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Ke zlepseni organizace vycviku vojsk i pfipravy vojenskych odbornikli je pouziti valecné
hry objektivni nutnosti. Pozadavky na vycvik jsou neustale zvySovany z divodu zviadnuti
nové zavadéné bojové techniky (technologii) viemi kategoriemi vojaki jednotlivych druha
vojsk a specidlnich vojsk a sluzeb.

Cim se objasfiuji vycvikové viastnosti valecné hry ? Predevsim jeji samostatnou podstatou.
Provadéni &innosti je natolik blizkych skutecnosti, ze ¢asem je velice téZke stanovit hranici
mezi opravdovou valeénou &innosti a vojenskou valecnou hrou. Ucastnici valecné hry imituji
&innost ne na zakladé objasnéni nebo ukazky, ale na zakladé vysledku vnitfniho modelovani
mozné bojové ¢innosti, tzn., Ze ¢innost se odehrava jako v reainé Zivotni situaci, proto orien-
tace cvicicich je zaméfena na skute&né podminky, kieré mohou nastat. Zde v jejim pribéhu
pini cvidici takové Gkoly, které odpovidaji situaci na bojisti. Jako piiklad valecné hry s cilem
uskuteénéni bojového vycviku nam mize slouzit Kozuchovsky pochod ruské armady na
podzim roku 1694, ktery je popsan v knize M. A. Garajeva VSevojskova cviceni. To byl prvni
klasicky pfipad vycviku k boji bojem, presnéji fe¢eno — pfiprava k boji pomoci dvousiranné
valecné hry. Podminky této valecné hry se velmi podobaly bojovm podminkam.

Historie cviéeni této varianty valeénych her zna piiklady prakticky nepozorovatelného pre-
rdstani vaiecné hry do realné cinnosti. Timto zpusobem armada USA nejednou zameénila
provadéné cviéeni v opravdovou agresi, kterou nacviéovala. Naposiedy timto zplisobem pie-
padly USA Grenadu. U breh(i Grenady probihaio cviceni vojenského namornictva USA a po
zaujeti vyhodné pozice zahaijily cvidici Utvary a svazky ozbrojeny tok. Konkrétné - blizkost
valeéné hry a realna &innost i vytvorené podminky uréily termin pravdépodobného zaCatku
zahéjeni agrese americkou armadou z prabéhu cviteni. Valeéna hra u cizich hranic, ktera
probiha v terénu (ve vodach) na svém, Zi neutralnim Gzemi smérem k cizim hranicim mlze
mit charakter bud' veliteisko-$tabniho cviéeni na mapach, nebo miize svou <innosti prerst
v redlnou bojovou &innost na Uzemi statu — obéti nenadalého napadeni. Pfi vybéru posledni
varianty je dostadujici jenom zrusit omezeni, ktera plati v miru. Proto odtud vychazi odmitava
reakce vetsi Casti mezinarodniho spolegenstvi OSN k velkym cvicenim vojsk stati NATO,
ktera probihaji v blizkosti cizich statnich hranic.

Problém zvySeni kvality vycviku se témér pokazdé fesil predevsim tak, Ze se zuZily pocty
odbornosti cvicicich, a k tomu se upravila i struktura organizace. Na zakladé stupné rozvoje
a rozdilnosti specializace jednotlivych védnich obord, vyroby a vojenské Cinnosti se neustale
zvySovaly a dodnes zvysuji pozadavky i na jednotlivé predméty bojove pripravy vojsk a druht
sluZzeb. Zdokonalovani se zadalo chapat pouze jakc zlepseni kvality provéfovani, vyuky
a vycviku jednotlivych pfedméta bojové (operaéni) pripravy. Vhodnym ukazatelem uspes-

62



nosti nejen vycviku, ale i provérek se staly predevsim znamky. Vysledkem pak bylo, ze po-
treba dobrého vykonu u daného odbornika (at velitele nebo technika), se dostala do pozadi.
Hlavnim kritériem se stalo dosaZeni vysoké znamky a zapominalo se hodnotit opravdovy
celkovy vysledek. Hodnotila se vétsinou snaha cvigicich a ta méla pred spoleénosti formainé
omluvit vysokou znamku (hodnoceni). V téchto podminkach si cviéici Iépe osvojili uméni zis-
kavat dobré hodnoceni, nez poctivé pracovat (cvicit) padle své odbornosti. A tak prakticky
cil, ktery byl jisté spravny, se v tomto systému ztratil. Hlavni byly zndmky a ne stupen vycvi-
&enosti.

