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Siame darbe nagrin¢jama virtualizuoto karinio rengimo jtaka Carl Von Clausewitz padiktuotai
klasikinei karo sampratai. Darbe yra aptariama tradiciné¢ karo koncepcija remiantis Clausewitzo
suformuluota trinare karo sistema, kuri yra pagrindiné §io tyrimo asis. Remiantis Christopher Coker,
James Der Derian bei Nick Robinson ir kity teoretiky jZvalgomis yra parodoma, jog simuliacijy
naudojimas kariniame rengime daro pokycius tradiciSkai su juo siejamiems elementams. Véliau
pereinama prie atvejo studijos pasirenkant kariy dislokavimui Irake paruosti skirtg simuliacijg Virtual
Battlespace 2. Zaidimas yra nagrinéjamas lan Bogost suformuluotu procedirinés retorikos
instrumentu. Atlikus analize prieinama iSvada, jog simuliacijos transformuoja Clausewitzo padiktuotos
trinarés karo sistemos turinj kartu sukurdamos greito, efektyvaus ir racionalaus karo diskursa.
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Ivadas

Siuo metu gyvename technologiniy naujoviy amZiuje, kuriame svarbiausiais tampa greitis ir
efektyvumas. Visa tai skverbiasi j kiekvieng Zzmogaus gyvenimo sritj, ja sutraukdama ir redukuodama j
mazytes daleles, kurias galima matyti savo kompiuteriy ar iSmaniy telefony ekranuose. Tas pats atsitiko
ir su karu, zmonés iSmoko jj atkurti ir pakartoti naudodamiesi video zaidimais. Kaip pavyzdys galéty
buti milzinisko populiarumo susilaukusi 2009 metais iSleista kariné pirmo asmens Saudyklé (FPS) Call
of Duty: Modern Warfare 2, kurios pardavimai jau 2010 metais sické 1 mlrd. JAV doleriy." Tokio
pobiidzio zaidimai susilauké didziulio démesio ne tik i§ visuomenés, bet ir i§ kariniy institucijy, kurios
Siy programy jsigijimui skiria vis daugiau 1éSy. 2015 metais pasauliné kariuomenés virtualaus
treniravimo rinka buvo jvertinta 10.5 mlrd. JAV doleriy ir tikimasi, jog 2025 metais jos verté pakils iki
15.8 mird. JAV doleriy.? Salia treniravimosi natiiraliomis salygomis, atsirado video Zaidimai bei
simuliacijos, kuriy pagrindinis tikslas yra sukurti tokias situacijas, kuriy natiiraliomis salygoms
nesukursi, reiskia iSplésti mokymosi proceso galimybes.

Zaidimai kaip vienas i§ mokymosi jrankiy kariuomenéje, néra naujové. Tam pradzia davé Georg von
Rassewitz 19 a. iSrastas stalo zaidimas Kriegspiel, kuriuo buvo siekiama skatinti karius strategiskai
mastyti, kartu iSmokyti fundamentaliy judéjimo taisykliy bei tam tikry sprendimy priémimo. Ilgg laika
atsispindéty fog of war (karo neapibréztumas) prie amerikietiS8kos Sio zaidimo versijos pridéjo
taisykles, kurios sumazino Zinias apie oponenty vienas kito Veikla}.3 Naujove stalo zaidimy industrijoje
buvo Charles Roberts 1958 metais sukurtas TACTICS, kurio lenta buvo sudaryta i§ tinklelio pertvary
tam, kad biity galima valdyti judéjima ir jtvirtimus. Kartu su Siuo Zaidimu pradétos naudoti rezultatus
fiksuojancios lentelés bei kauliukai, sickiant perteikti maisio netikétuma.* Véliau kuriami Zaidimai buvo
labiau matematiski, nei jy pirmtakai. Kariuomenei reikéjo kuo daugiau tikslumo darant skai¢iavimus,
todél buvo atsigreZta | kompiuterinius prietaisus. Skai¢iavimai buvo reikalingi siekiant generuoti tam
tikry veiksmy rezultatus, kuriuos biity galima iSsaugoti ir veliau palyginti. Kompiuterizuoty kariniy

zaidimy pradzia yra siejama su 1948 metais Armijos Operacijy Tyrimo Biuro sukurtu Air Defense

! Wikia, ,,Call of Duty: Modern Warfare 2. <http://callofduty.wikia.com/wiki/Call_of Duty: Modern Warfare 2>
[Zitréeta 2016 03 31].

2 PR Newswire, ,,Military Simulation and Virtual Training Market: $15.8B Worth Global Opportunity by 2025.¢ Dalasas,
2015. < http://lwww.prnewswire.com/news-releases/military-simulation-and-virtual-training-market-158b-worth-global-
opportunity-by-2025-499209471.html> [Zidréta 2016 03 31].

3Tim Lenoir, Henry Lowood, ,, Theatres of War: The Military Entertainment Complex.”’ Kalifornija: Stanfordo
Universitetas: 2003.

* Roger Smith, ,,Long history of gaming in military training.** Simulation&Gaming , 40th Anniversary Issue. 2010, 1-13.
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Simulation ir 1953 metais pasirodziusiomis Carmonette simuliacijy serijomis. Sios sistemos padéjo
eliminuoti ranky darba judinant figtras, ridenant kauliukus, ieSkant rezultaty lentel¢je bei sumuojant
galutinius jvertinimus.” Sis mokymo metodas yra efektyvus dél savo interaktyvumo ir didelio
informacijos kiekio pateikimo aktyvia, jtraukian¢ia forma, todél pastangos siekiant jj patobulinti néra
keliancios nuostaba.

Kiekvieng naujai pasirodziusig simuliacijg seka nauja patobulinta jos versija, nes pagrindinis tikslas
yra realizmas, kiekviena programa yra siekiama kuo tikslesnio grafinio muiSio lauko atvaizdavimo bei
platesnio parametruose jtvirtinto galimybiy lauko. Per metus viso pasaulio mastu Sioms programoms
yra iSleidziama mazdaug 6,5 milijardy doleriy, taip pat teigiama, jog treniravimosi virtualioje aplinkoje
kaina yra 57% mazesné nei treniravimosi natiiraliomis salygomis, kaip dar vienas privalumas yra
isskiriamas 49% padidéjes individualus kariy saugumas bei 24% iSauges treniruoéiy realistiskumas.® I§
statistiniy duomeny galime matyti, kad §i industrija yra sparéiai auganti, ilgainiui virtualiy treniruociy
formatas taps dominuojanciu prie§ treniruotes lauko salygomis. Geitai besipleCianti kariuomenés
virtualiy treniruoCiy rinka susilauké tokiy autoriy kaip James Der Derian, Peter Warren Singer,
Christopher Coker bei Nick Robinson démesio.

Kariniy kompiuteriny Zaidimy galimyb¢ mokyti analizavo Peter Warren Singer, kuris teigia, kad tai
jtvirtino 2002 metais pasirodes America's Army zaidimas, kurj sukiré JAV kariuomené siekdama
pritraukti kuo daugiau savanoriy. Zaidimas buvo kaip virtuali treniruoté, pradedant nuo kariuomenéje
idiegty vertybiy mokymo iki specializacijos naudojantis karine technika.” Analizuojamos tokios
kariuomenéje naudojamas programos kaip Saving Sergeant Pabletti, kuri veikia kaip prevencija pries
seksualinj priekabiavima, taip pat Virtual Iraq programos pasitelkimas siekiant iSgydyti Vietnamo
Sindromg bei programos, padedancios kariams jgyti tarpkultiriniy Ziniy. Visa tai anot P.W. Singer
smarkiai prisideda prie pavojaus, kuris slypi besikei¢ianc¢ioje karo sampratoje.

James Der Derian pazeria nemazai kritikos tokiam treniruo¢iy modeliui teigdamas, kad karas yra
nenuspé&jamas ir kuo tikresné simuliacija, tuo didesné tikimybé sumaiyti kara su Zaidimu.® Ilgainiui
vienintelis dalykas, kuris skiria karg nuo Zaidimo, yra mirtis. Taip pat simuliacijos kritikuojamos
atsizvelgiant ] jy technologinius ribotumus perteikti Zmoniy bendravimo kompleksiskumg. Teigiama,

kad technologijy plétojimas bei galimybé simuliuoti karg kuriant jvairius scenarijus, labai mazai vietos

> Ten pat.

® Government Business Council, ,,Going Virtual To Prepare for a New Era of Defense.”’
<http://www.govexec.com/gbc/going_ virtual for new defense era/> [Zitiréta 2016 03 07]

" Peter Warren Singer, ,, Meet the Sims...and Shoot Them. The rise of militainment.”” Foreign Policy, 2010, p.5.
8 James Der Derian, ,,War as a game.”” The Brown Journal of World Affairs, 2003, 37 - 48.



palieka atsitiktinumui, kuris yra nepaprastai svarbus kariaujant.” Viename i§ savo straipsniy James Der
Derian analizuoja konflikta Irake, ir ¢ia svarbus tampa kariy kultiirinis iSsilavinimas, kuris vélgi yra
igyjamas simuliacijy pagalba. Cia autorius kalba ir apie pacius karius, kurie néra suinteresuoti po
kolonijinémis studijomis, istorijos ir antropologijos Ziniy norima semtis pasitelkiant kompiutering
grafika, kuri atvaizduoty stereotipinj Irakg su tipiniais ginklais ir elgiantis nuspéjamomis aplinkybémis.
Kultiira simuliacijose tampa kodu, o ne kintan&iu tarpusavio bendravimo procesu.™® Karas - tai ne vien
prieSy naikinimas, kartu tai yra gebéjimas elgtis labai sudétingose ir moralaus sprendimo
reikalaujanciose situacijose, todél akivaizdu, jog kulttros redukavimas j kompiuterines programas kelia
daug klausimy ir kartu rodo poreikj universaliems sprendimams, kurie vesty prie greito bei efektyvaus
karo.

Dauguma socialiniy moksly atstovy sutinka, jog virtualiy programy naudojimas rengiant karius
keicia karo sampratg. ReiSkia Clausewitzo padiktuota klasikiné karo samprata jgauna nauja pavidala.
Esmin¢ Clausewitzo teorijos dalis yra karg sudaranti trejybé¢, tai emocijos, Sansas ir politika, kuri yra
karo pasikeitimus varanti jéga. Reiskia pokyciai vienoje dalyje, nulems pokyc¢ius kitose. Klasikinéje
karo sampratoje zmogiSkasis elementas yra pagrindinis, karas yra nejsivaizduojamas be fizinio
Zmogaus buvimo jame, todé¢l svarbiausios jo dalys yra emocijos ir neapibréZtumas. Virtualiy programy
naudojimas pasirengime i§ esmés eliminuoja zZmogy, nes treniruojamasi saugioje aplinkoje, todél
nejauciamas fizinis skausmas, tam tikros oro saglygos ar nuovargis, kurie dazniausiai i$Saukia skirtingas
reakcijas ] jvairias situacijas taip pat dél techniniy kompiuterio ribotumy nejmanoma perteikti
nenumatyty aplinkybiy ar individualaus moralinio sprendimo reikalaujan¢io konteksto. Cia
treniravimosi metodika yra labai svarbi, nes i§ esmés tikimasi, kad jgytos zinios bus panaudotos realaus
konflikto metu, todé¢l vienas 1§ argumenty pagrindzian¢iy tokiy programy naudojimg yra galimybé i ja
integruoti jvairaus pobiidZio treniruotes, pradedant nuo mokymosi naudotis ginklais iki veikimo
Jvairiose situacijose. Svarbiausi simuliatoriy naudojimo privalumai yra mazZesné treniruociy kaina,
interaktyvumas, padidéjes saugumas bei prie individualiy jgiidziy prisitaikantis treniravimasis.™
Pagrindinis paradoksas yra tas, jog karui, kurio pagrindiniai bruozai yra smurtas, baimé ir
veikimas netikétose situacijose yra ruoSiamasi naudojant virtualias programas, kurios uztikrina
treniravimasi saugioje aplinkoje pagal iS anksto numatytus scenarijus ir ribojant veikimo

galimybes. Taigi Siame darbe ginamas teiginys yra, kad simuliacijy naudojimas keic¢ia Clausewitzo

% James Der Derian, Virtuous War. Mapping The Military-Industrial-Media -Entertainment Network. Jungtinés Amerikos
Valstijos: Westview Press, 2001.

19 James Der Derian ,, The Desert of the Real and the Simulacrum of War." International Affairs, 2008.

1 Government Business Council.



pasitilytos trinarés sistemos modelj, todél kyla klausimas kaip kariuomenéje naudojamos
simuliacijos arba kariniai kompiuteriai Zaidimai kei¢ia tradicine karo samprata? Kaip keiciasi
pozitris | individg ir jy tarpusavio santykius? Kokias vertybes diegia virtualios karo treniruotés? Bei
kokj karo scnenarijy formuoja? Sie klausimai néra i§samiai nagrinéjami prie§ tai minéty autoriy
darbuose, daug démesio skiriama Siy programy turiniui, taciau klausimai kaip tai keicia paties karo
turinj, jo diskursa, yra tik bendrai aptariami.

Pagrindinis Sio darbo tikslas yra iSsiaiSkinti kaip simuliacijos kei¢ia klasikinj karo diskursa
naudojantis Clausewitzo pasiiilyta trinare karo sistema. Siam tikslui pasiekti ir kartu atsakyti
pagrindinj tyrimo klausimg yra keliami uzdaviniai, kurie nurodo $io tyrimo eigg ir struktiirg. Pirmoji
darbo dalis bus skiriama teorinei apzvalgai, sieksiu iSsiaiskinti senosios karo sampratos pagrindinius
teiginius, iSsamiai apibudinti tris sudedamasias karo dalis, taip pat daug démesio skirsiu tokiems
autoriams kaip Christopher Coker bei James Der Derian, kurie pateiké nemazai jzvalgy apie simuliacijy
naudojimg bei besikeifiant] karo diskursa remdamiesi savo atliktais tyrimais. Antroji darbo dalis yra
susijusi su praktine analize ir tam bus pasitelkiama kariuomenéje naudojamo zaidimo Virtual
Battlespace 2 (VBS2) supaprastinta internetinéje erdvéje prieinama versija JCOVE Light (Joint
Combat Operations Virtual Environment), nes tai realistiSka misio lauko simuliacija su galimybe
veikti pagal skirtingus scenarijus. Sis Zaidimas buvo sukurtas treniruotis kariams, tadiau yra prieinamas
ir tokio tipo Zaidimy megéjams. Virtual Battlespace 2 bus analizuojamas Ian Bogost pasitlytu
procediirinés retorikos instrumentu, kuris padés iSsiaiSkinti Zaidimo sitilomg karo naratyva ir galiausiai

leis uzpildyti Clausewitzo pasiiilytos trinarés karo sistemos modelj nauju turiniu.



