freedom (OIF). Ich szczegdty nadal pozostajg utajnione, wiadomo jednak, ze wy-
korzystywano w nich m.in. symulacje dotyczace transportu. W amerykanskiej
armii i piechocie morskiej gry wojenne staty sie standardowg procedurg poprze-
dzajaca kazdg taktyczng operacje. Kolejne lata to czas doskonalenia decyzyjnych
gier wojennych, ktére stawaty sie coraz bardziej zaawansowane technicznie, ba-
dajac szerokie spektrum wyzwan wynikajacych z konwencjonalnych i niekon-
wencjonalnych zagrozen, zaréwno na ladzie, jak i morzu oraz w powietrzu i ko-
smosie, a takze w cyberprzestrzeni. Przyktadowo celem — rozegranej w Maxwell
— amerykanskiej Future Game 2009 byto zbadanie, czy sity alternatywne bytyby
w stanie, skuteczniej niz sity faktycznie zaplanowane, przeprowadzi¢ globalng
kampanie nieregularng i przeciwstawic sie réwnorzednemu przeciwnikowi zdol-
nemu do dezorganizacji sit powietrznych USA w powietrzu, kosmosie i cyber-
przestrzeni. W trakcie Future Game 2011 z kolei badano, czy sity alternatywne
moga efektywniej — niz sity faktycznie planowane — przeciwstawic sie regional-
nemu przeciwnikowi wyposazonemu w bron jadrowg i radzi¢ sobie z wyzwa-
niami logistycznymi na wysunietych obszarach®°.

Wspotczesne decyzyjne gry wojenne sg efektywnym narzedziem stuzgcym
prognozowaniu uwarunkowan oraz skutkéw planowanych dziatai®!. Informacje
o wielu z nich przez dziesieciolecia nie byty upubliczniane i w duzej czesci nadal
pozostajg utajnione, tgcznie z czasem ich organizowania. Wiadomo jednak, ze
cieszg sie duzym zainteresowaniem i uznaniem miedzynarodowym. Od poczatku

49 |bidem, s. 131, 137, 161-163.
50 |bidem, s. 179-180, 195, 198-199.
51 7. Swiatnicki, P. Podgdérny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 4.
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obecnego stulecia najwiecej gier organizujg USA, zapraszajac sojusznikéw i part-
neréw. Najczesciej uczestniczg w nich Wielka Brytania, Kanada i Australia,
a przyktadowo, w grze wojennej Global wziety udziat marynarki wojenne 51 pan-
stw. Gry konstruktywne i na zywo USA prowadzg réwniez z Koreg Potudniowa.
Wiele panstw przeprowadza wtasne gry, zapraszajac zaprzyjaznione kraje, czego
przyktadem jest Kanada, ktéra do organizowanej od dawna gry Maple Flag za-
prasza sity powietrzne USA i innych zaprzyjaznionych panstw. W przeciwnym
obozie Rosja i Chiny corocznie organizujg gre wojenng o nazwie Misja Pokojowa,
w ktora przyktadowo w 2013 r. Rosja zaangazowata 160 tys. zotnierzy, 5 tys. czot-
gow, 130 samolotédw i 70 okretédw. W 2012 r. izraelska prasa doniosta o planach
gry wojennej na zywo z zaangazowaniem sit Rosji, Chin, Iranu i Syrii*2.
Decyzyjne gry wojenne nadal wpisujg sie w dziatania NATO, czego dowodem
byto utworzenie w 2004 r. w Bydgoszczy Centrum Szkolenia Sit Potgczonych So-
juszu (Joint Force Training Centre, JFTC), ktore jest jednym z dwdch natowskich
centréw szkoleniowych na swiecie. Jego zadaniem jest szkolenie oficerow i zot-
nierzy panstw sojuszniczych oraz krajow wspétpracujagcych w ramach Partner-
stwa dla Pokoju (PdP), a takze upowszechnianie najnowszych technologii i dzia-
tan na szczeblu taktycznym i operacyjnym poprzez organizowanie szkolen, kon-
ferencji, warsztatow i éwiczen®3. W latach 2005—-2015 JFTC prowadzito szkolenia
natowskich dowdédztw i sztabow wielonarodowych korpuséw do misji w Afgani-
stanie®. W 2015 r. odbyly sie ¢wiczenia nazwane Citadel Bonus, zorganizowane
przez — ztozony z przedstawicieli 13 panstw — francuski Korpus Szybkiego Reago-
wania. W oparciu o fikcyjny scenariusz, dotyczacy dziatan w wybranym egzotycz-
nym panstwie, oficerowie éwiczyli wspdlne procedury, a dziatania lgdowe symu-
lowali na komputerach, wykorzystujac elementy rzeczywiste. Cwiczenia te wy-
kazaty, ze dopracowania wymagajg m.in. kontakty z wtadzami i mediami danego
kraju®. Kolejnym dowodem na aktywnosé Sojuszu w zakresie przeprowadzania
gier jest — wdrozona w 2022 r. — Inicjatywa Gier Wojennych dla NATO (Warga-
ming Initiative for NATO, WIN), stuzgca wspieraniu treningéw militarnych oraz
polityki obronnej paristw cztonkowskich®®, a w ramach wymiany miedzynarodo-
wej, oficerowie i studenci wojskowych uczelni poznaja gry swoich gospodarzy®’.

52 M.B. Caffrey Jr., On Wargaming, s. 239-240.

3 K. Wilewski, 15 lat JFTC, 2019, https://www.polska-zbrojna.pl/home/articleshow/28375?t=15-
lat-JFTC [dostep: 26.09.2025]; Historia bydgoskiego centrum szkolenia NATO, 2023, https://
luczniczka.bydgoszcz.pl/historia-bydgoskiego-centrum-szkoleniowego [dostep: 24.09.2025].

4 K. Wilewski, 15 lat JFTC.

5 M. Siwak-Waloszewska, ,,Gry wojenne” w siedzibie JFTC w Bydgoszczy, 2015, https://www.ra-
diopik.pl/2,38377,gry-wojenne-w-siedzibie-jftc-w-bydgoszczy&s=4223&si=4223&sp=4223
[dostep: 26.09.2025].
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W Polsce funkcjonuje wiele osrodkéw prowadzacych rozgrywki zaréwno dla
kadry dowddczej, jak i dla zotnierzy. Jednym z nich jest, dziatajgce od 2010 r.
w Warszawie, Wojskowe Centrum Edukacji Obywatelskiej, gdzie — realizowane
w trakcie kurséw i warsztatéw — gry wojenne stuzg nie tylko do nauki taktyki
i strategii oraz testowania réznych mozliwosci, ale takze do zapoznawania stu-
chaczy z historig i prezentowania im aktualnej sytuacji geopolitycznej. Stuzg réw-
niez ksztattowaniu tzw. kompetencji miekkich, poprzez rozwijanie podstawo-
wych rodzajéw spotecznej aktywnosci, potrzebnej zaréwno w armii, jak i w co-
dziennym zyciu. Prowadzona w trakcie gry intensywna komunikacja, a takze roz-
wigzywanie problemdw, podejmowanie trudnych decyzji i planowanie dziatan
oraz ponoszenie za nie odpowiedzialnosci, rozwijajg u graczy umiejetnosé stra-
tegicznego i taktycznego myslenia. Wazng kwestig jest przy tym podsumowanie
rozgrywki, ze wskazaniem popetnionych btedéw oraz oméwieniem sposobéw
osiggniecia zatozonych celdw i wykorzystanych technik®,

W opinii Zbigniewa Swiatnickiego i Pawta Podgérnego gry wojenne | genera-
cji charakteryzowato zbyt wiele sztywnych zasad i regut ograniczajgcych mozli-
wosc¢ dziatania ich uczestnikow, praktycznie wykluczajac dziatania niekonwen-
cjonalne. Wojskowe gry symulacyjne Il generacji zaczety natomiast coraz bar-
dziej odzwierciedla¢ realia symulowanych dziatan, stajagc sie narzedziami stuza-
cymi ocenie skutkéw planowanych akcji, jednak bez mozliwosci petnej i szerokiej
oceny spostrzezer i wnioskdw?>®. Matthew B. Caffrey Jr. uwaza, ze powstaty one,
aby wyksztatci¢ geniuszy, ktérzy mogliby przeciwstawi¢ sie Napoleonowi, ale
takze aby wyksztatci¢ fachowy korpus oficerski, co znac'zgco utatwiaty postepy
w kartografii oraz statystyce i rachunku prawdopodobieristwa. Rozwdj gier wo-
jennych Il generacji byt efektem zrozumienia koniecznosci opracowywania stra-
tegii, ktora pozwolitaby utrzymacé niepodlegtos¢ Niemiec, znacznie ostabionych
militarnie w pierwszych latach okresu miedzywojennego. Wspédtczesna sytuacja
miedzynarodowa wymusza dalszg ewolucje gier wojennych ku IV generacji,
z uwzglednieniem nie tylko strategii militarnych, ale takze strategii komplekso-
wych, w tym cywilnych, w czym istotng role nadal bedzie odgrywaé szybki po-
step technologiczny®.

