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1. CEL | PRZEZMACZEHIE KOMPUTEROWEJ GRY WOXJESNEVI

Celem komputerowej gry wojennej /KGW/ jako jakosciowo nowego
narzedzia jest zwiekszenie efektywnosci 1 obiektywnosci reali-
zowanego w AON procesu dydaktycznego 1 naukowo-badawczego w
zakresie taktyki ogolnej i taktyki rodzajow wojsk. Przeznacze-
niem KGW jest wykorzystanie jej w cwiczeniacli dowdédczo-sztabo-
wych ZT do szkolenia grup sduchaczy c¢wiczgcych w ramach sztabu
zwigzku taktycznego Hlub oddziatu.

Po kazdej ze stron bratyby udziat nastepujgce osoby TfTunkcyjne:

- dowddca ZT jako koordynator catosci,

- szef sztabu ZT przy terminalu informacyjnym z komputerowg

mapa terenu,

- oraz przy osobnych terminalach i1nformacyjno-decyzyjnych

szef wydziatu operacyjnego, szef wydziatu rozpoznania wojsk,
szef artylerii, szef OPL, przedstawiciel wojsk lotniczych 1
szef saperow.

Sztaby walczgcych stron biorgacych udziat w grze moga by¢ grupami

szkoleniowymi sduchaczy od 8 do 15 osOb. KGW moze byC réwniez

wykorzystywana do szkolenia kadry ze ZT lub oddziatéw w ramach
opracowywanych przez ich sztaby céwiczen dowddczo-sztabowych.

Szczeg6towe zastosowania dydaktyczne KGW moga by¢ nastepujace:

a) , nauczanie stuchaczy przygotowania i1 kierowania dziataniami
bojowymi wed#ug obiektywnych zasad dla obu walczgcych stron,

b) . nauczanie poprawnego toku racjonalnego rozumowania poprzez
mozliwos¢ biezgcego reagowania przez uczestnikow gry, c¢wi-
czenia na przebieg symulowanych dziatan bojowych,

c) . ocenianie wpdywu i stopnia trafnosci podejmowanych decyzji
na przebieg 1 skutki symulowanych dziatan bojowych,

d) . nauczanie myslenia w kategoriach systemowych oraz praktycz-
nego postugiwania sie w dowodzeniu wojskami technicznymi
Srodkami informatyki,

e) . gtebsze poznanie zjawisk 1 procesow walki poprzez fakt, ze
symulacyjne gry komputerowe angazuja intelektualnie 1 emo-
cjonalnie uczestnikow gry w stopniu znacznie wiekszym niz
inne metody aktywnego nauczania,

T) . usprawnienie pracy zespotu autorskiego nad opracowaniem
zatozen i1 metodyki prowadzenia cwiczen.



g) - usprawnienie kierowania przebiegiem c¢wiczenia i1 wzbogacenie
rozgrywanych sytuacji o elementy zblizone do rzeczywistych
procesow walki zbrojnej ™

h) . wykorzystanie komputerowej mapy terenu /KMT/ do graficznego
zobrazowania taktycznej sytuacji walczgcych stron.

Symulacyjny model KGW w obszarze zastosowan naukowo-
badawczych spe#nia¢ moze TFfunkcje poznawcze”™ weryfikacyjne 1 for-
malizacyjne. Funkcje poznawcze wzbogacajg wiedze o modelowanym
systemie. Dajg mozliwosS¢ badania wzajemnych uwarunkowan i1 zalez-
nosci informacyjnych, organizacyjnych i decyzyjnych systemu wal-
ki bedacego przedmiotem modelu. Weryfikacyjne Tunkcje symulacyj-
nego modelu walki ujawniaja sie w procesie eksperymentu symula-
cyjnego, kiedy to mogg sie ScieraC rozne koncepcje 1 hipotezy
wykorzystywane w mechanizmach funkcjonowania modelu. Istotnym
zagadnieniem moze byC badanie wpdywu na przebieg 1 skutecznosc
dziatan bojowych np. struktury organizacyjnej i uzbrojenia wojsk

lub struktury ugrupowania bojowego pododdziatéw 1 oddziatdéw w

okreslonych warunkach terenowych. Doswiadczenia uzyskane w pro-

jektowaniu modelu KGW oraz spostrzezenia jego uzytkownikow
umozliwiajg uzupetniajacy fTormalny opis wybranych fragmentow
funkcjonowania systemu dziatan bojowych, jak rowniez formali-
zacje postepowania decydentow wykorzystujgcych model w z4o-
zonych sytuacjach decyzyjnych.



E. WYMAGANIA NA MODEL KOMPUTEROWEJ GRY WOJENNEJ

Przedmiotem symulacyjnego modelu KGW sg dziatania bojowe
ogolInowojskowego zwigzku taktycznego. Model odwzorowuje dziata-
nia bojowe zarowno wojsk wkasnycki jak 1 umownego przeciwnika
dla pododdziatéw 1 oddziatéw zmeckianizowanycki, pancernycii”™ arty-
lerii”™ rozpoznania™ OPLN wojsk i1nzynieryjnych oraz lotnictwa
mysSliwsko-bombowego i lotnictwa wojsk ladowych. Realizowane sa
procesy razenia od konwencjonalnych Srodkéw walki, procesy ruchu
/manewru/ wojsk oraz posrednio uwzglednione zabezpieczenie dzia-
+an bojowych. Uwzgledniany jJest takze wpdyw warunkow terenowych
na poszczegolne rodzaje dziatan bojowych.

Dla poszczeg6lnych rodzajéw wojsk 1 stuzb przyjeto nastepujace

elementy organizacyjne dotyczgce szczebla struktury organizacyj-

no- funkc jonalne j uczestniczace w grze;

a) dla wojsk zmechanizowanych 1 pancernych: kompania, batalion,
putk, brygada, dywizjaj

b) dla rozpoznania wojsk: kompania, batalion;

c) dla artylerii: bateria, dywizjon, grupa artylerii;

d) dla obrony przeciwlotniczej: bateria, dywizjon, pukk;

e) dla lotnictwa: pojedynczy samolot lub Smigtowiec, grupa samo-
lotéw lub Smigtowcow;

) dla wojsk inzynieryjnych: kompania saperéw, oddziat zaporowy,
oddziat torujacy.

Model KGW posiada charakter dwustronnej gry. Jest wie loszczeblo-

wy ze wzgledu na strukture organizacyjng wojsk, dynamiczny w

czasie, symulacyjny w konstrukcji modelu i prowadzeniu ekspery-

mentow, iInterakcyjny w sposobie informowania uzytkownikow modelu

gry jak i wpdywaniu przez nich na przebieg symulowanych procesow

dziatan bojowych. Ze wzgledu na swdj obszar zastosowan jest

modelem dydaktycznym /do szkolenia sztabow ZT 1 oddziatow/ oraz

naukowo-badawczy. W zakresie wymagan systemowych przyjeto zasade

obiektywnosci rezultatéw modelowania. Zapewniono odpowiednig

czutosC, pogladowosSc/KMT/ 1 otwartos¢ modelu. W zakresie sposobu

konstrukcji modelu zastosowano strukture modularng budujac szesc

autonomicznych submodeli odwzorowujgacych procesy dziatan bojo-

wych dla danego rodzaju wojsk.



Do konstrukcji modelu symulacyjnego zastosowano szeroko ro-
zumiang metode modelowania na ktorg sktadajg sie trzy zasadnicze
etapy: budowy modelu”™ weryfikacji modelu™ oraz prowadzenia
badan /¢wiczen™ szkolenia/ na modelu.

Technologia przetwarzania informacji w ramach komputero-
wej gry wojennej obejmuje dwie zasadnicze Tazy:
faze przygotowania eksperymentu w ramach ¢wiczenia dowddczo-
sztabowego przez zespot autorski”™ oraz faze prowadzenia ekspe-
rymentu symulacyjnego w czasie rzeczywistym poprzez decydentow
sztabow c¢wiczgcych stron pod nadzorem kierownictwa gry.

Procesy zwigzane z wypracowaniem decyzji 1 ich powzieciem odby-
watyby sie w sposéb tradycyjny za wyjagtkiem wprowadzania decyzji
do komputera”™ natomiast procesy realizacji decyzji oraz kontroli
realizacji symulowane byd#yby w komputerze przez moduty Tunkcjo-
nalne odwzorowujgce procesy dziatan bojowych poszczegdélnych ro-
dzajow wojsk.

KGW posiada uniwersalny charakter. Uniwersalnos¢ ta wyraza sie
wykorzystaniem modelu do symulowania dziatan bojowych catego ZT>
jak rowniez wybranych pododdziatow 1 oddziatow wchodzacych w
sktad ugrupowania bojowego. Mozliwe jest takze symulowanie wy-
branych etapow i1 faz réznego rodzaju dziatan bojowych.



5. GLOWNE ZAGADNIENIA PRZEWIDZIANE DO ROZWIAZANIA W MODELU KGW

W systemie opisuj.gcym walke zbrojng mozna wyrozni¢ system
dowodzenia”™ system dziatan bojowycb oraz system zabezpieczenia
logistycznego. System dowodzenia ze wzgledu na i1nformacyjno-
decyzyjny cbarakter proceséw sterowania obejmuje podsystem iIn-
formacyjny oraz podsystem decyzyjny. Istotnym zagadnieniem jest
identyfikacja struktury 1 tresci informacji jakie mogg naptywac
od pododdziatéw i1 oddziatdw poszczegolnych rodzajoéw wojsk i
stuzb w rzeczywistych dziataniach bojowych modelowanego syste-
mu. Informacje te stanowi¢ beda podstawe do analizy sytuacji i
wypracowania kolejnych lub skorygowania uprzednio powzietych
przez cwiczacych decyzji. W tradycyjnych grach informacje te
przekazywane sg uczestnikom gry Zoficerom sztabdw/ przez zespoty
podgrywajgce jJako wynik odwzorowania w sposOb niekomputerowy
wybranych fragmentow /etapdéw, epizodow/ dziatan bojowych.

W ¢éwiczeniach 1 grach wojennych prowadzonych z wykorzystaniem
KGW wspomniane informacje sa wynikiem realizacji programéw kom-
puterowych symulujgacych procesy dziatan bojowych. Wyprowadzane
sg one na monitor komputera w postaci meldunkéw, tabel 1lub
graficznego obrazu sytuacji taktycznej na tle komputerowej mapy
terenu /KMT/. Informacje przekazywane uczestnikom gry dotyczyc
powinny takich zdarzen, procesow i1 elementow pola walki, ktore

z jednej strony pozwola stworzy¢ obraz dziatan bojowych w mak-
symalnym stopniu zblizony do rzeczywistego ich przebiegu, a z
drugiej zas$ stawiaC beda decydentéw w zdtozonych sytuacjach decy-
zyjnych. W modelu KGW informacjami wyjsciowymi beda réznego ro-
dzaju meldunki dotyczace aktualnego stanu si+ 1 Srodkow walki,
potozenia, tempa natarcia, przegrupowania pododdziatéw, a takze
zaistnienia okreslonych zdarzen krytycznych zmieniajgcych jakos-
ciowo sytuacje na polu walki np. * niemozliwe dalsze realizowanie
aktualnego zadania bojowego ze wzgledu na stan sit 1 Srodkdéw
pododdziatu” . Opracowujac programy komputerowe dialogu z uczest-
nikami gry precyzuje sie tres¢ 1 formalizuje strukture informa-
cji wejsciowych niezbednych do ich wykorzystania. Tymi informac-
Jami wejsciowymi sg okreslone parametry opisujace decyzje dla
odpowiedniego zadania bojowego. Stanowi¢ one powlinny uproszczone
odbicie tresci rozkazow i1 zarzgdzen przekazywanych do walczacych



wojsk w rzeczywistycki warunkacii pola walki. Dla wszystkicki zadan
ruchu /manewru/ takich jak np.marsz”™ natarcie, wycofanie reali-
zowane beda przez komputer plany /scenariusze/ ich wykonania
uwzgledniajace warunki terenowe. Mechanizmy symulujgce beda dag-
zyC do realizacji tych planéw, ktdére jednoczesnie beda zak#dcane
przez strone umownego przeciwnika. Procedury odwzorowujgce pro-
cesy razenia sg specyficzne dla kazdego rodzaju wojsk co powodu-
je, ze naliczanie strat odbywa¢ sie bedzie wg specjalizowanych
algorytméw /wzorow/. Waznym zagadnieniem jest rozwigzanie grafi-
cznego zobrazowania sytuacji taktycznej na monitorze komputera.
Obraz ten powinien uwzglednia¢ teren, skale mapy, wybor znakéw
taktycznych, umiejscowienie 1 zorientowanie w terenie znaku
opisujacego obiekt oraz klase rozpoznania obiektu. Sytuacja
powinna by¢ przedstawiana opcjonalnie w zaleznosci od tego komu
ma stuzyC np. kierownictwu gry, czy tez sztabom walczacych
stron, a takze winna uwzglednia¢ mozliwos¢ selektywnego wyboru
danych odpowiednio do zapotrzebowania danej osoby fTunkcyjnej
sztabu ZT.



4. CHARAKTERYSTYKA ISEORMACxJI WEHSCIOWEH KGW

W trakcie symulacji dziatan bojowycti kazdy pododdziaty oddziat
I ZT opisany jest rekordem informacyjnym zawierajgcym czescC
wzglednie statg”™ roboczg 1 decyzyjna.
CzesC wzglednie stata zawiera aktualne informacje o:
- nazwie elementu 1 jego strukturze organizacyjno-
funkcjonalnej y
- aktualnym potozeniu pododdziatUy
- stopniu /klasie/ rozpoznania obiektUy
- stanie fTaktycznym i etatowymy oraz wspodczynnikacli jakoscio-
wy cil sprzetuy
- procencie aktualnego stanu sit 1 sSrodkow w stosunku do
stanu etatowego.
W czesci roboczej rejestrowane sg biezgce informacje o stanie
realizacji aktualnego zadania bojowego danego elementu. Czesc
decyzyjna zawiera opis parametréw aktualnego i przewidywanego
zadania bojowego. Stanowi ona informacje wejsciowe modelu KGW.
Kazdy z decydentéw moze realizowaC¢ swoje decyzje w ramacki sta-
wianycii pododdziatom 1 oddziatom zadan bojowycii. Listy tycii
zadan dla poszczeg6 Inychli rodzajow wojsk moga by¢é nastepujace:
- dla wojsk zmeckianizowanycki 1 pancernycii przewidziane sg takie

zadania jak: przebywanie w rejonie wyjsciowym /zesrodkowania/y

marszy natarciey marsz na rubiez ataku do natarciay obronay
wycofaniey praca bojowa Oppancy przebywanie poza systemem
walki /nie bierze udziatu w walce/;

- dla artylerii przewidziane sg takie zadania jak:
przebywanie w rejonie postoju /zesrodkowania/y marszy ogien
zaporowyy zesrodkowania ogniay ogien na wprosty praca bojowa
Oppanc oraz przebywanie poza systemem walki;

- dla wojsk lotniczycli przewidziane sg takie zadania jak:
przebywanie w stanie gotowosci bojowej nr.ly dolot do celUy
rozpoznanie 1 niszczenie cellUy powrdot na lotniskOy dziatanie
na poszukiwanie celu oraz odtwarzanie gotowosci bojowej;

- dla wojsk obrony przeciwlotniczej przewidziane sg takie

zadania jak: przebywanie w rejonie wyjsciowym /zesSrodkowania/y

marszy praca bojowa oraz przebywanie poza systemem walki;
- dla rozpoznania wojsk przewidziane sg takie zadania jak:
przebywanie w rejonie zesrodkowaniay marszy przebywanie w



odwodzie, dziatanie systemem posterunkéw obserwacyjnych.,
rozwijanie, praca bojowa 1 zwijanie systemu rrel,

dziatanie patroli rozpoznawczych, dziatanie grup specjalnych,
dziatanie samodzielnego patrolu rozpoznawczego oraz
przebywanie poza systemem walki;

- dla wojsk i1nzynieryjnych przewidziane sg takie zadania jak:
przebywanie w rejonie wyjsciowym, marsz, rozpoznanie rubiezy
minowania, torowanie, minowanie oraz przebywanie poza
systemem walki;

Zadania “przebywania w rejonie postoju /wyjsciowym, zesrodkowa-

nia/”, marszu oraz przebywania poza systemem walki sg jednakowe

dla wszystkich uczestnikéw gry niezaleznie od rodzaju wojsk i

stuzb. Dla wszystkich zadan podaje sie planowany czas jego roz-

poczecia, rowniez zakonczenia za wyjatkiem obrony 1 wycofania.

Parametry poszczegdlnych zadan bojowych /decyzji/
dla szefa wydziatu operacyjnego sg nastepujace:
a/ dla zadania ~przebywania w rejonie postoju /wyjsciowym”
zesrodkowania/"
- 1los¢ punktow wezdowych okreslajgacych obszar [1-6],
wspotrzedne (X1,Y1)...(X6,Y6) kolejnych punktow weztowych,
- ewentualnie czas przebywania w rejonie;
b/ dla zadan “marszu®™ lub “marszu na rubiez ataku do natarcia*
lub ~wycofania*
ilos¢ punktéow weztowych okreslajacych marszrute [l1-5]
wspotrzedne (XI1,Y1l)...(X5,Y5) kolejnych punktéow weztowych,
110S¢ pododdziatéw maszerujgcych w kolumnie [1-10],
- nazwy kolejnych pododdziatow w kolumnie marszowej,
z ktorych wynika ddugos¢ kolumny;
c/ dla zadania "marszu na rutoiez ataku do natarcia®" dodatkowo:
czas rozwiniecia w kolumny kompanijne dla batalionu
lub putku o organizacji kompanijnej,
czas rozwiniecia w kolumny batalionowe dla pudku o
organizacji batalionowej;
- planowany czas osiggnhiecia rubiezy ataku Jest rowny piano-
wanemu czasowi zakonczenia zadania;
d/ dla zadania "natarcie* kompanii
- wspodrzedne (X,Y) rubiezy ataku,
- szerokos¢ rubiezy natarcia /stycznosci/ [m],

10



e/

ilos¢ punktow wezdowycli kierunku natarcia [i-3]®
wspotrzedne (XiNY1l)...(X3,Y3) kolejnycti punktéow weztowych
kierunku ataku /natarcia/j
dla zadania “natarcie”™ batalionu”™ putku, dywizji
szerokos¢ rubiezy /pasa/ natarcia [m],
wspodrzedne (X1,Y1)(Xe,YE)N(X3,Y3) rubiezy zadania
blizszego ©
wspodrzedne XINYD),(XE,Y2),(X3,Y3) rubiezy zadania
kolejnego lub obiektu /celu/ natarcia;
dla zadania ”obrona”
czas dotychczasowego przebywania w obronie [min],
11os¢ punktéw /rejonow/ oporu, pas obrony [i1-6],
ewentualnie wspoétrzedne (X,Y) Srodka rejonu oporu,
wspotrzedne (X1,Y1)...(X6,Y6) kolejnych punktéw oporu,
wspodrzedne (XI1,Y1l)...(X4,Y4) rejonu gtéwnego wysidku obrony;
dla zadania “pracy bojowej oppanc”® :
poczatkowy stan pomocniczy [rozwijanie na SO, oczekiwanie na
prowadzenie ognia, prowadzenie ognia, zwijanie ze SO],
wspotrzedne Xi,Y1),(X2,YS) planowanych kierunkéw rubiezy
ogniowych.

Rejon zesrodkowania po wykonaniu zadania bojowego podawany wi-
nien by¢ w kolejnym przewidywanym zadaniu bojowym.

Parametry poszczegolnych zadan bojowych /decyzji/

dla szefa artylerii sg nastepujace:

a/

dla zadania “pracy bojowej -ognia zaporowego lub na wprost/:
numer rubiezy 1 rodzaj celu [opancerzony, nieopancerzony],
wspotrzedne &XI1,Y1),(XS,YS) rubiezy ogniowej,

11oSC baterii w sktadzie dywizjonu [1-3],
wspodrzedne (X1,Y1)...(X3,Y3) baterii ogniowych,
wspotczynnik zaangazowania artylerii [0-100],
wielkoS¢ zuzycia amunicji w zadaniu [szt];

Udziat i1losciowy amunicji, wspodczynnik zaangazowania artyle-

rii

zalezy od tego co przewiduje sie osiggnaC przez dziatalnosc

ogniowg tj. nekanie, obezwkadnienie, razenie, niszczenie 1Itp.

b/

dla zadania “pracy bojowej-zesrodkowan ognia lub na wprost/:
numer celu 1 jego wspodrzedne (X,Y),

rodzaj terenu [przygotowany, nieprzygotowany],

szerokosS¢ i1 gtebokos¢ celu (obiektu),
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i1los¢ baterii w sktadzie dywizjonu [1-3]*
wspOodrzedne XI7Y1)...(X3,Y3) baterii ogniowycki®
wspotczynnik zaangazowania artylerii [0-100],
wielkoS¢ zuzycia amunicji w zadaniu [szt],

czas przejscia do prowadzenia ognia z SO.

Zadanie “praca bojowa oppanc posiada i1dentyczne parametry
jak dla pododdziatow ogo6 Inowo jskowycti.

Parametry poszczegélnych zadan bojowych /decyzji/

dla szefa OPL sag nastepujace:

a/

dla zadania "praca bojowa®" baterii dowodzenia:

numer i1-ej rls,

ilos¢ zaplanowanych zmian stanow dla 1-ej rils [1-3],

stan gotowosci bojowej 1l-ej rls w 1-ym cyklu zmiany standw,
moment rozpoczecia dyzuru przez 1-sza rils w 1-ym cyklu,
czas trwania dyzuru 1-ej rls w 1-ym cyklu,

stan gotowosci bojowej 1-ejJ rils w 2-im cyklu zmiany stanow,
moment rozpoczecia dyzuru przez 1l-szg rls w E-im cyklu,
czas trwania dyzuru 1l-ej rils w E-im cyklu,

stan gotowosci bojowej 1-ej rlIs w 3-im cyklu zmiany standw,
moment rozpoczecia dyzuru przez 1-szg rils w 3-im cyklu,
czas trwania dyzuru 1-ej rils w 3-im cyklu;

Jezell wystepuje druga rls, woéwczas dla niej podaje sie takze
podobne parametry jak dla pierwszej rls.

b/

dla zadania "praca bojowa®" baterii ogniowej:
limit przydzielonych rakiet na zadania [szt] ,
11oSC cykli pracy baterii /zmian stanow/ [1-3],
stan gotowosci bojowej w I-ym cyklu zmiany standw,
moment rozpoczecia l-ego cyklu zmiany standw,

czas trwania 1l-ego cyklu zmiany stanodw,

stan gotowosci bojowej w 2-im cyklu zmiany stanow,
moment rozpoczecia 2-ego cyklu zmiany standw,

czas trwania 2-ego cyklu zmiany standw,

stan gotowosci bojowej w 3-im cyklu zmiany standw,
moment rozpoczecia 3-ego cyklu zmiany standéw,

czas trwania 3-ego cyklu zmiany standw.
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Par™ametr™y poszczegolnycti zadali bojowycki /decyzji/

dla przedstawiciela lotnictwa sg nastepujace:

a/ dla zadan ”“pr*zet>ywanie w stanie gotowosci bojowej nr. i >
~dolot do celu, rozpoznanie 1 niszczenie”,
~powrot na lotnisko®, “odtwarzanie gotowosci

bojowej "
- planowany czas rozpoczecia zadania®
- planowany czas realizacji zadania;
b/ dla zadania "dolot do celu> rozpoznanie 1 niszczenie® dla
samolotow
- wysokos¢ 1 predkosc¢ lotu,
- rodzajy celu gtéwnego 1 zapasowego,
- ewentualnie stopien rozpoznania celu,
- wspotrzedne (X,Y) celu gtdéwnego,
- wspotrzedne (X,Y) celu zapasowego;
c/ dla zadania “powrdét na lotnisko®™ dla samolotéow LM-B:
- wysokos¢ 1 predkosc¢ lotu,
- wspotrzedne (X,Y) celu gtdwnego,
- wspotrzedne (X,Y) celu zapasowego;
d/ dla zadania "dolot do celu, rozpoznanie i niszczenie® dla
normalnego dziatania sSmigdowcéw szturmowych
- wysokos¢ i predkosc¢ lotu,
- rodzaj celu gtownego 1 zapasowego,
- liczba punktéw wezdowych trasy dolotu /korytarza
prze lotu/ [1-33,
- wspotrzedne (Xl ,Y1)...(X3,Y3) kolejnycti punktéow weztowych,
- ewentualnie stopien rozpoznania celu,
- wspotrzedne (X,Y) celu gi#déwnego,
- wspodrzedne (X,Y) celu zapasowego;
e/ dla zadania "dolot do celu, rozpoznanie 1 niszczenie® dla
poszukiwanie celdw przez 3Smigdowce szturmowe
- wysokos¢ 1 predkosc lotu,
- liczba punktéw wezdowych lotu [1-3],
- wspotrzedne ((XI,Yi)...(X3,Y3) kolejnych punktéw wezdowych;

f/ dla zadania "dolot do celu, rozpoznanie 1 niszczenie® dla

dla dziatania smigtowcow szturmowych
- wysokos¢ i1 predkosé lotu,
- rodzaj celu,
- liczba punktéow wezdowych trasy dolotu [1-3],

\
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wspotrzedne (X1,Y1)...(X3,Y3) kolejnycti punktow weztowych,
wspotrzedne (X,Y) celuj

dla zadania "powrdot na lotnisko®™ dla smigtowcow szturmowych
wysokos¢ 1 predkos¢ lotu,

liczba punktéw wezdowych trasy dolotu [1-3],
wspotrzedne &X1,Yi)...(X3,Y3) kolejnych punktow wezdowych,
wspotrzedne (X,Y) lotniska podstawowego,
wspotrzedne (X,Y) Ilotniska zapasowego.

Parametry poszczegélnych zadah bojowych /decyzji/

dla szefa wydziatu rozpoznania wojsk sa nastepujace:

a/

b/

c/

d/

dla zadania “przebywanie w odwodzie*

wspotrzedne (X,Y) Srodka rejonu;

dla zadan “dziatanie rozwinietego systemu posterunkow
obserwacyjnych (PO)*® /kr/ 1lub
"rozwijanie systemu rrel® /krrel/

1losC posterunkéw obserwacyjnych /P0/ [1-5],

wspotrzedna (X1,Y1)...(X5,Y5) kolejnych PO strefy

rozpoznania /zasiegu, gtebokosci rozpoznania/;

dla zadan “dziatanie patroli rozpoznawczych (PR)" /Zkr/
lub “dziatanie grup specjalnych (GS)* /kspec/
lub "praca bojowa systemu rrel® /Zkrrel/

1los¢ punktow wezdowych dla PR [i-io] 1lub

11oS¢ rejonéw dla GS [1-6],
wspotrzedne (X1,YD ...(X10,Y10) kolejnych punktéw wezdowych
lub (Xi1,Y1)...(X5,Y5) kolejnych rejonow,

wspotrzedne &Xi,Y1l), (XE,YE) gtownego wysidku rozpoznania;

dla zadan “dziatanie samodzielnego patrolu rozpoznawczego
(SPR) = ab “zwijanie systemu rrel® /krrel/

czas osiggniecia i-ego punktu trasy przez SPR lub

czas osiagniecia rejonu zesrodkowania dla krrel,
110$¢ punktéw wezdowych dla SPR [1-57 lub dla krrel [l pkt],
wspotrzedne (Xd,yl)...(X5,Y5) kolejnych punktéw wezdowych.