1. Klasikiné karo samprata

Vienas pagrindiniy klasikinés karo sampratos atstovy Carlas von Clausewitzas buvo Prisijos
kariuomenés generolas ir kartu karo teoretikas tyrinéjas Sio reiSkinio politinius ir moralinius aspektus.
Clausewitzas yra produktas Napoleono Europos, o ne branduolinio amziaus, todél jo pateikiama karo
strategija remiasi ilgamete karine patirtimi, principais bei tam tikromis vertybémis.*

Dazniausiai karo tikslas yra apsaugoti objekta, todé¢l priesa reikia pastatyti j tokig padétj, kad jis
nebegaléty apsiginti, todél pagrindiné priemoné yra oponento nuginklavimas.13 IS ¢ia galime matyti,
jog Clausewitzas daugiau démesio skiria gynybiniam nei puolamajam karui, todé¢l yra jkiinijama
laukimo idéja. Tai glaudZziai susij¢ su politikos tikslais, nes karas néra iki galo autonomiskas, tai yra
politikos t¢simas kitomis priemonémis, taciau tai tik viena karo dalis, nes $alia to yra strategija bei
taktika. Strategija i§ esmés galime apibrézti kaip tam tikrus planus arba santykio tarp laiko, pozicijy,
reikSmiy ir skirtingy interesy studijas. Tai yra tam tikras kompromisas tarp politikos iSvady ir
kariuomenés jrankiy tai jgyve:ndinti.14 Taktika yra konkretiis veiksmai musSio lauke, kitaip tariant,
ginkluotyjy pajégy naudojimas uzduotyse.

Jau i§ Cia galime matyti tam tikrg santykj skirtinguose lygmenyse, nuo zmoniy, kurie fiziskai
dalyvauja kariniuose veiksmuose iki sprendimus priimancios valdzios. Akivaizdu, jog karo tikslas néra
efektyvumas arba savo vertybiy primetimas, labiau tai galime suvokti kaip tam tikra Zmoniy veiklos
forma, kuri yra pagrista prieSiSkumu ir kurios tikslas yra apsaugoti savo nuosavybe. Clausewitzas kara
pateikia kaip kompleksiSkg schema, kurios esmé yra bendravimas, reiSkia Salia kovos veiksmy yra
Zinios ir supratimas. Siekiant pergalés kartais ginkly neuztenka. Napoleono Bonaparto bandymas
uzkariauti Rusija Zlugo, nes tokia valstybé negali biti uZkariauta ar okupuota, nei su dabartine Europos
valstybiy stiprybe nei su puse milijono vyry, kuriuos tuomet Bonapartas mobilizavo. Tik vidine spraga,
reiSkia darbas griaunant vienybe gali suzlugdyti tokig valstybe. Reikalingas smiigis j valstybés politinio
gyvenimo silpnybe, tai yra smiigis i pacig jos éirdi.15

Clausewitzo karas neatrodo brutalus, jame daugiau psichologiniy manipuliacijy nei smurto. Karas
labiau yra suprantamas kaip priemoné jgyvendinti politinj tiksla nei jbauginti ar pademonstruoti savo

jéga, todé¢l esminiu jo sampratos akcentu tampa trys karg generuojancios j€gos.

12 Hew Strachan, The Direction of War. Contemporary Strategy in Historical Perspective. Kembridzas: Cambridge
University Press, 2013, 41.

13 Carl Von Clausewitz, On War. Jungtinés Amerikos Valstijos: Princeton University Press, 1989, 77.

! Strachan, 46.

15 Clausewitz, 627.
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Karo trejybé. Per amzius karo iSvaizda keiciasi, nes kiekviena epocha pasiZymi savitu mgstymo
stiliumi, tam tikromis ginamomis vertybémis bei kitokiu gyvenimo suvokimu. Clausewitzas teigia, kad
batent trejybé yra pasikeitimus varanti jéga.’® Karuose pagrindiniai veikéjai yra valstybés, o valstybés
jéga susideda i8S politikos, kariuomenés vady ir fiziSkai misio lauke dalyvaujanciy kariy.

Pirmasis Sios trejybés elementas yra pirmapradis smurtas, neapykanta bei prieSiSkumas arba
emocijos, kurios yra susijusios su zmogumi. Cia turima omeny ne fizinis smurtas, bet smurtiné emocija
kaip motyvuojanti jéga.'” Cia galime matyti tam tikrg paradoksa, veikimas kare yra visuomet veikimas
pries kazka labiausiai grésmingu biidu, reiskia kiekviename karo etape bus stengiamasi atimti gyvybe.
Kita vertus, zmonés yra baimés kupini padarai, jie bijo smurto ir smurtinés mirties.'® Sis paradoksas yra
vadinamas trintimi (friction), Kitaip tariant Siy emocijy sgveika sukelia chaosg ir padidina atstumg tarp
teorijos ir realybés.”® Clausewitzas labai pabrézia zmogiskaji elementa kare, nes &ia jis atlicka
pagrindinj vaidmenj. Kad ir kokie biity politikos tikslai, Zzmogus néra uzprogramuotas ir atsparus karo
sukeliamoms emocijoms bei i§gyvenimams. Cia svarbios ne tik motyvuojanéios jégos arba baimé biiti
suzalotam, bet ir tokios emocijos kaip nuovargis, kai nei fiziSkai, nei emociskai Zzmogus nebegali
pakelti karo buisenos, jo vaizdiniy. Individas kare svarbus ne tik dél jj apimanciy emocijy, bet ir dél
kare dominuojanciy ne visada aiSkiy ar apibrezty salygy.

Antrasis elementas yra $ansas arba tikimybeé, kurie yra susije su kariuomene ir jos vadais. Sansas yra
nenuspéjamumas, tokioms situacijoms galima pasiruosti tik bendrai, tikimybé yra tam tikri dalykali,
kuriy galimumas atitinkamu mastu gali biiti i§matuotas.?’ Jokiam karo scenarijui i§ anksto pasiruoti
nejmanoma, objektyvi karo aplinka yra galimybiy vertinimas. Karas yra prilyginamas loSimui
kortomis, tai yra tikimybiy, galimybiy, pasisekimy ir nesékmiy sgveika, kuri nuolat koreliuoja savo
ilgiu ir plociu. Karas negali bti absoliutus ir aiSkus jis visuomet palieka vietos neapibréztumui (fog of
war), tai yra zaidimas paliekantis vietos vaizduotei.?! Reiskia sprendimai turi buti priimami tik
jvertinus susiklosc¢iusias aplinkybes. Karas yra gaubiamas riiko, todél nejmanoma iSankstiniais
nutarimais apspresti jo formos, tai yra dominuojanciy salygy visuma, todél veikimas kare turi buti
pagristas vaizduote bei gebéjimu prisitaikyti prie susiklos€iusios padéties, Cia grieztos logikos salygos

neveikia ir yra nepatogis intelekto jrankiai. Clausewitzas teigia, kad karas yra paremtas netikrumu, nes

16 Christopher Bassford, ,,The Primacy of Policy and the “Trinity’ in Clausewitz’s Mature Thought.”” Kn. Hew Strachan,
Andreas Herberg — Rothe (sud.), Clausewitz in the Twenty- First Century. Jungtinés Amerikos Valstijos: Oxford University
Press, 2007, 74-90.

" Bassford, 77-83.

18 Ulrike Kleemeier, ,,Moral Forces in War.”” Kn. Hew Strachan, Andreas Herberg — Rothe (sud.), Clausewitz in the
Twenty- First Century. Jungtinés Amerikos Valstijos: Oxford University Press, 2007, 107-122.

19 Ten pat, 109.

20 Bassford, 89.

?! Clausewitz, 86.
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abi pusés savo taktikomis stengiasi nustebinti, kad pasiekty pergale, todé¢l tai yra vieta aktyviam ir
kiirybiskam iSgyvenimui, kur karys turi veikti ir galvoti kaip individas.??

Treciasis yra valdzios elementas kaip politikos instrumentas. Clausewitzas teigia, kad karas yra
politinés veiklos Saka, jis néra autonomiskas. IS §io teiginio daroma iSvada, jog biitent politika apibrézia
karo charakterj, jeigu politika tampa labiau ambicinga ir energinga, tai lygiai taip pat atsispindés
kariniuose veiksmuose.”® Racionalus politikos i§skai¢iavimas pasitelkia kara kaip priemone jgyvendinti
savo tikslams. Politika yra suvokiama kaip rezultatas tam tikry sgveiky, konkurencijos bei kovos. Tai
yra daugiaSalis, interaktyvus procesas.24 Karas visuomet turi savo logika, taciau po ja slypi politiniai
tikslai, racionalus galimybiy, tikimybiy bei rezultaty apskaiCiavimas. Niekas karo nepradeda be tikslo,
todél Sis daugybe gyvybiy pasiglemziantis reiskinys yra valdomas galios turin¢iy veikéjy ir jy interesy.

Siy trijy elementy saveika yra karo pasikeitimus varanti jéga, reiskia pasikeite politikos tikslai veda
prie kitokiy galimybiy musSio lauke vertinimy ir kartu pasikeiia dominuojancios emocijos. Kaip
pavyzdys galéty biiti operacijos susijusios su rezimo stabilizavimu, reiSkia politinis tikslas yra
svetimoje valstybéje jtvirtinti sau pavaldaus rezimo tipa, todél neapibréztumas veikiant tokioje
situacijoje turi buti uzpildytas ne taktiniais ginkluotyjy pajégy manevrais, bet kultliriniu vietos
iSmanymu ir geb¢jimu komunikuoti su galimai prieSiSkai nusiteikusiais gyventojais, todél savaime
pasikeiCia ir zmones valdanti emocija, nuo smurto ir baimés pereinama prie atsakomybeés ir drasos, nes

tikslas yra ne suZeisti, bet pelnyti pasitikeéjima.

2. Kodél zaidimai?

Zaidimy kaip mokymo priemonés efektyvumu buvo jsitikinta jau 19a. kuomet buvo iSrastas
Kriegspiel siekiant skatinti kariy loginj mastyma, greitai priimti sprendimus. Atsirado poreikis ne tik
fiksuoti rezultatus bet ir juos iSsaugoti, Sitaip j Zaidimais paremtg mokymosi procesg buvo jtraukti
kompiuteriai. llgainiui buvo pereita prie simuliacijy, todél kyla klausimas, kodél biitent toks modelis
laikomas tinkamu ruosti ginkluotam konfliktui.

Mary Flanagan teigia, kad Zaidimai, tai struktira kurig dizaineriai gali panaudoti kaip modelj

pavaizduojant kompleksiSkumg problemy su kuriomis susiduria pasaulis ir Sitaip Zaidéjams padedama

22 K leemeier, 115.
23 Clausewitz, 605.
24 Bassford, 85.
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lengviau susivokti. Kuriant simuliacing aplinkg Zaidéjams lengviau atsitraukti ir pamastyti kritiSkai apie
problemas.”® Galima teigti, kad tai yra priemoné padedanti supaprastinti pasiruo$ima ginkluotam
konfliktui, ypatingai tokiu atveju kai kovos veiksmus teks taikyti kitoje Salyje kur aplinka yra svetima
ir nepazjstama. Kg padaro zaidimai? I§ esmés leidzia atkurti arba grafiskai pavaizduoti lauka, kuriame
vyks kovos veiksmai. Treniruotés jgauna kitokj pavidalg, kariai prieS vykdami | misijg, turi galimybe
pries tai ja surepetuoti naudodamiesi kompiuteriniu zaidimu.

Bendradarbiavimas tarp kariuomenés ir Zaidimy industrijos prasidéjo 1980 metais. Tuomet 1990
metais pasirodé tokie zaidimai kaip Battlezone, Apache bei Doom, kurie simuliavo tankus,
sraigtasparnius ir Saudykles. Simuliacijos buvo kuriamos remiantis Zaidimo principu, Sitaip atsirado
Virtual Battlespace 2, kurio pagalba buvo ruosiami kariai dislokavimui Irake ir kuris buvo paremtas tuo
metu geriausiai parduodamais Zaidimais Flashpoint ir Armed Assault.?® Visy $iy Zaidimy scenarijus yra
paremtas jvykusiais konfliktais ir JAV uZzsienio politika. PavyzdZziui, Super Battletank simuliacijoje yra
atkartojamas Persijos [lankos konflikto scenarijus. Tokia priemoné yra efektyvi siekiant i§saugoti tam
tikrg patirt] ir véliau ja perduoti, kariai gali treniruotis naudodamiesi jau jvykusiy konflikty
aplinkybémis, pamatyti kokia tuo metu buvo susidariusi situacija ir kaip joje reikéty elgtis.

Visy prie§ tai minéty karo zaidimy priesistoré yra SIMNET (SIMulator NETworking project), karo
zaidimai egzistave prie§ 1980 metus buvo pavienés sistemos skirtos treniruoti specifing uzduoties dalj,
pavyzdziui nutupdyti ant denio l€ktuvneSj. Tokios sistemos buvo labai brangios, pilotui skirtos
simuliacingés sistemos kaina vir§ijo 30-35 milijonus doleriy, o tanko simuliatoriaus kaina sieké 18
milijony doleriy.?” Tokios priezastys pastimé¢jo DARPA (Defense Advanced Research Projects
Agency) suskurti interaktyvy transporto priemonés simuliatoriy, todél pagrindiniai SIMNET dizaino
nuopelnai buvo pasirinktinis funkcinis tikslumas, kuris pakeité iki tol buvusj pilng fizinj transporto
priemongs tiksluma. IS esmés dizainu nebuvo siekiama koncentruotis ] Sarvuotg transporto priemone, $i
simuliacija buvo labiau suvokiama kaip priemoné treniruoti komandas kaip karinius vienetus.
Pgarindinis interesas buvo kolektyvinis, o ne individualus treniravimasis. Sios simuliacijos laiméjimas
buvo démesio sutelkimas j komandas, o ne | prietaisus.28

Akivaizdu, jog Zaidimai bei simuliacijos pad¢jo iSplésti treniruoCiy galimybiy lauka, taip pat nuo
individualaus treniravimosi pereita prie kolektyvinio, reiskia daugiau démesio skiriama grupés

veiksmams, o ne individualiam situacijos vertinimui. Salia to yra iSskiriama daugiau simuliatoriy,

%> Nick Robinson, ,, Video games, Persuasion and the War on Terror: Escaping or Embedding the Military - Entertainment
Complex?" Political Studies. 2012, 3.