Gry decyzyjne a myslenie strategiczne i bezpieczenstwo

Gry decyzyjne sg ¢wiczeniami, w trakcie ktérych gracze wcielajg sie w role
postaci przewidziane w scenariuszu, a ten moze by¢ oparty na wydarzeniach hi-

58 P, Bambot, Wykorzystanie planszowych gier wojennych w procesie edukacji wojskowej na przy-
ktadzie Wojskowego Centrum Edukacji Obywatelskiej, ,,Bezpieczeristwo. Obronnosé. Socjolo-
gia” 2023, nr 1(18), s. 17-18.

59 7. Swiatnicki, P. Podgdrny, Gry wojenne jako narzedzie..., s. 16.

60 M.B. Caffrey Jr., On Wargaming, s. 250-251.
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storycznych lub fikcyjny. W pierwszym przypadku mamy do czynienia z decyzyj-
nym studium przypadku, za$ w drugim — z fikcyjng grg decyzyjna. Studium przy-
padku jest analizg konkretnego wydarzenia, ktére — oceniane z perspektywy
czasu okredlane jest jako retrospektywne studium przypadku, jesli natomiast
opisane zostato tylko do momentu wymagajgcego podjecia decyzji — jako decy-
zyjne studium przypadku. W pierwszej formie gracz jest obserwatorem danego
wydarzenia, majgc wiedze, jakiej nie mieli bezposredni jego uczestnicy, wobec
czego studium retrospektywne nazywane jest rowniez opisowym lub ewaluacyj-
nym. W decyzyjnym studium przypadku gracz otrzymuje role rzeczywistej osoby
rozwigzujgcej dany problem w okreslonym miejscu i czasie, nie znajac ani wyniku
wydarzen, ani efektu przedstawionych przez siebie rozwigzan. Uczestnicy tej
formy gry podejmujg zatem decyzje wymagajgce pozyskania dodatkowych in-
formacji, co wigze sie z pogtebieniem wiedzy, muszg réwniez — w ramach dysku-
sji moderowanej przez prowadzacego gre — wyjasnic i broni¢ podjetych decyzji.
Fikcyjne gry decyzyjne sg grami, w ktérych postac lub wydarzenie zostaty wymy-
$lone, cho¢ niewiele gier, majacych istotne znaczenie dla rozwigzania rzeczywi-
stych probleméw decyzyjnych, jest catkowitym wytworem wyobrazni, poniewaz
wiekszos¢ z nich stuzy podejmowaniu decyzji w konkretnych prawdopodobnych
sytuacjach, w réznych wariantach, z wykorzystaniem wielu technik, koncepcji
i procedur®?,

Myslenie strategiczne, jak juz wspomniano, jest — prowadzgcym do odkrycia
czego$ nowego — procesem, majgcym na celu ustalenie strategii i podejmowanie
strategicznych decyzji, a zarazem narzedziem stuzgcym rozwigzywaniu proble-
mow natury strategicznej i tworzeniu koncepcji przysztosci w ramach zarzgdza-
nia strategicznego. W obszarze bezpieczeistwa myslenie strategiczne jest pod-
stawowym narzedziem pozwalajgcym na ocene jego poziomu oraz rzeczywi-
stych i potencjalnych zagrozen, obejmujac kilka podstawowych umiejetnosci.
Jedng z nich jest wielowariantowos¢ myslenia, z ukierunkowaniem na dostrze-
ganie ztozonosci zjawisk pojawiajgcych sie w sferze bezpieczeristwa oraz wyta-
wianie z nich wtasciwych zbioréw czynnikéw i tworzenie odpowiednich scena-
riuszy, co wigze sie z posiadaniem umiejetnosci wtasciwego wyboru kryteriow
dla podejmowania strategicznych decyzji. Drugg umiejetnoscig powinno by¢ sys-
temowe spojrzenie, z 0gdlng oceng pojawiajgcych sie i potencjalnych proble-
mow, co pozwala zapobiec tworzeniu konkretnych priorytetow, ktére — w dtu-
goczasowej perspektywie — mogg ulec zmianie. Kolejna umiejetnos¢ to wielody-
scyplinarnosc spojrzenia, polegajaca na kojarzeniu zjawisk z wielu sfer, zwtaszcza
politycznej, militarnej, spotecznej, ekonomicznej i technologicznej, co wymaga
nie tylko wiedzy, ale i umiejetnosci formutowania problemoéw oraz komuniko-
wania ze specjalistami. Wazng kwestig jest takze poznawanie przysztosci i kon-

61 B.I. Gudmundsson, Decision-forces cases — decyzyjne studia przypadku, ttum. M. Klasa, ,,Anna-
les Universitatis Paedagogicae Cracoviensis” 2021, nr 11(2), s. 101-106.
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kretyzacja zdobytej wiedzy w formie tworzenia wtasciwych sposobéw reagowa-
nia, a zatem odpowiednich strategii w dtugoczasowej perspektywie®.

W kontekscie biznesowym myslenie strategiczne oznacza okreslanie celéw
i kierunkéw rozwoju organizacji, a zarazem — proces informacyjno-decyzyjny,
gdzie efektywnos¢ zarzadzania zalezy od wymiany informacji oraz od wspoét-
pracy, zaangazowania i zaufania, z koniecznoscig statego dostosowywania do
nowych wymagan. Gry wojenne w zarzgdzaniu zwykle wykorzystywane sg do
analizy scenariuszy biznesowych i planowania strategicznego oraz treningu ka-
dry zarzadzajacej na wypadek pojawienia sie sytuacji kryzysowych®. Rozgrywki
gier biznesowych obejmuja trzy fazy. Pierwszg z nich jest — zwykle trwajgce kilka
tygodni — wprowadzenie, gdy dokonywana jest analiza otoczenia, ktorej efek-
tem jest tworzenie bazy danych iloSciowych i jakosciowych, dotyczacych m.in.
mocnych i stabych stron konkurentéw. W pozyskiwaniu tych danych uczestniczg
przyszli gracze, a zweryfikowane informacje wykorzystywane sg w trakcie roz-
grywki. Druga faza to — zwykle trwajaca od kilku do kilkunastu dni — symulacja,
gdy podejmowane sg konkretne decyzje, obejmujgce przyktadowo oferty sprze-
dazy czy nawigzanie nowych kontaktéw, a takze szacowanie wymiernych efek-
téw, w tym przychoddw i strat. Trzecig faze stanowi podsumowanie, gdy doko-
nywana jest wielostronna analiza oraz przeprowadzana jest dyskusja dotyczaca
przebiegu rozgrywki i jej wynikdw, wraz z oceng przyjetej strategii i wnioskami,
obejmujacymi réwniez jej ewentualng modyfikacje®.