Rozélenéni vycviku na jednotlivé prvky se uskuteéniovalo pomérné snadno: zavazné ne-
dostatky se projevovaly pfi sjednoceni vSech potiebnych znalosti z jednotlivych pfedméti
bojové pfipravy, a tim i jednotného souhrnu znalosti vojenského specialisty — odbornika, se
stalo vaznym problémem. Reseni téchto problémii bylo mozné uskuteénit ve vedeni vojen-
ského vycviku jediné formou valecné hry, ale prakticky se toto neprovadélo z divodt objek-
tivnich pficin. Zde, jesté ostreji nez v ob&anské sféfe, byla pocitovana nutnost rozebrat probi-
hajici procesy a jevy pfi vedeni bojové ¢innosti. Podle moralnich, ekonomickych a jinych
zakonu nebylo povazovano za Ugelné organizovat realny boj jenom s cilem vycviku vojsk
v podminkéch i jenom priblizné podobnych skutecnému boji. Tento stav zpusobil vznik formy
vojenského vycviku — valeené hry. (Terminologie autora).

Véeobecné znamé jsou z nich napf. tyto: takticka (operac¢ni) letuéka, — skupinova cviée-
ni, — $tabni (velitelsko-stabni) nacvik, velitelsko-tabni cviéeni, — takticko-pofadova a takticka
zaméstnani, — vSevojskova takticka cviceni, operaéné-takticka cviéeni s vojsky, — valeéné
hry velkého rozsahu, tak zvané manévry. Zacinaji se rozsifovat v posledni dobé i pocitaéove
vélecné hry.

Zakladni funkci forem vycviku valecnou hrou je upevnéni potrebnych kvalit pro boj, sladéni
jednotek (atvar a svazku) a organti veleni vojskum k vedeni ispésné &innosti v bojové situaci.

Vyuziva se pfedevsim v taktické (operaéné-taktické) pipravé dustojnik(, $tabl i vojsk, tj.
v hlavnim vycvikovém pfedmétu bojové (operacni) pipravy. Valeéna hra, jako hlavni vycvi-
kova disciplina, sjednocuje viechno to, co se procvici (odpracuje) na ostatni zaméstnanich,
a tak zavrsuje urcitou Cast takticko-poradové (operacné-taktické) piipravy, zaroven formuje
u vojaku vSech kategorii nezbytné viastnosti, které jsou nutné pro boj. Jeji cena pro vycvik je
uréovana tim, jak dokéze odstrariovat ty hranice, které vznikaly mezi uméle vycienénymi
prvky obsahu vycviku, jakoby roztridéné podle vycvikovych predmétl. Ty se ale ve valeéné
he sjednocuji do celku, do jednotlivych soubori nutnych pro zvySeni bojové kvality vycviku.

Rozbor vojskové praxe nam piné potvrzuje, Ze jednou z tendenci rozvoje forem vycviku,
a to vale¢nou hrou, bylo zabezpeceni postupného piechodu cvicicich od vycviku v jedno-
tlivyeh predmétech k vycviku, ktery je blizky vedeni bojové Ginnosti. Toto ve by se mélo
odehravat na pozadi feseni bojovych (operaénich) uloh. Pfedmétem toho byl vznik novych
organiza¢nich forem vycviku, jako napf. zfizeni polnich vycvikovych cvicist k pfiprave jedno-
tek, sem patfi i napr. komplexni takticka dloha v systému velitelské pipravy dustojniki. Tyto
formy vycviku maji viastné podobu vale€nych her, nebot v nich se znovu probiraji jednotlivé
ulohy z Cinnosti vojakl v bojové situaci. Efekt téchto valeénych ner je tim vétsi, ¢im vice jsou
nasyceny prvky bojové &innosti.

