FOLIA 338

Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis

Studia de Securitate 11(2) (2021)
ISSN 2657-8549
DOI 10.24917/26578549.11.2.7

TtUMACZENIA

Bruce Ivar Gudmundsson
ORCID ID 0000-0002-8389-9415

The West: Courses of Cases

Ttumaczenie

Marek Klasa
ORCID ID 0000-0003-0863-5601

Akademia Sztuki Wojennej

Decision-forcing cases — decyzyjne studia przypadku

Czym jest decyzyjne studium przypadku?

Decyzyjne studium przypadku [decision-forcing case, w dostownym tlumaczeniu:
przypadek wymuszajqgcy decyzje]' to ¢wiczenie polegajace na tym, ze uczestnicy
maja rozwigzac problem, z jakim historycznie zmierzyli sie decydenci w analizowa-
nym przypadku. Decyzyjne studium przypadku taczy w sobie cechy zwyktego stu-
dium przypadku [case study] i gry decyzyjnej [decision game]. Innymi stowy: decy-
zyjne studium przypadku to jednoczesnie studium przypadku, w ktérym uczestnicy
musza podjac decyzje, i gra decyzyjna oparta na faktach.

Studium przypadku, ktérego uczestnicy nie musza podejmowac decyzji, nie jest
decyzyjnym studium przypadku, a retrospektywnym studium przypadku [retrospec-
tive case study]. Podobnie gra decyzyjna oparta na fikcyjnym scenariuszu nie jest
decyzyjnym studium przypadku, a fikcyjna gra decyzyjna [fictional decision game].

! Informacje w nawiasach kwadratowych pochodza od ttumacza i stuza przede wszyst-
kim przedstawieniu oryginalnego brzmienia omawianych terminéw.
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Rys. 1. Decyzyjne studia przypadku a gry decyzyjne i studia przypadku

Decyzyjne Studia

studia przypadku
przypadku

Zrédto: opracowanie wtasne.

Gry decyzyjne

Gra decyzyjna to ¢wiczenie, w ktéorym biorace udziat osoby wcielajg sie w role
uczestnikow przedstawionego im scenariusza. Jesli scenariusz jest scisle oparty na
wydarzeniach historycznych, to ¢wiczenie jest decyzyjnym studium przypadku. Jesli
scenariusz w jakikolwiek sposéb zmienia dane historyczne, to ¢wiczenie staje sie fik-
cyjna gra decyzyjna (podobnie jak zmiana pojedynczego faktu zmienia prace histo-
ryczng w powies¢ historycznag, tak zmiana pojedynczego faktu zmienia decyzyjne
studium przypadku w fikcyjna gre decyzyjna).

Gry decyzyjne, zarowno fikcyjne, jak i inspirowane wydarzeniami historyczny-
mi, moga by¢ szeroko stosowane w nauczaniu. W sitach zbrojnych wykorzystywane
sa taktyczne gry decyzyjne [tactical decision games - TDGs], operacyjne gry decyzyj-
ne [operational decision games - ODGs] i strategiczne gry decyzyjne [strategic deci-
sion games - SDGs], a takze etyczne gry decyzyjne [ethical decision games - EDGs]
i przywodcze gry decyzyjne [leadership decision games - LDGs].

Istnieje poglad, Ze termin gry decyzyjne nie oddaje ich roli jako powaznego na-
rzedzia badawczego. Z tego powodu stowo ,gra” [game] bywa czasem zastepowane
stowem ,¢wiczenie” [excercise], zmienia to np. ,taktyczne gry decyzyjne” w ,taktycz-
ne ¢wiczenia decyzyjne” [tactical decision exercises - TDEs], ,etyczne gry decyzyjne”
w ,etyczne ¢wiczenia decyzyjne” [ethical decision exercises — EDEs] itp.
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Rys. 2. Gry decyzyjne

Zrédto: opracowanie wiasne.

Fikcyjne gry decyzyjne

Fikcyjna gra decyzyjna to gra decyzyjna, w ktdrej dowolny komponent jest fikcyjny.
Tym samym, jesli ktoéras z postaci, organizacji lub lokalizacji w grze jest wymyslona,
to ¢wiczenie stanowi fikcyjna gre decyzyjna. Podobnie, je$li dane wydarzenie stano-
wigce kontekst problemu bedgcego trescig gry nie przebiegato w sposéb przedsta-
wiony w scenariuszu, to ¢wiczenie jest fikcyjna gra decyzyjna.