Myslenie strategiczne jest elementem niezbednym w obszarze szeroko ro-
zumianego bezpieczenstwa, ktérego istoty jest gwarancja przetrwania oraz
mozliwosci rozwoju panstw i spoteczenstw, bezpieczenstwo panstwa przektada
sie bowiem na poczucie bezpieczefistwa obywateli i odwrotnie®. W literaturze
przedmiotu funkcjonuje wiele typologii bezpieczeristwa. Jedna z nich wymienia
cztery jego wymiary: bezpieczenstwo podmiotowe obejmujace bezpieczenstwo
narodowe i miedzynarodowe; bezpieczestwo przedmiotowe — polityczne, go-
spodarcze, militarne, spoteczne, kulturowe, informacyjne, ideologiczne i ekolo-
giczne; bezpieczenstwo przestrzenne — lokalne, subregionalne, regionalne, po-
nadregionalne (w tym Swiatowe i uniwersalne); ze wzgledu na sposéb organizo-
wania — indywidualne, system rownowagi, system blokowy (sojusze) oraz sys-
tem bezpieczeistwa zbiorowego i kooperacyjnego®®. Wspdiczesnie klasyczna
triada bezpieczenstwa — politycznego, militarnego i gospodarczego, rozszerzyta

62 P, Daniluk, Myslenie strategiczne w naukach..., s. 83-84.

63 D. Skura, Zarzqdzanie strategiczne, Encyklopedia Zarzgdzania, https://mfiles.pl/pl/index.php/
Zarzadzanie-strategiczne [dostep: 11.08.2025].

64 A, Balcerak, Gry i zabawy serio..., s. 16—17.

65 A, Urbanek, Ludzki wymiar bezpieczeristwa, [w:] Wybrane problemy bezpieczeristwa. Dziedziny
bezpieczenistwa, red. A. Urbanek, Stupsk 2013, s. 50.

66 7. Jagietto, Bezpieczeristwo narodowe: zwiqzki przyczynowo-skutkowe. Ujecie leksykalne, Wro-
ctaw 2015, s. 14.
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sie o wiele innych aspektow, wsrdd ktérych istotng role odgrywajg przede
wszystkim bezpieczenistwo spoteczne, technologiczne i informacyjne, ale takze
zdrowotne i ekologiczne. Poszerzenie zakresu bezpieczeristwa wymaga zatem
nie tylko posiadania wiedzy przynajmniej z podstawowych jego obszaréw, ale
takze umiejetnosci myslenia strategicznego, z efektywnym zauwazaniem i wta-
$ciwg oceng zachodzacych zjawisk®’.

Ksztattowanie bezpieczenstwa nalezy do zadan strategii bezpieczenstwa, de-
finiowanej przez Stanistawa Kozieja jako ,teoria i praktyka kierowania sprawami
bezpieczenstwa danego podmiotu przez naczelnego decydenta (indywidual-
nego lub zbiorowego), w tym zwtaszcza ustalania celéw bezpieczenstwa oraz
sposobdw ich osiggania”. W opinii autora wspdétczesne szerokie rozumienie stra-
tegii bezpieczenstwa (narodowego i miedzynarodowego) obejmuje sposoby
uzycia wszystkich zasobéw danego podmiotu (panstwa, sojuszu czy spotecznosci
miedzynarodowej), celem zapobiegania militarnym i niemilitarnym konfliktom
lub ich rozstrzygania®, czemu z dobrym efektem stuzg gry decyzyjne, w tym wo-
jenne, odtwarzajgce minione lub przewidywane przyszte wydarzenia, dostarcza-
jac doskonatych mozliwosci éwiczen w zakresie strategii i taktyki, wspotczesnie
z wykorzystaniem przelicznikéw potencjatéw oraz specjalnych algorytmoéw i ma-
tryc, eliminujacych nadmierng losowo$¢®.

W obszarze bezpieczenstwa funkcjonujg rézne koncepcje myslenia strategicz-
nego. Jedna z nich — szkota planistyczna — oparta jest na racjonalnosci ludzkich dzia-
tan, gdzie istotng role odgrywa prosta strategiczna analiza i gra, a gtos decydujacy
nalezy do kierownictwa, okreslajacego kryteria zwigzane z planowaniem. Szkote pla-
nistyczng, mimo pozytywnych stron, charakteryzuje mata samodzielnosé¢ w sposo-
bie myslenia i zagrozenie zjawiskiem okreslanym jako zespét myslenia grupowego.
Szkota pozycyjna ukierunkowuje sposéb myslenia na wybrany konkretny sektor bez-
pieczenstwa, cenigc posiadang w tym zakresie wiedze, nie ktadac jednak nacisku na
koniecznos¢ jej wykorzystania. Szkofa ewolucyjna z kolei pozwala na kreatywnosé
i swobode myslenia, uczac umiejetnosci osiggania konsensusu z uwzglednieniem ra-
cji wszystkich uczestnikdw gry, przy braku pospiechu w rozwigzywaniu probleméw
i stawianiu hipotez. Najbardziej wymagajacy sposéb myslenia strategicznego pre-
zentuje szkota kompetencyjna, ktéra — wymagajac elastycznosci i kreatywnosci —
uczy spojrzenia na zjawiska z réznych punktoéw widzenia. Strategiczne myslenie
ewolucyjne i pozycyjne charakterystyczne jest dla specjalistdw z obszaru gospo-
darki, za$ planistyczne — dla analitykdw ze sfery obronnosci’®.

Myslenie strategiczne, jak juz wspomniano, jest elementem niezbednym
w — stanowigcych jedng z najstarszych form ¢wiczen — symulacyjnych grach de-

67 P, Daniluk, Myslenie strategiczne w naukach..., s. 84.

68 S, Koziej, Bezpieczenstwo: istota, podstawowe kategorie i historyczna ewolucja, ,Bezpieczen-
stwo Narodowe” 2011, nr 18(2), s. 21-22.

69 P, Bambot, Wykorzystanie planszowych gier wojennych..., s. 7, 12.

70 P, Daniluk, Myslenie strategiczne w naukach..., s. 92-94.
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cyzyjnych, w ktdrych sukces zalezy od umiejetnosci graczy, obejmujac takie ele-
menty, jak analiza sytuacji, planowanie, przewidywanie konsekwencji wtasnych
dziatan i podejmowanie decyzji, z wyborem najlepszych strategii, stuzgcych osia-
gnieciu celéw’!. Gry decyzyjne, niezaleznie od ich rodzaju, posiadajg ustalony
zestaw regut, ktérych gracze muszg przestrzegac. Interesy graczy mogg wzajem-
nie sie wyklucza¢, wéwczas wygrana jednego z nich jest rownoznaczna z porazka
drugiego. Czesciej jednak wystepujg zarowno obszary konfliktow, jak i wspdl-
nych intereséw, czego efektem sg potgczone strategie korzystne i niekorzystne
dla obu stron. Powigzanie gier z mysleniem strategicznym polega na budowaniu
strategii majgcej przechytrzyé przeciwnika, wiedzac, ze on prébuje zrobi¢ to
samo, niezaleznie od tego, czy gra dotyczy wojska, polityki, biznesu, sportu, czy
relacji miedzypanstwowych’2.

W opinii Davida Olivera i wsp. wszelkie symulacyjne gry decyzyjne nalezg do
modelu myslenia konwergencyjnego, gdy gracze funkcjonujg w konkretnie zde-
finiowanym swiecie, z niewielkg lub zadng mozliwoscig przekraczania z gory
okreslonych granic. Zastosowanie tej metody nie przynosi jednak spektakular-
nych wynikéw, w odrdznieniu od modelu taczgcego myslenie konwergencyjne
z dywergencyjnym. Takg metoda jest wtasnie m.in. ,zabawa serio”, ktora —
dzieki otwartosci i pozostawieniu graczom wiekszej swobody — przynosi czasem
zaskakujace efekty, dzieki wspomaganiu myslenia strategicznego i procesu kon-
struowania strategii. Ta forma gry pozwala bowiem na podejmowanie w jej trak-
cie decyzji dotyczacych najlepszych drég realizacji celéw wyznaczonych na wste-
pie oraz poszukiwania nowych, korzystniejszych’>.

