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lzanginis zodis

Karyba nuolat keiciasi, taciau vienas dalykas
iSlieka nepakites - sprendimus tenka priimti neapi-
bréZtumo, rizikos ir ribotos informacijos sqlygomis.

Siandienos saugumo aplinka reikalauja ne tik
bdti pasirengusiems veikti, bet ir nuolat kelti klau-
simus, analizuoti galimus scenarijus bei iS anksto
* vertinti savo sprendimy pasekmes. KarZaida suteikia
galimybe tai daryti saugioje aplinkoje - iSbandyti
skirtingus veiksmy variantus, susidurti su kity Zaidéjy
sprendimais ir i$ jy mokytis.

Svarbi karZaidos dalis - jos analitiné verté. Karo Zaidimai leidZia ne tik jvertinti planus
ar veiksmy eigos variantus, bet ir nustatyti rizikas, atskleisti nejvertintus veiksnius, kelti
naujus klausimus bei geriau suprasti sprendimy ir jy pasekmiy rysj. Todél karZaida tampa
vertingu jrankiu tiek planuojant ir rengiant operacijas, tiek svarstant ateities pajégumus
ir sprendimus.

Taciau karZaidos galimybés neapsiriboja vien karinémis operacijomis ar kariy mokymu.
Sis metodas gali bati taikomas analizuojant jvairias krizines situacijas, vertinant institucijy
sqveikg, mobilizacijos ir visuotinés gynybos procesus, stiprinant visuomenés atsparumgq
bei rengiantis civilinés saugos issakiams. Siandien valstybés saugumas priklauso nuo
daugelio tarpusavyje susijusiy kariniy ir civiliniy veiksniy, todél gebéjimas juos vertinti
kompleksiskai tampa vis svarbesnis.

Sis leidinys skirtas visiems, siekiantiems geriau suprasti karZaidq ir praktiskai naudoti
jos suteikiamas galimybes. Tikiu, kad MDV publikacija paskatins daZniau klausti ,kas,
jeigu?”, drgsiau isbandyti sprendimus ir mokytis i$ jy pasekmiy dar prie$ susiduriant su
realiais padariniais.
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Karzaidos (angl. wargaming) metodas karyboje taikomas jau nuo XIX a. pr. Kiles
iS Prasijos, jis greitai imtas taikyti ir kitose Salyse tiek ugdant karininkus, tiek anali-
zuojant karo veiksmus. KarZaidos aktualumas Siandienos geopolitiniame kontekste
negincytinas. 2015 m. JAV gynybos sekretoriaus pavaduotojas Robertas Workas
ir generolas Paulas J. Selva pabrézeé Sio metodo svarbg ir iSkélé batinybe karzaida
atgaivinti, siekiant pasiruosti ateities karams (Work & Selva, 2015). Nenuostabu, kad
kitos Salys Siam metodui taip pat émé skirti vis daugiau démesio.

Karzaida kaip sritj imta sparciai plétoti tiek NATO (pavyzdZiui, 2022 m. pradeéti ini-
ciatyvos Wargaming Initiative for NATO renginiai), tiek atskiry Saliy (pavyzdZziui, 2025 m.
pirma kartg surengtos tarptautinés karzaidos konferencijos Vokietijoje ir Lenkijoje)
lygmenimis. Auganti geopolitiné jtampa ir Rusijos plataus masto jsiverzimas j Ukraing
2022 m. vis labiau skatina svarstyti jvairius veiksmy masio lauke scenarijus ir jiems
ruostis, ieSkoti atsako | hibridinio karo veiksmus, stiprinti visuomenés atsparuma
jtakos operacijoms ar spresti jvairias krizines situacijas. Batent tokioje geopolitinéje
aplinkoje vykdoma karzaida gali reikSmingai pasitarnauti - ne padédama numatyti,
kas jvyks, bet leisdama pazinti ir apsvarstyti, kokie jvykiai galéty jvykti ir kokie procesai
gali turéti jtakos ateityje.

Karo Zaidimy aktualumas iSkeliamas ir ,Lietuvos kariuomenés karinéje doktri-
noje”, ypac kalbant apie mobilizacijos vykdymo modeliavima ir operacijy planavima
analizuojant veiksmy eigos variantus (VEV) (Lietuvos kariuomenés kariné doktrina, 2025,
33ir 66 p.). Tikimasi, kad Sis leidinys taip pat prisidés prie priemoniy, reikalingy Siai
doktrinai jgyvendinti, stiprinimo. Sykiu karZaidos metodas turéty bati aktualus ne tik
Lietuvos kariuomenei, bet ir kitoms Lietuvos institucijoms ar net priva¢iam sektoriui,
todeél Siame leidinyje j karo Zaidimus Zvelgiama placiau, siekiant, kad kiekvienas spren-
dimy prieméjas galéty jvertinti, kaip galéty Siuo metodu pasinaudoti.

JIvado j karzaida” tikslas - supazindinti gynybos ir kity sektoriy atstovus su
karzaidos metodu ir jo taikymu jvairiose srityse. Nors karzaida daugiausia taikoma
karyboje (Siam aspektui daugiausia vietos skiriama ir Siame leidinyje), taciau jiimama
vis plaCiau naudoti jvairiems klausimams nagrinéti, jskaitant temas, kuriose daug
neapibréztumo ir kurias nagrinéjant svarbu jvertinti galimas veiksmy pasekmes.
Zvelgiant i$ saugumo perspektyvos, toks platesnis karzaidos taikymas atliepia ir
visuotinés gynybos koncepcija.

Kriziniy situacijy gali bati jvairiy - ne tik karinio pobadzio, bet ir, pavyzdziui,
sukelty gamtos stichijy. Tokioms situacijoms pasirengti taip pat gali padéti karzaida,
todeél Sis leidinys neapsiriboja vien tik kinetinius veiksmus modeliuojanciais Zaidi-
mais, bet siekia aprepti platy spektrg temy, kurios gali bati aktualios nuo taktinio iki
strateginio lygmenuy, svarbios veikiant jvairiuose démenyse (sausumos, jdros, oro,
informaciniame, kibernetiniame, kosmoso) ir vykdant daugiadémenes operacijas,




1 pav. Osmanai apgula Vieng Zaidime Fire & Stone: Siege of Vienna 1683.

Nuotr. Pijaus Krdmino

taip pat reikSmingos ir civiliniame kontekste. Nemazai vietos leidinyje skiriama tiek
mokomiesiems, tiek analitiniams karo Zaidimams, aptariama, kuo naudingi gali bati
net ir laisvalaikiui skirti Zaidimai.

Sio leidinio pradZioje apibréZiama karZaidos savoka, aptariami jos ir kity mokomuyjy
ar analitiniy metody ir susijusiy savoky skirtumai bei rySiai. Kitose dalyse aprasoma
karo zaidimy paskirtis, galimi tikslai, privalumai ir trdkumai, aptariamas karo Zaidimy
karimo ir jgyvendinimo procesas, karzaidos proceso dalyviai, pristatomos karo Zaidi-
muose modeliuojamos temos ir jy specifika. Leidinio prieduose pateikiami pagrindiniai
srities terminai ir jy apibréztys, karo Zaidimy apie Lietuvg ar Baltijos jaros regiona
pavyzdziai ir literatdros sgrasas.

Augantis démesys karzaidai paskatino metodiniy ir kity leidiniy sajungininky
institucijose rengima, siekiant paskatinti kuo placiau $j metodga taikyti. Tokia ir Sio lei-
dinio paskirtis. Jj rengiant daug remtasi sgjungininky geraja praktika, aprasyta 2017 m.
Jungtinés Karalystés gynybos ministerijos, 2022 m. Lenkijos kariniy pajéegy doktriny
ir mokymo centro, 2023 m. NATO, 2024 m. Vokietijos kariuomenés doktriny centro ir
Prancazijos ginkluotyjy pajégy ir veterany reikaly ministerijos karZaidos vadovuose,
kituose aktualiuose praktiniuose ir akademiniuose 3altiniuose, ir asmenine autoriaus
patirtimi. Minimuose Saltiniuose pateikta medZiaga Siame leidinyje apibendrinta,
papildyta ir pritaikyta Lietuvos kontekstui.



1. Kas yra karzaida ir karo zaidimai?

PrieS aptariant karzaidos metodo nauda, karo Zaidimy taikymo principus ir tipus,
bdtina apibrézti pagrindines savokas, nusakyti jy skirtumus ir sgsajas, trumpai aptarti
karzaidos raidg ir esamg situacija.

1.1. KARZAIDOS SAMPRATA

Savoka karZaida turi daug jvairiy interpretacijy. Nors Siam metodui jau daugiau
nei du Simtai mety, néra vienos, visuotinai sutartos, apibrézties (Wargaming Handbook,
UK Ministry of Defence, 2017). Kadangi Sis leidinys visy pirma skirtas praktiniam karo
Zaidimy naudojimui analitiniame ir mokomajame kontekstuose, bene tiksliausia baty
Si NATO vadove (ir Lietuvos Respublikos terminy banke) teikiama karZaidos apibréZztis:
konflikto ar varZzymosi reprezentavimo metodas klaidoms tolerantiSkoje aplinkoje
(angl. safe-to-fail environment), kurioje Zmonés priima sprendimus ir reaguoja j jy
pasekmes (NATO Wargaming Handbook, 2023, 8 p.). Si apibréZtis yra ir gana konkreti
(t. y. nurodo batinus karZaidos elementus), ir paliekanti laisvés interpretuoti, kaip
karzaida turéty bati taikoma.

NATO teikiama apibréZtis apima keletg esminiy karZaidos elementy:

«  konfliktas ir varzymasis - vaizduojamos situacijos atspindi konfliktg ar varzymasi',
siekiant geriau suprasti sprendimy priémima ar galimas problemas situacijose,
kuriose Zaidéjai patiria iSSakiy dél kity dalyviy veiksmy ir kity veiksniy;

*  Zmoniy priimami sprendimai - karZaida yra jtraukus metodas, kurj taikant Zzmoniy
aktyvus dalyvavimas batinas ne tik svarstymo, apmastymo, bet ir jgyvendinimo
etapuose, skatinant zaidejus priimti sprendimus scenarijuje apraSomoje situacijoje,
ne darant prielaidas apie galima elgesj?, bet patikrinant jj sintetinéje aplinkoje;

+  sprendimy pasekmés - viena kertiniy karo Zaidimy savybiy, leidzZianti jvertinti
Zaidéjy veiksmy rezultatus ir jy implikacijas tiek konkretaus scenarijaus, tiek pla-
tesniame kontekste ir sudaranti galimybe jiems geriau suprasti savo pasirinkty
veiksmy pasekmes;

+ reakcija j sprendimy pasekmes - Zaidéjams tenka planuoti naujus veiksmus,
atsizvelgiant j ankstesniy veiksmy rezultatus ir jy jtakg tolesniam procesui;

«  klaidoms tolerantiska aplinka - klaidos ar nesékmés karZaidoje sudaro prielaidas
mokytis ir analizuoti, nesukeldamos neigiamy padariniy uz Zaidimo riby?>.

1 Konfliktas nebatinai turi bati kinetinis ar karinis. KarZaida galima modeliuoti ir politinj, diplomatinj, infor-
macinj, ekonominj ar kito pobudzio varzymasi.

2 Kiti elgesio modeliavimo metodai, pavyzdZiui, Zaidimy teorija, apibrézia prielaidas, kaip veikéjai tam tikro-
je situacijoje turéty elgtis.

3 Neretai pralaiméjimas karo Zaidime gali bati geresnis rezultatas nei pergalé. ISkovojus pergale kyla rizika
po Zaidimo susidaryti jspadj, kad viskas puikiai veikia ir nieko nereikia taisyti, o pralaiméjimas skatina
giliau apmastyti, kas lémé tokig pabaiga ir kaip tai galéty atsispindéti realioje situacijoje.




Vieni NATO sajungininkai, pavyzdZiui, Prancazija ir Vokietija, karzaidai skirtuose
leidiniuose teikia labai panaSias karZaidos apibréZtis kaip NATO vadove (Wargaming
Handbook, Ministére des Armées, 2024; Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der
Bundeswehr, 2024), kiti pateikia savitas, taCiau pagal prasme labai artimas apibréztis.
PavyzdZiui, Jungtinés Karalystés gynybos ministerija karzaidg apibadina kaip ,scenarijais
grindZiama karo modelj, kurio rezultatas ir jvykiy seka paveikia zaidéjy sprendimus ir
yra ty sprendimy paveikti” (Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017, 5 p.).
Tiesa, kitoje Sio leidinio vietoje pabréZziama ir NATO karzaidos vadovo apibreztyje
minima klaidoms tolerantiSka aplinka. Tad, nepaisant nedideliy skirtumy, praktiniai
karzaidos vadovai pagrindines karo Zaidimy savybes ir poZzymius apibadina pana-
Siai. Kiek labiau nuo kity skiriasi Lenkijos kariniy pajégy doktriny ir mokymy centro
pateikiama karzaidos apibréZtis, j kurig jtraukti tokie pozymiai kaip aktualds tyrimo
metodai, sprendimy ir veiksmy nenuspéjamumas ir vienalaikiSkumas (Wnorowski,
2022). Kadangi Sioje apibreztyje kalbama ir apie tai, kaip karzaida turéty atrodyti,
toks pozidris yra kiek labiau ribojantis. LietuviSkajame leidinyje, kaip minéta, siekiama
kalbéti apie karzaidos taikyma ne tik gynybos srityje, todel laikomasi lankstesnio
pozitrio j $j metoda.

|domiy diskusijy apie karZaidos sgvoka vyksta ir akademingje literataroje. Ypac svarbi
yra Si KaraliSkojo Londono koledZo dr. Davido E. Bankso teikiama apibréztis: , karo
zaidimai yra tam tikru tikslu parengti modeliai, skirti atspindéti tikriems ar galimiems
jvykiams, kuriuose dalyvauja j pasekmémis grindziama sprendimy priémimga jsitrauke
Zmonés, ir apimantys karzaidos dalyviy jtraukimo mechanizmus bei su veiksmy pasi-
rinkimu, rezultaty jvertinimu ir karZaidos sistemos dinamika susijusias proceduras”
(Banks, 2024, 20 p.). Palyginti su NATO karzaidos vadove teikiama apibréztimi, €ia
daugiau démesio skiriama tikrovés modeliavimui, dinamikai ir teminiam konkre-

tumui (apie Siuos karzaidos elementus bus kalbama kituose Sio leidinio skyriuose).

D. E. Bankso iSkelti aspektai susije su vienu i$ svarbiausiy akademinés diskusijos apie
karo Zaidimus klausimy - kokiy Ziniy teikia Sie Zaidimai ir ar tos Zinios vertingos?

1.2. KARO ZAIDIMAS, MODELIS, SIMULIACUJA IR KITOS SAVOKOS

Karzaidos srityje neretai vartojami terminai modelis, simuliacija, pratybos, (karo)
Zaidimai. Nors Sie terminai kartais vartojami ir kaip sinonimai (Hirst, 2024), vis délto
jie Zymi netapacias savokas, todél svarbu apibrézti jy skirtumus, kad baty galima
geriau suprasti jy specifika ir iSvengti galimy nesusipratimy.

Jungtinés Karalystés gynybos ministerijos leidinyje teikiamoje klasifikacijoje j
Sias ir kitas srities sgvokas zvelgiama per problemos kompleksiSkumo ir sprendimy
priéméjy jtrauktumo aspektus (zr. 2 paveikslg) (Wargaming Handbook, UK Ministry of
Defence, 2017). Jame karo zaidimai“, leidZiantys pasiekti aukstg analizuojamy problemy
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2 pav. Karo Zaidimy, modeliavimo ir sintetinés aplinkos skirtumai problemos
kompleksiSkumo ir sprendimy priéméjy jtrauktumo poZidriu
(pagal Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017)

kompleksiSkumo ir sprendimy priéméjy jtrauktumo lygj, lyginami su modeliavimu
(nejtraukianciu sprendimy priéméjuy) ir sintetiniy aplinky karimu (neapimanciu
auksto kompleksisSkumo lygio problemy analizés). Taip per modeliavimo?® ir sintetinés
aplinkos jungtj karo zaidimai tampa vienu is aktualiy metody, leidZianciy nagrinéti
pinklias (sudétingas) problemas (angl. wicked problems)®. Jungtinés Karalystées gynybos
ministerijos leidinyje pabréziama ir kita svarbi karzaidos savybé - palyginti nedideli
jos kastai, t. y. taikant kitus metodus, ko gero, reikéty daugiau sgnaudy.

Karzaida lyginama ir siejama ne tik su modeliavimu ir sintetinés aplinkos karimu,
bet ir su simuliacijomis, pratybomis, operacine analize, raudonosios komandos (vaiz-
dZiai kalbant, velnio advokato) metodu ir kitomis sgvokomis. 1 lenteléje pateikiami
pagrindiniai karzaidos srities terminai, jy apibréztys ir sgsajos su karzaida.

4 Nors sgvoka Zaidimas yra platesné nei karo Zaidimas, daugelyje karZaidos srities teksty trumpumo délei
vartojamas terminas Zaidimas (t. y. rasant Zaidimas (angl. game) omenyje turimas karo Zaidimas (angl. war
game). Panasiai elgiamasi ir ,)vade j karzaida".

5 Nesama modelio, atspindincio visus tikrovés aspektus. Toks modelis baty nenaudingas, nes niekuo ne-
siskirty nuo modeliuojamos tikroves. Geras modelis turi tikrove tinkamai supaprastinti, todél karzaidoje
reikia daryti prielaidas, kurios modelj gali padaryti pakankamai tikroviska, taciau tikrove supaprastinantj.
Svarbiausia - gauti jtikinamga rezultata. Ir prieSingai - bandymas padaryti karo Zaidimo modelj kuo tikro-
visSkesnj gali lemti, kad Zaidéjai jj atmes (pavyzdZiui, dél per didelio kompleksisSkumo), jiems bus sunku
iSskirti esminius veiksnius, lemiancius vienokj ar kitokj rezultatg. Socialiniuose moksluose Sis poZiariy
skirtumas taip pat egzistuoja - ar modelis sékmingas, galima vertinti rezultaty arba prielaidy tikrovisku-
mo atzvilgiu.

6  Sisterminas pavartotas Ch. Churchmano 1967 m. Pinkliomis, sudétingomis laikomos tam tikros socialinés
problemos, kurios yra sunkiai apibréziamos, pasizymi ribotumu ir painumu, jy kontekste yra daug veikéjy
ir sprendimy prieméjy, turinéiy tarpusavyje nederanéiy tiksly ar vertybiy. Zodis wicked turi ir neigiama
reikSme, nes problemai spresti sitlomi sprendimai gali bati blogesni uz pacig problema (Churchman,
1967).
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Modeliavimas

Simuliacija
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Simuliacinis

Zaidimas

Pratybos

1 lentelé. Su karZaida susije terminai

Apibréztis

Tikroveés dalies (sistemos,
proceso, fenomeno ar kt.) su-
paprastintas atvaizdas. Modelis
gali tureti laiko dimensija, taciau
gali bati ir statinis, nekintantis.

Modelio kdirimas, tikroves
perteikimas ir supaprastinimas
pagal poreikius.

Modelis, atspindintis j jj jtraukty
elementy kaitos procesus.

Simuliacija grindzZiamas Zaidi-
mas, kai klaidoms tolerantiskoje
aplinkoje Zmonés priima spren-
dimus, neturincius tiesioginio
poveikio tikrovei.

Praktinis metodas, kurj taikant
tikros (ne simuliuojamos) pajé-
gos veikia nesékmei ir klaidoms

Sasajos su karzaida ir karo Zaidimais

Modelis yra platesné sgvoka nei karo Zaidi-
mas. Nors karo Zaidimai naudoja modelius
kaip tikrovés perteikimo priemoneg, taciau
modeliai nebatinai siejami su karo Zaidi-
mais. Modeliai gali bati naudingi kuriant
Zaidimo dizaing, renkant informacijg ir kitais
tikslais.

Modeliavimas yra svarbi karzaidos dalis,
leidZianti tikrove supaprastinti, nustatant ir
perteikiant jvairiy j karo Zaidima perkeliamy
tikrovés elementy rysius.

Simuliacija, prieSingai nei karo Zaidimas,
nereikalauja Zmogaus priimamuy sprendi-
my. Simuliacijomis gali bati perteikiami i$
anksto numatyti, aprasyti ir agentais (angl.
agent) grindZiami procesai, kai autonomiskai
veikian¢ios kompiuterinés sistemos (vadi-
namieji agentai) sprendimus priima pagal
nurodytas matematines funkcijas. Kompiu-
terinémis simuliacijomis paprastai siekiama
kuo tiksliau atspindéti fizine tikrove, o karo
zaidimais - Zmoniy sprendimus. Simuliacija
gali bati labai svarbi karo Zaidimo dalis
(kuriant jtikinamga aplinka, padedant jvertinti
zaidéjy veiksmy pasekmes), taciau néra
tiesioginis jo atitikmuo. Kaip ir modeliai,
simuliacijos gali bati svarbios kuriant Zai-
dimo dizaing ar vertinant Zaidéjy veiksmy
rezultatus.