Niewiele fikcyjnych gier decyzyjnych jest w petni wytworami wyobrazni.
W istocie gtéwnym celem elementéw fikcyjnych gry jest naswietlenie realnie ist-
niejacych problemoéw. Na przyktad dowddcy uzywaja fikcyjnych gier decyzyjnych
rozgrywanych na prawdziwym terenie, aby studiowac jego wplyw na prowadzenie
dziatan. Tego rodzaju ¢wiczenie stuzy zaréwno szkoleniu, jak i planowaniu warian-
towemu [contingency planning]?. Historycznie, fikcyjne gry decyzyjne prowadzone
w pomieszczeniach byly nazywane® problemami na mapach [map problems], grami
na mapach [map games] lub problemami taktycznymi [tactical problems*], a prowa-
dzone w terenie - rajdami taktycznymi [tactical rides®].

2 AAP-6. Stownik terminéw i definicji NATO zawierajqcy wojskowe terminy i ich defini-
cje stosowane w NATO, 2020, https://wcnjik.wp.mil.pl/u/AAP6PL_na_2020_07.pdf, [dostep:
28.04.2021],s.122.

3 W terminologii anglosaskiej - przyp. ttum.

* Zob. H.von Moltke, Moltke’s Tactical Problems from 1858 to 1882, London 1894. Dostep-
ny online: https://books.google.pl/books?id=UCIEAAAAYAA]&printsec=frontcover&dq=in-
title:tactical+inauthor:moltke&hl=en&sa=X&ei=pe85UZuD08iPOQGRqYHADw&q=&redir_
esc=y#v=onepage&q&f=false, [dostep: 28.04.2021].

5 Zob. F. Sayre, Map Maneuvers and Tactical Rides, Springfield 1911. Dostepny online:
https://books.google.pl/books?id=NcBJAAAAIAA]&printsec=frontcover&dq=intitle:tacti-
cal+intitle:rides&hl=en&sa=X&ei=HS8_UYWOOKjCOAHDqYCQAw&q=_&redir_esc=y, [dostep:
28.04.2021].
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Rys. 3. Gry decyzyjne z dowolnym komponentem fikcyjnym to fikcyjne gry decyzyjne

Zrédto: opracowanie wtasne.

Wspaniata cechg fikcyjnych gier decyzyjnych jest to, Ze pozwalaja one prowadzace-
mu zaprojektowac ¢wiczenie wokét wybranego czynnika, a tym samym skupic¢ na
nim uwage uczestnikdw. Historycznie czynnikiem tym byt teren. W niemieckiej tra-
dycji wojskowej powigzanie fikcyjnych gier decyzyjnych z terenem jest tak silne, ze
nazywano je problemami na mapach (Planspiele). Z czasem tworcy gier zaczeli uzy-
wac tej metody do eksploracji innych probleméw niz wykorzystanie terenu w dziata-
niach wojennych. Przyktadem jest ozywienie problematyki gier decyzyjnych w ame-
rykanskim Korpusie Piechoty Morskiej w pdznych latach 80. i wczesnych latach 90.
XX wieku. Wykorzystywano je wowczas do eksploracji technik, konwencji i proce-
dur zwigzanych z wojng manewrowa. Linki do tych gier mozna znaleZ¢ na stronach
The Case Method in PME (Introduction)® i Unit Professional Military Education’.

Niccolo Machiavelli o fikcyjnych grach decyzyjnych

,Filipomenesa®, ksiecia achajskiego, chwalg pisarze miedzy innymi takze za to, ze
w czasach pokojowych nie my$lat nigdy o niczym innym, jak o sposobach wojowania,

% https://casemethodusmc.blogspot.com/2015/12 /a-great-source-for-tactical-deci-
sion.html, [dostep: 28.06.2021].

7 https://unitpme.blogspot.com/2015/12 /tactical-decision-games-where-to-find.html,
[dostep: 28.06.2021].