Rozgrywka kazdej gry decyzyjnej sktada sie z czterech etapdw. W pierwszym
z nich nastepuje powotanie zespotdéw graczy, poniewaz interaktywny charakter
gry oparty jest na pracy zespotdw decyzyjnych. Drugi etap polega na stworzeniu
poczatkowych zatozen rozgrywki i kryteridw oceny jej uczestnikdw, a decyzje
podejmowane przez graczy na tym etapie sg wynikiem dziatai realizowanych
w zespotach (mechanizm kooperacji), polegajac na analizie problemu i poszuki-
waniu rozwigzan. W trzecim etapie wprowadzane sg zmienne sytuacyjne, ktére
determinujg wspotprace komdrek i organizacji z podmiotami zewnetrznymi.
Czwarty etap jest podsumowaniem gry, z oméwieniem i analizg stabych i moc-
nych stron decyzji podjetych przez graczy’.

71 S, Dor, Strategy in games or strategy games: Dictionary and encyclopaedic definitions for game
studies, ,Game Studies” 2018, vol. 18, nr 1, https://www.gamestudies.org/1801/articles/si-
mon-dor [dostep: 11.08.2025].
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sitatis Lodziensis. Folia Oeconomica” 2012, nr 265, s. 196-197.

73 D. Oliver, L. Heracleous, C. Jacobs, Balancing divergence and convergence: stimulating creativ-
ity through hybrid thinking, [in:] Handbook of Management and Creativity, eds. C. Bilton, S.
Cummings, Cheltenham 2014, s. 325-345.

74 M. Mazurek, Symulacyjne gry decyzyjne..., s. 405.
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Militarne gry decyzyjne stanowig najwyzszg forme éwiczen prowadzonych
na taktycznym, strategicznym i operacyjnym szczeblu dowodzenia sitami zbroj-
nymi’® i moga by¢ prowadzone w miejscach statej dyslokacji wojsk lub w warun-
kach polowych. Gry operacyjne sg forma szkolenia etatowych dowddztw po-
ziomu operacyjnego, ktérych zadaniem jest pogtebienie i utrwalenie umiejetno-
$ci dziatania zespotowego i efektywnego dowodzenia, w niejednokrotnie dyna-
micznie zmieniajacych sie dziataniach operacyjno-taktycznych. Czasem wykorzy-
stywane sg do tych celéw jednostki wojskowe w petnym lub ograniczonym skta-
dzie oraz oddziaty pozoracyjne. W tej formie gier etatowe organy dowodzenia
i zabezpieczenia podejmujg decyzje, bedgce odpowiedzig na dziatania przeciw-
nika, zas ich trescig jest poszukiwanie sposobéw walki i wariantéw uzycia wojsk.
Strategiczna gra wojenna jest z kolei forma szkolenia organéw dowodzenia po-
ziomu strategicznego, obejmujgc w Polsce przedstawicieli Ministerstwa Obrony
Narodowej i Sztabu Generalnego WP oraz organéw administracji panstwowej,
zarzadzania kryzysowego i pozamilitarnych stuzb obronnych. Celem tej formy
gier jest rozwigzywanie problemdéw dotyczgcych struktur organizacyjnych sit
zbrojnych i funkcjonowania ich organdw dowodzenia oraz przygotowania i wy-
posazenia sit zbrojnych do wykonywania zadan strategicznych i operacyjno-tak-
tycznych, a takze uzycia rodzajéw wojsk i weryfikacji zatozer strategii’®.

Przeprowadzanie gier wojennych jest jednym z wazniejszych elementéw analiz
i wsparcia podejmowania decyzji, tak na polach walki, jak i w dziataniach oficeréw.
Scenariusze wspodtczesnych gier sg tak opracowywane, aby mogty by¢ rozgrywane
na kilku teatrach dziatan, od Oceanu Spokojnego po pétnocng flanke NATO. Jednym
z systemow wykorzystywanych do symulacji dziatan wojennych jest — opracowany
przez Matrix Games — brytyjski program Command, ktéry obejmuje dziatania la-
dowe, powietrzne, morskie, kosmiczne i cybernetyczne. bedac podstawowym opro-
gramowaniem, umozliwiajgcym przeprowadzanie symulacji w dowolnym miejscu
Swiata. Szefa Matrix Games, lan McNeil, uwaza, ze najstabszym elementem pro-
gramu sg sity lgdowe, wymagajg one dopracowania symulacji tak, aby mozna byto
przeprowadzié realistyczne starcie miedzy batalionami. Jest to o tyle konieczne, ze
wtasnie na ziemi znajduja sie gtdwne cele i zagrozenia dla innych domen. Tym nie-
mniej z programu Command korzystajg juz 23 kraje, a z przeprowadzanych gier wy-
snuwane sg wnioski dotyczace ryzyka i dziatarh we wszystkich domenach”’.

W literaturze przedmiotu funkcjonuje wiele definicji gry wojennej. Jedng
z najbardziej znanych sformutowat Peter Perla w 1990 r., uznajac, ze jest ona
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modelem lub symulacjg walki, nie obejmujac rzeczywistych dziatan wojsk, gdzie
wydarzenia w prowadzonej rozgrywce determinujg decyzje podejmowane przez
jej uczestnikdw na zasadzie sprzezenia zwrotnego’®. Wedtug definicji przyjetej
przez NATO gra wojenna jest symulacjg operacji wojskowych, w ktérych uczest-
niczg co najmniej dwie strony przeciwne, wykorzystujgc zasady, dane i proce-
dury przyjete dla zobrazowania sytuacji rzeczywistej lub prawdopodobnej”. An-
drzej Barczak gre wojenng definiuje jako ,, wielowariantowy model funkcjonowa-
nia okreslonego systemu dziatan bojowych w sytuacji konfliktowej, w ktérej od-
wzorowano procesy walki oraz informacyjno-decyzyjne procesy wspétdziatania
decydentdw przy realizacji celu dziatania systemu”®, za§ Matthew B. Caffrey Jr.
— jako wielostronng symulacje konfliktu zbrojnego, w ktérej decyzje podejmo-
wane przez uczestnikow determinuja rozwdj sytuacji i wptywaja na wyniki®®. Bry-
tyjski leksykon Red Teaming Guide z kolei, okresla gre wojenng jako oparty na
scenariuszu model walki, w ktérym przebieg wydarzen i efekt wptywa na podej-
mowane przez graczy decyzje, ktdre z kolei wptywajg na bieg wydarzen i ich re-
zultat®2. Zgodnie z definicjg Francisa J. McHugh gra wojenna jest symulacjg wy-
branych aspektéw sytuacji konfliktowej, prowadzong zgodnie z przyjetymi zasa-
dami i procedurami, z wtgczeniem dwadch lub wiekszej liczby stron, majaca na
celu zdobywanie umiejetnosci i doswiadczenia w prowadzeniu wojny lub kiero-
waniu nig oraz testowanie plandw taktycznych i strategicznych w mozliwych rze-
czywistych sytuacjach®,

W obszarze cywilnym, w tym biznesowym, symulacyjne gry decyzyjne s3
efektywnym narzedziem stuzgcym przede wszystkim formutowaniu strategii or-
ganizacji, sprawdzajac sie w wielu sektorach. Koncentrujg sie przede wszystkim
na opracowywaniu planéw i strategii, ktére — w momencie ich formutowania —
wydaja sie optymalne, przy zatozeniu koniecznosci ich rewidowania wraz z poja-
wieniem sie zmian w dziataniach graczy zewnetrznych. Dzieki rozpatrywaniu réz-
nych scenariuszy, gry mogg pomaéc w podejmowaniu strategicznych decyzji do-
tyczacych przyktadowo inwestowania w nowe technologie czy nowy obszar dzia-
talnosci. Typowy proces gry w organizacji przebiega w kilku fazach, a dzieki pro-
wadzeniu symulacji zmian w otoczeniu umozliwia lepsze zrozumienie posuniec
konkurentéw i modeli zachowan w dynamicznie zmieniajgcych sie warunkach
rynkowych®*. Programy gier tworzone sg w oparciu o modele matematyczne,
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odzwierciedlajgce konkretne zjawiska rynkowe, przyktadowo uwzgledniajgce
funkcjonowanie organizacji w konkurencyjnych warunkach. Sg zatem doskona-
tym narzedziem stuzgcym efektywnej edukacji w obszarze przedsiebiorczosci
i zarzgdzania®. Symulacyjne gry decyzyjne sg takze jednym z wazniejszych na-
rzedzi dydaktycznych na réznych szczeblach nauki w obszarze szeroko rozumia-
nego zarzadzania, znajdujac sie w programach nauczania lub w formach ofero-
wanych przez profesjonalne firmy szkoleniowe. Algorytmy tych gier sg nieustan-
nie doskonalone, pozwalajac na symulowanie ztozonych probleméw decyzyj-
nych w coraz bardziej realistycznych warunkach?®®.