Parametry poszczegélnych zadan bojowych /decyzji/

dla szefa saperdw sg nastepujace;

a/

dla zadania "rozpoznanie rubiezy minowania® ;
planowany czas rozpoczecia zadania;



b/ dla zadan “minowanie”™ lub ~torowanie”

planowany czas trwania zadania,

spos6b minowania /torowania/ [R,M,S],

gestos¢ minowania,

- liczba przejsé,

- 1los¢ Srodkéw uzytycki do minowania /torowania/,

- 11o8¢ punktéw okresSlajgcych potozenie pola minowego [£-4],
wspodrzedne XIl,Yi1)...(X4,Y4) pola minowego.
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5, OPIS PRZYGOTOWANIA DANYCH WEJSCIOWYCH /DECYZYMINYCH/
DO EKSPERYMENTU SYMULACYJNEGO W MODELU KGW

5./ PRZYGOTOWANIE DANYCH DECYZYJNYCH DLA POTRZEB
SUBMODELU OGOLNOWOJSKOWEGO - OGWO

Pr~zeznaczenie

Autonomiczny program dialogu z uzytkownikiem ogdélnowojsko-
wym /szefem wydziatu operacyjnego/ jest tectinologicznie powig-
zany z programem zarzadzajacym KGW 1 organizujacym symulacje
dziatan bojowycli™ jednoczesnie umozliwiajgcym datwg 1 przyjemng
redakcje danycki wejSciowycli /decyzyjnych/ dla submodelu dziatan
wojsk zmechanizowanych 1 pancernych. Metoda dialogu zostata tak
opracowana, aby osoba korzystajgca z programu nie musiata czytac
zbednych instrukcji jak rowniez, zna¢ sie na obstudze mikrokom-
putera. Wszelkie informacje potrzebne do pracy z tym programem
sg stale wyswietlane w ramce z nagtowkiem "KOMUNIKATY SYSTEMU™.
Program opisuje wszystkie operacje, ktore uzytkownik w danej
chwilt ma zrealizowaC 1 jakie czynnosci moze wykonaC przy uzyciu
odpowiednich klawiszy funkcyjnych. Wszelkie poczynania decydenta
prowadzgacego dialog sg Scisle kontrolowane przez system, KkKtory
nie dopusci do poped#nienia jakichkolwiek bdedow.

Urijctiomlenie T)necna*nij
Aby program poprawnie Ffunkcjonowat muszg byC¢ spednione
nastepujace warunki:
1. Komputer musi posiada¢ jedng z kolorowych kart graficznych.
S. Na nosniku /dysku/ gdzie znajduje sie program dialogu muszag
znajdowa¢ sie zbiory systemowe j
etaty, in<t etat, ws—jak. pas opisane w rozdziale 9,
syswla.ogw, sysnpl.ogw dotyczace przerwan pracy dialogowej
uzytkownika /szefa wydziatu operacyjnego/.
Jezeli powyzsze warunki sg spednione wystarczy wprowadzi¢ z
klawiatury nazwe programu : UOGW 1 nacisngC klawisz [Enter].
PO wykonaniu tych czynnosci program rozpocznie dziatanie.

OotsJrijfa fw™er”™amu

Redakcja danych odbywa sie poprzez wprowadzanie odpowied-
nich informacji do pol znajdujacych sie w ramkach wyswietlanych

16



na monitorze. Informacje te uzytkownik wprowadza z klawiatury
mikrokomputera lub tez wybiera odpowiedni wariant z wielu w
opcji wyswietlanego na ekranie menu. Dokonanie wyboru opcji z
menu odbywa sie przy pomocy klawiszy strzatek pionowych. Sg one
umieszczone w lewej czesci klawiatury mikrokomputera w grupie
klawiszy funkcyjnych. Przy ich pomocy nalezy naprowadzic
rozjasnione pole /kursor okna/ na wybrany tekst /nazwe wariantu/
i nacisnaC klawisz [Enter].

Wprowadzanie informacji jest realizowane w odpowiedniej na-
rzuconej przez program kolejnosciag ktéry sekwencyjnie wyswietla
kursor w polu poprzedzonym odpowiednim tekstem opisujacym rodzaj
informacji. Pola wejsciowe w kolorze czerwonym oznaczaja infor-
macje numeryczne”™ natomiast pola zielone oznaczaja informacje
alfanumeryczne, a jego d¥ugos¢ oznacza liczbe znakéw, ktdérag mak-
symalnie mozna wprowadzi¢. W przypadku kiedy informacja na ktorag
czeka program jest ztozona, uzytkownik dokonuje wyboru z menu.

Informacje, ktore wprowadza decydent sg tak kontrolowane
przez program aby prawdopodobienstwo b4edu bydo jak najmniejsze.
Mozna to dostrzec wtedy, gdy do pola numerycznego uzytkownik be-
dzie chciat wprowadzi¢ jJakis inny znak niz cyfre lub tez cyfre
spoza zakresu wartosci jaki jest przewidziany dla tej danej.

Dodatkowo w kazdej chwili mozna wywodac¢ tzw. POMOC, ktora
zawiera wszelkie informacje o aktualnie redagowanym polu.
Wywotanie POMOCY jest realizowane przy pomocy klawisza funk-
cyjnego [FI], natomiast powrot do redakcji zapewnia klawisz

[Enter]. Program dialogu posiada trzy rozpoznawane

automatycznie tryby pracy

1. Przygotowanie eksperymentu - redakcja danych decyzyjnych
odbywa sie dla wybranych uprzednio pododdziatéw i oddziatow
/danych opisujacych zadania do wykonania/.
Czes¢ stata rekordu uzytkownik ma wyswietlong na ekranie na
podstawie danych ze zbioru wejsciowego.

£. Prowadzenie eksperymentu - redagowanie danych decyzyjnych
/aktualizacja decyzji/ odbywa sie dla pododdziatéw 1 oddzia-
46w /danych opisujacych zadania do wykonania/ na podstawie
meldunkéw /komunikatow/ z procesu symulacji walki zbrojnej.

3. Wprowadzanie nowych pododdziatdéw - redagowanie odbywa sie
w ramach wszystkich danych /czes¢ stata i1 decyzyjna/ dla
nowo wprowadzanych elementéw ugrupowania bojowego.
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w tym rozdziale opisany zostanie tylko tryb 3" poniewaz za-
wiera on w sobie wszystkie mozliwe warianty pracy 1 umozliwia
zapoznanie sie z calta technologig redagowania danych wejscio-
wych /decyzyjnych/. Po uruchomieniu programu na ekranie pojawi
sie nastepujgca tresc¢ :

= SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM OGC5LNOWOUSKOWYM =

8|en r? Eoznanla pododdziatu
n C
stuzb

é%c%%bewoé 9 |zacyjny
§Er09°ﬁgzwgczg ctu
2pa, ypon-SpEcgty
6% gWIQenﬁyjny/

gigkaéaga”'ﬁr

Jzaf ,gadanig, Hi-s

LR EEEEEEE S

Tryb pracy systemu:

:Komunikaty systemu

Nastepnie system zgda potwierdzenia kontynuacji pracy poprzez
wysSwietlenie menu ;

Co sobie zyczysz

QNENRYP2G BEaee

Jezeli1 uzytkownik chce kontynuowaC prace naciska klawisz
[Enter], jezeli nie zmienia potozenie kursora menu /wybor opcji
wg przedstawionego opisu/ 1 po nacisnieciu klawisza [Enter]
konczy dziatanie programu. Dziatanie takie Jest konieczne, gdyz
program moze zostac¢ przypadkowo uruchomiony przez postronng
osobe.

Redagowanie kolejnych parametréow decyzyjnych opisujacych
pododdziat 1 stawiane mu zadanie bojowe odbywa sie wed4ug
przedstawionych na ekranie roboczym poszczegoélnych poél ;

« Stopien rozpoznania podiocidizia#n.

Typ pola z znakowe
»JrofiosC pola : 26 znakow
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Opis czynnosci ; Cztonek zespodu autorskiego wprowadza
klase rozpoznania pododdziatu przez strone przeciwng.
Przyjeto nastepujace klasy rozpoznania obiektu:

1- obiekt niezidentyfikowany tzn. niewidoczny dla strony
przeciwnej >

2- obiekt zidentyfikowany tzn. wykryty” ale nierozpoznany,

3- obiekt podlegajacy ciggtemu rozpoznaniu,

4- obiekt o ktdorym istnieja niepetne dane,

5- obiekt o ktorym sg pedne wiadomosci, catkowicie rozpoznany
Pole to wype#niane jest tylko w trybie 1 d*a nadania po-
czatkowych wartosci.

Wybdor opcji z menu przedstawia sie nastepujaco:
Rozpoznanie obiektu _._..
geptgfikowan

e D 1 GEXZ oznangznan iU

e qcy ﬁ g
1Istni nim e+ne ane
caIEo {C|e rozpozng

« Sljecna walczgca
Typ ro)la : alfanumeryczne
DMijfics¢ pola : 13 znakow
Opis czyiwioscl : Uzytkownik wybiera z menu wyswietl o
nego na ekranie odpowiednig strone wojsk

= Strona =

W4asn

Przec?¥m|k

K Rodzaj woJsl( 1 sJtuzb-
Typ pola -alfanumeryczne

OJItjeoss pola 112 znakéw
Opis czyooosSci 2Pole wypedniane jest automatycznie.
Wpisywany jest wnim tekst : OGOLNOWOJSK.

« Szczot>ol orfaoi zacyjffiy.

Typ pola - alfanumeryczne
OJliJeos¢ pola : 8 znakoéw

Opis czyooosci r Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego
na ekranie odpowiedni szczebel
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= Szczebel

E nia
1on
F ada
y%gzja

X Mr.podiodiciz

Typ pola I alfanumeryczne

DJlofiodé pola : 5 znakow

Opis czyimosci : Decydent wprowadza z klawiatury numer

pododdziatu /oddziatu, ZT/.

X SlcooT Talcliyczoy.
Typ pola zalfanumeryczne
D#tj£os¢ pola :1£ znakow
Opis czynnosci : Uzytkownik podaje skrot taktyczny danego
pododdziatu /oddziatu, ZT/ np. dywizja zmectianizowana-DZ,
pudk zmechanizowany - pz;

X Slao-1: nazwy paiisTwa.

Typ pola alfanumeryczne
OTofios¢ pola -4 znaki
CMis czynnosci - Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego

na ekranie odpowiednig opcje

Przynaleznos¢ jednostki

Pol -
EEeCho S4owac ja

1atorus
oSsja

LitWwa _
Ho andla

%QUbli a ,Federalna Hiemiec
TX ednoczone
a_Brytania
nostka” NATO

X Liczba Typbw spnzeTtJ.

Typ pola > numeryczne

DJlijfos¢ pola i 2 cyfry

Opis czynnosci _ pgle to zostanie wypeknine automatycznie

po pobraniu wzorcowego etatu jednostki.
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« Wepibdlrzirdline  x y-
Ty|> pola I numeryczne
Mijfios™ pola : e razy po 5 cyfr
IDpis czynnosci : Decydent podaje aktualne wspodrzedne
(cy) potozenia jednostki z dokdadnoscig do setek metroéw.

» ETATV /sf:an ewidlencyjny spzintiij/.

Typ pola :Pole z4ozone
DTtJEoSS pola *NKisKWHInrfanfK
Opis czynnosSci :Na podstawiedotycticzaswprowadzonych

danych wybierany jest przez systemodpowiedni etat dla
jednostki ze zbiordow bazowych. Decydent otrzymuje na ek-
ranie wszelkie dane dotyczace etatu danego pododdziatu w
formie tabeli. Jego zadaniem jest przydzielenie odpowied-
nich do swoich potrzeb ilosci poszczegélnych rodzajoéw
sprzetu. Jednak nalezy pamietac”™ ze i1los¢ ta, nie moze
by¢ wieksza od wzorcowej. Akceptacje wartosci wzorcowej
jako fTaktycznej lub po przeprowadzonej korekcie realizuje
klawisz [Esc]. Natomiast zmiany wybranych ilosci faktycz-
nych dokonuje sie w podobny sposdob jak wybor opcji menu.
Istnieje takze mozliwos¢ globalnego podania procentu
ukompletowania sprzetu, woéwczas program sam nalicza fak-
tyczne wartosci sprzetu bojowego. Przykdad wydruku etatu
obrazuje ponizszy rysunek.

=======SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM OGOLHOWOJSKOWYM = =

—— ETATY —————
Stan ewidencyjny

Hazwa sprzetu 110S¢ wzorcowa I1os¢ fTaktyczna
Czot -
s % 9
BRBN ¢ 10

;i 3 3
W2 2 12

e s Koraunikaty S{Steimi : .
[ ] C 1 “ wybor pola [Enter] - Korekta [Esc] - koniec korekty



K Rodzaj zadania rm. 1

Typ pola r znakowe
PrufiosS¢ pola : 32 znaki
Opis czynnosci : Uzytkownik wybiera z menu wysSwietlonego

na ekranie odpowiedni rodzaj zadania:

Rodzaj zadania

gg%ggywanle w rejonie wyjsciowym
atarcie
%grsz na rubiez ataku /natarcia/

P Eanégle za systemem walki
PracayWOJowapSppa g

« Opis zaKfainia RR. t

Typ pola - Pole z4ozone
PINJE|OS® pola @ NifimvfieieH
Opis czynnosci : Na podstawie wyboru odpowiedniego zada-

nia decydent wypednia jego opis. Ponizej przedstawiono
parametry charakteryzujgce kazde z zadan

CPirzoPywanso w neJonio wyjsSc Bowyan

=SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIEIEM OGOLHOWOUSKOWYM

Opis zadania : Przebywanie w rejonie wyjsciowym =

PJlanowany czas rogzpoczecla
Planowany czas za Nnczenia
I1os gu ktow w ow¥c
Wspotr ne un tu
Wspofrzedne punkKtu Hr.
Wspotrzédne punktu Hr.
WspOotrzédne punKtu Hr.
Wspotrzedne punkKtu Hr. g
Wspotrzedne punkKtu Hr.

Komunlkaty systemu

Wprowadz dane do pola [FI1 - Pomoc

Pola typu “czas** sg polami numerycznymi o ddugosci 7 cyfr.
Nalezy je wypedni¢ weddug schematu [dhhmmss]. Pozostate pola
nalezy wypednia¢ wedtug opisu podanego dla czesci stalej.
Dodatkowy opis jest zbedny poniewaz wszystkie pola sa numerycz
ne. Nalezy jednak pamietac” ze wspoOodrzedne podawane majg byC w
hektometrach / 5-cio cyfrowe/.
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[Vaursz }

IMalirsz ma allaBciu /maHaina: 1a/, .

WycsHFamocB
W wyzej wymienionych zadaniach opisy maja podobna strukture”
dlatego zostanie udokumentowane tylko jedno z nich.

- - - SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM OGOLHOWOJSKOWYM

..OpiS Zadania : ManSZ <~ ........... e

anowany czas rogzpoQczecia
anpowany. czas za Aczénia
S rgu ktow owyc

W
n

n .
n tu r-

nktu Hr-

nktu Hr )
E w_kolTumnie
olumnie

Vm=====w=UU

Komunikaty systemu
Wprowadz dane do pola Y Y [Fi] - Pomoc

Wszystkie pola sga numeryczne”™ za wyjatkiem opisu pod oddziatéw
wchodzacych w sktad kolumny marszowej. W zadaniach tych dla
szczebli wyzszych od szczebla podstawowego decydent musi wybrac
z menu wyswietlonego przez program na ekranie monitora”®
pododdziaty maszerujace w kolumnie. Ponadto dla zadania e"marsz
na rubiez ataku™ dla wyzszych szczebli niz podstawowy nalezy po
da¢ czas rozwiniecia w kolumny batalionowe /za wyjatkiem bezpo-
Sredniej stycznosci/ oraz czas rozwiniecia w kolumny kompanijne

Nailzucie iksxpsimb i
SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM OGOLHOWOJSKOWYM

Opis zadania : Hatarcie —_
Blanowan czas roEBocz cia
ano cz s za nla
Sze éx ata
i e sro i ru |ezy ataku
os tow W Oﬂ¥c
S tu
Ws e .
Ws o rz dne unktu Hr 3

Komunlkaty systemu

Wprowadz dane do pol [FI] Pomoc
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Szerokos¢ rubiezy ataku nalezy podaC¢ w metracki.
redagowania pozostatych danych jak uprzednio.

{NaitLaiPC d» Iba'B:aiBooimuj. SMpysacfly® dlywBzjB

Meckianizm

:SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM OGOLHOWOJSKOWYM

Opis Zadania : Hatarcie -
Blanowan czas roEgocz cia
anowan S za nia _

ﬁzer 0S ru |ez sa) hatarcja

spotrzedne Zzadan1a aktualnego
Wspotrzeédne zadanja aktualnego
Wspotrzedne r zadania ualnego
Wspotrzedne Hr .1 zadania kofejpne
Wspotrzedne Hr zadania kKofjepjnego
Wspotrzedne Hr zadania kolejnego

Wprowadz dane do poIKomun|katy systemu

Mechanizm redagowania taki

Obir«)inai

[Fi]

jak w zadaniu poprzednim.

Pomoc

:SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM OGOLHOWOUSKOWYM

Opis zadania : Obrona

Wprowadz dane do pola

Mechanizm redagowania taki

Planogan czas grze Scia go obron% .
q%as ot chcza§ we% rze Xwanla obronie
0S¢ rejonow %
Wspofrzegne punk r. | X
Wspofrzedgne un<tu Hr-% X
Wspoftrzegne punkKtu r X
WspOofrzedne punktu Hr. 4 X
WspOofrzedne punkKtu Hr. g X
Wspotrzedne punktu Hr. X
Wspotrz dn rgdka rejonu oporu X
oy W rzedn g+9wne o wysidku obrony

WspGfrz ne nktu r. X
Wspofrzedne punktu Hr. X
Wspofrzedne punkKtu r. X
Wspotrzedne punktu r. X

Komunlkaty systemu

[Fi]

jak w poprzednim zadaniu.

- Pomoc



EPmaitca Kkol cdws Off>{partc

-—  -SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM OGOLHOWOUSKOWYM
-.Opis zadania : Pngca bojowa Oppanc ====-=

P anowan czas rozgxcz clia
B anow czas zaK nia
o o omo niczy -
O t 1ez o nia X
1ezy ognia X

'Poczatkowy stan pomocniczy

Rozwijanie na SO
czekiwanie
rowadzenie 8gn|a

Zwijanie z

le
Komunikaty systemu
Wprowadz dane do pola y sy [FI1 - Pomoc

Pole “Poczgtkowy stan -pomocniczy“ uzytkownik redaguje
przy pomocy menu przedstawionego dodatkowo na rysunku.
Pozostate pole wypednia podobnie jak w zadaniu poprzednim.

IPirze&>ywami«B g>«}za sysKiBffnefm waBBci \
W zadaniu tym decydent podaje tylko czasy rozpoczecia
i zakonczenia zadania.

K Rodzaj zadania rm. 2

Typ pola - znakowe

DTijfos¢ pola : 32 znaki

Opis czynnosci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego

na ekranie odpowiedni wariant:

Rodzaj zadania

ﬁrzebywanle w rejonie wyjsciowym

Natarcie
grsz na rubiez natarcia

coEan i1e

P anie stemem walki
Praca gonowap8ppang

Brak zadania
W poréwnianu z zadaniem Nr.l dodatkowo decydent moze zrezygnowac
z wyboru konkretnego zadania dla pododdziatu wybierajgc wariant

“Brak zadania“. To znaczy ze pododdziat bedzie miat do wykonania
tylko jedno zadanie.
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« Of>iIs zadania NR. I?

Typ pola : Pole zH4ozone
PTlJ£C>S|6 po la - KUMMMUItHNieMM
Opis czynnos$ci : Opis poszczegolnych zadan taki sam jak

w przypadku opisu zadania Nr.1i.

Po zredagowaniu wszystkich pol rekordu system dialogu
wyswietli na ekranie nastepujace menu

Wybierz opcje
Zapis rekorduy do

biqgru
ohovma edyc*a re or8u (korekta)
rzerwanie- pracy

Wybor pierwszej opcji powoduje zapisanie rekordu do zbioru
wyjsciwego uzytkownika 1 przejscie do edycji kolejnego opisu
rekordu pododdziatu. Druga opcja umozliwia decydentowli ponowng
edycje rekordu, czyli jego korekte. Natomiast wybor trzeciego
wariantu z menu powoduje zapisanie zredagowanego rekordu do
zbioru wyjsciowego 1 zakonczenie pracy programu dialogowego.

W przypadku, gdy program pracowat w fazie przygotowania ekspe-
rymentu po ponownym uruchomieniu systemu mozliwa jest redakcja
kolejnych rekordéw. Odbywa¢ sie ona bedzie od miejsca w ktdorym
zostata przerwana itd. az do momentu postawienia zadan wszystkim
elementom ugrupowania bojowego, bedgacych w zbiorze wejsSciowym
og6lnowojskowego uczestnika gry.
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5.a PRZYGOTOWANIE DANYCH DECYZYJNYCH DLA POTRZEB
SUBMODELU ROZPOZNANIA WOJSK - ROZP

nnzeznaczenie

Autonomiczny program dialogu z uzytkownikiem rozpoznania
wojsk /szefem wydziatu rozpoznania ZT/ jJest teckinologicznie
powigzany z programem zarzadzajacym KGW 1 organizujacym
symulacje dziatan bojowychi™ jednoczesnie umozliwiajgacym +atwg i
przyjemng redakcje« Metoda dialogu uzytkownika rozpoznania wojsk
z komputerem jJest podobna jak dla uzytkownika ogélnowojskowego
przedstawiona w punkcie 5.1 na stronie 16.

Urncticinlenle ft)nefnaiTW

Aby program poprawnie Tfunkcjonowat muszg byC¢ spednione wa-
runki podane w punkcie 5.1 na stronie 16 oraz zbiory syswla.roz”
sysnpl.roz dotyczgce przerwan pracy dialogowej szefa wydziatu
rozpoznania. Jezeli bedg one spednione wystarczy wprowadzi¢ z
klawiatury nazwe programu : UROZ 1 nacisna¢ klawisz [Enter].

Ot>s*tleal  Driceiraini]

Redakcja danycki odbywa sie poprzez wprowadzanie odpowied-
nieb informacji do poél znajdujacycti sie na monitorze. Informacje
te uzytkownik wprowadza z klawiatury mikrokomputera lub tez wy-
biera odpowiedni wariant z wielu w menu wysSwietlanych na ekra-
nie. Dokonanie wyboru wariantu z menu odbywa sie przy pomocy
klawiszy strzatek pionowych. Sg one umieszczone w lewej czesci
klawiatury mikrokomputera w grupie klawiszy fTunkcyjnych. Przy
ich pomocy nalezy naprowadzi¢ rozjasnione pole /kursor okna/ na
wybrany tekst /nazwe wariantu/ i nacisng¢ klawisz [Enter].

Wprowadzanie informacji jest realizowane w odpowiedniej ko-
lejnosci narzuconej przez program, ktory sekwencyjnie wyswietla
kursor w polu poprzedzonym odpowiednim tekstem opisujacym rodzaj
informacji. Pola wejsciowe w kolorze czerwonym oznaczaja infor-
macje numeryczne, natomiast pola zielone oznaczaja informacje
alfanumeryczne, a jego d#ugos¢ oznacza liczbe znakéw, ktorg mak-
symalnie mozna wprowadzi¢. W przypadku kiedy informacja na ktorag
czeka program jest ztozona, uzytkownik dokonuje wyboru z menu.

Informacje, ktdére wprowadza decydent sg tak kontrolowane
przez program aby prawdopodobienstwo b+edu bydo jak najmniejsze.
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Mozna to dostrzec wtedy, gdy do pola numerycznego uzytkownik be-
dzie cticiat wprowadzic¢ jakis inny znak niz cyfre lub tez cyfre
spoza zakresu wartosci jaki jest przewidziany dla tej danej.
Dodatkowo w kazdej ctiwili mozna wywodaC tzw. POMOC, ktoéra
zawiera wszelkie i1nformacje o aktualnie redagowanym polu.
Wywotanie POMOCY jest realizowane przy pomocy klawisza fTunk-
cyjnego [FI], natomiast powrdt do redakcji zapewnia klawisz
[Enter]. Program dialogu posiada trzy rozpoznawane
automatycznie tryby pracy
iI. Przygotowanie eksperymentu - redakcja danycki decyzyjnych,
odbywa sie dla wybranych uprzednio pododdziatéw /danych
opisujacych zadania do wykonania/. CzesC stata rekordu
uzytkownik ma wyswietlong na ekranie na podstawie danych ze
zbioru wejsciowego.
£. Prowadzenie eksperymentu - redagowanie danych decyzyjnych
/aktualizacja decyzji/ odbywa sie dla pododdziatow
/danych opisujgcych zadania do wykonania/ na podstawie
meldunkéw /komunikatow/ z procesu symulacji walki zbrojnej.
3. Wprowadzanie nowych pododdziatéw - redagowanie odbywa sie
w ramach wszystkich danych /cze$S¢ stata i1 decyzyjna/ dla
nowo wprowadzanych elementdéw ugrupowania bojowego.
W niniejszym rozdziale opisany zostanie tylko tryb 3, poniewaz
zawiera on w sobie wszystkie mozliwe warianty pracy 1 umozliwia
zapoznanie sie z catg technologig redagowania danych wejsScio-
wych /decyzyjnych/. Po uruchomieniu programu na ekranie pojawi
sie nastepujgca tresc

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM ROZPOZHAHIA WOJSK
8ieh r? Eoznanla pododdziatu
na walczaca
LT
EOdOE 9 E yamny
taktyczn
5 nazw% pa stwa

I’%%a/ e ézgnla

i,.

r

C

%z_& é gn WI encyjny/
éz ada

nia
a % Hr-|
'&aéanla ﬁ

0
d
C

Q
o)
z

F R OR R OE X R X XX X XX

t
t
0
z
k
K
I
S
t
0
b r.p
pIs

:
R
a
:
'E
;

Tryb pracy systemu:

:Komunikaty systemu
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Nastepnie system zada potwierdzenia kontynuacji pracy poprzez
wyswietlenie menu
- CO SOkle ZyCZySZ "?====:
SoREHESTG RE2S
Jezeli uzytkownik chice kontynuowa¢ prace naciska klawisz [Enter]
lub zmienia potozenie kursora menu /wybOor opcji wg przedstawio-
nego opisu/ i1 po nacisnieciu klawisza [Enter] konczy dziatanie
programu. Dziatanie takie jest konieczne> gdyz program moze
zosta¢ przypadkowo uruchomiony przez postronng osobe.
Redagowanie kolejnych parametrow decyzyjnych opisujacych
pododdziat 1 stawiane mu zadanie bojowe odbywa sie wedtug
przedstawionych na ekranie roboczym poszczegoélnych pol

« rozpoznania pododdlzia#ij.
Pole to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogdlno-
wojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronach 18 1 19.
\
m S-tnona walcz£|ca
Pole to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogoélno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 19.

K Rodzaj wojsic 1 stuzt).
W polu tym wpisywany jest automatycznie tekst : ROZPOZNANIE.

« Szczebel onfianizacyjny.
Typ pola : alfanumeryczne
Mufiosé pola - 15 znakow
Opl's czynnosci - Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego
na ekranie odpowiedni szczebel
Szczebel
Kompania
Batalion

» Mn_pociodlcfzia#o-
Decydent wprowadza z klawiatury numer pododdziatu,

m SknéT TakTyczny-
Uzytkownik podaje skrét taktyczny danego pododdziatu

np. 1 batalion rozpoznawczy - 1 br.
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ik Sla'iel: nazwy pai”s-twa.
Pole to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogolno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 20.

K Liczba Lypbw spnzielLu.
Pole to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogolno-
wojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 20.

K WspbJTnzi™ne z Y-
Pola te redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika ogélno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 21.