Vojensky vycvik uskuteciovany formou valeénych her se odlisuje od jinych forem v prvni
rade charakterem &innosti cvicicich. Valeéné hry zabezpeduiji hlavni vycvikovy predmét (tak-
tickou, opera¢né taktickou, operaéni pfipravu) v obdobi ukonéeni utvafeni kvalit vojenského
odbornika. Ve vale¢nych hrach se plné nebo ¢asteéné (podle obsaiu a struktury) imituje,
popfipadé cvici, souéasna nebo mozna budouci situace (bojova &innost). Vsechno to, co
jsme si osvojili do za¢atku valeéné hry, se vyuZiva nezavisle na tom, kde, kdy a v jakém
systému jsme se to naucili. Ostatni formy vycviku (ne vale&né nry) se zabyvaiji véemi vycviko-
vymi pfedméty pouze samostatné. Vyuka uéebni latky mimo valeénou hru se uskutecnuje
znaéné abstraktné, vSeobecny obsah vycviku se rozdéluje podle jednotlivych predmétd bo-
jové pripravy a nasledkem toho vznikaji mezipfedmétové bariéry.

Vznika z jednotlivych forem vojenského vycviku vidy valecna hra? Ne. Prcto je nutné
vytvoiit tfeba jen minimalni podminky k procvidovani bojové &innosti. Mezi tyto podminky je



mozné poditat: uéastniky, Gkoly a pravidla valecné hry. Dalsi podminkou, ktera se musi dodr-
Zet, je zasada Cinnosti Clovéka v pribéhu valecné hry.

U&astnici valeéné hry — jsou distojnici zapojeni do valecné hry (v systému pfipravy veli-
telt a $tabu), popiipadé vsichni vojaci (v systému pfipravy vojsk).

Piedmét — to je obsah procvicovaného jevu (procesu), ktery musi byt pro cvicici castecné
znam (z dokumentu, predpist, fadd), které stanovuji nazory a moznosti vedeni boje. Sou-
&asné taji skryté moznosti (podle vyvoje situace), vypada to pak, jako by pfedmét si sdm hral
s Gcastniky valeéné hry (stuperi pfiznivého vyvoje je v piimé zavislosti na optimalni ¢innosti
cvicicich).

Souéasti (predmétem) valeéné hry je i situace. Ta pusobi nejen jako jeden z hlavnich
vycvikovych faktord, ale i jako podminka jejiho prubéhu. Modelovou situaci, popfipadé bo-
jovou situaci, je schopen vétsinou Fesit ten dustojnik, ktery je schopen samostatného mysieni,
&init spravné zavery a ty pak prakticky uskutecnit. Dale se musi umét spravné orientovat na
provadéné zmény v pribéhu valeéné hry. Situaci ale nedokaze spravné hodnotit a fesit ten
dustojnik, ktery opakuje jenom jiz predem Sablonovité naucené varianty Cinnosti. Koneéné,
dale pusobi jako mohutna paka vycviku, kterou Ize vyuzivat podie zasady, ze kdyz resitel
valecné hry cvidi dobfe, situace se pro ngj zlepsuje, a kdyz ne, tak je tomu naopak.

V pocitadové valeéné hie vystupuje jako pfedmét jeji program, ktery je vioZen do poCita-
&e. Tomu se fika matematicky model valecné hry. Rychlost prace pocitace a moznost pozo-
rovat vyvoj modelové situaci nejen textové, ale i graficky umoznuje dustojnikim vytvaret
pevné a spravné navyky pri fizeni boje (operace). Pri cvieni prijimaji feseni podle situace,
ktera se objevuje na obrazovce, zde se okamzité odrazi schopnost reakce kazdého jednot-
livce na daldi feseni.

