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War game is a decision-making technique, the results of which can affect the
strategic level of state defense management. The Directive of the
Government of the Slovak Republic on Planning of the State Defense specifies
that the war game may be applied in the planning of the use of the Armed
Forces of the Slovak Republic for the purposes of state defense. However, this
Directive, or any other document, does not specify how it is to be applied.
This paper therefore deals with the definition, history and purpose of war
games. In addition, it contains the typology of war games, its elements,
participants, processes and phases (steps) of the war game. The aim is to
provide basic information that can be used in the processing of own
procedures (within the Slovak Republic) for the application of this decision-
making method in the field of planning of national defense.
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Vyznam planovania obrany statu vo vztahu k prebiehajicemu vojnovému konfliktu

v bezprostrednej blizkosti hranic Slovenskej republiky (dalej len ,,SR“), naberad na vyzname

a doleZitosti. Oblast, ktorej dlhodobo nebola venovana pozornost!, sa postupne kreuje,

1 Ako sa konstatuje v Komplexnom hodnoteni obrany SR za rok 2019 (s. 2), skvalitnenie riadenia obrany Stdtu
patri k rozhodujucim predpokladom zvysSovania obranyschopnosti SR. Dlhodobé neriesenie tejto oblasti sa
prejavilo v obmedzeniach v oblasti prdvneho ramca, prislusnej dokumentdcie vrdtane pldnov a pripravenosti
prislusného persondlu s dopadom na pripravenost na riadenie obrany Statu najmd v ¢ase vojny alebo vojnového
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pricom prvy vyznamny krok predstavovala novela zdkona ¢. 319/2002 Z. z. o obrane SR v zneni
neskorsich predpisov (dalej len ,zdkon o obrane SR“), ktorou sa s G¢innostou od 1. februara
2020 implementovala Koncepcia rozvoja systému obrany $tatu (uznesenie vlady SR ¢. 409
z 13. septembra 2018) a ktora priniesla nové pojmy, okrem iného planovanie obrany statu.

Zakon o obrane SR (§ 25 ods. 1) ustanovuje, Ze planovanie obrany Statu zahfna Styri
planovacie discipliny — obranné planovanie, planovanie pouZitia ozbrojenych sil SR na ucely
obrany $tatu, planovanie mobilizacie ozbrojenych sil SR a planovanie hospodarskej mobilizacie
na ucely obrany Statu. Riadenie procesu planovania obrany statu je v kompetencii viady SR
(§ 6 pism. b)), ktord v tejto suvislosti schvaluje smernicu o planovani obrany statu, pricom tuto
smernicu spracuva a predklada vidde SR Ministerstvo obrany SR (§ 7, pism. p)).

Druhy zasadny krok predstavuje schvalenie Smernice vlady SR o planovani obrany statu
(uznesenie vlady SR ¢. 66 z 31. janudra 2022). V predkladace] sprave sa uvadza, ze tato
smernica systémovo reaguje na stav planovania a dokumentacie na Useku obrany Statu
s dérazom na vertikdlne a horizontalne vazby planovacich disciplin a ich vystupov.

Smernica vlady SR o planovani obrany S$tatu, v nadvaznosti na ustanovenia zdkona
o obrane SR, stanovuje, Ze planovanie pouzitia ozbrojenych sil SR na Ucely obrany statu zahfia
vypracUvanie situacnych planov, planov pouzitia ozbrojenych sil SR v ¢ase vojny, planov
pouzitia ozbrojenych sil v ¢ase vojnového stavu a stalych planov pouZitia ozbrojenych sil SR
(€l. 3 ods. 1). Zaroven konkretizuje, Ze plany pouZitia ozbrojenych sil SR v ¢ase vojny a plany
pouZitia ozbrojenych sil SR v ¢ase vojnového stavu sa moézu spracovat, okrem iného, s vyuzitim
simulacie vojenskej operacie, v ktorej sa modeluju konkrétne parametre hrozby a moznosti
najlepsej reakcie — tzv. vojnovej hry (¢l. 3 ods. 5).

Vzhladom na to, Ze pre ucely planovania pouzitia ozbrojenych sil SR a planovania
obrany statu, ako takého, nie je na strategickej Urovni riadenia Statu blizSie Specifikované
vyuzitie vojnovej hry (okrem uvedeného ustanovenia v Smernici vlady SR o planovani obrany
Statu), tento prispevok sa preto zaobera tym, ¢o vlastne vojnova hra je — okrem definicie,
histérie a Ucelu vojnovych hier obsahuje sumarizaciu poznatkov, ktoré poskytuju prirucky USA,
resp. Velkej Britanie, venujlce sa vojnovym hram. Konkrétne ide najma o typoldgiu vojnovych
hier, jej prvky, ucastnikov, procesy a fazy (kroky) vojnovej hry. Ciefom je poskytnut zakladné
informacie, ktoré mézu byt vyuzité pri spracovani vlastnych postupov (v ramci SR), na aplikaciu
tejto rozhodovacej metddy na Useku planovania obrany statu.

Pri spracovani prispevku boli vyuZité nasledovné prirucky/publikacie:

a) Prirucka strategickych vojnovych hier — Strategic Wargaming Series Handbook (USA)
spracovana v United States Army War College,

stavu. Na zlepSenie tejto oblasti sa realizovali opatrenia uZ v predoslych rokoch. V roku 2019 bolo taZisko usilia
o skvalitnenie riadenia obrany Stdatu v implementdcii Koncepcie rozvoja systému obrany Stadtu.



b) Prirucka pre vojnovych hraéov — War Gamers’ Handbook: A Guide for Professional War
Gamers (USA) spracovana U. S. Naval War College,

c) Prirucka vojnovych hier —Wargaming Handbook (Velka Britania) spracovand Ministerstvom
obrany, Development, Concepts and Doctrine Centre,

d) Wargaming — prirucka na pripravu avykonanie (Nemecko) spracovand na
Flihrungsakademie der Bundeswehr autormi Birnsteil a kol.,

e) Spojeneckd doktrina pre komplexné planovanie operacii spracovana NajvySsim
velitelstvom spojeneckych sil v Eurdpe,

f) odborné publikacie, venujlce sa problematike vojnovych hier.

Pri spracovani prispevku bola pouzitd najma metéda komparacie s cielom porovnania
pristupov k vojnovym hram uvadzanych vo vyssie uvedenych dokumentoch.

1 DEFINICIA VOJNOVEJ HRY

Jednotna ustdlend definicia vojnovej hry nie je. Britska Prirucka vojnovych hier pracuje
s nasledovnou definiciou: ,model vojny zaloZeny na scenari, v ktorom vysledok a sled udalosti
ovplyviuju a st ovplyvnené rozhodnutiami hracéov” (Prirucka vojnovych hier, 2017, s. 5).
Zaroven radi vojnové hry medzi rozhodovaciu techniku, ktord pomaha preskimat, ¢o funguje
(vyhra/uspech) a ¢o nie (prehra/neutspech). St to dynamické udalosti riadené rozhodovanim
hracov a prave hradi, ich spoloéné skusenosti, rozhodnutia, ktoré prijimaji, narativ, ktory
vytvaraju a poznatky, ktoré si odnasaju, tvoria jadro vojnovej hry.

Viacerymi definiciami sa zaoberd americkd Prirucka pre vojnovych hracov: ,Vojnova
hra je nastroj na skimanie moznosti rozhodovania v prostredi s nedplnymi a nedokonalymi
informdaciami.“? Priru¢ka v3ak dalej pouZiva definiciu Perlu3, odbornika na vojnové hry
a vyskumnika v oblasti vojnového ndmornictva, ktory definuje vojnové hry ako ,,vojnovy model
alebo simuldciu, ktorej realizacia nezahfna ¢&innosti skutoénych vojenskych sil a ktorej sled
udalosti ovplyviiuje a zaroven je ovplyvneny prijatymi rozhodnutiami hracov zastupujucich
opozitné strany” (Prirucka pre vojnovych hracov, 2015, s. 4).

Prirucka strategickych vojnovych hier uvadza, Ze ,strategickd vojnova hra je
StruktUrovana a facilitovana interakcia medzi odbornikmi na tému, ktora napomdha pri
formovani budulceho strategického rozhodovania tym, Ze zlepsi pochopenie prislusnych
problémov“ (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015, s. 2).