Simuliacija tampa simuliaciniu Zaidimu, jei-
gu sprendimus priima Zmonés (t. y. procesai
néra paliekami savieigai pagal nurodytas
funkcijas ir parametrus). Simuliaciniuose
Zaidimuose nebatinai turi bati konfliktas ar
varzymasis, todél tai platesné savoka nei
karo Zaidimai.

Skirti pratybas nuo karo Zaidimy kartais yra
labai sudétinga, nes Sie metodai gali bati la-
bai panasis ar net ir vienas kitg papildantys.



Terminas

Operaciné
analizé

Raudonosios
komandos (vel-
nio advokato)
metodas

Apibréztis

netolerantiskoje aplinkoje (prie-
Singai nei karo Zaidimuose).

Moksliné kariniy veiksmy, tech-
nologijy ir kity aspekty analizé.

KarybiSkumu ir kritine analize
grindZiamas metodas, skirtas
alternatyvy analizei, siekiant
geresnio sprendimy priémimo.
Raudonosios komandos tikslas
yra iSsamiai apsvarstyti ir mesti

Sasajos su karzaida ir karo Zaidimais

Pagrindinis skiriamasis pozymis yra aplinka:
karo Zaidimuose ji klaidoms tolerantiska,
pratybose - prieSingai, nepakanti. Dél tole-
rantiskos aplinkos fiziniai ir psichologiniai
iSSukiai karo Zaidimuose yra mazesni, todel
karo Zaidimai negali visiSkai atstoti pratyby
ir jy teikiamos naudos.

Karo Zaidimai daznai remiasi operacinés
analizés rezultatais, pavyzdZiui, pateikiant
Zaidimo arbitrui galimy Zaidéjy veiksmy
rezultaty skirstinius (nuo mazai tikétiny

iki labai tikétiny), kurie padeda uztikrinti
rezultaty tikroviSkuma. Vis délto operacine
analizé savaime néra karo Zaidimas.

Karo Zaidimuose raudonoji komanda’ (angl.
red team / red cell) paprastai Zymi prieSis-
k3 puse ar elementg, ta¢iau raudonosios
komandos metodas skirtas ne tiek prieSo
veiksmams atspindéti, kiek nustatyti Salisku-
mams, plano trakumams ir kt. Karo Zaidimai

@

iS30kj planams, idéjoms ir ki-
tiems dalykams, siekiant juos
visapusiskai jvertinti.

gali bati naudojami ir kaip raudonosios
komandos metodo taikymo badas.

Parengta pagal Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence (2017), Red Teaming Handbook,
UK Ministry of Defence (2021), Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der Bundeswehr (2024),
Wargaming Handbook, Ministere des Armées (2024).

1.3. KARO ZAIDIMY ELEMENTAI

Dauguma karo Zaidimy apima tokius elementus kaip tikslas, scenarijus, duomenys,
eksperty jtraukimas j Zaidimo rengima ir jgyvendinima, analizé® ir kt. Toliau Sie ir kiti
pagrindiniai karo Zaidimo elementai bus aptariami atskirai, daugiausia remiantis Jung-
tinés Karalystés karzaidos vadovu (Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017).

Tikslas. Kiekvienas karo Zaidimas turi prasidéti nuo jam keliamo tikslo. Ko zaidimu
siekiama? Kokia pagrindiné jo paskirtis? Kokie laukiami rezultatai? Profesionalams

7 Raudonoji komanda gali bati ir bendresnis terminas, Zymintis Zmogu ar grupe, atspindincius prieSininko
poziarj (Red Teaming Handbook, 2021). Dél savoky panasumo NATO karzaidos vadove, kalbant apie ko-
mandas, rekomenduojama vietoje spalvy vartoti tikrus ar pramanytus pavadinimus (NATO Wargaming
Handbook, 2023).

8 Jeigu karo Zaidimas yra mokomasis, analizés elementas gali bati ne toks aktualus ar kitokio pobadZio -
analizuojamas ne Zaidimo turinys, o tai, kas buvo iSmokta.



3 pav. Lenkijos Sausumos pajégy universiteto taktinis karo Zaidimas Light Infantry.

Nuotr. Pijaus Krdmino

skirty karo Zaidimy pagrindiné paskirtis paprastai bana analizé (démesys duomenims
ir rodikliams) arba mokymas (démesys poveikiui karo zaidimo dalyviui) (Wargaming
Handbook, UK Ministry of Defence, 2017). Analitiniy karo Zaidimy tikslas neretai yra
naujy pajégumy efektyvumo vertinimas, o mokomujy zaidimy - vadovavimo ir valdymo
gebejimy stiprinimas tam tikru lygmeniu. Dalies karo Zaidimy tikslas - ir laisvalaikio
pramoga. Kadangi laisvalaikis néra profesine veikla, toliau j Sig paskirtj nebus gilina-
masi, taciau patys laisvalaikiui skirti karo zaidimai bus aptariami del jy pritaikomumo
profesionaliam (ypa¢ mokomajam) kontekstui.

Kiekvieno karo Zaidimo tikslo nustatymas yra kertinis zingsnis, leidZiantis pasiekti
norima rezultata. Aiskus ir konkretus tikslo suformulavimas yra batinas tam, kad
kuriant Zaidima baty galima pateikti reikiamus duomenis ir jzvalgas (analitinio Zaidimo
atveju) ar perteikti norimas iSmokyti (iSmokti) pamokas (mokomajame zaidime). Esminj
vaidmenj nustatant tikslg vaidina karo zaidimo uZsakovas, kuris padeda Zaidimo
dizaino ir jgyvendinimo komandai iSgryninti poreikj. Placiau apie karzaidos ir karo
zaidimy tikslus Zr. 2.1. ir 4.1. poskyriuose, o apie uzsakovo vaidmenj - 4.3. poskyryje.

Scenarijus ir aplinka. DidZiausia karo Zaidimy analitiné ir mokomoji nauda
pasireiSkia, kai zaidéjams pateikiama tikroviSka situacija, kurioje jie turi priimti
sprendimus. Tai padidina Zaidejy jtrauktuma, jsijautima ir priimamy sprendimy
tikroviSkuma. Karo Zaidimy scenarijy galima apibreéZzti kaip ,pasakojima apie istori-
nius, politinius, karinius, ekonominius, kultarinius, humanitarinius ir teisinius jvykius
bei aplinkybes”, dél kuriy susiklosté Zaidime vaizduojama situacija (NATO direktyva,
2013, p. A-27), o aplinka kaip konkrecig situacijg ir salygas, reikalingas karo Zaidimo
tikslams jgyvendinti (ten pat). Tiek scenarijus, tiek aplinka, priklausomai nuo poreikiy,



gali bati realTs ar isgalvoti. Zvelgiant i3 dizaino perspektyvos, tinkamas scenarijaus
ir aplinkos parinkimas ir apraSymas palengvina ir zaidimo mechanizmo dizaing, ir
karzaidos proceso supratimg Zaidimo metu. Apie scenarijy ir aplinkos variantiSkuma
placiau Zr. 5. skyriuje.

Duomenys ir 3altiniai. Siekiant sukurti tikroviskg scenarijy ir karo zaidimo
aplinka, reikia jvairiy duomeny. Tai gali bati tiek kiekybiniai, tiek kokybiniai duome-
nys, kurie uzpildo ir karo zaidimo konteksta, ir patj Zaidimo modelj, taip priartindami
juos prie tikrovés. Apie jvairius duomeny ir Saltiniy poreikius placiau zr. tolesniuose
Sio leidinio skyriuose.

Zaidéjai ir sprendimai. Viena pagrindiniy karzaidos savybiy, skirian&iy ja nuo kity
metody, yra Zaidéjy sprendimy priémimas ir griztamojo ry3io uztikrinimas. Zaidéjai
gali atlikti jvairius vaidmenis®, skiriasi ir Zaidejy skaiCius: yra karo Zaidimy, kuriuose
pakanka vieno Zaidéjo', o yra ir tokiy, kuriuose gali dalyvauti $imtai Zaidéjy. Zaidéjai
ir jy vaidmenys placiau aptariami 4.2. poskyryje.

Galimy zaidéjy sprendimy laukas priklauso nuo karo Zaidimo tikslo ir pobadzio.
Vienuose zaidimuose Zaidéjai renkasi sprendimus i$ paruosto baigtinio galimy spren-
dimy saraso, o kituose Zaidéjai sprendimus priima patys, remdamiesi tik bendrosiomis
gairémis. Apie karo Zaidimy skirtumus dalyviams priimant sprendimus placiau Zr. 3.
skyriuje.

Simuliacija. Kiekvienas karo zaidimas turi tam tikrg laiko, kuriame veiksmai siejami
su jy pasekmémis ir rezultatais, dimensijg. Laiko tékmé leidZia sudaryti simuliacijos
efekty. Simuliacijos detalumas paprastai priklauso nuo karo Zaidimo detalumo.

Taisyklés, procediros ir sprendimai (karo Zaidimy mechanizmas). Karzaidos
metodas pasizymi rySiu tarp zaidéjy priimamy sprendimy ir Zaidimo rezultaty, todél
svarbu turéti aiSkias taisykles ir proceddras, pagal kurias karo Zaidimas vykdomas.
Apie karo Zaidimy dizaino (mechanizmy, komponenty, informacijos ir kity elementy
visumos) karimo procesg placiau zr. 4.1.2. poskyryje.

Pagalbinis personalas ir ekspertai. Karo Zaidimui sukurti reikia tiek metodikos,
tiek srities eksperty jsitraukimo. Profesionalams skirtam karo Zaidimui jgyvendinti
svarbu ir pagalbinis personalas, galintis padéti vykdyti jvairias veiklas, reikalingas
sklandZziai zaidimo eigai uZztikrinti (pavyzdZiui, fiksuoti duomenis ir pateikti juos Zai-
déjams). Apie karo Zaidimo personalg placiau Zr. 4.2. poskyryje.

Analizé. Analitiniy karo Zaidimy svarbus elementas yra ir surinkty duomeny
analize, kuria siekiama iSnagrinéti ir jvertinti Zaidimo rezultatus ir toliau juos naudoti
pagal poreikj (pavyzdziui, teikiant rekomendacijas, papildant anksciau atliktg tyrima
ir pan.). Apie analize placiau kalbama 4.1.4. poskyryje.

Siekiant geriau suprasti Siuolaikine karZaidg, pravartu trumpai apZzvelgti jos istorijg.

9 PavyzdZziui, atstovauti draugiskoms, sajungininky ar prieSininky pajégoms, priimti nevalstybiniy subjekty,
civiliy ar kitokiy asmeny sprendimus, atlikti moderatoriaus ar arbitro vaidmenis.

10 Vienam Zaidéjui skirta nemaZai laisvalaikio Zaidimy. Profesionalams skirty karo Zaidimu, kuriuose ZaidZia
tik vienas Zaidéjas, pasitaiko reciau.

@



1.4. TRUMPA KARZAIDOS ISTORIJA

Zmonija visada meégo Zaisti. Olandy istorikas Johanas Huizinga (2018) teigia,
kad Zaidimas yra batina kultdros atsiradimo prielaida. Stalo Zaidimy ar jy pédsaky
randama senoves Mesopotamijoje, Egipte ir Kinijoje. Nors tokie tradiciniai zaidimai,
kaip Sachmatai, atspindi karg, jie yra labiau orientuoti j strateginj mastymga ir yra per
daug abstraktas, kad juos Zaidziant bty galima gauti konkreciy pamoky. Siekiant
Sachmatus padaryti kuo tikroviSkesnius, buvo kuriamos jvairios jy modifikacijos, taciau
tik XIX a. pr. pavyko sukurti tai, kg galima vadinti tikru karo zaidimu.

Amerikieciy karo Zaidimy ekspertas Matthew B. Caffrey'us Jaunesnysis (2019)"?
iSskyré keturias karo Zaidimy kartas pagal jy teminj pobad;:

+  pirmoji karta - gana abstraktds strateginiai zaidimai, atsirade dar prieSistoréje ir
dominave iki XIX a. pr.;

*  antroji karta Zaidimy, kuriuose esama simuliacijos elementy, susijusiy su kinetiniais
karo aspektais ir apimanciy judéjimo specifika, vietoves elementus, nuostolius,
logistika, atsiranda XIX a. pr. Prasijoje;

«  trecioji karta zaidimy, kuriuose esama ne tik kariniy, bet ir politiniy bei kity galios
elementy, atsiranda XX a. pirmoje puséje Veimaro respublikoje;

+  ketvirtoji karta zaidimy, kuriuose daug demesio skiriama ne tik karo, bet ir taikos
procesy modeliavimui, vis dar formuojasi, taciau jau randasi tiek profesionalams
skirty, tiek komerciniy karo zaidimy, kuriuose Sie nauji aspektai atsispindi.
Tikraja karo Zaidimy pradZia galima laikyti antrajai kartai priskirting tévo ir stinaus

von Reisswitzy XIX a. pr. Prasijoje sukurtg Zaidimg Kriegsspiel (vokie€iy kalba reiskia

karo Zaidimas)'3, kurj galima laikyti pirmuoju tikru karo Zaidimu. Nors ir anksciau
bdta bandymy pritaikyti Zaidimus karo mokslui, daZnai tai buvo Sachmaty pagrindu
sukurti Zaidimai, kuriuose trako tikroviSkumo. Be to, jie buvo ZaidZiami pagal grieZtas
taisykles, kurioms iSmokti Zaidéjai turéjo skirti daug laiko. Prasiskasis Kriegsspiel Sias
problemas iSsprendé. Pirma, Zaidime buvo galima naudoti tuo metu dar inovacija
buvusius topografinius Zemélapius, prie kuriy masteliy priderinus kariniy daliniy
dydZius buvo gaunamas gana tikroviSkas masio lauko vaizdas. Antra, Zaidimo taisykliy
nasta buvo perkelta nuo Zaidéjy ant arbitry peciy. Zaidéjams tereikéjo kariniams vie-
netams duoti tokius nurodymus, kokius jie baty turéje duoti ir realioje situacijoje. Toks

Zaidimo pobadis leido mokytis aiSkaus jsakymy formulavimo. Trecia, Zaidimai apémé

ir atsitiktinumy (naudojant kauliukus) bei neapibréztumy (pavyzdZiui, atspindint karo

raka, kai Zaidéjai ZaidZia prie skirtingy staly, nematydami prieSininko vienety, kol Sie
nepatenka j matymo laukg) modeliavima. Po 1824 m. Zaidimo demonstracijos Prasijos
kariuomenés generalinio Stabo vadas Friedrichas Karlas Ferdinandas Freiherris von

11 Ne veltui jis savo knygg apie Zaidimus pavadino ,Homo ludens” - ZaidZiantis Zmogus.
12 Matthew B. Caffrey’us Jaunesnysis pateikia bene iSsamiausig karzaidos istorijos apzvalga.

13 Anglakalbéje literataroje kriegsspiel gali reiksti tiek vokiSkojo tipo Zaidimus, tiek bendrg karo Zaidimy ka-
tegorija, kurioje maziau vietos skiriama argumentams ir diskusijai (Zr. 3. skyriu).



4 pav. Kriegsspiel tipo Zaidimas. Nuotr. Jorit Wintjes (Conflict Simulation Group).

Mufflingas Kriegsspiel jvertino ne kaip Zaidima, o kaip treniruote karui, kurig reikia
rekomenduoti kariuomenei. Nenuostabu, kad XIX a. Prasijai stipréjant kitos didZiosios
Salys taip pat greitai perémé karZaidos taikyma - pradZioje Europoje, véliau ir uz jos
riby: Japonijoje, Lotyny Amerikoje ir kitur (Caffrey Jr., 2019).

XX a. karZaida tapo svarbia karybos dalimi. PavyzdZiui, Vokietija, negalédama
plétoti realiy kariniy pajégumuy dél Versalio taikos sutartyje jtvirtinty jsipareigojimuy, ju
planavima vykdé ir per karo Zaidimus, todél, kai buvo nuspresta minétus jsipareigoji-
mus pazeisti, Vokietijos kariuomené jau Zinojo, kokie yra pagrindiniai greito vystymosi
poreikiai. Taip pat Zinoma, kad rengdamosi karui karZaidg naudojo Japonija, Soviety
Sajunga ir kitos Salys (Caffrey Jr., 2019).

Kalbant apie karo Zaidimy taikymga Antrojo pasaulinio karo metu, batina paminéti
Brity karaliSkojo jary laivyno Western Approaches Tactical Unit (WATU) veiklg. Karo
metu Sio laivyno personalas Zaidé analitinius karo Zaidimus, siekdamas nustatyti
taktika, galin¢ig padéti iSvengti Vokietijos povandeniniy laivy. Zaidimy metu ant
grindy buvo vaizduojamas tinklelis, Zymintis vandenynga. Brity vaidmenis atliekantys
Zaidéjai stovédavo uz uzdangy ir galédavo matyti tik nedidele grindy dalj (t. y. tokia
teritorijg, kurig baty galéje stebéti iS savo laivo), o vokieciy vaidmenis atliekantys
Zaidéjai galédavo matyti visg situacijg. Abi pusés duodavo nurodymus, kuriuos orga-

nizatoriai atspindédavo laivy judéjime. Sie Zaidimai padéjo iSgryninti keleta skirtingy

taktiky, padidinusiy tikimybe konvojams sékmingai kirsti Atlantg (Caffrey Jr., 2019)'“.

14 ISsamig WATU karzaidos istorijg galima rasti Simono Parkino knygoje (2020).



Tam tikry poky¢iy jvyko Saltojo karo metu. Greta iskilusios branduolinés grésmes,
kurig karo Zaidimai taip pat atspindéjo, atsirado ir technologinés inovacijos. | zaidimus
ir ypa€ sprendimy priémima buvo galima integruoti kompiuterinius skaiciavimus. Emé
pléstis ir Zaidimy tematika, buvo jtraukiama vis daugiau politiniy elementy. Jdomus
pavyzdys yra Pentagono vykdyti karo Zaidimai Sigma, kuriuose buvo modeliuojami
procesai Pietry¢iy Azijoje. Sie Zaidimai buvo orientuoti tiek j karinj, tiek j politin lygme-
nis, siekiant suprasti ne tik tai, kaip gali vystytis situacija Vietname, bet ir tai, kaip tai
gali atsiliepti visuomenés nuotaikoms ir politiky sprendimams, taCiau minéty aspekty
modeliavimas turéjo trakumy (Caffrey Jr., 2019).

Kaip jdomy karo Zaidimy po Saltojo karo pavyzdj galima paminéti didelio masto JAV
zaidima Millennium Challenge 2002, kainavusj 250 min. JAV doleriy ir jtraukusj daugiau
nei 13 000 Zmoniy (Zaidima papildé ir realiy pratyby elementas), taigi karzaida buvo
siekiama apimti ne tik kompiuterines simuliacijas, bet ir tikras pratybas. Sis Zaidimas
sukélé nemazy prieStaravimy dél to, kaip buvo modeliuojama JAV prieSininky pusé
(ypac tuo pasipiktino jai atstovaves generolas Van Riperis) (Caffrey Jr., 2019).

Siandien karzaida kaip niekada aktuali. 2015 m. kvietimas stiprinti §j pajéguma
JAV buvo iSgirstas ir Europoje. Vis stipréja karzaidos iniciatyvos Prancazijoje, Italijoje,
Vokietijoje, Lenkijoje ir kitose sajungininky Salyse. Atsizvelgiant j geopolitinj konteksta
ir grésmiy jvairove (ypac pleciantis hibridiniams veiksmams), karo Zaidimai naudojami
rengiantis jvairiausiems scenarijams - nuo kariniy veiksmuy iki reakcijos j pandemijas
(apie zaidimy temas placiau Zr. 5. skyriuje).



2. Karzaidos aktualumas ir svarba

Daugiau nei 200 mety taikoma karzaida nepraranda aktualumo - pastaruoju metu
jai skiriama vis daugiau démesio. Siame skyriuje bus aptariama, kam karo zaidimai gali
bati taikomi, kokius tikslus juos Zaisdami galime pasiekti, kada karzaida pranasesné
uz kitus metodus. Svarbu suprasti, kad karZaida néra universalus metodas visoms
problemoms spresti ir j visus klausimus atsakyti, todel nubrézus jos taikymo ribas
bus lengviau nuspresti, kada jg taikyti tikslingiausia.

Galima iSskirti Siuos karzaidos ir karo Zaidimy privalumus:

«  pasirinkimy analizé nerizikuojant - galima bandyti vykdyti jvairius veiksmus ir
vertinti jy rezultatus, nerizikuojant dél jy padariniy;

« nedideli kaStai - karZaida yra palyginti pigus metodas;

+ neapibréZztumas dél aktyviai reaguojanciy priesininky ir kity Zaidejy veiksmuy;

«  kariniy ar kity inovacijy tyrinéjimas, pries jas perkeliant j realius pajégumus (ar
jy atsisakant);

* naujiems sprendimams priimti aktualiy veiksniy identifikavimas ir naujy klausimy
kélimas;

+  sutarimo paieSkos ir bendradarbiavimo stiprinimas (NATO Wargaming Handbook,

2023).

Be iSkelty tiksly Sie privalumai yra gana abstraktds, todél toliau pravartu aptarti
karo zaidimy tikslus.