Co je rozvijejici z pohledu technologie vytvareni riiznych forem vale¢né hry? Je to své-
razny dynamicky model sou¢asného vsevojskového boje (operace), ktery se rozviji nepre-
trzité nebo skoky do jakékoli situace. Vybrany model nam jiz v textu ukazuje, o jaké téma
valecné hry jde. Obsah hry se déli vétsinou na jednotlivé prvky, které jsou zavisié na struk-
tufe boje (operace). Kdyz se prvky modelu rozmisti schematicky, podie stupné hloubky
a struktury, tak situace bude vyhlizet asi takto: — boj (operace), — druhy boje (operace),
— bojové (operaéni) epizody, — situace (okamziky boje). Tyto strukturalni prvky mohou byt
jednotkami méfeni taktické (operacni) kapacity valeéné hry. CviCeni zahrnuje soubor epizod
véech znamych zpusobll boje (operace). Skupinové cviceni obsahuje nékolik epizod
jednoho druhu boje. Takticka (operacni) letucka zahrnuje jenom jedinou situaci (okamzik
epizody).

Formy valeéné hry odrazeji mozné zplisoby boje nebo operace. Z tématu vychazeji etapy
a z nich ucebni otazky. Kdyz téma fesi jeden druh boje (operace), tak se formy valecné hry
voli na zakladé uéebnich otazek. Zakladem etapy je druh boje (operace) a zakladem ucebni
otazky je bojova (operaéni) epizoda nebo situace. Formulace nazvu etapy odpovida nazvu
druhu boje nebo téz epizody, na jejichz zakladé se uskutecriuje viastni etapa. Nazvy uceb-
nich otazek se urcuiji nejen takticky &i operaéni obsah, ale i kategorii cviCicich. Napf. kdyz je
obsahem procviéované bojové epizody taktického cviceni jednotky — odrazeni protiitoku, tak
se uéebni otazka jmenuje odrazeni protiutoku.

Pii velitelsko-§tabnim cviceni formulace té samé epizody bude jina: veleni jednotkam
(utvarim) pFi odrazeni protiaderu. Spravné pochopeni tésného spojeni mezi tématem
a nazvy jednotlivych prvki forem valeéné hry ma znaény vyznam. Konkretné se jejich obsah
odrazi i v grafické ¢asti zamyslu cviceni pomoci uréenych taktickych znacek. Tak se mode-
luje takticky obzor vycviku u kazdého cvigiciho. Buduiji se modely, pfi kterych v prubéhu cvi-
&eni vedou cvicici ¢innost, formé vycviku, a proto je to hlavni metoda. Ostatni metody nejsou
pro vale&né hry charakteristické. Ne nahodou se odsuzuje jako nevhodné pouzivani éastych
a sahodlouhych informaénich zprav, které nemaiji takticky (operacni) smysl pfi uskutecriova-
nych cviéenich. V&eobecné odsouzeni si zasluhuji pokusy objasfiovani a poucovani ze
strany veleni a rozhodéi sluzby. Velitel, ktery fidi cviceni, ma vyslechncut cviciciho velitele
v uloze star&iho nacelnika tehdy, tam a tak dlouho, jak to poZaduie takticka (operacni) situa-
ce. Vzdyt probihajici valeéna hra — to je model vycviku, ktery je zasazen do dynamické €in-
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nosti. VSechny komponenty valecné hry jsou nezavislé, pfitom nejsou statické, ale dyna-
mické a nepretrzité se rozvijeji. | kdyz rozvoj valec¢né hry je mozné urychlit, popfipadé zpo-
malit nebo vratit do kteréhokoli predesiého stavu, ale i do¢asné zastavit, tak od téchto moz-
nosti musime ustoupit. Protoze ¢im Gastéjsi jsou zastavky v rozvoji taktické (operacni)
situace (neni dulezité pro¢, jestli pro objasnéni ¢i pouceni), tak se tim vice vzdaluje valeéna
hra od skute¢né ¢innosti, kterou znazorriujeme, a to ma za nasledek i nizsi vysledny efekt
vycviku. Ten, kdo toto pfipusti, tak snizuje cvic¢eni na Urover ostatnich vycvikovych forem (uz
to neni vale¢na hra). Pouziti tradicnich metod vycviku, které jsou uskute¢riovany pouze
s jednostrannou aktivitou cviciciho, zbavuje ostatni cvicici iniciativy, predurcuije je k pasivite,
k intelektuainimu pfizivnictvi. Pro¢? ProtoZe cviéici ¢ekaji jenom na rozkazy, smérnice atd.,
jsouce je pripraveni spinit. Tento druh vycviku nema s vale¢nou hrou nic spolecného.
Zacatek pouzivani tradi¢nich metod znamena konec vale¢né hry. Pouzivani téchto metod je
vhodné pouze pred a po valecné hre.