8 Filipomenes (Filopojmen z Megalopolis) 252-182 p.n.e. - o$miokrotnie sprawo-
wat funkcje stratega Zwigzku Achajskiego. Zastynat z walk przeciw Etolom i Spartanom.
Podczas I wojny macedonskiej (215-205 p.n.e.) zwyciezyt Spartan w bitwie pod Mantine-
ja (207 r. p.n.e.), a nastepnie uczestniczyt w zakonczonym sukcesem oblezeniu Gytheion
(195 r. p.n.e.). Rzymianie pod wodza Tytusa Kwinkcjusza Flamininusa nie pozwolili woéw-
czas kontynuowac dziatan przeciw Sparcie, jednak trzy lata pdzniej Filopojmenowi udato sie
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i kiedy znajdowat sie w polu z przyjaciétmi, zatrzymywat sie czesto i rozprawiat
z nimi w ten sposob: «Gdyby na tym wzgdrzu byli nieprzyjaciele, a my by$Smy stali
tutaj, kto z nas miatby przewage i jak bez niebezpieczenstwa mozna by, zachowujac
szyKki, pdj$¢ na spotkanie? Gdyby oni cofneli sie, jak mamy ich §ciga¢?». I przechodzit
z nimi po kolei wszystkie przypadki, jakie na wojnie moga sie zdarzy¢, wystuchi-
wat ich zdania, wypowiadat swoje, uzasadniajac je, tak ze wobec tych ciagtych roz-
praw nie mogt, wtedy gdy prowadzit wojsko, zajs¢ zaden taki wypadek, w ktérym
nie umialby sobie poradzic¢™.

Wielka zaletg fikcyjnych gier decyzyjnych jest to, ze pozwalajg prowadzace-
mu dostosowac ¢wiczenie do zaje¢, jakie chce przeprowadzi¢. Dzieki temu, jesli
chce przeprowadzi¢ pojedyncze okrazenie sitami trzech sekcji piechoty, moze za-
projektowac scenariusz, ktéry bedzie mu pasowat do jego wykonania. To znaczy:
odpowiednia bedzie liczebno$¢ sit przeciwnika, ogélna sytuacja bedzie pozwalac
na przeprowadzenie takiego manewru, a teren bedzie zapewniatl mozliwos¢ skryte-
go podejscia i dogodne pozycje strzeleckie dla Zotnierzy.

Niestety wolnos¢ budowy scenariusza wokot wybranej koncepcji to takze wol-
nos¢ budowy scenariusza wokdt danego uprzedzenia. Byto to krytyczng wada sys-
temu szkolenia wojska niemieckiego miedzy wojnami o zjednoczenie (1864-1871)
a koncem Il wojny $wiatowej (1939-1945). Z jednej strony taktyczne gry decyzyjne,
wymagajace zdecydowanych dziatan w warunkach niepewnosci, umozliwity rozwoj
niezréwnanej wirtuozerii taktycznej u oficeréw. Z drugiej jednak strony zaniedbano
problemy lezace poza waskim obszarem opisywanym przez te fikcyjne scenariusze.
Niemieccy oficerowie nie mieli przez to szczegoélnej przewagi w dziedzinach: logi-
styki, wielkiej strategii, polityki miedzynarodowej, wspétpracy cywilno-wojskowej
czy dziatan nieregularnych. Co wiecej, oficerowie dysponujgcy zaawansowang wie-
dza taktyczna czesto starali sie rozwigzywac dziataniami bojowymi problemy, ktére
nalezato rozwigzywac za pomocg innych srodkow.

ja przytaczy¢ do Zwiagzku Achajskiego, wykorzystujac panujacy w niej chaos spowodowany
$miercig kréla Nabisa (192 r. p.n.e.). Podczas powstania Messenczykéw Filipomenesa wzieto
do niewoli, wéwczas zazyt trucizne (182 r. p.n.e.). Zrédta réznia sie w kwestii lat jego zycia.
Na potrzeby niniejszego przypisu daty podano za: https://www.britannica.com/biography/
Philopoemen, [dostep: 28.04.2021].

9 Oryginalny cytat za: N. Machiavelli, The Prince, ttum. W.K. Marriott, Chapter 14, https://
www.gutenberg.org/cache/epub/1232/pgl232-images.html#chap14 [b.d.]. Cytat w jezyku
polskim za: idem, KsigZe, ttum. C. Nanke, PIW, Warszawa 1987, s. 78-79.
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Rys. 4. Studia przypadkow

Studia przypadkow

Zrédto: opracowanie wtasne.

Studia przypadkow

Studium przypadku to analiza konkretnego wydarzenia. Jesli badanie przeprowa-
dza sie z perspektywy czasu, to jest ono retrospektywnym studium przypadku. Jesli
przypadek opisany zostat tylko do momentu, w ktérym wymagane jest podjecie de-
cyzji przez uczestnikow, to jest to decyzyjne studium przypadku.