2.1. KARO ZAIDIMY TIKSLAI

Visus karo Zaidimus galima skirstyti j Ziniy karimo, jy perdavimo ir pramoginius
laisvalaikio Zaidimus', taip pat pagal tai, kokias - struktruotas ar nestruktdruotas -
problemas jie modeliuoja (Zr. 2 lentele).

2 lentelé. Karo Zaidimuy tikslai ir jais sprendziamy problemy tipai

Problemos tipas Ziniy karimas Ziniy perdavimas Laisvalaikis / pramoga
Nestruktaruota Atradimo Zaidimai Edukaciniai zaidimai Vaidmeny Zaidimai
Struktdruota Analitiniai Zaidimai Treniravimo Zaidimai Komercinis Kriegsspiel

Parengta pagal Pournelle (2017).

15 Nors laisvalaikio Zaidimai i$ pirmo Zvilgsnio gali atrodyti skirti pramogai, jais taip pat gali bati siekiama
Jrimty” tiksly. Phillipas E. Pournelle’is (2017) taip pat pabréZia, kad daugelis su karo Zaidimais dirbanciy
asmeny patirties jgijo Zaisdami laisvalaikio Zaidimus, tad jy vaidmuo ugdant karo zaidimy specialistus yra
svarbus. Ne maziau reikSmingi mokomieji Zaidimai.



)

Kaip matyti, Zinioms kurti skirti atradimo ir analitiniai karo Zaidimai. ZaidZiant
atradimo Zaidimus suteikiama daugiau veiksmy laisves ir per veiksmy identifikavi-
ma ar kitus aspektus siekiama numatyti procesy struktdrg, kurig sukdrus galima
pereiti prie analitiniy Zaidimy, leidZian&iy problema tirti ir nagrinéti giliau. Zinioms
perduoti skirti edukaciniai Zaidimai pasizymi didesne veiksmy laisve, o treniravimo
zaidimais siekiama paruosti Zaidéjus spresti aiSkios struktdros problemas ir mokytis
priimti sprendimus. Nors takoskyra tarp struktdruoty ir nestruktdruoty problemy
yra svarbi, vis délto toliau j karo Zaidimy tikslus bus Zvelgiama bendriau, nepaisant
problemos tipo, taigi bus placiau aptariami analitiniai, mokomieji ir laisvalaikio karo
zaidimai (jskaitant komercinius nelankscius Kriegsspiel zaidimus'®). Beje, grieztos
skirties tarp zaidimy tipy nesama, nes, tarkime, analitiniai zaidimai gali tureti ir mo-
kymo tiksly. Svedy mokslininko Johano Elgo (2025) tyrime i$skiriami keturi karzaidos
bruozai. Trys i$ jy (iSplétimas'’, apdorojimas’® ir arbitrazas'®) svarbesni analitiniams
nei mokomiesiems Zaidimams, o ketvirtasis (prieSinimas?°) gali bati labiau aktualus
mokomiesiems nei analitiniams Zaidimams. Taigi greta pagrindinio tikslo karo Zaidi-
mu gali bati siekiama ir kity tiksly.

2.1.1. Analitiniai zaidimai

NATO karZaidos vadove analitiniai karo Zaidimai apibadinami kaip ,planui, koncep-
cijai, strategijai, basimai situacijai, veiksmy eigos variantams ar kitai temai jvertinti” skirti
Zaidimai (NATO Wargaming Handbook, 2023, 12 p.). Vokietijos kariuomené analitinius
Zaidimus apibréZzia kaip Zaidimus, ,padeda[ncius] atsakyti j konkrecius klausimus ir
rasti sprendimus sudétingose ir neaiskiose situacijose” (Wargaming Handbook, Doktrin-
zentrum der Bundeswehr, 2024, 12 p.). Britai analitiniais laiko planavimo ir sprendimy
priémimo Zaidimus: pirmieji skirti planams kurti ir iSbandyti konkreciose situacijose,
o antrieji - suteikti informacijos, reikalingos jvairiems sprendimams, pavyzdZiui, dél
technologijy poreikio ir vystymo, priimti (Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence,
2017). Analitinius Zaidimus taip pat galima taikyti ir ateities pajégy struktdry plana-
vimo procese (Bakx & Reus, 2025). Taigi laukiamas analitinio karo Zaidimo rezultatas
paprastai yra sprendimy identifikavimas ir jvertinimas.

Analitiniai karo Zaidimai gali apimti pacius jvairiausius lygmenis - taktinj, operacinj
ar strateginj, taip pat, priklausomai nuo Zaidimo tikslo ir klausimy, j kuriuos jis turéty
atsakyti, jtraukti ne tik karinius veiksmus, bet ir politine, visuomenine, ekonomine ar
kt. dimensija.

16 Vaidmeny Zaidimai taip pat gali bati zaidZiami profesionaliai, taciau nuo kity karo Zaidimy jie skiriasi
individualiy veikejy modeliavimu. Kita vertus, analitiniai Zaidimai taip pat turi vaidmeny elementy - juk
atstovaujant vienai ar kitai pusei svarbu atspindéti ir jai badingg mastyma, doktring.

17 Tam tikro Zaidéjy ir scenarijaus elementy kiekio jtraukimas ir varijavimas.
18 Problemos sprendimo suradimas, naudojant tinkama konteksta.
19 Zaidéjy veiksmy ir rezultaty vertinimas.

20  PrieSo ar prieSininko modeliavimas.



Svarbus analitiniy karo Zaidimy
bruozas, skiriantis juos nuo kity tipy
Zaidimy - démesys duomeny rinki-
mui?'. Duomeny, kurie gali bati tiek
kokybiniai (dazniau), tiek kiekybiniai
(reciau), analizé leidZia parengti iSvadas
ir rekomendacijas, atsakancias j iSkel-
tus klausimus. Daugiau apie duomeny
rinkimo procesa zr. 4. skyriuje.

Vienas i$ jprasty analitiniy zZai-
dimy tipy - veiksmy eigos varianty
(VEV) analizé (angl. Course of Action
(COA) analysis), kurig taikant siekiama
vizualizuoti galimy veiksmy eigg (Lon-
gley-Brown, 2019). VEV analizés metu
planuotojai, veikdami vienas pries kita,
stengiasi numatyti veiksmy ir reakcijy
j juos dinamika, keldami klausimg o
kas jeigu? VEV analizés Zaidimai nau-
dojami jvairiuose planavimo ir spren-
dimo priémimo lygmenyse, siekiant
identifikuoti galimas rizikas ar veiksmy
plano trikumus. VEV analizé iSskiriama
ir ,Lietuvos kariuomenés karinéje dok-
trinoje” (2025).

5 pav. Analitinio karo Zaidimo
Tanks & Bridges sesija.
Nuotr. Pijaus Kramino

Grahamas Longley-Brownas (2019), remdamasis Jungtinés Karalystés Karo mokslo ir

technologijy padaliniu, iSskiria tokias VEV analizés savybes: ribota trukme (brigados

lygmeniu - iki valandos, divizijos - iki dviejy valanduy, korpuso - iki keturiy valandy),

atstovavimas prieSingoms puséms (suprieSinanti Zaidimo struktura), ne karzaidos,

o kity sri€iy eksperty dalyvavimas, paprastai nekompiuterizuota terpé. VEV analizés

Zaidimais turi bati siekiama tam tikro rezultato, jie turi bati paprasti, gerai parengti,

veiksmingai moderuojami, j juos turéty bati jtraukiami sriciy ekspertai, pritaikyta

aktuali doktrina.

2.1.2. Mokomieji zaidimai

Mokomieji zaidimai gali bati skirstomi j edukacinius (angl. educational) ir trenira-
vimo (angl. training) Zaidimus. Pirmieji skirti maziau struktiruotoms, o antrieji - labiau

21 Duomeny rinkimas analitiniuose Zaidimuose yra privalomas, jis galimas ir kity tipy Zaidimuose.



struktdruotoms problemoms nagrinéti (Pournelle, 2017). Jy dalyviai lavinasi priimti
sprendimus sudétingose situacijose bei reaguoti j ty sprendimy pasekmes (NATO
Wargaming Handbook, 2023).

Mokomuosiuose Zaidimuose svarbi sgsaja su mokymosi uzdaviniais, juos ZaidZiant
turi bati aiSku, kaip karzaidos taikymas prisideda prie bendresniy mokymo programos
tiksly. Pavyzdziui, jeigu tam tikras karo Zaidimas yra integruotas j mokymuy kursg, turi
bati aiSku, kaip jis padeda pasiekti to kurso tikslus.

|domus Zaidimy naudojimo mokymo procese pavyzdys yra Londono universitetinio
koledZo kursas apie karo laivy dizaing. Jo déstytojas Nickas Bradbeeris (2021) karo
Zaidimus naudoja, kad galéty greitai jvertinti studenty pateikiamy laivy dizaing. Karo
zaidimai leidZia geriau suprasti pateikty idéjy trdkumus ir privalumus, svarbiausius
veiksnius ir jy tarpusavio santykj kuriant karo laivus. Tad prie bendry kurso uzdaviniy
iSmokyti studentus karo laivy dizaino principy karo zaidimai prisideda praktiniu

ju pritaikymu. Zaidimy tikslas néra iSmokyti kurso dalyvius Zaisti, jais siekiama

pritaikyti jgytas Zinias ir gauti griztamajj rySj apie praktinio laivy dizaino principy
taikymo sékme ar nesékme.

6 pav. Mokomojo Zaidimo Multi-Domain Brigade Operations sesija
Vytauto DidZiojo karininky kursuose. Nuotr. Anatolijaus MalySkino




KarZaida gali bati naudojama ir specialiai karo Zaidimy dizainui skirtuose kursuose.
Siuo atveju ji svarbi ne tiek savo tema (t. y. tuo, kas Zaidimuose modeliuojama), kiek
siekiu atskleisti Zaidimo dizaino specifika, dizaino ir Zaidimo temos sgveika. Karzaida
padeda parodyti temy jvairove ir suteikia kursy lankytojams platy spektrg jrankiy,
kuriuos jie véliau galéty panaudoti savo profesingje aplinkoje.

Mokomieji karo Zaidimai taip pat gali turéti analitinj aspekta, taciau analizé juose
paprastai paprastesné nei analitiniuose Zaidimuose, nes dazniausiai orientuota j ziniy
perdavimo sékme, t. y. méginant suprasti, ar Zaidéjai iSmoko tai, ko buvo siekiama
iSmokyti. Tuo tikslu prieS Zaidima ir po jo neretai rengiamos apklausos arba naudojami
kiti griztamajj rySj uztikrinantys badai®2

2.1.3. Laisvalaikio zaidimai

Nors analitiniy ar mokomujy Zaidimy kontekste laisvalaikio Zaidimai (angl. enter-
tainment, hobby games) gali pasirodyti kaip ne tokie reikSmingi, vis délto jie néra skirti
vien tik pramogai. DaZnai laisvalaikio Zaidimai naudojami mokymaosi procese, pavyzdZiui,
gali sudaryti svarbig kursy programos dalj. PavyzdZiui, ISM Vadybos ir ekonomikos
universiteto politiniy karo Zaidimy dizaino kurse naudojamas platus spektras komer-
ciniy karo Zaidimy, siekiant studentus supazindinti su Zaidimy mechanizmy jvairove.
ISbandZius skirtingus Zaidimus galima lengviau kurti savuosius, parinkti jiems temg
ir modelj atitinkancius mechanizmus.

Nors laisvalaikio Zaidimai daZniausiai naudojami pramogai ir mokymui, pasitaiko ir
iSim¢iy. Viena jy - Marko Hermano 1983 m. zaidimas Gulf Strike apie galimus konfliktus
Persijos jlankoje. 1990 m., prasidéjus Irako invazijai j Kuveitg, j M. Hermana kreipési
JAV ginkluotyjy pajégu Jungtinis Stabas prasydamas padeti iSanalizuoti susidariusig
situacijg. M. Hermanas tuo tikslu Siek tiek atnaujino ir modifikavo Gulf Strike, ir Sis

Zaidimas pradétas naudoti jau pirmajg Irako puolimo dieng (Caffrey Jr., 2019).

»nuo lentynos” (angl. Commercial Off-The-Shelf, COTS), kuriy eiga nustatoma taisyklé-
mis, nereikalaujan¢iomis moderatoriy ar arbitry jsitraukimo?. Juos galima naudoti
tiek ugdant tam tikrus jgtdZius, tiek mokant karo Zaidimy dizaino.

22 Vis délto karo Zaidimy mokomojo aspekto taikymo efektyvumo vertinimas yra metodologiSkai sudétin-
gas. Gali bati vertinama, kaip karZaidos patirties turin€iy ir neturin¢iy asmeny grupése trumpéja ,stebék,
susiorientuok, nuspresk, veik” ciklas (angl. observe, orient, decide, act loop, OODA) , kaip gauséja Ziniy ir
pan., taciau svarbiausias iSbandymas yra asmens elgesys tikroje situacijoje, kurig modeliuoja Zaidimas,
pavyzdziui, karo metu. |domig diskusijg Sia tema pateikia Kate Kuehn (2021).

23 Skyriaus pradZioje pateiktoje Phillipo E. Pournelleio (2017) klasifikacijoje minimi vaidmeny Zaidimai ,Jva-
de j karzaidg” placiau neaptariami, nes jie turi maZziau sasajy su profesionalams skirtuose karo Zaidimuo-
se aptariamais klausimais.
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Paprastai COTS Zaidimai pritaikomi Zaisti profesionalams, taciau pasitaiko ir priesingai.
Pavyzdziui, komerciné laisvalaikio karo Zaidimy sistema Littoral Commander Sebastiano

jary peéstininkams, turint galvoje korpuso vystymo planus, ir tik véliau Sis zaidimas
buvo iSleistas kaip komercinis produktas. Kitas pavyzdys - Jameso Buckley‘aus sugal-
votas taktinis karo Zaidimas Battlegroup Clash: Baltics, sukurtas Jungtinés Karalystés
kariuomenei skirto zaidimo Battlegroup Wargame System pagrindu.

Laisvalaikio zaidimy privalumai:

+  prieinamumas - zaidimus galima laisvai jsigyti iS leidéjy ar specializuoty parduo-
tuviy;

«  pasiruoSimas naudoti - pakanka susipaZinti su Zaidimo taisyklémis, nereikia
uZsiimti paties Zaidimo dizainu ar testavimu;

« nedideli kastai - paprastai tokio Zaidimo kopija nekainuoja brangiai;

+ temy jvairové - esama jvairios tematikos laisvalaikio karo zaidimy: nuo senovés
istorijos iki ateities konflikty, nuo kinetinio karo iki informaciniy operacijy ar
politiniy sprendimy simuliacijy;

+  aukstas jtraukties lygis - laisvalaikio karo Zaidimais siekiama jtraukti kuo daugiau
Zaidéjy, todél jy struktdra ir pateikimas dazniausiai yra patrauklas.
|domi tema, aukStas jtraukties ir jsijautimo lygis, grazus apipavidalinimas - visos

Sios savybes leidZia laisvalaikio Zaidimams pasiekti plaCig auditorijg ir tapti pirmu

Zingsniu j karzaida.

7 pav. Laisvalaikio Zaidimas Atlantic Chase: The Kriegsmarine Against the Home Fleet 1939-1942.
Nuotr. Pijaus Krdmino



Tiesa, laisvalaikio Zaidimai turi ir tam tikry trdkumuy. Visy pirma, jie yra skirti
pramogai, todél juos kuriant nesiekiama ypatingy analitiniy tiksly. Antra, nors temy
jvairove yra gana plati, gali bati, kad laisvalaikio zaidimo tema neatitiks tam tikry
poreikiy, pavyzdziui, ji nebus orientuota j ateitj. Treia, dazniausiai laisvalaikio Zaidimai
tinkamesni mokymui nei analizei. Ketvirta, kiekvienam Zaidimui turi jtakos jo dizainerio
ideja ir sumanymas?, todél zaidime naudojami modeliai yra subjektyvas ir nebatinai
atspindi tikrove taip, kaip to reikéty atsizvelgiant j zaidimo tikslg.

2.2. KARZAIDOS TAIKYMO APRIBOJIMAI IR RIZIKOS

Kaip ir kiekvienas analitinis ar mokomasis metodas, karzaida turi tam tikry apribo-
jimuy, kuriuos batina turéti omenyje, svarstant, ar ji tinkama siekiant uzsibrézty tiksly.
Taip pat esama ir tam tikry riziky, dél kuriy Zaidimas gali bati ne tik nenaudingas,
bet ir Zalingas.

2.2.1. Karzaidos taikymo apribojimai

NATO ir Jungtinés Karalystés karzaidos vadovuose iSskiriami Sie jos taikymo
apribojimai (NATO Wargaming Handbook, 2023; Wargaming Handbook, UK Ministry of
Defence, 2017):

+  karo zaidimai néra atkartojami - atliekant jvairius tyrimus galimybé gauti tg patj
rezultatg pakartojus eksperimentg (ar pritaikius kita metodg) yra svarbus rezul-
taty validavimo Zingsnis, taiau karo zaidimuose rezultatai dazniausiai skiriasi
dél Zaidéjy laisvés priimti sprendimus ir atsitiktinumuy;

+  karo zaidimai daugiausia teikia kokybinius duomenis - priklausomai nuo zaidimo
dizaino, gali bati sudaryta galimybé gauti ir kiekybinius duomenis, taciau daugiausia
déemesio paprastai skiriama kokybiniams sprendimy priémimo aspektams;

+  karo Zaidimai néra prognozavimo jrankis - juose gali bati modeliuojami jvairas
ateities scenarijai (kartais net gana tiksliai (Lacey, Barrick & Barrick, 2022), taciau
i§ Zaidimy sudétinga numatyti, kas i tiesy jvyks. Zaidimy eigos ir rezultaty analizé
gali padéti geriau suprasti galima ateitj, taciau jos neidentifikuoja, todél zaidimy
rezultatus reikia vertinti kartu su kitais metodais gautomis jzvalgomis ar iSvadomis;

«  karzaidos kokybé priklauso nuo Zaidéjy parengtumo ir Ziniy - kadangi pagrin-
dinis karzaidos variklis yra Zaidéjai, jy ekspertinés Zinios yra kritiSkai svarbios
sékmingo Zaidimo salygos?; vienu i$ karzaidos privalumy galima laikyti galimybe

24 Juos suprasti gali padéti dizainerio uzrasai, kurie laisvalaikio karo Zaidimuose daznai pateikiami greta
taisykliy. Juose paaiSkinama, kodél pasirinktas batent toks Zaidimo modelis, tema ir kt.

25 Labai svarbus ir nusiteikimas bei atvirumas pac¢iam metodui. Nesant $iy savybiy, gali kilti ir proceso bei
rezultaty atmetimo reakcija, todél karo Zaidimo organizatoriams labai svarbu aiskiai atskleisti karzaidos
metodo pasirinkimo motyvus, paaiskinti, ko juo siekiama ir kg atspindi jvairQs pasirinkto karo Zaidimo
elementai. PavyzdZiui, kauliuky naudojimas gali sulaukti neigiamos Zaidéjy reakcijos kaip netikroviSkas
badas modeliuoti realius procesus, todél batina paaiskinti, kg konkreciai kauliuky ridenimas atspindi,
kokiy tiksly naudojant 3j badg siekiama ir pan. Placiau apie tai Zr. 3.2. poskyryje.
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ta patj zaidima ir scenarijy perzaisti vis kitiems zaidéjams, siekiant gauti daugiau

skirtingy jzvalgy?.

Vokietijos karzaidos vadove (Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der Bundes-
wehr, 2024), greta minéty apribojimy, iSskiriama ir sintetiné karo zaidimo aplinka,
kurioje negalima visiskai tiksliai perteikti modeliuojamos situacijos, su kuria zaidéjai
susidurty priimdami sprendimus tikrovéje. Gana sudétinga simuliuoti emocijas, per-
teikti fizinius bei psichologinius iSsakius, kuriy gali kilti tam tikroje realioje krizinéje
situacijoje - juk, tarkime, jtampa karo metu priimant sprendimus baty nepalyginti
didesné nei zaidimo aplinkoje.

Taigi karzaida nebatinai yra pats efektyviausias mokymo ar tyrimo metodas,
todél ji neturéty bati savitikslé (Wargaming Handbook, Ministére des Armées, 2024;
Wnorowski, 2022) ir kartais gali bati pravarciau taikyti kitus metodus.

2.2.2. Karzaidos taikymo rizikos

Taikant karzaida gali kilti tam tikry riziky, kurias iSskyré ir apibendrino Grahamas
Langley-Brownas (2019). Viena i8 jy yra siekis pagrijsti ir jtvirtinti iSankstines Zaidimo
uzsakovo nuostatas. Su Siuo siekiu tiesiogiai susijes ir vadinamasis Zaidimy plovimas
(angl. gamewashing, plg. su brainwashing - smegeny plovimas), kai karZaida naudojama
siekiant jrodyti turimo plano nauda ir padidinti jo pasirinkimo tikimybe, todél tokiu
principu sukurto karo Zaidimo negalima laikyti nesaliSku. Kai rezultatas tik pagrindzia
iSankstinj jsitikinima, kyla rizika, kad priimti sprendimai nebus pagrjsti jrodymais, o
karZzaida bus tik priedanga, siekiant uZzsitikrinti didesnj palaikyma. Be to, jeigu toks
nepagrjstas sprendimas nepasiteisinty, yra didelé tikimybeé, kad dél to bus kaltinamas
ir metodas, kurj taikant buvo gauti neva klaidingi jrodymai.