Kazda valecna hra, jako specificka ¢innost, ma svou ulohu. Tato uloha uréuje ¢innost cvi-
¢icich na zakladé pravidel hry. Ve vale¢né hre plni tlohu funkce, ktere je treba obsadit a
pravidlem jsou funkéni povinnosti stanovené pro né. Zvlastni vyznam zde ma pak pravidlo
ne;duleznélsn kterékoli valeéné hry, a to je: vedeni aktivni éinnosti. Ulohy a pravidla hry
uréuji zaméreni i ¢innost jednotlivych Géastnikd hry. | v ostatnich formach vycviku ¢asto vy-
uzivame okolnost, ze staci cvicici ustanovit do funkce, a potom teprve vytvaret a ménit pro
né& konkrétni situace. Ustanoveni do funkce (role) a stanoveni pravidel (povinnosti) — to je
dulezity faktor organizace vycviku v ramci vale¢né hry, nazyvame ho metodou valecné hry.

Tuto metodu vycviku nazyvaji mnozi metodici metodou ,praktické prace“. Mizeme
s nimi souhlasit? Jak je vidét, nemuzeme. VZdyt ten, kdo v prabéhu hry vykonava svoji tabul-
kovou funkci a déla, zdalo by se to samé, co by délal v pribéhu boje (operace), vykonava to
ne realné, ale podle podminek, které modeluji boj. Termin prakticka prace neni jasny, zda
se fici, ze je i pro €innost cvi¢icich nevhodny. V souladu s hravou pfirozenosti ji mizeme
plnym pravem nazvat hravou metodou. To ndm ukazuje jesté na jednu z dalSich moZnosti
valeéné hry. Tak muze vystupovat nejenom jako uréita forma vycviku, ale zaroven i jako
metoda. Stupen vyuzivani valecné hry jako metody vycviku miZe pro nas byt i urcitym krité-
riem hodnoceni forem vycviku. Kdyz by byla zakladni metodou vycviku predevsim valecna
hra, to znamena, Ze i formou vycviku by byla valeéna hra, a to by platilo i opacne.

Metoda vycviku hrou — odpovida pfirozenosti vale¢né hry.

Cinnost cviéitell i cvigicich v pribéhu vale&né hry vyzaduje dodrzovani jejich z&konitosti.
Ty se odrazeji ve znamych principech ¢lovéka ve vale¢né hie a projevuiji se i v pribéhu
vojenského vycviku. Mezi zékladni principy patfi: — aktivita, — samostatnost, — kolektivnost,
— modelovani, — problemati¢nost, — pinéni ukolu, — strukturalni systemati¢nost, — dynamic-
nost, — rozhodnost, — zpétna vazba, - soutézivost a princip novosti.

Princip aktivity — patfi mezi nejdllezitéjsi principy k ¢innosti clovéka ve valeéné hre. Do-
brého distojnika si nemlzZeme pfedstavovat jako intelektualné pasivniho a fyzicky neéin-
ného ¢lovéka. Boj se silnym, chytrym, bystrym nepritelem vyzaduje od kazdého vojaka veliké
usili, intelekt pfi modelovani viastnich ¢innosti a také pro velitele podnzenych vojsk. Vojen-
sky odbornik se musi na zakladé vlastnich vysledkd presvédélt ze uspechu v boji neni
mozné dosahnout pri pasivnim oéekavani podrobnych smérnic a nafizeni nadfizenych, pi
jejich presném pinéni, bez ohledu na vzniklou situaci. Realizace principu aktivity ve vale¢né
hie zabezpecuje nejcennéjsi funkci, a to je: vytvafeni moznosti projevit své intelektualni
a fyzicke sily v zajmu splnéni bojového ukolu.