2 Definicia pévodne pochddza z publikdcie Herman, M., Frost, M., & Kurz, R. (2009). Wargaming for leaders.
3 Definicia pévodne pochddza z publikdcie Perla, P. (1990). The art of wargaming: A guide for professionals and
hobbyists.
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Dunnigan (1997, Kapitola 1), vojensko-politicky analytik, konzultant obrany
a ministerstva zahranicia a dizajnér vojnovych hier, hovori, Ze vojnova hra je pokus dostat sa
do buducnosti lepSim pochopenim minulosti. Vojnova hra je kombinaciou hry, histérie a vedy.

Z pohladu vojenstva sa vojnové hry pouzivaju ako neoddelitelnd sucast procesu
pldnovania operacii a vtomto kontexte ide o flexibilny nastroj uréeny na vyvoj, porovnavanie
a precizovanie variantov pdsobenia (,Course of action“)* polas operédcie a zaroven
Strukturovany proces, ktory porovnava vlastné varianty posobenia s variantami posobenia
protivnika (Wargaming — priruc¢ka na pripravu a vykonanie, 2006, s. 2).

Z definicii vyplyva, Ze vojnové hry mozno vnimat ako nastroj na skimanie moznosti
rozhodovania v prostredi s nedplnymi a nedokonalymi informaciami, je mozné ho vyuzit aj
v inych oblastiach spolocnosti a na roznych Urovniach riadenia, vratane planovania obrany na
strategickej Urovni riadenia Statu.

2 HISTORIA VOJNOVYCH HIER

Hra, ako takd tu existuje od nepamati. Predpoklada sa napriklad, Ze hra Go bola
vynajdend v Cine pred viac ako 2500 rokmi, niektori jej vznik pripisuju Sun Tzuovi, autorovi
knihy Umenie vojny (Wood, 2020). Je to Uzemna hra, v ktorej sa stperi snazia ohranicit svojimi
kamenimi ¢o najviac volnych priesecnikov hracej dosky. Pocas hry je tiez moziné zajimat
superove kamene. Postupne, ako sa doska plIni kamenmi, odohrdvaju sa na nej striedavo Utok
a obrana, vpad i Ustup, prenasledovanie a unik. Hra konc¢i, ked' s Uzemia hracov jednoznaéne
vymedzené. Vitazi ten, kto ziskal vacSie Uzemie (Pravidla Go, 2021).

Staroveki Gréci hrali petteia (kamienky), zatial ¢o Rimania hrali ludus latrunculorum
(hra malych vojakov) a Indovia v 7. storodi vytvorili chaturangu. (Hangge, 2019). Tato hra
pouzivala figurky predstavujuce slony, pechotu a kavalériu, ktoré manévrovali na Stvorcovej
doske a pouzivali kocky na uréenie vysledku bitiek. Moderna hra Sach je pravdepodobne
zaloZzena na tejto hre (Wood, 2020). A prave Sach prirovnava Dunnigan (1997, Kapitola 5)
k vojnovej hre, kedZe predstavuje jednu z najstarSich zachovanych, ale tiez najpresnejsich
vojnovych hier.

Napriek tomu to bola pruskd hra z 19. storocia, Kreigsspiel, ktord sa prvykrat prelozila
ako ,,vojnova hra“ (,wargame®), a mala vplyv na Uspech Pruska pocas francuzsko-pruskej vojny
a konecnej porazky Napoleona Ill (Hangge, 2019).

Pod tymto nazvom — Kriegsspiel — vyvinuli dvaja d6stojnici (von Reiswitz a jeho syn)
subor instrukcii na zndzornenie taktickych manévrov. V roku 1824 bol Kriegsspiel predvedeny
generalovi von Mufflingovi, nacelnikovi pruského generalneho $tdbu, ktory tento koncept

4 MoZnost, ktord spini alebo prispeje k spineniu misie alebo ulohy a z ktorej sa odvija podrobny pldn (AAP-6, 2021,
s. 35).
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zaviedol do armddy (Prirucka vojnovych hier, 2017, s. 1). I$lo o prvé podrobné a realistické
vojnové hry, ktoré sluzili na vycvik, planovanie a testovanie vojenskych operacii. Mechanika
hier bola vyvinutd po dokladnom prestudovani skutoénych vojenskych manévrov a bitiek
(Dunnigan, 1997, Kapitola 5). Zatial ¢o Prusi boli prvi, ktori prijali vojnové hry, ostatné narody
Coskoro tuto techniku skopirovali. Poc¢as nasledujucich dvoch storoci ozbrojené sily vacsiny
narodov vyuZivali rézne formy vojnovych hier na ucely vycviku a planovania a v polovici
dvadsiateho storocia sa stali vSieobecne akceptovanymi v celej armdade (Prirucka vojnovych
hier, 2017, s. 1).

Vyuzivanie vojnovych hier vrcholilo pred a pocas druhej svetovej vojny. Odvtedy sa ich
techniky, ktoré daleko presahuju rdmec manudlnych stolovych hier, vyvinuli do Sirokého
spektra aplikacii. Teraz, ked' velké svetové mocnosti ako Spojené §taty, Rusko a Cina superia
o dominanciu naprie¢ Sirokou $kdlou vojenskych oblasti, tvorcovia politik obnovili zaujem
o vykondvanie vojnovych hier a povazuju ho za nastroj strategickych, operacnych
a technologickych inovacii (Barzashka, 2019-2). Okrem toho, vdaka velmi pozitivnym
skdsenostiam USA s ,wargamingom® v Perzskom zalive (1990 — 1991) a rychlym rozvojom
simulacnych programov, sa vojnové hry stali neoddelitelnou sucastou planovacieho procesu
NATO a mnohych spojeneckych ozbrojenych sil (Wargaming — priru¢ka na pripravu
a vykonanie, 2006, s. 1).

3 UCEL VOJNOVEJ HRY

Vojnové hry maju niekolko uUéelov — mézu poskytnut vstup do analyzy zloZitych
problémov, mdzu byt tieZz pouZité ako nastroj na vzdelanie alebo ako néastroj na poskytnutie
skdsenosti s vykondvanim urcitych c¢innosti (Prirucka pre vojnovych hracov, 2015, s. 5).
Priruc¢ka strategickych vojnovych hier (2015, s. 1-2) konkretizuje, ze ucelom je rieSenie
vybranych otazok strategického vyznamu, ale aj podporuje vzdelavanie a vyskum, poskytuje
informacie a pohlady na otadzky ndrodnej alebo vojenskej strategickej povahy. Poznatky
odhalené pocas vedenia vojnovej hry mozu mat dalekosiahle Gcéinky na politiku, planovanie
a rozhodovanie na strategickej drovni.

Vo vseobecnosti bol v podkladovej literature identifikovany analyticky a vzdelavaci
(alebo aj neanalyticky) ucel vojnovych hier. Napr. Barzashka (2019-2) (zakladatelka
ariaditelka King's Wargaming Network na King's College v Londyne) uvadza, Ze existuju
analytické vojnové hry, ktorych ciefom je inovovat, a neanalytické vojnové hry, ktorych cielom
je vzdelavat, obhajovat alebo zabavat.

Ak je vojnova hra analyticka, znamena to, Ze ma v umysle zbierat Gdaje, aby vytvorila
zovseobecnitelné poznatky a takato hra by sa mala riadit vedeckymi principmi. Analytické
vojnové hry zacinaju vyskumnymi otdzkami, ktoré informuju o probléme, zbere udajov
a postupoch analyzy (Barzashka, 2019-2). Ulohou analytickych vojnovych hier je pomahat
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formovat buducnost, nie ju predpovedat (Barzashka, 2019-1). Prirucka vojnovych hier (2017,
s. 8-9) medzi analytické vojnové hry radi:

a) planovacie vojnové hry —analytické vojnové hry pouzivané na vyvoj a testovanie planov na
rieSenie konkrétnych udalosti alebo okolnosti, pricom moéze ist o politické, strategické,
operacné alebo taktické situdcie. Ich ciefom je vystavit plany prisnemu skimaniu s ciefom
identifikovat rizika, problémy a predtym nezvaZzované faktory;

b) vojnové hry s rozhodovanim — analytické vojnové hry, ktoré informuju o rozhodnutiach
v redlnom svete. Dynamicky a nepredvidatelny charakter vojnovych hier umoziuje hraéom
zvazit buduice udalosti a podporit s nimi stvisiace rozhodovanie. Zdmerom je generovat
prehlady a udaje, ktoré zvysia pochopenie napriklad toho, ako

1. sa mOzu situacie vyvinut,
2. sa mozu Struktdra sil a koncepcie prispdsobit novym vyzvam,
3. mo6zZu veda a technika poskytnut konkurencieschopnu vyhodu.