%% Ten pat, 5-6.

2" Lenoir, 8.

% Ten pat, 10.
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paremty virtualia realybe, privalumy, pradedant nuo bene svarbiausio, jog tai yra treniravimasis
saugioje aplinkoje. Kariai nesusiduria su rizika biiti suzeisti fiziskai, todél yra iSsaugomos gyvybés.
Svarbus simuliatoriy privalumas yra galimybé pakartoti, reiSkia kiekviena misija, kiekviena jos
uzduotis gali buti kartojama, o rezultatai iSsaugomi, tod¢l kariai gali tobuléti ir kartu sukauptas zinias
palikti ateities kartoms. Taip pat kompiuteriniy programy pagalba yra lengviau aptinkamas jtartinas
individy elgesys esant pavojingoms miidio aplinkybéms,? nes jose naudojamos technologijos leidzia
sukurti labai rizikingas situacijas, kuriy natiiraliomis salygomis sukurti biity nejmanoma, pavyzdziui,
cheminio ginklo panaudojimas. Kartu simuliacijy naudojimas tapo efektyvesne priemone ruoSiant
karius ekonominiais bei laiko sumetimais.

Ekonomiskai virtualios programos yra kur kas naudingesnés nei treniruotés natiraliomis sglygomis.
Sitai jrodée NTSA (National Training and Simulation Association) publikuotame tyrime, kuriame
lyginamos kainos treniruojantis naudojant realius prietaisus ir simuliatorius. Kaina norint valdyti realy
tanka yra 75 doleriai kilometrui, kaina norint valdyti tanka pasitelkus simuliacing programg 2.50
doleriy uz kilometra. Panasi situacija yra susiklosCiusi su Armijos aviacijos treniravimosi programa,
kuriai skiriama milijardas doleriy. Tyrimo metu siekiant identifikuoti efektyvumg kainos atzvilgiu buvo
lyginamos kelios ginkly sistemos su juos atitinkanc¢iais simuliatoriais, taigi sunkiojo karinio
transportinio sraigtasparnio CH-47 valandos kaina yra 1,771 doleriy, kai tuo metu jj atitinkancio
simuliatoriaus kaina valandai yra jvertinama 256 doleriais. Didesnis skirtumas buvo jau¢iamas pateikus
Jungtiniy Amerikos Valstijy armijos atakos sraigtasparnio AH-64 duomenis, kur realaus valandos ilgio
skrydzio kaina yra 3,101 doleriy, tuo tarpu, simuliatoriaus kaina valandai yra jvertinta 70 doleriq.30
Ekonominis faktorius vertinant simuliacijy pranasuma yra akivaizdus, todél tokio treniruo¢iy formato
dominavimas ir noras jj tobulinti néra stebinantis. Programy pagalba yra ne tik sutaupoma, bet ir dél
mazesniy laiko sanaudy atsiranda galimybé paruosti didesnj skai¢iy zmoniy. Tikimasi, kad 2025 metais
virtualaus treniravimosi rinkos verté bus 15.8 mlrd. JAV doleriy ir pagrindiné to varomoji jéga bus
skrydziy simuliatoriai, kurie skatins rinkos augimg Jungtinése Amerikos Valstijose ir Vidurio Rytuose.
Prognozuojama, kad nuo 2015 iki 2025 mety kariuomenés simuliacijy ir virtualaus treniravimo

industrija iSaugs 4.2 proc.*! Ekonimiskai §is treniravimosi metodas yra efektyvesnis nei tradicinis lauko

» Marek Kozlak et al., ,,Virtual Reality Simulation Technology for Military and Industry Skill Improvement and Training
Programs.”” Szybkobiene Pojazdy Ggsienicowe, 2, 2014. < http://www.obrum.gliwice.pl/spg/214/01_Kozlak.pdf> [Zitiréta
2016 03 09]
%0 National Training and Simulation Assosiacion, ,,Why Use Simulation? — Return on Investment.*‘ <
http://www.trainingsystems.org/publications/simulation/roi_effici.cfm> [Ziaréta 2016 03 09]
*' PR Newswire, ,,Military Simulation and Virtual Training Market: $15.8B Worth Global Opportunity by 2025.“ Dalasas,
2015. <http://www.prnewswire.com/news-releases/military-simulation-and-virtual-training-market-158b-worth-global-
opportunity-by-2025-499209471.html> [Zitiréta 2016 03 31].
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salygomis, todél kariuomenés simuliacijy rinka yra perspektyvi ir sparCiai besipleCianti, tod¢l Cia
galime daryti prielaida, kad ilgainiui virtualaus rengimo formatas taps dominuojanciu pries tradicinj.
Akivaizdu, kad simuliacijy pagalba yra ne tik sutaupomas laikas bei pinigai, bet kartu $is treniruociy
metodas yra kur kas realistiSkesnis siekiant perteikti konflikto eigg, uztikrinama galimybé veikti
komandoje bei saugioje aplinkoje. Tikslas yra atkurti, kontroliuoti ir fiksuoti, todél ¢ia galime matyti
tam tikrg prieSpriesa tarp priemoniy siekiant paruosti ginkluotam konfliktui ir paties konflikto turinio.
Karas néra saugus ir kontroliuojamas procesas, taciau rengimosi jam metu siekiama sukurti biitent

tokias aplinkybes.

3. Kariniy simuliaciniy sistemy diskursas

Norman Fairclough teigia, jog diskursas tai yra grupé teiginiy apibiidinanéiy tam tikras praktikas.
Diskursas yra kaip buidas atspindéti tam tikras gyvenimo sritis: procesus, santykius, struktiiras bei su
socialiniu pasauliu susijusias mintis, jausmus ir jsitikinimus. Diskursas i§ esmés yra tam tikras kalbos
naudojimas, kaip socialinio gyvenimo elementas smarkiai susijes su kitais elementais.*

Diskursas taip pat yra formuojamas tam tikry socialiniy praktiky prie kuriy Norman Fairclough
priskiria ir mokymo procesg. Socialinés praktikos yra apibiidinamos kaip skirtingy socialiniy elementy
sujungimas, kurios yra siejamos su tam tikromis socialinio gyvenimo sritimis. Visame mokymo
procese yra naudojama kalba, kuri struktiiruoja ne tik vidinius besimokanc¢iyjy santykius, bet ir santykj
su aplinka kaip fizine erdve. Autorius teigia, kad socialinés praktikos i§ esmés apibiidina tam tikrus
veiksmus. Socialiniai jvykiai yra formuojami socialiniy praktikq.33

Siame tyrime virtualaus rengimo programos yra suvokiamos kaip mokymosi procesas, todél tai
generuoja tam tikro diskurso formavimg. Simuliacijose yra jtvirtinami veikimo ribas nurodantys
parametrai, reiSkia ne visi realiomis salygomis galimi veiksmai bus jmanomi technologijy
sukonstruotoje virtualioje erdveje. Tokiu budu yra formuojamas simuliacijy diskursas ir tai Norman
Fairclough vadina operacionalizacija arba peréjimu nuo jvaizdzZio iki socialinei realybei pokycius

sukeliangio efekto,® $iuo atveju tai biity besikeigiantis karo suvokimas. Virtualios programos, kitaip

%2 Norman Fairclough, Analysing Discourse. Textual analysis for social research. Londonas: Routledge, 2003,124.
%% Ten pat, 25.

% Norman Fairclough, ,,Critical discourse analysis. <
http://semiotics.nured.uowm.gr/pdfss THEORY _FAIRCLOUGH.pdf> [Ziiiréta 2016 03 09]
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tariant, kompiuteriné technika negali perteikti viso karo kompleksiSkumo, todél tam tikri karo
elementai yra pabréziami, o kiti eliminuojami. Siekiant iSsiaiSkinti simuliacijy formuojama diskursa,
svarbu apzvelgti jose jtvirtintus pokyc¢ius.

Smurto virtualizavimas. Paul Virilio teigia, kad karas egzistuoja jo pasiruoSime, todél apie karg
galime pradéti kalbéti dar jam neprasidéjus.® Cia svarbus James Der Derian, kuris kalba apie nauja
karo forma, tai yra Virtuous War, kurig jis sieja su technine galimybe ir etiniu imperatyvu grasinti ir
esant butinybei panaudoti jéga per atstuma.’® Akivaizdu, jog fizinis dalyvavimas ne tik kare, bet ir
pasiruo$ime jam, nebéra bitina sglyga. Karys neprivalo laikyti rankose Saunamojo ginklo, kad i$mokty
juo naudotis, taip pat neprivalo treniruotis lauko sglygomis, kad iSmokty jas tinkamai i$naudoti. Viskas
yra sutraukiama j kompiutering programg, reikiami vaizdai kaip ir tam tikry ginkly funkcijos yra
atkuriami. ReiSkia karas yra paverCiamas Zaidimu, reiskia stipriausia emocija yra nusivylimas, o ne
mirtis.’ Smurto virtualizavimas veda prie to, kad néra matomi ar jauCiami padariniai, todél kyla
atsakomybés klausimas. Kyla klausimas ar galima tinkamai pasiruosti daugiausia gyvybiy atimanciam
reiSkiniui i§ esmeés nejauciant fizinio skausmo. MiiSio lauke kai kurie blogi sprendimai gali tapti mirties
arba karo nusikaltimo priezastimi, todél tarp karo ir zaidimo yra skirtumas, Zzmonés karuose mirsta,
kitaip nei video 7aidimuose.®

Karas ne visada yra mirtis ir ne visada ginklas turi Zeisti fiziskai, kartais operacijy s¢kmé priklauso
nuo kulttirinio i1Smanymo, nuo mokéjimo elgtis netikétoje situacijoje, kuri reikalauja ne fizinio
pasiruoS§imo, bet geb&jimo pasirlipinti, pasikalbéti ar jtikinti. Be abejo, yra kuriamos programos, kuriy
pagalba siekiama jdiegti kultiirinj iSmanyma, nes kariai néra suinteresuoti pokolonijinémis studijomis.
Norima, kad visa kulttira biitu sumazinta iki istorijos ir patalpinta i kortele, pilng spalvotos grafikos
atvaizduojancios, pavyzdziui, stereotipin] Iraka su tipiniais ginklais ir Zmonémis, kurie elgiasi

nuspéjamomis  aplinkybémis.*

Pagrindiné problema yra ta, kad simuliacijos negali atkurti
kompleksiskumo, negali perteikti karo neapibréztumo ir nenuspéjamumo. Simuliacija negali iSmokyti
kaip jtikinti ginkluota vaika pasiduoti arba kaip pelnyti vietiniy gyventojy pasitikéjima. Del
technologiniy ribotumy kultira simuliacijose tampa kodu, o ne kintan¢iu tarpusavio bendravimo

procesu.*

% paul Virilio, Pure War. Los Andzelas: Semiotexte(e), 2007, 62.
% James Der Derian, Virtuous War. Mapping The Military-Industrial-Media -Entertainment Network. Jungtinés Amerikos
Valstijos: Westview Press, 2001, XV.
" Ten pat. 10
%8 James Der Derian ,, The Desert of the Real and the Simulacrum of War." International Affairs, 2008.
% Ten pat, 13-14.
0 Ten pat, 14.
16



Be abejo, simuliacijose yra konstruojami scenarijai, kuriuose sickiama atsizvelgti j tai, kad Zmonés,
ju motyvai bei kultira yra labai skirtingi, stengiamasi, kad pateikiamos situacijos biity kuo arciau
realybéje vykstanciy procesy. Kita vertus, galime teigti, kad Cia susiduriama su tam tikrais stereotipais
ir pavirSutiniSkumu. Simuliacijose yra pateikiamas vaizdas kaip tam tikra duotybé, reiskia yra
eliminuojama galimybé paklausti kodél taip yra, jsigilinti j priezastis ir ne tik Zinoti tam tikrus
kult@irinius aspektus, bet ir juos suprasti. Kaupiamas ziniy bagazas tam, kad bty iSvengta pasimetimo
arba nuostabos susidiirus su vietiniy gyventojy prieSiSkumu arba kitomis, tam tikro pasiruo$imo
reikalaujan¢iomis emocijomis, ta¢iau tuo ir apsiribojama. Kariai mokomi taktikos, bet ne strategijos,
mokomi labiau veikti nei galvoti.

Analizuojant simuliacijos ir realybés santykj, akivaizdu, kad atkartoti vaizdus jmanoma, tac¢iau tokiy
dalyky kaip atsakomybés, gebé&jimo komunikuoti ar mirties pavojaus, nepavyks perkelti | kompiuterio
ekrang. Smurto virtualizavimas veda prie visiSko pavirSutiniSkumo, simuliacijose realybé yra
sutraukiama iki jos bruozy, eliminuojant pasekmes, nenumatytas aplinkybes bei emocijas. Tai, ka
Clausewitzas laiké vienu i§ pagrindiniy karo bruozy, yra eliminuojama. Fog of war arba karo
neapibréztumas yra pamirStamas, karo zaidimuose to perteikti nejmanoma, todél kariai ruoSiami
pasitelkus aisSkias aplinkybes ir tipines priemones. Karas yra pradedamas projektuoti dar jam
neprasidéjus, jis turi biiti nuspéjamas ir pavaldus zmogui.