Uczestnik retrospektywnego studium przypadku nie jest bezpos$rednio zaan-
gazowany w dane wydarzenia. Jest swoistym bezstronnym obserwatorem korzy-
stajacym z wiedzy, ktéra nie byta dostepna historycznym uczestnikom wydarzen.
Z tego powodu retrospektywne studia przypadkéw sa réwniez okreslane mianem
opisowych (deskryptywnych) [descriptive cases] lub oceniajacych (ewaluacyjnych)
[evaluative cases]. Uczestnik decyzyjnego studium przypadku zostaje jednak umiesz-
czony wewnatrz historii i przyjmuje role rzeczywistej osoby, ktéra w danym miejscu
i czasie miata do czynienia z sytuacja problemowa. Podobnie jak odgrywana osoba,
uczestnik decyzyjnego studium przypadku podejmujacy decyzje nie zna wyniku wy-
darzen, w ktérych bierze udziat, a zwtaszcza nie wie tego, czy wybrane przez niego
rozwiazanie zadziata.

Poniewaz decyzyjne studia przypadku stawiajg uczestnika w roli decydenta
spogladajacego w niepewna przyszto$¢, czasami okre$lane sa mianem perspekty-
wicznych studiéw przypadku [prospective cases].

Zalety decyzyjnych studidw przypadku

Decyzyjne studia przypadkéw oferuja uczestnikom réznorodne korzysci. Wynika-
ja one zaréwno z samych powigzan miedzy podejmowaniem decyzji a rzeczywi-
stymi wydarzeniami, jak i wymogu, aby uczestnicy rozpatrywali sprawe z punktu
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widzenia konkretnej osoby. Uczestnicy decyzyjnego studium przypadku podejmujg
decyzje, a nastepnie wyjasniaja je i bronia ich. Podjecie decyzji wymaga zdobycia do-
datkowych informacji, co sktania do pogtebiania wiedzy. Najwieksza korzysc¢ z de-
cyzyjnych studiéw przypadkéw wyptywa zas z wzajemnego przenikania sie tych
aspektow. Kluczowe jest to, ze sprawy zwigzane z podejmowaniem decyzji s z na-
tury angazujace.

Warto podkresli¢, ze wlasciwie prowadzone decyzyjne studia przypadku sa
Swietng zabawa. Tym samym lepiej przekazuja wiedze oparta na faktach niz podaw-
cze metody ksztalcenia, np. wyktad.

Studium przypadku w nauczaniu historii

Studium przypadku jest pracg historyczng. Stanowi celowe badanie $cisle powig-
zanych wydarzen, ktére miaty miejsce w przesztosci. Dlatego uczestnik studium za
kazdym razem, gdy dowiaduje sie czego$ za jego pomoca, pogtebia swoja wiedze
historyczng. Co wiecej, przygladajac sie tamtym wydarzeniom krytycznym okiem,
¢wiczy tez sztuke nadawania sensu wydarzeniom z przesztosci.

Nauka historii metodg studiéw przypadkéw niesie ze sobg rozliczne korzy-
Sci. Pierwsza z nich jest znajomos¢ rzeczy ,trwatych” lub zmieniajacych sie bardzo
wolno, takich jak geografia, natura ludzka czy zasadnicza natura takich zjawisk,
jak: wojna, biznes, systemy wtadzy czy edukacji. Ponadto ta metoda zapewnia bo-
gaty zasob analogii - wiedze o tym, jak i dlaczego powstaty techniki, procedury oraz
konwencje w danej dziedzinie - a takze uwalnia od ,doczesnej zasciankowosci”, po-
niewaz uczestnik studium patrzy na wydarzenia z perspektywy innych czaséw niz
jego wilasne, nabywajac tym samym rodzaju wyrafinowania podobnego do tego, ja-
kie zdobywaja podrdznicy.

Tych zalet doswiadczaja zardwno osoby, ktére uczg sie metoda decyzyjnych stu-
diéw przypadkdw, jak i te korzystajace z retrospektywnych studiéow przypadkow.