Na rozdiel od uvedeného, vzdeldvacie vojnové hry zacinaju vzdeldvacimi cielmi. Hoci
vsetky analytické hry vzdeldvaju, vzdeldvacie hry nemd6zu poskytnut vierohodné zavery
o vyskumnej otdzke, ak sa neriadia spravnymi vyskumnymi postupmi (Barzashka, 2019-2).
V suvislosti so vzdelavacim ucelom vojnovych hier hovori Prirucka vojnovych hier (2017, s. 8)
o vzdeldvacich a vycvikovych vojnovych hrach, ktoré si zamerané na vycvik personalu,
vyuzivajuc bezpecné prostredie (,safe-to-fail environment”), ktoré umoznuje ucastnikom
cviit, experimentovat ainovovat. Tieto vojnové hry su na to vhodné, pretoZe vytvéraju
moznosti zazZitkového ucenia, ktoré pomaha rozvijat zdielany narativ o situdciach a ulohach,
ktorym méZe personal Celit v redlnom svete.

Rozdiel medzi vzdeldvacimi (alebo aj vycvikovymi) vojnovymi hrami a analytickymi
vojnovymi hrami nie je striktny. Vojnova hra navrhnutd na jeden Gcel bude mat
pravdepodobne vyhody aj na ten druhy. Avsak v roku 1966 Francis McHugh, v suvislosti so
vzdeldvacim alebo analytickym uéelom vojnovych hier, napisal: ,V praxi sa zistilo, Ze je lepSie
nasmerovat hru len na jeden z tychto cielov, to znamena vybrat si za primarny ciel poskytnut
vojenskym velitelom skusenosti s rozhodovanim alebo poskytniut vojenskym velitefom
informacie potrebné pre rozhodovanie.” (Prirucka vojnovych hier, 2017, s. 9).

4 TYPOLOGIA VOJNOVYCH HIER

Existuju rbézne typy vojnovych hier. Prvé zdakladné c¢lenenie, bolo uvedené uz
v predchadzajucej kapitole, a to ¢lenenie podla ucelu vojnovej hry na analytické a vzdelavacie.
Tato kapitola sumarizuje typoldgiu vojnovych hier podla americkej Prirucky strategickych
vojnovych hier a podla britskej Prirucky vojnovych hier. Vojnové hry mozno delit podla formy
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vojnovej hry, z hladiska jej postupu, podla oblasti, v ktorej sa vojnovd hra vykondva

a z hladiska poctu hracich stran. Struc¢ny prehlad typoldgie je uvedeny vtabulke 1

a charakteristiky jednotlivych typov vojnovych hier su konkretizované v nasledujicom texte.

a)

b)

c)

d)

Typy vojnovych hier z hladiska formy:

table-top cvicenie — vojnova hra zaloZend na diskusii, poc¢as ktorej hraci sedia pri stoloch
a komunikuju medzi sebou, aby riesili kiu¢ové problémy vojnovej hry. Aj ked nie su
Specificky Strukturované ako hry zaloZené na postupnych tahoch hracov (,tahova hra“),
facilitatori ¢asto prindtia hracov zvazovat problémy v uréitom poradi, aby urcili vztah medzi
konkrétnymi rozhodnutiami a akciami (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015, s. 16);

workshop — zahfiia skupinu odbornikov diskutujucich o konkrétnom probléme. Workshopy
su zvycajne Uzko zamerané a uréené na tvorbu samostatného produktu, ako je model alebo
rdmec, ktory sa bude dalej skimat. Workshop moéze tieZ viest k lepSiemu pochopeniu
konkrétneho problému, ktory mozino neskér preskiumat v inej vojnovej hre (Prirucka
strategickych vojnovych hier, 2015, s. 16);

seminarna hra — diskusia s otvorenym koncom vedend medzi odbornikmi, zaloZzena na
argumentoch, s cielom ziskat nazory a usudky. Hraci, vnoreni do kontextu, vykonavaju
rozhodnutia a nasledne celia ich désledkom. Semindrne hry sa zvyfajne vedu v malych
skupinach a nemali by sa zamienat s konvenénym semindrom (Prirucka vojnovych hier,
2017, s. 39);

maticova hra — tato hra si vyZzaduje, aby hraci poskytli niekolko konkrétnych argumentov
pre uspech navrhovanej akcie. Tie sU obmedzené len predstavivostou hraca aich
realizovatelnostou. Ostatni hraéi potom mozu klast protiargumenty a ndsledna kratka
diskusia vedie priamo k vysledku rozhodnutia. Diskusie su ¢asovo obmedzené, aby umoznili
viacero akcii a protiakcii v hre (argumenty a protiargumenty), takZe uUcastnici su nuteni
pocas hry zndasat doésledky svojich rozhodnuti. Maticova hra si vyZzaduje skuseného
facilitatora/rozhodcu, ktory vedie hracov celou vojnovou horu a moderuje jednotlivé
diskusie (Priruc¢ka vojnovych hier, 2017, s. 40).

Typy vojnovych hier z hladiska oblasti, v ktorej sa vykonava:

vojnova hra na testovanie variantov posobenia pocas operdcie — vojnové hry, ktoré
pouzivaju velitelstvd pocas procesu pldnovania operacii na vsetkych uUrovniach asu
pravdepodobne najbeinejSie pouZivanou formou vojnovych hier v oblasti vojenstva®.
(Prirucka vojnovych hier, 2017, s. 40); tento typ vojnovej hry umoznuje velitelovi
a personalu synchronizovat ¢innosti a vizualizovat priebeh operéacie ¢o mdze napomoct
predvidat mozné udalosti a rozvijat moznosti na ich riesenie, identifikovat potencidlne
rizika a prileZitosti a identifikovat momenty rozhodovania, v ktorych méze byt potrebné,

> Tdto vojnovd hra sa vyuZiva aj v ozbrojenych sildch SR, pricom podrobnosti ustanovuje Smernica pre operacné
pldnovanie (SVD /GOP-30-20) z 1.1.2006.
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aby velitel prijal opatrenia (Spojenecka doktrina pre komplexné planovanie operacii, 2013,
5. 4-72);

Tabulka 1 Prehlad typov vojnovych hier

TYPOLOGIA Z HLADISKA... TYP VOJNOVEJ HRY
... formy vojnovej hry Table-top cvicenie
Workshop

Seminarna hra

Maticova hra

.. oblasti, v ktorej sa vojnova hra vykondva | Vojnovd hra na testovanie variantov
posobenia pocas operacie

Historickd a hobby vojnova hra

Obchodna vojnova hra
.. postupu vojnovej hry Hra zaloZena na scenari

Hra alternativnej buduicnosti
.. poCtu hracich stran Jednostranna hra

Obojstranna hra

Viacstranna hra

.. pouzitia IT technolégii Pocitacova hra

Manualna hra

Zdroj: vlastné spracovanie na zdklade Prirucky strategickych vojnovych hier, Prirucky vojnovych hier
a Wargaming — prirucky na pripravu a vykonanie

b) historicka a hobby vojnova hra — historické vojnové hry su najcastejsie hobby vojnové hry
pouzivané na studium skutoénych konfliktov. Hobby vojnové hry, ktoré maju mnoho
podbb, zvycajne zahfiaju dvoch ludi, ktori hraju stolovl alebo miniatdrnu hru, alebo
jedného alebo viacerych ludi, ktori hraju pocitacovu hru samostatne alebo v skupinach.
Ovladanie vojnovych hier, vratane rozhodovania, ma tendenciu byt obsiahnuté v hernom
systéme alebo pravidlach. Od 50. rokov minulého storocia boli publikované tisice
historickych hobby vojnovych hier, takmer o kazdej zaznamenanej vojne (Prirucka
vojnovych hier, 2017, s. 41);

c) obchodna vojnova hra —vojnové hry sa ¢oraz viac vyuzivaju v konkurenénych komerénych
sférach: ,Vojnové hry v podnikani su aktudlne. Neddvne spravy v obchodnej tlaci
naznacuju, Ze velké konzultacné firmy prevadzkuju trojnasobok vojnovych hier, nez pred
niekolkymi rokmi, aby ziskali ostrejsi, vonkajsi pohlad na trh a produkty”. Obchodné
vojnové hry obsahuju rovnaké varianty a procesy, ale aplikuju sa na obchodny kontext
(Prirucka vojnovych hier, 2017, s. 42).
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Typy vojnovych hier z hladiska postupu:

a)

b)

vojnova hra zaloZend na scenari — vojnova hra ponuka hra¢om Specificky scendr, ktory sa
pouziva na vedenie priebehu vojnovej hry, zatial ¢o hraci skimaju konkrétny strategicky
problém. Hry zaloZené na scendroch moZno pouzit na ,intelektudlnu prechadzku do
buducnosti“ zacinajucu v pritomnosti (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015, s. 16);

vojnova hra alternativnej buducnosti — vojnova hra zahffa oboznamenie ucastnikov
s dvomi alebo viacerymi scenarmi pravdepodobnej budicnosti. Hraci ndsledne stanovia
kld¢ové ukazovatele, ktoré by signalizovali, Ze budicnost predstavovana scenarom sa moze
vynarat. Na rozdiel od vojnovej hry zaloZenej na scenari sa vojnova hra alternativnej
buducnosti za¢ina v buducnosti a funguje spatne do sucasnosti. Vysledky vojnovej hry ¢asto
zahfnaju identifikaciu jedine¢nych aj spolocnych ukazovatelov z niekolkych scenarov. V
zavere mozu hradi, na zaklade jej priebehu, urdit, ¢o povazuju za najpravdepodobnejsiu
buducnost (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015, s. 16).