Neméné dulezitym principem jako aktivita je i princip samostatnosti. Kazda ¢innost cvi-
¢icich musi byt vysledkem jejich cinnosti pri pinéni fidici uréené funkce. Valecna hra se ne-
muze uskutecnit bez samostatnosti cvi¢icich, kdyby tomu tak nebylo, tak uz to neni valeéna
hra. Protoze nékdo cvi¢i pouze na zakladé napovédy, tak se vyluéuje z valeéné hry i
vycviku. To piné plati i pro ty, za které pfijimaji rozhodnuti jini a ktefi svoji Ulohu pfi pfipravé
k boji nebo fizeni kazdodenni ¢innosti vojsk chapou pouze jako &teni (bez osobni aktivni
Cinnosti) pfipravenych informaénich zprav pred vydanim bojového narizeni (rozkazu). Kdyz
néco podobného probiha ve vale¢né hre, tak se jeji efektivnost prudce snizuje, protoze mnozi



cvicici vlastné necvidi, a tak ,vystupuji“ ze svych roli. Misto toho, aby se zdokonalovali, ve
své profesi, tak se tito distojnici prakticky vyhybaji vycviku vedenému formou valecné hry.

Princip samostatnosti je dialekticky spojen s principem kolektivnosti. Samostatna a
kolektivni ¢innost se nevylucuii, ale vzajemné doplriuji. Toto propojeni se nejlépe procvicuje
v pribé&hu valeéné hry. Tuto hru hraje zpravidia uréeny kolektiv. ProtoZe i kdyZz valeCna hra
ma za cil zvy$it samostatnost a zdokonalit individuélini pfipravu jednotlivcu, tak je ve své
podstaté kolektivni hrou. Jak v realném, tak i ve cviicim kolektivu se uci dustojnici samostat-
nosti. Spinénim ukolu kazdého jednotlivce se dosahne i spinéni kolektivniho ukolu. Reali-
zace principu kolektivnosti vychovava cvicici k pocitu kolektivni povinnosti a odpovédnosti za
spinéni daného Ukolu.

Princip modelovani — patii mezi zakiadni principy a v pfipadé jeho neplinéni dochazi
k znehodnoceni vale¢né hry jako takové.

Cvicici dustojnik si viastné obnovuje uréitou &innost v uréitém systemu a sam si zpraco-
vava tento systém ve své vlastni psychice. Tuto ¢innost provadi az po svem viastnim rozhod-
nuti, které je vysledkem jeho mysleni. Mnozstvi rozumovych a fyzickych ¢innosti cvi€icich ve
vale¢né hie vyzaduje od nich pfedevsim iniciativni mysleni.

Vojensky specialista tvofi tyto modely:

své &innosti a zaroven ¢innosti jinych vojaka,
cinnosti celych vojenskych kolektivi,
pravdépodobnych procesi bojové ¢innosti,
denni ¢innosti vojsk atd..

Tento vojensky specialista modeluje i osobni vztahy vojakt mezi sebou, ale i mezi vojaky
a civilnim obyvatelstvem i mozné spole¢enské vztahy. Prostiedkem modelovani je mozek
¢lovéka. Doposud se nenaslo nic jiného nebo néco, co by mozek dokézalo nahradit. Pro-
stredky blizké umélému intelektu se zatim modeluji jenom v zavislosti na ulozenych progra-
mech.

S principem modelovani je spojen i princip problémovitosti, ktery odrazi prirozenou pro-
blematiku vale¢né hry. Organicky spojené s modelovanim je mysleni. které se uskutecnuje
cestou vyresenim problému. To probiha v problémoveé situaci, v tom jedine¢ném psychickem
stavu, ve kterém se intelektualni aktivita clovéka povysuje na troven, jez zavrsi akt tvofivého
mysleni pfi vyfeSeni pfed nim stojiciho problému.