Individas kare. Christopher Coker analizuodamas technologijy jtakg karui pasitelkia tris konceptus,
tai instrumentinj, kuris yra susijes su valstybémis ir jy jégos naudojimu viena prie§ kitg, egzistencinis
konceptas, reiskiantis fiziSkai kare dalyvaujan¢ius zmones ir metafizinis, kuris transformuoja mirtj j
pasiaukojimg. Autorius teigia, kad biitent pasiaukojimas skiria kara nuo kity su jégos naudojimu
susijusiy Veiqu.41

Simuliacijos yra zaidimai, kuriy sukiirimo tikslas buvo pereiti nuo individualaus, daug laiko
atimancio treniravimosi prie greito ir efektyvaus kolektyvinio treniruo¢iy modelio. Reiskia tas pats
Jvyksta musSyje, svarbus burys, disciplina ir suderintas veiksmy planas, tokiu atveju savarankiskas
veikimas nebéra priimtinas. Situacija turi buti jvertinta ir i§spresta remiantis turimomis Ziniomis, kurios
buvo jgytos zaidziant jvairius scenarijus. Cokeris teigia, kad valstybé remiasi zmonémis, kurie siekia ne
tik zudyti jos paliepimu, bet ir rizikuoti savo gyvenimu misyje. Cia svarbus pripazinimas bei pagarba,
kurie ateina i§ aplinkos pasiekus pergale, reiSkia kario patiriamos kancios turi biti jprasmintos.42 Kita

vertus, visy technologijy déka, kurios yra naudojamos ne tik karo metu ir jam ruoSiantis, individualus

*! Christopher Coker, Future of War. The Re-Enchantment of War in the Twenty-First Century. Jungtinés Amerikos
Valstijos: Blackwell Publishing, 2004, 6.
*2 Ten pat, 9.
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heroizmas yra paSalinamas. Nebereikia kario, kuris savarankiskai jvertinty situacijg ir priimty
sprendima, reikia Zzmogaus, kuris buty iSmokes kaip elgtis. Ne veltui vienas 1§ simuliacijy privalumy
yra galimybé pakartoti tam tikra scenarijy, tai nurodo, kad yra vienas ar keli veikimo biidai, kurie yra
laikomi priimtinais. Tai veda prie iSvados, kad visi kariai yra mokomi reaguoti remiantis tuo paciu
modeliu, veiksmy planas yra uzkoduojamas programoje ir vietos improvizacijai nebelieka.

Kompiuterio atsiradimas uzdaré karj j sistema, kurioje jo pasirodymas yra vertinamas remiantis
industriniais terminais: produktyvumas ir nuspéjamumas. Karys tapo darbuotoju.** Tokiu atveju
metafizinis konceptas nebeturi prasmés, ne pasiaukojimas de¢l valstybés yra karius motyvuojanti jéga,
bet suvokimas, kad tai yra jy darbas, kurj yra privaloma atlikti pagal tam tikrus nurodymus. Video
zaidimas savaime skatina siekti geriausio rezultato, nes jis yra paremtas konkurencija, todél pagarbg dél
pasiaukojimo keic¢ia pagarba dél preciziSkumo atliekant uzduotj.

Emocijy transformacija. James Der Derian teige, kad kuo tiksliau Zaidimas gali atkurti realy kara,
tuo didesnis pavojus kyla vieng sumaisyti su kitu.** Cia yra didelé problema, nes video Zaidimas
sukuria sterilig aplinka, reiSkia vaizdai yra matomi, bet ne jauCiami. Video zaidimy pagalba kariai
treniruojasi tokiomis saglygomis, kuriose néra jauciamas Saltis, karstis, o kartu ir baime.

Kaip jau buvo minéta ankséiau, pagrindinis tokiy technologijy naudojimo tikslas yra greitis, kuris
turi bati pasiektas ne tik mokymo procese, bet ir Ziniy pritaikyme. Toks veikimo modelis reikalauja
atsparumo baimei, taciau ZaidZiant valdancios emocija yra azartas ir konkurencija, bet ne baimé biti
suzeistam ar neiSgyventi. Cia galime matyti paradoksa, veiklos, kuri daZniausiai nusine$a milijonus
gyvybiy ir palieka sunkias fizines bei moralines traumas, ir kurios viena i§ pagrindiniy emocijy yra
baimé, ruoSimui yra pasitelkiamas Zaidimas. Zmogus turi veikti kaip masina, kad baimés jausmas
netapty klititimi jgyvendinti uZduot;. Baimé Zaidime yra nebeaktuali, nes néra grésmés pajausti
skausmo. Cokeris teigia, kad Zmogus, kuris dalyvauja musyje jausdamas baime ir netikrumg dél
rezultato turi daugiau drasos nei tas, kuris savo seékme tiki nuo pat pradziy. Be baimés néra drasos.”
Baimé padeda jvertinti situacijg ir elgtis apgalvotai, todél jos nebuvimas savaime skatina rizikingus
veiksmus savo ir kity atzvilgiu.

Akistatoje su mirtimi, kiino suzalojimais, karius siekiama paversti bebaimiais. Reskia $alia noro
eliminuoti karo neapibréztuma kuriant jvairius scenarijus, egzistuoja noras iStrinti baimés jausma

pateikiant karg zaidimo formate. Kyla klausimas ar vis dar galima kalbéti apie zmogy kaip individa

* Ten pat, 85.
* James Der Derian, Virtuous War. Mapping The Military-Industrial-Media -Entertainment Network. 14
** Coker, 108.
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kare, todél Cokeris teigia, jog karo ateitis yra robotai, kurie negalés zudyti Zmoniy, todél vienintelis
biidas nuzudyti bus priimti taikinj kaip ne zmogy.*®

Informacijos svarba. Kas yra zaidimas? IS esmés tai lengviausias btidas jsisavinti informacijg per
trumpg laika. Tai ypatingai aktualu analizuojant video zaidimus, nes Salia tam tikry atlickamy veiksmy
egzistuoja vaizdiné grafika, todé¢l informacija yra lengviau jsimenama.

Tai svarbu dabartiniuose konfliktuose, kur konvencinis karas nebéra dominuojanti forma, egzistuoja
tokios karybos formos kaip ,,zalieji Zzmogeliukai‘‘, kuriy neijmanoma identifikuoti, tod¢l visuomet kyla
klausimas kaip su jais elgtis, taip pat Afrikoje paplites kovos btdas j kurj yra jtraukiami vaikai duodant
jiems ginklus ir galiausiai sukiléliai, kur kariy jtraukimas daZzniausiai siejamas su tikslu stabilizuoti
padét]. Kiekviena i§ Siy formy reikalauja didziulio informacijos kiekio, ir kartu laiko sgnaudy, todél
paprastesnis biidas yra video zaidimuose uzkoduoti atsakymai.

Karas pradedamas sieti su informacija ir jos perdavimu. Biti genijumi reiskia turéti kuo geresnj
situacijos iSmanyma, todél iSmanus yra geriausiai informuotas. Sékmé nebéra matuojama galimybe
nuzudyti kuo daugiau, nugriauti miestus ar mobilizuoti kariuomene, dabar s¢kmé yra matuojama
galimybe absorbuoti didZiulj kiekj informacijos.*” Tokia i§vada daro Cokeris ir sunku jam
papriesStarauti, video Zzaidimy jtraukimas ] mokymo procesa tai tik dar karta patvirtina. Fizinis
pasiruoSimas karui taikant iStvermés reikalaujancias treniruotes yra iSstumiamas simuliacijy, reiSkia
labiau protinio pasirengimo su tikslu lavinti atmintj jsimenant jvairius sprendimo biidus.

Visi §ie pastebéjimai rodo, kad virtualus treniravimas kei¢ia karo forma, pereinama prie efektyvumo
ir greicio, todel reikia informacijos ir disciplinos. Baimei, abejonéms ar individualiam heroizmui vietos
nebéra. Tokias i$vadas sililo pati simuliacijos forma arba veikimas virtualioje erdvéje. Taigi Salia
realios erdvés atsiranda virtuali ir pagrindinis reikalavimas yra abejose taikyti tuos pacius veiksmus,

todél kyla klausimas kuri 1§ jy atspindi arba turéty atspindéti tikrove.

3.1 Hiperreali tikrove

Pasirodzius video Zaidimams, ir prad€jus juos naudoti kariy rengime, atsiranda dviejy realybiy

prieSpriesa. Prasideda tikrovés generavimas, kuris néra tapatus realybei, ir Jean Baudrillard tai vadina

“® Ten pat, 138.
47 Coker, 35.

19



hipertikrove, teigdamas, jog fikcija, kitaip tariant, simuliakras eina pirma realybés.*® Simuliacija keicia
karo forma ir turinj, nes padaro ji pavaldziu sau.

Simuliuoti — reiskia apsimesti, kad turi tai, ko neturi.*® Viena i§ simuliacijy kiirimo priezas¢iy buvo
sukurti tokig aplinka kariams, kurios natiiraliomis sglygomis nebiity jmanoma sukurti. Kariniai
zaidimai tapo priemone Irako ar Afganistano aplinkg perkelti | prieinamg terpe, reiskia virtualig
aplinka, tikrové atkuriama tam, kad biity galima jg valdyti. Simuliacija uzbéga jvykiams uz akiy, todél
pradedama abejoti skirtumu tarp ,tikro’’ ir ,,jsivaizduojamo.”” Bandant atkurti blisimo konflikto
scenarijy lauko sglygomis susiduriama su imitacija arba atkartojimu, nes skirtumas nuo realiy jvykiy
yra aiskus, taciau jj bandoma nuslépti.50 Siuo atveju skiriasi konflikto aplinka bei prie§ininkai.
Simuliacijos atveju Sie skirtumai yra pasalinami, nes tikslas yra atkurti kuo labiau tikrovg atitinkancius
vaizdus, tod¢l kompiuterio pagalba yra atkuriama ne tik biisimo konflikto erdvé, bet ir oponentai su
galimais jy veikimo manevrais.

Kaip pavyzd] biity galima pasitelkti 2012 metais pasirodziusia VIRTSIM  programa, kurios
pagrindinis akcentas yra galimybé simuliuoti pasitelkiant 3D vaizda. Si sistema leidZia treniruotis
jvairiose aplinkose, nuo individo tiesioginiy veiksmy iki antiteroristiniy operacijy, siekiant atsizvelgi |
Siuolaikiniy konflikty konteksta, kuriame susiduriama su jvairiomis gré:smérnis.t_’1 Svarbiausias §ios
programos bruozas yra galimybé pateikti kuo realistiSkesnj konflikto scenarijy, todel tam yra
naudojami specialiis ginklai, kuriy svoris ir dydis atitinka ty, kurie yra naudojami realybéje, tatiau
virtualioje aplinkoje jie gali reprezentuoti bet kokio modelio ginklg. Taip pat kariai vilki tam tikrus
komplektus, kurie yra sudaromi priklausomai nuo to, kokio pobiidzio tai konfliktas ir kokia jranga bus
reikalinga. Virtualioje aplinkoje yra atsiduriama uzsidéjus akinius, dél kuriy matomas tik kompiuterio
konstruojamas vaizdas.>® Sitaip kariai yra visiskai jtraukiami j virtualia erdve, todél skirtumo tarp
realaus ir jsivaizduojamo nebelieka. Nebéra aplinkos veiksniy rodanéiy, kad tai yra tik jvykiy imitacija.

Tokio pobiidzio simuliacija patenka j vieng i§ Jean Baudrillard sitilomy trijy laipsniy simuliakry.
VIRTSIM galima vadinti informacija paremta simuliacija arba kibernetiniu zaismu, kuriam budingas
visiSkas operacionalumas, hiperrealumas ir totalios kontrolés siekis.”® Pagrindinis tokiy simuliacijy
bruozas yra tas, kad modeliai nebéra jsivaizduojamybeé tikrovés atzvilgiu, jie patys tarsi uzbéga uz akiy

tikrovei ir Sitaip nepalieka jokios vietos fikcijai — jie tampa imanentiSki, vadinasi, nepalieka jokios

*8 Jean Baudrillard, Simuliakrai ir simuliacija. Vilnius: Baltos Lankos, 2002, 7.
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vietos vaizduotés transcendencijai. Atsiveria erdvé visokeriopai manipuliacijai pasitelkiant scenarijus,
tatiau tokiu atveju §i operacija nieckuo nesiskiria nuo realios operacijos: fikcijos nebelieka.>* Video
zaidimo pavidale yra pateikiami biisimo konflikto eigos scenarijai, pasitelkus grafinj dizaing, siekiama
atkurti kuo tikroviskesne aplinkg, parametry pagalba yra sudaromas galimy veiksmy spektras ir kartu
jtvirtinama stebésena. Realybé yra atkuriama pakankamai tikroviskai, taciau pagrindinis skirtumas yra
galimybé veikti, kuri simuliacijos atveju yra apribota. Realaus konflikto metu i$ kariy bus reikalaujama
taikyti tuos pacius veiksmus kaip ir lygiai tokio paties konflikto metu tik virtualioje erdveje. Todél Cia
galime teigti, kad susipina dvi erdvés, kurios i$ esmés yra skirtingos, tai yra turin¢ios savitus bruozus,
todél viena yra patogesné uz kitg. Virtuali erdvé yra saugi, joje jmanoma sukurti jvairius scenarijus ir
taip pat galima kontroliuoti, todél simuliacijoje nustatyta tvarka turi pasikartoti tikrovéje.

Trajektorija, energija, fiziologija, psichologija, visa tai yra eliminuojama kartu su nenumatytais
atvejais, visi désniai yra operacionalizuojami.®® Simuliuojama tikrové pasalinant viska, kas trukdo
pasiekti efektyvuma. Simuliuojamas karas be neigiamy pasekmiy, valdomas technikos ir racionalumo.
Esant dviem tikrovém, i§ kuriy viena reali, o kita virtuali kyla pavojus ne tik jas sumaisyti, bet ir vieng
pakeisti kita. Galbiit ¢ia galime teigti, kad iSsipildys filmo Ender‘s Game scenarijus ir karinis zaidimas
1§ tiesy bus realiis veiksmai, atlieckami esant karinéje bazeje, rankoje laikant Zaidimo pultel; ir Zitirint |

kompiuterio ekrang.

4., Analizés Modelis

Norman Fairclough teigia, kad mokymosi proceso metu naudojama kalba yra vienas i§ veiksniy
formuojanciy tam tikro dalyko diskursa, ir tai pagrindzia teze, jog karas slypi pasiruoSime jam. Karg
suvokiame i$ to, kaip jam treniruojamés, kokie veiksmai yra draudziami, koks turi biiti tarpusavio
kontaktas, kaip reikia reaguoti j vieng ar kita situacija. Siais laikais treniruo¢iy formatas yra pasikeites,
nes atsirado simuliacijos, kurios leido perkelti muisio lauka i virtualig erdve, taigi, norint iSsiaiskinti
kaip simuliacijos keicia kalbéjima apie kara, reikia istirti jy formuojama diskursa.