Geras vadinamojo Zaidimy plovimo pavyzdys yra Japonijos imperatorisSkojo laivyno
Midvéjaus masiui 1942 m. skirtas karo zaidimas, kurio didziausias trakumas buvo
tai, kad Zaidimas turéjo patvirtinti jau anksciau priimtg sprendima. Nors Zaidimo

metu JAV kariniams vienetams pavyko suduoti stipru smugj Japonijos laivynui, toks
rezultatas buvo atmestas kaip netikroviSkas ir neatspindintis amerikieciy charakte-
rio. MaSio planas nebuvo pakeistas ir Japonijai buvo suduotas reikSmingas smugis
(Caffrey Jr., 2019).

Rizikos turi ir vadinamasis neigiamas mokymasis, kai karzaida suteikia netinkamy
pamoky. Kai nesama gero modelio ir jo pagrindimo, kai sudedami netinkami akcentai,
zaidimas gali suteikti tikrovés ar Zaidimo tikslo neatitinkanciy ziniy (Alme & Hvidsten,

26 Geras pavyzdys yra Strateginiy ir tarptautiniy studijy centro (JAV) sukurti Taivano temai skirti Zaidimai,
kurie, siekiant iS&samesnés ir patikimesnés analizés, buvo kartojami (Cancian, Cancian & Heginbotham,
2025).



2022). Viena i$ problemy yra ir gauty Ziniy pervertinimas, kai Zaidéjai pernelyg pabreé-
Zia iS zaidimo gautas pamokas ir jas sureikSmina labiau nei deréty (ten pat). Tokia
perdéta nuostata gali sukelti tam tikrg kognityvinj uzdaruma (Longley-Brown, 2019),
kai Zaidéjas nemato alternatyvy tam, kas buvo patirta to Zaidimo metu. Dél to po
Zaidimo sesijos svarbu aptarti ir tai, j kg Zaidimas neatsizvelgia.

Be kity dalyky, karzaida gali padéti pazinti prieSininka, suprasti ne tik jo planus,
bet ir elgesj, doktring, vadovavima, valdyma ir kontrole (V2K), poziarj j rizika, ateities
matyma ir kitus klausimus, todél prieSininko sukurtas karo Zaidimas gali tapti geru
informacijos apie jj Saltiniu (Downes-Martin, 2025). PavyzdZiui, Rusijos naudojami
karo zaidimai gali suteikti svarbios informacijos apie Sios 3alies daromas prielaidas,
jskaitant apie savo silpngsias puses (McDermott, 2026). Lygiai taip pat svarbiu Ziniy
Saltiniu prieSininkams gali tapti ir masy sukurti karo zaidimai, todél, siekiant suma-
Zinti rizikg, labai svarbu nustatyti reikiamg karo Zaidimo slaptumo lygj. Kita vertus,
pernelyg aukstas slaptumo lygis gali tapti klidtimi mokyti(s) ar dalytis geraja praktika.

Rusijos naudojami karo Zaidimai gali padéti suprasti, kaip ,generalinis Stabas jsivaiz-
duoja karo pradzig, strateginiy krypciy vaidmenj, Baltarusijos ir kity dislokavimo tasky
panaudojima, konvenciniy operacijy ir atgrasymo derinimg" (McDermott, 2026, p. ii).
Rusijos naudojamuose karo Zaidimuose daug démesio skiriama specifinéms silpny-
béms (pavyzdZiui, logistikai, gamybos pajégumams ir kt.), kurios gali tapti paskata
NATO scenarijams konstruoti (McDermott, 2026).

Kinijos naudojami karo Zaidimai leidZia geriau suprasti karing Sios Salies mintj.
PavyzdZiui, Zaidime Ateinanti banga matyti démesys Kinijos doktrinoje svarbig vietg
uZimanciai informatizacijai (t. y. spar¢iam technologijy diegimui ir taikymui kariniuose
vienetuose), daugiadémenéms operacijoms, sisteminei konfrontacijai. Geresnis tokiy
zaidimy pazinimas leidZia suprasti ir Vakary atsako j su Kinija siejamas gréesmes gali-

mybes, pavyzdZiui, iSnaudojant jvairius vadovavimo principus (Fuka, 2025a; 2025b). Si

informacija gali bati svarbi ir Zaidéjams, kurie atlikty Kinijos vaidmenj Vakary Salyse
sukurtuose karo Zaidimuose (Michaels & Williams, 2025). Karzaida kaip mokymo
priemoné ypac placiai naudojama Kinijos kariniame laivyne (Martinson, 2024).

Tuo, kad i$ prieSininko sukurty Zaidimy galima susidaryti jspadj apie jo karybos
tendencijas, galima pasinaudoti kuriant vadinamuosius piktybiSkos karzaidos (angl.
malign wargaming, Downes-Martino (2021) sgvoka) Zaidimus, kuriais siekiama priesi-
ninka apgauti, pateikti klaidinama, tikrovés neatspindincia, informacijg. Tiesa, su tuo
susijusi rizika, kad karo Zaidimo rengimo ir jgyvendinimo komanda gali nepasiekti
Zaidimui keliamy tiksly.

Kad rizikg bty galima kuo labiau sumaZinti, kuriant ir organizuojant karo Zaidimus
svarbu numatyti efektyvius rizikos valdymo veiksmus ir priemones.
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3. Karo zaidimy savybes

Karo Zaidimus galima skirstyti ne tik pagal tikslg, bet ir pagal jy savybes, kurios
neretai priklauso nuo klausimy, j kuriuos Zaidimu norima atsakyti, nuo kriterijy, pagal
kuriuos Zaidimas, Zaidéjai, rezultatai ir kiti aspektai vertinami, ir kity veiksniy.

Vieni i$ pagrindiniy kriterijy, pagal kuriuos galima suskirstyti karo Zaidimus, yra
Zaidéjo veiksmuy laisvé ir rezultaty vertinimas. Taikant Siuos kriterijus, svarbu atsakyti
j tokius klausimus: ar Zaidéjo veiksmai yra neriboti, ar aiSki rezultaty vertinimo pro-
cedra, kas rezultatus vertina (arbitrai, kompiuterinés programos ar kt.). 8 paveiksle
pateikiami karo Zaidimy tipai ir savybés pagal Zaidejy veiksmy laisve.

KARO ZAIDIMY TIPAI

Seminaro Matricos 3% Lankstieji Nelankstieji Kompiuterizuoti
Zaidimai Zaidimai Zaidimai kriegsspiel kriegsspiel karo Zaidimai

Karybiskumas ir originalumas Analitinis tikslumas

8 pav. Karo Zaidimy tipai ir savybés pagal Zaidéjy veiksmy laisve
(pagal Pournelle, 2017, Kuehn, 2021)

Sis skirstymas leidZia pamatyti aikig skirtj tarp Zaidimy, kuriems badingas veiksmy
laisvés salygotas karybiSkumas ir originalumas, ir Zaidimuy, kurie pasizymi nelankstumu
ir ribota veiksmy laisve grindZiamu analitiniu tikslumu?’. Kuo Zaidimas karybiSkesnis,
tuo jis lankstesnis, tuo mazesnis jo analitinis tikslumas, todél toks Zaidimo pobudis
leidZia ieSkoti nestandartiniy sprendimy ir apZvelgti platesnj galimos scenarijaus raidos
lauka. Kita vertus, kuo Zaidimas maziau lankstus, kuo maziau veiksmy laisvés, tuo jis
bus analitiSkai tikslesnis, taciau Zaidéjams bus maZziau galimybiy priimti iSskirtinius,
originalius situacijos sprendimus. Karo Zaidimy lankstumui jtakos turi ir sprendziamy
problemuy tipai: jeigu problema struktdruota, jai spresti labiau tinka nelankstieji Zai-
dimai, o jeigu ji nestruktdruota, Zaidéjams galima suteikti daugiau veiksmy laisves.

Kuriantir organizuojant karo Zaidima, svarbiausia, kad jo tipas ir pobadis atliepty
keliama tikslg ir sprendziama problema. Keletas pavyzdziy:

27 Tiesa, reikia pastebéti, kad atsiradus didiesiems kalbos modeliams, kompiuterizuoti karo Zaidimai gali
bati lankstesni nei anksc¢iau (Zr. 3.1.4. poskyrj).



+ tikslas - apzvelgti galimus ilgalaikius (tarkime, 25 m.) NATO raidos scenarijus.
ISkelus tokj tiksla, svarbus karybiSkumas, nes Zaidéjai turi atsizvelgti j ilgalaikius
pokycius, taip pat | platy spektra veiksniy (politiniy, ekonominiy, gamtiniy, tech-
nologiniy, demografiniy ir kt.);

« tikslas - jvertinti operacijos plang kinetiniame kontekste. I1Skélus tokj tiksla, svar-
bus analitinis tikslumas, reikia aiSkiy zaidejy veiksmy ir jy rezultaty vertinimo
priemoniy;

«  tikslas - sustiprinti vadovavimo ir valdymo jgadZius. I1Skélus tokj tikslg svarbu,
kad Zaidéjai turéty pakankamai veiksmy ir jsakymy pavaldiniams laisvés.

3.1. KARO ZAIDIMY TIPAI

Remiantis 8 paveiksle pateiktu skirstymu, pravartu trumpai aptarti karo zaidimy
tipus®.

3.1.1. Seminaro zaidimai

Seminaro zaidimai dazniausiai skirti atvirai, argumentuotai diskusijai nedideléese
grupése surengti. Svarbu, kad diskusija neapsiriboty tik argumenty ir nuomoniy isreis-
kimu, bet ir pareikalauty zaidéjy sprendimy, kuriy galimus rezultatus aptarty patys
Zaidejai ar moderatorius (Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017; NATO
Wargaming Handbook, 2023). Siuo aspektu seminaro Zaidimas i$ esmeés skirtysi nuo
jprastinés diskusijos?®, net jeigu jame néra aiSkaus metodo zaidéjy sitlomy veiksmy
pasekmeéms nustatyti.

3.1.2. Matricos zaidimai

Matricos Zaidimai (angl. matrix games) savo struktdra labai primena seminaro
Zaidimus, taciau turi vieng esminj skirtumga - mechanizmga rezultatams jvertinti.
Matricos Zaidime pirmiausia pateikiamas scenarijus, paskirstoma vaidmenimis, tada
skiriama laiko (pavyzdZiui, valanda, diena, menuo, metai, deSimtmetis), per kurj tam
tikrg vaidmenj atliekantis Zaidéjas atlikty veiksma (-us) nurodytoje situacijoje (Curry,
Engle & Perla, 2018).

Taigi Zaidimo metu Zaidéjas gali laisvai pasirinkti veiksma ir numatyti siekiama
rezultatg, taip pat turi pateikti argumentus, kodeél pasirinktas veiksmas leis pasiekti
laukiama rezultata. Kiti Zaidejai gali pateikti tiek argumentus uz (kokie veiksniai padéty
pasiekti rezultatg), tiek pries (kokie veiksniai sutrukdyty pasiekti rezultatg), j kuriuos
atsizvelgdamas Zaidimo moderatorius arba patys Zaidéjai (balsuodami ar bendru

28 VEV Zaidimai jau aptarti prie analitiniy Zaidimy (2.1.1. poskyryje), todél Siame poskyryje apie juos nebus
kalbama.

29 Karzaidai skirtoje literataroje pasitaiko raidine santrumpa BOGSAT (angl. bunch of guys sitting around a
table) - grupelé vyruky, susédusiy aplink stalg) Zymima savoka, kuri suprantama kaip nestruktaruota,
aiskios krypties neturinti diskusija. Seminaro zaidimai néra tas pats, kas BOGSAT ar tiesiog pasiseédéjimas
ir pasikalbéjimas.
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9 pav. Pasirengimas matricos Zaidimui.
Nuotr. Viltés Radzytes

sutarimu) jvertina sékmeés tikimybe. Tada, naudojantis atsitiktiniy skaiciy generato-
riumi (paprastai kauliukais), jvertinama, ar veiksmas buvo sékmingas, ir pereinama
prie kito Zaidéjo. Sékmingi veiksmai tampa Zaidimo faktais, kurie leidZia atnaujinti
scenarijy (Curry, Engle & Perla, 2018).

3.1.3. Kriegsspiel zaidimai

ZaidZiant Kriegsspiel paprastai naudojamasi emélapiu, kuriame matyti pajégos.
Kovojama pagal nustatytas taisykles. Tokie Zaidimai neturi apsiriboti vien tik kinetiniy
veiksmy modeliavimu, bet apimti jvairius daugiadémeniy operacijy ir kitus aspektus.
Kriegsspiel Zaidimai gali bati skirstomi detaliau pagal tai, kaip priimami sprendimai
dél zaidéjy veiksmy rezultaty.

ZaidZiant lanksciuosius Kriegsspiel zaidimus (angl. free Kriegsspiel) sprendimus
dél veiksmy rezultaty priima arbitrai, kurie paprastai bdna srities ekspertai. Tokiu
bddu Zaidejams gali bati suteikiama ir daugiau veiksmuy laisvés, nes néra batinybes
remtis tik tuo, kas nustatyta taisyklemis. Arbitrai gali priimti sprendima, kas Zaidime
leidZiama, o kas - ne, todél svarbu, kad jie turéty reikiamy su Zaidimo tema susijusios
srities Ziniy (Pournelle, 2017).

Nelankstieji Kriegsspiel zaidimai (angl. rigid Kriegsspiel) ZaidZiami kiek kitu prin-
Cipu - juose viska lemia taisyklés, kuriomis nustatoma tiek Zaidimo eiga, tiek rezultaty
jvertinimo tvarka (Pournelle, 2017). Cia Zaidéjai gali rinktis tik i% baigtinio veiksmy
sgraso, o moderatoriaus (jeigu toks yra) paskirtis - padeéti suprasti Zaidima ir jo tai-
sykles. Pasiruosti tokiam Zaidimui reikia daugiau laiko ir pastangy: uztrunka sukaupti



didelj duomeny kiekj taisykléms parengti, daugiau laiko ir zmogiskujy istekliy reikia
Zaidimui testuoti, taCiau véliau jis daznai tampa paprastesnis, nes jame nereikia
moderatoriaus. Komerciniai Kriegsspiel Zaidimai paprastai yra nelankstieji zaidimai.

3.1.4. Kompiuterizuoti karo zaidimai

Kompiuterizuoti karo Zaidimai (angl. computer-assisted wargames) nuo kity karo
Zaidimy tipy skiriasi tuo, kad juose naudojami kompiuteriniai modeliai. Kompiuteriné
forma leidZia panaudoti daugiau duomeny ir atsiZvelgti j daugiau veiksniy, pavyzdZiui,
priimant sprendimus dél veiksmy rezultato. Kadangi daugelis tokiy Zaidimy funkcijy
yra kompiuterizuotos (pavyzdZiui, arbitrus atstoja kompiuteris), jie priskirtini nelanks-
Ciyjy karo Zaidimy kategorijai.

Kompiuterizuoty karo Zaidimy raidai pastaruoju metu didele jtakg turi dirbti-
nis intelektas (DI) ir ypac¢ didieji kalbos modeliai (angl. large language models, LLM).
Sie jrankiai karZaidoje naudojami rengiant scenarijus ir informacijg dalyviams (tiek
tekstine, tiek grafine), kuriant dirbtinius Zaidéjus, palyginant Zaidimo rezultatus, kai
perzaidZiama (Jensen, Atalan & Tadross, 2025), tikslinant (The Economist, 2025) ar
aiskinant taisykles, rengiant Zaidimy kompiuterines versijas ir kt. RAND (pavadinimas
kiles i$ angl. research and development - tyrimai ir eksperimentiné plétra) korporacijos
studijoje iSskirtos sritys, kuriose DI taikymas gali bati ypa¢ naudingas (Geist, Frank
& Menthe, 2024):

« alternatyviy salygy analizé ir vertinimas aiSkiai apibréZtose situacijose;
«  kiekybiniy metody naudojimas arbitrazui;

«  Zaidimo duomeny rinkimas naudojant kompiuterines technologijas;

«  Zaidimy jgyvendinimas, kai jie kartojami daug karty.

Nors DI naudojimas gerokai iSplecia karzaidos galimybes, svarbu jvertinti ir
rizikas. Pirma, nevieSos informacijos naudojimas su vieSai prieinamais DI jrankiais
gali lemti informacijos nutekejima®’. Antra, modeliuojant Zaidejy (ypac atliekanciy
prieSininko vaidmenj) veiksmus pasitelkiant didziuosius kalbos modelius kyla rizika
atspindéti jy Ziniy ,vidurkj”, sudarant barjerg tarp tikro veikéjo ir Zaidéjo (Worman
& Rooney, 2025). JAV kariuomenés Sausumos pajégy karo koledzZo Zaidimai, jgyven-
dinti 2025 m., parodé, kad DI naudojimas lémé vadinamajj inkaro efektg ir proceso
automatizavima, kai Zaidéjai teike pirmenybe DI pateiktiems sitlymams. Kita svarbi
pamoka - naudojantis didziaisiais kalbos modeliais neretai nepavyksta taikyti abdukci-
neés logikos, kai reikia priimti sprendimus situacijose, su kuriomis anksciau nesusidurta
(Wilcox & Metcalf, 2026), todel pasitelkiant Sias technologijas batina jvertinti ir galima
neigiama jy poveikj karzaidai. Svarbu atsizvelgti ir j etinius Siy jrankiy panaudojimo
aspektus: kad nebaty perzengtos tam tikros moralinés ar vertybinés ribos, batina
uztikrinti etine DI taikymo prieziarg (Barzashka, 2023). PavyzdZiui, 2026 m. atliktas
30 Kaip pavyzdj galima pateikti 2023 m. Samsung kompanijos atvejj, kai trys jos darbuotojai jvedé jautrig

programinio kodo informacija j ChatGPT jrankj. Apie uzdary sistemy poreikj ir su juo susijusius isStkius
placiau zr. Spahr, Mand| & Stinchfield (2025).

@
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tyrimas apie branduoline eskalacijg karo Zaidimuose parodé, kad DI 95 proc. atvejy
panaudojo taktinius branduolinius ginklus, o 76 proc. atvejy grasino branduoliniais
smagiais (Payne, 2026).

3.2. INFORMACIJA, NEAPIBREZTUMAS IR ATSITIKTINUMAS

Daugelis karo Zaidimy skiriasi tuo, kaip juose modeliuojama informacija ir nea-
pibréZztumas bei atsitiktinumas. Carlo von Clausewitzo teigimu, ,jokia kita Zmogaus
veikla nesusijusi su atsitiktinumu taip visapusiskai ir taip daznai kaip karas. Kartu su
atsitiktinumu kare didele reikSme turi rizika, o kartu ir laimé” (Carl von Clausewitz,
2008, p. 21). NeapibréZztumo ir atsitiktinumo veiksniai svarbus tiek siekiant modeliuoti
tikroviSka situacija, tiek ugdant Zaidéjy sprendimy priémimo jgtdZzius, todél nenuos-
tabu, kad neapibréztumas budingas jau prasiskajam Kriegsspiel Zaidimui (Heinemann,
2024). Kai Zaidime sprendimai priimami neturint pakankamos informacijos, galima
greiciau priimti sprendimus ir realiose situacijose.

3.2.1. Informacija ir neapibréztumas

Informacija karzaidoje vaidina svarby vaidmenj. Daugelis seniausiy stalo Zaidimy
(pavyzdZziui, Sachmatai ar Saskés) pasizymi atvira informacija, t. y. Zaidejai mato viska,
kas vyksta lentoje. Karo ar kito proceso modelis, kuriuo grindZziama karzaida, minéta
savybe nepasizymi: kovos laukas daZznai gaubiamas karo roko, informacija gali bati
prieinama, taciau gaunama létai, prie3as gali bandyti apgauti®' ir pan. Vienas svarbiau-
siy daugelio karo Zaidimy ypatumy yra tai, kad juose pateikiama ribota informacija ir
Zaidejai mato tik tai, kg matyty jy vienetai tikroveje. Kitaip sakant, ribotos informacijos
modeliavimas suteikia Zaidéjams galimybe naudoti apgaule kaip galimg sékmés stra-
tegija, kurig baty galima naudoti ir priimant sprendimus masio lauke (Curry, 2026)%.

Jungtinés Karalystes karZaidos vadove iSskiriami keli neapibréztumo jtraukimo j
karo Zaidimus badai (Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017):

+ slaptas kariniy vienety judéjimas, kol jie identifikuojami (pavyzdZiui, zaidime
vienetus gali vaizduoti blokai, kai informacija apie vieneta pateikiama tik vienoje,
prieSininkui nematomoje, bloko puséje);

« ribotainformacija apie prieSiSky pusiy tikslus (pavyzdZziui, zaidéjai zino tik savosios
puses tikslus, kurie gali skirtis net ir nuo sajungininky tiksly);

«  zaidimui aktualiy atsitiktiniy jvykiy (3is neapibréztumo elementas tiesiogiai susijes
ir su 3.2.2. poskyryje aptariamu atsitiktinumu), pavyzdZziui, ory salygy pasikeitimo,
civiliy atsiradimo tam tikroje vietoje, jtraukimas;

«  kintanti Zaidéjy eilés tvarka, kai atsiranda galimybé perimti ar atiduoti iniciatyva,
taip paveikiant sprendimy priémima.