Dyskusja o przypadkach

Nauczanie metoda decyzyjnych studiéw przypadkow sktada sie z dwdch zasadni-
czych elementéw: prezentacji problemu i dyskusji o nim. Prezentacja moze przyjac
réznorodne formy, np. artykutu, zbioru dokumentéw, podcastu lub filmu przedsta-
wionego przez uczestnika studium przed grupa. Alternatywnie - krétkiego wyktadu
lub prezentacji multimedialnej. Dyskusja moze jednak przybrac¢ tylko forme dyskusji
sokratejskiej.
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Rys. 5. Studia przypadkow

Decyzyjne Studia '
studia zypadkow
przypadkow

Zrédto: opracowanie wtasne.

Dyskusja sokratejska

Dyskusja sokratejska sktada sie z trzech czesci. W pierwszej prowadzacy rozpo-
czyna dyskusje, zwracajac sie do uczestnika w taki sposdb, w jaki zwracatby sie do
nieznajomego [cold calling]. Wybranemu uczestnikowi zostaje przydzielona rola
protagonisty sytuacji decyzyjnej i otrzymuje on zadanie udzielenia odpowiedzi
na podstawowe pytanie danej sytuacji decyzyjnej. W drugiej prowadzacy zadaje
pytania, ktére majg wciagna¢ innych uczestnikow do dyskusji (np. prosi ich o udzie-
lenie odpowiedzi na podstawowe pytanie, prosi jednego uczestnika o krytyke od-
powiedzi udzielonej przez innego lub pyta o wyja$nienie danego faktu lub koncep-
cji). W trzeciej prowadzacy przyjmuje role moderatora zarzadzajacego przebiegiem
dyskus;ji, tak aby wydoby¢ duza liczbe réznorodnych punktéw widzenia i przemys-
len. Dobra, praktyczng zasada'® w tej czesci dyskusji sokratejskiej jest kontynuowac
ja tak dtugo, az uczestnicy przedstawig rozwigzania, ktére byty lub mogty by¢ roz-
wazane przez historycznych decydentéw.

W dyskusji sokratejskiej zawiera sie jednak wiecej niz prosta sekwencja py-
tan. Aby skutecznie wypetnic¢ to zadanie, prowadzacy dyskusje musi zosta¢ - jak

10 Autor stosuje w tym miejscu termin rule of the thumb - dost. reguta kciuka. Jest to
termin odnoszacy sie do przyblizonej metody wykonywania danej rzeczy, opartej na prak-
tycznym doswiadczeniu, a nie wiedzy teoretycznej.
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okreslat to Benjamin Franklin - ,pokornie pytajacym”. Oznacza to, Ze powinien
by¢ szczerze zainteresowany uzyskaniem od uczestnikéw odpowiedzi i opinii oraz
zachowa¢ otwarty umyst wtedy, gdy przedstawiaja oni swoje koncepcje, bronia
ichije dopracowuja.

Wielu doswiadczonych nauczycieli zauwaza, ze technika parafrazowania swiet-
nie sprawdza sie w podtrzymaniu podejscia ,pokornie pytajacego” podczas dyskusji
sokratejskiej. W ten sposéb podtrzymuja zwyczaj automatycznego odpowiadania na
propozycje uczestnikéw dyskusji ze zwieztym powtérzeniem tego, co od nich usty-
szeli. Ta technika ma te dodatkowa zalete, Ze daje innym uczestnikom dyskusji druga
szanse, aby wystucha¢ rozwigzan prezentowanych przez przedméwcéow. Co wiecej,
pokazuje uczestnikom, ze prowadzacy dyskusje aktywnie stucha tego, co powiedzieli.

Inng technikg przydatng w zachowaniu wtasciwej postawy podczas dyskusji
sokratejskiej jest zachowanie Scistej neutralnosci. Zamiast przedstawia¢ wtasne po-
glady, prowadzacy powinien zadawa¢ dodatkowe pytania. Cze$¢ z nich powinna by¢
skierowana do uczestnika dyskusji, ktéry wtasnie wyrazit swojq opinie. Reszta po-
winna by¢ prosbami do pozostatych uczestnikéw dyskus;ji, aby skomentowali to, co
powiedziat ich przedmoéwca.