Siame darbe mano tikslas yra pagrjsti teiginj, jog kei¢iasi karo diskursas, atsizvelgiant j Clausewitzo
pasitilytg trinarg¢ sistemg, todél kaip vieng i§ jrodymy pasirinkau simuliacijos Virtual Battlespace 2

analiz¢. Kodél Virtual Battlespace 2? Simuliacija buvo sukurta bendradarbiaujant zaidimy ktirimo

> Ten pat, 141.
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studijai Bohemia Interactive kartu su Jungtiniy Amerikos Valstijy jary péstininky korpusu bei
Australijos gynybos departamentu, todél zaidimas buvo skirtas ne tik visuomenei, bet ir kariy ruo$imui.
Tai yra realistiSka musio lauko simuliacija su galimybe veikti ne tik ant zemés, bet ir juroje.
Svarbiausia Sios simuliacijos ypatybé yra scenarijy kiirimas, todél Zzaidimo metu galima veikti
skirtingose situacijose, ir ji yra patogi treniruotis nedideléms komandoms. IS esmés, Zzaidimas moko
taktiky, tam tikro kultiirino iSmanymo, naudojimosi ginklais, veikimo biryje bei reagavimo j jvairias
situacijas.”® Sis Zaidimas yra patogi platforma analizei, nes leidZia pamatyti ir i¥méginti esminius kariy
ruo§imo principus. Cia kyla klausimas kokiu baidu reikéty tirti video Zaidima, i§sigryninti jo siun¢iamas
id¢jas. Atsakymus sitilo jvairtis autoriai, taciau savo darbe remsiuosi lan Bogost pasitilyta procedurinés
retorikos analize, kuri padés suvokti simuliacijos konstruojama diskursa.

Zaidimg galima analizuoti jvairiais pjiviais, pradedant Zodine retorika ir baigiant vaizdine grafika,
taCiau Siame tyrime tikslas yra iSsiaiskinti simuliacijy konstruojama naratyva, todel svarbios zaidime
itvirtintos galimybés bei apribojimai. Procesas yra naudojamas siekiant jtikinti, juo manipuliuojama
kuriant teiginius apie realybe.”” Tokia i§vada sitilo lan Bogost kartu pateikdamas procediiring retorika
kaip instrumentg padésiantj iSnagrinéti zaidime formuluojamus argumentus.

Procediiriné retorika. lan Bogost proceduring retorika jvardija kaip jtikin€jimo meng per taisyklémis
paremta atvaizdavima bei saveikas. Sis jtikingjimo tipas néra susijes su kalba, rastu ar vaizdais, kas
Jprastai, nuo seny laiky yra siejama su priemonémis, galin¢iomis paveikti Zmogaus mastyma, pakeisti
nusistovejusig tvarkg. Procediiriné retorika 1§ esmés yra susijusi su kompiuterio pajégumais: gebéjimas
vaizduoti procesa, vykdyti skai¢iavimus ir taisyklémis paremtas simbolines mamipuliacijas.58 Procesas
1§ esmes apibiidina kaip dalykai veikia: metodai technikos ir logika, kuri skatina sistemy veikimg.
Retorika yra susijusi su efektyvia, jtikinancia ekspresija, todél procediriné retorika yra proceso
naudojimas jtikinandiai. Reiskia argumentai yra konstruojami per procesa.” Cia galime matyti
skirtumg nuo vizualinés ar Zodinés retorikos, kurios abi yra intensyviai naudojamos reklamos srityje,
pirmu atveju yra pasitelkiami atvaizdai, reiskia svarbis tokie dalykai kaip spalva, rySkumas, forma,
kompozicija ir t.t. Zodiné retorika yra geriausiai visiems paZzjstama sritis, kuri daZniausiai yra
naudojama politikos srityje. Kalba, tam tikri zodZiai bei emocija yra dazniausiai politiky taikomos

priemonés siekiant jgyvendinti savo tikslus, jtikinti mases, kad priimami sprendimai yra teisingi,

% Army-Technology.com, ,,Bohemia Interactive Simulations — VBS2.”* Nelson Bay,<http://www.army-
technology.com/contractors/training/bohemia-interactive/> [Ziiiréta 2016 03 30]
> Tan Bogost, ,,The Rhetoric of Video Games.** Kn. Katie Salen (sud.), The Ecology of Games. Connecting Youth, Games
and Learning. Londonas: The MIT Press, 2008, 117-140.
%8 Jan Bogost, ,,Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames.* Londonas: The MIT Press, 2007. IX
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vykdoma politika atne§ laukiamus rezultatus. Procediiriné retorika techniniu atzvilgiu smarkiai skiriasi
nuo pirmy dviejy, nes pagrindinis jos jrankis yra veikimo galimybés apribotoje erdvéje.

Zaidimas i§ esmés yra galimybiy laukas, kurj sukuria procesas. Zaidimo metu yra tyrin¢jamas
galimybiy laukas, kurj sukuria Zaidimo taisyklés, manipuliuojama Zaidimo kontrole. Cia Ian Bogost
kalba apie tam tikrus veiksmus, kurie galimi zaidziant, tai judéjimas, gravitacija, susiddirimo
nustatymas. Video zaidime zaidéjas kontroliuoja objekta, veikéja arba transporto priemone, kurie yra
valdomi tam tikru budu — siekiant rezultato arba i§vengti prieso.”® Tai yra galimybiy laukas, arba
veiksmai, kuriuos siiilo programa ir kurie yra jtvirtinti parametruose. Taigi pagrindiné zaidimo mintis
yra uzkoduota judéjime, kuris yra kontroliuojamas kompiuterio. Kaip pavyzdys galéty biiti video
zaidimas Freak Flakes, kurio esmé yra dribsniy dézutés dizainas, reiSkia zaidimas pateikia tam tikrus
galimus pavadinimo, spalvos bei virSelio variantus, kuriy pagalba yra sukuriamas asmeninis dizainas.
Zaidimas pateikia tam tikras galimybes §itaip nurodydamas j reklamos agenty naudojamas technikas,
kuriomis yra siekiama didinti pardavimy skai(“:iu[.61 Cia galime formuluoti i§vadas apie pagrindines
reklamos srityje naudojamas spalvas, figiiras bei atvaizdus. Galime spresti ne tik apie tai, kas yra
naudojama, bet ir kas yra priimtina ir efektyvu. Sitaip galimybiy laukas jtvirtina konstruojamus
argumentus ne tik reklamos srityje, bet ir politikos bei kariuomenes.

Ian Bogost teigia, kad Zaidimas kaip sgvoka yra antonimas rimtiems dalykams, taciau kartu ¢ia jis
jveda priestarg ir pradeda kalbéti apie tokj reiskin kaip rimti Zaidimai. Jie yra susije su instituciniais
interesais: Svietimu, valdzia, sveikata ar kariuomene. Tokiais zaidimais yra siekiama Siy institucijy
rezultato ir progreso, todél jie kuriami tam, kad paremty egzistuojancius ir jtvirtintus politiniy,
kooperaciniy ir socialiniy institucijy interesus. ReikSmés Siuose Zaidimuose yra konstruojamos ne per
pasaulio atkiirimg, bet per atskirus tinkamus to pasaulio elementus.®” Zaidimuose jtvirtinti parametrai
nurodo kaip sistema turéty, galéty arba jau funkcionuoja. Institucijos Zaidimy pagalba moko veikti
tinkamai ir i§ esmés supazindina su tam tikrais veikimo principais. Siuo atveju kariuomené pasitelkia
rimtus zaidimus su tikslu i8mokyti kariauti, reiskia zZaidimas arba simuliacija yra kuriamas taip, kad tai
biuty naudinga institucijai, kad jos interesai atsispindéty kariy veikime realaus konflikto atveju.
Zaidimai tampa rimtais ir jtaigiais jrankiais konstruojant teiginius apie tikrove.

Taigi Sio darbo praktiné dalis yra iSanalizuoti simuliacinio zaidimo Virtual Battlespace 2 procediiring
retorika. Analizuojamas bus Zaidime pateikiamas galimybiy laukas, pradedant nuo judéjimo laisves iki

naudojimosi technika ir scenarijy kiirimo. Tikslas yra iSsiaiSkinti kokj naratyvg parametry pagalba
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kuria video zaidimas ir kaip tai papildo anks¢iau minéty teoretiky padarytas iSvadas apie naujosios karo

sampratos formavimasi.

5. Virtual Battlespace 2 analizé

Kaip buvo minéta anksc¢iau, Virtual Battlespace 2 yra simuliacija, nes jos tikslas yra reprezentuoti
realyb¢je vykstancius procesus. Kaip teigia Katie Salen ir Eric Zimmerman simuliacija referuoja j
realaus pasaulio jvykius, taciau ji negali perteikti kiekvieno jy aspekto dél technologiniy ribotumy,
todél pasirenkamos svarbiausios charakteristikos, kuriy pagalba yra kuriamas virtualus Vaizdinys.63
Simuliacija negali perteikti karo, tode¢l renkamasi tai, kas yra svarbiausia siekiant paruosti karius, todél
kyla tokie klausimai kaip, kokie aspektai yra naudojami formuojant karo vaizda, kas sudaro Virtual
Battespace 2 turinj ir kokias galimybes jis suteikia.

Veikéjai. Siekiant i§sigryninti Zaidime kuriamg pasaulj, labai svarbiis yra veikéjai. Jy iSvaizda,
veiksmai, kuriami charakteriai, galimybés. Simuliacijos naratyvas yra kuriamas per charakterius, nes
biitent programinés jrangos pagalba yra patenkama | virtualy pasaulj, reiskia per veikéja ir jo galimybes
mes suvokiame Zaidimo argumentus, jo kuriama istorija.** Virtual Battlespace 2 vienas i§ svarbiausiy
aspekty yra jtvirtinta galimybé veikti i§ skirtingy konflikto pusiy, zaidimas leidZia kovoti ne tik
draugiSky vienety sudétyje, Siuo atveju tai yra Jungtinés Karalystés vienetai, bet ir i§ Irako sukiléliy
pusés bei civiliy ir nepriklausomy kovotojy. Jungtinés Karalystés kariai yra baltaodziai, su karinémis
uniformomis bei plataus spektro ginkluote. Veikimas misijose visuomet yra veikimas biryje, ir
klausantis nurodymy, kurie pasirodo kompiuterio ekrane, dazniausiai praneSama apie taikinio buvima,
jo lokacija matuojant atstuma metrais ir kryptj laikrodzio valandy padétimi. Taip pat yra jtvirtina
galimybé bendrauti su kitais birio nariais. IS esmés Zaidimas parodo tam tikrus veikimo manevrus,
kuomet artéjant prie priesy linijos visas biirys kei¢ia savo judéjimg pradedant bégimu ir baigiant ¢jimu
arba Sliauzimu. Vien tai kaip misijose yra iSdéstomi prieSininkai, jau reikalauja disciplinuoto ir
komandinio veikimo. Sukiléliai S§iuo atveju yra vaizduojami kaip prieSpriesa ginkluotosioms Jungtines
Karalystes pajégoms. Kadangi simuliacijos tikslas yra kuo tiksliau perteikti realybe, tai ir sukiléliai
zaidime i§ esmes atitinka tipinj Irako gyventoja, tai tamsiaodis, juody plauky, kasdieniais drabuziais

apsirenges gyventojas, tik skirtumas tarp sukilélio ir civilio yra ginklo turéjimas. Sukiléliy veikimas,

%3 Katie Salen ir Eric Zimmerman, Rules of Play — Game Design Fundamentals. Londonas: The MIT Press, 2004, 415.
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kitaip nei Jungtinés Karalystés kariskiy, néra disciplinuotas ir komandinis, veiksmy imamasi pavieniui,
i§ jvairiy pozicijy. Sukiléliy veikimo taktika yra paremta netikétumu, nes dazniausiai jie btina iSsiskaide
ir neretai atakas rengia budami mazai matomose vietose. Kitas svarbus aspektas nagrin¢jant zaidimo
kuriamus charakterius yra civiliai ir nepriklausomi kovotojai, kuriuos sunku atskirti nuo priesininko
pajégy, nes fiziné iSvaizda jy visy yra vienoda. Civiliai neturi ginklo ir taip pat tarp jy gali biiti vaiky, o
nepriklausomi kovotojai iSsiskiria savo ginkluote. Vis tik tai civiliy jtraukimas yra pagrindiné
simuliacijos gudrybé, nes jy pasirodymas dazniausiai biina netikétas ir didziausiy ataky metu, kuomet
galimybé sumaisyti civilj su prieso pajégy kovotoju yra didziulé. Siekiant atkurti tipinj Iraka, civiliy
vaizdavimas yra viena svarbiausiy ypatybiy, nes tai leidZia pajausti biitent tos Salies atmosfera, todél ir
Siuo atveju civiliai zaidime yra jvairaus amziaus bei lyties, net moterys yra vaizduojamos su burkomis.
Pagrindiniai simuliacijoje veikiantys charakteriai yra trys ir visi pasiZymintys skirtingomis ypatybémis,
Siuo atveju galime teigti, kad veikéjus stengiamasi atkurti kuo tikroviskiau suteikiant jiems realybe
atitinkancias veikimo galimybes, taigi tai yra ginkluoté, iSvaizda, judéjimas ir tarpusavio santykis.
Kitas svarbus aspektas yra veikéjy veiksmus ribojantys Zaidimo parametrai.