Symulacyjne gry decyzyjne, niezaleznie od militarnego czy cywilnego charak-
teru, sg zatem jedng z wazniejszych metod aktywnego szkolenia i doskonalenia
kadr w podejmowaniu decyzji, a ich jakos¢ i trafnos¢ stuzy osiggnieciu zatozo-
nych celéw. Nie tylko bowiem aktywizujg ich uczestnikéw i rozwijajg umiejetno-
Sci pracy grupowej, ale takze budujg zdolnosci przywddcze oraz sg bardzo uzy-
teczne w zarzadzaniu kryzysowym, gdy decyzje zwykle podejmowane sg w krot-
kim czasie, przy niepetnej wiedzy o ewentualnych konsekwencjach. Przeprowa-
dzanie gier decyzyjnych w zarzadzaniu kryzysowym pozwala na ¢wiczenie roz-
wigzan problemoéw zwigzanych z prognozowanymi zagrozeniami, przektadajac
sie na optymalne decyzje w realnej sytuacji kryzysowej. W dydaktyce ta forma
gier doskonale sprawdza zwtaszcza na kierunkach zwigzanych z bezpieczen-
stwem i zarzgdzaniem, pozwalajgc na rozwigzywanie wielu ztozonych proble-
méw, w warunkach pozbawionych ryzyka®”. Symulacyjne gry decyzyjne spraw-
dzajg sie rowniez jako narzedzie badawcze, cho¢ jak dotad w tej formie wyko-
rzystywane s3g dosc¢ rzadko. Symulacje umozliwiajg bardziej precyzyjng ocene za-
chowan niz badania konwencjonalne, jakimi sg przyktadowo — wymagajgce
czasu — wywiady czy ankiety. Jako metoda badawcza gry zapewniajg wtasciwy
poziom kontroli oraz mozliwos$é badania zjawisk ztozonych i czasochtonnych,
a takze wysoki poziom zaangazowania graczy i mozliwo$¢ powtarzalnosci bada-
nia. Najczesciej wykorzystywane sg w badaniach eksploracyjnych, w ktdrych
stuzg generowaniu hipotez badawczych dla dalszych etapow badan. Rzadziej na-
tomiast wykorzystywane sg w badaniach eksplanacyjnych, gdzie s narzedziem
testowania hipotez, zwtaszcza w ekonomii czy socjologii®.

Wsrdd charakterystycznych cech gier decyzyjnych Havard Fridheim wymie-
nia: rywalizacje miedzy graczami reprezentujgcymi rdzne podmioty, strukture
narzucong przez scenariusz i zasady gry, dynamiczny rozwéj wynikajgcy z decyzji
podejmowanych przez graczy oraz o wiele nizsze koszty realizacji w poréwnaniu
do rzeczywistego konfliktu zbrojnego lub sytuacji kryzysowej. W opinii autora
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gry — dzieki tworzeniu realistycznych warunkéw — pozwalajg na podejmowanie
decyzji zwigzanych z sytuacjg konfliktowg, zarowno w celach edukacyjnych, jak
i analitycznych, zas$ dynamika rozgrywki i wtasciwa ocena sytuacji mogg dostar-
czy¢ wielu nowych doswiadczen. Gracze muszg bowiem reagowac na rozwoj gry
i posuniecia przeciwnikdw, niejednokrotnie podejmujac ryzyko, mogg réwniez te-
stowaé nowe rozwigzania w bezpiecznych warunkach. Podstawowym celem gier
jest wypracowanie efektywnych procedur szeroko rozumianego zarzadzania kry-
zysowego, tak w pojedynczej organizaciji, jak i we wspdtpracy miedzynarodowej®.

Gry decyzyjne mogg przyjmowac rézne formy, zaleznie od technik i narzedzi
wykorzystywanych do ich przeprowadzenia. Pod wzgledem przeznaczenia,
jedna z form s gry dydaktyczne (szkoleniowe, edukacyjne, treningowe), ktore
wykorzystywane sg w procesie szkolenia, stuzac nauczaniu, doskonaleniu
i utrwalaniu wiadomosci lub umiejetnosci, ale takze — weryfikacji kompetenc;ji.
Gry naukowo-badawcze (analityczne) z kolei wykorzystywane sg w procesach
badania lub analizy konkretnych rozwigzan operacyjnych i decyzyjnych lub sys-
temow. Zwykle jednak zawierajg w sobie elementy obu wymienionych form®°.

Biorgc pod uwage technike prowadzenia, wyréznia sie kilka rodzajow gier,
a wsrdd nich m.in. gry seminaryjne —prowadzone w matych grupach, na zasadzie
burzy moézgdw. Ich celem nie jest rozwigzanie konkretnego problemu, ale uzy-
skanie eksperckiej opinii, koniecznej do dalszych dziatan, z zachowaniem okre-
$lonej kolejnosci rozwazanych problemow oraz przewidywaniem nastepstw po-
dejmowanych decyzji. Gry dedukcyjne z kolei polegajg na przetestowaniu pomy-
stéw na rozwigzanie problemu, gdzie zebrane obserwacje stuzg poparciu lub
obaleniu zatozonej na wstepie hipotezy. Symulacje dziatarh natomiast wykorzy-
stywane sg przez sztaby wojskowe na wszystkich poziomach dowodzenia
i oparte na konkretnym scenariuszu, z ktérym gracze zapoznawani sg w trakcie
rozgrywki, a symulacja dziatan jest analizg planu, gdzie grajace zespoty rozwig-
zujg konkretne problemy dazac do osiggniecia zatozonego celu. Nastepny rodzaj
to gry oceny przetomowych technologii, obejmujg one dwie, oparte na scena-
riuszu, rundy i polegajg na wypracowaniu przez graczy planu dziatania, najpierw
z wykorzystaniem dostepnych zdobyczy technologicznych, a nastepnie — nowo-
czesnych technologii, po czym wypracowane rozwigzania podlegajg konfronta-
cji. Z kolei gry oceny rozwijanych koncepcji s wariantem ostatniej z form, gdzie
gracze omawiajg poszczegdlne elementy rozwazanych koncepcji z uwzglednie-
niem réznych perspektyw®:.

Efektywnym narzedziem stuzgcym ksztattowaniu kreatywnego i strategicz-
nego myslenia sg gry macierzowe, ktdre wymagajg od graczy prezentowania
konkretnych rozwigzan i dziatan oraz — przemawiajgcych za nimi — argumentow

8 H, Fridheim, Wargaming Dos and Don’ts..., s. 223-225.

%0 M. Wnorowski, Wargaming. Wprowadzenie do gier wojennych, Bydgoszcz 2022, s. 23; P. Ma-
kowiec, Nie tylko planowanie..., s. 3-4.
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(wypetnianie macierzy, pozwalajace na zebranie wnioskéw), zas od strony prze-
ciwnej — kontrargumentdéw, po czym nastepuje rozstrzygajgca dyskusja. Argu-
menty muszg opierac sie na merytorycznej wiedzy, a rozwigzania powinny by¢
mozliwe do wykonania. Ta forma gry doskonale sprawdza sie zaréwno na ptasz-
czyznie wojskowej, jak i spoteczno-ekonomicznej oraz politycznej®.