31 Apie apgaulés modeliavimo karo Zaidimuose svarbg ir badus placiau zr. Curry (2026).

32 Autorius taip pat pabréZia, kad kartais svarbu nepalikti erdvés apgaulei, pavyzdZiui, supazindinant su
karzaida.



Yra ir vadinamuyjy dvigubo aklumo (angl. double blind) Zaidimuy, kurie Zaidziami be
moderatoriaus ir kuriuose Zaidéjai neturi visos informacijos ne tik apie priesininko,

konvojus Atlantic Chase Zaidéjai braizo laivy judéjimo trajektorijas ir zaidimo metu

bando jas nukreipti iki norimo tasko (pavyzdZziui, uosto) ar priesSininko judéjimo
trajektorijos. Taip siekiama padidinti Zaidéjy susitapatinima su atliekamu vaidme-
niu. Zaidimu siekiama parodyti, kad asmuo, badamas laivyno Stabe, Zinojo, i$ kur
konvojus pajudéjo ir kur link plaukia, taciau tiksliai Zinoti jo buvimo vietos neturéjo
techniniy galimybiy.

3.2.2. Atsitiktinumas

Karo Zaidimuose atsitiktinumo (ar sékmés elemento) jtraukimas vertinamas
nevienareikSmiskai: esama tam tikro prieStaravimo tarp kruopstaus Zaidéjo veiksmy
planavimo, kai siekiama eliminuoti bet kokj sékmés elementg, ir neva atsitiktinumo
nulemtos pergalés, jeigu Zaidimas jj modeliuoja. Tai ypac svarbu karo Zaidimuose,
nes ,atsitiktinumas yra nuolatiné karo savybé" (Wargaming Handbook, UK Ministry of
Defence, 2017, 22 p.).

Atsitiktinumo veiksnys Zaidime gali bati reiSkiamas jvairiai. Ko gero, paprasciau-
sias ir daZzniausiai naudojamas badas yra kauliuko ridenimas ar metimas. |prastinio
SeSetainio kauliuko (daznai vadinamo D6°?) konkretaus rezultato tikimybé - 16,7 proc.,
tad tikimybé isridenti SeSetg yra 16 proc., penketg ar Se3etg - 33,3 proc., ketvertg

100%
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10 pav. Skirtingy rezultaty tikimybé ridenant du SeSiatainius kauliukus
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33 Skaicius nurodo kauliuko sieny kiekj.
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ar didesne verte - 50 proc., trejetg ar didesne verte - 66,7 proc., dvejetg ar didesne
verte - 83,3 proc. Pridedant didesnj kiekj kauliuky, galima gauti ir detalesnj tikimybiy
pasiskirstyma. PavyzdZziui, matricos zaidimuose daznai naudojami du SeSetainiai
kauliukai, taip paveikiant galimy baigciy skirstinj (Zzr. 10 paveikslg). Ridenant vieng D6,
kiekvienas rezultatas vienodai tikétinas, o ridenant du, jy akiy suma daZzniau rodys,
pavyzdZziui, septynis nei vienuolika.

Kiti jprasti kauliukai turi keturias (D4), aStuonias (D8), deSimt (D10), dvylika (D12)
ar dvideSimt (D20) sieny. Norint numatyti tikimybe procento tikslumu, galima naudoti
du D10 kauliukus, kuriy vienas rodo deSimtis, o kitas vienetus.

Kauliuko ridenimo rezultatas nepriklauso nuo to, koks akiy skaicius buvo iSriden-
tas anksciau. Jeigu dabar iSridentos SeSios akys, tikimybe, kad vél bus iSridenta tiek
pat, lieka 16,7 proc. Bet ar tikrai karo Zaidimuose modeliuojami jvykiai vienas nuo
kito nepriklauso? Jeigu nepasiseké vieng kartg, ar tikimybé, kad nepasiseks ir kitakart,
lieka tokia pati? O jeigu pasiseké? Kai kuriuose zaidimuose naudojamos kartojamy
veiksmy modifikacijos. PavyzdZiui, laisvalaikio Zaidime apie Pirmgjj pasaulinj karg
Paths of Glory apkasy sistemos jrengimo sékmeé vertinama ridenant kauliuka. Jeigu
nepasiseka, kitu ridenimu kartojant tg patj apkasy jrengimo veiksma reikalavimas
kauliuko rezultatui sumazinamas (nes apkasy jrengimo darbai pradéti ankstesniu
zaidimo Zingsniu, todeél veiksmai vienas nuo kito priklauso).

Svarbu, kad Zaidime modeliuojami sékmeés elementai nelikty vien tik kaip savi-
tiksliai atsitiktinumai. Batina, kad Zaidéjai suprasty, kokj tikrovés elementg kauliuko
ridenimas atspindi. Galvojant apie Zaidimo modelj svarbu jvertinti ir tai, kaip tikimybés
kinta priklausomai nuo Zaidéjo veiksmy. Daznai tg kitimg Zaidime galima atspindéti
naudojant kauliuko ridenimo modifikatoriy (angl. dice roll modifier, DRM). Pavyzdziui,
kalnuotoje vietoveje besiginantis Zaidéjas gali turéti +1 DRM, kuris reiSkia, kad prie jo
iSridento kauliuko rezultato pridedamas vienetas, taigi padidéja sékmingos gynybos
tikimybé. DRM verté gali bati tiek teigiama (+1, +2 ir t. t.), tiek neigiama (-1, -2 ir t. t.).

Tiesa, kauliukai j Zaidimus ne visada jtraukiami tinkamai. Evanas D'Alessandro
(2025) iSskiria tris atvejus, kai kauliukai netinka Zaidimo rezultatams jvertinti:

«  kauliukai per daug ar per mazai atspindi atsitiktinuma;
« atsitiktinumas atsiranda ten, kur jo neturéty bati;
«  atsitiktinumas netinkamai susietas su rezultatais.

Kita atsitiktinumo raiSkos karZaidoje priemoné yra kortos. PavyzdZiui, tam tikrame
nustatytame Zingsnyje Zaidéjai i$ specialios kaladés atvercia jvykio korta, kuri Zymi
tam tikrg Zaidimo jvykiy pokytj (pavyzdZiui, ory permaina, neutralia laikytos Salies
jsitraukimas j karg, kibernetiné ataka ir kt.). Kortos gali bati naudojamos ir kaip tam
tikras kauliuky atitikmuo. PavyzdZiui, Zaidimy Combat Commander serijoje naudojamos
kortos turi dviejy kauliuky simbolius su skirtingais akiy skaiciais. Zaidéjas, uzuot ride-
nes kauliuka, traukia korta, kurios apacioje nurodytas ridenimo rezultatas. Vis délto
kortos visiskai kauliukams neprilygsta. Ridenant kauliukus rezultatai vienas nuo kito
néra priklausomi, o korty skaicius yra baigtinis, jas traukiant kinta galimy rezultaty
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skirstinys, todél kiekvienos kitos kortos traukimo rezultatas i$ dalies priklauso nuo
to, kad korty kaladéje lieka maZziau. Jeigu kaladéje nebeliko korty su dviem nupiestais
SeSetais, gauti rezultatg 12 yra nebejmanoma, tafiau naudojant du standartinius
kauliukus iSridenti 12 tikimybé (nors ir nesiekianti 3 proc.) visada lieka.
Atsitiktinumus galima suprogramuoti kompiuteriu. Kompiuterinés programos
leidZia lengviau ir greiciau jvertinti didelj kiekj veiksniy, galin€iy paveikti rezultatg, taciau
tokios mechaninés priemoneés, kaip kauliukai, suteikia Zaidéjui palaikyti glaudesnj rysj
su Zaidimo aplinka. Maurice’as Sucklingas (2024) pabréZia, kad, Zaisdamas virtualiai,
Zaidéjas maziau linkes priimti rezultatg, net jeigu jis buvo labai tikétinas (pavyzdziui,
sékmes tikimybé - 90 proc., ta¢iau jam vis délto nepasiseka), negu tada, jeigu jis Zaisty
nevirtualioje aplinkoje. Kauliuko ridenimas ar kortos traukimas Zaidéjui leidZia labiau
jsitrauktij Zaidima ir suteikia pojatj, kad rezultatas labiausiai priklauso nuo jo veiksmuy.
Zinoma, gali kilti klausimas, ar negaléty tikimybiy apskaiciuoti ekspertas ar
moderatorius - juk matydamas Zaidimo eigg ir turédamas srities Ziniy jis gali priimti
tinkamiausiq sprendimaﬁ Vis délto esama nemaiai rizikos kad toks asmuo tiesiog

ir maziau tikétiny jvykiy tikimybe.

3.3. KITI KARO ZAIDIMY YPATUMAI

Karo Zaidimuose jvairuoja tiek veikéjy, tiek Zaidéjy skaicius. Zaidimy veikéjai gali
bati kelios viena kitai oponuojancios valstybes, institucijos, kariuomenés, pajégos,
civiliai ir kt., taciau Zaidime gali bati tik vienas veikéjas, veikiantis kariniy, gamtiniy
(pavyzdziui, stichiné nelaime), socialiniy (pavyzdziui, pandemija) veiksniy sglygojamoje
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aplinkoje. Tuomet tiek Siy veiksniy, tiek kity sprendimy priemeéjy poveikis jvertinamas
pagal taisyklése apraSytg tvarka.

Zaidéjy skaicius priklauso nuo zaidimo tipo ir pobadzio. Paprastai vienam veikéjui
atstovauja skirtingus vaidmenis atliekantys zaidéjai, kurie drauge tariasi dél veiksmy
ir priima bendrus sprendimus. Taip pat esama ir vienam Zaidéjui skirty zaidimuy,
kuriuose visi veiksniai priklauso nuo taisykliy, nejtraukiant kity zaidejy.

Geras vienam Zaidéjui skirto karo Zaidimo pavyzdys yra Fields of Fire. Tai korty Zaidimas,
modeliuojantis vadovavima JAV péstininky kuopai Antrajame pasauliniame, Koréjos

ir Vietnamo karuose. Zaidimas yra kompleksiskas, apimantis tiek neapibréZtuma,

tiek atsitiktinuma, tiek logiSkus prieSo sprendimus. Kadangi zaidéjas atlieka kuopos
vado vaidmenj, daug démesio Zaidime skiriama komunikacijai su kariais masio lauke.

Karo Zaidimuose gali bati modeliuojami taktiniu, operaciniu ar strateginiu lygme-
niu atliekami veiksmai. Nuo to, kokiu lygmeniu ZaidZiama, priklauso ir karo Zaidimo
tikslas bei tema (pavyzdZiui, strateginio lygmens Zaidimuose paprastai daugiausia
démesio skiriama politiniams sprendimams, ekonominiams procesams, apie tai
placiau Zr. 5. skyriuje).

Karo Zaidimo tipas ir struktdra priklauso nuo Zaidéjy (ir veikéjy) santykiy. Daz-
niausiai pasitaiko konfrontaciniai karo Zaidimai, kuriuose modeliuojamas priesisky
pusiy tiesioginis konfliktas ar konkuravimas. PrieSingi konfrontaciniams yra bendra-
darbiavimo Zaidimai, kuriuos ZaidZiant drauge siekiama bendry tiksly ir kuriuose
laimi arba pralaimi visi. Dar viena kategorija - Zaidimai, kuriy laimétojais laikoma tik
viena pusé, taCiau numatyta ir salyga, kai pralaimi visos pusés. Tokiuose Zaidimuose
Zaidéjas susiduria su dilema - kiek reikéty bendradarbiauti, kad baty pasiektas bent
minimalus pergalei iSkovoti reikalingas rezultatas, o kiek reikéty Zaisti savanaudiskai,
kad taptum laimétoju.

Varijuoja ir kiti karo Zaidimy elementai: skiriasi Zingsniy (etapy, éjimy) trukmé,
sprendimy priémimo tvarka, veiksmy pasirinkimo sistema, rezultaty nustatymo
badai ir kt. Apie jvairius nelanksciyjy Zaidimy (ne tik karo Zaidimy) ypatumus placiau
Zr. Engelstein & Shalev (2022).



4. Karo zaidimy ktirimo ir jgyvendinimo procesas

Karo Zaidimo karimo ir jgyvendinimo procesas grindZiamas jo tikslu ir tam tikrais
bendrais principais. 12 paveiksle pateikiamas karo Zaidimy kdrimo ir jgyvendinimo
proceso etapy modelis.

Problemos
/ ir tikslo iSkélimas \

Dizaino
karimas

! |
(5) ©

Apali;é ir Plétojimas
validavimas

N () /

Problemos
ir tikslo iskélimas

Tobulinimas

12 pav. Karo Zaidimy rengimo ir jgyvendinimo procesas
(pagal Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017)

Kiekvienas Sio proceso etapas ir jvairts karo Zaidimy elementai (tikslas, scena-
rijus, duomenys, modeliai, taisyklés ir proceddros, infrastruktdra, dalyviai (zaidéjai,
moderatoriai, arbitrai, stebeétojai), analizé, aplinka, auditorija ir kt.) turi tam tikry
riziky. Ch. Weuve'o, P. P. Perla’os ir M. C. Markowitzo (2004) teigimu, riziky galima
iSvengti (ar bent jas sumazinti) aiSkiai atsakius j tam tikrus klausimus. Pavyzdziui,
siekiant uztikrinti tinkamg Zaidejy jtrauktuma j Zaidima, verta klausti (Weuve, Perla
& Markowitz, 2004, p. 15-16):

« ,aruzsakovas gerai supranta, kg galima ir ko negalima suzinoti i$ zaidimo?

+  ar uzsakovo keliami tikslai gali bati pasiekti zaidimu?

+ ko uzsakovas nori iSmokti i$ zaidimo?

+ kg uZsakovas nori perteikti Zaidéjams?

+  kaip zaidimas gali uztikrinti, kad uzsakovo ir Zaidejy tikslai vieni kitus papildo ir
sustiprina?”

Toliau karo zaidimy karimo ir jgyvendinimo proceso etapai bus aptariami smulkiau.
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4.1. PROBLEMOS IR TIKSLO ISKELIMAS

Geras planavimas yra kertiné sékmingos karzaidos prielaida. Be aiSkiai suformu-
luoto tikslo ir aiSkaus plano karo Zaidimas negalés padeti pasiekti norimo rezultato,
todél svarbu Zaidimo idéjg formuluoti atsakius j klausimus, kokig problemg Zaidimu
reikia i§spresti ir ar karZaida yra tinkamiausias metodas. Zvelgiant i uZsakovo pers-
pektyvos, svarbu suprasti, kad neiSkélus problemos kuriamas karo Zaidimas neduos
norimo rezultato, nes neijo kirimo komanda, nei Zaidéjai tiksliai nezinos, ko zaidimu
siekiama. Zvelgiant i§ Zaidimo karimo komandos perspektyvos, gavus uZsakyma sukurti
karo Zaidima, bet aiSkiai nenusakius problemos ir tikslo, reikés skirti laiko problemai ir
tikslui nustatyti bei jtraukti j 5j procesg ir uzsakova. Bendradarbiavimas tarp Zaidimo
karéjy ir uzsakovo yra batina sekmingos karzaidos salyga. Siekiant iSsiaiskinti abiejy
pusiy poreikius ir galimybes, rekomenduojama surengti uzsakovo (ar jo atstovy) ir
karo Zaidimo kareéjy susitikima.

Siekiant aiSkiai suformuluoti problema ir tikslg, galima taikyti trijy Zingsniy proce-
darg (Wargaming Handbook, Ministere des Armées, 2024). Pirmuoju Zingsniu uzsakovas
pateikia pradine tikslo formuluote, kurioje nusakoma, kokio tikslo siekiant nutarta
taikyti karzaidos metoda. Si formuluoteé taip pat gali padéti numatyti Zaidimo apimtj.
Antruoju Zingsniu Zaidimo karejy komanda turéty parengti apzvalga, kurioje nusakomi
karo zaidimo uzdaviniai ir, jeigu yra, papildomi klausimai deél tikslo. Treciuoju Zingsniu
uzsakovas patvirtina Zaidimo kdréjy komandos pateiktg apzvalgg. Tokia procedara
leidZia tiek iSgryninti karo zaidimo tikslg ir apimtj, tiek numatyti galimus iSSakius ir
suartinti uzsakovo ir komandos poZidrius.

3 lenteléje pateikiami pagrindiniai klausimai, | kuriuos reikéty atsakyti pries
imantis kurti karo Zaidima.

3 lentelé. Klausimai, kuriuos reikia kelti prie$ pradedant kurti karo Zaidima

Klausimas Turinys
Tikslas Trumpas specifinis (ne per daug abstraktus) tikslag nusakantis teiginys.
UZdaviniai Problemos ir tikslo detalizavimas skirtingais aspektais - kg reikia padaryti,

kad tikslas baty pasiektas (problema iSspresta).

Laukiami rezultatai ~ Padeda suvaldyti lGkescius ir numatyti laukiamus karo Zaidimo produktus
bei jy panaudojima (atsizvelgiant j tikslg).

Laiko planavimas Parengiamas kelis etapus apimantis planas, kuris sudaryty salygas sklan-
dZiau organizuoti Zaidimo karimo veiklg ir identifikuoti kylancius is3tkius.
Klaidinga daryti prielaida, kad kokybiSka karo Zaidima galima sukurti labai
greitai (Longley-Brown, 2019), todél gerai apgalvotas planas leidZia skirti

pakankamai laiko Zaidimui sukurti ir jgyvendinti.



Analizés planas Analitiniy poreikiy numatymas, leidZiantis parengti duomeny rinkimo ir
analizés plang, galimy 3aliSkumy (angl. biases) identifikavimas.

Galimybes ir Numatymas, ka padaryti kuriant ir organizuojant karo Zaidima yra realu ir

apribojimai i ka turéety bati atsizvelgiama (pavyzdZiui, kokio lygmens sprendimai turéty
bati modeliuojami). Batina suprasti, ko dél riboty iStekliy ar kity priezasciy
padaryti nejmanoma.

Prielaidos Svarbu kuo grei€iau nustatyti ir jvertinti pirmines karo Zaidimo prielaidas.

Modeliavimas Tinkamo modelio pasirinkimas, lyginant su esamais modeliais (ir galimu jy
pritaikymu) ir susiejant su ketinamo kurti karo Zaidimo tikslu ir laukiamais
rezultatais.

Parengta pagal Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der Bundeswehr (2024).

Labai svarbu kiekvieng klausimg dokumentuoti (tiek pirminius variantus, tiek
vélesnius pokycius), kad baty galima atsekti visus priimtus sprendimus dél karo
Zaidimo karimo ir jy motyvus.

4.1.2. Dizaino kairimas ir plétojimas

Karo Zaidimo dizaino karimo ir plétojimo etapas apima veiksmus nuo prototipo
karimo iki galutinio Zaidimo testavimo ir paruosimo jgyvendinti.

Prototipo kidrimas

Sio etapo esminé uzduotis yra savalaikis Zaidimo prototipo sukarimas. Nors
prototipas atspindi tik pagrindinius Zaidimo elementus, jj parengus jau galima pradéti
zaidima testuoti ir plétoti.

Jimas Dunninganas (1980) iSskyré dvi svarbias zaidimo dizaino karimo taisykles:
* daryk paprastai - svarbu kiek jmanoma iSlaikyti paprastuma, nes kuriant
dizaing visada bus pagundy Zaidimg papildyti dar kuo nors;

.plagijuok” - taupydamas laikg, naudok esamus jrankius, pazidrék, kas jau yra

padaryta modeliuojama tema ir kaip galima panaudoti jau realizuotas idéjas, taciau
aklai nekopijuok ir neplagijuok tiesiogine Zodzio prasme.

Dizaino karimo pradZioje svarbu numatyti reikiamus kuriamo karo Zaidimo
elementus (Zr. 4 lentele).




4 lentelé. Kuriamo karo Zaidimo elementai

Aspektas Turinys

Scenarijus ir aplinka  Informacijos apie scenarijy ir aplinkg surinkimas, aprasymas, Zaidéjams
reikalingos medziagos parengimas, vizualizacija ir kita.

Zaidimo vykdymas Zaidimo tvarkos, eigos ir trukmeés nustatymas, jskaitant veikejus, juy tiks-
lus, pergalés salygas, Zaidéjy turimus iSteklius ir kt. Svarbus aspektas
yra nugalétojo nustatymo sistema (kaip bus jvertinami Zaidéjy veiksmai,
kiek jtakos turés atsitiktinumas ir kt.), kuri gali bati atvira ekspertine (kai
arbitras - Zmogus), taisyklémis grjsta (kai arbitras - taisyklés) ar kitokio
pobudzio.

Duomeny rinkimas ir ~ Siekiant uzsakovo iskelto tikslo, batina i3 anksto paruosti plana, kaip

analizé Zaidimo metu bus renkami ir analizuojami duomenys, kokie metodai jiems
analizuoti bus taikomi. Planuojant duomeny analize, svarbu i$ anksto
numatyti, kokie duomenys bus reikalingi, kaip jie bus fiksuojami ir kaip jie
padés pasiekti Zaidimo tiksla.