Typy vojnovych hier z hladiska poctu hracich stran (hracov) (Prirucka strategickych

vojnovych hier, 2015, s. 17):

a)

b)

jednostranna vojnova hra — struktirovanda vojnova hra s hraémi zoskupenymi do jednej
alebo viacerych buniek, pricom kazdd bunka predstavuje (hra) vo vSeobecnosti jeden
pohlad na problém. Kontrolnd bunka (zvy€ajne nazyvana biela bunka) poskytuje ,, opoziciu”
a pouziva vopred predpisané scenare, ktoré menia zakladné podmienky alebo situdaciu vo
vojnovej hre, ¢o sposobuje, Ze hraci prehodnocuju svoje myslienky, perspektivu alebo
rozhodnutia suvisiace s problémom, ktory vojnova hra riesi. Variacia jednostrannej hry
(niekedy nazyvana 1 ¥%:-strannd hra) zahfna pouZitie vstupov do scenarov (,injekcii“), ktoré
sa vytvaraju v priebehu hry na zaklade problémov, ktoré hradi riesia;

obojstranna vojnova hra — hraci su rozdeleni do opozitnych (superiacich) buniek (zvycajne
nazyvanych modra bunka a ¢ervena bunka). Kazda bunka reaguje na aktivity a rozhodnutia
druhej bunky na zadklade vopred stanovenych pravidiel spravania. Kontrolna bunka (biela
bunka) posudzuje vzdjomné poOsobenie aktivit a rozhodnuti buniek. Vysledok interakcie
rozhoduje o dalSom priebehu hry. Kontrolna skupina moze tiez pocas aktivit jednotlivych
buniek pouzit vstupy do scendrov na zmenu vieobecného scenara;

viacstranna vojnova hra — hra zahfna viac ako dve strany a vo vSeobecnosti sa vedie
rovnakym spdsobom ako obojstranna hra. Pravidla pre viacstranné vojnové hry mézu byt
podstatne zloZitejsSie ako pri obojstrannej vojnovej hre kvoli mnozstvu moznych interakcii
medzi r6znymi hraéskymi bunkami.

Typy vojnovych hier z hladiska pouzitia IT technoldgii (Wargaming — prirucka na

pripravu a vykonanie, 2016, s. 3):

a)

pocitacova hra — vykonava sa vylu¢ne pomocou simula¢nych modelov a vyzaduje si
rozsiahle IT zdroje, pricom vysledky musia interpretovat odbornici;
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b) manualna hra — ide o interakciu medzi dvoma stranami; lahSie sa tak zviditelni ludsky
faktor a s tym suvisiaci rozhodovaci proces pre vedenie operacii. Tento typ si vyZaduje
podporu operacénej analyzy®.

5 PRVKY VOJNOVEJ HRY

Vojnova hra pozostdva z réznych prvkov, z ktorych vsetky budu zvyéajne do urcitej
miery pritomné. Ziadny jednotlivy prvok netvori hru sdm o sebe. Napriklad simulacia méze
poskytnut ,motor”, ktory urcuje vysledky, ale nie je to vojnova hra; inymi slovami, nastroj nie
je vojnova hra. Prvky vojnovej hry st nasledovné (Prirucka vojnovych hier, 2017, s. 7-8):

a) zamer a ciele — dobre zvaZzené ciele a zdmery su nevyhnutné na to, aby problém, ktory sa
ma riesit, bol spravne formulovany;

b) prostredie a scendr — prostredie, v ktorom sa odohrdava celd hra, pricom

1. prostredie je geografickd a strategickd situdcia navrhnutd tak, aby poskytovala vsetky
predpoklady potrebné na podporu dosiahnutia cielov cvicenia. Toto prostredie
(skutocny svet, fiktivne alebo syntetické prostredie) je rdmcom, na ktorom sa rozvija
scenar;

2. scenar je pribeh na pozadi opisujuci historické, politické, vojenské, ekonomické,
kultirne, humanitdrne a prdvne udalosti a okolnosti, ktoré viedli ku konkrétnej krize
alebo konfliktu rieSenom vojnovou hrou. Scendr je navrhnuty tak, aby podporoval ciele
vojnovej hry a podobne ako prostredie moze byt skutocny, fiktivny alebo synteticky;

c) hraciaich rozhodnutia —rozhodnutia hracov ovplyviuju priebehu vsetkych vojnovych hier;

d) simulacia — postupné vykonavanie modelov obsiahnutych vo vojnovej hre a mdze byt
podporovand pocitatom, riadena pocitacom alebo manualna;

e) pravidla, postupy arozhodovanie — vojnové hry vyzaduju pevné pravidld a postupy.
Rozhodovanie (pozn.: nezamienat si s rozhodovanim hracov) je proces uréovania vysledkov
interakcii hracov;

f) adaje a zdroje — Udaje su potrebné na vytvorenie prostredia a scenara. Okrem toho sa
vSetky simulacie spoliehaju na udaje a ich zdroje;

g) pomocny personal a odbornici na danu problematiku — experti sa zvy¢ajne podielaju na
priprave navrhu a vykonani vojnovej hry;

6 Operaénd analyza zahffia nielen vyvoj a aplikdciu matematickych modelov, $tatistickych analyz a simuldcii, ktoré
tvoria jej jadro, ale aj aplikdciu odbornych znalosti a skusenosti pri urcovani kvantitativnych faktorov pre vedenie
operdcii (Wargaming — priru¢ka na pripravu a vykonanie, 2006, s. 3).
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h) analyza — zaloZena na udajoch zhromazdenych pocas vojnovej hry a je zvy¢ajne potrebn3,
na pochopenie toho, ¢o sa stalo pocas vojnovej hry, a upevnit vyhody vojnovych hier.

Tento zoznam prvkov poskytuje prvy pohlad na rozmanitost cinnosti, ktoré mozno
klasifikovat ako vojnové hry. Mala skupina hrajlca historicki hobby hru, ale aj medzinarodné
cvicenie mozu byt vojnové hry. ZlozZitost prvkov sa bude lisit, ale vo vojnovej hre budu zvycajne
pritomné vsetky (Priru¢ka vojnovych hier, 2017, s. 7-8).

6 UCASTNICI VOJNOVYCH HIER

Navrh a realizacia vojnovej hry si vyzaduje timové Usilie. Vojnovi hru moze vykonavat
lubovolny pocet ludi s r6znymi organizacnym zaradenim v zavislosti od zlozZitosti vojnovej hry
a zruénosti potrebnych na zabezpecdenie UspesSnej vojnovej hry. Priru¢ka strategickych
vojnovych hier (2015, s. 4) identifikuje nasledovnych kltac¢ovych lidrov vojnovych hier:

a) riadiaci funkcionari United States Army War College ’,

b) mentor vojnovej hry — radi projektovému timu vo vSetkych aspektoch planovania, tvorby,
kvality a analyzy vojnovej hry (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015, s. B-1),

c) sponzor (zaddavatel) vojnovej hry — navrhuje problém, ktory ma byt preskimany vojnovou
hrou. Schvaluje deklaraciu problému, ucel, ciele a vyskumné otdzky. Pomaha pri
identifikacii kvalifikovanych ucastnikov vojnovych hier (Prirucka strategickych vojnovych
hier, 2015, s. B-1).