* trATV /sLan ewidencyjny spnzielLu/.
Pola te redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika ogélno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 21. Przy-
k#ad wydruku stanu ewidencyjnego obrazuje ponizszy rysunek.
= = SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM ROZPOZHAHIA WOUSK =
= .. —— ETATY
Hazwa sprzetu 110$¢ wzorcowa 110$¢ Faktyczna

RERTEPRTKRYe3

Fre, - Wybér_baiaKoq%H{E%fy—snggm%a_ [Esc] - koniec kore#

N Rodzaj zadania nn. t

Typ pola . znakowe
DLofios¢ pola : 32 znaki
Opis czynnosci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego

na ekranie odpowiedni rodzaj zadania:
Rodzaj zadania ~ ..
rejonie wyjsciowym

Przebywanie w odwodzie
Hi“wijSiieMayite” posterunkéw obserwacyjnych /P0/

Praca bojowa_ systemen rrel
zw?jMie"syste%u rrep

Dinidtiidf grupy sp58f8?ﬁgfw9€§9° /PR"BPR/
PrzebgS¢gignggn|ngflg;eg™g?¢Y "°2P°==nawczego /SPR/
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m Opis zadania MR. 1

Typ pola r Pole ztozone
)#tJCC>SC pola . MKKMKMMIifNffHK
Opis czynnosci : Na podstawie wyboru odpowiedniego zada-

nia decydent wyped#nia jego opis. Ponizej przedstawiono
parametry charakteryzujace kazde z zadan

IPtrzoEbywanio w nejonflo wyjsSciowym
Zadanie to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika
ogolnowojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie EE

OriaursM
Zadanie to redaguje sie i1dentycznie jak dla uzytkownika
ogolnowojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 23

EPnzoibywaneo w odwodZ bo

ID zlattainio sysTotmom posltonajinBcéw o0& >soiPwacylnyc™ /tPO/

= SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM ROZPOZHAHIA WOJSK

====== 0Opis zadania: Dziatanie systemem PO ======

Planowany czas rozpogczecijia
Planowany czas, za czenta .
110s go terunkow obserwacyjnych /P0/
Wspo+fr ne P8 Hr.
Wspofrzedgne P Hr .
Wspofrzegne B Hr- ﬁ
Wspofrzedgne r.
Wspo+rzedne P Hr. 5

Komunikaty systemu

y sy [H] - Pomoc

Wprowadz dane do pola

Wszystkie czasy podawane sg weddug schematu [dhhmmss]
Pole *110s¢ PO” moze przyjmowaC wartosci [1..5] .
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[R<O2i Jeorice sysitamoj  InreO

-....m-- system dialogu z uzytkownikiem rozpoznania wojsk
..... mme _Opis zadania: Rozwijanie systemu mel ===
nowang Czas roz OCZ cia

P
PI nowany czas zak |a
Wspo¥rzedne osterun
Wspotrz

Wspotrz

DL
)

ne

ne osterun&u Nr

osterun

Komunlkat systemu N
Wprowadz dane do pola y sy [Fi] - Pomoc

Wszystkie czasy podawane sg weddug schiematu [dbiHimmss] .

[Pmacai RVDDna  sysflL(effnGim mrceO

= SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM ROZPOZNANIA WOJSK
— N Opis Zadania: Praca tojowa systemem rrel = =

Planowan czas ro ocz C|a
Wsagfwang czai e ncz i u rozpoznania \Nr X
WSBO 8 ea Eu rozpoznania Nr'.% X
K munik m
Wprowadz dane do pola omunikaty systemu [FE€E] - Pomoc ||

Wszystkie czasy podawane sg weddug schiematu [dHiimmss] .

IDsBattamoe ipaifjniDli i  ikPQ>E¥ZBiaw<czycBi /iPTR/

m SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM ROZPOZNANIA WOJSK
———————————— Opis zadania: Dziatanie PR

|aavay, g3 sagbRczesia

| OSf g tow wez owydi d?a PR
Wspotr punk rowego Nr.1
Wspotrz ne 3un<tu Zzfoweqgo r-%
Wspotrzéetoe punktu w zfowego Nr.
Wspotrzedne punktu wezfowego r.
Wspotrzédne punktu wezfowego Nr.
Wspofrzétoe punktu wezfowedo Nr.
Wspofrzedne punktu wezf{owego Nr.
Wspotrzetoe punktu wezfowego Nr.
Wspofrzédne punktu wezfowego Nr.
Wspotrzédne punktu weztowego Nr.IO

Wprowadz dane do p o s y s t e m u [FI] Pomoc
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Wszystkie czasy podawane sg weddug sciiematu [dtiiurass] .
Pole **1los¢ punktow wezdowycki“ moze przyjmowaC wartosci [1..10]

[DzDattaiiBC s”~cJaiBoiyclh 707/

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM ROZPOZHAHIA WOUSK
===== Opis zadania: Dziatanie GS e

anowan czas I"O OCZ Cla
anowan CZ&S nia
rejonow

0S .
okrzedne re onu Hr.1
oJrzedne rejonu Hr. %
ofrzedne rejonu Hr.

0 ne rejonu r.4
(6] ne rejonu Hr.5

K k
Wprowadz dane do pola omunikaty systemu [FI1] Pomoc

Wszystkie czasy podawane sg weddug schiematu [dHiimmss] .
Pole “l1l10S¢ rejonow* moze przyjmowa¢ wartosci [1..5].
Cx iaiffannie saBns>cflzDcBoiycffi B iPEDZ|pE[>zffianczyclh /SIPTR/

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM ROZPOZHAHIA WOJSK
===== Opis zadania: Dziatanie SPR -

Planowan czas rozpoczecia
it LS Pl tres

9%08 o% W z o g_pg? Y

Ws o r ne unkKtu Hr .1 X
Wspotrzédne pun tu tras Hr . X
Wspotrzedne punKtu tras HI . X
Wspotrzedne punktu tras Hr .4 X
Wspo+rzedne punktu tras Hr.5 X

Wprowadz dane do polKomunlkaty systemu [Fi] Pomoc
Wszystkie czasy podawane sg weddug schematu [dhhmmss],
Pole “l1l10osS¢ punktéw trasy‘ moze przyjmowaC wartosci [i..5].

IPmzcBlbywafnBC poza systtcByNeim waBBci
Zadanie to redaguje sie i1dentycznie jak dla uzytkownika

og6lInowojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie £5.



22w Jamie sys'Kieimiu inreB

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM ROZPOZHAHIA WOUSK
5. Opis Zadania: Zwijanie systemu rr»el-——— -
anowanégczas roz oczecia

Pl
wzas osiagniecia on éﬁsrodkowanla
spotrze ejonu esSrodkowania X

Komunlkat systemu
Wprowadz dane do pola y sy [FI] - Pomoc

Wszystkie czasy podawane sag weddug schiematu [diitimmss] .
K Rodzaj zadamia mm. jt

Typ pola s znakowe
DTofiosI™ pola : znaki
Opis czymmosci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego

na ekranie odpowiedni wariant:
Rodzaj zadania

ﬁg%gbywanle W rejonie wyjgsScrowym
Przebywanie w odwodzu
B2|a nie s stemem Ferunkow obserwacyjnych /P0/
ozwijanie Systemu
raca OJowa s stemep rrel
Zwijanie” syste rre
feidianie Batroly rosppenauoego 1P/
zi1afanie . amo Z|gfné Ur rozpoznawczego /SPR/
rzE ¥w%n|e poza syst me wa
ra adani

W porownianu z zadaniem Nr .1 dodatkowo decydent moze zrezygnowac
z wyboru konkretnego zadania dla pododdziatu wybierajgc wariant

Brak zadania”. To znaczy ze pododdziat bedzie miat do wykonania
tylko jedno zadanie.

« Opis zadamia NR. 2
Typ pola : Pole ztozone
Opis czynnosci : Opis poszczegdlnych zadan taki sam jak
w przypadku opisu zadania Nr .1.
Po zredagowaniu wszystkich pol rekordu system dialogu
wyswietli na ekranie nastepujgce menu :
—— m ¢ " Wybierz opcje - -
Zapis rekordu do zbiag

ohowna cja rekordu korekta
rzerwanley + ( )

Opis poszczegdlnych opcji zostatk przedstawiony w punkcie 5.1 na
stronie £6. W tym przypadku dotyczy¢ one bedg zbioru wejsciowego
I wyjSciowego uzytkownika rozpoznania wojsk.
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5.3 PRZYGOTOWANIE DANYCH DECYZYJNYCH DLA POTRZEB
SUBMODELU LOTNICTWA - LOTN

nnzeziiaczenie

Autonomiczny program dialogu z uzytkownikiem lotnictwa
/przedstawicielem/ jest teckinologicznie powigzany z programem
zarzagdzajacym KGW 1 organizujacym symulacje dziatan bojowych”
jednoczesnie umozliwiajagcym 4atwg i przyjemng redakcje. Metoda
dialogu uzytkownika Hlotnictwa z komputerem jest podobna jak dla
uzytkownika ogolnowojskowego przedstawiona w punkcie 5.1 na
stronie 16.

ijlirtjctic3fnlenie r>neenainij

Aby program poprawnie funkcjonowat muszg by¢ spednione wa-
runki podane w punkcie 5.1 na stronie 16 oraz zbiory syswla.loth
sysnpl.lot dotyczace przerwan pracy dialogowej przedstawiciela
lotnictwa. Jezeli te warunki beda spednione wystarczy wprowadzic
z klawiatury nazwe programu : ULOT 1 nacisngC klawisz [Enter].
Po wykonaniu tycb czynnosci program rozpocznie dziatanie.

Obsliifia Hneenanrii]

Redakcja danycki odbywa sie poprzez wprowadzanie odpowied-
nich informacji do pdél znajdujgacych sie na monitorze. Informacje
te uzytkownik wprowadza z klawiatury mikrokomputera lub tez wy-
biera odpowiedni wariant z wielu w menu wyswietlanych na ekra-
nie. Dokonanie wyboru wariantu z menu odbywa sie przy pomocy
klawiszy strzatek pionowych. Sg one umieszczone w lewej czesci
klawiatury mikrokomputera w grupie klawiszy funkcyjnych. Przy
ich pomocy nalezy naprowadziC¢ rozjasnione pole /kursor okna/ na
wybrany tekst /nazwe wariantu/ i nacisng¢ klawisz [Enter].

Wprowadzanie informacji jest realizowane w odpowiedniej ko-
lejnosci narzuconej przez program™ ktory sekwencyjnie wyswietla
kursor w polu poprzedzonym odpowiednim tekstem opisujgcym rodzaj
informacji. Pola wejsciowe w kolorze czerwonym oznaczajg infor-
macje numeryczne”™ natomiast pola zielone oznaczajg informacje
alfanumeryczne, a jego d¥ugos¢ oznacza liczbe znakéw, ktdorg mak-
symalnie mozna wprowadzi¢. W przypadku kiedy informacja na ktoérag
czeka program jest ztozona, uzytkownik dokonuje wyboru z menu.

Informacje, ktdére wprowadza decydent sg tak kontrolowane
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przez program aby prawdopodobienstwo b#edu bydo jak najmniejsze.
Mozna to dostrzec wtedy> gdy do pola numerycznego uzytkownik be-
dzie chciat wprowadzi¢ jakis inny znak niz cyfre lub tez cyfre
spoza zakresu wartosci jaki jest przewidziany dla tej danej.
Dodatkowo w kazdej chwili mozna wywotac¢ tzw. POMOCN ktéra zawie
ra wszelkie iInformacje o aktualnie redagowanym polu. Wywotanie
POMOCY jest realizowane przy pomocy klawisza funkcyjnego [FiI]*
natomiast powrdt do redakcji zapewnia klawisz [Enter].
Program dialogu posiada dwa rozpoznawane automatycznie
tryby pracy
1. Prowadzenie eksperymentu - redagowanie danych decyzyjnych
/aktualizacja decyzji/ odbywa sie dla samolotéw i Smigtow-
cow /danych opisujacych zadania do wykonania/ na podstawie
meldunkéw /komunikatéw/ z procesu symulacji walki zbrojnej.
E . Wprowadzanie nowych pododdziatéw - redagowanie odbywa sie
w ramach wszystkich danych /czes¢ stata i decyzyjna/ dla
nowo wprowadzanych elementdéw ugrupowania bojowego”™ takze
w Tazie przygotowania eksperymentu symulacyjnego.
W niniejszym opracowaniu opisany zostanie tryb E, poniewaz za-
wiera on w sobie wszystkie mozliwe warianty pracy i1 umozliwia
zapoznanie sie z catg technologig redagowania danych wejscio-
wych /decyzyjnych/. Po uruchomieniu programu na ekranie pojawi
sie nastepujaca tresc
SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM WOUSK LOTHICZYCH =
Hgnwg?égoznanla samolotu /Smigtowca/

kr %anstwa
o wa

ot_n
Eog :Lmolo%a§gml +qQwc
+¥€z§a Wykonanycﬁ QOt%W
8o+rz%ag o}ozenla /x,y/

Arh

OplS'&aéga?glarHr ©

>(->(->P>(->(->(-*>(->(->(->(->(->(-

Tryb pracy systemu:
=Koimmikaty systemu

Nastepnie system zada potwierdzenia kontynuacji pracy poprzez

wyswietlenie menu
sobije zgczysz =

EOEtXB%an%ch
Jezeli uzytkownik chce kontynuowa¢ prace naciska klawisz [Enter]
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jezeli
opisu/
ramu.

nie zmienia potozenie kursora menu /wybdér opcji weddug

I po nacisnieciu klawisza [Enter] konczy dziatanie prog-
Dziatanie takie jest konieczne,
przypadkowo urucbomiony przez postronnag osobe.
Scig systemu jest ustalenie
decydent chHice wprowadzi¢ do eksperymentu symulacyjnego.
ku z tym na ekranie monitora zostanie wyswietlone pytanie

gdyz program moze zostacC
Kolejng czynno-

lub Smigtowcow jaka

W zwigz-

liczby samolotow

Podaj

Ile samolotow Hlub Smigtowcow cticesz wprowadzi¢ do eksperymentu

Podana wartos¢ powinna

Redagowanie kolejnycli elementéw opisujgcycti samolot

zawieraC sie w zakresie od 1 do 99.

lub

smigtowiec odbywa sie weddug przedstawionych poszczegolnych pol:

m Stepie”™ rozpoznania sainololtij /sSmif£jrowca/.

Typ pola
D ufioigC pola
Opis czynnosci

klase rozpoznania samol

« Simona walczgca
Typ pola

- znakowe
: 26 znako6w
: Cztonek zespotu autorskiego wprowadza

otu /smigtowca/ przez strone przeciwng.

- - Rozpoznanie obiektu r-
niezideptyfikowan

wy% yt p gfe nle Xz oznany n
RO e qcy rozBoznanlu
|s |W{ nlm g ane

ca o] |e rozpozn
alfanumeryczne

13 znakow

Mneos¢ pola
Opis czyrunosci
nego na ekranie

: Uzytkownik wybiera z menu wyswietlo-

odpowiednig strone wojsk
Strona ——

WHasn
Przec?wnlk

m Sicntt. nazwy pai”sTwa.

~yp pola
OTucoss pola

Opis czynnosci

alfanumeryczne
4 znaki

Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego
na ekranie odpowiedni wariant
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K Rodzaj lolmicliwa
Typ pola
DAofioaé pola
Clpis czyrunosci

« Rodzaj JedoosTIc i

Typ pola
D«jfos<¢ pola
Opis czynnosci

Przynaleznos$¢ jJednostRi
P
Cz CSIRO -Stowacja
Rraina,
L
thw
Ho ar&ua
Ee 3éﬁ Ra Federalna Hiemiec

j e noczone
|5e ostRa

LYRRRS?

alfanumeryczne
14 znakow

Decydent dokonuje wyboru na podstawie
opcji z menu ;

Iotnictwa

$LQERgRove

Rodzaj

t nictwo m
nICtwo w

- alfanumeryczne
: 10 znakow

- Redagowanie tego pola jest uzaleznine od

danycki znajdujacych sie w w/w polach to znaczy w polu ~“Strona** 1

"Rodzaj Hlotnictwa™.

W przypadku”®

gdy uzytkownik redaguje element

wojsk whasnych pole to zostanie wypednione automatycznie w
sposOb przedstawiony ponizej

Rodzaj Ilotnictwa
Mysliwsko-bombowe
Wojsk Hladowych

Jezeli

Rodzaj jednostRi
Samolotowa
Smigtowcowa

natomiast rekord danych opisuje element wojsk
nieprzyjaciela uzytkownik dokonuje wyboru z opcji

menu:

Rodzaj jednostki =

* Typ savif>ITH:n/stlelltwca

Typ pola
RTufios¢ pola

z alfanumeryczne
15 cyfr
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Opis czynnosci : Wybor typu samolotu lub sSmigtowca jest
powigzany z wyborem rodzaju uzbrojenia. Decydent ma do dypozycji
dwa okna. W jednym z nieb znajdujg sie nazwy jednostek samolotow
lub Smigtowcow, natomiast w drugim mozliwe warianty uzbrojenia.
Pole to posiada dwa oddzielne warianty dla wojsk whasnych 1
wojsk nieprzyjaciela. Obrazujg to dwa kolejne rysunki.

Przyk+adowo dla wojsk strony przeciwnej ustawiajac
kursor podéwietlonego pola w oknie ™Srodki walki” w pozycji
“Samolot F-104G” w prawych obu oknach ukazuje sie dla tego
samolotu jego uzbrojenie state 1 podwieszone. 110S¢ tego uzbro-
jenia moze decydent zmienia¢ w zaleznosSci od potrzeb.

Zmieniajac kursor pods$wietlonego pola w oknie ™Srodki walki”
na inny samolot czy sSmigtowiec w prawych oknach zmieniac sie
bedzie uzbrojenie na przypisane temu Srodkowi walki.

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM WOvJSK LOTHICZYCH

Srodkr walki Uzbrojenie state
Hazwa
amojot F-16A .
amojot Draken F—Sg Dziatko SOmm M-197
amojot Dr 28 RF-35
amojot F-
amojot él& get . i}
amojot E- Uzbrojenie podwieszane .
amofjot F- ﬂ F Hazwa 110S¢
SQS 8% %grnado b MK
i} ompa urz ca
§m| ftowiec PAH-1 E a nag& mowa %EU 1 %
migfowiec AH—6 POCIS etowg % AGM-1EB E
migfowgec AH-1Q/S Bomba kasetowa
migfowlec Eﬁ—ﬁ M
mig¥ewiee URZID
mig+owrec UH-I1H/D

Komunikaty systemu:
Klawisze; [ ] -wybor opcji menu. Klawisz [Enter]-akceptacja wyboru

Przyk#adowo dla wojsk wHasnych ustawiajac kursor
podéwietlonego pola w oknie =Srodki walki” w pozycji
“Samolot SU-7 BKK” w prawych obu oknach ukaze sie dla tego
samolotu jego uzbrojenie state 1 podwieszone. I110oSC tego uzbro
jenia moze decydent zmienia¢ w zaleznosci od potrzeb.

39



SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIEIEM WOUSE LOTHICZYCH

Siodlici walRi

i §U‘7 BEE

amojot U—SS 4

amojot_Lim-6 bis

migfowiec MiI-£4D

migtowirec Mi-
Klawisze:

« Liczlba wykonanycn
Typ pola
TTufios¢ pola
Opis czyrunosci

K Typ colo
Typ pola
ESTtJ|goéé po la
Opis czynnosci

» WspisTnzi”*no X
Typ pola
OJtofiOs¢ pola
Opis czynnosci

« 1Modzaj zadania nr.

Typ pola
QJlofioss pola

[ 1 -wybor* opcji menu.

UzbT*ojenie state
Hazwa
Dziatko HR-E3

Uzbnojenie podwieszane

Hazwa I1os¢
Hie |enowan ocis raﬁ(S Sk/H/
Hiekire owan OCIS
Bompa Jotnicz omlanze
Bompa Jjotnicza omjanze
Bomba lothicza wa omranze 5

Koraiinikaty systemu:

Klawisz [Enten]-akceptacja wybg

1oKow

> numeryczne

: 3 cyfry

- Uzytkownik podaje

lotow ktorag w/w
pory .

liczbe
jednostka wykonata do tej

znakowe

10 znakow

Decydent wybiera odpowiedni wariant z
menu wyswietlonego na ekranie monitora:

Typ celu

HaZ|emn¥
Powietrzny

y.
numeryczne /

2 razy po 5 cyfr

Decydent podaje aktualne wspo4rzedne
(xy) potozenia jednostki w hektometrach.

t
- znakowe
- 32 znaki
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opis czynnosci : Uzytkownik wybierka z menu wyswietlonego
na ekranie odpowiedni wariant:
Rodzaj zadania .=
rzebywa w stanie got. boj. nc. 1 _
Eofotygo c? u ro§8gznan|ejl niszczenie
wrot na._

otnisko, . _ _
Odtwarzanie gotowos$ci bojowej

K Opis zadania MP. ft

Typ pola : Pole z4ozone
P D#IIE0SC po la > NMMKMMMKNKMM
Nz Opis czynnosci : Na podstawie wyboru odpowiedniego

/.zadania decydent wypednia jego opis. Ponizej przedstawiono
eparametry charakteryzujgce kazde z zadan ;
m

IPiPZOibywanoo w sTanBo igoT. Ibol mr.

OcOTwanzanBO goUowo$co ft>olowol

Dwa w/w zadania chrakteryzuja jedynie dwa parametry. Pilerwszy

LN|/Planowany czas rozpoczecia” uzytkownik podaje weddug wzoru
[dhhmmss]. Natomiast drugi “Planowany czas realizacji” nalezy
podac w minutach. Ekran na ktérym decydent prowadzi redakcje
tych parametrow obrazuje ponizszy rysunek.

= = === SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM WOUSK LOTNICZYCH =
* Strona walczgca
Opis zadania : Przebywa w stanie got. boj. nr.1

PJanowany czas rozpQczeci.;
Planowany czas realizacji

* Wspotrzedne
—— Tr%b ?racX sg mu=
PRZYGOTOWANTE EKSPERYMENTU
=Koiminikaty systemu

WprowadZz dane do pola [FI] - POMOC

(DoBotl. de&> c<eBtj ro)Z|ps}BicaiBe B aBszczcbbibib
Zadanie to posiada dwa warianty. Pierwszy wariant dotyczy danych
opisujacych samoloty natomiast drugi wariant danych opisujacych
smigtowiec.
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Wariant <#Ha samolotu

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM WOUSK LOTNICZYCH
Opis zadania Dolot do celu rozpoznanie 1 niszczenie
Planowan czas rozpoczecia
Planowgny .czas realizacjli
séﬁ%osc lotu
0SC Jotu._,
o§za celu g%owne o
odz 1_ celu Za aso%e%o
rzggne ce?u g ownego

SpPQ
Wspo+rzedne celu Zapasowego

gomunikaty systemu

Wprowadz dane do pol [FI] - Pomoc

Wariant dla sSmigtowca

SYSTEM DIALOGU UZYTKOWNIKIEM WOUSK LOTNICZYCH
= Opis zadania : Dolot do celu rozpoznanie 1 niszczenie
Blanowan czas roz?ocz cla

anowany .czas realirzacji
W sokosc” Jotu
dkosc Jotu_ .

Rodz celu %+owne o}

Rodza 8e u_Zapasowego

WO Z 1atanja .

spo¥rzedne ceju g¥toéwnego X

Wi otrz e celu awasF ego

I10S gu tow wez fowychli trasy dolotu

WspOtr ne punktu wezfowe oNr-& X

Wspotrzedne punktu weézfowedo Nr. X

Wspotrzédne punktu weztowego Nr. 3 X

, Komunikaty systemu

Wprowadz dane do pola y sy [Fi] - Pomoc

W zwigzku z tym, ze oba warianty majg podobne parametry ponizej
zostato opisane zadanie dla sSmigtowca, ktore jest bardziej
rozbudowane. Pola czasu rozpoczecia 1 realizacji zadania
decydent wyped#nia weddug scbematu z poprzedniego zadania.
Wysokos¢ lotu poda¢ nalezy w metracb, natomiast predkos¢ w km/h
Dla p6l "Rodzaj celu g#déwnego™ i1 "Rodzaj celu zapasowego™
uzytkownik wybiera odpowiedni wariant z menu

Rodzaj celu gtoéwnego

Samojoty/Smigtowce/Rakiety na, stanowiskach
Art Ier¥a t Bu eik%egols%mocho Yy
Traﬁsporter% BWP ..

Czotgi/Artyleria samobiezna
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Pole “Rodzaj dziatania“ /tylko sSmigtowce/ wypedniane jJest na

podstawie kolejnego menu

Rodzaj

v W)
NN
ST
el
)
o030

dziatania = = =

e normalne . _
e na poszukiwanie celu

Pozostate pola dotyczgce wspotrzednycti nalezy podawa¢ w [ lim ].

[P<Dwird'S. mai Oolbmislkm
Zadanie “Powrot na lotnisko* moze by¢ wybrane jako pierwsze za-
danie tzn. ze samolot kontynuuje powrot na

ne jest automatycznie po zadaniu “Dolot do

niszczenie‘“.
[samolotéw i1 Smigdowcow.

Wariant dla samolotow

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM

= = = Opis zadania : Powrot na
WysokosS¢ Jotu
P¥ 8 ogg ot . ,
Wspofrzedne 1otn|sEa %+owne o
Wspo rzg ne lotniska Zapasowego

Komunikaty systemu
Wprowadz dane do pola y sy
Wariant dla sSmigtowcow

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM

C ot - .
regane Jadeyiska gio¥nege,,
ZTOWycC %P

gu

r ne unkKtu
rzegne unKtu
rzeane unktu

wez

Komunikaty systemu
Wprowadz dane do pola y Sy

Redagowanie pol
schematu.

: Dolot do celu rozpoznanie

Yy ras wz;tu
wezfowedgo Nr.
Wgziowegghw-

owego Nr. 3

lotnisko lub wybiera
celu rozpoznanie 1

Zadanie to posiada roéwniez dwa warianty tj. dla

WOUSK LOTNICZYCH
lotnisko = = =

- Pomoc

[Fi]

WOJSK LOTNICZYCH
1 niszczenie

X g

XXX

/

- Pomoc

[F1]

odbywa sie wedtug poprzednio opisanego



o

N Rodzaj =zaKlania rw"- 2
Typ pola - znalcowe
P#tJ£0SC pola : 3E znalci

Opis czynnosci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego

na ekranie odpowiedni wariant:

Rodzaj zadania =
Prf g ftanle ot. boj. nc. 1 _
Bow ot o c % ro%g znanie~ 1 niszczenie
8 twa nle gotowosci bojowej
ra an a

W porownianu z zadaniem Nr.l dodatkowo decydent moze zrezygnowac

z wyboru konkretnego zadania dla pododdziatu wybierajgc wariant:

#Brak zadania** . To znaczy, ze samolot lub Smigtowiec bedzie miat
do wykonania tylko jedno zadanie.

» Opis zadania NR. 2

Typ pola : Pole ztozone

PII1IOSS po la SWMKHMMKMKMMK

Opis czynnosci : Opis poszczegdélnycbh zadan jak w zadaniu
Nr.l.

Po zredagowaniu wszystkicn pol

rekordu system dialogu wyswietli
na ekranie nastepujace menu

-- Wybierz opcje

Za S rekord do 1Qru
Bo owna e ycia reE rgu (korekta)
rzerwanie

Wybor pierwszej opcji powoduje zapisanie rekordu do zbioru wyj-
Sciowego uzytkownika lotnictwa i1 przejscie do edycji kolejnego

rekordu. Druga opcja umozliwia decydentowi ponowng edycje rekor-
du, czyli jego korekte. Natomiast wybdr trzeciego wariantu z me-

nu powoduje zapisanie zredagowanego rekordu do zbioru wyjsciowe-

go uzytkownika lotnictwa i zakonczenie pracy programu dialogu.



5.4 PRZYGOTOWANIE DANYCH DECYZYJNYCH DLA POTRZEB
SUBMODELU OPL - WOPL

Przcznaczenie

Autonomiczny program dialogu z uzytkownikiem wojsk OPL
/szefem OPL ZT/ jest tectinologicznie powigzany z programem
zarzadzajacym KGW 1 organizujacym symulacje dziatan bojowychi™
Jednoczesnie umozliwiajgcym +atwg 1 przyjemng redakcje. Metoda
dialogu uzytkownika OPL z komputerem jest podobna jak dla
uzytkownika ogolnowojskowego przedstawiona w punkcie 5.1 na
stronie 16.

Urijcliomiefile pr~osr™aznu

Aby program poprawnie funkcjonowat muszg by¢ spednione wa-
runki podane w punkcie 5.1 na stronie 16 oraz zbiory syswla.opl”
sysnpl.opl dotyczace przerwan pracy dialogowej szefa OPL.
Jezeli te warunki bedag spednione wystarczy wprowadzic¢ z
klawiatury nazwe programu : UOPL 1 nacisng¢ klawisz [Enter].

Ot>slbJta

Redakcja danycki odbywa sie poprzez wprowadzanie odpowied-
nich informacji do pél znajdujgcych sie na monitorze. Informacje
te uzytkownik wprowadza z klawiatury mikrokomputera lub tez wy-
biera odpowiedni wariant z wielu w menu wysSwietlanych na ekra-
nie. Dokonanie wyboru wariantu z menu odbywa sie przy pomocy
klawiszy strzatek pionowych. Sg one umieszczone w lewej czesci
klawiatury mikrokomputera w grupie klawiszy funkcyjnych. Przy
ich pomocy nalezy naprowadzi¢ rozjasnione pole /kursor okna/ na
wybrany tekst /nazwe wariantu/ i nacisngC klawisz [Enter].