Zaidéjai ir pagalbinis ~ Svarbu nustatyti Zaidéjuy, eksperty ir kito personalo, taip pat paslaugy
personalas (maitinimo, transporto ir kt.) poreikj, numatyti, kaip bus paskirstomi vaid-
menys, kaip bus jtraukiami ekspertai.

Vieta ir iSdéstymas Svarbu numatyti reikiamga Zaidimo erdve (fizing, virtualioji ir pan.), Zaidimo
jrankiy ir Zaidéjy iSdéstyma, slaptumo ir saugumo reikalavimus, reikalin-
gos infrastruktdros (pavyzdZziui, rySio priemoniy) poreikj.

Parengta pagal Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence (2017),
Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der Bundeswehr (2024).

Sjir, jei reikia, kitus elementus rekomenduojama aprasyti Zaidimo dizaino doku-
mente (Wargaming Handbook, Ministére des Armées, 2024), kuriame galima pateikti
kitas alternatyvas bei argumentus uz ir pries, pavyzdziui, baty galima pasvarstyti, kaip
i zaidima jpinti atsitiktinumus, kad jie tinkamai atspindéty modeliuojamg situacija.
Toks Zaidimo pagrindy apraSymas baty didelé paspirtis kuriant prototipg, o galimy
alternatyvy iSskyrimas leisty lengviau numatyti galimus Zaidimo pakeitimus aptikus
tam tikras problemas.

Karzaidos procesas tiesiogiai priklauso nuo taisykliy. Katie Salen Tekinbas ir

Ericas Zimmermanas (2003) iSskiria tokias pagrindines taisykliy funkcijas ir savybes:

*  taisyklés apriboja Zaidéjy veiksmus;
*  taisyklés turi bati aiSkios ir nedviprasmiskos;




taisyklés galioja visiems Zaidéjams (nors asimetriniame zaidime tam tikros tai-
syklés, pavyzdziui, nusakant veiksmus, gali skirtis, ta€iau taisykliy rinkinys kaip
visuma skiriamas visiems su Zaidimu susijusiems asmenims);

taisyklés nekinta;

taisykliy laikytis privaloma;

taisyklés nekinta per visas Zaidimo sesijas, kai zaidzia kiti Zaidéjai.

Vertinant Zaidéjy veiksmus ir rezultatus gali bati taikomi Sie metodai (Wargaming
Handbook, Doktrinzentrum der Bundeswehr, 2024):
+  ekspertinis vertinimas, kai Zaidimo arbitry vaidmenj atliekantys ekspertai
nusprendZia, kokios yra Zaidéjo veiksmy pasekmeés zaidimo situacijai;
bendras sutarimas, kai Zaidéjai kartu jvertina, aptaria ir sutaria, kokios yra Zaidéjo
veiksmy pasekmeés;
analitinis vertinimas, kurio metu naudojami pagalbiniai analitiniai jrankiai (pavyz-
dZiui, empiriniai duomenys ar simuliaciniai modeliai), kurie nulemia veiksmo
rezultata;

taisyklémis grindZiamas vertinimas, pagal iS anksto apibréZtas situacijas, taikant
principa ,jeigu,...tada".

Taip pat galimas ir tikimybiy vertinimas, kai arbitry vaidmenj atliekantys eks-
pertai ar Zaidéjai jvertina tikimybe, kad Zaidéjo veiksmas duos tam tikrg rezultata,
o pats Zaidéjas pagal ta tikimybe ridena kauliukus, taip jvertindamas, veiksmas
sékmingas ar ne;

Prototipo testavimas ir plétojimas

Sukadrus karo Zaidimo prototipa svarbu skirti pakankamai laiko ir iStekliy jam
testuoti ir tobulinti. Vokietijos kariuomeneés karzaidos vadove rekomenduojama atlikti
bent du iSsamius Zaidimo prototipo testus (Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der
Bundeswehr, 2024), taciau esant galimybei jy gali bati surengta ir daugiau. Jungtinés
Karalystés karzaidos vadove (Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017)
iSskiriami trys karo Zaidimy prototipy testavimo tipai:

+  vidinis testavimas, kai Zaidima testuoja pati jo dizaino kdrimo ir plétojimo komanda,
siekdama jvertinti atskiry Zaidimo elementy funkcionavimg ir jy tarpusavio saveika;
«  integruotasis testavimas, kai testuojama, kaip skirtingos Zaidimo sistemos savei-

kauja tarpusavyije (j tokj testavima rekomenduojama jtraukti ir uzsakovo atstovus,
siekiant nustatyti, ar zaidimas atitikty jo lakescius);
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13 pav. Zaidimo apie Lietuvos
ekonomikos raidg pirmojo
prototipo elementas.
Nuotr. Pijaus Kramino

iSsamusis testavimas, kai nuodugniai testuojami visi Zaidimo elementai, siekiant
patikrinti, ar jie atitinka numatytus poreikius ir reikalavimus (uzsakovo atstovy
dalyvavimas yra batinas).

Testuojant zaidimo prototipg svarbu atkreipti démesj j Siuos aspektus:

Zaidimo mechanizmas (ar jis veikia kaip numatyta, ar aiskios Zaidimo taisyklés,
ar rezultaty vertinimas tinkamas, ar Zaidimo struktdra leidZia Zaidéjams j jj jsi-
jausti, kg galima supaprastinti, ar néra strategiju, kurias taikant visada laimima
nepriklausomai nuo kity veiksniy);

Zaidimo komponentai (ar jie patogis naudoti, ar informacija apie juos pateikiama
aiskiai, ar lengva suprasti jy paskirtj, ar Zaidimo lenta ir Zemélapiai (jeigu tokie
yra) pateikia visg reikalingg informacija, ar lengva juos suprasti, juose orientuotis,
ar lentos dydis tinkamas ir kt.);

duomeny rinkimas (ar Zaidimas generuoja duomenis, reikalingus tikslui pasiekti,
ar duomeny sugeneruojama pakankamai, ar duomeny rinkimo Sablonai atitinka
poreikius, ar rinkti ir fiksuoti duomenis patogu, ar kyla neaiSkumy renkant duo-
menis (pavyzdziui, kg ir kaip j 5j procesg batina jtraukti), kiek reikia analitiky, kad
baty fiksuojami visi reikalingi duomenys ir kt.);

zaidimo trukmeé (kiek laiko trunka iSaiskinti Zaidimo taisykles, kiek laiko reikia vie-
nam veiksmui ar éjimui atlikti, ar pakanka laiko reikiamiems duomenims surinkti
ir iSkeltam tikslui pasiekti, kiek laiko Zaidéjai atlieka savo veiksmus, o kiek laiko
tik pasyviai stebi kity Zaidéjy veiksmus);

Zaidimo vieta ir infrastruktdra (ar zaidimo priemoniy iSdéstymas patogus, ar
pakanka vietos Zaidimo reikmémes, ar tinkamas garso lygis, ar atskirai besitariancios
Zaidejy grupés viena kitai netrukdo, ar kompiuterinés ir rySio priemonés veikia
tinkamai ir kt.).

Testavimo metu identifikavus trikumus, batina juos istaisyti ir Zaidima testuoti i$

naujo. Gali bati, kad sutvarkius vienus aspektus gali kilti tam tikry nesklandumy dél kity.



Pavyzdziui, testuojant nustatoma, kad néra fiksuojami reikalingi duomenys, trikumui
iStaisyti sukuriamas naujas mechanizmas, taCiau del jo pailgéja zaidéjy éjimy laikas,
numatytu laiku padaroma maziau &jimy ir dél to surenkama maziau duomeny, todél
svarbu j zaidimo atnaujinimg zvelgti kompleksiskai ir testuoti ne tik pakeistg elementga,
bet visg Zaidima. Taip pat svarbu visus pakeitimus uZzfiksuoti, kad prireikus baty galima
atsekti keitimy prieZastis ar sugrjzti prie ankstesniy varianty, jeigu pakeitimai nepasi-
teisinty. Jungtinés Karalystés karzaidos vadove rekomenduojama surengti repeticija,
kuri baty kuo artimesné numatomam galutiniam Zaidimo variantui ir j kurig reikéty
jtraukti ir uzsakovg (Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017). Jeigu tiek
uzsakovas, tiek Zaidimo karejai yra uztikrinti, kad Zaidimo versija yra tinkama, galima
imtis jo jgyvendinimo etapo.

41.3. lgyvendinimas

Zaidimo jgyvendinimas priklauso nuo jo specifikos (temos, formos ir kt.). Kaip
teigiama Jungtinés Karalystés karZaidos vadove, ,jgyvendinimas yra j konkrety tikslg
nukreipta veikla, kuri jvairiuose karo Zaidimuose reikSmingai skiriasi” (Wargaming
Handbook, UK Ministry of Defence, 2017, 57 p.).

Siekiant sékmingai jgyvendinti karo Zaidimga, svarbu uZtikrinti tinkama jo koman-
dos ir pagalbinés medZiagos parengima. Visi Zaidime dalyvaujantys asmenys turi
gerai Zinoti savo vaidmenis ir gebéti juos deramai atlikti. Galima iSskirti tris Zaidimo
vaidmeny kategorijas: Zaidéjus, komandos narius ir analitikus, reikalavimai kuriems
pateikiami 5 lenteléje, o atliekamos funkcijos - 6 lenteléje.

5 lentelé. Karo Zaidimo dalyviy reikalavimai

Vaidmuo Zaidime Reikalavimai

+ Zaidimo tiksly ir uzdaviniy supratimas
+ Scenarijaus iSmanymas
+ Savo vaidmens Zaidimo scenarijuje supratimas
Zaidéjas + Zaidimo mechanizmo i¥manymas
+ Bendravimo taisykliy ir Zaidéjy santykiy supratimas
+ Gebéjimas rasti Zaidimui aktualig informacija
+ Laiko apribojimy supratimas (pavyzdziui, vieno &jimo ar viso Zaidimo trukmé)

+ Moderatoriy ir arbitry veiksmuy bei taisykliy iSmanymas, gebéjimas tinkamai
reaguoti j Zaidimo eigg ir priimti tinkamus sprendimus neapibréztose situa-
cijose34

+ Scenarijaus iSmanymas

+ Bendravimo taisykliy supratimas, gebéjimas aiskiai komunikuoti, tinkamai
elgtis netikétose situacijose

Komandos narys

34 |gddZiams tinkamai reaguoti ir priimti sprendimus iSugdyti gali bati ypac pravartas laisvalaikio, ypac stalo
ar vaidmeny, Zaidimai, pasizymintys struktdros ir situacijy jvairove.
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+ Scenarijaus ir Zaidimo mechanizmo iSmanymas
+ Duomeny rinkimo ir analizés plano iSmanymas
+ Gebéjimas fiksuoti duomenis reikiamu formatu
» Duomeny saugojimo sistemos supratimas

Analitikas

Parengta pagal Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der Bundeswehr (2024).
6 lentelé. Karo Zaidimy dalyviy funkcijos
Vaidmuo Zaidime Funkcijos
Zaidimo direktorius  + Bendro proceso prieZitra

+ Zaidimo taisykliy laikymosi stebésena
Pagalbiniai * Papildomos techninés informacijos Zaidéjams pateikimas (pavyzdZiui,
komandos nariai taisykliy patikslinimai, taciau nepageidautini komentarai apie veiksmy
tinkamuma, sialymai dél veiksmy ar kiti komentarai apie Zaidimo turinj)

* Greitas sprendimas dél Zaidéjy veiksmy rezultaty

Arbitrai . 2 anae
* Rezultaty pateikimas Zaidéjams

* Duomeny rinkimas

Analitikai s Sl
* NesikiSimas j Zaidima

Parengta pagal Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der Bundeswehr (2024).

Rengtis jgyvendinti Zaidima svarbu pradéti kuo anksciau, kad baty galima nusta-
tyti ir iSspresti visus trdkumus ir nesklandumus. Geriausia pasirengima jgyvendinti
7aidima patikrinti baigiant Zaidimo dizaino karimo ir plétojimo etapa. Cia svarbus ir
komandos nariy, pavyzdZziui, moderatoriy, paruosimas. |gyvendinant Zaidimg svarbu
patirtj paversti jZvalgomis, o tai priklauso tiek nuo Zaidimo tipo, tiek nuo jo tikslo ir
kity veiksniy (Domaingue, 2026).

Siekiant suprasti galimus neaiSkumus ar problemas ir uztikrinti, kad Zaidimo tikslg
ir taisykles vienodai gerai supranta jo Zaidéjai, Vokietijos karzaidos vadove rekomen-
duojama surengti bandomajj Zaidimga ar jo dalj (Wargaming Handbook, Doktrinzentrum
der Bundeswehr, 2024).

Baigus bandomajj Zaidimg ar jo dalj, svarbu aptarti Zaidimo eigg ir rezultatus
atsizvelgiant j tiksla, pamokas (tiek turinio, tiek mechanizmo, tiek proceso), tolesnius
zingsnius ir poreikius, galima rezultaty pritaikyma. Taip pat siekiant uztikrinti grjzta-
majj rysj ir gauti analizei reikalingy jZzvalgy rekomenduojama atlikti Zaidejy apklausa.

4.1.4. Analizé ir validavimas

Karo zaidima jgyvendinus, pereinama prie surinkty duomeny analizés ir zaidimo
validavimo. Sio etapo, kuriame turéty dalyvauti visa Zaidimo karéjy komanda, tiks-
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14 pav. Zaidimo metu surinkty duomeny vizualizacijos pavyzdys

(pagal Misitnas, Kriminas, Klimantas, 2026)

las - vadovaujant uzsakovui jvertinti ankstesniuose etapuose identifikuotas pamokas,
pastabas ir kilusius klausimus, siekiant nustatyti, ar reikia Zaidima tobulinti ir keisti,
ir numatyti, kokie dalykai galéty bati pravartds kuriant kitus karo Zaidimus (Warga-
ming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017). Zaidimo jvertinimas turéty apimti tiek
techninius Zaidimo aspektus, tiek ir tokius klausimus, kaip bendradarbiavimas su
uzsakovu ir zaidéjais (Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der Bundeswehr, 2024).
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Analizés metodo pasirinkimas labai priklauso nuo surinkty duomeny tipo ir Zaidimo
tikslo. DaZniausiai surinkti duomenys yra kokybiniai, taciau kartais galimi ir kiekybi-
niai duomenys. Kadangi sprendimai priimami skirtingy Zzmoniy, skiriasi jy rezultatai.

7 lenteléje pateikiami NATO karzaidos vadove iSskiriami ir aptariami svarbiausi
karo Zaidimo analizés aspektai.

7 lentelé. Pagrindiniai karo Zaidimo analizés aspektai

Aspektas Turinys

Tikslo pasiekimo * |vertinimas, ar Zaidimas pasieké kelta tikslg

aptarimas + Jrodymai, pagrindZiantys vieng ar kitg pozicijg

Pagrindinés * Pastebéti dalykai, atlikti veiksmai

temos ir jZvalgos + Diskusija (veiksmy kontekstas, veiksniai, paveike sprendima,
pasekmés)

* |3vados (kas svarbiausia nagrinéjamos problemos kontekste)
* Rekomendacija (sitlymas, grindziamas iSvadomis)

Vizualizavimas * Temy apibendrinimai (pavyzdZziui, naudojant intensyvumo
Zemélapius (angl. heatmap))
* Sprendimy priémimo medZiai
+ Kiti aktualds informacijos vizualizavimo badai

Rekomendacijos * Rekomendacijos, grindZiamos apibendrinta Zaidimo analize

dél tolesnés

analizés

Karo Zaidimo + Kritiné Zaidimo dizaino apZvalga, nurodant privalumus ir trdkumus
dizaino kritika + Zaidimo dizaino poveikio rezultaty patikimumui jvertinimas

Parengta pagal NATO Wargaming Handbook (2023).

Karzaidos rezultatus jprasta pateikti dviem etapais (Wargaming Handbook, Minis-
tére des Armées, 2024):
+  trumpomis apzvalgomis, kuriose, jgyvendinus Zaidimga, pateikiamos pagrindinés
jzvalgos ir iSmoktos pamokos;
+ iSsamia ataskaita uZsakovui apie Zaidimo eigg ir kitas detales.

4.1.5. Tobulinimas

lgyvendinus Zaidima, iSanalizavus duomenis ir atlikus validavima, pereinama
prie zaidimo tobulinimo etapo - juk ,pamokos laikomos iSmoktomis tik tada, kai yra
pritaikomos” (Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence, 2017, 59 p.). Siame etape
atliekami reikalingi Zaidimo pakeitimai.



Kaip karzaidos analizés pavyzdj galima pateikti Lietuvos ekonominio potencialo
tyrimo atvejj (Misianas, Kraminas, Klimantas, 2026). Jo tikslas - taikant matricos Zai-
dimy sistema jvertinti galimus Lietuvos ekonomikos vystymosi kelius, atsizvelgiant j
esamag potencialg. Pirmame Zingsnyje buvo jvardytos ekonomikai aktualios jtampos,
su kuriomis Lietuva susiduria (demografija, saugumas, ekonomikos transformacija,
institucijos ir valdymas, socialiné gerové), ir dvi sritys, kurios aktualios priimant spren-
dimus (visuomenés santarve ir biudZetas). Karzaidos metu buvo atliekami veiksmai,
orientuoti j Siuos klausimus. Kiekvienas veiksmas, laukiamas jo poveikis, sekmes
tikimybé, argumentai uz ar prieS, poveikis kitoms sritims ir galutinis rezultatas buvo
fiksuojami ir, taikant kokybinés duomeny analizés metoda, priskiriami minétoms
jtampoms ar kitoms sritims bei temoms. Paruosus duomeny rinkinj, atlikta statistiné

analizé, leidusi iSskirti vyraujancias temas, veiksmy, argumenty tendencijas, sekmes
prielaidas ir kliatis.

4.2. KARZAIDOS DALYVIAI

Kiekviename karo Zaidime Zaidéjai ir kiti dalyviai atlieka tam tikras funkcijas, pagal
kurias juos galima suskirstyti j Sias kategorijas:
«  klientai (Zaidimo uzsakymas ir valdymas i$ uzsakovo perspektyvos);
« komanda (Zaidimo sukdrimas ir jgyvendinimas);
«  Zaidéjai ir ekspertai (aktyvus dalyvavimas Zaidime).

Funkcijy pobuadis ir jas vykdanciy asmeny kiekis priklauso nuo karo zZaidimo
temos, tikslo ir kity veiksniy.

4.2 1. Klientai

Klientais laikomi karo Zaidimo uzsakovas ir jo direktorius. Uzsakovas paprastai yra
auksto lygmens sprendimy priéméjas. Jo pagrindiné uzduotis yra nusakyti problemga,
iSkelti tikslg ir pateikti tam tikro karo Zaidimo poreik|. Nors Sie aspektai labiausiai susije
su karzaidos proceso pradZzia, siekiant uztikrinti tinkamg zaidimo karrimo procesa, batina
palaikyti nuolatinj glaudy rysj tarp uzsakovo ir komandos (paprastai tarpininkaujant
zaidimo direktoriui), todél labai svarbios tokios savybés, kaip uzsakovo atvirumas ir
aiski komunikacija. Ne maziau svarbu, kad uzsakovui baty priimtini Zaidimo dizainas
ir struktdra, kad uzsakovas jaustysi atsakingas uz Zzaidimo kokybe.

Zaidimo direktorius - tai uZsakovo atstovas, atsakingas uz sékmingg (t. y. uZsibrézta
tikslg pasiekiantj) karo zaidimo jgyvendinimga ir iSkelty tiksly realizavimga. Pagrindinés
zaidimo direktoriaus funkcijos (Longley-Brown, 2019):

«  priezidra, kad baty pasiekti iskelti tikslai;
+ tinkamos komandos parinkimas;
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« jsitraukimas j visus karo zaidimo kdrimo ir organizavimo etapus;
+ sklandus veiklos planavimas ir vykdymas numatytu laiku;

+ komandos jgalinimas;

« eksperty ir Zaidéjy parinkimas;

* rengiant ir organizuojant Zaidima jgytos patirties pritaikymas;

+  karo Zaidimo validavimas ir iSvady parengimas.

4.2.2. Komanda

Zaidimo komanda sudaro dizaineriai, plétotojai, analitikai ir kiti simuliavimo ir
modeliavimo specialistai, taip pat pagalbinis personalas. Pagrindinés komandos nariy
funkcijos pateikiamos 8 lenteléje.

Pagalbinj personalg sudaro IT ir rySio sistemy specialistai, maitinimo ir kitas
funkcijas vykdantys asmenys.