Bez wzgledu na uzyte techniki nauczyciel prowadzacy dyskusje musi robi¢ to,
co w jego mocy, aby uczestnicy dyskusji nie mieli wrazenia, ze celem zadawania
trudnych pytan jest oSmieszenie ich i sprawienie, zeby czuli sie oni gtupi i pozba-
wieni umiejetnosci udzielenia odpowiedzi na pytanie. Nalezy tez unika¢ sprawiania
wrazenia, ze odpowiedzi udzielane przez uczestnikéw stuza jedynie ,rozgrzewce”
przed przedstawieniem ,prawdziwej” odpowiedzi na pytanie, jaka stanowi opinia
nauczyciela. Innymi stowy, prowadzacy dyskusje musi unika¢ zaré6wno sarkazmu,
jak i pedanterii.

Benjamin Franklin o podejsciu sokratejskim

,Gdy pracowatem nad udoskonaleniem jezyka, wpadta mi w rece gramatyka angiel-
ska (zdaje sie, Greenwooda). Na koncu byty dwa krotkie szkice o retoryce i logice.
Ten ostatni koniczyt sie przyktadem dyskusji metoda Sokratesa. Wkroétce potem ku-
pitem Pamietne dzieta Sokratesa Ksenofonta, gdzie byto duzo przyktadéw tej samej
metody. Bytem nig zachwycony i szybko przyswoitem ja sobie, przyjmujac skromny
system pytan i watpliwo$ci zamiast argumentacji, przeczenia i pozytywnych tez”!'.
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Decision-forcing cases

Abstract

A decision-forcing case is an exercise which asks students to solve a problem faced by an
actual person at some point in the past. Because the problem is drawn from real life, a de-
cision-forcing case is a type of case study. Because students are asked to provide specific
solutions to a concrete problem, a decision-forcing case is also a kind of decision game. In
other words, a decision-forcing case is both a case study that asks students to make a decision
and a decision-game based on real facts. A case study that describes an event without asking
students to make a decision is not a decision-forcing case. Rather, it is a ‘retrospective case
study’. Likewise, a decision game based upon an imaginary scenario is not a decision-forcing
case, but a ‘fictional decision game’. Decision-forcing cases offer a variety of benefits to stu-
dents. Some of these benefits are a function of the links between decision-forcing cases and
an actual events. Others derive from the requirement that students examine the case from the
point of view of a particular individual. Some of the benefits of learning from decision-forcing
cases result from the requirement that students make, explain, and defend decisions. Others
are a product of the need to make sense of many different kinds of evidence. A few of the
benefits of the use of decision-forcing cases - and these tend to be the most important ben-
efits - come from the interaction of these different aspects. One of these is the fact that deci-
sion-forcing cases are inherently engaging. Indeed, if taught properly, they are a great deal of
fun. The other is that decision-forcing cases do a far better job of imparting factual knowledge
than teaching methods that are solely concerned with the delivery of facts.

Stowa kluczowe: decyzyjne studium przypadku, studium przypadku, gra decyzyjna, meto-
dyka nauczania

Key words: decision forcing cases, case study, decision game, teaching methodology
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Bruce Ivar Gudmundsson

Stosowat rézne rodzaje studidw przypadkdéw w nauczaniu zotnierzy zawodowych od 1989
roku, kiedy jako oficer rezerwy Amerykanskiego Korpusu Piechoty Morskiej (US Marine Corps -
USMC) zostat powotany do stuzby czynnej, aby zaprojektowac¢ Szkote Zaawansowanych Dziatan
Zbrojnych (School of Advanced Warfighting - SAW). Od tego czasu wyktadat na Uniwersytecie
Oksfordzkim, w Krélewskiej Akademii Wojskowej w Sandhurst (Royal Military Academy
Sandhurst), Amerykanskiej Akademii Wojsk Ladowych (United States Army War College -
USAWC), Akademii Dickinsona (Dickinson College) i na Uniwersytecie Korpusu Piechoty
Morskiej (Marine Corps University - MCU). Prowadzit tez warsztaty z metodyki studiéw przy-
padku na wielu amerykanskich uczelniach i w jednostkach wojskowych, a takze na uczelniach
wojskowych w Wielkiej Brytanii, Holandii, Norwegii, Szwecji, Finlandii, Estonii, na Lotwie
i Litwie. Autor pieciu ksigzek i licznych artykutéw poswieconych réznym aspektom wspétczes-
nej historii wojskowej, obecnie pracuje nad ksigzka o historii metod aplikacyjnych w szkolnic-
twie wojskowym. Notatki robocze na temat tego projektu mozna znalez¢ na jego stronie inter-
netowej The Military Learning Gateway'?. E-mail: decision.forcing.case@gmail.com
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