Atstovaujant Jungtinés Karalystés ginkluotgsias pajégas misija baigiasi trimiS atvejais, nuSovus
civilj, pataikius j saviskj arba biiti nukautam priesininko. Cia yra pagrindiniai veikimo ribas bréZiantys
parametrai, nurodantys esmin¢ priemong siekiant jgyvendinti misijg, tai yra nuSauti prieSininka norint
apsaugoti save. Taigi misija tesiasi netgi tuo atveju kai visi birio nariai yra nukauti, simuliacija
neskatina saugoti saves ir kartu pridengti kitus kariskius, veikiama komandoje, taciau norima diegti
individualius jgtidzius. Labiausiai tai pagrindziantis aspektas yra viso Zaidimo metu kompiuterio ekrane
esanti zalia sveikatos juostele, kuri yra matoma ZaidZiant ne tik i§ kariy pusés, bet ir 1§ sukiléliy bei
civiliy. Atakos metu Sios juostelés jvertis sumazéja, todél ji yra svarbi zaidimo detalé, nes parodo ne tik
sveikatos lygi, bet ir jglidzius bei pasirinktos strategijos efektyvumg. Sveikatos juostelé¢ daro jtaka
zaid¢jo pasirenkamiems veiksmams, nes tai jvertis rodantis galima mirtj ir kartu Zaidimo pabaiga(.65
Sioje simuliacijoje vaizduojant karinj konflikta, individuali sékmé yra matuojama ne nukauty
priesininky skai¢iumi, bet gebéjimu iSsaugoti savo gyvybe. Kadangi situacijg siekiama perteikti kuo
realistiSkiau, tai geriausias rémas bet kokiems veiksmams yra sveikata, todel veikéjas misijoje gali
imtis tokiy veiksmy, kuriais nesuzaloty civilio, komandos draugo ir kartu nenukentéty pats.

Apibendrinant galime i$skirti tris pagrindinius simuliacijos veikéjus, tai yra disciplinuotas karys,
nenusp¢jamas sukilélis ir besiblaSkantis civilis. Simuliacija taip pat siiilo nepriklausomus kovotojus

kaip galimus veikejus, taciau dél jy panaSumo ] sukilélius priskyriau juos pastaryjy kategorijai, nes
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esminis jy skirtumas yra turimi ginklai. Taigi priklausomai nuo pasirinkto charakterio zaidimas suteikia
atitinkamas veikimo galimybes ir atitinkamus ginklus, taciau pagrindinis visus sitilomy charakteriy
veiksmus ribojantis parametras yra sveikatos jvertis. Visa tai puikiai iliustruoja lan Bogost iSsakyta
mint], jog realybé yra atkuriama pasirenkant tik tam tikrus jos elementus.®® Siuo atveju taip pat
kiekvienas zaidimo veikéjas turéjo galimybiy lauka, kuris buvo sukurtas atsizvelgiant j realius jo
veiksmus ir iSrenkant labiausiai budingus jo statusui.

Misijos. Vienas svarbiausiy Virtual Battlespace 2 kaip simuliacijos bruozy yra zaidime pateikiamos
misijos ir galimybé jas susikurti. Nuo realistiSky veikéjy yra einama prie realistiSkos aplinkos ir
situacijy, todél pats zaidimas sitilo 5 misijas:

1) Bazés gynyba;

2) Cheminiai ginklai;

3) Sraigtasparnio i$gelbéjimas;

4) Sukiléliy ginklai;

5) Saudymo praktikavimas.
Visos misijos yra panaSios tuo, kad veikiama biiryje ir yra nuolatos susiduriama su sukiléliy
pasiprieSinimu, todél pagrindinis biidas jgyvendinti misijos plane nurodyta uzduot] yra iSgyventi
kiekvienos atakos metu. Pirmoji misija yra susijusi su gynyba ir teritorijos pazinimu, reiskia tikslas yra
neatsitraukti nuo bazés ir klausytis vado nurodymy, néra civiliy ir netikéty ataky, todél mokoma
atpazinti taikinj ir veikti pagal komandas. Antroji misija yra sudétingesné, nes veiksmas vyksta
gyvenamoje teritorijoje, kur prieSininka sumaiSyti su civiliu yra didele tikimybé. Misijoje
supazindinama su puolimo strategija, nes vietiniai sukiléliai laiko chemines medziagas, kurios galimai
bus naudojamos ginkly gamybai ir didelé kovotojy grupé ruoSiasi perkelti tas medziagas, todel
kariuomenés tikslas yra uZpulti ir perimti sukiléliy turimus chemikalus. Tre€ios misijos tikslas yra
i$valyti teritorija, nes nukrito karinis sraigtasparnis j sukiléliy kaima, todél norint pasiekti ir apsaugoti
avarijos vietg reikia nukauti priesininkus. Si misija pasizymi ne tik ginamaja arba puolamaja strategija,
Cia tikslas yra ne tik iSvengti ataky, bet ir suteikti pagalba, Siuo atveju tai yra per avarijg nukentéjusiali
jgulai, kuriai reikalinga medicininé priezitira, taciau ji gali atvykti tik uzkirtus kelig sukiléliy atakoms
ir kartu uZtikrinus sauguma. Ketvirtoji misija taip pat pasizymi tam tikra specifika, reiSkia Salia
tiesioginiy ataky su sukiléliais, esminé uzduotis yra teritorijos apieskojimas, tam, kad biity rasti
oponenty ginklai. Cia vélgi norima akcentuoti veikimo biiryje svarba ir gebéjima atremti netikétas

atakas. Paskutiné misija, yra asmeniné treniruoté, kur Zaidimas leidzia patikrinti savo Saudymo
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galimybes, lyginant su taiklumo standartais. Saudoma stovint, pritiipus ir knitibs¢iomis, i§ skirtingy
nuotoliy, ir veikimas $ioje misijoje yra kur kas labiau apribotas nei kitose. Kadangi veiksmas vyksta
karinéje baz¢je ir tai yra tam tikry mokymy dalis, todé¢l simuliacijoje siekiama perteikti tokiose
pratybose vyraujanéig discipling, Siuo atveju tai yra draudimy sgrasas. Siekiama uztikrinti sauguma,
todél pries pradedant kvalifikacijg zaidimas supazindina su veiksmais uz kuriuos yra nebeleidziama
testi uzduoties. Taisyklése net kelis kartus yra minima, kad labai svarbu yra klausytis nurodymy, toliau
yra pateikiami tam tikri apribojimai dél ginklo uztaisymo ir panaudojimo $audymo stotyje. Cia galime
1zvelgti kelis dalykus, pirmiausia norima perteikti karinése bazése vyraujancig discipling ir taisykliy
pirmenybe pries bet kokius veiksmus, taip pat veikimo apribojimai leidzia daryti iSvadas apie ginklo
kaip prietaiso pavojy ne tik sau, bet ir aplinkiniams ir galiausiai paskutiné misija tarsi vainikuoja prie$
tai buvusias akcentuodama Saudymag ir taikluma kaip raktg j sékme. Visos penkios misijos, yra tai, kas
jau sukonstruota zaidime, tod¢l improvizacijos ¢ia néra daug. Remiantis lan Bogost sitilomu poziiiriu |
zaidime jtvirtintus galimybiy laukus galime teigti, kad ¢ia démesys yra skiriamas tam tikry jgudziy
lavinimui, tai yra veikimui komandoje, supazindinimui su strategijomis ir gebéjimui naudotis ginklu
atremiant prieSy atakas. Didesné veikimo amplitudé yra galima Virtual Battlespace 2 pagrindiniame
i§skirtinume, tai yra galimybéje kurti misijas.

Kuriant misijg pirmiausia reikia iSsirinkti vietove, reiSkia Zaidimas pateikia du zZemélapius, tai yra
Warminster miesto Jungtinéje Karalystéje ir As Samawah miesto Irake. Eric Zimmerman teigia, kad
zeme¢lapiai kariniuose Zaidimuose turi i$skirtine reikSme, nes kuriant Zemeélapj kartu yra konstruojamas
reikSmiy laukas, nes sprendziama ka jtraukti, o ko ne. Kuriamos reikSmes apie tai, kaip pavirsius veikia
tam tikras mugio dalis.®” Pirmasis zemelapis nurodo pratyby vietas, kelius ir miskingas zonas, antrasis
zemelapis yra kur kas detalesnis, nes Irake vyksta pagrindiniai susirémimai, todél nurodomi
pagrindiniai ir $alutiniai keliai, apgyvendintos vietovés, upés bei miskingos zonos. Siuo atveju abu
Zzemeélapiai atvaizduoja realybéje esancias teritorijas, todél ir paties zaidimo dizainas yra sukurtas taip,
kad Zemélapyje parodytas vaizdas kartu buty atkurtas misijos metu. ReiSkia pirmu atveju veiksmas
vyksta miSkuose arba karinéje bazéje, antruoju atveju, veiksmas vyksta dykumos miestelyje, kur
atkuriami ne tik augalai, bet ir tokiai teritorijai biidingi pastatai.

Pasirinkus veiksmo vieta, toliau seka detalesni pasirinkimai i zemélapj jtraukiant kovojancius
junginius, tai yra draugisSkus, prieSininky pajégas, nepriklausomus kovotojus ir civilius. Kiekvienas i$
Siy pasirinkimy toliau yra skirstomas ] klases, pavyzdziui kariai Siuo atveju gali biti skirstomi j oro

pajégas, transporto, péstininkus ir t.t. Toliau priklausomai nuo pasirinktos klasés yra automatiskai

%7 Ten pat, 436.
27



parenkama kontrolé, ar tai bus transporto vairuotojas, ar Saulys, ar pilotas, ir kartu transporto priemoné.
Taip pat zaidime galima rinktis kario laipsnj ir dalinj kuriam priklausoma. PanaSias charakteristikas
leidziama nusistatyti pasirinkus prieSininko pajégas arba civilj. Toliau formuojant dalinius zaidime yra
nustatomas kiekvieno veikéjo sveikatos, ginkluotés, degaly ir amunicijos lygis, kas reiskia, kad visas jy
iSorinis portretas yra kuriamas naudojantis zaidimo parametrais.

Paskutinis ir labai svarbus aspektas kuriant misijg, kuris yra jtvirtintas simuliacijoje, tai galimybé
nusistatyti org. Pateikiama 33 padaly skal¢ leidzianti reguliuoti oro salygas nuo sauléto iki lietaus su
perkiinija, apacioje Sios skalés yra analogiska, kuri matuoja riko buvimg ir jo tirStuma. Programa taip
pat leidzia nustatyti koks oras ir rukas buvo prognozuojami. Taip pat kuriant misijg galima pasirinkti
metus ir laikg. Siuo atveju oro nustatymas negali veikti fiziskai, vienintelis dalykas ka jis lemia tai yra
matomuma ir streso lygmenj, nes apsunkinama galimybé pamatyti oponenta. Galime teigti, kad
simuliacija stengiasi perteikti svarbiausias karinés misijos detales, pradedant veikian¢iomis pajégomis
ir baigiant oro saglygomis.

Tai kg simuliacija leidzia rinktis yra esminiai kiekvienos misijos objektai. Akivaizdu, kad be fiziskai
musio lauke dalyvaujanc¢iy asmeny buty sunku jsivaizduoti bet kokj ginkluota konflikta, todél ir ¢ia yra
pradedama butent nuo veikéjy charakteristiky. Pasirinkimas néra labai platus, 1§ esmés tai yra
techniniai dalykai apibiidinantys kario kvalifikacijg - jo padétis dalinyje, turima ginkluoté ir laipsnis.
Programos esmé yra parodyti galimus variantus, ir jy veikimo galimybes, todél kartu tai tam tikra
prasme supazindina su vidine kariuomenés logika. Salia charakteriy yra oro salygos, kurios i§ esmés
nurodo, kad bitent nuo pastaryjy didele dalimi priklauso iSgyvenimas ir kartu misijos sékme. Per
misijos kiirimo arba veikimo joje procesa galime jzvelgti tam tikrus teiginius apie tai, kas yra
svarbiausia misijose, nuo ko dazniausiai priklauso uzduoties jvykdymas bei tam tikrus aspektus apie
vidinj kariuomenés gyvenimg. Visa tai anot lan Bogost yra procesas, kurio pagalba Zaidimas apibiidina
kai kuriy dalyky veikima.

Mokymai. Kaip jau buvo minéta, Virtual Battlespace 2 simuliacija yra priskiriama rimty Zaidimy
kategorijai, nes turi daugiau nei istorijg, meng ar programing jrangg. Tokiy Zaidimy i$skirtinumas yra
paremtas tuo, kad ] juos yra jtraukiama pedagogika: veikla, kuri moko arba instruktuoja Sitaip
diegdama Zinias ir jgudzius. Pedagogika turi biti subordinuota istorijai.68 Siuo atveju istorija yra
kuriama apie kara, jame dalyvaujandius ir, be abejo, reikalingus jgidzius pasiekti pergalei. Salia
dalyvavimo programos sitilomose misijose arba savarankiskai sukurtose, VBS2 yra jtvirtinta galimybé

1gyti tam tikry techniniy Ziniy dalyvaujant pradinése kvalifikacijose.
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Pateikiami penki kursai yra susije su trimis pagrindiniais reikalavimais, tai fizinis pasirengimas,
Saudymas ir vairavimas. Péstininky ruoSimo kursas reikalauja greiCio ir manevringumo, nes karys
privalo jveikti klit¢iy ruoza per tam tikra laiko tarpa, taip pat laikantis nurodytos trasos riby.
Reikalaujama keisti judéjimo pozicijas nuo bégimo iki Sliauzimo ar &jimo pritipus. Sékmingai
uzbaigtas kursas reiskia tinkamg fizinj pasirengimg dislokavimui. Kita kvalifikacija yra Saudymo, kur
svarbiausias taiklumas ir nurodymy klausymasis. Kurso struktiira panasi j jau aptarta misijy skiltyje,
kur taip pat jgtidziai yra tikrinami Saudant i§ skirtingy nuotoliy bei skirtingy kiino pozicijy. Paskutiniai
dislokavimui reikalingi jgtidziai yra vairavimo, tod¢l pateikiamos trys skirtingos transporto priemones,
tai 6 tony pagalbinis transportas, mazoms apkrovoms skirtas Land Rover ir péstininky kovos masina
FV510. Visy transporto priemoniy vairavimo trasa yra siauras, nelygumy ir staigiy postkiy pilnas
misko kelias. Atliekant $ig uzduotj taip pat yra laiko limitas bei draudimas iS§vaziuoti i§ uz trasos riby
ilgiau nei 5 sekundém, laiku nespéjus trasos apvaziuoti arba j ja grizti, kvalifikacija yra nutraukiama ir
pasirodo pranesimas, kad karys dar néra pasiruo$es dislokavimui. Cia kyla klausimas, kodél analogigko
vairavimo pratyboms yra pateikiamos trys skirtingos transporto priemonés, taciau jdomus faktas yra tai,
kad pagalbinio transporto vairavimas yra kur kas lengvesnis nei péstininky kovos masinos nors jos
valdomos tais paciais kontroliniais mygtukais. Siuo atveju programa stengiasi perteikti kiekvienos
masinos manevringuma, atsizvelgiant | jos svorj ir iSmatavimus, tai yra tam tikras apsisukimo greitis,
stabdymo kelias, jsibége¢jimo laikas ir t.t. Taigi visy kvalifikacijy metu siekiama pateikti kuo
realistiSkesnj vaizdg ne tik pratyby struktiiros, bet ir naudojamos technikos.