8 lentelé. Karo Zaidimo komandos nariy pagrindinés funkcijos

Komandos narys  Funkcijos

Dizaineris * |sitraukimas j problemos, tikslo, uzdaviniy nustatymg ir iSgryninimg
* Ankstesniy Zaidimy analizé
+ Zaidimo dizaino karimas
* Dokumenty, reikalingy Zaidimui sukurti ir jgyvendinti, parengimas
* Duomeny analizés plano rengimas ir reikiamy analitiniy jrankiy
parinkimas

Plétotojas + Informacijos, kurig turéty pateikti uzsakovas, poreikio nustatymas
(pavyzdziui, kokiy duomeny reikia Zaidimo dizainui kurti)
+ Zaidéjams pateikiamos informacijos ir priemoniy parengimas
+ Zaidimo jgyvendinimo poreikiy (pavyzdZiui, infrastruktdros) nustatymas
+ Zaidimo testavimo organizavimas

Analitikas * Duomeny rinkimo jrankiy parengimas ir aprasymas
* |sitraukimas j Zaidime naudojamy modeliy ir simuliacijy rengima
* Bendradarbiavimas su arbitrais, uztikrinant deramga Zaidéjy veiksmy
jvertinimag
* |sitraukimas j Zaidimo testavima
* Duomeny rinkimas Zaidimo metu
* Duomeny analizé baigus Zaidimg
* Ataskaity ir kity dokumenty rengimas

Arbitras * Vertinimo taisykliy parengimas ir validavimas
* Temos iSnagrinéjimas ir eksperty parinkimas
* Vadovavimas arbitry komandai ir jos parengimas
+ Zaidéjy sprendimy vertinimas pagal nustatytas taisykles
* |sitraukimas j duomeny analize ir ataskaity rengima



Moderatorius * |sitraukimas j Zaidimo dizaino rengima
+ Zaidimo pristatymas Zaidéjams
« Zaidimo eigos (pavyzdZiui, laiko, veiksmy sekos) priezitra

Parengta pagal Wnorowski (2022).

4.2.3. Zaidéjai ir ekspertai

jo sékmeé, todél svarbu renkantis Zaidéjus atsizvelgti j jy Zinias ir patirtj. Zaidéjy atliekami
vaidmenys paprastai skirstomi j Sias spalvinius kodus turincias grupes (Wnorowski,
2022, 35-36 p.):

« ,draugiski ir sajungininky veikéjai (mélynieji);

«  priesiski veikéjai (raudonieji);

«  vietinés (lokalios, nacionalinés) saugumo pajégos (Zalieji);

«  ginkluoti nevalstybiniai subjektai (oranZziniai);

« organizuoto (jskaitant tarptautinio) nusikalstamumo veikéjai (juodieji);

«  civiliai ir neutralds veikéjai (rudieji);

+ nacionalinés ir tarptautinés politinés organizacijos, diplomatai (geltonieji);

« humanitarinés, tarptautinés ir nevyriausybinés organizacijos (baltieji)" 3.

15 pav. Karo Zaidimo sesija. Nuotr. Erikos Mazeikaites

35 Neretai baltaisiais vadinami ir Zaidimo komandos nariai, atsakingi uz arbitraza, moderavima.
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Svarbu, kad Zaidéjai baty tinkamai pasiruoSe atlikti jiems skirtg (ar pasirinktg)
vaidmenj. Paprastai atstovauti mélyniesiems yra lengviau nei raudoniesiems. Zaidéjy
veiksmus lemia su atliekamu vaidmeniu susije doktrininiai, kultariniai ir kiti veiksniai,
todél zaidimo metu svarbu jvertini prielaidas, kuriomis remdamiesi Zaidéjai priima
sprendimus. Vertinant prieSo elgesj Zaidime gali bati pravartts ir raudonosios koman-
dos (velnio advokato) metodai (Gerber, 2026).

Kita Zaidimo dalyviy grupé - srities ekspertai (angl. subject matter experts). Jie
padeda priimti sprendimus dél Zaidéjy veiksmy rezultaty ir neleidzia jiems nutolti
nuo tikrovés. Sios ekspertinés j?valgos reik¥mingos tiek vertinant Zaidimo kokybe,
tiek stiprinant zaidéjy jsijautima.

4.3. KAS SVARBU UZSAKOVUI?

Zvelgiant j karo Zaidima i$ jo uZsakovo perspektyvos, svarbu, kad Zaidimas atitikty
jo lokescius, todél reikia kuo aiSkiau iSgryninti problemg ir tikslg bei suderinti juos
su karo Zaidimo karimo ir organizavimo komanda. Nesant aiskaus tikslo, Zaidimas
netureés aiskios krypties ir dél to jo rezultatai gali bati ne tokie naudingi.

Kitas svarbus klausimas, kurj uZsakovas turi jvertinti, yra iStekliai ir jiems palaikyti
reikalingos iSlaidos. IStekliai yra trijy tipy: materialiniai, Zmogiskieji ir alternatyviosios
sgnaudos (Wargaming Handbook, Doktrinzentrum der Bundeswehr, 2024). Materialiniai
iStekliai apima simuliacines sistemas (tiek organizacijos turimas, tiek perkamas i$ iSorés
tiekejy) ir infrastruktarg, reikalingg karo Zaidimui (-ams) jgyvendinti. Zmogigkuosius
iSteklius sudaro karo Zaidimo karimo komandos nariai, pagalbinis personalas, srities
ekspertai, Zaidéjai. Galiausiai alternatyviosios sgnaudos apima galimas karZaidos
alternatyvas (pavyzdZiui, kitus scenarijy nagrinéjimo ir vertinimo badus), kurias
bty galima taikyti vietoje karzZaidos su tokiais paciais ar maZesniais materialiniais ir
Zmogiskaisiais istekliais. Tai leidZia jvertinti, ar karZaida yra tinkamas metodas. Prie$
kreipdamasis dél karo Zaidimo kdrimo uZsakovas turi gerai apgalvoti, kiek ir kokiy
iStekliy ir 163y reikés skirti.

UZsakovui taip pat svarbu jvertinti ir laiko poreikj. Visiems karo Zaidimo etapams
(nuo problemos iskélimo iki analizés, validavimo ir tobulinimo) sékmingai jgyvendinti
turi bati numatyta pakankamai laiko. Nereikéty taupyti laiko ir testuojant Zaidima,
kad baty galima jsitikinti, kad Zaidimas funkcionuoja taip, kaip numatyta, ir kad juo
galima pasiekti visus iSkeltus tikslus.

36 Sis bdas paprastai yra pigesnis, pavyzdiui, jeigu karo Zaidimas ne virtualus, pakanka jsigyti tik reikiamus
jo komponentus (tarkime, kauliukus ar kortas).



5. Karzaidos temos

Nors terminas karZaida labiausiai orientuoja j karo modeliavima, pastaruoju metu
Sis metodas taikomas ne tik karyboje, bet ir su ja nesusijusiose srityse. Toliau trumpai
apZvelgiamos galimos karZaidos temos.

5.1. KINETINIS KARAS

Kinetinio karo Zaidimus patogiausia skirstyti j taktinius, operacinius ir strateginius,
nors aiskias Siy rasiy ribas nubréZzti sudétinga (Wargaming Handbook, Doktrinzentrum
der Bundeswehr, 2024). Taip pat galima iSskirti ir asimetrinio karo Zaidimus.

Taktiniuose karo Zaidimuose paprastai naudojami konkrecios vietovés Zemélapiai,
kuriuose matyti kariniy vienety judéjimas. Sie Zaidimai daZnai turi ai$kias taisykles ir
maziau lankstumo, juose remiamasi karybos patirtimi. Taktiniai Zaidimai basimiems
ar esamiems vadams leidZia jvertinti prieSininko ir savo pajégumus ir jy panaudojimo
galimybes, jprasti priimti sprendimus, esant neapibréztumui. Paprastai tokiy Zaidimy
tikslas yra pagerinti Zaidéjy supratima apie karybg taktiniu lygmeniu, palyginti skirtin-
gas taktikas ar pajegumus, identifikuoti klausimus tolesnei analizei. Taktinis lygmuo
paprastai kiek palankesnis ir kiekybiniams duomenims fiksuoti, taktinius zaidimus
galima daZniau perzaisti (Perla, 1985), taCiau zaidziant profesionaliai daznai kyla
iSSakiy del pozidrio j metodg ir j jo taikymga (Bae & Kearney, 2021).

Operaciniuose karo zaidimuose taip pat daznai naudojami vietovés Zzemeélapiai,
kuriuose vaizduojami kariniai vienetai, veikiantys karo veiksmy teatre, pasitaiko ir
tam tikry elementy, badingy daugiadémenéms operacijoms. Sie Zaidimai daznai skirti
specifinems problemoms, su kuriomis gali bati susiduriama karo veiksmy teatre,
spresti, klausimams, kuriems reikia papildomos analizes, kelti ir atsakymams j juos
ieSkoti (Perla, 1985).

Strateginiuose karo Zaidimuose ne tik modeliuojami kinetiniai konfliktai, bet
jtraukiami ir kiti, nekariniai, aspektai (pavyzdZziui, tokie veiksniai kaip politine ar
visuomeniné dimensijos, situacijos eskalavimas, pajégy iSdéstymas ir kt.). Tokiais

- -

16 pav. Zaidimas Duel Tactique. Nuotr. Anatolijaus Malyskino
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zaidimais siekiama identifikuoti globalias problemas, pagilinti Zaidéjy supratima apie
jas. DaZniausiai tokiuose zaidimy generuojami kokybiniai duomenys, daug démesio
skiriama naratyvo konstravimui (Perla, 1985).

5.2. ]TAKOS OPERACIJOS

Jtakos operacijos tampa vis aktualesne karZaidos tema. 2023 m. Jungtinés Karalys-
tés gynybos ministerija iSleido specialiai jtakos operacijoms skirtos karZaidos vadova,
kuriame pateikiamos kelios karo Zaidimy Sia tema poreikio priezastys (Influence
Wargaming Handbook, 2023):

«  jtakos operacijos yra sudétinga ir kompleksiné problema, todél Zmoniy jsitrau-
kimas j jos sprendima karzZaidos metodu gali pateikti svarbiy perspektyvy;

«  karzaida leidzia stiprinti jvairiy organizacijy bendradarbiavima sprendziant pro-
blemas, kai susiduria kariniai ir civiliniai veiksniai;

+  karzaida leidzia jvertinti jvairiy jtakos operacijoms svarbiy veiksmy poveikj;

+  karo zaidimuose modeliuojamas neapibréztumas ir atsitiktinumai ypac svarbas
jtakos operacijose.

Jtakos operacijoms skirti karo Zaidimai nuo jprastiniy skiriasi keletu aspekty. Pirma,
jtakos operacijoms skirtuose karo Zaidimuose daznai nenaudojama daugelis jprastiniy
karo Zaidimy priemoniy (pavyzdZiui, vaizduoti pajégas Zemeélapyje, skaiiuoti pajégy
santykj ir kt.). Antra, praktiné jtakos operacijoms skirtos karZaidos patirtis gana menka,
todél anksti daryti tvirtas iSvadas. Trecia, jtakos operacijy apimtis labai plati, todél
Zaidime sudétingiau apibréZzti problemas. Ketvirta, jtakos Zaidimuose modeliuojami
nezinomieji atskleidZia tai, apie ka anksciau nebuvo pagalvota, kam nebuvo skirta
démesio, kokie jsitikinimai buvo nepagristi (Influence Wargaming Handbook, 2023).

17 pav. |takos operacijoms skirtas
Zaidimas Malign ir Jungtingje
Karalystéje parengtas jtakos

karzaidos vadovas.
Nuotr. Pijaus Kramino



5.3. CIVILINES TEMOS

Karzaida vis placiau taikoma ir jvairiems civiliniams procesams modeliuoti. Viena i$
dazniausiy civiliniy temy (net jei siejama su konfliktu) yra politika, kuri j karo Zaidimus
integruojama dar nuo Veimaro respublikos laiky (Caffrey Jr., 2019). Siuolaikiniai karo
Zaidimai atspindi jvairias vieSosios politikos temas, pavyzdziui, sveikatos politika ar
atsakas j epidemijas (McGrady & Curry, 2021). Karzaidos taikymas aktualus ir ekstre-
maliyjy situacijy valdymo srityje.

Versle karzaida taip pat gana paplitusi, nes konkurencija ir varzymasis yra esminiai
verslo bruozai. Verslo karzaida apima strateginj planavima, konkurencine dinamika,
konkurencinés aplinkos pazinima ir kitas temas (Werro, Nitzl & Borghoff, 2025).

Civiliné dimensija gali bati ir karg modeliuojanciuose Zaidimuose¥. Kartais ji net
bdtina, ypac kai reikia modeliuoti kritines infrastruktdros atsparuma® ir kitus civilinio
gyvenimo klausimus.

Karzaida gali bati taikoma ir organizacijose, kovojanciose su nusikalstamumu.
Kaip geras pavyzdys minétinas buvusio CZA darbuotojo ir Zaidimy dizainerio Volko
Ruhnke darbas Kingpin: The Hunt for El Chapo, kuriame modeliuojama Meksikos
narkotiky kartelio vado Joaquino El Chapo Guzmano paieSka ir kuris skirtas tarpins-
tituciniam bendradarbiavimui ir gebéjimams modeliuoti panaSius procesus kitose
situacijose stiprinti.

18 pav. Zaidimas Tooru’s Fire, modeliuojantis civiliy judéjima karo metu.

Nuotr. Pijaus Kramino

37  Brity tyréjas Davidas Burdenas (2025) apskaiciavo, kad civilinis aspektas jtrauktas tik j 38-57 proc. profe-
sionalams skirty karo Zaidimy, kuriuose modeliuojamas musis mieste. Taciau ir juose civiliné dimensija
yra pasyvus Zaidimo elementas, neatstovaujamas Zaidéjo.

38 PavyzdZiui, esant skaitmeninei blokadai (Vogt, Kollars & Poznansky, 2025).

@
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6. Vietoje apibendrinimo

Pastaruoju metu karzaida iSgyvena tikrg renesansg. 2015 m. JAV pasigirdus ragi-
nimui skirti daugiau démesio karzaidai, susidoméjimas ja sustipréjo ir Europos 3alyse.
Nors Saltojo karo pabaiga ir suteiké vilties dél demokratizacijos ir taikaus sambavio
plétros, Si viltis neiSsipildé. Rusijos karas su Ukraina, Kinijos veiksmai Ramiajame
vandenyne ir kiti geopolitiniai procesai, taip pat naujos karybos tendencijos reika-
lauja jvairiy edukaciniy, analitiniy metody taikymo taktiniu, operaciniu ir strateginiu
lygmenimis. Vienas i$ perspektyviausiy ir efektyviausiy metody jvairiems scenarijams
analizuoti yra karZaida.

Net ir sparciai vystantis tokioms naujoms technologijoms kaip dirbtinis intelek-
tas, Zmogaus gebéjimas priimti reikiamus sprendimus tiek karyboje, tiek civiliniame
kontekste lieka kertinis. KarZaida sudaro sglygas $j gebéjima ugdyti ir stiprinti, todél
dabartinéje sparciai kintancioje aplinkoje Sis metodas yra labai svarbus. KarZaidos
patraukluma didina ir tai, kad tai palyginti nebrangus metodas.

Siame leidinyje aprasyti pagrindiniai karZaidos principai turéty padéti geriau
suprasti Sio metodo specifikg ir taikymo galimybes. Vieno Zymiausiy karZaidos eksperty
Jimo Dunnigano teigimu, ,baziné prielaida buvo ir tebéra ta, kad bet kokig situacija
galima paversti naudingu modeliu, Zaidimu ar simuliacija” (Dunnigan, 2024, p. 16),
taigi karzaidos taikymo laukas gali bati labai platus: nuo profesinéje ar mokymosi
aplinkoje pasitaikanciy situacijy nagrinéjimo iki strateginiy sprendimams priimti
svarbiy scenarijy analizés.
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A priedas.

PAGRINDINIAI KARZAIDOS TERMINAI IR JU APIBREZTYS

Parengta autoriaus, remiantis Wargaming Handbook, UK Ministry of Defence
(2017), Red Teaming Handbook, UK Ministry of Defence (2021), Wargaming Handbook,
Doktrinzentrum der Bundeswehr (2024), Wargaming Handbook, Ministére des Armées
(2024), NATO (2013), NATO Wargaming Handbook (2023).

Terminas

analitiné
karzaida

aplinka

arbitrazas

arbitrazo
priemonés

duomeny rinkimo
ir analizes planas

edukaciné kar-
Zaida

karo Zaidimo
dalyvis

karo Zaidimo
direktorius

karo Zaidimo
mechanizmas

karo zaidimo
pagalbinis perso-
nalas

karo zaidimo
valdymas

karzaida

Atitikmuo
angly kalba

analytical
wargaming

setting

adjudication

adjudication tools

Data Collection
and Analysis Plan
(DCAP)

educational
wargaming

wargame
participant

wargame director

wargame mecha-
nics

personnel running
the wargame

control
(of a wargame)

wargaming

Apibréztis

Karzaida, kurios pagrindinis tikslas - analizuojant ir
svarstant atsakyti j iSkeltus klausimus ar rasti problemy
sprendimus.

Konkreti situacija, apimanti visas salygas, reikalingas
karo Zaidimui jgyvendinti. Si situacija gali bati tikra arba
iSgalvota.

Sprendimy dél Zaidéjy veiksmy ir rezultaty vertinimas.

Priemonés, padedancios priimti sprendimus del Zaidejy
veiksmy ir rezultaty (lentelés, kauliukai ir kt.).

Dokumentas, kuriame nustatomas karzaidai reikalingy
duomeny poreikis, jy rinkimo ir analizés tvarka.

Karzaida, kuria siekiama iSmokyti priimti sprendimus
sudétingose situacijose ir reaguoti j ty sprendimy
pasekmes ir kintancig aplinka.

Asmuo, dalyvaujantis karo Zaidime (Zaidéjas, moderato-
rius, ekspertas ir kt.).

UZsakovo atstovas, atsakingas uz sékminga karo Zaidimo
igyvendinimg ir iSkelty tiksly pasiekima.

Karo Zaidimo procesai, procedaros ir taisyklés.

Personalas, uZztikrinantis sklandy karo Zaidimo jgyvendi-
nima.

Karo Zaidimo jgyvendinimo metu nuosekliai vykdoma jo
priezidra, siekiant uztikrinti, kad Zaidimas vykty taip, kaip
numatyta.

Konflikto ar varzymosi reprezentavimo metodas klai-
doms tolerantiskoje aplinkoje, kurioje Zmonés priima
sprendimus ir reaguoja j jy pasekmes.



Terminas

klaidoms
tolerantiska
aplinka

komercinis karo
Zaidimas

kompiuterizuotas
karo Zaidimas

modelis

plétojimas

scenarijus

simuliacinis
Zaidimas

simuliavimas

sintetine patirtis

uzdarasis

simuliavimas

uzsakovas

veiksmy aptarimas

veiksmy ataskaita

veiksmy eigos
varianty (VEV)
analizés karzaida

Atitikmuo
angly kalba

safe-to-fail
environment

Commercial
Off-The-Shelf
(COTS) wargame

computer-assisted
wargames

model

development

scenario

simulation
game

simulation
synthetic expe-
rience

closed simulation

sponsor

after action review

after action report

Course Of Action
(COA) analysis
wargaming

Apibréztis

Karo Zaidimo aplinka, kurioje atliekami veiksmai, priimti
sprendimai, pateikti argumentai ar padarytos klaidos ne-
sukelia neigiamy padariniy tikrovéje (t. y. uz Zaidimo riby).

Paprastai laisvalaikiui skirtas karo Zaidimas, kurj galima
isigyti parduotuvese.

Karo Zaidimas, kuriame naudojamos kompiuterinés
programos.

Supaprastintas sistemos, objekto, proceso, reiskinio ar
kt. atvaizdas. Modelis gali turéti laiko dimensijg, taciau
gali bati ir statinis, nekintantis.

Karo Zaidimo etapas, kuriame Zaidimo prototipas tes-
tuojamas ir tobulinamas tol, kol pasiekiama galutiné jo
versija.

Pasakojimas, apimantis karo Zaidime vaizduojamus
istorinius, politinius, karinius, ekonominius, kultdrinius,
humanitarinius ir teisinius jvykius bei aplinkybes.

Zaidimas, kuriame sprendimus uz simuliuojamus veike-
jus priima Zmonés.

Sistemos modelio naudojimas, siekiant atspindéti kintan-
Cius procesus.

Karo Zaidimo metu sintetinéje aplinkoje jgyta patirtis ir
Zinios. Sintetiné patirtis galima ne tik karzaidos kontekste.

Automatizuotas simuliavimas, kurj vykdant Zmonés néra
itraukiami j sprendimy priémimo procesus.

Asmuo, organizacija ar kitas subjektas, kuris uzsako ir pa-
prastai finansuoja karo Zaidimo sukdrimg ir jgyvendinima.

Susitikimas jgyvendinto karo Zaidimo rezultatams, to-
lesniems veiksmams ir kitiems susijusiems klausimams
aptarti.

Ataskaita, kurioje pateikiami jgyvendinto karo Zaidimo
rezultatai ir iSvados.

Karzaida, taikoma analizuojant veiksmy plang, modeliuo-
jant karinés operacijos ar kampanijos eigg ir vertinant
veiksmy eigos variantus.



D

Terminas

Zaidéjas

Zaidimas
Kriegsspiel

Atitikmuo
angly kalba

player

kriegsspiel

Apibréztis

Karo Zaidimo dalyvis, atliekantis vienos i$ modeliuojamy
pusiy (draugiskos, priesiskos, neutralios ir kt.) vaidmenj ir
priimantis uz jg sprendimus.