W zaleznos$ci od kolejnosci podejmowania decyzji wyrdznia sie gry w postaci
normalnej (strategicznej) i rozwinietej (ekstensywnej). W pierwszych z nich gra-
cze podejmujg decyzje jednoczesnie, nie znajgc decyzji pozostatych uczestni-
kéw, w drugich natomiast — podejmujg decyzje w kolejnych odstepach czasu,
majgc informacje o podjetych wczesniej decyzjach innych graczy i wtasnych. Za-
leznie od rodzaju scenariusza wyrdznia sie gry ze scenariuszem zamknietym
i otwartym. Pierwsze z nich prowadzone sg wedtug scenariusza $cisle okreslo-
nego, a ewentualne odstepstwa korygowane sg przez moderatora, zas drugie —
majg ogdlne zarysy scenariusza, ktérego ewoluowanie w niezamierzonym kie-
runku nie jest korygowane. Uwzgledniajgc zbiory dostepnych strategii, wyrdznia
sie gry skonczone i nieskonczone. Przyktadem pierwszych sg warcaby lub szachy,
gdzie kazda figura ma konkretnie przyporzadkowany zbiér dozwolonych ru-
chow. W drugiej formie natomiast zasady gry umozliwiajg niekonwencjonalne
wykorzystanie posiadanych narzedzi lub pozyskanie nowych®,

Pod wzgledem liczby grajacych stron wyrdznia sie gry jednostronne, ktore
polegajg na rozwigzaniu zadania zawartego w scenariuszu lub pojedynczego
zdarzenia. Ta forma gry moze by¢ realizowana indywidualnie lub grupowo, gdzie
druga opcja umozliwia wprowadzenie do rozgrywki dyskusji nad rozwazanymi
wariantami dziatan, a — nalezacy do jednej strony — gracze analizujg swoje decy-
zje zwigzane z rozwigzywanym zadaniem, zaleznie od zmieniajgcych sie wyjscio-
wych warunkow lub sytuacji w grze, uwzgledniajgc jedng perspektywe patrzenia
na problem. W grach dwustronnych, gracze dzielg sie na dwie przeciwstawne
strony wzajemnie reagujgce na swoje decyzje, zas moderator decyduje o inte-
rakcji dziatai, czasem zmieniajgc przyjety na wstepie scenariusz, aby osiggnac
zatozony cel. W grach wielostronnych z kolei, uczestniczg wiecej niz dwie strony
przeciwne, przy zachowaniu zasad panujgcych w grach dwustronnych®. Gry
dwu- i wielostronne stwarzajg mozliwos¢ bezposredniej konfrontacji z dziata-
niami strony przeciwnej, obejmujac dziatanie — przeciwdziatanie — werdykt®®.

Kazda gra decyzyjna, w tym takze wojenna, wymaga wypetniania przez kon-
kretne osoby okreslonych i powtarzajacych sie obowigzkdw w trakcie jej przygo-
towywania i prowadzenia. Lider (administrator) gry odpowiedzialny jest za do-
starczenie gry, bedac zarazem osobg kontaktowg dla jej sponsoréw. Projektant

92 p, Makowiec, The Use of Wargames..., s. 60; M. Wnorowski, Wargaming. Wprowadzenie...,
s. 24-25.
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gry projektuje jej format i konfiguracje, opracowujgc takze zasady. Projektant sce-
nariuszy z kolei projektuje i rozwija scenariusz. Analityk gry odpowiedzialny jest za
zbieranie danych w jej trakcie oraz za weryfikacje wynikdw i opracowanie korico-
wego raportu z analizy, za$ analityk modelowania przygotowuje i weryfikuje oraz
uruchamia — wykorzystywane w grze — modele i symulacje. Osoba zbierajgca dane
— zbiera dane dotyczace dyskusji, dziatan i decyzji podejmowanych w trakcie gry,
za$ moderator — kieruje grg lub nadzoruje jej przebieg. Ekspert merytoryczny z ko-
lei, wspiera graczy ekspercka wiedzg w kwestiach istotnych dla gry, moze réwniez
udzielaé porad w jej trakcie, zas$ sedzia — decyduje o wynikach decyzji podejmowa-
nych przez graczy, w oparciu o ustalone zasady. W sktad tego zespotu wchodzi réw-
niez osoba odpowiedzialna na kwestie zwigzane przyktadowo z infrastrukturg czy
wyzywieniem oraz osoba kontaktowa dla zaproszonych graczy. Wazng rzeczg jest
omowienie wszystkich rdl i obowigzkdw, zaleznie od celu i zakresu gry®®.

Réwnie wazng kwestig jest wtasciwe przeprowadzenie dyskusji, ktéra przy-
ktadowo moze przyjac forme — sktadajacej sie z trzech czesci — dyskusji sokratej-
skiej. W jej pierwszej czesci, prowadzacy gre przydziela wybranemu uczestni-
kowi role protagonisty rozpatrywanej sytuacji decyzyjnej, z zadaniem udzielenia
odpowiedzi na gtéwne pytanie jej dotyczace, zas w drugiej — wcigga graczy do
dyskusji, proszac ich o udzielenie odpowiedzi na to samo pytanie lub o odniesie-
nie sie do pozostatych odpowiedzi. W czesci trzeciej prowadzacy staje sie mode-
ratorem, zarzgdzajgc przebiegiem dyskusji tak, aby jej uczestnicy zaprezentowali
jak najwiecej swoich punktéw widzenia i koncepcji oraz rozwigzan, ktdre decy-
denci przyjeli lub powinni byli rozwaza¢ w rzeczywistym czasie i miejscu. Osoba
prowadzaca dyskusje powinna zachowac¢ postawe catkowicie neutralng wobec
zgtaszanych propozycji rozwigzan i nie prezentowad wiasnych pogladéw, a jedy-
nie — dodatkowymi pytaniami — sktania¢ do komentarzy uczestnikdw gry?’.

Z naukowego punktu widzenia, podejmowanie decyzji opisuje teoria decyzji, le-
Zgca w obszarze zainteresowania wielu nauk, a wsrdd nich filozofii, matematyki, in-
formatyki, statystyki, ekonomii, socjologii i zarzagdzania oraz nauk o bezpieczenstwie.
Wiekszos¢ metod zawartych w teorii decyzji wyznacza optymalne rozwigzania, po-
dejmowane na podstawie wszystkich dostepnych informacji, z doktadnym i racjonal-
nym wyznaczeniem korzysci. Teoria gier z kolei zajmuje sie badaniem optymalnych
zachowan w przypadku konfliktu interesu, a zatem wskazuje, jakie strategie powinni
wybrac gracze dla osiggniecia jak najlepszych wynikow i zatozonego celu. Obie teorie
analizujg zatem sposoby podejmowania optymalnych decyzji z tg rdznicg, ze teoria
decyzji zajmuje sie przede wszystkim decyzjami podejmowanymi w warunkach nie-
pewnosci i nie zawsze zaleznymi od dziatan innych graczy, zas w teorii gier — dziatania
podejmowane przez kazdego z graczy majg wptyw na pozostatych®,
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Teoria gier jest dziatem matematyki, jednak jej zastosowania nalezg przede
wszystkim do nauk spotecznych. Opisanie rzeczywistych zjawisk spotecznych
w kategoriach modelu teorii gier wymaga wskazania rzeczywistych graczy i rze-
czywistych strategii oraz rzeczywistej uzytecznosci wynikéw gry, przy zatozeniu,
ze gracze zwykle nie sg w petni racjonalni. Modele w teorii gier sg zatem zblizone
do konkretnych sytuacji, a okreslenie ich wtasnosci i rozwigzanie gry nalezy do
matematyka, zas wykazanie, czy model pasuje do danej sytuacji w takim stopniu,
aby formutowane na jego podstawie wnioski mogty zostac zastosowane w prak-
tyce — nalezy do przedstawicieli innych dziedzin, przyktadowo socjologéw, eko-
nomistéw czy politologédw. W ujeciu normatywnym teoria gier méwi przykta-
dowo o tym, jak powinna by¢ zaprojektowana organizacja czy instytucja, aby ra-
cjonalne dziatania jednostek realizujgcych wtasne interesy prowadzity do efek-
téow oczekiwanych przez ich twércéw®. Poczatkowo teoria gier oraz badania
operacyjne czy analiza sit i prognozowanie ukierunkowane byty na potrzeby bez-
pieczenstwa militarnego, z czasem jednak przyjety sie réwniez w ekonomii i za-
rzgdzaniu, stuzgc formutowaniu optymalnych koncepcji dziatania, a zatem two-
rzeniu strategii, co powinno by¢ poprzedzone pozyskaniem wiarygodnych infor-
macji i zbudowaniem odpowiedniego zasobu wiedzy*®.