Wprowadzanie informacji jest realizowane w odpowiedniej ko-
lejnosci narzuconej przez program”™ ktory sekwencyjnie wyswietla
kursor w polu poprzedzonym odpowiednim tekstem opisujacym rodzaj
informacji. Pola wejsciowe w kolorze czerwonym oznaczaja infor-
macje numeryczne”™ natomiast pola zielone oznaczajg informacje
alfanumeryczne> a jego dtugosC oznacza liczbe znakow, ktdorg mak-
symalnie mozna wprowadzi¢. W przypadku kiedy informacja na ktora
czeka program jest z4ozona, uzytkownik dokonuje wyboru z menu.

Informacje, ktdére wprowadza decydent sga tak kontrolowane
przez program aby prawdopodobienstwo b4edu bydo jak najmniejsze.
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Mozna to dostrzec wtedy”™ gdy do pola numerycznego uzytkownik be
dzie chciat wprowadzi¢ jakis i1nny znak niz cyfre lub tez cyfre
spoza zakresu wartosci Jaki jJest przewidziany dla tej danej.
Dodatkowo w kazdej chwili mozna wywota¢ tzw. POMOCN ktoéra
zawiera wszelkie informacje o aktualnie redagowanym polu.
Wywotanie POMOCY jest realizowane przy pomocy klawisza funk-
cyjnego [FI], natomiast powrot do redakcji zapewnia klawisz
[Enter]. Program dialogu posiada trzy rozpoznawane
automatycznie tryby pracy
I. Przygotowanie eksperymentu - redakcja danych decyzyjnych
odbywa sie dla wybranych uprzednio pododdziatéw i oddziatow
/danych opisujacych zadania do wykonania/.
Czes¢ statg rekordu uzytkownik ma wyswietlong na ekranie na
podstawie danych ze zbioru wejsciowego.
£. Prowadzenie eksperymentu - redagowanie danych decyzyjnych
/aktualizacja decyzji/ odbywa sie dla pododdziatéw 1 oddzia-
46w /danych opisujacych zadania do wykonania/ na podstawie
meldunkow /Zkomunikatow/ z procesu symulacji walki zbrojnej.
3. Wprowadzanie nowych pododdziatow - redagowanie odbywa sie
w ramach wszystkich danych /czes¢ stata 1 decyzyjna/ dla
nowo wprowadzanych elementéw ugrupowania bojowego.
W tym rozdziale opisany zostanie tylko tryb 3, poniewaz za-
wiera on w sobie wszystkie mozliwe warianty pracy 1 umozliwia
zapoznanie sie z catg technologig redagowania danych wejscio-
wych /decyzyjnych/. Po uruchomieniu programu na ekranie pojawi
sie nastepujgca tresc

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM WOPL -
sgoglen r? Eoznanla pododdziatu
r cgaca
% Woé stuzb
Szczehe rgaglzacyjny

g&ro taktyczn
S roEanazwgw % ?%W%u

r;ggﬁe Eo nita
gn eW|den yny/

Lic

Wspo

Eggz adania
Bga '&aéa a. Hr 1~
Opis

Zai,_zadanig F

Rk ok bk %k kb %

Tryb pracy systemu=

-Komunikaty systemu
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Nastepnie system zgda potwierdzenia kontynuacji pracy poprzez
wyswietlenie menu :

—  Co <O];ie zyczysz [=

SORENRYPERG BEgce

Jezeli uzytkownik cnce kontynuowa¢ prace naciska klawisz
[Enter]” Jezeli nie zmienia podozenie kursora menu /wybdr opcji
wg przedstawionego opisu/ 1 po nacisnieciu klawisza [Enter]
konczy dziatanie programu. Dziatanie takie jest konieczne™ gi.yz
program moze zosta¢ przypadkowo uruchomiony przez postronng
osobe.

Redagowanie kolejnych parametrow decyzyjnych opisujacych
pododdziat 1 stawiane mu zadanie bojowe odbywa sie wedtug
przedstawionych na ekranie roboczym poszczegd6lnych pol :

« SKopieil”™ rozpoznani 3 pociodkfz iajru.
Pole to redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika ogdlno
wojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronach 18 1 19

4 Slz™ona walczaca
Pole to redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika ogoélno
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 19.

m Rodlzad wojsk 1 skuzb-
Pole to wypedniane jest automatycznie.

Wpisywany jest w nim tekst | OPLOT.

m Szczo|)el onfianizacyjny.
Typ pola : alfanumeryczne

Pkofios¢ pola : 8 znakow

Opis czynnoi”ci z uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego
na ekranie odpowiedni szczebel :
= Szczebel =

e an/Putk

W przypadku wyboru szczebla podstawowego decydent musi ustalié
rodzaj baterii. Realizowane jest to przy pomocy kolejnego menu
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m Rodzaj zadania rm. t

TyP) t>oia - znakowe
DMijfiosc pola : 5B znaki
Opis czynnosci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego

na ekranie odpowiednie rodzaj zadania:

Rodzaj zadania

ﬁg%ggywanie w rejonie wyjsciowym

Bracg bojowa n
rzebywanie poza systemem walki

K Opis zadania NR.

Typ pola Pole ztozone
OI"1JS04é pola
Opis czyrwYOSci Na podstawie wyboru odpowiedniego zada-

dgf?ydent wypednia jJego opis, ponizej przedstawiono
parametry clnarakteryzuj gce kazde z zadan

DPnzoibywanBO w nolJonie wyjSciowysn
Zadania to redaguje sie 1i1dentycznie jak dla uzytkownika
ogdlnowojskowegoj przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie £2

[Hansz
Zadania to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika
ogolnowo jskowego> przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 23

[Pnaca Ibojowa
Dla szczebla wyzszego niz podstawowy uzytkownik podaje tylko
czasy rozpoczecia 1 zakonczenia zadania. Natomiast szczebel
podstawowy tego zadania “praca bojowa* posiada dwa warianty.
Pierwszy wariant dotyczacy baterii ogniowej”™ prezentowany jest
ponizej”™ natomiast baterii dowodzenia w drugiej kolejnosci.
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Wariant dla

anowany czas rozpocz C|a
anowan 8zas za cz t q
11848 RUEYS Z'?agnygatg?.'e_ na zadanie
Stan o owos ow W m cyklu
Momen roz ocz CI 0 cy
zas trwan
tan otow050| o w 2 cyklu
oment rozpoc QCI —ego
zas trwania
Stan gotowoscl Ap% W 3 C'T cyklu
omen ecl

baterii ogniowej

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM WOPL

Opis zadania

2as trwanta 3<ego cykid.

: Praca bojowa

Komunlkaty systemu

Wprowadz dane do pola

[Fil

Wszystkie czasy podawane sg weddug schematu [dhhmmss].

Wariant dla baterii

dowodzenia

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM WOPL

Opis zadania

czas_ zaKonczenia

P anowang czas roEgocz cia

omen

%Z&S trwan
OtOWOSCI
rOZ?OCé

zas trwania

otowoscl Q O
rOZ?OCé

zas trwania yzuru

tan
omen

Stan
omen

Wprowadz dane do pola

roz é

Ch zmlan sta

i dysur v( '
urﬁ% ﬂwcgk

3 cgk

: Praca bojowa

E?WISK

cyklu

Komunlkaty systemu

[Fi]

- Pomoc

Pomoc

Poniewaz bateria dowodzenia moze posiada¢ dwie stacje rls po
zredagowaniu danych pierwszej rls na ekranie pojawig sie nowe

pola dotyczagce
samym formacie.

EPirzcK>ywaffies

Zadanie to r

ogo6lnowojskowegoi

opisu drugiej rls.

edaguje sie
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ip€>zat sysU “nom waiBEco
identycznie jJjak dla uzytkownika
przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie £5.

ich odbywa sie w tym



K Rodzaj zadania rm. 2

Typ pola - znakowe *
DTijfos¢ pola : 32 znaki
Opis czynnosci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego

na ekranie odpowiedni wariant:

Rodzaj zadania
ﬁg% bywanie w rejonie wyjsciowym
Prac
EF% g¥ %éh?apoza systemem walki

W porownianu z zadaniem Nr.l dodatkowo decydent moze zrezyghowac

iz wboru konkretnego zadania dla pododdziatu wybierajac wariant

*Brak zadania®™ . To znaczy ze pododdziat bedzie miat do wykonania
ttylko jedno zadanie.

K Opis zadania MR. S

Typ pola z Pole ztozone
QIIANSS pola  z MKMVMNVMIFVKMIF
Opis czynnosci : Opis poszczegolnych, zadan taki sam jak

w przypadku opisu zadania Nr.l.
Po zredagowaniu wszystkich pol rekordu system dialogu
wyswietli na.ekranie nastepujgce menu

Wybierz opcje
EaR'S rekgrdu do

owna e + reﬁorgu (korekta)
Przerwanie” pracy

Opis poszczegolnych opcji zostat przedstawiony w punkcie 5.1 na
stronie £6. W tym przypadku dotyczy¢ one beda zbioru wejsciowego
I wyjsciowego uzytkownika wojsk OPL.

W trakcie fTazy realizacji eksperymentu symulacyjnego szef
wojsk OPL bedzie miat do dyspozycji aktualne tablice wykrytych
SNP przez dany pododdziat. Na tej podstawie bedzie musiat pow-
zig¢ decyzje przydzielenia celédw dla poszczegélnych baterii
ogniowych co obrazuja kolejne tabele.
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Tatollca SHP wyKrytycki przez 4 dtwopaplot

O, ce¥lpn KBSt ws g% Ml [<0001 1801 1
DOMESE 138 B3 B 19 SiNR B kE -io

P 1ad tabli | 41 dla | li_bat
SXZ%Q % %Bigt gdb;ﬁacglgwpg %Imwgh:30|u ?éﬁﬁ é%l ganerII

Tablica celdéw ogniowych dla baterii 3 bplot

Nr L&ﬁg Vs SFng] %%ﬂ %ﬁu géaﬁ:fs Béaﬁgfs ce u[M] ﬁh

1 5 2932 35000 4 27 4 1200"
5’ 8 %58 2932 31250 %ggg8 %4% 42 128781 1200
PrzejsScie do podejmowania decyzji
3 E ot niszczy¢ gru nr fetami Ju seriami
4 E ot n|szczéc grugé nr fetami Ju serjaml
5 ot niszczyc¢ gru nr tetami lu seriami

Powziecie decyzji:

3 bplot nisze bupe nr 1 0 rakletaml fub g serijami
lot ngsze éru nr 1 Q akretami lup serjami
bBIot nisze ru nr 2 0 rakletaml lub 4 serirami

Tablica j3HP wykrytych przez 4 dtwopaplot
z zaznaczeniem przydzielonych do zwalczania celdow ogniowych

g;. ce?gtﬁ] ESFng] ﬁh mys bis ﬁh ﬂh ggqg%r%? EI612W¥1
> 15533 138 1538 538 19 2B=33B8 4851788 2 BplSE 4 Py

SE
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5.5 PRZYGOTOWANIE DANYCH DECYZYJNYCH DLA POTRZEB

TffHPzeznaczenie

Autonomiczny program dialogu z uzytkownikiem artylerii
/szefem artylerii ZT/ jest teckinologicznie powigzany z progra-
mem zarzadzajacym KGW 1 organizujacym symulacje dziatan bojo-
wycn”™ jednoczesnie umozliwiajgcym 4atwg 1 przyjemng redakcje.
Metoda dialogu uzytkownika artylerii z komputerem jest podobna
jak dla uzytkownika ogoélnowojskowego przedstawiona w punkcie 5.1

Jna stronie 16.

Ukrijcttemlenie pne™namij
Aby program poprawnie funkcjonowat muszg byC¢ spednione wa-

runki podane w punkcie 5.1 na stronie 16 oraz zbiory syswla.art?®
sysnpl.art dotyczgce przerwan pracy dialogowej szefa artyleril.
Jezelil te warunki beda sped#nione wystarczy wprowadzi¢ z
klawiatury nazwe programu i UART 1 nacisnagC klawisz [Enter].

otsJlijfa neenalTHU
Redakcja danycn odbywa sie poprzez wprowadzanie odpowied-
nicla informacji do pol znajduj acycb. sie na monitorze. Informacje
te uzytkownik wprowadza z klawiatury mikrokomputera lub tez wy-
biera odpowiedni wariant z wielu w menu wyswietlanych na ekra-
"nie. Dokonanie wyboru wariantu z menu odbywa sie przy pomocy
klawiszy strzatek pionowych. Sa one umieszczone w lewej czesci
klawiatury mikrokomputera w grupie klawiszy funkcyjnych. Przy
lich piomocy nalezy naprowadzi¢ rozjasnione pole /kursor okna/ na
D«wbrany tekst /nazwe wariantu/ 1 nacisngC klawisz [Enter] .
Wprowadzanie informacji jest realizowane w odpowiedniej ko-
lejnosci narzuconej przez program”™ ktory sekwencyjnie wysSwietla
kursor w polu poprzedzonym odpowiednim tekstem opisujacym rodzaj
informacji. Pola wejsciowe w kolorze czerwonym oznaczaja infor-
macje numeryczne> natomiast pola zielone oznaczaja informacje
al fanumeryczne j a jego d#ugosC oznacza liczbe znakow™ ktdorg mak-
I symalnie mozna wprowadzi¢. W przypadku kiedy informacja na ktora
cczeka program jest z#ozona, uzytkownik dokonuje wyboru z menu.
Informacje, ktdore wprowadza decydent sg tak kontrolowane
Jjprzez program aby prawdopodobienstwo bdedu bydo jak najmniejsze.
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Mozna to dostrzec wtedy> gdy do pola numerycznego uzytkownik be
dzie chciat wprowadzi¢ jakis inny znak niz cyfre lub tez cyfre
spoza zakresu wartosci jaki jest przewidziany dla tej danej.
Dodatkowo w kazdej chwili mozna wywoda¢ tzw. POMOCN ktdra
zawiera wszelkie i1nformacje o aktualnie redagowanym polu.
Wywotanie POMOCY jest realizowane przy pomocy klawisza funk-
cyjnego [FI]™ natomiast powrdt do redakcji zapewnia klawisz
[Enter]. Program dialogu posiada trzy rozpoznawane
automatycznie tryby pracy
iI. Przygotowanie eksperymentu - redakcja danych decyzyjnych
odbywa sie dla wybranych uprzednio pododdziatéw i1 oddziatow
/danych opisujgcych zadania do wykonania/.
CzesC statg rekordu uzytkownik ma wyswietlong na ekranie na
podstawie danych ze zbioru wejsSciowego.
£. Prowadzenie eksperymentu - redagowanie danych decyzyjnych
/aktualizacja decyzji/ odbywa sie dla pododdziatdéw i oddzia-
40w /danych opisujgcych zadania do wykonania/ na podstawie
meldunkéw /komunikatow/ z procesu symulacji walki zbrojnej.
3. Wprowadzanie nowych pododdziatow - redagowanie odbywa sie
w ramach wszystkich danych /czes¢ stata i decyzyjna/ dla
nowo wprowadzanych elementdw ugrupowania bojowego.
W tym rozdziale opisany zostanie tylko tryb 3, poniewaz za-
wiel-a on w sobie wszystkie mozliwe warianty pracy 1 umozliwia
zapoznanie sie z cala technologiag redagowania danych wejscio-
wych /decyzyjnych/. Po uruchomieniu programu na ekranie pojawi
sie nastepujaca tresc
" =" SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM ARTYLERII —=- -
Stopien r?cgoznanla pododdziatu

érgaglgggégny
E ré?otaﬂ c%n
E n%zwg pa stW%
Z? dhe po¥osénia
it 5% nEW|§$ncyjny/
S'%aéan?a ﬁ 1

S U

% 3 Ok R R X Ok ok X Ok o o % %
wn
1
@]

-Q.-QQJ'OO

Tryb pracy systerau=

-Komunikaty systemu



Nastepnie system zgda potwierdzenia kontynuacji pracy poprzez
wyswietlenie menu

- Co sol>ie zyczysz [====

BORENASPEAG REGCE

Jezeli uzytkownik clice kontynuowaC prace naciska klawisz [Enter]
lub zmienia potozenie kursora menu /wybdr opcji wg przedstawio-
nego opisu/ i1 po nacisnieciu klawisza [Enter] konczy dziatanie
programu. Dziatanie takie jest konieczne, gdyz program moze
zostaC przypadkowo uruciiomiony przez postronng osobe.
Redagowanie kolejnych, parametrow decyzyjnych opisujacych
pododdziat 1 stawiane mu zadanie bojowe odbywa sie weddug
przedstawionych na ekranie roboczym poszczegdlnych pol

K SKopieif™ iHDzpoznaifiiai f>o(iociclz iaJltJ-
Pole to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogélno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronach 18 1 19.

m SfJTona walczgca
Pole to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogélno-

wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 19.

li RcHIzal wcjsic i sKvJzb.
W polu tym wpisywany jest automatycznie tekst  ARTYLERIA.

K Szczet)Cl CMrganizacyjno-HFunkcjonalny-

Tyf> pola 5 alfanumeryczne
DJlgEois¢ pola s 15 znakow
Opis czyrwioscl : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego

na ekranie odpowiedni szczebel organizacyjno-funkcjonalny

Szczehel
Bateria/Dywizjon -
Putk/Grupa artyKerll
Jako szczebel podstawowy pod wzgledem stawiania zadan traktuje
sie dywizjon i w szczegOlnych przypadkach baterie. Wyzszym
szczeblem organizacyjno-funkcjonalnym moze byC¢ pudk lub utwo
rzone wg potrzeb Tfunkcjonalnych dowolne zgrupowanie artylerii.
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K Mn . BE){foddz iatii.
Decydent wprowadza z klawiatury numer pododdziatu /oddziatu”
grupy artylerii/ 1uD ze zbioru danycb. dla opcji **przygotowanie.

H SlcM: Lal(l:ycziny.
Uzytkownik podaje skrot taktyczny danego pododdziatu
/oddziatu, grupy artylerii/ np. 1 pudk artylerii - 1 pa,
i1 bateria 2 putku artylerii - 1/2 ba;

* Sla"dl: nazwy parfisliva.
Pole to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogélno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 20.

« i-icztal liypt&w sPyzieliij.
Pole to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogélno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronach 20.

M Wspo™nziedne X y.-
Pola te redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika ogdélno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 21.

» SIA1V /sl:ar) ewidencyjny sseietiiy/.
Pola te redaguje sie i1dentycznie jak dla uzytkownika ogolno
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 21. Przy
k#ad wydruku stanu ewidencyjnego obrazuje ponizszy rysunek.

======== SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWHIKIEM ARTYLERIl =====

ETATY —————
Hazwa sprzetu 110S¢ wzorcowa I1os¢ faktyczna
Armata 85
M Pgzier TO mm 124 ?1
1Ica 18 16
Armato—hau |ca DANA 18 15

r . T or, k systeimj =
L] {3 - wybor pola fE'rq]t' a_lty Xore a [Esc] - koniec korekty

» KedzaJd zadania nr- 1
Typ pela - znakowe
»JlijessiC pela s 32 znaki
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Opis czynrM>Sci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego
na ekranie odpowiedni rodzaj zadania;
Rodzaj Zadania - -

Prac BOiSWS'Sgue ze§?58ﬂ¥w?ﬂ¥

rze a a_ systemem wa
racay O_]OW&p8 g

1 Opis zadania NR. 1

Typ pola : Pole ztozone
IAIJEOSC pola = NMKKKKNKKKMM
Opis czynnosci : Na podstawie wyboru odpowiedniego zada-

nia decydent wypednia jego opis. Ponizej przedstawiono
parametry charakteryzujgce kazde z zadanh

[Pirz<ea)ywanBo w noJonie wyJsc aowyin¥® posTojo” zesnocBDcowania
Zadanie to redaguje sie i1dentycznie jak dla uzytkownika
ogolnowojskowego> przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie £2.

IMansZj. Bfnanewn anTyBenilj. zanoana SO
Zadanie to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika
ogolnowojskowegol przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie £3.

IPnaca tt>oJowa—ogBein zaponowy
Dla szczebla wyzszego niz podstawowy uzytkownik podaje tylko
czasy rozpoczecia i zakonczenia zadania. Dane opisujace
szczebel podstawowy przedstawia ponizszy rysunek ;
--. SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM ARTYLERII -
——— Opis zadania : Praca bojowa-ogien zaporowy ========

Nr
Wspoédczynnik _zaangazowania artyle
Zuzycie  amunicji w zadaniu

Blanowan% czas ro oczgcia
anowany _czas zakonczenia
Nuger ru ezy
Wg 61} gne ru |ez ogniowi Nr. 1 X ¥
WSBQ, 8 ne ru 1e7 08n|ow| Nr. £ X
11osC baterii _ ) .
T S
r

Komunikaty systemu [¥] - Pomoc
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Wszystkie czasy podawane sa weddug sctiematu [dhtimmss] .
Pole “Rodzaj celu“ decydent wyped#nia przy pomocy menu:
===== Rodzaj celu — :=

OPancerzon¥
HI eopancerzony

Pole “l1l10SC baterii“ moze przyjmowa¢ wartosci [1..3]" pole
“Wspé+ czynnik zaangazowania artylerii® [1..100X] w zaleznosci od
rodzaju dziatania np. nekanie, razenie, obezwtadnienie, niszcze-
nie, natomiast pole “Zuzycie amunicji w zadaniu“ w [szt] podaje
sie na czas trwania zadania.

Dla szczebla wyzszego niz podstawowy uzytkownik podaje tylko
czasy rozpoczecia 1 zakonczenia zadania. Dane opisujace
szczebel podstawowy przedstawia ponizszy rysunek
- SYSTEM DIALOGU Z UZYTEOWHIEIEH ARTYLERII .. .....
Opis zadania : Praca bojowa-ogien zesrodkowany:

Planowan czas roEgocz cla
ﬁ anowan czas zakonczenia
umer ce
Stan, ter nu oblektu
sg g X
E 0
8 s
SC er|| . . }
Wspo rz ne paterii ogniowej Hr ]
Wspofrzedne paterjpl ogniowe] Hr. S X
Wspofrzedne, baterii . ogniowej Hr
ys 0 czynnlk_zaan%azo anita artylerini
u g 1e” anynicjyi zadaniu
Czas prz ejSCIa do prowadzenia ognia z SO
Wprowadz dane do polKomunlkaty systemu [Fi] - Pomoc

Wszystkie czasy piodawane sg weddug sciiematu [dbkimmss] .
Pole “Teren* decydent wypednia przy pomocy menu:
= Stan terenu obiektu =

mocniony /oko
eu mécn¥ony /Rleoﬁopany/

Irc

Pole “l1l10SC baterii“ moze przyjmowaC wartosci [1..3], pole
‘“Wspodczynnik zaangazowania artylerii® [i..100X], natomiast pole
“Zuzycie amunicji w zadaniu“ w [szt] na czas trwania zadania.
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iPiPzeGhywani<B sys'S.efmeim waBBco
Zadanie to redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika
ogolnowojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 25.

[Piraca 1bojowa <{TpfPaxl
Zadanie to redaguje sie 1i1dentycznie jak dla uzytkownika
ogoémowo jskowego> przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 25.

F Rodzaj zadania rm. £

Typ pola - znakowe
P#1JRoSC pola : 32 znaki
Opis czynnosci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego

na ekranie odpowiedni wariant:

Hodzaj zadania -==

Przebywanie w onie_wyjsciowym
Marszy manewr ar{ ?erl yJzmlan

raca pejouz-oqieh 2200tai

Przebywanie poQ systemem wa
Praca bggowa Oppan
nia

W poréwnianu z zadaniem Nr.l dodatkowo decydent moze zrezygnowac
z wyboru Konkretnego zadania dla pododdziatu wybierajgc wariant
®Brak zadania®“. To znaczy ze pododdziat bedzie miat do wykonania

tylko jedno zadanie.

« Opis zadania NR. £

Typ pola Pole ztozone
DMtIEc>SE pola «daHatHtGUtHE
Opis czynnosci Opis poszczegd Inycki zadan taki sam jak

w przypadku opisu zadania Nr .1.
Po zredagowaniu wszystkich, pol rekordu system dialogu
wyswietli na ekranie nastepujgce menu
===== Wybierz opcje N
Eagls rekgrdu do

iqru
owna edycja re or8u (korekta)
Przerwanie” pracy

Opis poszczeg6 lnycli opcji zostat przedstawiony w punkcie 5.1 na
stronie 26. W tym przypadlm dotyczy¢ one beda zbioru wejsciowego
I wyjSciowego uzytkownika artylerii.



5.6 PRZYGOTOWANIE DANYCH DECYZYJNYCH DLA POTRZEB
SUBMODELU WOJSK INZYNIERYJNYCH - WINZ

Pi”~zcznaczenle

Autonomiosny program dialogu s uzytRownikiem wojsk inzynie-
ryjnycn /szefem saperow ZT/ jJest teciinologicznie powigzany z
programem zarzadzajacym KGW i1 organizujacym symulacje dziatan
bojowycii™ jednoczesnie umozliwiajacym 4atwg 1 przyjemng redak-
cje. Metoda dialogu uzytkownika OPL z komputerem jest podobna
jak dla uzytkownika ogolnowojskowego przedstawiona w punkcie 5.1
na stronie 16.

1irtlcriDinleiiie Wwosranywj

Aby program poprawnie Tfunkcjonowat muszg by¢ spednione wa-
runki podane w punkcie 5.1 na stronie 16 oraz zbiory syswla.inz,
sysnpl.inz dotyczace przerwan pracy dialogowej szefa saperow.
Jezelil te warunki beda spednione wystarczy wprowadzi¢ z
klawiatury nazwe programu : UIHZ i nacisngC klawisz [Enter].

Redakcja danycki odbywa sie poprzez wprowadzanie odpowied-
nicb informacji do pél znajdujacych sie na monitorze. Informacje
te uzytkownik wprowadza z klawiatury mikrokomputera lub tez wy-
biera odpowiedni wariant z wielu w menu wysSwietlanych na ekra-
nie. Dokonanie wyboru warrantu z menu odbywa sie przy pomocy
klawiszy strzatek pionowych. Sg one umieszczone w lewej czesci
klawiatury mikrokomputera w grupie klawiszy funkcyjnych. Przy
ich pomocy nalezy naprowadzi¢ rozjasnione pole /kursor okna/ na
wybrany tekst /nazwe wariantu/ 1 1MacisngC klawisz [Enter].

Wprowadzanie informacji jest realizowane w odpowiedniej Kko-
lejnosci narzuconej przez program”™ ktdéry sekwencyjnie wyswietla
kursor w polu poprzedzonym odpowiednim tekstem opisujgcym rodzaj
informacji. Pola wejsciowe w kolorze czerwonym oznaczajg infor-
macje numeryczne”™ natomiast pola zielone oznaczaja informacje
alfanumerycznej a jego d¥ugos¢ oznacza liczbe znakéw™ ktdérag mak-
symalnie mozna wprowadzi¢, w przypadku kiedy informacja na k™Org
czeka program jest ztozona”™ uzytkownik dokonuje wyboru z menu.

Informacje™ ktdore wprowadza decydent sag tak kontrolowane
pr.i,ez program aby prawdopodobienstwo b4edu by4o jJak najmniejsze.
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Mozna to dostrzec wtedy, gdy do pola numerycznego uzytkownik be-
dzie chciat wprowadzic¢ jakis inny znak niz cyfre lub tez cyfre
spoza zakresu wartosci jaki jest przewidziany dla tej danej.
Dodatkowo w kazdej chwili mozna wywodtaC¢ tzw. POMOC, ktdra
zawiera wszelkie i1nformacje o aktualnie redagowanym polu.
Wywodanie POMOCY jest realizowane przy pomocy klawisza funk-
cyjnego [FI], natomiast powrdét do redakcji zapewnia klawisz
[Enter]. Program dialogu posiada trzy rozpoznawane

automatycznie tryby pracy i

1. Przygotowajile eksperymentu - redakcja danych decyzyjnych
odbywa sie dla wybranych uprzednio pododdziatéw 1 oddziatéw
/danych opisujgcych zadania do wykonania/.

CzesSC statag rekordu uzytkownik ma wyswietlong na ekranie na
podstawie danych ze zbioru wejsciowego.

2. Prowadzenie eksperymentu - redagowanie danych decyzyjnych
/aktualizacja decyzji/ odbywa sie dla pododdziatédw 1 oddzia-
46w /danych opisujacych zadania do wykonania/ na podstawie
meldunkow /komunikatéw/ z procesu symulacji walki zbrojnej.