Projektovy tim tvori (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015, s. B-1-B-4)

a) projektovy manazér — zodpovedd za planovanie a vedenie vojnovej hry azaroven
spolupracuje s analytikmi vojnovej hry a ostatnymi ¢lenmi projektového timu, aby
zabezpedili kvalitnd vojnovud hru a vysledny produkt. Napr. United States Army War College
vyuziva ako projektovych manazérov vojnovych hier armadnych stratégov a strategickych
spravodajskych dostojnikov;

b) veduci analytik — vedie ndvrh a analyzu vojnovej hry. Napr. United States Army War College
vyuziva ako veducich analytikov operaénych vyskumnych/systémovych analytikov;

c) facilitatori a rozhodcovia —facilitatori vypracuju plan facilitacie v koordinacii s projektovym
timom. Rovnako rozhodcovia vypracuju plan rozhodovania. Facilitdtori a rozhodcovia
realizuju svoje prislusné plany pocas vojnovej hry, aby zabezpecdili kiuéové interakcie
ucastnikov;

7 Center for Senior Leadership and Development (CSLD), Landpower, Concepts, Doctrine, and Wargaming (LCDW),
Strategic Wargaming Division (SWD), Strategic Assessments Operations Research Division (SAORD).
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d) autor spravy — musi mat vynimocné pisomné komunikacné schopnosti, pokial ide o styl
a spravnost pisomného prejavu. Pri identifikacii poznatkov a informacii ziskanych
v priebehu vojnovej hry, ktoré odpovedaju na vyskumné otazky a dosahuju ciele vojnovej
hry, spolupracuje s analytickym timom a projektovym manazérom;

e) podporni clenovia timu — kontroléri vojnovej hry, pozorovatelia vojnovej hry, tim
administrativnej podpory, tim technickej podpory.

Pre porovnanie, Priruc¢ka vojnovych hier (2017, s. 29-34) urcuje nasledovné kategorie
ucastnikov vojnovych hier:

a) sponzor (zadavatel) vojnovej hry — iniciuje vojnovu hru a pod jeho pravomocou sa vojnové
hra vedie. Okrem iného aj definuje problém a schvaluje ciele, ktoré sa maju dosiahnut;

b) riaditel vojnovej hry — zastupuje sponzora a je zodpovedny za dodanie vojnovej hry, ktord
vyriesi dany problém. Ked sponzor schvadli ciele a zamery vojnovej hry, je za ich dosiahnutie
zodpovedny riaditel vojnovej hry;

c) tim vojnovej hry — tim povereny dizajnom a realizaciou vojnovych hier. Stucastou je
zastupca sponzora, dizajnér vojnovej hry, analytici a odbornici na simuldciu;

d) kontrolér vojnovej hry — ide o kli¢ovu ulohu pocas vykonavania vojnovej hry. Kontrolér
riadi vojnovl hru mindatu po minute, aby boli dosiahnuté ciele, pricom podla potreby
sleduje pokyny riaditela vojnovej hry. Kontrolér by mal byt kone¢nym arbitrom vsetkych
beZnych rozhodnuti, ktoré sa mézu tykat akéhokolvek aspektu vojnovej hry;

e) hraci — ich pocet moze byt od jedného do tisicov. ZvyCajne su organizované do buniek,
ktorych velkost a tvar sa mozu znacne lisit. Bunky maju svoje farebné oznacenie (modra —
priatelské alebo spojenecké sily; ¢ervena — sily protivnika; oranzova — ozbrojeni nestatni
aktéri; cierni — organizovany a nadndrodny organizovany zlocin; zelend — domdce
bezpeénostné zlozky; hneda — neutralni aktéri alebo civilné obyvatelstvo; biela — ndrodné
a nadnarodné politické organizacie a diplomati, humanitdrni pracovnici, medzinarodné
organizdcie a mimovladne organizacie).

Wargaming — prirucka na pripravu a vykonanie (2006, s. 12-14) rozdeluje ucastnikov
do troch kategorii — exekutiva (riaditel, koordinator, rozhodca, tajomnik a obsluzny personal),
podpora (styéni dbstojnici a experti na operacnu analyzu) a hraci (Cervend, modra a biela
bunka), pricom:

a) riaditel nesie celkovu zodpovednost, informuje o zakladnej situdcii, uréuje vychodiskovu
situaciu, spracuva cykly vojnovej hry z hladiska obsahu, ale musi zostat v pozadi, aby mohol
sledovat vojnovu hru a dokumentuje vysledky vo faze poznania;

b) koordinator je uréeny na zaciatku planovacieho procesu a zodpoveda za vedenie vojnovej
hry, zabezpecuje pripravu, dohliada na dodrZiavanie harmonogramov, rozhodnuti
a pravidiel pocas vykonu a zaroven koordinuje obsluzny personal;
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c) rozhodca prijima konecné rozhodnutia v situaciach, v ktorych nie je mozné jednoznacne

urcit ucinky opatreni, poskytuje podporu riaditelovi v dosahovani ciela vojnovej hry;

d) tajomnik vedie zdznamy z priebehu vojnovej hry a zaznamenava ich do synchronizaénej

matice?;

e) obsluiny personal vykonava vSeobecné ulohy, ktoré zahfiaju potrebné rekonstrukéné

opatrenia, aktivity s mapami alebo pracu s PC;

f) stycni dostojnici podriadenych uUrovni (na operacnej Urovni su to zastupcovia velitelstiev

zloZiek alebo porovnatelnych urovni) vypracuvaju vsetky potrebné simuldcie a predpovede

trendov a pocas vojnovej hry maju poradnu ulohu;

g) experti na operacnu analyzu su k dispozicii pocas celého procesu planovania a pomocou

simulaénych programov rozvijaju trendy a tendencie vyvoja situacie v Uzkej spolupraci so

sty¢nymi dostojnikmi;

h) hraci su rozdeleni do modrej bunky reprezentujlcej vlastné varianty posobenia, ktoré sa

maju analyzovat, Cervenej bunky, reprezentujucej varianty pésobenia protivnika a bielej

bunky reprezentujucej politické, etnické, vojenské skupiny alebo institicie humanitarnej

pomoci. Tieto bunky sa skladaju z hovorcu, tajomnika a odbornikov.

Kompardcia ucastnikov vojnovych hier, uvadzanych jednotlivymi priru¢kami, z hladiska

Uloh ktoré je po&as vojnovej hry potrebné zabezpedit, je uvedend v tabulke 2°.

Tabulka 2 Kompardcia Ucastnikov vojnovych hier, uvadzanych jednotlivymi priru¢kami

Rozhodovanie o kfuéovych

aspektoch

Rozhodcovia

Ucastnik
G Wargaming —
. Prirucka L. L.
Uloha o Prirucka prirucka na
strategickych . ; ) ,
. A . vojnovych hier pripravu
vojnovych hier )
a vykonanie
Celkova zodpovednost za vojnovu
P : Riadiaci Riaditel Riaditel
hru
Poradca vojnovej hry Mentor - -
Uréenie navrhu problému, ktory
sa ma preskimat vojnovou hrou; | Sponzor Sponzor -
iniciacia vojnovej hry
Zodpovednost za priebeh vojnovej | Projektovy L.
» Koordinator
hry manazér )
Kontrolér

Rozhodca

8 Synchronizaénd matica poskytuje uZitoény ndstroj na zaznamendvanie priebehu vojnovej hry a vyznamnych
vysledkov, ktoré mozno bude potrebné riesit pri pldnovani operdcii. (Spojeneckd doktrina pre komplexné

planovanie operdcii, 2013, s. 4-73)

% Hrd¢i st nevyhnutnymi uéastnikmi vojnovej hry a v tabulke sa neuvddzaj.
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Ucastnik
L. Wargaming -
. Prirucka . .
Uloha L Prirucka prirucka na
strategickych i ) . )
. A . vojnovych hier pripravu
vojnovych hier .
a vykonanie
Spracovanie zaverecnej spravy Autor spravy - -
Odborné ulohy a expertné . Sty¢ni dostojnici
. . Analytici .
poradenstvo Veduci analytik L. Experti na
L Odbornici na L
Facilitatori . . operacnu
simulaciu ,
analyzu
Podpora celkovému priebehu L.
. ) o i Obsluzny
vojnovej hry (administrativna, | Podpora )
0, personal
technicka a pod.)