Szybki rozwdj teorii gier od drugiej potowy XX w. skutkowat utworzeniem efek-
tywnego zestawu narzedzi, z ktérych korzystajg przedstawiciele réznych obszaréw
zycia. Pojawita sie bowiem mozliwos¢ modelowania wielu zjawisk, poczynajac od
militarnych, politycznych, gospodarczych i spotecznych po biologiczne czy filozo-
ficzne. Obecnie teoria gier dotyczy nie tylko zachowan i rozwigzan w sytuacjach
konfliktowych, ale takze wspétpracy, gdy gracze wspdlnie ustalajg optymalny plan
dziatania i realizujg go'®*. Przyktadowo zawarta w sztuce strategii opartej na teorii
gier metoda doskonalenia myslenia strategicznego jest indukcyjng metoda wnio-
skowania wstecznego, polegajaca na wybieganiu myslg w przysztosé¢, przy analizie
podobnych przypadkdéw, jakie miaty miejsce w przesztosci. Wazng kwestig jest
przy tym wyeliminowanie strategii zdominowanych, a przyjecie dominujacych,
niezaleznie od tego, co robig pozostali gracze, gdzie strategia zdominowana jest
strategig, dla ktorej istnieje jedna inna strategia zawsze od niej lepsza, za$ domi-
nujaca — strategia, ktora jest zawsze lepsza od wszystkich innych strategii danego
gracza'®2. Modele w teorii gier pozwalajg wyjaséniaé, dlaczego w okre$lonych sytu-
acjach decydenci podejmuja takie, a nie inne dziatania, wskazujgc takze mozliwo-
$ci dziatarh odmiennych w tych samych warunkach. Przyktadowo opis zjawiska po-
litycznego w teorii gier wskazuje, kim sg jego aktorzy i jakie s3 ich interesy oraz
jakimi informacjami dysponujg i jakie dziatania moga podjgé!®.
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Bezpieczenstwo, jak juz wspomniano, jest kategorig wieloaspektowa. Inter-
pretowane jest jako stan zwigzany z brakiem zagrozen lub proces zwigzany ze
statg dziatalnoscig wszystkich podmiotéw tworzacych jego srodowisko. Klasyfi-
kowane jest réwniez na podstawie kryterium przedmiotowego, podmiotowego,
przestrzennego i sposobu organizowania. Charakteryzowane jest takze w kon-
tekscie pozytywnym — jako poczucie pewnosci ochrony i negatywnym — jako
brak niebezpieczenstw oraz obiektywnym — przyktadowo dotyczgcym statusu
materialnego jednostki i subiektywnym — $wiadomosciowym?®*, Podejmowanie
ostatecznych decyzji strategicznych w tym obszarze powinno by¢ poprzedzone
procesem whnikliwego strategicznego myslenia i planowania, z wszechstronng
oceng rozpatrywanych strategii. W planowaniu strategii militarnych wykorzysty-
wane sg gry strategiczne, w trakcie ktérych testowane i oceniane sg rdzne sy-
mulacyjne modele strategii wojskowych. Strategia bezpieczeristwa w obszarze
politycznym obejmuje natomiast rozwdj kraju w perspektywie kilku, kilkunastu,
a nawet kilkudziesieciu lat i sprowadza sie do szeroko rozumianych konsultacji
spotecznych!®,

Symulacyjne gry decyzyjne w obszarze zarzgdzania bezpieczeristwem mogg
dotyczyc rozstrzygniec¢ praktycznie na wszystkich szczeblach podejmowania de-
cyzji, zaréwno kierowniczych, jak i wykonawczych. Realizacja procesu decyzyj-
nego powinna uwzgledniac szereg istotnych elementdéw, ksztattujgcych trafnosé
podejmowanych decyzji, a wsrdd nich przede wszystkim: uregulowania prawne,
obowigzujgce procedury dziatania, powigzania systemowe, opracowanie wa-
riantdw dziatania, uprawnienia kompetencyjne, planowanie, kierowanie sit
i srodkéw, organizacje wspotdziatania oraz monitorowanie zagrozen i stopnia
wykonania zadan. Gry decyzyjne w tym obszarze nie tylko aktywizujg uczestni-
kow i ksztattujg zdolnos¢ pracy w zespole, ale takze dostarczajg nowych obsza-
row wiedzy, w tym z zakresu funkcjonowania systemu bezpieczestwa panstwa.
Ucza takze oceniania wartosci pozyskanych informacji i trafnosci podejmowa-
nych decyzji oraz rozwijajg gotowos¢ do dziatania, a nawet podejmowania ry-
zyka dla osiggniecia wyznaczonego celu. Dzieki koniecznosci interpretacji symu-
lowanej sytuacji i przedstawiania wtasnych opinii oraz ich obrony, ujednolicajg
rowniez pojecia i standardy zwigzane z zarzadzaniem bezpieczenstwem, uczac
réwnoczesnie odrdzniaé fakty wtaénie od ich interpretac;jil®.

Kazda decyzja strategiczna w obszarze bezpieczenstwa jest wazna, poniewaz
dotyczy istotnych kwestii, takich jak wygrana lub kleska, przetrwanie i przezycie,
podporzadkowanie lub przewaga, a czasem nawet istnienie danego podmiotu.
Decyzje podejmowane w tej sferze sg niezwykle trudne, poniewaz nie wszystkie
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interesy graczy sg zbiezne, a wypracowanie konsensusu jest procesem ztozonym
i niejednokrotnie dtugotrwatym. Strategiczne myslenie i dziatanie w tym obsza-
rze muszg obejmowac wiele dziedzin funkcjonowania panstwa, a podejmowanie
przez panstwowe podmioty strategicznych decyzji nie jest proste, wobec dyna-
micznie zmieniajgcej sie sytuacji miedzynarodowej oraz pojawianiu sie nowych
zagrozen. Jest zatem powaznym wyzwaniem dla panistw i decydentéw odpowie-
dzialnych za zapewnienie odpowiedniego poziomu bezpieczenstwa swoim oby-
watelom. W dobie globalizacji i obecnosci wielu ognisk zapalnych istotnym pro-
blemem podmiotdw podejmujacych strategiczne decyzje staje sie zatem wypra-
cowanie instrumentdw zapewniajgcych szeroko rozumiane bezpieczeristwo. Po-
wazne wspotczesne zagrozenia ptyna nie tylko ze Swiata rzeczywistego, ale takze
z cyberprzestrzeni, gdzie informacje sg tworzone, przechowywane i udostep-
niane, ale takze kradzione i manipulowane. Nie bez powodu Departament
Obrony USA zalicza cyberprzestrzen do pieciu domen bezpieczenstwa, obok po-
wietrza, ladu, morza i kosmosul®’,

Podsumowanie

Gry, niezaleznie od ich rodzaju, stuzg przede wszystkim uczeniu sie przez
zdobywanie doswiadczenia, wykorzystujgc pomysty nasuwajace sie w trakcie ich
prowadzenia, rozwijajac zdolnos¢ przewidywania kolejnych wyzwan. Gry decy-
zyjne, zarowno wojenne, jak i szkoleniowe czy edukacyjne, powinny by¢ ukie-
runkowane na wspomaganie procesow decyzyjnych na kazdym etapie wypraco-
wywania decyzji. Najefektywniejszymi, a zarazem najtafiszymi narzedziami wy-
korzystywanymi w nowoczesnych — cywilnych i wojskowych — osrodkach szkole-
niowych sg zaréwno tradycyjne planszowe, jak i nowoczesne — komputerowe
symulacyjne gry decyzyjne, stuzgce szkoleniu oséb podejmujgcych decyzje. Ta
forma stanowi specyficzng czesc teorii gier, ktdrej celem jest optymalizacja de-
cyzji podejmowanych w, niejednokrotnie bardzo skomplikowanych i dynamicz-
nie rozwijajacych sie, sytuacjach konfliktowych. Teoria gier jest efektywng me-
todg optymalizacji proceséw decyzyjnych, stuzgc modelowaniu mozliwych roz-
wigzan, co jest szczegdlnie istotne zwtaszcza w sytuacjach niepewnosci i ryzyka.
Umozliwia bowiem modelowanie sytuacji decyzyjnych oraz symulowanie réz-
nych mozliwych strategii wyboru. Zadaniem kazdego gracza jest dgzenie do osig-
gniecia jak najwiekszych wtasnych korzysci, pamietajac, ze cele przeciwnikow
moga byc¢ inne od jego wtasnych, a wzajemne interakcje majg duzy wptyw na
poszczegdlnych uczestnikow.