3. Wprowadzanie nowych pododdziat#éw - redagowanie odbywa sie
w ramach wszystkich danych /czes¢ stata 1 decyzyjna/ dla
nowo wprowadzanych elementow ugrupowania bojowego.

W tym rozdziale opisany zostanie tylko tryb 3, poniewaz za-

wiera on w sobie wszystkie mozliwe warianty pracy i umozliwia

zapoznanie sie z catag technologig redagowania danych wejscio-
wych /decyzyjnych/. Po uruchomieniu programu na ekranie pojawi
sie nastepujaca tresc

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM WOJSK IHZYHIERYJHYCH -

Stopien rozpoznania pododdziatu
trona walc Ca
odng WO% stuzb
Szcz e rganlzacyjny
H ?O zxa u
ro ta czn
nazw panstwa
E zetu
0
R
0

%égrazgﬁe gW|éen?§?ny/
g ag3nia  Ar f

1
Za adania _£
93'&aéan?a Hr

$ ok > k% kK K %ok kb ¥

S
t
0
b
Y

Tryb pracy systemu™

:Komunikaty systemu
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Nastepnie system zada od uzytkownika potwierdzenia kontynuacji
pracy poprzez wyswietlenie menu
Co sobie zyczysz [= = =

QRSS2 Race

Jezeli uzytkownik clice kontynuowa¢ prace naciska klawisz
[Enter], jJezeli nie zmienia potozenie kursora menu /wybdr opcji
wg przedstawionego opisu/ i po nacisnieciu klawisza [Enter]
konczy dziatanie programu. Dziatanie takie jest konieczne, gdyz
program moze zostaC przypadkowo urucbomiony przez postronng
osobe.

Redagowanie ko lejnyen parametrow decyzyjnych opisujacych
pododdziat 1 stawiane mu zadanie bojowe odbywa sie wedtug

przedstawionych na ekranie roboczym poszczegdlnych pol ;

9 SKopietfi roz|>cznania |>cKEMEIzialti.
Pole to redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika ogolno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.i na stronach 18 i 19.

ff SUnzina walczgca /A ,e/.
Pole to redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika ogdélno-
wojskowego, przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 19.

K it«>cSzal wojsk i stuzft).
Pole to wypedniane jest automatycznie.
Wpisywany jest w nim tekst t INZYNIERYJINE.

s Szczelnel origaoizacyjiio—iiuiikcJotialoy.
Typ pola - alfanumeryczne
»Tofios¢ pola - 8 znakow
Opis czyoriosci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego
na ekranie odpowiedni szczebel organizacyjno-funkcjonalny
Szczebel =

6IRpFB15

9 ifir.pociocldlzial®Lf.
Decydent v/prowadza z klawiatury numer pododdziatu /oddziatu/
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Slcél: taktyczny-
Uzytkownik podaje skrot taktyczny danego pododdziatu
/oddziatu/ np. 32 kompania inz - 32 kinz.

Sknét nazwy paistwa-
Pole to redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika ogdélno-
wo jskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie £0.

tfczfca typtbw spnzietn.
Pole to redaguje sie identycznie jJak dla uzytkownika ogolno-
wojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronach 20.

Wspcétnzin~ndirMe X y.
Pola te redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogdélno-
wo jskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 21.

ETA¥V /stan ewidencyjny spnz<etij/.
Pola te redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika ogolno
wojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 21.
Przyk4ad wydruku etatu obrazuje ponizszy rysunek.

= SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM® WOUSK IHZYHIERYUNYCH =

e "N ETATY ... - =
Nazwa sprzetu 11o$¢ wzorcowa IloSC¢ faktyczna
Mech. stawi acz min *&** 3
N  HPD-FI 1108

Koﬁﬁﬂté%fy-SX8F8E¥a [Esc] - koniec korekty

RedzaJd zadania rm- 1
Typ pela :znakowe
pela 32 znaki
Opis czynnescl :uzytkownik wybieraz menuwyswietlonego
na ekranhaodpowiedni rodzaj zadania:

ROdZ%J zadandi,a._

@r bywame W onie wy;scuowym
85 oZnan}$ rubfezg minowania
Mln ganle orowani

Przebywanie poza systemem walki
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K CDpis zadania NR. i.

Typ pola : Pole z4ozone
PIIIEC>S<C pola : MiflllINMMIfMMM I
Opis czynnosci - Na podstawie wyboru odpowiedniego zada-

nia decydent wypednia Jego opis. Ponizej przedstawiono
parametry charakteryzujace Kazde z zadah

iPnzoibywanSe w noJonie wyjs¢ Bowyimj. zosnodBcowanea
Zadanie to redaguje sie i1dentycznie jak dla uzytkownika
ogolnowojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie

{MaiPsZj. Bnanown
Zadanie to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika
ogolnowojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 23.

[RozpoznanSo nnSbiozy oninowania
Dla zadania “Rozpoznanie rubiezy minowania“ uzytkownik podaje
tylko czasy rozpoczecia 1 zakonczenia zadania.

[MBinowanBo BuUft> Tonowanie
Rodzaj wykonywanej czynnosci przez pododdziat wojsk inzynieryj-
nych jest rozroézniany przy pomocy menu. W zaleznosci od wybra-
nego wariantu na ekranie monitora pojawi sie odpowiednia wersja
zadania.

Minowanie

SYSTEM DIALOGU Z UZYTEOWHIKIEM WOUSK IHZYHIERYJHYCH

= = = Opis zadania : Minowanie/Torowanie =

czas FOEgOCZ cia
czas zakonczénia i} i}
Id Minowanie
m

g s¥t ﬁh do minowania

Q
3
tow kres ajacych pole minowe
rg ne Lnﬁ%)/ [) X
rz
rz
rz

. X
a minowe oH . X
a miInowe oHr X

e TG0 UU

Komunlkaty systemu

Wprowadz dane do pola [FI] Pomoc

«



Pole ~“Sposéb minowania” decydent wypednia przy pomocy menu
= = = Rodzaj, celu ======

mi gdowe e-pocti 1e.

egﬁgglczng—pogﬁ@lnle

grzutowe—émi owce

arzutowe-artyleria

ZT0=WU

Pole ™Gestos¢ minowania” okresla sie w 1losci min na metr kwad-
ratowy. Pole ™Rodzaj uzytycki Srodkéw” uzytkownik wypednia przy
pomocy menu :
= Uzyte Srodlci = = =
ﬁgg?ﬁyiotnie

eszane
arzutowe

Opis pozostatycn pél jest jednoznaczny

Torowanie

SYSTEM DIALOGU Z UZYTKOWNIKIEM WOUSK INZYNIERYJNYCH
— m*(0pis zadania : Minowanie/Torowanie — -

blangwany <zas rogpaczesia

Rodzaj zadania. Torowanie
TR

H 0S sPoakbw uzytycb do tqrowania

Wspotrzedne przejscira Nr. 1

WspOotrzedne przejscila Nr- %

Wspotrzedne przejscia Nr.

Wspotrzédne rzejscia Nr. 4

Komunikaty systemu [F1] Pomoc

Pole ~™Sposd6b torowania” decydent wypednia przy pomocy menu
--- .- Spos6b Torowania =

WéBﬁSHSWS EWt ;Eria
chaniczne-traty
Reczne

279

Pole ~lIl10SC przejsc” przyjmuje wartosci [i. “4].
Opis pozostatych pol jest jJednoznaczny.
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IPfrzeftywaino» 1IPRDza isshteneiin weBBch
Zadanie to redaguje sie identycznie jak dla uzytkownika
ogolnowojskowego”™ przedstawiono w punkcie 5.1 na stronie 25.

N Kocizald zaKlania nr'- d

Typ pola - znakowe
DJ-1JC0SC pola - 32 znaki
Opis czynnosci : Uzytkownik wybiera z menu wyswietlonego
na ekranie odpowiedni wariant:
Rodzaj zadania —- - -

bywanle w rejonie wyjsciowym
oznan rubiezy minowania
}‘Fo g

Z
n anle rowani
g ¥wgn|e poza systemem walki

ﬁr
ar
ﬁo
1
Er
r
W poréwnaniu z zadaniem Nr .1l dodatkowo decydent moze zrezygnhowac
z wyboru konkretnego zadania dla pododdziatu wybierajgc wariant
"Brak zadania”. To znaczy ze pododdziat bedzie miat do wykonania
tylko jedno zadanie.

X Opis zadarciai NR. z

Typ pola : Pole ztozone
pola z KKMMMMMMKMKK
Opis czynnosci : Opis poszczegolnycb zadan taki sam jak

w przypadku opisu zadania Nr.1l.
Po zredagowaniu wszystkich pél rekordu system dialogu
wyswietli na ekranie nastepujace menu

Wybierz opcje

rekordu do 1Qru
wanleyc4a reE r8u (korekta)

q

Opis poszczegolnych opcji zostat przedstawiony w punkcie 5.1 na
stronie 26. W tym przypadku dotyczyC one beda zbioru wejsSciowego
1 wyjsciowego uzytkownika wojsk inzynieryjnych.
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CHARAKTERYSTYKA INFORMACJI WYJSCIOWEJ MODELU KGW

Informacje wyjsciowg podzielono na trzy nastepujace rodzaje:

- komunikaty o zaistnieniu okreslonych istotnych zdarzen na sy-
mulowanym polu walki>

- okresowe zbiorcze zestawienia informacyjne dla decydentow
odpowiednich szczebli organizacyjnych,

- graficzne zobrazowanie sytuacji taktycznej w formie komputero-
wej mapy terenu przedstawiajgce aktualne pole walki.

W tym rozdziale bedg oméwione dwa pierwsze rodzaje, natomiast

trzeci rodzaj informacji zostanie oméwiony w 10-tym rozdziale.

Komunikaty sg podzielone na dwa typy. Komunikaty typu 1
sgq meldunkami tylko informacyjnymi o zaistnieniu na ogot jJakie-
gos planowanego zdarzenia, natomiast komunikaty typu £ sa
meldunkami zaistnienia pewnych zdarzen krytycznych po ktorych
powinna nastgpi¢ korekta decyzji lub zmiana zadan. Wymuszenie
decyzji po tym komunikacie nie jest obligatoryjne tzn. powinno
nastgpi¢, ale nie musi. W tych przypadkach decydent powinien
by¢ sSwiadom konsekwecji nie powziecia decyzji co takze jest
pewnym aktem decyzyjnym. Komunikaty adresowane sg do okreslonych
0s6b funkcyjnych ZT. Ze wzgledu na zakres tresciowy komunikat
moze byC przeznaczony pewnej grupie decydentow lub bycC
specyficzny tylko dla jednego, okreslonego decydenta.
Rozroznienie decydenta odbywa poprzez nastepujace informacje:

- dlaszefa sztabu [ /0w, /R0OZ 1],

- dla szefa wydziatu operacyjnego [ Z70W ],

- dla szefa wydziatu rozpoznania wojsk [ /ROZ 1],
- dla szefa artylerii [ /ART 1],

- dla szefa OPL [ /0PL 1],

- dla szefa saperow [ /ZINZ 1],

- dla przedstawiciela wojsk lotniczych [ /WL ].

Komunikaty sg ponumerowane 1 moga w przyszdosci przyjac
forme katalogu meldunkow /Zodpowiedzi/ modelu KGW w dialogu z
decydentami gry.

Komunikaty typu 1 przypisane dla grupy szesciu decydentéw
za wyjatkiem przedstawiciela wojak lotniczych moga przyjac¢ na-
Stepujaca forme oraz tresc

KOMUNIKAT NR.17/0W
: dla 3 kcz uptyneto 60 min. na powziecie decy™.ji
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KOMUNIKAT NR .£8/0W
18 kz osiggneta nuUiez ataku o wspokpzecinycii
X=5833£ Y=45678 w czasie: 1 D 13,07**
KOMUNIKAT NR.29/0W
: 3 kcz po manszu zajeta nejon o wspoinzednycti
X=57954 Y=45666 w czasie: O D 17.38**

Komunikaty typu £ przypisane dla grupy szesciu decydentow
za wyjatkiem przedstawiciela wojsk lotniczych, moga przyja¢ na-
stepujaca forme oraz tresc

KOMUNIKAT NR .18/0W
. £ kz zatrzymuje pododdziaty w kolumnie batalionowej
KOMUNIKAT NR.£0/0W
: 3 DZ wykonata wszystkie zadania Tr 0.15,30** , podaj kolejne
KOMUNIKAT NR .£1/0W
: 4 pz wykonat wszystkie zadania T= 0.14.£0** , podaj kolejne
KOMUNIKAT NR.££/0W
: 5 hz wykonat wszystkie zadania T= 0.14.10** , podaj kolejne
KOMUNIKAT NR.£3/70W
: 4 kz wykonata wszystkie zadania T= 0.14.00** ukom = 57/
podaj kolejne
KOMUNIKAT NR.£4/0W
: 4 kzmot ma krytyczny stan sit 1 Srodkow = 35 X
0 godz: 1£.05* w zadaniu natarcie
KOMUNIKAT NR .£5/70W
5 kcz znajduje sie na przeszkodzie o wspodrzednych
X=56755 Y=45664
KOMUNIKAT NR.£6/0W
: 7 kcz zatrzymuje pododdziaty w kolumnie putkowej
KOMUNIKAT NR,E£7/0W
- mingk czas na powziecie decyzji, U kz nadal znajduje
sie na przeszkodzie o wspoédrzednych Xr57885 Y=4555£
KOMUNIKAT NR .30/0W
. plan zakonczenia marszu 8 ksap przekracza o 48 min.
dyrektywny czas zakonczenia

KOMUNIKAT NR.31/0W podobny jak NR.30/0W , ale dotyczy szczebla
batalionu, natomiast KOMUNIKAT NR.3g/0W dotyczy szczebla putku.
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Komunikaty typu 1 adresowane do szefa wydziatu operacyjnego
moga przyjac¢ nastepujaca forme oraz tresé :
KOMUNIKAT NR. 1/0W
: 17 kcz nie jest w natarciu, kod zadania:
KOMUNIKAT NR. 2/0W
: 6 kz osiggneta rubiez zadania natarcie:
X=56890 Y=45994 T: 1 d godz : 15.28**, odl = 65 tim
KOMUNIKAT NR. 3/0W
: mingt czas planowanego zakonczenia zadania przez 7 kz
KOMUNIKAT NR. 4/0W
; 7 kz nie zakonczy zadania w planowanym czasie, przekroczy o
45 min /
KOMUNIKAT NR. 5/0W
: 16 kz nie jest w obronie, kod zadania: 2
KOMUNIKAT NR. 6/0W
: 5 kz osiggneta rubiez zadania blizszego 5 bz
KOMUNIKAT NR. 7/0W
: 6 kz osiagneta rubiez zadania dalszego 5 bz
KOMUNIKAT NR. 8/0W
: pododdziaty npla nacieraja na 12 kz z tempem vn=48 km/dobe
KOMUNIKAT NR. 9/70W
- dla 11 kz uptyneto 60 min. na wypracowanie decyzji
KOMUNIKAT NR.10/0W
: 15 kcz realizuje natarcie z tempem poscigu = 72 km/dobe
KOMUNIKAT NR.45/0W
: pododdziaty npla zostaty zatrzymane przez 7 bz,
po stratacki ukom. 1ich. = Y.
KOMUNIKAT NR.46/0W
: 8 kcz znajduje sie w odlegtosci 3.2 km od nacierajgcego npla
KOMUNIKAT NR .48/0W
: 17 kz zostata catkowicie zniszczona 0 godz: 08.31*%*,
kod zadania=3

Komunikaty typu 2 adresowane do szefa wydziatu operacyjnego
moga przyjac¢ nastepujaca forme oraz tresé
KOMUNIKAT NR.11/0W
1 natarcie 13 kz zostato zatamane, tempo natarcia = 0 km/dobe

T= 1 D 18.03** stosunek sit+ 0.68 : 1.0
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KOMUNIKAT NR.12/0W
: dla 11 kz btednie przygotowane czasy realizacji zadania
KOMUNIKAT NR .13/70W
: dla 19 kcz niewkasciwy kod zadania
KOMUNIKAT NR.14/0W lub NR.39/0W
: czas rozwijania w kolumny baonowe nierealny dla 53 kz
przekracza o 71 min. dyrektywny czas rozwijania: 0.11.21.00
KOMUNIKAT NR .15/0W
: czas osiaggniecia rubiezy ataku nierealny dla 54 kz
" przekracza o 52 min. dyrektywny czas osiggniecia: 1.09.30.00
KOMUNIKAT NR.16/0W, NR.33/0W, NR.35/0W lub NR.37/0W
: czas rozwijania w kolumny kompanijne nierealny dla 31 kcz
przekracza o 35 min. dyrektywny czas rozwijania: 0.09.30.00
KOMUNIKAT NR .34/0W
: czas rozwijania w kolumny baonowe nierealny dla 3 bez,
przekracza o 45 min. dyrektywny czas rozwijania: 0.09.00.00
KOMUNIKAT NR.36/0W lub NR.38/0W
: czas zakonczenia marszu do natarcia nierealny dla 7 bz,
przekracza o 65 min. dyrektywny czas zakonczenia: 0.07.50.00
KOMUNIKAT NR .40/0W
: 6 kz osiggneta krytyczny stan sit 1 Srodkow 30X
ukompletowania o godz: 17.28* kod zadania=5
KOMUNIKAT NR.41/0W, NR.42/0W lub NR.43/0W
: 5 bz przebywa w obronie 180 min. g#ebokos¢ wkamania 1200 m
przy tempie natarcia npla 42 km/dobe
KOMUNIKAT NR .44/0W
: 6 kz przebywa w obronie 240 min. g4ebokos¢ w#amania 100 m
przy tempie natarcia npla 3 km/dobe, ukom= 65X

Komunikaty typu 1 adresowane do szefa artyleril
moga przyjac¢ nastepujaca forme oraz tresc¢ :
KOMUNIKAT NR. 3/ART
- brak nacierajacycti pododdziatow npla w zasiegu 15 km od
rubiezy ognia zaporowego 7 das
KOMUNIKAT NR. 4/ART
: 6 das zostat catkowicie zniszczony o godz: 11.17”

kod zadania=3

70



KOMUNIKAT NR. 6/ART
; 16 dar dokonat duzych zniszczen™ stan sit i1 Srodkéw
nie wiekszy niz 87
KOMUNIKAT NR. 7/ART
1 12 kcz nie naciera w kierunku pasa ognia zaporowego
kierunek odwrotny: 185 stopni; odlegtos¢: 14500 m
KOMUNIKAT NR. 9/ART
: 1 kcz naciera w kierunku pasa ognia zaporowego
kierunek: 45 stopni; odlegtos¢ 3800 m
KOMUNIKAT NR.IO/ART
; 3 kz zatrzymana na rubiezy ognia zaporowego, osiggneta poziom
strat krytycznych £77/
KOMUNIKAT NR.11/ART
: mingd czas planowanego zakonczenia zadania przez £3 kcz
KOMUNIKAT NR.15/ART
; IE das znajduje sie w odlegtosci 0.8 km od nacierajgcego npla
KOMUNIKAT NR.16/ART
: pododdziaty npla zostaty zatrzymane przez 14 dar
po stratach ich ukom = 3£X

Komunikaty typu £ adresowane do szefa artylerii

moga przyjac nastepujagcag fTorme oraz tresc
KOMUNIKAT NR. 1/ART

: rubiez ognia zaporowego poza zasiegiem strzelania 3 das,

zmien rubiez

KOMUNIKAT NR. 5/ART

: 7 kcz zblizyta sie ponizej odlegtosci Krytycznej,

11 das przeszed+ do ognia na wprost

KOMUNIKAT NR. "8/ART

: 17 kz nie naciera w kierunku pasa ognia zaporowego

kierunek! 127 stopni, odlegtos¢; 5100 m, zmieh rubiez

KOMUNIKAT NR.12/ART

: 13 das osiaggnat krytyczny stan si+ 1 sSrodkow 41/. ukom.
KOMUNIKAT NR.13/ART

; dla 11 dar b#ednie przygotowane czasy realizacji zadania
KOMUNIKAT NR.14/ART

: 16 das ma niewtasciwy kod zadania
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Komunikaty typu 1 adresowane do szefa OPL moga przyjac
nastepujgca forme oraz tresc
KOMUNIKAT NR. 5/0PL
: grupa 1™ wysokosC 6 km - przekroczona wysokosC dopuszczalna
dla. 3/1£7 batrplot
KOMUNIKAT NR. 6/0PL
- grupa £] predkos¢ 300 m/s - przekroczona predkosc
dopuszczalna dla I/i1£ batplot
KOMUNIKAT NR. 7/0PL
: grupa 3, zak#écenia typu 4 dla baterii i/12 batplot
KOMUNIKAT NR. 8/0PL
: brak rozpoznanych SNP przez 12 dpi ot
KOMUNIKAT NR .81/0PL
: dla 2/12 batplot odlegtos¢ grupy 50 km - wieksza od
odlegtosci wykrywania
KOMUNIKAT NR .82/0PL
: dla 1744 batplot cel poza strefg razenia
KOMUNIKAT NR. 9/0PL
: dla 2744 batplot brak amunicji na stanie baterii
KOMUNIKAT NR.10/0PL
- w 17127 batrplot brak mozliwosci dyzurowania baterii
KOMUNIKAT NR.11/0PL
: dla 4/127 batrplot brak decyzji ogniowej
KOMUNIKAT NR.12/0PL
. dla 2/44 batplot brak przydzielonych celéw do zwalczania
KOMUNIKAT NR.13/0PL
: dla 1/12 batplot nieodpowiedni nr grupy w decyzji ogniowej
KOMUNIKAT NR.14/0PL
: 3/127 batrplot zniszczyta 2 SNP z 9 grupy
KOMUNIKAT NR.15/0PL
- koniec nalotu
KOMUNIKAT NR .16/0PL
. w 1 bpiot brak amunicji do dalszego prowadzenia ognia
KOMUNIKAT NR.17/0PL
- w 1/127 batrplot brak dyzurujgacych PRWB
KOMUNIKAT NR.18/0PL
:w 2 bplot bateria nie moze by¢ ustawiona w stan gotowosci GBi
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KOMUNIKAT NR.19/0PL

: czas 20 s na odtworzenie przez 4/127 batrplot gotowosSci
bojowej po strzale
KOMUNIKAT NR.20/0PL

: dla 3 bplot decyzja spoézniona, grupa 3 przekroczyta blizszg

granice postawienia zadania

KOMUNIKAT NR .21/0PL

;W 4 bplot liczba rakiet wystrze lonychi = 4, a zawarta w
decyzji ogniowej = 6
KOMUNIKAT NR.22/0PL

; 3/127 batrplot zniszczyta 7 grupe
KOMUNIKAT NR.23/0PL

: dla 5 bplot nieodpowiedni rodzaj amunicji w decyzji ogniowej
KOMUNIKAT NR.24/0PL

: dla 2 bplot decyzja niekompletna, brak #1losci amunicji
KOMUNIKAT NR.25/0PL

: dla 5 bplot koniec realizacji zaplanowanycH zadan

Komunikaty typu 2 adresowane do szefa OPL mogg przyjac
nastepujaca forme oraz tresc¢ :
KOMUNIKAT NR. i/0PL
: konieczna zmiana harmonogramu pracy 127 batdow po nalocie
KOMUNIKAT NR. 2/0PL
: uszkodzenie RLS 1w 127 batdow, konieczna zmiana harmonogramu
KOMUNIKAT NR. 3/0PL
:RLS 2 w 12 dpiot wznowid4a prace po uszkodzeniu
KOMUNIKAT NR. 4/0PL
Il 27127 batrplot ukompletowanie 3I/. jest ponizej poziomu
, Krytycznego

Komunikaty typu 1 adresowane do szefa wydziatu rozpoznania
moga przyjac¢ nastepujgcg forme oraz tresé
KOMUNIKAT NR. 1/R0z
: T=13.08"*, 17 krrel POL melduje -
npel w rejonie; X=57540 Y=45432
KOMUNIKAT NR. 1/HOZ
; T=14.18", 17 krrel POL melduje -
artyleria w rejonie: X=56321 Y=45789
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KOMUNIKAT NR. 1/ROZ
: T=15.13"*, 17 krrel POL melduje -
SD putku OPL w rejonie X=58234 Y=45789
KOMUNIKAT NR. 1/ROZ
: T=16.03%, 17 krrel POL melduje -
batalion OW w rejonie X=58672 Y=45444
KOMUNIKAT NR. 1/R0Z
: T=17.£8"S 17 krrel POL melduje -
kompania saperow w rejonie X=58765 Y=45532
KOMUNIKAT NR. 1/R0OZ
: T=17.43”, 17 krrel POL melduje -
kompania w rejonie: X=57666 Y=45555
KOMUNIKAT NR. 1/R0Z
- T=18.08**~ 17 krrel POL melduje -
11 kzmot w rejonie: X=56888 Y=44666

Komunikaty typu 2 adresowane do szefa wydziatu rozpoznania
moga przyjac¢ nastepujaca forme oraz tresc¢ :
KOMUNIKAT NR. 2/R0OZ
- T=12.05"~ 13 ks POL melduje obiekt: SD 13 pudku,
podejmij decyzje

Komunikaty typu 1 adresowane do szefa saperow moga przyjac
nastepujacg forme oraz tresc
KOMUNIKAT NR. 6/1INZ
: 7 ksap ze wzgledu na straty wykonata 74/ zadania,
pole: 1200 x 800
KOMUNIKAT NR. 7/1INZ
: 8 ksap ze wzgledu na straty wykonata 54/ zadania, 5 przejsc
KOMUNIKAT NR. 9/INZ
: 17 ksap w wyniku wejscia na pole minowe Nr.5 ponios#S. straty
8/ ludzi, 3/ sprzetu
KOMUNIKAT NR.10/INZ
: 3 ksap znalazta sie w obszarze narzutowego pola minowego,
poniosta straty: 11/ Rludzi, 5X sprzetu
KOMUNIKAT NR.12/1INZ
: dla 4 0Zap roznica miedzy rzeczywistym a planowanym czasem
realizacji zadania wynosi 47 min.
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KOMUNIKAT NR.13/INZ
; 1l ksap wykonata pierwsze zadanie

Komunikaty typu 2 adresowane do szefa saperdow moga przyjac
nastepujgca forme oraz tresc
KOMUNIKAT NR, 1/INZ
: 14 OTor osiggnat krytyczny stan sit i Srodkow?
podejmij decyzje
KOMUNIKAT NR. 2/INZ
: 17 ksap napotkata rozpoznane pole minowe bez przejscé,
podejmij decyzje
KOMUNIKAT NR. 3/INZ
: 14 ksap zostata zatrzymana na polu minowym, podejmij decyzje
KOMUNIKAT NR. 4/INZ
: 3 ksap wykonata postawione zadania, podaj kolejne
KOMUNIKAT NR. 5/INZ
: dla 4 OTor b4ednie przygotowano parametry opisujgce aktualne
zadanie
KOMUNIKAT NR. 8/INZ
; 1 ksap napotkata rozpozanane pole minowe, istniejg przejscia-
podejmij decyzje
KOMUNIKAT NR.1i/INZ
:w 12 ksap zapas min wynosi 15 szt, nie pozwala wykonac
zadania

Komunikaty typu 1 adresowane do przedstawiciela wojsk
lotniczycb moga przyjac¢ nastepujaca forme oraz tresc 1
KOMUNIKAT NR. 4/WL
: grupa 8 samolotow /Smigtowcow/ o numeracli;
Ol 03 04 06 i1 13 26 35
wykonujaca Mot bojowy nie rozpoznata celu ataku RC - 2
KOMUNIKAT NR. 5/WL
: mozliwosci ogniowe SHP w sile 5 samolotow /sSmigdowcow/ o
numerach! Ol 03 06 08 11 pozwolity na zniszczenie celu w 78X
KOMUNIKAT NR. 6/WL
: samolot /sSmigtowiec/ o numerze 13 typu 7 nie ma odpowiedn*
w macierzy czasow odtwarzania zdolnosci bojowej
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KOMUNIKAT NR. 9/WL
: samolot /smigtowiec/ o numerze 32 nie wystepuje w macierzy
czasOw odtwarzania gotowosci bojowej]
KOMUNIKAT NR.11/WL
; grupa 7 samolotow /sSmigtowcéw/ o numerach:
23 34 35 45 46 55 57
powrocida na lotnisko bazowania o wspodrzed: X=57882 Y=45652

Komunikaty typu 2 adresowane do przedstawiciela wojsk
lotniczych mogg przyja¢ nastepujacag forme oraz tresc
KOMUNIKAT NR. #/WL
: samolot /Smigtowiec/ o numerze Ol wykonat wszystkie zadania
bojowe, podejmij stosowng decyzje
KOMUNIKAT NR. 2/WL
: samolot /Smigtowiec/ o numerze 02 typu 15 wyczerpat Hlimit
czasu przebywania w stanie gotowosci bojowej nr i,
podejmij stosowng decyzje
KOMUNIKAT NR. 3/WL
: samolot /Smigtowiec/ o numerze Ol typu 6 zakonczy+
odtwarzanie zdolnosci bojowej, podejmij stosowng decyzje
KOMUNIKAT NR. 7/WL
: samolot /Smigtowiec/ o numerze 34 ma zaplanowany niewdasciwy
rodzaj zadania bojowego
KOMUNIKAT NR. 8/WL
: b+ednie podano czas rozpoczecia zadania bojowego o kodzie 1
dla lotniczego Srodka walki o numerze 45
KOMUNIKAT NR.10/WL
: kod zaplanowanego obiektu ataku 5 grupy 6 samolotéw
/smigtowcow/ o numerach: 03 07 13 34 54
jest niezgodny z przyjeta klasyfikacjg celow dla lotnictwa
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Okresowe zbiorcze zestawienia informacyjne dla decydentow
realizuje program zarzadzajgcy KGW korzystajac z procedury DRUK.
Procedura ta zostata zaprojektowana w celu udostepnienia uzytko-
wnikowi informacji o pododdziale. Aktualnie realizowany zakres
wyprowadzanej i1nformacji wskazuje na wykorzystywanie procedury
przez uzytkownika ogolnowojskowego. Mozliwe jJest wyprowadzenie
nastepuj acychi rodzajéw zestawien:

MELDUNEK O STANIE 1 POLOZENIU
Wyprowadzane jest wowczas zestawienie stanu ludzie czodgow®
transporterow opancerzonycli”™ sSrodkéw przeciwpancernycli, a takze
potozenie, aktualne zadanie 1 kierunek dziatania;

STOSUNEK POTENCJALOW
Wyprowadzany jest stosunek potencjatdéw dla pododdziatu znajdu-
dujacego sie aktualnie w buforze roboczym systemu. Stany ele-
mentu bedgacego w buforze sag traktowane jako 1.00. Zestawienie
jest wyprowadzane dla nastepujacycn danycb: stany osobowe,
kompanie w walce, czotgi, transportery opancerzone 1 BWP,
artyleria, sSrodki przeciwpancerne. Wyprowadzany jest zarowno
stosunek ilosciowy jak 1 jakosciowy. Parametrycznie nalezy podac
gtebokos¢ na jakiej beda uwzgledniane elementy ugrupowania
przeciwnika brane do stosunku potencjatow.