Ugastnik valecné hry, ktery je postaven do vychozi situace a zacal pinit svij ukol tim, Ze
ihned reaguje na vytvorené podminky a dodrzuje zakladni pravidlo hry, coz je aktivni ucast.
Modeluje své rozumové jednani, uréuije cile a snazi se je dosahnout. Na této cesté vznikaji
intelektualni potize. Pritom vysledny cil je jasny, ale zpusob jeho dosazeni je neznamy a je
mozné jej najit jenom usilim vlastni mysli. Role cviciciho, funkéni povinnosti a pocit odpovéd-
nosti vzbuzuji u ného potfebu poznani. Vytvari se problémova situace, zvySuje se intelektualni
aktivita. Vznikla situace je reSena, ale najednou vznika nova.

Formy vycviku pomoci valeéné hry, to je jedinecny prostfredek organizace problémového
vycviku. Jejich cena je v tom, Ze pfi ni vznikaji problémové situace prakticky samy od sebe
i tehdy, kdyz pfi ostatnich formach vycviku je nutné pro to vynalozit nejen znaéné usili, ¢as,
ale i finanéni prostiedky.

VyreSeni problémovych situaci, které vznikaji jedna za druhou — to je svého druhu cviceni
rozvoje tvofivého mysleni a zvySovani intelektudlni tvaréi aktivity cvicicich. To jiz samo
o sobe urcuje nutnost realizace principu problémovitosti ve valecnych hrach. K tomuto je hra
tvofena a narustajici situace problémového charakteru tak vytvareji u cvicicich stimulaci je-
jich redeni, ale zarovenr i pro vznik novych problémovych situaci. Prakticky se to projevuje
v tom, Ze situace jsou nové, nezvyklé a doposud nefesené, v moznostech vice variantnich
feseni, ktera vyzaduiji nést i riziko. Dale se to projevuje ve vysokém intelektuainim vypéti
cvicicich, v tvorivém hledani nezvyklych a neo¢ekavanych zptsobu vedeni bojové ¢innosti.

Zakladni ¢innosti ve vale¢né hre je princip plnéni uréenych roli. Jeho dodrzeni umozriuje
osvojovat si ve valeéné hre profesionalni bojovou ¢innost vojenského odbornika v ¢ase miru
a také poznat moznost pouZiti perspektivnich prostredkl ozbrojeného boje, ale i pravdeé-
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podobné vedeni bojové ¢innosti proti nim. U&elnost realizace tohoto principu je podminéna
jesté tim, Ze tento princip je pfirozeny pro cloveka.

Princip strukturalni systémovitosti — bez jeho dodrzovani je nemyslitelné kvalitni mode-
lovani. Cely vojensky vycvik - to je systém, ve kterém jsou prvky struktury operacni a bojova
priprava vojsk. Prvky struktury se rozvétvuiji dol a konéi az u cvicicich.

Princip dynamiénosti odrazi vliv faktoru ¢asu a prostoru. Pohyb, rozvoj a aktivni soucin-
nost komponentl valecné hry se jako prvky dynamického modelu uskute&riuji v éase. Realny
Cas se neda zaménit co do rychlosti jeho toku, nedéa se zastavit, ani vratit. Kdyz jsme jiz ¢as
jednou propasli, tak je to navzdy. Ale cviény ¢as je mozné vratit na pocatek, da se i zastavit,
popripadé urychlit, zaménit, ba dokonce i ignorovat. VSem, ktefi jsou s valecnou hrou obe-
znameni jako s formou vycviku, je znamé, Ze na operaéné taktickych cvi¢enich s vojsky a na
véevojskovych taktickych cvicenich se situace vyviji ,hodinu od hodiny“ v astronomickém
¢ase. V ostatnich pripadech se pouziva tzv. ,operacni ¢as* (cvi€ny ¢as, ktery neodpovida
realnému astronomickému ¢asu). Jsou znamy i operacni skoky v €ase, pres operaéni (bojo-
vé) epizody, které se neprocvicuiji.