I simuliacijg jtraukiamos ne tik misijos, bet ir mokymai, tam kad struktiiruotai perteikti misijoms
lgyvendinti reikalingus veiksmus. Sistema reprezentuoja realiai vykstancias pratybas, taciau pasirinktas
Ian Bogost procediirinés retorikos analizés modelis skatina Zvelgti ] skirt] tarp to kas yra pateikiama
programoje ir tikrovéje esanciy veikimo galimybiy, tam, kad biity galima iSsigryninti konstruojamus
argumentus. Siuo atveju programoje siekiama pavaizduoti tam tikrag realybéje vyraujant]
kompleksiskuma, nes fizinj pasirengima tikrinantj kursg sudaro skirtingy kliti¢iy jveikimas, taip kaip
Saudymo kvalifikacijoje pateikiami skirtingi nuotoliai, o vairavime — skirtingos transporto priemoneés.
Cia galime matyti kaip programa sutraukia didelj kiekj informacijos, kad bent dalinai perteikty
reikalaujamy igidziy jvairove. Pateikiami laiko ir nurodymy rémai dar kartg pabréziant jy svarba. IS
esmés mokymai koncentruojasi j technologijy naudojima, reikalaujama turéti atitinkamus jgtidzius, kad
bty pagrjstas dislokavimas, kartu tikslas yra parodyti ir iSbandyti tokius ginklus, kuriuos realiomis

salygomis testuoti biity sudétinga.

29



Ginkluoté. Paskutiné ir labai reikSminga zaidime jtvirtinta galimybé yra perziiiréti ginklus. Kaip jau
buvo minéta anks¢iau, VBS2 yra priskiriamas rimty Zaidimy kategorijai, todél jo pagrindinis tikslas yra
mokyti. Siuo atveju Virtual Battlespace 2 reprezentuoja ne tik taktikas, kas buvo akivaizdu nagrinéjant
programoje esanc¢iy misijy struktirg, arba procediiras su kuriomis siekiama supazindinti naudojantis
virtualiais mokymais, taCiau kartu pateikiamas platus jvairiy technologijy spektras. Vienas
vertingiausiy VBS2 sistemos laiméjimy buvo galimybé reprezentuoti tokius ginklus ir sistemas, kaip
jvairaus galingumo granatos, kurias konvencinémis salygomis iSbandyti bei jvertinti padarinius yra
pakankamai sudétinga.69 Siame darbe analizuojamoje VBS2 supaprastintoje versijoje taip pat galima
matyti kiek daug démesio yra skiriama naudojamai ginkluotei.

Programoje leidziama perzitréti daugiau nei 100 jvairiy ginkly, kuriuos galima ] skirstyti grupes,
tipus bei puses, kuriose yra kovojama, tai gali buti draugiSkos arba prieSininko pajégos bei
nepriklausomi kovotojai ir civiliai. Kiekvienai i§ S8iy konflikte dalyvaujanéiy zmoniy grupiy yra
priskiriami tam tikri ginklai. Draugisky pajégy arba Siuo atveju Jungtinés Karalystés kariy dalinys yra
gausiausiai apripintas ginkluote, pradedant nuo jvairiy tipy Sarvuoliy, péstininky kovos masiny,
reaktyviniy léktuvy, drony ir baigiant steb&jimo sistemomis bei skirtingy tipy granatomis. Jdomu yra
tai, kad prieSininky pajégoms priskirti ginklai tokie kaip granatsvaidziai SPG9 arba tankai T — 72 yra
Soviety Rusijos produktai. Cia jau galime matyti kaip Zaidime yra jtvirtinamas tam tikras naratyvas,
Siuo atveju tai yra istorinis karo Irake kontekstas, kai Rusijos valstybé pasmerkée Jungtinés Karalystés ir
Jungtiniy Amerikos Valstijy invazija, todél Sios ginklai tampa priesininko pajégy jrankiais. Civiliai ir
nepriklausomi kovotojai taip pat yra apripinami, taciau transporto priemonémis. Akivaizdu, kad
zaidimo kiiré¢jai stengési kuo tiksliau pavaizduoti konflikta, todél ir ginklai yra priskiriami remiantis
realybéje vykstanciais procesais, taCiau svarbu ne tik kaip ginklai yra suriiSiuoti atsizvelgiant j
dalyvaujancias puses, bet ir kaip jie yra vizualiai demonstruojami.

Zvelgiant i3 grafinés perspektyvos kiekvienas ginklas yra vaizduojamas labai detaliai, stengiantis
nepraleisti jj sudaran¢iy smulkiy detaliy, taip pat dauguma transporto priemoniy yra jvairiy spalvy.
Visas zaidime pateikiamas technologijas galima apzitréti 1§ visy pusiy, vaizda sustabdant ir
pasididinant, norint i$ ar¢iau apzitréti konstrukcijas. Kitas svarbus aspektas, kuriuo yra stengiamasi
didinti realistiSkuma, tai audio garsas, kuris pasigirsta pasirinkus tam tikros transporto priemonés
perzitrg. Priklausomai nuo pasirinktos masinos, garsas yra skardesnis arba duslesnis, todél kuriant

tikrumo iliuzijg néra apsiribojama vien tik vizualiniu vaizdu. Tokj technologijy pateikimg Ian Bogost
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vadina modeliais, tai yra pastangos supazindinti su tam tikry mechanizmy veikimu.” Visy technologijy
perziiira vyksta karinés bazés teritorijoje kur aplinkui nuolat patruliuoja programos valdomi kariai,
Sitaip didinamas realistiSkumo jspudis, tolstant nuo paprasto zaidimo logikos, kur uztekty grafiskai
pavaizduoti turimg jrangg, taCiau artéjant prie simuliacijos kaip mokomosios programos, kurios tikslas
ne tik parodyti, bet ir supazindinti su tam tikry vienety veikimo principais.

Perzvelgus visa VBS2 turinj akivaizdu, kad daugiausia démesio yra skiriama technologijoms.
Pateikiamas platus ginkly sarasas su jvairiais jy tipais ir galimybe kiekvieng i§ jy detaliai apziiiréti bei
pamatyti kuriai i§ kovojandiy pusiy jis yra priskiriamas. Sitaip kompiuterinéje programoje yra
jtvirtintas pagrindinis argumentas, kad kare svarbiausia yra turimos technologijos, jy jvairové bei
galimybés. Pergalé priklauso nuo turimo ginklo iSmanymo ir mokéjimo juo naudotis tinkamai.
Mokymuose pagrindinis démesys yra skiriamas taiklumui, greiciui ir skirtingy transporto priemoniy
valdymui, misijose norint pasiekti pergale reikalaujama iSvengti ataky bei sékmingai jas surengti
nukaunant prieSininkg ir galiausiai turimos ginkluotés perzitra, kuri i§ esmés programoje yra
vienintelis biidas pazinti oponenta, nes atskleidZia jo sgjungininkus. Remiantis procediirinés retorikos
logika ir pagrindinj démesj skiriant zaidime jtvirtintoms galimybéms bei apribojimams galime teigti,
jog Sioje simuliacijoje technologijos yra biidas pazinti, suprasti ir iSmokti. Biitent per naudojimasi
ginklais yra konstruojamas karo vaizdas, ir Zzmogaus vieta kare. Tinkamas karinés jrangos valdymas,

greitis ir gebéjimas atskirti taikinj yra viskas, ko reikia pasiekti pergalei.

6. Racionalaus karo naratyvas

Klasikiné karo strategija buvo paremta istorijoje jsiSaknijusia disciplina, kitaip tariant realybe, o ne
abstrakcija. Strategija po 1945 mety tapo materialisting, ji buvo atsakanti technologinéms naujovems,
taip pat naudojanti Zaidimy teorijas bei tikimybes labiau nei patirtj ar principus.”* Tai tampa akivaizdu
nagriné¢jant ne tik tokiy autoriy kaip James Der Derian, Christopher Coker ar Nick Robinson darbus,
bet ir praktiskai patikrinus autoriy iSsakytas mintis. Siuo atveju atlikus Virtual Battlespace 2
procedirinés retorikos analiz¢ galima daryti tam tikras iSvadas apie Clausewitzo padiktuotos klasikinés

karo sampratos pakitimus.

"% Bogost, The Rhetoric of Video games, 125.
" Strachan, 41.
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Karo menas yra smarkiai susijes su gyvenimu ir morale, todél jis negali biiti absoliutus ir aikus.”
D¢l Sios priezasties Clausewitzas karg sieja su anksCiau aptarta trejybe, tai fiziSkai konflikte
dalyvaujan¢iy asmeny emocijos, su kariuomenés veikimu konflikte susijusi tikimybé ir neapibréztumas
bei politika. Kyla klausimas, kokiu turiniu §j trejybés formatg uzpildo j kariuomenés mokymus
jtrauktos simuliacijos? Vis tik tai tokie zaidimai kaip Virtual Battlespace 2 yra kuriami edukaciniais
tikslais iSnaudojant kompiutering grafika tam, kad biity pavaizduota realybe¢ atitinkanti aplinka arba
jtvirtinta galimybé susipazinti su karine technika. Konfliktas Siuo atveju yra perkeliamas ] virtualig
realybe, todél visi trys Clausewitzo iSskirti karo elementai jgauna kitokig prasmg.

Praktiné VBS2 programos analizé¢ parod¢, kad virtuali aplinka ir kompiuterio parametrai negali
suzadinti realaus karo metu zmogy valdanc¢iy emocijy. Visy pirma, zaidziant jau¢iamas azartas, bet ne
baimé. Kiekvienoje misijoje uzprogramuotas tikslas buvo apsiginti nuo sukiléliy juos Saudant,
nepriklausomai nuo misijoje jtvirtintos taktikos. Sékmingy ataky surengimas yra motyvuojanti jéga
skatinant testi pradéta zaidimg. Baimé néra aktuali, nes fiziSkai atakose néra dalyvaujama, tai
kompiuterio ekrane vykstantis veiksmas, kuris dél savo pateikimo yra labiau jtraukiantis nei ugdantis
emocine prasme. Emocijos zaidime yra eliminuojamos, nes néra veikimo laisvés, néra galimybés
pasiaukoti, néra individualumo. Veikiama biiryje per simuliacijos sukurta charakterj, Siuo atveju tai
Jungtinés Karalystes karj, kuris yra kontroliuojamas tik valdant jo fizinj judéjima. Misija baigiasi tada
kai Zalia kario sveikata vertinanti juostelé, tampa raudona, reiSkia tuomet, kai kiinas yra fiziSkai
suzalojamas. Zaidimas negali perteikti psichologinés zmogaus biisenos, kompiuterio programa negali
pateikti analogiSkos juostelés, kuri vertinty emocinius Zmogaus iSgyvenimus susidiirus su oponentu,
nes¢kmingai iSvengus atakos ar pamacius nukautag drauga. Simuliacijoje Clausewitzo iSskirtas
dominuojancios emocijos elementas yra uZpildomas tam tikra inercija, kuri kyla 1§ apriboty veikimo
galimybiy ir azarto, kuomet yra aiskios tikslo pasiekimo priemones.

Karo neapibréZztumas kyla i§ to, kad jo kilmeé ir forma yra apsprendZiama ne didZiulio nutarimy
rinkinio, kuriame jtraukiamos tam tikros aplinkybés, bet ty bruozy, kurie atsitinka ir yra
dominuojantys. Karas yra paremtas galimybiy ir tikimybiy sgveika.”® Cia turima omeny tokias
susiklosCiusias situacijas, kuriy numatyti i§ ankséiau nejmanoma, todél kompiuteriu kuriamos
programos taip pat néra iSeitis. Nagrinéjant VBS2 kuriamg naratyva Siuo atveju aktualios yra misijos ir
ju konstravimo logika. Pacioje programoje jtvirtintos misijos karo neapibréztumg siekia perteikti per
netikétas oponenty atakas, kurios yra rengiamos i§ mazai matomy viety, ta¢iau tokios nenumatytos

aplinkybés kaip pirmosios pagalbos jtraukimas siekiant padéti nukentéjusiajam, netikéti prieso pajégy

"2 Clausewitz, 86.
3 Clausewitz, 580.
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veiksmai panaudojant skirtinga ginkluote, apsuptis ar pasirode sajungininkai negali buti jtraukti. Sis
elementas, kurj Clausewitzas iSskiria kaip vieng svarbiausiy karo bruozy, simuliacijose yra
pasalinamas. Programa leidzia kurti jvairius scenarijus, jtraukiant galimybe nustatyti oro sglygas ar
prieSo pajégy stiprumg, tafiau tai yra parametrai, kuriy pagalba galima apsunkinti kontroliuojamo
charakterio veikima, bet ne padidinti tikimybe veikti pagal netikétai susiklosGiusias salygas. Zmogus
kompiuterio pagalba gali sukurti netikéciausiy scenarijy, taciau karo neapibréztumas yra isskirtinis
bruozas pasirodantis tik realiy veiksmy metu.