MELDUNEK O STANIE POLOZENIU 1 DZIALANIU LOTNICTWA
W zaleznosSci od tego ktdérej strony rekord, wojsk wkasnych czy
przeciwnika znajduje sie w buforze roboczym wyprowadzana jest
informacja o dziataniu Srodkéw lotniczych tej strony. Wyprowadza
sie nastepujace dane: typ samolotu /smigtowca/, liczba wylotow,
kod zadania, wspoédrzedne Ilotnisk. Liczba aparatow latajgcych o
ktorych wyprowadza sie dane podaje sie parametrycznie.
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7. CHARAKTERYSTYKA ISEORMACM TAKTYCZNO-NORMATYWNEJ
WYKORZYSTYWANEJ W MODELU KGW

TabBScc (Mattiych shaM ycti SMIbmM>dNs§v €>ebMrmw§:>Js§ccwcE€} - CCBVDm

Tablice - "WATDR/MTJR - parametry typowycb pod-
oddziatow wojsk whasnych /przeciwnika/.
Rozmiar tablic: WTP[£5], NTP[64].
Jeden wiersz w/w tablic opisuje parametry jednego typowego
pododdziatu.
Struktura pol wiersza jest nastepujaca:
- skrot narodowosci /panstwa”™ strony/j
- kod etatu [ 5 cyfr ];
- szerokos¢, rejonu wyjsciowego [ lim ];
- gtebokos¢ rejonu wyjsciowego [ bm 7;
- pole powierzchni rejonu wyjsciowego [ hm*hm TJj
- ddugos¢ kolumny pododdziatu [ hm 7j
- maksymalne tempo marszu [ km/h ];
- szerokosc¢ ugrupowania pododdziatu w natarciu [ hm ]j
- gtebokos¢ ugrupowania pododdziatu w natarciu [ hm ];
- szerokos¢ rejonu obrony pododdziatu [ hm 7;
- gtebokos¢ rejonu obrony pododdziatu [ hm 1.

Tablice - “Wrws - wskazniki oddziatywania sSrodkow
walki wojsk w#asnych na sSrodki walki przeciwnika
- wskazniki oddziatywania Srodkow
walki przeciwnika na Srodki walki wojsk wkasnych
Rozmiar tablic: WWS[ii], NWS[i1] .
Jeden wiersz w/w tablic okresla parametry opisujace oddzia-
+ywanie jednego typowego Srodka walki.
WWS[iJ/NWS[i] - wskaznik oddziatywania i-tego Srodka walki,
gdzie dla: =1 ludzie, 1-L - wyrzutnie rakiet,

=3 - artyleria, 1=4 - czolgl,

i=5 - transportery opancerzone, 1i1=6 - BWP,

i=/ - Srodki przeciwpancerne, 1=8 - bron piechoty,
iI=9 - Srodki przeciwlotnicze, i=10 - samoloty,

=il - Smigtowce bojowe.
Struktura pél wiersza jest nastepujaca:
- wskaznik oddziatywania i1-tych Srodkéw walki na ludzi;

78



iI-tychi srodkow walki na wyrzutnie
rakKiet j

-tycki Srodkow walki na artylerig;
-tycli Srodkéw walki na czotgi;
-tycii srodkow walki na transportery

opancerzone;

-tychki sSrodkow walki na BWP;
i-tycli Srodkéw walki na Srodki
przeciwpancerne;

-tycli $rodkéw walki na bron piechoty;
-tycti Srodkéw walki na Srodki

przeciwlotnicze;

-tychi $rodkéw walki na samo loty;
i-tycn Srodkéw walki na Smigtowce
bojowe.

Tablice - WWSW/ZWUSW - parametry taktyczno-
tecbniczne Srodkow walki wojsk whkasnycli /przeciwnika/.

Rozmiar tablic: WWSW[68], WNSW[108].

Jeden wiersz w/w tablic zawilera parametry taktyczno-

teckiniczne jednego Srodka walki.

Struktura pol wiersza jJest nastepujgca:

indeks sSrodka walki [ 6 znakéw ];

kod og6lny sSrodka walki [ i1 znak ];

zasieg razenia Srodka walki [ him Jj

wskaznik prowadzenia ognia w rucliu [0™M];

liczebnos¢ zatogi;

szybkostrzelnos¢ [ strzatow/min. J;

wskaznik manewrowosci ;

kod ogdélny celu dla lotnictwa [#i18>3>4]]j

kod ogdélny celu dla uderzen jadrowycki;

nr wiersza w tablicy TSO opisujacej sSrodKi wallKi artylerii.

Tablice - W Z O/ N Z 0 - wskazniki okreslajace zasady
prowadzenia ognia przez sSrodki walki wojsk wkasnych oraz
/przeciwnika/.

Rozmiar tablic: WZO[37]> NzZO[104].
Jeden wiersz w/w tablic okresla zasady prowadzenia ognia przez

jeden Srodek walki.
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struktura pol wiersza jJest nastepujaca:
- kod ogo6lny Srodka walki;
- kod szczegotowy Srodka walki;
4 razy powtdrzone nastepujgce pola:
- odlegtos¢ Srodka od celu [ m J;
- szybkostrzelnos¢ sSrodka walki;
- wskaznik prowadzenia ognia [ O - z miejsca™® 1 - w ruchu].

Tablice - - tablica prawdopodobienstw
trafienia celow przez Srodki walki wojsk wHasnych /przeciwnika/
strzelajace na wprost 1 prowadzgace ogien z miejsca.

Rozmiar tablic: WPS[30], NPS[54],

Jeden wiersz w/w tablicy okresla prawdopodobienstwo trafienia
dany rodzaj celu /Srodek walki przeciwnika/ przez dany Srodek
walki wojsk whasnych prowadzgcy ogien z miejsca.

Struktura pol wiersza jest nastepujgca:
- kod ogolny Srodka walki wojsk wikasnych;
- kod szczegotowy sSrodka walki wojsk whkasnych;
- kod ogolny Srodka walki przeciwnika;
- 1los¢ trafien niezbedna do zniszczenia celu;
4 razy powtorzone nastepujace pola:
- odlegtos¢ do celu [ hm ]J;
- prawdopodobienstwo trafienia celu.

Tablice - "WJPR/NDPR -tablica prawdopodobienstw
trafienia celdéw przez Srodki walki wojsk wkasnych /przeciwnika/
strzelajgce na wprost 1 prowadzgce ogien w ruchu.

Rozmiar tablic: WPR[9]> NPR[ee].

Jeden wiersz w/w tablicy okresla prawdopodobienstwo trafienia
dany rodzaj celu /sSrodek walki przeciwnika/ przez dany Srodek
walki wojsk whkasnych prowadzacy ogien w ruchu.

Struktura pol wiersza jest nastepujaca:

kod ogélny Srodka walki;

kod szczegétowy Srodka walki;

kod ogélny celu;

1los¢ trafien niezbedna do zniszczenia celu;

4 razy powtdrzone nastepujace pola:

- odlegtos¢ do celu [ hm ];
- prawdopodobienstwo trafienia celu.
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Tablica orcZ>S - tablica SPOcikow walki ppowadzacych
ogien na poszczegolnych odlegtosciach od celu.
Struktura tablicy: JOS[£N5]
JOS[i1,j] - dla i=l, j=i..5 oznacza - odlegtos¢ Srodka walki od
celu jako procent jego zasiegu;
- dla i1-Ej j=1..5 oznacza - i1los¢ Srodkéw walki prowa-
dzgcych ogien na poszczegolnych odlegtosciach od celu.

Wektor 1 - wektor kodow ogolnych tych grup sSrodkow
walki, ktore uwzglednia sie przy wyznaczaniu stosunku sit.
Struktura wektora SS1[14] jest nastepujaca:
SSi[i] =0 - jezeli 1-ty rodzaj sSrodka walki nie uwzglednia sie
przy wyznaczaniu stosunku si#t;
SSi[i] = 1 - w przypadku przeciwnym.

Wektor S S - wektor kodéw ogélnych grup Srodkéw walki,
dla ktérych jest wyznaczany i drukowany stosunek sit SS[9].

Tablica W!ZB - tablica zdolnosci bojowej przeciwnika.
Struktura tablicy WZB[8,3] jest nastepujaca:
WZB[i,j] - wspotczynnik zdolnosci bojowej przeciwnika i-tej
narodowosci *w dziataniach bojowych dla:
J=1 - obrona; J=£ - natarcie; J=3 - bdj spotkaniowy.
i=1._IP gdzie IP - 1losS¢ narodowosci.

Tablica KJSEB - tablica wspotczynnikédw uwzgledniajgcych
zmiany tempa przemieszczania sie pododdziatow w zaleznosci od
czasowej niezdolnosci pododdziatow strony przeciwnej.

Struktura tablicy KNB[10,4] jest nastepujaca:
KNB[1,J] gdzie dla:

J=1 — stopien obezwkadnienia przeciwnika uderzeniami
lotnictwa 1 ogniem artylerii;

Jj=e - wielkos¢ wspétczynnika zmian tempa natarcia po 5 mi-
nutach podejscia do obezwkadnianego przeciwnika;

§33 _ wielkos¢ wspoétczynnika zmian tempa natarcia po i0
minutach podejscia do obezwkadnianego przeciwnika;

Jj=4 - wielkos¢ wspoétczynnika zmian tempa natarcia po 15
minutach podejscia do obezwtadnianego przeciwnika;
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"3

Tablica R K - tablica wspoétczynnikéw rodzajow konfron-
tacji .
Struktura tablicy RK[3"3] jest nastepujgca:
[17)J] ~ gdzie dla:
j=I wspotczynnik konfrontacji typu: NATARCIE - NATARCIE;
wspotczynnik konfrontacji typu:
NATARCIE - OBRONA NIEPRZYGOTOWANA;
j=3 - wspodczynnik konfrontacji typu:
NATARCIE - OBRONA PRZYGOTOWANA;

||I
th
I

i=e”"j=1 - wspoétczynnik konfrontacji typu:

OBRONA NIEPRZYGOTOWANA - NATARCIE;

- wspotczynnik konfrontacji typu:
OBRONA NIEPRZYGOTOWANA - OBRONA NIEPRZYGOTOWANA;

- wspotczynnik konfrontacji typu:
OBRONA NIEPRZYGOTOWANA - OBRONA PRZYGOTOWANA;

i=3,j=1 - wspoOtczynnik konfrontacji typu:

OBRONA PRZYGOTOWANA - NATARCIE;

1I=3>jJ=f£ - wspoOtczynnik konfrontacji typu:
OBRONA PRZYGOTOWANA - OBRONA NIEPRZYGOTOWANA;
1=3"J=3 - wspodczynnik konfrontacji typu:

wpdyw terenu na tempo przesuniecia wojsk.

OBRONA PRZYGOTOWANA - OBRONA PRZYGOTOWANA,

Tablica TEHR - tablica wspodczynnikédw okreslajacych
Odwzorowuje ona wy-

brany teren 100 km na 100 km na jednym z wybranych kierunkow:
ptn-ptd; wsch-zach; p4n.zach-ptd.wsch; p4nwsch-p4d.zach.

Struktura tablicy TER[£07M20] jest nastepujgca:

gdzie: TER[1,j] odwzorowuje teren 5 km na 5km 1 zawarte

dla:

jest w przedziale O < TER[i,j] < 100>
TER[i™j]=0 - droga zablokowana, brak przejscia;
TER[1,J]=100 - droga idealna, brak wp#ywu terenu.

Tablica - tablica poziomu zatamania.
Struktura tablicy TPZL[5,8] jest nastepujgca:
gdzie: TPZL[1,j] - poziom zatamania i-tego rodzaju wojsk w
J-tym rodzaju zadania bojowego,
i=1 - zmechanizowane 1 pancerne;
i1I=£ - obrony przeciwlotniczej;
i1I=3 - artyleria; i1=4 - i1Inzynieryjne; 1=5 - rozpoznania.’
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=1 - przebywanie w rejonie; J=2 - marsz /przegrupowanie/;

=3 - natarcie lub praca bojowa OPL lub ogien zaporowy
lub rozpoznanie minowania;

J=4 - marsz do natarcia lub ogien zesrodKowany lub
minowanie/torowani e;

J=5 - obrona; jJ=6 - wycofanie;

J= “ przebywanie poza systemem; J=8 - praca bojowa Oppanc.
Tai)tMCC aamyc”™ sTaMycti StHbomcKMctM) wclsMc té~™MwiBcMycii - icm .
Tablica - szerokos$S¢ paséw skutecznego po-

szukiwania obiektéw. Rozmiar tablicy LMSPSP[19,2].
Struktura tablicy LMSPSP[1,j] jest nastepujaca:

1 - numer wiersza tablicy;

J = 1 - odlegtos¢ rozpoznania obiektu [ m ];

J = £ - szerokos$¢ pasa skutecznego poszukiwania [ m ].
Tablica - Srednich odlegtosci rozpoznania

obiektow. Rozmiar tablicy LMSORO[4,9].
Struktura tablicy LMSORO[i1jj] jJest nastepujgca:
1 = 1..4 - kod rodzaju obiektu;
J = 1. .9 - odlegtos$¢ rozpoznania obiektu [m ] z
podanej wysokosci lotu H samolotu /Smigtowca/;
gdzie H - wysokos¢ lotu samolotu /smigtowca/ wynosi

100,2007300.400,...,900 [metrow].

Tablice I-1¥ - tablica celdow mozliwych

do zwalczania przez lotnicze Srodki walki wojsk wkasnych

/przeciwnika/. Rozmiar tablic: LMCLW[5,4], LMCLN[46,4].
Struktura tablic LMCLW[i,j] 1 LMCLN[i,j] Jest nastepujaca:

1 - kod rodzaju samolotu; J - kod rodzaju obiektu /celu/.

Wektor LMSZCZr - szerokosS¢ poszczegolnych rodzajow
obiektow /celow/ zwalczanych przez lotnicze Srodki walki.
Struktura wektora LMSZC[8] jest nastepujaca:
LMSZC[1] - szerokos¢ celu o kodzie "i” dla i = i..8.

Tablice L M C Z r o O W / - tablica czaséow od-
twarzania gotowosci bojowej przez lotnicze Srodki walki wojsk
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wiasnycti /przeciwnika/.
Rozmiar tablic: LMCOGW[5,£], LMCOGN[i16,E].
Struktura tablic LMCOGW[i,j] 1 LMCOGN[i,jJj] jest nastepujaca:
LMCOGW[1,2]/LMCOGN[1,e] - czas odtwarzania gotowosci bojowej
lotniczego Srodka walki;
LMCOGW[i ,1]/LMCOGH[i™1] - kod programowy lotniczego Srodka
walki.

Tablice - niezbedna 1losc¢
trafien do zniszczenia poszczegolnycki rodzajow celdw przez lot-
nicze Srodki walki wojsk whasnych /przeciwnika/.

Rozmiar tablic: LMWKLT[4,E4] i LMNKLT[4,24].
Struktura tablic jest nastepuj.aca:
LMWKLT[1,J ]J/LMNKLT[1,J]- niezbedna liczba trafien do zniszczenia
i-tego rodzaju obiektu /celu/ przez lotniczy Srodek walki;
Jj - jest kombinacja rodzaju uzbrojenia lotniczego Srodka
walkil oraz sposobu wykonywania ataku na obiekt:
atak z bokUj atak z przodu.

Tablice I-MWKISt - wartosci wspodczynnika
’k** w zaleznosci od typu uzbrojenia lotniczego Srodka
walki wojsk whkasnych /przeciwnika/.
Rozmiar tablic: LMWKW[il,2], LMWKN[6,2].
Struktura tablic jest nastepujgca:
LMWKWLi~i J/LMWKN[i~1] - kod typu uzbrojenia lotniczego sSrodka
walki ;
LMWKW [i ,2]/LMWKH [12] - wartosC wspodczynnika kK= dla danego
typu uzbrojenia lotniczego sSrodka walki;

Tablice - prawdopodobienstw
razenia obiektu /celu/ jednym pociskiem.
Rozmiar tablic: LMPRW[7,2], LMPRN[6,2].-
Struktura tablic jest nastepujagca:
LMPRWLi~i]J/LMPRN[i~i] - kod typu uzbrojenia lotniczego sSrodka
walki ;
LMPRW[i~2]/LMPRN[1"2] - prawdopodobienstwo razenia jednym pocis-
kiem dany rodzaj obiektu®
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TaiyMBcc (MariYCii sliaMycti stlimmdhBtki wclJsMc CtPk. - WCFtLm
|
Tablica 1™MI1__WCZ; - odlegtos¢ wykrycia SNP przez
stacje radiolokacyjne [ km ].
Struktura tablicy PMLWC[i0,i3] jest nastepujaca:
PMLWC[i>jJ] - odlegtos¢ wykrycia SNP przez stacje radiolokacyjng;
gdzie: 1 - rodzaj stacji radiolokacyjnej;

Indeksy stacji radio lokacyjnycli zapisane sg w wektorze
ktéry ma nastepujacag strukture:
i=1 - NUR-21; i=2 - NUR-31; 1=3 - P-40;
i=4 - P-18; i=5 - P-15; i=6 - KUB;
1=7 - OSA; i=8 - S-60; i=9 - ZSU-23-4;
wysokosSC lotu SNP [ m ];
1 50 m ; dla j=e 00 m ; dla j=3 500 m j
4 1000 m ; dla j=5 2000 m ; dla j=6 3000 m
7 4000 m : dla j=8 5000 m ; dla j=9 6000 m
10 7000 m dla j=11 8000 m ;
12 9000 m dla j=13 10000 m.

Indeksy Srodkow ogniowycki OPL zapisane sg w wektorze
> ktdéry ma nastepujgca strukture:

PWISI[i] gdzie: i=1 - KUB; i=£ -0SA; i=3 - S-10;
1=4 - S-iM; i=5 -IGtA; 1=6 - S-2M;
1I=7 - S-60; 1=8 -ZSU-23-4; 1=9- ZU-23-2;

Tablica - tablica czasOw przejscia 1 przeby-
wania stacji radiolokacyjnych w poszczegélnych stanach gotowo-
sci bojowej [GB].

struktura tablicy PTPGB[10,8] Jest nastepujaca:
PTPGB[i,J] - czas przejscia i przebywania stacji radio lokacyj
nych w poszczegdélnych stop niach gotowosci bojowej [GB];
gdzie: i - rodzaj stacji radiolokacyjneji
Indeksy stacji radiolokacyjnych zapisane sg w wektorze PWIS.
J - charakterystyka czasowa.
Jj=1 - czas przebywania w gotowosci bojowej nr 3 [GB3] po
uszkodzeniu [s];
Czasy przejscia:
J=£ - z GB3 na GBE [s/10]; j=3 - z GB3 na GBI [s/10];
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J=4 - z GBE na GBi [s/10];
Dopuszczalny czas pracy stacji r/lok:
J=5 - w GBi [min]J Jj=6 - w GB2 [min];
Maksymalny czas naprawy stacji r/lok:
J=7 - w GBi [min]; J=s - w GBP [min];

Tablica ISS* 1 * - danych charakteryzujacych
zestawy przeciwlotnicze.
Struktura tablicy PZESTAW[10711] jest nastepujaca: PZESTAWLiI™j]
parametr charakteryzujacy dany zestaw przeciwlotniczy;
gdzie: 1 - iIndeks sSrodka ogniowego OPL:
Indeksy Srodkéw ogniowych OPL zapisane sg w wektorze 1

J - parametry charakteryzujgace dany sSrodek ogniowy OPL:
Granice strefy razenia:

J=1 - dalsza [ hm ]; J=H - blizsza [ hm ];

J=3 - maksymalny parametr kursowy;

J=4 - maksymalna wysokos¢ strzatu [ hm ];

Jj=5 - maksymalna predkos¢ lotu SNP [ hm/s T;

J“nN ~ p¥'"awdopodobieiistwo zestrzelenia celu powietrznego jedna

rakieta;
Prawdopodobienstwo wykrycia i1 przechwycenia celu przez
zestaw przy:

J=7 - zak4o6cenia typu I''; J:8 - zak#ocenia typu “E";

J=9 - zak#ocenia typu "3«j J=lo - zak#oOcenia typu "4*;

Jj=11 - zak#o6cenia typu 7’5”.

dlanycti sHaMyctt SWiinmdkBty WKSAKT -

Tablica T S B - obliczeniowych bteddéw dla przygotowania
dok+adnego.
Struktura tablicy TSB[674] jest nastepujgca: TSB[1,]]
obliczeniowe b4edy Srodkowych dla dokdfadnego przygotowania;
I - odlegtosS¢ strzelania [kn];
dla i=1 6 km ; dla 1=2 8 km ; dla 1
dla i=4 1£ km ; dla i=5 14 km : dla i
dla j=1 ®Do ~ dla j=2 Ugo
dla J=3 %o A dla j=4 Uso
gdzie: Epy ' ¢, sprowadzone btedy $rodkowe
gtebokosci 1 kierunku obu walczgcych stron z

3 10 km ;
6 16 km
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uwzglednieniem wymiaréw obiektow”
Ugo 1 sprowadzone b+edy Srodkowe rozrzutu.

Tablice WTSAyYy/ *"HTSA - wspodczynnikow dla
artyleryjskich systemow wojsk wkasnych /przeciwnika/.

Rozmiar tablicj WTSA[i11] > NTSA[8].

Struktura pol wiersza jest nastepujaca:
kod sSrodka walki;
wspotczynnik jednolitego pocisku obliczeniowego /JPO/;
wspodczynnik jednolitego obliczeniowego Srodka ogniowego
/J0S0/;
maksymalna donosnos$¢ artyleryjskiego Srodka walki;
szybkostrzelnosc.

Tablica T S 0O - Srednich wartosci obliczeniowych
stref razenia dla kalibru 152. mm [m] .
Struktura tablicy TSO[SI,7] jest nastepujgca:

TSO[1,jJj] - Srednia wartos¢ obliczeniowa strefy razenia;

I - numer wiersza w tablicy TSO; j - odlegtos¢ strzelania [kn];
dla j=1 4 km ; dla jJ=£ 6 km ; dla j=3 8 km ;
dlaj=4 10 km; dlaj=5 12 km; dlaj=6 14 km;
dla jJ=7 16 km

Wektor T O M -Srednie normy czasu manewrowosci oddzia-
46w 1 pododdziatdéw artylerii.
Struktura wektora TCM[10] jest nastepujgca:
TCM[i] - Srednia norma czasu manewrowosci oddziatow i
pododdziatéw artylerii:
Rozwi 1anie:
=1 -teren przygotowany - dzien; 1i=2 -teren przygotowany - nocj
=3 - teren nieprzygotowany - dzien;
=4 - teren nieprzygotowany - noc;
Zwi janie:
=6 - w dzien; i=6 - w nocy;
Rozwi 1anie do odparcia ataku:
=7 - w dzien; i=8 - w nocy;
Qdlegtos¢ krytyczna prowadzenia ognig:
=9 - zaporowego lub zesSrodkowanego; 1=10 - przez Oppanc.
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Tabace cMatiycti staMycii stlimmdfeiLf wclsBc SgimynBew”™yjaycTi

- Wgo{T"

Tablica |1 | -
cliarakterystyk pol minowycti wojsk whasnycki /przeciwnika/.
Rozmiar tablic: [ISZERWLA[4], ISZERNPE[13].
Struktura pol wiersza jest nastepujaca:
rodzaj pola minowego: 1 -przeciwpiechotne, £ -przeciwpancerne,
3 -mieszane, 5 -narzutowe;

skrot nazwy panstwa;

dfugos¢ zapory minowej [ m ];

e liczba rzedow;

odlegtos¢ miedzy rzedami [ m ];
liczba min w polu;
prawdopodobienstwo nacisku;

- prawdopodobienstwo ogotem;

m gestos¢ min w polu.

Tablica 1 XIStw LA /1 I N ISt -
norm taktycznych dla p6él minowych wojsk whkasnych /przeciwnika/.
Rozmiar tablic: [IPMINWLA[4], IPMINNPE[9].
Struktura poél wiersza jest nastepujaca:
rodzaj pola minowego: 1 -przeciwpiechotne, £ -przeciwpancerne,
3 -mieszane, 5 -narzutowe;
skrot nazwy panstwa;
kod etatu;
dfugos¢ pola minowego stawianego przez DZ;
szerokos¢ pola minowego stawianego przez DZ;
dfugos¢ pola minowego stawlianego przez pz;
szerokos¢ pola minowego stawianego przez pz; »
czas minowania dla kompanii inzynieryjnej putku:
sposobem recznym, mechanicznym, “ze Smighowcodw**.
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8, ZARYS KONCEPCJl EUNKCWKOHOWANIA 1 WYKORZYSTANIA
MODELU KGW DLA CELOW SZKOLENIOWYCH

Zorganizowane dziatanie ludzkie jako przejaw aktywnosSci spo-
decznej obejmuje trzy podstawowe rodzaje czynnosSci: poznawcze>
decyzyjne 1 wykonawcze, skierowane na; zdobycie orientacji w
otoczeniu, powziecie decyzji o dziataniu, realizacje decyzji.
Czynnosci te sg wzajemnie ze sobg powigzane 1 stanowig najogol-
niejszy model kazdego zorganizowanego dziatania. Rozpatrujac
proces decyzyjny mozna w jego zamknietym cyklu /w przypadku gry
dla kazdej z walczgacych stron/ wyrozni¢ cztery podstawowe proce-
sy przedstawione na Rys.l. Sg to: proces wypracowania decyzji,
proces powziecia decyzji, proces realizacji decyzji,
proces kontroli stanu realizacji decyzji.