Zdroj: vlastné spracovanie na zdklade Prirucky strategickych vojnovych hier, Prirucky vojnovych hier
a Wargaming — prirucky na pripravu a vykonanie

Z uvedeného porovnania vyplyva, Ze prirucky uvddzaju réznych ucastnikov vojnovej
hry (s réznym pomenovanim), niektoré podrobnejsie, iné menej. Zakladom vsak ostava, aby
boli pokryté kluéové uUlohy — primarne je potrebné zabezpeclit, aby vojnovd hra mala
radiaceho, ktory komplexne zodpoveda za vojnovu hru, manazéra, ktory ju riadi, arbitra, ktory
rozhoduje o kfuéovych aspektoch hry a v neposlednom rade podporny personal. V konecnom
dosledku bude zavisiet na rozsahu a type vojnovej hry, alebo poziadavkach na vojnovu hru,
kto sa vojnovej hry zucastni.

7 PROCESY A FAZY VOJNOVEJ HRY

Celkova metodolégia vojnovych hier pozostava z dvoch odlisSnych procesov. Prvym je
proces vyberu tém, ktoré sa budu ,hrat” (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015, s. 3).
Vyber tém je proces, ktorého ucelom je vytvorit a udrZiavat zoznam tém pre vojnové hry.
V tomto procese zohrava vyznamnu uUlohu monitorovanie prostredia s ciefom identifikovat
problémy, ktoré si zaslUZia pozornost a preskimanie prostrednictvom vojnovej hry. Rovnako
mozu byt prehodnotené uz vykonané vojnové hry, a to vo vztahu k zmenam v strategickom
prostredi, ktoré by si zasluzili prehodnotenie témy a jej dalSie skimanie. Vysledkom tohto
procesu je, okrem spracovania zoznamu tém, aj stanovenie predbezného datumu a uUcastnikov
vojnovych hier vratane projektového timu, mentora a autora zdverec¢nej spravy (Prirucka
strategickych vojnovych hier, 2015, s. 6).

Druhy proces zahffia planovanie a realizaciu vojnovej hry. Zivotny cyklus vojnovej hry
konci, ked tim vojnovych hier zverejni vysledky, zvy¢ajne vo forme spravy. Po stanoveni témy
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pozostdva kazda vojnova hra zo siedmich hlavnych faz (Prirucka strategickych vojnovych hier,
2015, s. 3). Prehlad faz vojnovej hry, ich ucelu a koncového stavu je uvedeny v tabulke 3.

Tabulka 3 Prehlad faz vojnovej hry, ich ucelu a kon

cového stavu

FAZA VOJNOVEJ HRY

UCEL

KONCOVY STAV

1. faza - definovanie vojnovej hry

Deklarovat problém, ktory ma vojnova hra
skimat, stanovit ucel, ciele a vyskumné
otazky

Nezainteresovana osoba by mala byt
schopna pochopit jedinym precitanim
zamer vojnovej hry, kritické faktory
planovania, ktoré mézu ovplyvnit dizajn
vojnovej hry

2. faza — planovanie podpory pre vojnovu hru

Naplanovat a koordinovat vsetky
poziadavky na administrativnu podporu, IT
podporu a dalsiu podporul®

Kontrola a integrdcia vietkej podpory
potrebnej pre vykonanie vojnovej hry

3. faza — spracovanie navrhu vojnovej hry

Urcit, ako bude vojnova hra navrhnuta tak,
aby produkovala poznatky a informacie
potrebné pre splnenie jej cielov

Analyticky plan, typ a Struktira vojnovej
hry, zoznam hracov a zloZenie projektového
timu

4. faza — vyvoj vojnovej hry

Vypracovat plany a materialy, ktoré budu
pouzité pocas vojnovej hry

Plan hodnotenia a plan facilitacie, scenare

a vstupy do scendrov, program vojnove;j hry,
materidly pre hracov. Spolu s ndvrhom
vojnovej hry predstavuju tieto vystupy
operacny plan vojnovej hry

5. faza — nacvik vojnovej hry

Preskimat a precvidit hlavné prvky
operacného planu vojnovej hry a planu
podpory. Podla potreby sa tieto plany
upravia a synchronizuju

Vojnova hra pripravena na uspesné
vykonanie

6. faza — vykona

nie vojnovej hry

Viest hracov k dosiahnutiu cielov vojnovej
hry a zachytit ich prispevky/postrehy

Ukoncenie vojnovej hry; vystupom su
postrehy hracov a informacie z vojnovej hry

10 |de o nepretrZity a opakovany proces, ktory prebieha paralelne s ostatnymi fézami vojnovej hry. Viysledky prvej
a tretej aZ piatej fazy formuju poZiadavky na podporu vojnovej hry, t. j. kaZzdd fdza ma potencidl ovplyvnit podporu

vojnovej hry.
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FAZA VOJNOVEJ HRY
UCEL KONCOVY STAV
7 . faza — oznamenie vysledkov vojnovej hry

Efektivne a vystizne komunikovat vysledky | Vydanie a distriblcia produktov vojnovej

vojnovej hry hry

Zdroj: vlastné spracovanie podla Prirucky strategickych vojnovych hier

1. faza — definovanie vojnovej hry — zacina predstavenim témy a konci stanovenim
kritickych pldnovacich faktorov, ktorymi su (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015,
5. 9-12):

a) deklaracia problému — jasny popis problému, ktory ma vojnova hra riesit. Toto vyhlasenie
priamo ovplyvni uréenie Ucelu, cielov a vyskumnych otazok, ktoré su relevantné pre dalsie
fazy vojnovej hry;

b) Gcel — sumarizacia informdcii, pre¢o sa vojnova hra vedie. Vyhlasenie o Ucele poskytuje
motivaciu pre cely proces pldanovania vojnovej hry;

c) ciele — podporuju ucel vojnovej hry;

d) vyskumné otazky — vychdadzaju priamo z cielov vojnovej hry a su urcené na identifikaciu
faktov alebo informacii potrebnych na dosiahnutie cielov vojnovej hry. Vyskumné otazky
priamo ovplyviuju spracovanie navrhu vojnovej hry, najma analytickych a facilitacnych
planov;

e) analyza ucastnikov vojnovej hry — medzi zainteresované strany patria vSetky osoby
a organizacie, ktoré mozu ovplyvnit alebo byt ovplyvnené zisteniami alebo vysledkom
vojnovej hry. Zainteresované strany su charakterizované Urovriou ich zaujmu o vojnovu hru,
jej vysledky a ich schopnostou ovplyvnit planovanie a realizaciu vojnovej hry;

f) stanovenie obmedzeni — mo6zu mat rézne formy a mozu zahfnat uréité obmedzujice
predpoklady a iné faktory, ktoré ovplyviiuju planovanie a vedenie vojnovych hier;

g) identifikovanie rizik aich riadenie — nepretrzita Cinnost vykondvana v réznych fazach
vojnovej hry. Zacdina vo faze ndvrhu a pokracuje az do vydania findlnych produktov
z vojnovych hier. Po identifikacii a pochopeni rizik ich riadi projektovy tim pomocou jednej
alebo viacerych z nasledujucich troch technik: vyhnutie sa riziku, zmiernenie rizika alebo
akceptovanie rizika;

h) uréenie poZzadovanych produktov vojnovej hry ajej milnikov — typickym produktom
vojnovej hry je sprava, ktora podrobne popisuje ndvrh a vyvoj vojnovej hry a na zaklade jej
priebehu poskytuje odpovede na vopred uréené vyskumné otazky. Medzi dalSie moziné
produkty patria aktualne brifingy, prirucky, modely alebo zjednodusenda sprava, ktora
vynechdva dolezité casti uplnej spravy. Milniky zahffaju harmonogram ukoncenia
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jednotlivych faz a vybrané ¢innosti, ktoré usmernia Usilie projektového timu pri dokonceni
produktov vojnovej hry.

2. faza — planovanie podpory pre vojnovu hru — zacina, ked' projektovy tim dokonci
1. fazu a pokracuje subezZne s ostatnymi fazami vojnovej hry. Projektovy tim planuje podporu
potrebnl na zabezpecenie spradvneho vykonania vojnovej hry. Toto planovanie zohladnuje
administrativu, zariadenia, informacné technolégie a pod. Projektovy tim zaruduje, Ze
potrebnd podpora je pripravena a dostupnd na podporu vykonania vojnovej hry a ze boli
identifikované a prebiehaju potrebné administrativne c¢innosti (Prirucka strategickych
vojnovych hier, 2015, s. 13).