Paskutinis karg sudarantis elementas yra politika, nuo kurios karas autonomijos neturi. Karas yra
priemoné politiniams tikslams jgyvendinti.74 Biitent politika formuoja karo vaizdinj, jo masta,
kovojancias puses. Politika yra siejama su racionaliu valdzios skai¢iavimu, tai yra kiek resursy reikeés
igyvendinant uzsibrézta tiksla. Resursai Siuo atveju yra laiko, finansiniai, technologijy bei zmoniy.
Vienas pagrindiniy simuliacijy tiksly yra iSmokyti dalyvaujancius tokiy igudziy, kuriy reikés
atitinkamoje misijoje.” Akivaizdu, kad politika ir simuliacijy formuojamas naratyvas yra smarkiai
susije, nes pagal politikos tikslus yra apsprendziami kariuomenés veikimo principai. Atlikta VBS2
analizé parodé¢, kad pagrindinis démesys simuliacijoje yra telkiamas j technologijas. Programoje yra
itraukiamos pradinés kvalifikacijos, kuriy esmé yra supazindinti su kariuomenéje naudojamomis
skirtingomis transporto priemonémis bei ginklais. Misijose taip pat yra koncentruojamasi j taikluma,
todé¢l svarbu mokeéti gerai valdyti Sautuva. Galiausiai programoje yra jtvirtinta galimybé perzitiréti vir$
100 jvairios kariuomen¢je naudojamos ginkluotés. Visas VBS2 turinys yra orientuotas ] karine
technika, ir mokymus ja naudotis. Misijy sekmeé didele dalimi prikluso nuo turimy ginklo valdymo
jgidziy, todél tai yra pagrindinis VBS2 programos bruozas. Ginkluotés dydis ir galingumas yra
politikos apsprendZiami karo aspektai, visa tai yra iStekliai, kuriuos valdZia nusprendzia naudoti
atitinkamo konflikto metu. Kartu kompiuterinés technologijos yra pakankamai iSvystytos, kad galéty
perteikti naudojamy ginkly specifika, todél tai tampa pagrindiniu simuliacijy bruoZu. Politikos
elementas Siuo atveju yra ne tik svarbus formuojant karo vaizda, bet ir vienintelis, kurj naudojama
programiné jranga gali reprezentuoti.

Simuliacijy pagalba Clausewitzo sukonstruota trejybé yra iSardoma, emocijos ir neapibréztumo
nebelieka, politika tampa vienintel¢ kara valdanti jéga. Reiskia galime pradéti kalbéti apie inercija,
brutalumg ir akla nurodymy vykdyma nepaisant pasikeitusiy aplinkybiy. Simuliacijos formuoja greito,

racionalaus ir efektyvaus karo vaizda, kur Zmogus yra tik priemoné, nes visg politikos numatytg tiksla

" Strachan, 63.
® David Michael ir Sande Chen, Serious Games: Games that Educate, Train and Inform. Kanada: Thomson Course
Technology PTR, 2006, 66.
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pasiekia rankoje laikomas ginklas. Karas nebéra zmogaus veikla, kuri reikalauja gilaus ne tik saves, bet
ir prieSininko pazinimo bei jgidziy elgtis tokiose situacijose kur yra patiriamas netikrumas, kur
reikalingas psichologinis pasiruo$imas. Simuliacijos konstruoja technologizuoto karo diskursa, nes
kario veikimas visuomet yra vienodas, o neapibréztumas turi biti pavaldus zmogui. Cia galime pradéti
kalbéti apie karg kaip apie procediira, kuri yra atlieckama ginkly pagalba, naudojantis Zzmogumi, taciau
veikiant pagal politikos nustatytas gaires. Virtualus kariy rengimas klasiking karo samprata keicia
neatpazjstamai, nepalikdamas vietos pagrindiniam jos teiginiui, kad karas tai yra emocijy, tikimybiy ir

netikétumy sgveika.

ISvados

Darbe analizuojamos kariuomen¢je naudojamos virtualizuoto rengimo programos, kitaip tariant,
simuliacijos. Démesys yra skiriamas tokiy realyb¢ simuliuojanciy zaidimy galimybei ruosti karius
ginkluotam konfliktui. Vis tik tai $iy programy naudojimas yra spar¢iai augantis dél ekonominiy
priezasCiy, interaktyvumo ir uztikrinto kariy saugumo treniruo¢iy metu. Pagrindinis argumentas
skatinantis simuliacijy taikyma kariniame rengime yra kompiuteriy suteikiama galimybé padidinti
realizmg atkuriant konflikto aplinkg kartu su prieSininkais ir jiems budingomis charakteristikomis.
Karg siekiama atkurti virtualioje erdvéje, stengiantis i§ anksc¢iau nuspéti jo eiga, taigi ¢ia galime teigti,
jog kartu yra keiciama ir klasikiné karo samprata.

Pirmoji Sio darbo dalis yra skirta teorijai, kuri yra pradedama nuo Siame tyrime svarbiausio
autoriaus, tai Clausewitzo ir jo suformuluotos tradicinés karo koncepcijos. Visa §io tyrimo asimi tampa
karg sudaranti trinaré sistema, kurig Clausewitzas jvardija kaip emocijas, tikimybe arba Sansg ir
politikg. Visa $iy trijy elementy saveika yra karo pasikeitimus varanti jéga, nes pokyc¢iai vienoje dalyje
automatiskai lemia pokycius kitose, todé¢l siekiant i$siaiskinti klasikinés karo sampratos pasikeitimus
svarbu atkreipti démesj ] tai, kokig jtakg simuliacijy naudojimas daro kiekvienai i§ $iy daliy. Teoringje
darbo dalyje taip pat daug démesio skyriau tokiems autoriams kaip Christopher Coker, James Der
Derian, Nick Robinson bei Jean Baudrillard, kurie nagrinéjo ne tik simuliacijas, bet ir technologijy
jtaka karui. Siy autoriy pagalba pavyko i§skirti pagrindinius su simuliacijy naudojimu susijusius
pokycius, kurie yra labai svarbiis nagringjant besikeiciantj karo diskursg. Visi autoriai vieningai teigia,

jog karo atkiirimas virtualioje erdvéje daro esminius pokyCius tradiciS8kai su karu siejamiems
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reiSkiniams. Keiciasi ne tik individo vieta, bet ir jj valdancios emocijos, kartu pereinama nuo tam tikry
vertybiy diegimo prie techniniy Ziniy svarbos.

Darbe pasitelkiama Ian Bogost suformuluota procediirinés retorikos analizé siekiant iSsiaisSkinti
simuliacijos Virtual Battlespace 2 konstruojama karo naratyvg. Analizei buvo pasirinkta $i simuliacija,
nes ji sukurta bendradarbiaujant zaidimy kiirimo studijai kartu su Jungtiniy Amerikos Valstijy bei
Australijos karinémis pajégomis su tikslu paruosti karius dislokavimui Irake. Tyrime buvo taikoma
procediirinés retorikos analizé dél jos tinkamumo norint suprasti zaidime jtvirtintus argumentus apie
realybéje vykstandius procesus. Sio metodo esmé, anot Ian Bogost, yra atkreipti démesj i §iuo atveju
simuliacijoje esancius galimybiy laukus, todél svarbiis yra parametrai ir jy nustatytos veikimo ribos.
Analizuojant buvo aptarti zaidime kuriami charakteriai, jiems suteiktas veiksmy spektras, taip pat
jsigilinta ] programoje pateiktas misijas, jy turinj bei kiirimo galimybes, kartu skyriau démesj zaidime
itvirtintai galimybei perzitréti turima ginkluote bei pateiktoms pradinéms kvalifikacijoms, kuriy tikslas
yra diegti bazines Zinias apie reikalingus kariy igtidZius.

Turimos teorinés jzvalgos bei simuliacijos analizé leidzia daryti iSvada, jog Clausewitzo sistema
keiGiasi neatpaZzjstamai. Zmogy valdanéiy emocijy elementas yra uZpildomas nauju turiniu. VBS2
analizé parodeé, kad deél apriboty veikimo galimybiy yra eliminuojamas bet koks individualumas.
Veiksmai yra atlickami esant biiryje ir klausantis nurodymy, tikslas yra apsaugoti save nuSaunant
priesininkg ir $itaip jgyvendinant misijos plane nurodyta uzduotj. Zaidime baimé yra kei¢iama azartu,
bet kokia abejon¢ yra transformuojama ] inercija, nes néra laiko galvoti. Simuliacijos Salina
Clausewitzo isskirtg tikimybés elementa, nes galima sukurti netikétas atakas, jvairius scenarijus, taciau
karo neapibréZztumas, jo savita logika yra jauCiama realaus konflikto metu, virtualioje erdvéje
netikétumas slypi tik fiziniuose veiksmuose. Galiausiai iSnagrin¢jus VBS2 Zaidimg buvo akivaizdu,
kad pagrindinis démesys yra skiriamas ginkluotei, supazindinimui su jos jvairove bei mokinimu ja
naudotis. Galiausiai misijy sékmé didele dalimi priklausydavo nuo taiklumo, todél paskutinis
Clauzsewitzo elementas yra ne tik svarbus, bet ir pagrindinis. Politika apsprendzia kare naudojamos
ginkluotés dydj bei galig ir kartu tai tampa simuliacijy pagrindiniu bruoZu.

I§ to galima daryti i§vada, jog karas vyksta nebe tarp Zzmoniy, bet tarp turimos ginkluotés. Zmogus
yra priemoné panaudoti ginklui, todél jo emocijos turi buti eliminuotos, reikia greito ir efektyvaus
veikimo, siekiant rezultato. Zmogus turi veikti nepaisydamas karo neapibréztumo salygoty netikéty
aplinkybiy, tam, kad bty jgyvendinti politiniai tikslai. Karas tampa procedira, kurioje svarbus ginklg
valdantis zmogus, kuris pakliista politikos nustatytoms veiklos gairéms. Klasikinéje sampratoje karas

yra nenuspéjamas, tai yra sgveika ne tik susiklosciusiy aplinkybiy, bet ir dominuojanciy emocijy, tai
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reiskinys, kurio centre yra zmogus, todé¢l reikalingi jgtidziai veikti jvairiose situacijose. Simuliacijos §j
diskursg absoliuciai keicia | centro pozicija vietoj zmogaus pastatydamos ginkla, todél trinaré sistema
sugriaunama visiSku politikos dominavimu.

Verta paminéti ir tai, jog pasirinktame atvejyje dél apimties ribotumo buvo nagrinéjama
simuliacija susijusi su veikimu misijose, taCiau kariuomenéje yra naudojamos jvairaus pobudzio
simuliacijos, pradedant nuo kultirinio iSmanymo ir baigiant tokiomis, kuriy tikslas yra potrauminio
streso sindromo gydimas. Visa tai kelia naujus klausimus susijusius su kompiuterio galimybémis
perteikti kultiirinius bruozus arba individualius kare patiriamus iSgyvenimus. Kita vertus, galbtt Salia
pasikeitusios karo sampratos galime pradéti kalbéti apie pasikeitusj kultGros bei individualumo

suvokima.
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Priedas

Virtual Battlespace 2 analizés santrauka

Galimybiy laukas

Veikéjai

Judéjimas;

Kino pozicijos keitimas;

Saudymas;

Transporto priemoniy valdymas;

Nurodymy klausymas;

Galimybe¢ veikti zaidime priklauso nuo sveikatos juostelés
jvercio.

Misijos

Veikimas pagal skirtingas strategijas;

Misijy kiirimas:

Zemélapio pasirinkimas;
Kovojancios pusés pasirinkimas;
Ginkluotés pasirinkimas;

Oro salygy nustatymas.

Mokymai

Fizinio pasirengimo tikrinimas;
Saudymas i§ skirtingy nuotoliy bei pozicijy;
Skirtingy transporto priemoniy vairavimas.

Ginkluoté

Grupavimas pagal konflikte dalyvaujancias puses;
Grupavimas pagal ginklo kategorija;

Grupavimas pagal ginklo tipa;

PerZiiira i$ visy pusiy su galimybe vaizda pritraukti.
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SUMMARY

The Bachelor thesis The Influence of Virtual Military Training on Classical War Conception aims to
take a closer look at simulations which are used in military training. The virtual training is used to
prepare soldiers for combat situations by re-enacting particular scenarios. This training method is
economically beneficial, ensures a safe environment for the solders and is more realistic in comparison
with training in natural conditions. Yet there is a paradox, that people are trained for such violent
actions in a safe atmosphere. Considering the fact that the revenue of the industry producing these
simulations has grown extremely over the past years many authors are discussing this training
methodology as a modification for the future of war.

This paper seeks to prove that virtual military training transforms classical war conception.
Clausewitz’s trinity of war was used as the basis for this research. This author is considered to be the
representative of classical war conception which claims that war consists of primordial violence, the
play of chance, probability and political reasons. One of the main purposes of this thesis is to answer
the question how virtual military training changes classical war conception. Therefore the conclusion
will be made on the basis of insights of various authors about simulations in military training and the
analysis of the Virtual Battlespace 2 game which will be compared with the content of Clausewitz’s
three elements of war.

The thesis is divided into two major parts. In the first one, the attention is paid to Clausewitz’s
classical war conception and detailed analysis of three elements of war. Furthermore, the analysis of
works by such authors as James Der Derian, Nick Robinson, Christopher Coker and James Baudrillard
will also be noted for. Basing on the previous authors, the main ideas on simulations in military
training are distinguished. The virtualization of violence raises the question of responsibility, because
an individual does not have to bear the consequences of his doings, and the culture is reduced to typical
features which computer can represent. In a virtual environment, pain could not be felt, in that case fair
transforms into ardor and the individuality disappears because of technological restrictions. One reality
is replaced by another in order to convey huge amount of information.

In the second part of the thesis the analytical model is designed for procedural rhethoric analysis of
the video game Virtual Battlespace 2. This game is a military simulation created in cooperation with
the United States of America and Australia defence forces, for the purpose to prepare the troops for the
deployment in Iraq. This game was analyzed by using lan Bogost’s formulated procedural rhetoric
method. The model is based on the possibility spaces in game, the main idea is that video games make
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arguments with process. In order to describe the narrative which simulation represents a necessary step
Is to explore its rules. In Virtual Battlespace 2 the analysis was made on the main characters, missions
and the ability to create them, the initial qualifications and the given equipment.

At the end, the theoretical statements and findings from the practical part of this paper are combined
to examine how it changes Clausewitz’s trinity of war. The whole analysis of this paper showed that
emotions are transformed, troops should act quickly and effectively with no fear. The element of
probability and chance is eliminated because technology cannot transform the unpredictability of war.
The political element is left and became the most important. The analysis of Virtual Battlespace 2
showed that the central thing is guns and the skills to use them appropriately. The Government
determines resources which will be used in war, in this case the amount and the power of equipment is
a part of political decisions. The trinity of war is destroyed by the domination of political element. The
soldier from a central part of war becomes the tool which used the weapons and has to act under
political framework despite the fact that war is full of uncertainty and unpredictability.

All in all, this paper looks deeper into one simulation, although there are many different simulations
with various aims which are used in military training. This shows that virtual training expands its

boundaries and raises new questions which require a broader analysis.
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