S e 1200 K P A R RN BB Ao S
Zaktada sie, ze procesy realizacji decyzji i1 kontroli stanu
jej realizacji beda zautomatyzowane 1 wykonywane przez komputer,
ktory wykorzystuje w tym celu symulacyjny, dwustronny i dynami-
czny w czasie operacyjnym model walki zbrojnej.
Proces wypracowania decyzji odbywa¢ sie bedzie w zmodyfiko-
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wany sposob tradycyjny, uwzgledniajacy niezbedne wymogi kompute-
ryzacji. Proces wypracowywania kolejnej decyzji przez dowddce ZT
moze byC w przysz4osSci wspomagany przez system ekspertowy osa-
dzony na Qlokalnym mikrokomputerze. Autorzy przyjmuja, ze proces
wypracowania decyzji bedzie informacyjnie wspomagany przez kom-
puter w postaci graficznej sytuacji taktycznej wyswietlanej na
tle komputerowej mapy terenu, meldunkédw informujacycb. o zajsciu
zdarzen istotnych oraz meldunkéw o zaistnieniu réznego rodzaju
zdarzen opisujgcych stany krytyczne walczgcych stron.

Proces powziecia decyzji jest w zatozeniach autoréw pro-
cesem niezautomatyzowanym realizowanym przez dowdédce ZT i jego
sztab. Decyzje powziete przez poszczegdlne osoby funkcyjne szta-
bu ZT takie jak np. szef wydziatu operacyjnego, szef artylerii.,
bedg w sformalizowany sposob wprowadzane przez te c¢wiczace o0soby
do komputera.

Struktura zautomatyzowanych symulacyjnych proceséw realiza-
cji decyzji 1 kontroli stanu jej realizacji w modelu przedsta-
wiona jest na Rys.£.

Rys .£ StnukE%rEO%automaggfowanych_ﬁYmuJowanych procesow decy-

Zyjit 1y puterow gry wojennej.
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Rysunek ten ukazuje kolejne szczeble w hierarctiii
przejscia od skali mikro /decyzja/ do skali makro /proces kom-
puterowej gry wojennej/. Np. Decyzja zwigzana z przegrupowaniem
wojsk bedzie zawierata dla oddziatu badZz pododdziatu nastepujace
sformalizowane informacje:

- planowany czas rozpoczecia zadania®

- planowany czas zakonczenia zadania®

- 1los¢ punktéw wezdowych /do pieciu/?

- wspotrzedne X,Y kolejnych punktéw wezdowych”
- 1los¢ pododdziatéw w kolumnie /do dziesieciu/,
- nazwy kolejnych pododdziatéw w kolumnie.

Powyzsze i1nformacje decyzyjne uruchomig realizacje zadania
typu ‘marsz‘ np. batalionu ogdélnowojskowego. Lista zadan mozli-
wych do realizacji przez pododdziaty 1 oddziaty ogolnowojskowe
moze byC nastepujgca: przebywanie w rejonie wyjsciowym /zesrod-
kowanta/, marsz, natarcie, marsz na rubiez natarcia, obrona,
wycofanie, przebywanie poza systemem walki, praca bojowa Oppanc.

Zadania z tej listy realizowaC¢ bedzie modut Tunkcjonalny
symulujacy dziatanie elementow wojsk zmechanizowanych 1 pancer-
nych ZT. Oprocz niego zaktada sie wystepowanie ponadto nastepu-
jacych modudow Funkcjonalnych symulujacych dziatanie: OPL, lot-
nictwa, artylerii, wojsk inzynieryjnych oraz modu¥ oceniajacy
rozpoznanie wojsk.

Przedstawione moduty funkcjonalne wchodzityby w sk#ad
modudow g#débwnych w oprogramowaniu modelu.

Ponadto na catosSC oprogramowania modelu sktadajg sie:

- moduty graficznego zobrazowania sytuacji taktycznej,

- moduty pomocnicze /np. razenia, okreslania strat/,

- moduty wspodpracy z bazami danych,

- modudy dialogu z decydentami /osobami funkcyjnymi sztabu ZT,
lub sztabu oddziatu/.

Wymienione moduty oprogramowania modelu realizowatyby zauto-
matyzowane procesy realizacji decyzji, a ponadto kontrole stanu
realizacji decyzji przestawiong w dalszych rozgatezieniach stru-
ktury na Rys.£, lecz w kierunku odwrotnym tj. od makro skali
/proces komputerowej gry wojennej/ do mikro skalt /meldunek 1lub
komputerowa mapa terenu z naniesiong taktyczng sytuacjag/.

Na Rys.3 przedstawiona zostata struktura oprogramowania mo-
delu tj. powigzan pomiedzy wymienionymi uprzednio modudami oraz
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ogblng baza danych o wojskach wkasnych 1 przeciwnika /aktualizo-
wang przez GZSB/> a takze roboczg bazg danych dla wojsk w4asnych
i umownego przeciwnika przygotowywang jeszcze przed cwiczeniem
przez zespot autorski realizujacy eksperyment w ramach okreslo-
nego c¢wiczenia dowddczo-sztabowego.
Bazawggélneﬂo_przeznaczenia o_w%i?é?él

snych 1 umownego przeciw
decydenci decydenci spot torski-
st¥ony k strony E %?eeown?gtwo g}y
Ve 1dunk( r‘ﬁgné%n%gowe'rﬁ
Moduty Y od?+g autgﬁgﬁlébé
. 1alogu
gtowne Meldunki dec dgntami Komputerowa
u W
strony E y m% roﬁ?r nu
Dec fae Decyzj e ﬁng”%SFOWS
stf% A stf% B s%rony
poMSnggze sMggu#%c raficzngogu;ybrazowania
gagamP a%ych 9 sytuaq19 ta&tycznej

WOJS obggz% BEZ% dag 8?Wnika
bio cch uaz¥a w gﬁsperymencie
Rys.3 Struktura oprogramowania modelu komputerowej gry wojennej.

Jak +atwo dostrzec w strukturze tej ukazane jJest rowniez
miejsce zespodu autorskiego przygotowujacego cwiczenie dowddczo-
sztabowe /w kolejnej Tazie realizacji eksperymentu kierownictwo
gry/, decydentow walczgcej strony A, decydentéw walczgcej strony
B, ich decyzje, informacje zwrotne w postaci meldunkédw oraz sy-
tuacje taktyczne przedstawione na komputerowych mapach terenu.
Nalezy doda¢, ze podczas KGW realizowane bedg w okreslonych cyk-
lach czasowych trzy komputerowe mapy terenu /KMT/ dla nastepu-
jJacych oséb /grup/ ;

- zespot autorski c¢wiczenia /Kierownictwo gry/,

- szef sztabu walczacej strony A,

- szef sztabu walczacej strony B.

Wydaje sie nam, ze taka ich i1loS¢ wystarczajgco zapewni wHasciwg
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prace sztabow / zespotdw /. KMT przedstawiajgca rzeczywistg sy-

tuacje taktyczng 1 stan wojsk po jednej 1 drugiej stronie bydaby

kolegnymi zdjeciami symulowanego procesu walki zbrojnej.

Przy zatozeniu, ze jedna strona wie o drugiej wszystko 1 na od-

wrot, wowczas obraz na wszystkich trzech KMT by4by identyczny.

Po wprowadzeniu modud4u funkcjonowania rozpoznania wszystkie trzy

mapy beda roznity sie miedzy sobg. KMT dla zespodu autorskiego

/kierownictwa gry/ pozostanie bez zmian, natomiast dla strony A

1 B tylko dla ich wkasnych wojsk stan bedzie pokrywat sie z KMT

kierownictwa gry. Graficzna ocena po4ozenia strony przeciwnej

bedzie wynikata z efektdow rozpoznania osiggnietych przez dziata-

Jace wtasne elementy rozpoznania 1 bedzie w zasadniczej masie

przypadkow roznida sie od stanu rzeczywistego. Wzrosnie zatem

niepewnos¢ w podejmowaniu decyzji w zakresie oceny przeciwnika

I zostang stworzone w pedni mozliwosci stosowania zaskoczenia.

Na kolejnym Rys.4 przedstawiono schemat organizacyjny c¢wi-
czacych sztabéw wynikajacy z koncepcji wdrozenia KGW do programu

ksztatcenia jako narzedzia dydaktycznego wykorzystywanego w

¢wiczeniu dowodczo-sztabowym.

Mikrokomputery niezbedne do realizacji growego eksperymentu
symulacyjnego tworzy¢ powinny sie¢ /Novel/ sktadajaca sie zt

- jednego g#déwnego mikrokomputera,

- os$miu mikrokomputeréw lokalnych 1BM-PC XT lub AT po kazdej =z
walczacych stron,

- jednego mikrokomputera lokalnego dla zespotu autorskiego przy-
gotowujacego cwiczenie i wykorzystywanego przez Kkierownictwo
gry w fazie realizacji growego, symulacyjnego eksperymentu.

Mikrokomputery tak przedstawionej sieci powinny by¢ rozmie-
szczone w trzech nastepujacych pomieszczeniach:

- pracownia A sktadajgca sie z osmiu mikrokomputerow /mKAI-mKA8/
wdgczonych do sieci w dyspozycji walczgcej strony A,

- pracownia B sktadajgca sie z osmiu mikrokomputerow /mKBi-mKB8/
wdgczonych do sieci w dyspozycji walczacej strony B,

- pomieszczenie C sktadajgce sie z jednego mikrokomputera /mKZA-
KG/ wHaczonego do sieci w dyspozycji zespotu autorskiego w fTa-
zie przygotowania gry 1 nastepnie do dyspozycji Kierownictwa
gry w fazie realizacji growego eksperymentu.

Mikrokomputer g#éwny /mK G4/ umieszczony moze by¢ w dowolnym po-

mieszczeniu sposSroéd trzech uprzednio wymienionych.
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Jak widaC z zaproponowanej struktury c¢wiczenia po kazdej z
walczacych stron mogdyby bra¢ udziat w growym eksperymencie
nastepujace osoby:

- dowbdca ZT»
- szef sztabu ZT przy mikrokomputerze z KMT,
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- szef wydziatu operacyjnego ZT obstugujgcy wojska zmeciianizo-
wane 1 pancerne dla szczebli /batalion-putk-dywizja/"
- szef artylerii ZT obstugujacy artylerie dla szczebli
/{bateria,dywizjon}-{zgrupowanie artylerii]/]j
- szef OPL ZT ol~stugujacy wojska OPL dla szczebli
/bateria-{dywizjon”putk}/ j
- przedstawiciel wojsk lotniczych, obstugujgcy wojska lotnicze

w zakresie /{samo lot"sSmigtowiec}-{grupa samolotéw”™ grupa

sSmigtowcow}/>
- szef saperow ZT obstugujgcy wojska inzynieryjne w zakresie

/ksapjOT ~0Zap/,
- szef wydziatu rozpoznania ZT obstugujacy wojska rozpoznawcze
dla szczebli /kompania”batalion/,
- ewentualnie dowdédcy oddziatédw obstugujacy pododdziaty ogdlno-
wojskowe dla szczebla kompanii.

W przypadku grupy szkoleniowej liczacej wiecej niz osmiu
oficerow™ na jednym stanowisku pracowatby szef komorki i ewentu-
alnie jego pomocnik. Jeden lub dwéch oficerow mogtoby by¢ wyzna-
czonych do obs4ugi ewentualnego korzystania z MODELU-5. W kazdym
razie 1loS¢C stanowisk umozliwiataby odbycie gry wojennej catg
grupga szkoleniowg. Dla gry dotyczgcej szczebla oddziatu wyste-
powatyby osoby funkcyjne adekwatne dla sztabu putku zmechanizo-
wanego .

Technologia przetwarzania informacji w ramach komputero-
wej gry wojennej obejmowataby dwie zasadnicze Tazyj

1) faze przygotowania eksperymentu w ramach c¢wiczenia dowddczo-
sztabowego przez zespo+ autorski,

2) fTaze prowadzenia eksperymentu symulacyjnego w czasie rzeczy-
wistym poprzez decydentéw sztabow cEwiczacych stron pod nad-
zorem kierownictwa gry.

W fazie przygotowawczej zespot autorski powinien wykonac

w przedstawionej nizej kolejnosci, nastepujace zadania:

aJ Opracowac¢ c¢wiczenie dowodczo-sztabowe ZT stwarzajgce
mozliwosC¢ korzystania z komputerowej gry wojennej;

b) Na mikrokomputerze g#oéwnym z bazy ogoélnego przeznaczenia
utworzy¢ nalezy zbiory okreslajgce strukture organizacyjnag
wojsk wkasnych 1 wojsk przeciwnika, bioracych udziat w da
nej grze oraz zbiory etatow wzorcowych podstawowych
pododdziatéw i oddziatow;
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¢c) Infopmacje przedstawione w punKcie p) nalezy seleKtywnie
przesta¢ na mikrokomputery lokalne jednej i drugiej strony
tworzac zbiory informacji wejsciowej dla poszczegolnycti
decydentodw;

d) Decydenci zespodtu autorskiego na poszczegolnycti stanowis-
kacb. po jednej 1 drugiej stronie muszg wprowadzi¢ poczat-
kowe decyzje w postaci opisu aktualnie realizowanycti zadan
oraz stanu ukompletowania etatowego dla poszczegdélnych
jednostek tworzac jednoczesnie zbiory informacji wyjscio-
wej dla wszystkich decydentow;

e) 2 informacji zawartych w zbiorach wyjsSciowych poszczegol-
nych decydentow utworzy¢ na gd#ownym mikrokomputerze robo-
czga baze danych dla danego eksperymentu symulacyjnego;

) Na mikrokomputerze g#ownym utworzyC¢ zbidér danych statych.

W wyniku realizacji powyzszych zadan na mikrokomputerze zes-

potu autorskiego na podstawie powstatej roboczej bazy danych wy-
generowana zostanie wyjsciowa sytuacja taktyczna w postaci KMT.
Efektem tej fazy jest utworzenie na komputerze w oparciu o ¢wi-
czenie dowdédczo-sztabowe roboczej bazy danych, ktorej stan wyj-
Sciowy moze by¢ przedstawiony w postaci graficznej. Wydaje sie,
ze jest to korzystne dla celow kontrolnych jak rowniez dla umoz-
liwienia dokonania korekty w sytuacji wyjsSciowej eksperymentu
poprzez zmiane np. elementow decyzji. Zespot autorski bytby za-
tem zobowigzany przygotowaC c¢wiczenie jako catos¢ 1 tylko raz na
poczatku c¢wiczenia zrealizowa¢ faze przygotowania eksperymentu,
jak rowniez mogtby podzieli¢ c¢wiczenie na wiele epizodow. Wigza-
+oby sie to z wykonaniem fazy przygotowania eksperymentu przed
kazdym epizodem oraz powzieciem decyzji co do momentu przerwania
rozgrywania kazdego epizodu. Kierownictwo gry w drugiej Tazie
eksperymentu miatoby mozliwosS¢ kontroli rozwoju 1 aktualnej sy-
tuacji taktycznej obu walczgcych stron. W oparciu o ten obraz
kierownictwo mogtoby podejmowa¢ decyzje o przerwaniu gry.
Zespot autorski ma mozliwosSC wczesniejszego rozegrania ekspery-
mentu symulacyjnego w celu zapoznania sie ze skutkami powzietych
decyzji nim przejdzie do fazy szkolenia stuchaczy w trakcie
prowadzenia KGW.

Po zakonczeniu realizacji wszystkich w/w zadah nastgpuje fa-
za realizacji eksperymentu symulacyjnego w ramach KGW.
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Symulacja procesu walki zbrojnej wykonywana jest metoda wy-
stepowania kolejnych w czasie zdarzen istotnych. A zatem faze ta
okreslatyby okresy czasowe od poprzedniego do nastepnego zdarze-
nia istotnego odtwarzanego procesu symulacyjnego. Kazdy taki ok-
res czasu tworzytby cykl, ktory charakteryzuje sie nastepujacym
ciggiem czynnosci:

a) Uruchomienie na mikrokomputerze g#ownym modelu symulujace-
go walke zbrojng. Proces ten realizuja moduty Tunkcjonalne
odwzorowujace dziatania wojsk whkasnych 1 nieprzyjaciela
dla poszczegélnych rodzajow wojsk i1 stuzb pracujgce pod
programem zarzadzajgcym KGW. W wyniku realizacji jednego
cyklu procesu symulacyjnego powsta¢ moze zbidr komunikatow
I meldunkéw okresowych;

b) W zbiorze komunikatéw i meldunkow przeprowadzi¢ nalezy
selekcje informacji ze wzgledu na walczaca strone 1 rodzaj
decydenta tworzac odpowiednie zbiory informacji wejsSciowej
dla poszczegdlnych c¢wiczacych osoéb funkcyjnych;

¢) Do poszczegdlnych komunikatow o stanie krytycznym dodgczyc
z roboczej bazy danych rekordy opisujgce aktualny stan
jednostek ktérych komunikaty te dotyczg;

d) Decydenci otrzymujgcy komunikaty o stanie Kkrytycznym pod-
legtych im jednostek majg mozliwos¢ zmiany /korekty/ de-
cyzji w ramach zadania, badz postawienia nowych zadan,
badz kontynuowania aktualnych pomimo zaistniatych faktow.
Zaktualizowane decyzje tworzg zbiory informacji wyjsciowe]
poszczegolnych decydentow;

e) Na podstawie informacji zawartej w zbiorach wyjsSciowych
decydentéw dokona¢ aktualizacji zbiordw roboczych wojsk
wdasnych 1 przeciwnika oraz Zzbicft™u indeksow* /roboczej
bazy danych/;

) Dokona¢ ewentualnego zaleznego od cyklu czasowego wyswiet-
lenia lub wydrukowania meldunkéw okresowych 1 graficznego
obrazu sytuacji taktycznej.

Po zrealizowaniu powyzszych czynnosSci program zarzadzajgacy ma
mozliwoS¢ uruchomienia kolejnego cyklu technologicznego zwiagza-
nego z okresem czasu symulacji procesu walki zbrojnej. Zaktada
sie, ze dialog decydentow z komputerem w zakresie aktualizacji
decyzji, prowadzony moze by¢ w czasie realizacji przez mikrokom-
puter g#éwny wszystkich z wymienionych zadan, za wyjatkiem nie-
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ktopycki decyzji podejmowanycti bezposSrednio jak np. przydziat ce-
Iow powietrznycti dla baterii ogniowych OPL. Istotnym zagadnie-
niem tej Tazy bedzie minimalizacja informacji decyzyjnych w ra-
mach poszczegélnych zadan. W porownaniu do poprzedniej fazy od-
padna np. wszelkie i1nformacje decyzyjne zwigzane z aktualnym
potozeniem wojsk.

Do konstrukcji modelu symulacyjnego zastosowano szeroko ro-
zumiang metode modelowania na ktdéra sktadajg sie trzy zasadnicze
etapy :

- budowy modelu”
- weryfikacji modelu,
- prowadzenia badan /c¢wiczen, szkolenia/ na modelu.

W zakresie pierwszego etapu opracowano symulacyjny model wal-
ki zbrojnej. Oprogramowano go w jezyku Turbo-Pascal 1 dBase na
sieC mikrokomputerow przedstawiong na Rys.4. Zrealizowano fTaze
przygotowawczg KGW tj. zatozono roboczg baze danych na podstawie
¢wiczenia ™Mywizja w obronie” w celu przetestowania i modyfika-
cji modudow TFTunkcjonalnych realizujgcych symulacje procesow
walki zbrojnej na zatozonej roboczej /testowej/ bazie danych.

N Obecnie chcielibysmy rozpocza¢ faze weryfikacji modelu
przedstawiajgac koncepcje wdrozenia KGW jako narzedzia dydak-
tycznego w procesie ksztatcenia sduchaczy w naszej uczelni.

W tym etapie co nastgpi jeszcze w 199£ roku nalezatoby opracowac
zapowiadane na wstepie cwiczenie dowoddczo-sztabowe ZT w ramach
ktérego mozna bydoby zastosowa¢ KGW szczebla taktycznego.
Cwiczenie to daloby podstawe do wprowadzenia do programu kszta#-
cenia sduchaczy AON komputerowej gry wojennej w ramach eksploa-
tacji probnej. Po rocznym wdrazaniu KGW w procesie dydaktyczym
uczelni uzyskano by.materiat badawczy, ktory postuzytby do wery-
fikacji KGW jako i1nnego niz dotad narzedzia dydaktycznego.

W trzecim etapie nalezatoby wprowadzi¢ KGW w proces dydak-
tyczny jako staty element szkolenia stuchaczy AON. Wéwczas takze
mogtaby ona by¢ wykorzystywana w naszej uczelni do szkolenia ka-
dry dowodczo-sztabowej zwigzkow taktycznych 1 oddziatow w ramach
opracowywanych przez ich sztaby c¢wiczen.

W dalszej perspektywie rozwoju KGW jako narzedzia dydakty-
cznego nalezatoby ja rozbudowa¢ w zakresie:

- modudu oceniajgcego jakos¢ powzietych decyzji przez osoby fun-
kcyjne c¢wiczace na poszczegolnych stanowiskach.
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- systemu ekspertowego dla dowddcy ZT /oddziatu/.

Modut oceniajacy jakos¢ powzietycti decyzji stworzydtby mozliwosc
zastosowania jednakowycli™ w miare obiektywnycn kryteridw oceny
dla wszystkicli uczestnikow gry. Przy wielokrotnym rozgrywaniu
tego samego epizodu walki zbrojnej przez tycia samycb uczestnikow
gry mozna by dokonywa¢ metodg pordéwnawczg oceny postepu szkole-
nia osoby funkcyjnej na danym stanowisku. W obecnej koncepcji
wdrozenia KGW dowodca ZT ma dostep do wszystkich osmiu mikrokom-
puterow . Jest on nie tylko g#éwnym decydentem”™ lecz réwniez
koordynatorem poszczeg6lnych decyzji czastkowych w ramach cato-
Sci. Niewagtpliwie przydatby mu sie w trakcie rozgrywania KGW
system ekspertowy osadzony, na mikrokomputerze lokalnym w tym sa-
mym pomieszczeniu. W oparciu o ten system ekspertowy dowddca ZT
mog4by prowadzi¢ ogolng analize skutkéw dla wybranych przez nie-
go wariantéw zamiaru decyzyjnego. Stanowidoby to pogtebienie
podstaw naukowych w procesie wypracowywania decyzji. Obecnie w
zastepstwie mégtby on korzysta¢ np. z "MODELU-SN dajacego mozli-
wos¢ przebadania dla wybranych kierunkéw réznych wariantow wikas-
nych decyzji w zaleznosci od roznych decyzji strony przeciwnej.
Kryteria wyboru ja.kk 1 sam wybdor jednego z wariantow pozostatby
w gestii dowddcy ZT.
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9.

WYMAGANITA NA BAZY DANYCH WYKORZYSTYWANE 1 TWORZONE
W MODELU KGW

W modelu KGW wykorzystywana jest baza /o wojskacti wtasnych

I przeciwniku/ ogolnego przeznaczenia aktualizowana i konserwo-
wana przez GZSB. Na podstawie niej 1 struktury wojsk po obu
stronach w danym c¢wiczeniu tworzy sie robocza baze danych dla
danego eksperymentu /gry/. Technologia przejscia od jednej bazy
do drugiej jest nastepujaca:

a)

b)

Na mikrokomputerze g#déwnym z bazy ogolnego przeznaczenia ut-
worzyC¢ nalezy zbiory okreslajgce strukture organizacyjna
wojsk wtasnych 1 przeciwnika /wektwlas.txt™ wektnpel .txt/,
biorgcych udziat w danej grze oraz zbiory etatow wzorcowych
/etatwlas.txt™ etatnpel .txt/ podstawowych pododdziatow i
oddziat ow;

Wybrane zbiory w pkt.a nalezy przetworzy¢ selekcjonujac
sprzet /etaty/ oraz organizujac indeksy etatow roboczych
/ind_etat/ 1 tworzgc indeksy elementow struktury organizacy-
jne j-funkcj onalnej /wswstr”™ wsnstr/;

Informacje przedstawione w zbiorach w pkt.b nalezy selektyw-
nie przesta¢ na mikrokomputery lokalne jednej 1 drugiej stro-
ny tworzgac zbiory informacji wejsciowej dla poszczegdlnych
decydentow wkasnej strony /ztl.ogw”™ ztB.opl, zt4.art, ztS.inz
zt7.ogw”™ ztS.roz/ jak rowniez strony przeciwnej /znl._.ogw?

znf .opl™ zn4.art™ znS.inz™ znT.ogw® znS.roz/;

Na wszystkich terminalach nalezy zainstalowa¢ zbidor wskazni-
kéw jakosciowych sprzetu bioragcego udziat w eksperymencie

0 nazwie ws__jak.pas;

Decydenci zespotu autorskiego na poszczegdlnych stanowiskach
po jednej 1 drugiej stronie muszag wprowadzi¢ poczatkowe decy-
zje w postaci opisu aktualnie realizowanych zadan oraz stanu
ukompletowania etatowego dla poszczegélnych jednostek tworzac
jednoczesnie zbiory informacji wyjsciowej dla wszystkich
decydentow whasnej strony /ztl.dia, ztS.dia® zt3.dia® zt4.dia
zts.dia, zte.dia”™ ztT.dia” ztS.dia/ jak roéwniez strony prze-
ciwnej /znl.dia, znB.dlia, zn3.dia> zn4_.<iia™ znS.dia®

znb.dia, znT.dia, znS.dia/. W wyniku dialogu powstaja rowniez
stowniki nazw jednostek oraz danych je charakteryzujacych
pojawiajacych sie w ¢éwiczeniu /stownik.wla, stownik,npl/;
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) z informacji zawartycii w zbiorach wyjsSciowych poszczegdlnych
decydentéw tworzy sie na gdéwnym mikrokomputerze roboczg baze
danych dla danego eksperymentu symulacyjnego> ktdorg tworzag
zbiory wojsk wkasnych /zrwlas/™ wojsk przeciwnika /zrnpel/
oraz indeksow struktury organizacyjno-funkcjonalnej /szuz/;

g) Ponadto na mikrokomputerze g#ownym tworzy sie zbidr danych
statych /<#ane sta.txt/? ktorego tresc¢ 1 strukture przedsta-
wiono w pkt.7 niniejszego opracowania.

Opisane przejscie tworzenia z bazy ogélnej> bazy roboczej
dla danego c¢wiczenia korzystajgacego z KGW jest nazywane Taza
przygotowania eksperymentu symulacyjnego KGW. W drugiej fTazie
tej whasciwej realizacji KGW wykorzystywane sg zbiory bazy ro-
boczej przedstawione w pkt.f> dane state /pkt.g/> zbiory wyj-
Sciowe decydentéw i1 stowniki /pkt.e/ dla aktualizacji decyzji
zawartej w roboczej bazie danych. Ponadto w tej fazie tworzony
jest w kazdym cyklu symulacyjnym zbidér komunikatow /meldunkéw/
O nazwie komunika.txt™ ktoérego mozliwa tresC przedstawiona zo-
stata w pkt.6 niniejszego opracowania. Zawarte sg tam takze
adresy decydentéw ktérych komunikaty dane dotycza. Po kazdym
cyklu symulacji zbior komunikatow jest selektywnie rozsytany
do zbiorow wejsciowych decydentow /pkt.c® oraz zt3.lot> zn3.lot/
1 dla nastepnego cyklu tworzony od nowa. Roéowniez po kazdym
cyklu symulacji1 aktualizowana jest robocza baza danych na
podstawie zbiordéw wyjsciowych decydentow /pkt.e/.
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10. WYMAGANIA NA ZOBRAZOWANIE GRAEICZNE SYTUACJI
TAKTYCZNEJ WALCZACYCH STRON

Klasyczng 1 zasadnicza aplikacjg KMT powinna staC sie robo-
cza mapa dowodcy wykorzystywana w cwiczeniu, Z tym zagadnieniem
wigzatoby sie rozwigzanie nastepujacych problemow:

- stworzenie mozliwosci wyboru dowolnego wycinka obszaru Polski”
ktory stanowidtby t#o dla nanoszenia graficznej sytuacji
taktycznej walczacych stron,

- opracowanie komputerowej wersji zestawu znakéw taktycznych
z uwzglednieniem wariantdéow znakow opisujacych informacje z
rozpoznania wojsk,

- umozliwienie przeprowadzenia dla kazdego oczka mapy powierzch-
niowej analizy terenu np. ze wzgledu na: przewyzszenie terenu,
zalesienie, zurbanizowanie, przeszkody wodne, bagna, klase
drog sieci komunikacyjnej itp.