3. fdza — spracovanie navrhu vojnovej hry — projektovy tim diskutuje vopred uréené
ciele a vyskumné otazky vojnovej hry a vytvara zdkladnu Struktdru vojnovej hry. Planuje, akym
sposobom zhromazdit informacie a poznatky, ktoré odpovedia na vyskumné otéazky. Vysledny
produkt tejto fazy, analyticky plan, slGzi na dva uUcely: na analyzu cielov a vyskumnych otazok
so zamerom urcit informacie, ktoré sa budu zbierat ana stanovenie spdsobu analyzy
informacii zozbieranych pocas vojnovej hry. Sucastou tejto fazy je aj navrhnutie typu vojnovej
hry. (Priruc¢ka strategickych vojnovych hier, 2015, s. 20). Typy vojnovych hier su uvedené
v 4 kapitole.

4. faza — vyvoj vojnovej hry — nastava po tom, ¢o je vojnova hra jasne definovand
a navrhnuta, priCom sa rozvija obsah vojnovej hry. Pocas tejto fazy sa spracivaju nasledovné
dokumenty a materidly (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015, s. 20-22):

a) plan hodnotenia a plan facilitacie — rozhodcovia alebo facilitdtori spolupracuju
s projektovym timom na vytvoreni tychto planov na zaklade cielov, vyskumnych otazok,
analytického planu a typu vojnovej hry. Kazdy plan Specifikuje Cinnosti kazdého ¢lena
rozhodcovského alebo facilitacného timu;

b) scenar a vstupy do scenara — kazdd vojnova hra, bez ohladu na typ alebo Strukturu,
vyzaduje urcitu formu scenara, ktory stimuluje interakciu hracov. Ak sa pouZziju vstupy do
scendrov, sU uréené na Upravu alebo spochybnenie spravania hracov, aby priviedli hru
k dosiahnutiu konkrétnych cielov;

c) program vojnovej hry — projektovy tim vytvdra program, pricom v zavislosti od typu
a Struktury vojnovej hry méze byt hra planovana bud pevne, alebo volne. Program
nastavuje ¢as venovany kazdej udalosti (tahu) a méze zahfiat [ubovolny pocet plenarnych
zasadnuti uréenych na informovanie vsetkych hracov o urcitych klti¢ovych aspektoch hry;

d) materidly pre hracov — projektovy tim vyvija materialy, ktoré distribuuje hrdcom pred
alebo pocas vojnovej hry. Tieto materidly su urcené na rozvoj spolo¢ného chapania
pocdiatoénych podmienok vojnovej hry alebo poskytuju podkladovy materidl, aby vsetci
hraci zacinali v spolocnom referenénom bode. Materidly pre hracov, pouZivané pocas
vojnovej hry, su integrované do planu facilitacie.
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5. fdza — nacvik vojnovej hry — v idedlnom pripade sa zacina 3-5 pracovnych dni pred
vykonanim vojnovej hry, s ciefom ziskat ¢as na prispésobenie a synchronizaciu opera¢ného
planu vojnovej hry a planovania podpory pred jej vykonanim. Na nacviku sa v ramci moznosti
zUcCastnuju vsetci €lenovia projektového timu (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015,
s. 23).

6. faza — vykonanie vojnovej hry — zacina vykonanim planovanej podpory pre vojnovu
hru a pokracuje vojnovou hrou a kontrolou po ukonceni. Projektovy tim realizuje vSetky plany
spracované vramci predchadzajucich faz. Vojnovd hra sa zvyéajne zacina stretnutim
projektového timu priblizne hodinu pred prvym stretnutim hracov. Na tomto stretnuti
Clenovia projektového timu nastolia a vyrieSia vSetky dodato¢ne identifikované problémy,
ktoré by ovplyvnili priebeh vojnovej hry. Ked sa hraci zhromazdia, projektovy tim vykona
Uvodné plenarne zasadnutie, pocas ktorého projektovy manazér informuje hracov
o administrativnych postupoch a priebehu vojnovej hry. Plenarne zasadnutie ¢asto obsahuje
informacie o scendri s cieflom vybudovat spolo¢né pochopenie pociatocnych podmienok
vojnovej hry. Podla planu vojnovych hier hraci za¢nu skimat problémy a vojnova hra prebieha
tak, ako je podrobne uvedené v programe a operacnom plane vojnovej hry. Vojnova hra sa
zvy€ajne kondéi poslednym plenarnym zasadnutim, na ktorom sa moézu hracéske bunky
vzajomne informovat o vysledkoch vojnovej hry (Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015,
s. 26-28).

7. fdza — oznamenie vysledkov vojnovej hry — ide o proces generovania, spracovania
a publikovania vysledkov vojnovej hry. Hlavny analytik a autori vojnovej hry zohravaju v tejto
faze najvyznamnejsie ulohy, ale podielaju sa na nej aj projektovy manazér a dalsi analytici
(Prirucka strategickych vojnovych hier, 2015, s. 28).

Na rozdiel od Prirucky strategickych vojnovych hier, sav Prirucke vojnovych hier
uvadza pat faz (Prirucka vojnovych hier, 2017, s. 53-59):

a) dizajn vojnovej hry — interaktivny proces, ktorého vysledkom je dohodnuty,
zdokumentovany a odévodneny harmonogram (subor Cinnosti) pre vsetky aktivity; tento
harmonogram zaroven poskytuje staly referenény bod pre vSetky otazky vznikajuce
v priebehu vojnovej hry. Dizajn obsahuje také kroky, ako je stanovenie cielov, urcenie
pouzitelnosti vystupov, identifikacia predmetu vojnovej hry a kritické prvky, identifikacia
Udajov, ktoré sa maju zhromazdit, uréenie scenarov, identifikdcia Géastnikov. Daldimi
krokmi je stanovenie sposobu vyhodnotenia, identifikacia ndstrojov a techniky, sp6sob
zdokumentovania vysledkov a pod.;

b) vyvoj vojnovej hry — zameriava sa na ulohy, ktorych cielom je rozvinut do detailov dizajn
vojnovej hry. Tato faza modze zahrfnat nasledujice ulohy: rozpracovanie scenarov,
rozhodovania a procesov vojnovej hry, spracovanie pldnu zberu a analyzy udajov,
stanovenie simuldcie, definovanie hracov a pomocného personalu, urenie miesta konania
a pod. Okrem toho je podstatnym prvkom tejto fazy testovanie vojnovej hry s cielom
verifikovat, ¢i je spravne zostavena a poskytne pozadované vystupy;
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c)

d)

e)

vykonanie vojnovej hry — pocas tejto fazy sa realizuju pripravené plany a hraci celia
dosledkom svojich rozhodnuti a rozhodnuti svojich siperov. Rozmanitost vojnovych hier,
ktora vyplyva z kombinacie variantov a kontextov, vyluuje podrobné vysvetlenie tejto fazy,
ako ich vykonat. Vykonanie je aktivita na mieru, ktord sa bude znacne lisit od jednej
vojnovej hry k druhej, preto jej vykonanie musi byt zverené kvalifikovanému, skisenému a
vhodne vybavenému timu, ktory je podla potreby podporovany odbornikmi na danu
problematiku. Vykonanie vojnovej hry zahffia €innosti od poskytnutia Uvodnych pokynov
na vykonanie vojnovej hry, cez vedenie vojnovej hry, aZ po ziskanie dat a ich analyzu;

hodnotenie vojnovej hry — proces, pri ktorom sa vojnova hra hodnoti, aby sa zistilo, ¢i spitia
vopred stanovené poZziadavky a jeho vysledkom je sprava. VSetky zistenia, pozorovania a
spatna vazba by sa mali zhromaZdit a preskimat na Ucely internej validacie (vykonava
sponzor za U¢elom overenia, i ciele boli spravne definované) a externej validacie (vykonava
zvysSok timu za Ucelom overenia, ¢i vojnova hra splnila dané ciele);

spresnenie — zistenia sa stanu ponaucenim az vtedy, ked' sa aplikuju. Mnohé vojnové hry
sa opakuju, najma v kontexte vzdelavania a vycviku. V tychto pripadoch je zaclenenie zisteni
do ndslednych udalosti rutinou. Na dosiahnutie tohto ciela je potrebné viac Usilia, ked' je
vojnova hra jednorazov3, ¢o je Casto pripad analytickych vojnovych hier.