Od zarania dziejéw gry wykorzystywane byty do rozwijania umystéw aktual-
nych i przysztych decydentéw. Wraz z postepem technologicznym, przy zacho-
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waniu gier w tradycyjnej planszowe] formie, powszechny stat sie dostep do plat-
form cyfrowych oferujgcych szeroki zakres gier decyzyjnych stuzgcych ¢wiczeniu,
w warunkach pozbawionych ryzyka, podejmowania optymalnych decyzji oraz
rozwigzan problemdéw zwigzanych z prognozowanymi zagrozeniami, co znacznie
ufatwia dziatania w przypadku wystgpienia rzeczywistego kryzysu. Dostarcza row-
niez wartosciowych doswiadczen, wykorzystujgc propozycje graczy w zakresie
oceny zagrozen, wyzwan, ograniczen, plandw, perspektyw i wykorzystania posia-
danych zasobdw, zaréwno w obszarach militarnych, jak i cywilnych. Gry decyzyjne
stwarzajg bowiem mozliwosé testowania wielu wariantdw dziatan i decyzji, a cze-
sto istotne sg nie tyle wyniki, ile zrozumienie zachodzacych zjawisk i proceséw.

W obszarze militarnym modelowanie i symulacja w grach pozwalajg nie tylko
rozszerzy¢ wtasng przewage, ale takze wprowadzac¢ innowacje w szeroko rozu-
mianej technologii wojskowej. Bardzo istotng kwestig jest rGwniez rosngca $wia-
domosé, ze bezpieczenstwo narodowe i miedzynarodowe wykracza poza
aspekty czysto militarne, obejmujac takze czynniki polityczne, spoteczne i eko-
nomiczne, ktére powinny by¢ uwzgledniane w szeroko rozumianych strategicz-
nych grach decyzyjnych. Wtasciwie przygotowane i prowadzone gry pozwalajg
na aktywne poszerzanie wiedzy, zwtaszcza opartej na faktach, co jest bardziej
efektywne niz zwykte nauczanie, np. w formie wyktadéw. Bardzo istotng kwestig
jest tu — moderowana przez prowadzgcego — dyskusja uczestnikéw gry, z neu-
tralnym rozpatrywaniem wszystkich proponowanych rozwigzan i przyjeciem
najlepszego z nich. Wspdtczesne gry decyzyjne sg zatem efektywnym i tanim na-
rzedziem stuzgcym ksztatceniu i doskonaleniu w wielu obszarach, zaréwno mili-
tarnych, jak i cywilnych.

Proces podejmowania decyzji w obszarze bezpieczenstwa wymaga szerokiej
wiedzy oraz doswiadczenia i predyspozycji, wobec swojej ztozonosci i wielokry-
terialnosci, co wynika z globalnego i asymetrycznego charakteru zagrozen, a wia-
Sciwe decyzje majg istotne znaczenie dla przetrwania i rozwoju jednostek, spo-
teczenstw i panstw. Istotng kwestig jest tu wypracowanie odpornosci na wptywy
innych podmiotéw oraz ograniczenie do minimum kierowania sie emocjami i od-
czuciami. Gry decyzyjne wspodtczesnie odgrywaja bardzo wazng role w procesie
szkolenia kadr sit zbrojnych i organizacji, stuzac uczeniu sie przez doswiadczenie
i przewidywanie wyzwan oraz wykorzystywanie pomystéw uczestnikdéw i testo-
waniu plandéw, a takze budowaniu relacji miedzyludzkich. Stwarzajg bowiem
mozliwo$¢ zardwno wyksztatcania, jak i doskonalenia umiejetnosci koniecznych
w podejmowaniu decyzji niezbednych w procesach zarzadzania, kierowania i do-
wodzenia, przy duzej efektywnosci i niskich kosztach. Zmuszajg uczestnikéw do
kreatywnego myslenia i tworzenia innowacyjnych rozwigzan oraz do analizy ry-
zyka i podejmowania wtasciwych decyzji w ztozonym i zmiennym Srodowisku. Ta
forma gier stuzy nie tylko celom edukacyjnym, ale takze analitycznym, a btedy
popetniane przez graczy dostarczajg im wiedzy, ktéra moze by¢ wykorzystywana
w realnych dziataniach, rozwijajac zarazem kompetencje przywédcze.
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Gry decyzyjne powinny zatem pozosta¢ jednym z waznych narzedzi stuza-
cych nie tylko planowaniu blizszej i dalszej przysztosci, ale takze analizie podat-
nosci i odpornosci oraz kwestii zwigzanych z cyberbezpieczenstwem. Te sfery
Scisle powigzane sg bowiem ze strategicznymi interesami panstw, z punktu wi-
dzenia szeroko rozumianego bezpieczenstwa, wymagajgc petnej wspdtpracy po-
miedzy dowddcami sit zbrojnych a politykami. Duza role moze tu odegrac
sztuczna inteligencja, ktdra nie jest nieomylna, jednak — wtasciwie przetesto-
wana i ukierunkowana — moze zwiekszy¢ wielostronne spojrzenie na problemy
rozwigzywane w grach, uwalniajac je od algorytmdw narzucanych przez ich
twdércéw. Oparte na doswiadczeniach z przesztosci i terazniejszosci oraz na grach
decyzyjnych aktualnie podejmowane decyzje strategiczne majg projektowac
przysztos¢, otwartg kwestig pozostajg jednak ich dtugoczasowe skutki, zwtaszcza
w dynamicznie rozwijajgcej sie i zagrazajacej bezpieczeristwu sytuacji miedzyna-
rodowe;j.
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Decision-making games as tools for supporting strategic thinking
and security

Summary

Decision-making games, regardless of their nature, should be focused on supporting decision-
making processes at every stage of decision-making. Many years of experience have shown that both
traditional board games and modern computer games are effective in training decision-makers, both
in the military and civilian spheres. They constitute a specific branch of game theory, the goal of
which is to optimize decisions made in conflict situations, where each player strives to maximize their
own benefits, knowing that opponents’ goals may differ from their own, and that mutual actions
have a significant impact on all participants. Strategic thinking plays a crucial role in decision-making
games. It is understood, on the one hand, as a process aimed at making optimal strategic decisions,
and on the other, as a tool for solving strategic problems, taking into account the examination of all
possible options, the selection of goals, and the utilization of resources. Essential information, gath-
ered using available analysis and synthesis techniques, allows for optimal decision-making and the
achievement of initially formulated goals, while exercises conducted within decision-making games
enable innovation and future planning. National and international security extends beyond purely
military aspects, encompassing political, economic, and social factors that should be considered in
broadly understood decision-making games. They constitute a crucial element in the training of per-
sonnel in both the armed forces and most organizations, providing opportunities to develop and
hone the skills necessary for decision-making in leadership, management, governance, and com-
mand processes, with high effectiveness and low cost. They serve not only simulation and analytical
purposes but also educational purposes, where player errors provide knowledge that should be ap-
plied in real-world operations. Strategic decisions allow for planning for the future, although their
long-term consequences in a dynamically evolving and security-threatening international situation
remain an open question. Therefore, they should anticipate potential threats and challenges suffi-
ciently in advance, and decision-making games play a crucial role in this regard.

Keywords: decision-making games, strategic thinking, security.
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