Princip vyslednosti zabezpecuje kvalitativni i kvantitativni vyjadfeni vysledku cvicebni
¢innosti, anebo jejich ukazatell. Je tésné spjat s principem zpétné vazby a soutézivosti.

Princip zpétné vazby diktuje prinik informace i prubéhu valeéné hry v zajmu jejiho
rozvoje. Zpravy o realném pribéhu valeéné hry umozriuji cvi¢icimu pochopit, nakolik se jeho
cinnost odliSuje od optimalni a zaroven umoziuje provadét v této Einnosti korekce.
Ve valec¢né hre dostavaiji cviici pomoci zpétné vazby udaje hodnotici situaci, kterou jim pfi-
pravili organizatofi hry, stejné jako udalosti o reainé ¢innosti. Kanaly zpétné vazby je potieba
mit v takovém stavu, jaké by byly pfi vedeni bojové ¢innosti.

Avsak zpétna vazba neni nutna jenom pro cvicici. Je zapotiebi i pro fidiciho valeéné hry,
i on potrebuje udaje o vlivu probihajici situace na cvicici. Princip zpétné vazby informuje, jak
cvicici cvici a jestli vibec cvici. To objasfiuje nezbytnost objektivni kontroly éinnosti u¢astnikd
fidicimi organy.

Princip soutézivosti se realizuje zaroven s principem vyslednosti a zpétné vazby. Snaha
o uspéch stimuluje u cvicicich jejich aktivni a intelektualni éinnost. Ve vale¢né hie, dokonce
i kdyZ patfi k jedné strané, musi strana, ktera cvici vystupovat proti druhé strané tak, jako
realny silny protivnik.

Princip novosti zabezpecuije pfi své realizaci poznavaci zajem a intelektualni aktivitu cvi-
¢icich. Opakovani, ktera se stala zvykem, ni¢i vale¢nou hru, av8ak novost, necekanost
a neopakovatelnost ji kfisi a Zivi.

Rozebirané principy cvi¢ebni ¢innosti ¢lovéka podiéhaiji realizaci ve véle¢né hie. Ale plati
to stejnou meérou pro vsechny formy valeéné hry? Taktické a opera¢ni letu¢ky, skupinova
cviceni, Stabni nacviky resi v zavislosti jednu nebo nékolik statickych epizod, které cvicici
odpracovavaiji. To je blizké reSeni konkrétnich situaci.

Metoda vycviku, ktera se ve valeénych hrach vyuziva, pfipomina metodu analyzy konkrét-
nich situaci. Tato metoda je velmi ¢asto vyuzivana na civilnich vysokych $kolach u nas
i v zahrani¢i. Dynamika nepretrzité se rozvijejici valecné hry je jenom cvi¢enim, kde ma své
misto i rozehra bojoveé ¢innosti vojsk.

Valeéna hra je neoddéliteinou souéasti vojenského vycviku. Podle pritomnosti jejich prvka
je mozné véechna zaméstnani z bojové pripravy rozdélit na formy valeéné hry a jiné formy
vycviku. Formy valeéné hry podle prvkl rozehry mizeme rozdélit na: — modelové dynamicke
a staticko-situacni formy. Do prvni patfi rozehra profesionalnich ¢innosti cvicicich a druha
skupina, to jsou pouze jednotlivé prvky valecné hry, které modeluji ¢innost vojenského od-
bornika v jedné nebo nékolika situacich. Staticko-situacni formy vale¢né hry se projevuiji
podle procvicované Cinnosti a nachazeji se v okamzicich mezi modelové dynamickymi for-
mami vycviku. Zafazeni prvkl valecné hry a ostatnich forem vycviku, jako i prvkl rozehry
bojové ¢innosti v staticko-situaénich formach valecné hry, to je jedna z moznych forem raci-
onalnich cest jejich zdokonalovani. .

Jednim z problému v teorii i v metodice ¢innosti jednotlivych forem valeéné hry je prede-
v3im systém hodnoceni. Je nesporné, Ze z jednotlivych jejich variant se neda udélat néjaky
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