Wargaming — priru¢ka na pripravu a vykonanie (2006, s. 4-23) identifikuje Styri fazy

vojnovej hry, a to:

a)

b)

vytvorenie podmienok pre aplikaciu vojnovej hry — aby bola vojnova hra uspesne
aplikovana vramci planovania operacii, je nevyhnutné splnenie troch zakladnych
podmienok. Po prvé, personal je vyskoleny v pouzivani operac¢ného planovania, po druhé,
personal je vyskoleny v pouzivani vojnovych hier a po tretie, vojnova hra bola prispdsobena
tak, aby sa zamerala na ciel a tym prispela k najdeniu riesenia;

priprava persondlu, infrastruktiury a pracovnych dokumentov — okrem predpokladov
uvedenych v predchadzajicej faze, pre Uspesné vykonanie vojnovej hry zohravaju
rozhodujicu ulohu cielené a komplexné pripravné opatrenia zamerané na uréenie
Ucastnikov vojnovej hry a ich pripravu, vytvorenie priestorov vratane prezentaénych médii,
spracovanie variantov posobenia (vlastnych a opozi¢nych) a pod.;

vykonanie vojnovej hry — samotna vojnova hra zacina uvodom do situacie. Nasledujuce
sekvencie zahfnaju prezentdciu prislusnych variantov posobenia (vlastnych a opozi¢nych),
ktoré sa maju analyzovat, cykly a kone¢né hodnotenie. Cyklus zadina prezentéciou
pociatotnej situacie, po ktorej nasleduju tahy rozdelené na ,Akciu“, ,Reakciu”
a ,Protiakciu” a naslednu fazu poznania. Pocet sekvencii vyplyva z kombinacie vsetkych
variantov pdsobenia (vlastnych a opozi¢énych), ktoré sa maju analyzovat®?;

1 Napriklad v pripade dvoch viastnych variantov pdsobenia a dvoch opozicnych variantov pésobenia bude
potrebné preskumat Styri sekvencie. Spomedzi opozicnych variantov pésobenia je potrebné brat do tvahy
minimdlne tie najnebezpecnejsie a najpravdepodobnejsie (Wargaming — priruc¢ka na pripravu a vykonanie, 2006,
s. 18).
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d) vyhodnotenie informacii — cielom je posudit zistenia vyplyvajuce zo sekvencii. Na zaklade
tohto posudenia je mozné varianty pOsobenia porovnat navzajom, aby bolo moziné
navrhndt ten najvhodnej$i na zavereénom brifingu!?. Hodnotenie spravidla vykondava
riaditel, koordinator, hovorcovia modrej a Cervenej bunky a experti na operac¢nu analyzu.

Porovnanie faz vojnovych hier z hladiska ich charakteristik podla troch priruciek je
uvedené v tabulke 4.

Tabulka 4 Porovnanie faz vojnovych hier

Prirucka strategickych L . i . Wargaming — prirucka na
. . . Prirucka vojnovych hier N .
vojnovych hier pripravu a vykonanie
Definovanie vojnovej hry
(1.faza) | )
Planovanie podpory
(2. faza) | )
Spracovanie navrhu o ) ) Vytvorenie podmienok
. . Dizajn vojnovej hry . .
vojnovej hry (1. faza) vojnovej hry
(3. faza) (1. faza)
Priprava personalu,
Vyvoj vojnovej hry infrastruktury a pracovnych
(4. faza) | Vyvoj vojnovej hry (sicastou | dokumentov
je testovanie vojnovej hry) (2. faza)
L . ) (2. faza)
Nacvik vojnovej hry
(5. faza)
Vykonanie vojnovej hry Vykonanie vojnovej hry Vykonanie vojnovej hry
(6. faza) (3. faza) (3. faza)
Oznamenie vysledkov Hodnotenie vojnovej hry Vyhodnotenie vojnovej hry
(7. faza) (4. faza) (4. faza)
Spresnenie
) (5. faza) |

Zdroj: vlastné spracovanie na zdklade Prirucky strategickych vojnovych hier, Prirucky vojnovych hier
a Wargaming — prirucky na pripravu a vykonanie

Toto porovnanie reprezentuje, aké r6zne moznosti ma celkovy proces vojnovych hier
a obdobne, ako pri urceni Ucastnikov, potrebné je zhodnotit, co ma byt preskimané vojnovou

12 pri hodnoteni sa posudzuju jednotlivé varianty pésobenia samostatne a potom sa porovndvaju navzdjom
s vyuZitim réznych technik. Wargaming — prirucka na pripravu a vykonanie (2006, s. 23) uvddza Styri typy
hodnotenia — matica vyhod/nevyhod, SWOT matica, kvalitativne porovndvanie (farebne odlisend rozhodovacia
matica alebo matica vaZzenych rozhodnuti).
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hrou a na zaklade toho stanovit fazy. Zakladom celkového procesu vojnovych hier vsak bude
priprava, vykonanie a vyhodnotenie.

8 METODY VOJNOVYCH HIER

Pocas vojnovych hier mozu byt vyuzivané techniky z réznych disciplin vratane politolégie,
psycholdgie, Statistiky a rozhodovacej analyzy. Vaésina profesionalov, zaoberajucich sa
vojnovymi hrami, sa vzdsade zhoduje na tom, Ze vojnova hra je umenie aj veda. Medzi
niektorymi hraémi vojnovych hier samotné slovo veda vyvolava predstavy o metddach
vyskumu matematickych operdcii — tych istych, ktoré spdsobili, Ze vojnové hry boli po druhe;j
svetovej vojne do znacnej miery zastarané. Tato opozicia je vSak zaloZzena na Uzkom chapani
definicie vedy — koncepcie, Ze vedeckd metdda nevyhnutne zahffia empirické testovanie
falzifikovatefnych hypotéz na predpovedanie buducnosti. V skutocnosti existuje viacero
sposobov, ako byt ,vedecky”. Vedecky pristup k vojnovym hram by mal zahfnat kvalitativne aj
kvantitativne metddy z réznych disciplin a zaroven cely rozsah pristupov spolocenskych vied
(Barzashka, 2019-2).

V United States Army War College sa napr. pouzivaju kvalitativne analytické metddy,
ktoré umoznuju odhalenie napadov, problémov a nahladov, ktoré by sa inak nedali lahko
ziskat aplikaciou kvantitativnych analytickych technik (Prirucka strategickych vojnovych hier,
2015, s. 2). Vojnové hry umoznuju pouzivatefom integrovat r6zne metddy, nastroje a techniky
(kvantitativne a kvalitativne) s angazovanim ludského prvku (Prirucka vojnovych hier, 2017,
s. 11).

9 ZAVER

Tento prispevok poskytol prehlad réznych pristupov k vojnovym hram, ¢i uz z pohladu
typoldgie, fazovania alebo ucastnikov a prvkov vojnovych hier a tvori zaklad pre hlbsie
preskimanie, pripadne rozpracovanie tejto problematiky, napr. smerom k zhodnoteniu
vyuzitia vojnovych hier, ako rozhodovacej metddy, na strategickej Urovni riadenia statu.

Vojnova hra predstavuje nastroj na rozhodovanie aj v takej oblasti, ako je pldnovanie
obrany statu. V zavislosti od definovania problému, ktory sa bude vojnovou hrou skimat,
moze vojnova hra hladat odpovede na otazky, akym spdsobom, na zaklade identifikovania
hrozieb prameniacich z bezpecénostného prostredia, efektivne naplanovat pouzitie
ozbrojenych sil SR, ato v ramci planovania pouzitia ozbrojenych sil SR, ako to ustanovuje
Smernica vlady SR o planovani obrany statu. Okrem toho sa vSak vojnova hra moze zamerat
aj na to, akym spdsobom, vo vazbe na hodnotenie bezpecnostného prostredia, smerovat
rozvoj ozbrojenych sil SR (obranné planovanie), aké robustné maju byt (mobilizacia

28



ozbrojenych sil SR), pripadne aku podporu potrebuju z civilného sektora (planovanie
hospodarskej mobilizacie). Preto, hoci Smernica vlady SR o planovani obrany $tatu uvadza
vojnovu hru, ako metédu planovania pouzitia OS SR, stoji za Uvahu jej vyuZitie aj v ostatnych
troch disciplinach v rdmci planovania obrany statu. Na zaklade uvedeného by potom mohli
mat vojnové hry vyznam v procese komplexného planovania obrany statu s cielom poskytnat
kvalitné podklady pre strategické rozhodovanie, t. j. rozhodovanie vlady SR, ktora zodpoveda
za obranu a bezpecnost.

V zavere sa preto aj mozno stotoznit s tym, ¢o uvadza Barzashka (2019-2): ,,...hra moze
poskytnut pohlad do oblasti, kde je nastastie malo empirickych dékazov — ako napriklad
jadrové odstrasovanie a eskaldcia. Napriek vzacnym udajom musia planovaci obrany a Statni
Uradnici stale prijimat rozhodnutia o tom, ako prisp6sobit stratégiu a postoj v novej ére velkej

Ill

mocenskej rivality. Tu maju vojnové hry analyticky potencia
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