Istorinis karo Zaidimo pavadinimas, kuris vartojamas kal-
bant apie XIX a. Prasijoje sukurtus Zaidimus arba kalbant
apie bendrajj Zaidimy tipa, kai vietoje diskusijy Zaidéjai
priima sprendimus, kuriy rezultatai vertinami arbitry ar
taisyklése nustatyta tvarka.



B priedas.
LIETUVA IR BALTIJOS JUROS REGIONAS KARO ZAIDIMUOSE

Dél susiklosciusios geopolitinés situacijos karo zaidimuose pastaruoju metu vis
daugiau démesio skiriama Baltijos jaros regionui ir Lietuvai. Siame priede trumpai
apzvelgiama keletas tokiy zaidimy. Kadangi daugelis profesionalams skirty karo zaidimy
néra vieSai prieinami, Siame priede aptariami aktualiy komerciniy Zaidimy pavyzdziai.

Taktinis lygmuo

Kanadieciy dizaineris Brianas Trainas Princesés Patricijos Kanados lengvujy
péstininky pirmojo bataliono prasymu parengé mokomajj Zaidima QUICK Junior’,
kuriame Zaidéjai atlieka NATO ir Rusijos vaidmenis bei kovoja dél Daugpilio. Zaidime
daug démesio skiriama skirtingy pajégumy derinimui. Zaidimo lygmuo - NATO bdriai
prie$ Rusijos kuopas. Zaidimo vietove ir pajégas néra sudétinga pritaikyti ir kituose
kontekstuose, pavyzdZiui, ISM Vadybos ir ekonomikos universiteto Karo Zaidimy labora-
torijoje buvo paruostas scenarijus,
kuriame figravo Marijampolé.

Naujausias taktinis komerci-
nis Zaidimas - Jameso Buckley'aus
Battlegroup Clash: Baltics. Zaidimo
pagrindas - sistema Battlegroup
Wargame System, skirta Jungtines
Karalystés kariuomenés jaunes-
niesiems karininkams mokyti.
Zaidimas isiskiria keliais aspek-
tais - pasirengimo etapu, kuriame
zaidéjai suraSo jsakymus viene-
tams, démesiu dronams ir elek-
tromagnetinei kovai, tikroviSkais
Zemélapiais, kuriose vaizduojamos
vietovés Estijoje.

Operacinis lygmuo

Mitchellio Lando Zaidimas
Next War: Poland yra tradicinis pro-
cedarinis SeSiakampiy ir kartotiniy
fighreéliy (angl. hex and counter)
19 pav. Taktinis karo Zaidimas Battlegroup Clash: Zaidimas, kuriame kovoja NATO

Baltics. Nuotr. Pijaus Krdmino ir Rusijos pajégos. Zaidime mode-

1 Zaidimo taisyklés ir kita medZiaga: https://brtrain.wordpress.com/the-quick-page/.



https://brtrain.wordpress.com/the-quick-page/

e

20 pav. Operacinis karo Zaidimas Littoral Commander: The Balltic.
Nuotr. Anatolijaus Malyskino

liuojamos ne tik sausumos, bet ir oro, jaros operacijos, veikia jvairiy pajégy rasiy
vienetai, daug démesio skiriama judéjimo infrastruktdrai, ory kaitai ir kitiems karinéms
operacijoms vykdyti svarbiems veiksniams. Nors Zaidimas yra operacinio lygmens,
jame tam tikriems procesams modeliuoti naudojamas ir strateginis Zemélapis.

Sebastiano Bae'aus zaidimas Littoral Commander: The Baltic sukurtas JAV jary pésti-
ninkams rengti skirtos Zaidimy sistemos pagrindu. Jame modeliuojamos daugiadéme-
nés operacijos, daug démesio skiriama logistikai ir aprapinimui. Sio Zaidimo pagrindu
Vokietijos kariuomenéje buvo sukurtas Zemesnio lygmens Zaidimas, modeliuojantis
Vokietijos brigadai Lietuvoje artimg aplinka. 2026 m. pavasarj jis buvo iSbandytas ir
Vytauto DidZiojo karininky kursuose.

JAV jiry péstininky korpusui skirta Zaidimy serijoje Operational Wargame Series
esama scenarijy, specialiai pritaikyty Baltijos jaros regionui. Sie Zaidimai pasizymi
detalumu, apima daug dimensijy ir kity veiksniy. Siuo metu Zaidimas néra viegai
prieinamas.

Strateginis lygmuo

Strateginiai karo Zaidimai pasiZzymi ne tokiu grieztu arbitrazu kaip taktiniai ar

scenarijus, didesné Zaidéjy veiksmy laisveé ir eksperty Ziniomis grindziamas rezultaty
vertinimas2.

2 Tokio Zaidimo pavyzdys: https://paxsims.wordpress.com/2016/10/29/baltic-challenge-matrix-game/.


https://paxsims.wordpress.com/2016/10/29/baltic-challenge-matrix-game/

Tiesa, nemazai strateginiy karo Zaidimy scenarijy parengta dar pries 2022 m.
Rusijos plataus masto invazijg j Ukraing. Karas Ukrainoje paskatino korporacijg RAND
perzidréti savo karg Baltijos Salyse modeliavusius zaidimus, kuriuose nustatyta nemazai
karo zaidimy modeliy ir tikry jvykiy neatitikCiy, atskleidusiy batinybe aiSkiai apibrézti
prielaidas, kuriomis bus grindziamas karo zaidimas (Gentile et al., 2023).

Esama nemazai strateginiy zaidimy, skirty Baltijos jaros regiono istorijai. Vienas
tokiy - Briano Bergo Asklevo Hanseno Zaidimas Baltic Empires: The Northern Wars of
1558-1721, kuriame Zaideéjai varzosi ne tik karinéje, bet ir politinéje bei ekonominése
srityse, o Zaidimo kontekstg papildo to meto istorinés asmenybés.
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C priedas.

REKOMENDUOJAMI TOLESNIO ZINIY GILINIMO SALTINIAI

Instituciniai karzaidos vadovai

Influence Wargaming Handbook,

UK Ministry of Defence (2023).

NATO Wargaming Handbook (2023).
Red Teaming Handbook, UK Ministry
of Defence (2021).

Wargaming Handbook, Doktrinzentrum
der Bundeswehr (2024).

Wargaming Handbook, Ministere des
Armées (2024).

Wargaming Handbook, UK Ministry

of Defence (2017).

Wnorowski, M. (2022). Wargaming:
Practitioner’s Guide. Centrum Doktryn

i Szkolenia Sit Zbrojnych im. gen. broni
Wiadystawa Sikorskiego.

Knygos

Bae, S.J. (2022). Forging Wargamers:

A Framework for Wargame Education. Marine
Corps University Press. Prieiga internete:
https://www.usmcu.edu/Portals/218/
Forging%20Wargamers_web.pdf

Caffrey, M. B. Jr. (2019). On Wargaming:
How Wargames Have Shaped History and
How They May Shape the Future. Naval War
College Newport Papers 43. Naval War
College Press.

Curry, ., Engle, C., & Perla, P. (2018). The
Matrix Handbook: Professional Applications
from Education to Analysis and Wargaming.
The History of Wargaming Project.

Curry, J. & Drage, N. (2020). The Handbook
of Cyber Wargames. Wargaming the 21+
Century. History of Wargaming Project.

Curry, J. & Griffith, P. (2026). Applying
Deception in Wargaming : Introducing
Limited Intelligence into Wargames. History
of Wargaming Project.

Dunnigan, J. (1980). The Complete
Wargames Handbook. William Morrow and
Company.

Engelstein, G. & Shalev, I. (2022). Building
Blocks of tabletop game design: An
encyclopedia of mechanisms. CRC Press.

Harrigan, P., Kirschenbaum, M.G. &
Dunnigan, J.F. (2016). Zones of Control:
Perspectives on Wargaming. The MIT Press.

Heinemann, J., Masini, R. & Serval, F. (2024).
EuroWarGames. Nuts! Publishing.

Hirst, A. (2024). Politics of Play: Wargaming
with the US Military. Oxford University Press.

Huzinga, J. (2018). Homo Ludens: méginimas
apibrézti kultiros Zaidiminj elementq. Vilnius:
Gelmeés.

Longley-Brown, G. (2019). Successful
Professional Wargames; A Practitioner’s
Handbook. History of Wargaming Project.

Masini, R. (2024). Historical Simulations and
Wargames. The Hexagon and the Sword. CRC
Press.

McGrady, E. & Curry, J. (2021). Roll to Save:
Gaming Disease Response How to Construct
Wargames in Support of Public Health
Professionals. History of Wargaming Project.

Montgomery, A. (2024). Mathematics of
Tabletop Games. A K Peters/CRC Press.

Parkin, S. (2020). A Game of Birds and
Wolves: The Ingenious Young Women Whose
Secret Board Game Helped Win World War II.
Little, Brown and Company.

Perla, P. (2012). Peter Perla’s The Art of
Wargaming: A Guide for Professionals and
Hobbyists.

Sabin, P. (2014). Simulating War: Studying
Conflict through Simulation Games.
Bloomsbury Academic.

Suckling, M. W. (2024). Paper time machines:
Critical game design and historical board
games. Routledge.


https://www.usmcu.edu/Portals/218/Forging%20Wargamers_web.pdf
https://www.usmcu.edu/Portals/218/Forging%20Wargamers_web.pdf

Vaizdo medziaga

Armchair Dragoons vaizdo kanalas.

Prieiga internete: https://www.youtube.
com/@armchairdragoons/videos.
DZordZtauno universiteto karo Zaidimy
draugijos paskaitos. Prieiga internete:
https://www.youtube.com/@georgetownu-
niversitywargamé6881/videos.

Kiti internetiniai Saltiniai
Armchair Dragoons. Prieiga internete:
https://armchairdragoons.com/.

BoardGameGeek. Prieiga internete: https://
boardgamegeek.com/.

PAXsims. Prieiga internete: https://paxsims.
wordpress.com/.

Karo zaidimy platformos
Board Game Arena. Prieiga internete:
https://boardgamearena.com/.

Rally the Troops. Prieiga internete: https://
armchairdragoons.com/.

VASSAL. Prieiga internete: https://vassa-
lengine.org/.

Yucata. Prieiga internete: https://boardga-
megeek.com/.


https://www.youtube.com/@armchairdragoons/videos
https://www.youtube.com/@armchairdragoons/videos
https://www.youtube.com/@georgetownuniversitywargam6881/videos
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https://boardgamegeek.com/
https://boardgamegeek.com/
https://paxsims.wordpress.com/
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https://boardgamearena.com/
https://armchairdragoons.com/
https://armchairdragoons.com/
https://vassalengine.org/
https://vassalengine.org/
https://boardgamegeek.com/
https://boardgamegeek.com/
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D priedas.

KARO ZAIDIMUY PAVYZDZIAI

Siame priede pateikiami daugiausia komerciniy karo Zaidimy, kuriuose mode-
liuojami XX-XXI a. konfliktai, pavyzdZiai. Sis sgrasas toli grazu néra baigtinis ir atspindi
asmenine Sio leidinio autoriaus patirtj.

Pavadinimas

Take That Hill!

Memoir ‘44

Serija Undaunted

QUICK, QUICK Jr.

We Are Coming,
Nineveh!

Days of Ire:
Budapest 1956 /
Nights of Fire: Ba-
ttle for Budapest

Battlegroup
Clash: Baltics

Dizaineris (-ai) ir
leidéjas

Phil Sabin, UK Fight
Club

Richard Borg, Days
of Wonder

Trevor Benjamin,
David Thompson (1),
Osprey Games

Brian Train

Harrison Brewer,
Rex Brynen, Juliette
Le Ménaheze,
Brian Train, Nuts!
Publishing

Katalin
Nimmerfroh, David
Turczi, Mihaly
Vincze, Brian Train,
Might Boards

James Buckley
(sistemos dizainas -
Ivor Gardiner),
Sapper Studio

Trumpas aprasymas

Zaidimas, skirtas supazindinti su kinetinés
tematikos karzaida. Prieinama nemokama
versija'.

Antrojo pasaulinio karo tematikos Zaidimas

su nesudetingu, taciau jdomiu mechanizmu.

Zaidime naudojama Command and Colors
sistema, apimanti jvairius istorinius
laikotarpius.

Zaidimy serija, daugiausia skirta Antrajam
pasauliniam karui. Zaidimai daugiausia
grindZiami korty naudojimu.

MaSio mieste Zaidimai, kuriuose naudojami
jvairts pajégumai. Prieinama nemokama
versijaz

Zaidimas, kuriame modeliuojamas 2017 m.
vasario-liepos men. vykes masis dél
Mosulo, Zaidime svarbas karo rako, civiliniai
aspektai.

Dviejy daliy Zaidimas apie 1956 m.
Vengrijos sukilimg, civiliy pasiprieSinima
komunistinei Vengrijos valdZiai ir Soviety
Sajungos kariniams vienetams.

Siy dieny kovai sausumoje skirtas

zaidimas, kuriame daug démesio skiriama
elektromagnetinés kovos priemonéms ir
iSankstiniam planavimui. Sukurtas Jungtinés
Karalystés kariuomenéje naudojamo
zaidimo pagrindu.

1 Placiau apie §j Zaidima Zr. https://www.fightclubinternational.org/take-that-hill-old.

2 Placiau apie §j Zaidima Zr. https://brtrain.wordpress.com/the-quick-page/.

Sudétingu-
mas

Pradedantie-
siems

Pradedan-
tiems

Pradedan-
tiems

Mégéjams

Mégéjams

Mégéjams

PaZzengu-
siems


https://www.fightclubinternational.org/take-that-hill-old
https://brtrain.wordpress.com/the-quick-page/

Pavadinimas

Serija Combat
Commander

Fields of Fire

Guerre Eclair

Race to the Rhine

Littoral Comman-
der: The Baltic

Atlantic Chase:
The Kriegsmarine
Against the Home
Fleet 1939-1942

Serija Fast Action
Battles (FAB)

Serija ZOC Bond

Next War: Poland

Flashpoint: South
China Sea

Watergate

Twilight Struggle

Dizaineris (-ai) ir
leidéjas

Chad Jensen, GMT
Games

Ben Hull, GMT
Games

Yasushi Nakaguro,
Bonsai Games /
Nuts! Publishing

Jaro Andruszkiewi-
cz, Valdemar Gu-
mienny, PHALANX

Sebastian Bae, The
Dietz Foundation

Jeremy White, GMT
Games

Rick Young, GMT
Games

Mark Simonitch,
GMT Games

Mitchell Land, Gene

Billingsley (siste-
mos karejas), GMT
Games

Harold Buchanan,
GMT Games

Matthias Cramer,
Capstone Games

Ananda Gupta,

Jason Matthews,

GMT Games

Trumpas apraSymas

Kovos sausumoje per Antrajj pasaulinj karg
skirty Zaidimuy, kuriuose daug démesio
skiriama aktyviems veiksmams, serija.

Vieno Zaidéjo Zaidimas, kuriame jis va-
dovauja kuopai, daug démesio skiriama
komunikacijai.

Nesudétingas Antrojo pasaulinio karo tema-
tikos Zaidimas, kuriame Zaidéjai turi nevie-

noda kiekj informacijos.

Antrojo pasaulinio karo tematikos Zaidimas,
kuriame daugiausia démesio skiriama lo-
gistikai.

Zaidime daug démesio skiriama kovai
jaroje ir sausumoje, daugiadémenéms
operacijoms. Sukurtas JAV jary péstinin-
kams rengti skirtos sistemos pagrindu.

Zaidime jdomiai modeliuojamas karo rakas,
kai nei vienas Zaidéjas tiksliai nezino, kur
yra jo laivai, ir sprendimus grindZia planuo-
jamomis laivy judéjimo trajektorijomis.

Antrojo pasaulinio karo tematikos Zaidimy
serija, kurioje daug démesio skiriama karo
rakui.

Zaidimas, grindziamas kontroliuojamy zony
mechanizmu.

Zaidime detaliai modeliuojamas galimas
Lenkijos uZpuolimas, jtraukiamos skirtingos
kariuomenés pajégy rasys.

Zaidime atspindima JAV ir Kinijos
konkurencija dél jtakos Piety Kinijos jaroje.

Korty Zaidime nagrinéjama politinés korup-
cijos ir jos atskleidimo tema.

Zaidimas apie Saltajj kara, kai dél politinés,
ekonominés ar kitos jtakos kovoja JAV ir
Soviety Sajunga.

Sudétingu-
mas

Pazengu-
siems

Patyrusiems

Pradedan-
tiems

Mégéjams

Pazengu-
siems

PaZengu-
siems

Pazengu-
siems

Pazengu-
siems

Patyrusiems

Pradedan-
tiems

Pradedan-
tiems

Meégéjams



)

Pavadinimas

In the Shadows:
Resistance in
France 1943-1944

Paths of Glory

Fitna: The Global
War in the Middle
East

Serija COIN

Churchill

Labyrinth: The
War on Terror,
2001-?

Brotherhood &
Unity

Dizaineris (-ai) ir
leidéjas

Daniel Bullock,

Joe Schmidt, GMT

Games

Ted Raicer, GMT
Games

Pierre Razoux, Nuts!

Publishing

Volko Ruhnke
(sistemos karejas),
GMT Games

Mark Herman, GMT
Games

Volko Ruhnke, GMT
Games

Tomislav Cipcic,
Compass Games

Trumpas aprasymas

Zaidime modeliuojamas prancizy
pasipriesinimas naciy okupacijai. Zaidimo
modelis gana abstraktus, taciau dél to pato-
gesnis Zaisti.

Zaidimas, kuriame modeliuojami tiek kovi-
niai, tiek politiniai Pirmojo pasaulinio karo
aspektai.

Zaidime modeliuojami jvairas konfliktai Ar-
timuosiuose Rytuose nuo 2012 m., atspindi-
mi kovojanciy pusiy tarpusavio santykiai.

Zaidimuose modeliuojami jvairas sukili-
mai ir jy malSinimo scenarijai. Lengvesni
zaidimai: Cuba Libre, The British Way, Peo-
ple’s Power, sudétingesnis - Fire in the Lake.

Zaidime modeliuojama diplomatiné kova
tarp sajungininky Antrojo pasaulinio karo
metu.

Zaidimas (ir jo papildiniai) atspindi jvairius
karo su terorizmu aspektus, jskaitant ir
politinius.

Zaidime, kuriame naudojamos kortos, daug
démesio skiriama Bosnijos kare kovojusiy
pusiy santykiams.

Sudétingu-
mas

Mégéjams

Pazengu-

siems

PaZengu-
siems

Pazengu-
siems

Pazengu-
siems

PaZengu-
siems

PaZengu-
siems
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( Leidinio iniciatorius - MDVV Karybos institutas )

MDVV Karybos institutas - Lietuvos kariuomenés karinés minties, analizés
ir ateities karybos centras. Instituto uzdavinys - pletoti karine mintj ir kultara,
analizuoti dabarties karybg, numatyti jos raidos kryptis ir kurti ateities karybos
scenarijus, atliepiancius Lietuvos kariuomenés vadovybeés poreikius ir vizija.

Institutas taip pat vykdo kariniy pajégumy modeliavima ir eksperimentavi-
ma, analizuoja ir skleidZia jgyta patirtj, siekia sinchronizuoti Lietuvos gynybos ir
saugumo pramonés galimybes su Lietuvos kariuomenés poreikiais gynybos ino-
vacijy srityje bei prisideda prie atsako j valstybei kylancias gresmes kdrimo. Ne
maziau svarbi instituto veiklos dalis - Lietuvos kariuomenés istorijos tyrinéjimas,
daliniy istoriniy tradicijy ir simbolikos puoseléjimas bei kolektyvinés kariuome-
nés dvasios stiprinimas.

KarZaida Sioje veikloje uZima svarbig vietg kaip karinio mastymo, analizés,
mokymo ir eksperimentavimo priemoneé. Ji sudaro salygas nagrinéti galimus atei-
ties konflikty scenarijus, vertinti sprendimy alternatyvas, atskleisti rizikas ir is-
bandyti skirtingus veiksmy eigos variantus dar pries susiduriant su realiomis jy
pasekmeémis. Sio leidinio parengimas yra natdrali Karybos instituto siekio stiprinti
Lietuvos kariuomeneés gebéjima analizuoti dabartj, mastyti apie ateitj ir kryptingai
rengtis jos iSSukiams dalis.

( Apie autoriy j

Dr. Pijus Kriiminas yra ISM Vadybos ir ekonomikos universiteto docentas bei
Wargaming Lab ir Finansy ekonomikos programos vadovas. Pradéjes uZsiimti
karzaida kaip laisvalaikio hobiu, Siuo metu Pijus ruosia ir jgyvendina tiek eduka-
cines, tiek analitinés karzaidos veiklas, universitete désto karo Zaidimy dizaino
kursa, aktyviai dalyvauja tarptautiniuose Sios temos projektuose. Autorius taip
pat dirba su zaidimy teorijos (angl. game theory) ir politinés ekonomijos klausi-
mais. Vienas Pijaus tiksly - stiprinti karzaidos kompetencijas Lietuvoje ir skatinti
jos taikyma tiek kariniame, tiek civiliniame kontekstuose.
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