- analiza taka, postuzytaby do zautomatyzowanego 1 dynamicznego
w czasie opracowywania macierzy syntetycznych wskaznikow od-
dziatywania okreslonego terenu na poszczegélne rodzaje dziatan
bojowych prowadzonych przez pododdziaty,

- istotng sprawg w rozwazanej problematyce jest okresSlenie stop-
nia wptywu terenu na ruch /przemieszczanie sie/ wojsk oraz
mozliwosci prowadzenia w nim ognia. Stworzydoby to warunki do
uwzgledniania w modelach symulacyjnych dziatan bojowych wpdtywu
terenu na walke w wymiarze ladowym z jednoczesnym powigzaniem
z tym terenem ukazywanym w formie KMT z naniesiong graficzng
sytuacjg taktyczng.

Taktyczna sytuacja graficzna moze by¢ przedstawiana na KMT
w czterech skalach : 1:200000, 1:100000, 1:50000, 1:25000.
Aktualnie zatozono, ze w komputerze bedzie mozliwos¢ zawarcia
odwzorowania I00km x B00km odnoszgc do aktualnego punktu
bazowego /Xj™,Y wzgledem lewego gornego ekranu. Z tego obszaru
mozna pobiera¢ dowolne wycinki w jednej z uprzednio wymienionych
podziatek. Teren odwzorowywanego obszaru podzielono na kwadraty
5km X 5km, ktére sag okreslane wspodczynnikiem oddziatywania
terenu na dziatania wojsk /zawarte w macierzy danych statych o
nazwie TER w rozdziale 1.7/ docelowo wyznaczane automatycznie
przy wyborze obszaru terenu dziatan.
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W trakcie realizacji eksperymentu symulacyjnego taktycznej
gry wojennej powinny byC redagowane cyklicznie zbiory posrednie
pomocne przy wykreslaniu sytuacji taktycznej na KMT dla okres-
lonego czasu trwania dziatab bojowych. Aktualne informacje do
tworzenia tychi zbioréw winny by¢ pobierane ze zbiordow roboczej
bazy danych”™ zbioru danych statych oraz zbioru opisujacego
przeszkody. Sa to informacje o nazwie pododdziatu /Zidentyfika-
cji/. potozeniu i sposobie dziatania pododdziatéw /oddziatdéw/
wojsk whasnych i umownego przeciwnika oraz elementéw charakte-
ryzujacych pole walki 1 zaznaczanych na mapach taktycznymi
znakami graficznymi np. linie rozgraniczenia. Hazwa zbioru
poSredniego tworzona jest z dwoéch czesci: liter OB 1 okresSlenia
czasu cigoilan /d-doba”™ gg-godzina”™Bom-minuta/. Kazdy element opisany
w zbiorach roboczej bazy danych bioragcy udziat w walce jest ana-
lizowany pod katem transformacji na okreslone taktyczne znaki
graficzne. Znakowi graficznemu przyporzadkowuje sie kod progra-
mowy oraz odpowiednie parametry umozliwiajgce jego wykreslenie
w okreslonym miejscu na KMT 1 zorientowanie Kierunkowe. Ze
wzgledu na stopien trudnosci usytuowania znaku taktycznego na
KMT mozna te znaki podzieli¢ na proste 1 ztozone. Znak prosty
moze by¢ za wczasu przygotowany tj. na state oprogramowany.
Znakami prostymi sg znaki punktowe np. stanowisko dowodzenia”®
lub pewne elementy /symbole/ sk#adowe znakow zdozonych. Znaki
ztozone charakteryz%jq sie powilerzchnig opisang punktami> ktore
nalezy potaczyC okreslonego rodzaju linig gietkag™ wstawiajac
dodatkowo w niektdérych przypadkach odpowiednie state symbole.
Dla niektdorych znakow zdozonych kolejnos¢ podawania punktow
decyduje o zorientowaniu tego znaku w terenie. Rekordy zbioru
posredniego opisuja parametry do wykreslania znakow graficznych
na KMT, ktore powinny pojawia¢ sie na ekranie monitora dla ¢éwi-
czenia nr. XXX w czasie c¢L.gg-nno. Struktura rekordow zbioru ma
charakter tekstowy. Kazdy rekord umieszczony jest w jednej linii
zbioru tzn. od poczatku wiersza do znaku konca linii. Dane jed-
nego rekordu opisujg jeden 1 tylko jeden taktyczny znak graficz-
ny. W zwigzku z tym, ze kazdy znak moze by¢ opisany od jednej
do szesciu parami wspodrzednych punktéw rekord posiada zmienng
ddfugosc. Moze ona zajmowa¢ od 39 do 89 znakodw.
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Rozmieszczenie pol w rekordzie jJest nastepujace:

Numeyr znaku Znac%enle Nazwa WartqQsci

W rekordzie bola danej
1-2 kod znaku graficznego KOD 01-49 | iczbal
3 klasa rozpoznania elementu KLROZP 1-5 liczbai
4 t IKi - i
7w£ggﬁawaprEeC|wnlka/ STRONA 0-1 liczba
5 szczEbel organizacyjny SZCZEBEL 1-6 liczba
6 T _ .
éAgEclgunbt9w opisuj acycii 1LOSC 1-6 liczbal
7-16 k .
gn?ﬁ %%a sg}g¥=%25$mprzy NAZWA 10znakéw  tekst
17-20 as konani nNosci ZA ;
9 a¥ oWOo W Eorz stywany CZAS 30§§ak' tekst;
W opusue zn
21 rodzaj opisu rejonu ROPIS 0-2 liczbal
22-23 kod ?omocnlcze o symbolu SYM 50-90 liczbal
cznego umieszCzanego
rejonle
24-25 rodzaj wojsk 1 stuzb RWIS 01-07 liczbai
26-29 kod 90d|egioscn struktural- KSTRUK 0100- liczba“
nej %r%ﬁ lzac¥ no- 2999
unkcjonalnej/
30-34 ) i
gaﬁﬁtﬂzedna Xl pierwszego X[1] 5 cyfr 1liczbal
35-39 0 i i
%ﬁﬁgiﬂzedna Y1l plerwszego Y[I] 5 cyfr 1liczba
40-44 0 i i
%ﬁﬁﬂtﬂzedna X2 drugiego X[2] 5 cyfr 1liczba
45-49 . i i
gﬁﬁﬁtﬂzedna Y2 drugiego Y[2] 5 cyfr 1liczba
50-54 gﬁﬁﬁtﬂzedna X3 trzeciego X[3] 5 cyfr 1liczba
55-59 5 i ‘
gaﬁﬁtﬂzedna Y3 trzeciego Y[3] 5 cyfr 1liczba
60-64 3 t 1
%ﬁﬁﬂtazedna X4 czwartego X[4] 5 cyfr 1liczba
65-69 3 1
%aﬁﬁtﬂzedna Y4 czwartego Y[4] 5 cyfr 1liczba
70-74 gaﬁﬁtﬂzedna X5 piatego X[5] 5 cyfr 1liczba
75-79 o} 1 d Y5 piat liczba
gaﬁﬁtaze na piatego y [5] 5 cyfr iIcz
80-84 5+ d X6 szostego liczba
gﬁﬁﬁtﬂze na g X[6] 5 cyfr
85-89 gﬁﬁﬁtﬂzedna Y6 szostego Y[6] 5 cyfr 1liczba
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Na obecnym etapie pngc stworzono warunki do korzystania z pod-
stawowycki znakoéw taktycznych o kodach od 0i-22, oraz symboli
pomocniczych o kodach 50-59. W tym zakresie istnieje mozliwoscC
doskonalenia plastycznego juz oprogramowanych znakow oraz
rozbudowy w zaleznosci od potrzeb o nowe znaki taktyczne.
Stopien /klasa/ rozpoznania elementu /pododdziatu”™oddziatu/ dla
nastepujacych cyfr przedstawia podane ponizej znaczenie:

- obiekt niezidentyfikowany /klasa 1/ tzn. niewidoczny
dla strony przeciwnej;

- obiekt zidentyfikowany /Zklasa 2/ tzn. wykryty,
ale nierozpoznany;

- obiekt podlegajacy ciggtemu rozpoznaniu /klasa 3/, tzn.
dotychczas rozpoznany z dokdfadnoscig do rodzaju wojsk 1
stuzb /RWiS/;

- obiekt o ktérym istniejag niepedne dane /klasa 4/, tzn.
dotychczas rozpoznany z dokdadnoscig do RWiS 1 szczebla
organizacyjnego;

- obiekt o ktorym sg petne wiadomosci /klasa 5/,
tzn. rozpoznany catkowicie.

Whasna strona walki oznaczona jest przez 0, natomiast przeciwna

przez 1. Szczebel organizacyjny dla okreslonych liczb przyjmuje

nastepujace wartosci:

1- dla kompanii /réwnorzednej np.baterii/;
2- dla batalionu /roéwnorzednego/;

3- dla putku /rownorzednego/;

4- dla brygady;

5- dla dywizji;

6- dla korpusu.

Rodzaj wojsk 1 stuzb przyjmuje nastepujace znaczenie dla.

01- wojska zmechanizowane lub pancerne;

02- wojska OPL;

03- lotnictwo;

04- artyleria;

05- wojska i1nzynieryjne;

06- brak RWIS;

07- rozpoznanie wojsk.
Interpretacja pozostatych poél rekordu moze by¢ rozna w zalezno-

Sci o0 rodzaju znaku. Na kolejnych stronach opisane zostang po-
szczegOlne pola rekordu w zaleznosci od kodu znaku.
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01 - linia rozgraniczenia

Pole RWIS przyjmuje wartos¢ 06, natomiast pole SZCZEBEL od 2
do 6. Niewykorzystane pola to KLROzZP, NAZWA, CZAS, ROPIS, SYM,
KSTRUK.

02 - stanowisko dowodzenia

dla szczebli: dywizji, brygady, pudku, batalionu.

Pole ILOSC przyjmuje zawsze wartosc¢ 1.
Pole RWIS dodatkowo decyduje o wyborze
koloru dla wojsk w#asnych. Niewykorzy-
stane pola to CZAS, ROPIS, SYM.
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03 - rejon obrony wojsk
dla szczebli: putku, batalionu.

Jezelil pole SZCZEBEL ma war-

tos¢ 2, to ilosS¢ punktow

opisujacych rejon obrony

wynosi 2 1 wowczas punkty te

stanowiag wspotrzedne poczagt-

ku i1 konhca przedniego od-

cinka obrony batalionu.

Rejon okreslany jest w tyl-

nej czesci potokregiem o

promieniu réwnym podowie

odlegtosci miedzy punktami

poczgtku 1 konca przedniego odcinka. Jezeli pole SZCZEBEL ma
wartos¢ 3, to ilos¢ punktédw opisujacych rejon obrony wynosi 4
lub 6 1 punkty te stanowig kolejne wspédrzedne odcinkédw przed-
niego frontu obrony. W tylnej czes$ci rejon obrony jest ograni-
czony poétokregiem o promieniu réownym podowie odlegtosci miedzy
skrajnymi punktami przedniego frontu obrony. Opis nazwy rejonu
w postaci znakdéw stanowigcych numer i1 nazwe pododdziatu znaj-
duje sie wewnatrz rejonu obrony, =zapisany poziomo. Niewyko-
rzystane pola to CZAS, ROPIS, SYM.

04 - rejon obrony wojsk pancernych

Struktura rekordu opisujaca
ten znak jest identyczna jak
dla rekordu o numerze kodu
znaku 03 . Przy okresleniu
rejonu obrony wprowadzono
standardowy znak czo4gu,
ktéry umieszcza sie w 1/3 i

2/3 odlegtosci miedzy punk-
tami okreslajgacymi poczatek i1 koniec przedniego odcinka obro-

ny.

05 - rubiez ataku wojsk zmechanizowanych

Pole okresSlajgce ilos¢ punk-
téw zawiera zawsze wartosé
2. Pierwszy punkt opisuje
poczatek odcinka, a drugi
koniec odcinka. Strzatka
okreslajgca kierunek natar-
cia ma dfugosc¢ standardowsg,
rozpoczyna sie w Srodku od-

cinka 1 skierowana jest le- n -
woskretnie w stosunku do odcinka o wspédrzednych poczgtku i

konca opisujacego rubiez. Obydwa konce odcinka powinny by¢ za
konczone matag prostopad+ta kreska.
Niewykorzystane pola to CZAS, ROPIS, SYM.
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06 - wycofanie z rubiezy

Struktura tego rekordu jest
taka sama jak dla znaku o
kodzie 05. Kazdy koniec od-
cinka powinien by¢ zakonhczo-
ny mad4ag prostopad+a kreska.

Obydwa konce rubiezy maja by¢ zagiete w kierunku strzatki,
zakrety strzatki maja by¢ kreslone pod katem prostym.

07 - wycofanie z rejonu obrony

Struktura tego rekordu jest
taka sama jak dla znaku o
kodzie 05. Obydwa konhnce ru-
biezy maja by¢ zagiete w
kierunku strzatki, a zakrety

strzatki maja by¢ kreslone pod katem prostym.

08 - planowana rubiez ataku wojsk zmechanizowanych

Strzatka ma znajdowacé¢ sie po

Srodku rubiezy, natomiast symbole czodgu w odlegtosci
ddugosci odcinka od kohncdw rubiezy.

10 - planowana rubiez ataku wojsk pancernych

Struktura tego rekordu jest
taka sama jak dla znaku o
kodzie 05. Kazdy koniec pla-
nowanej rubiezy powinien byc¢
zakohczony madta prostopadta
kreska. Strzatka ma znajdowac
sie posSrodku rubiezy, nato-
miast symbole czo4gu w od-
legtosci 1/4 dtugosSci odcinka
od kohcdoéw rubiezy.
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11 - rubiez ogniowa sSmigdowcodw bojowych

Struktura tego rekordu jest
taka sama jak dla znaku o
kodzie 05. Kazdy koniec ru-
biezy powinien by¢ zakohczo-
ny mada prostopadta kreska.
Dla sSmigtowcbéw bojowych
ppanc strzadtka powinna byc
zakonczona mata prostopadta
kreska-

12 - kolumna marszowa wojsk zmechanizowanych

Struktura tego rekordu jest
taka sama jak dla znaku o
kodzie 05. Wspdéd4rzedne punk-
tow okreslaja poczagtek 1 ko-
niec strzatki. Znak strzatki
kreslony jJjest w pozycji pun-
ktu koncowego /drugiego/.

13 - kolumna marszowa wojsk pancernych

Struktura tego rekordu jest

taka sama jak dla znaku o

kodzie 05. W Srodkowej czes-

ci strzatki wystepuje znak

okreslajacy rodzaj wojsk i

stuzb tworzony na podstawie

pél RWIS, SYM tj. symbol czo4gu lub kod

wartosci 57.

lub artylerii

znaku pomocniczego o

14 — rubiez ogniowa pododdziatow pancernych

Struktura tego rekordu jest
taka sama jak dla znaku o
kodzie 05. Kazdy koniec ru-
biezy powinien by¢ zakonczo-
ny ma4ag prostopaddta kreska,
natomiast rozmieszczenie

symboli czodtgéw, BWP, armat
na linii znaku powinno by¢ symetryczne,

koncéw rubiezy w odlegtosci 1/4 ditugosci

koncéw rubiezy.
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15 - rubiez ogniowa pododdziatdéw zmechanizowanych

Struktura tego rekordu jJjest
taka sama jJjak dla znaku o
kodzie 05. Kazdy koniec ru-
biezy powinien by¢ zakohczo-
ny mata prostopadta kreska-
Dla oznaczenia BWP w symbolu
SKOTA w dolnej jego czesci
nalezatoby dorysowac¢ jeszcze
jedna kreske.

16 - rejon zesrodkowania wojsk

Pole SZCZEBEL moze przybie-

ra¢c wartosci od 2 do 6, na-

tomiast pole ILOSC okres-

lajgce i1los¢ punktédw opisu-

jacych rejon moze przyjmowac

wartosci od 3 do 6. Wskaznik

rodzaju opisu rejonu /ROPIS/

przyjmuje wartos¢ 0 dla oznaczenia rejonu bez opisu, ale z
umiejscowionym stanowiskiem dowodzenia z rekordu o kodzie
znaku 02. Wartos¢ 1 tego wskaznika oznacza rejon bez stanowis-
ka dowodzenia z nazwa jednostki znajdujaca sie w Srodku geome-
trycznym rejonu zawarta w polu NAZWA, natomiast wartosc¢ 2
oznacza rejon bez stanowiska dowodzenia, ale z nazwa jednostki
i symbolem graficznym rodzaju wojsk, ktory okreslony jJest na
podstawie p6l RWIS, SYM.

17 - pole minowe

Pole SZCZEBEL dla tego znaku

wykorzystane jJest do okres$-

lenia rodzaju pola minowego.

Wartos¢ 0 oznacza narzutowe

pole minowe, natomiast 1 dla

pozostatych rodzajow pol mi-

nowych. Zawsze wystepuja dwa punkty okreslajace wymiary pola
minowego tj. ILOSC przyjmuje wartos¢ 2 oraz wykorzystane se
pola /X[1]1,Y[1]1/ i /X[2].,Y[2]/.
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18 - rubiez ogniowa odwodu przeciwpancernego

Struktura tego rekordu jest
taka sama jak dla znaku o
kodzie 05. Dla okresSlenia
kodu struktury organizacyj-
nej wykorzystuje sSie pole
KSTRUK. Rodzaj S$rodka walKki
umieszczony na odcinku ru-
biezy w odlegtosciach 1/3 i

2/3 jego dtugosci okreslony

jest w polu SYM wartoscia

51. Kazdy koniec rubiezy

powinien by¢ zakonczony madta prostopaddtg kreska.

19 - kolumna marszowa rakiet taktycznych

Struktura tego rekordu jJest
taka sama jak dla znaku o
kodzie 05. Rodzaj znaku oz-
naczajacego symbol rakiet
zdefiniowany jest w polu SYM
wartosc¢ 50.

20 - rejon stanowisk ogniowych artylerii

Struktura tego rekordu jJest

taka sama jak dla znaku o

kodzie 16. Wspédrzedne punk-

tow opisujagcych rejon sag

wspotrzednymi Srodkéw umi -

eszczenia znakdéw rodzaju

sprzetu zawartych w polu SYM

o mozliwych wartosciach 52,

53,54,56,58,59. Podajac

wsp6drzedne rozmieszczenia

srodkéw ogniowych nalezy

pamieta¢ aby ich 1los¢ nie

byta wieksza niz ilos¢ po- .-

siadanych wyrzutni dla dywizjonu, lub baterii dla zgrupowania
artylerii /putku/. Dla dywizjonu na stanowiskach ogniowych
/rejon zgrupowania artylerii/ mozna stosowa¢ oznaczenia mniej
precyzyjne przyjmujac ksztadt rejonu jako elipse z umieszcze
niem wewngtrz niej znaku rodzaju sprzetu. Wymiar elipsy mo na
okresli¢ podajac potozenie punktow stanowigcych jej dituga os.
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21 - rubiez zadania

Struktura tego rekordu jest

pododna jak dla znaku o ko-

dzie 0l1. Wystepuja jednak
niewielkie réznice. Pole

SZCZEBEL przyjmuje wartosc¢ 1

dla oznaczenia linii Kkres-

kowanej lub 2 dla oznaczenia

linii podwdéjnie kreskowanej.

I1osS¢ punktéow moze przyjmowac
wartos¢ od 2 do 4 i w zalez-

nosci od tego rézna moze bycé

ilos¢ wspotrzednych okresla-

Jjacych przebieg linii. Kolejne punkty oznaczajg poczatek linii
/rubiezy/, zatamania 1 koniec linili.

22 - uderzenie jadrowe

Struktura tego rekordu jest
podobna jak dla znaku o ko-
dzie 02. Pole ILOSC przyjmuje
zawsze wartosé¢ 1, a wspok-
rzedne /X[1],Y[1]/ dotycza
punktu wybuchu /Srodka ok-
regu/. W polu NAZWA znajduje
sie opis rodzaju i1 mocy wybu-
chu, natomiast w polu CZAS
jest czas wybuchu. Nalezatoby
takze uwzglednié¢ znak dotyczgcy uderzen od rakiet kasetowych,
a wiec Srodki konwencjonalne.

Standardowe znaki pomocnicze dla poszczegélnych numeroéw
kodow znakéw od 50 do 59 przedstawione sag w Fformie graficznej
na nastepnej stronie.
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kod

kod

kod

kod

kod

kod

kod

kod

kod

kod

znaku

znaku

znaku

znaku

znaku

znaku

znaku

znaku

znaku

znaku

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

oznaczajacy

oznaczajacy

oznaczajacy

oznaczajacy

oznaczajacy

rakiety taktyczne

wyrzutnie PPK

armaty przeciwpancerne

haubice

podstawowe dziadta Ilub

armaty powinien by¢ zakonhnczony
madg prostopadta kreskg

oznaczajacy

oznaczajacy

oznaczajacy

oznaczajacy

oznaczajacy

ladowisko smigtowcow

baterie armat
przeciwlotniczych

baterie samobieznych
dziat, haubic

baterie rakiet plot
Sredniego zasiegu

baterie rakiet plot
dalszego zasiegu
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Istotnym zagadnieniem w zakresie tematyki graficznego
zobrazowania jest sposéb podejscia do okreslania stopnia
/skali/ rozpoznania danego obiektu lub dziatania wojsk strony
przeciwnej wyrazanego za pomoca znakéw taktycznych podczas
graficznego przedstawiania sytuacji pola walki w KGW. Potrzeba
zréznicowania tresci zawartych w kazdym znaku taktycznym nie
ulega watpliwosci. Szczegdélng rola odgrywa to w ¢wiczeniach
dwustronnych, w ktorych bazuje sig na sytuacjach nie zawsze
sprawdzonych zmuszajgc c¢wiczace zespoty do podjecia odpowied-
nich przedsiewzie¢ rozpoznawczych. Problemem zasadniczym jest
to, jakie wprowadzié¢ zasady lub kryteria podziatu znakdédw na te
zawierajagce pedne tresci i1 te zawierajgce tylko czesciowg
wiedze o0 stronie przeciwnej. Stopniowanie naptywu informacji
zawartych w znakach jest naturalnym zjawiskiem podczas walki,
a w przypadku KGW zatozeniem, ktdére przyjmuje z gory, iz
zdobywanie informacji jest procesem ciggtym w czasie. O0Oznacza
to w rezultacie, ze ¢wiczgce zespodty w pewnych okresach czasu
bazowa¢ bedg na szczatkowych tylko danych, a wiec decydowac
bedg w sytuacjach niepewnych. A oto w gruncie rzeczy chodzi.

Z og6lnego modelu systemu rozpoznania jaki TFfunkcjonuje na polu

walki 1 jaki organizujg odpowiednie sztaby podczas dziatan

bojowych wynika, ze rodzaj i skala dostarczonych informacji
uzalezniona jest w g4éwnej mierze od sit+ 1 Srodkdéw do tego
zaangazowanych oraz czasu jakim wojska rozpoznawcze dysponujaq.

Uwaga ta musi mie¢ zastosowanie do tego aby okresli¢ w jakiej

sytuacji ¢wiczace zespoty beda rozpoczynaty <Ewiczenie. Stopien

rozpoznania danego obiektu jJest przypisana do odpowiednich
sekwencji czasowych, tzn. Zze kazda zapisana przy znaku tres¢é,
wiadomos$s¢ winna by¢ uzalezniona od realnych mozliwosci i1 wyko-
nywanych zadan pododdziatdéw rozpoznania wystepujacych na danym
szczeblu dowodzenia. Na sposéb konstruowania zawartosci tresci
informacyjnej w znaku taktycznym 1 metode jJego przedstawiania
maja wpdyw nastepujace ogolne zasady tworzenia znakow:

- wielkos¢ znaku np. rejonu zesrodkowania, rubiezy walki,
dfugosci kolumny marszowej jest w swej istocie tez informac-
ja 1 to szczegbtowa,

- wszystkie znaki zawierajace w sobie linie przerywang
przedstawiaja to co jest planowane, oceniane, ale jeszcze
fizycznie nie zajete przez wojska,

- najwyzszym stopniem dok#adnosci znaku oprécz niego samego
jest kazdy opis np.sit, czasu, sk#adu, przynaleznosci
organizacyjnej 1itp.,

- stosowany opis dodatkowy winien by¢ jak najkroétszy, bowiem
znaczna jego wielkos¢ stwarza mape bardzo niewyrazng,

- zasady konstrukcji stopniowalnosci tresci informacji ze
wzgledu na rozpoznanie obiektu sg jednakowe tak dla wojsk
wtasnych jJak réwniez dla strony przeciwnej.

Przyjeto nastepujgce kryterium przydzielania stopnia rozpoz-

nania obiektom jJednej strony przez pododdziaty rozpoznania

wojsk drugiej strony wynikajace z realizacji przez nie zadan
bojowych:

- obiekt niezidentyfikowany /klasa 1/ tj. niewidoczny,

- obiekt zidentyfikowany /klasa 2/ wykryty, ale nierozpoznany,

- obiekt podlegajacy ciggtemu rozpoznaniu /Zklasa 3/,

- obiekt o ktdéorym istniejag niepedne dane /klasa 4/,

- obiekt o ktéorym sa pedne wiadomosci /klasa 5/.
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Przykdadowo niektdére znaki ze wzgledu na stopien rozpoznania
obiektu moge by¢ przedstawiane w nastepujecy sposoéb:
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Rozwazajgc problematyke stosowania powierzckiniowej analizy
terenu nalezatoby skorzysta¢ z pewnycb zasad czy tez kryteridw
jej realizacji. W tym tez zakresie mozngby przyja¢ nastepujace
zasady. Oczko mapy przyjmujemy o wymiarze ikm x Ikm.

Dla kazdego oczka mapy powierzclmiowa analiza terenu ze
wzgledu na rzezbe /przewyzszenie/ terenu powinna dotyczyc
procentowego udziatu powierzcbni terenu;

- goOrzystego /Pg/ powyzej 500m n.p.m,

- pagoérkowatego /Pp/ od 300m do 500m n.p.m,

- Ffalistego /Pf/ od 200m do 300m n.p.m>

- réwninnego /Pr/ do £00m n.p.m. stanowigcycb. w sumie 100%/.
Zatem Pg[n]+Pp[n]+PFf[n]+Pr[n]=100 dla kazdego n-tego oczka mapy.

Rowniez ze wzgledu na pokrycie terenu nalezatoby dla kazdego

oczka mapy okresli¢ procentowy udziat:

- zalesienia terenu /Zz/"

- zurbanizowania terenu /Zu/,

- powierzclini akwenow wodnych” jezior”™ stawow® zalewdw /Zw/,

- powierzciini bagien™ torfowisk /Zb/,

- powierzciini odkrytej /grunty/ /Zo/ stanowi gcycb. w sumie 100X.
Zatem Zz[nj+Zu[n]+Zw[n]+Zb[n]+Zo[n]=100 dla kazdego n-tego
oczka mapy.

Dla przeszkdéd wodnycb /rzek/ nalezatoby okresli¢ icb ddugosé
na czterech kierunkach: p4d-p#n /£/> wschi-zachi /1/> p4d.wsch-
ptn.zach /4/, pkk.zach-pin.wsch /3/

w pieciu klasach szerokosci rzek
- strumienie do 30m /W/r
- rzeki waskie od 30m do 50m /2/»
- Srednie od 50m do 150m /3/"
- szerokie od 150m do 300m /4/,
~ bardzo szerokie powyzej 300m /5/
z doktadnoscig metrow /badz dziesigtek metrow/.,
Zatem uzyskanoby tréjwymiarowg macierz d¥ugosci rzek w n-oczkach
ze wzgledu na k-ty kierunek prostopadty do kierunku ruchu wojsk
I m-tg szerokos$¢ rzek RZ[k,n.m]. Gdzie n=1..E5, k=1..4, m=1.m5.

Dla okreslenia nasycenia sieci komunikacyjnej w danym oczku
mapy nalezatoby okresli¢ dtugos¢ drog na czterech kierunkach
zgodnych z kierunkiem ruchu wojsk tj. wzgledem macierzy przesz-
kéd wodnych RZ[K,n,m] Kkierunki k=E 1 k=1 oraz k=4 i1 k=3 odpowie-
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dnio zamienione parami tzn.p4d-p¥n /i1/, wscki-zach /£/, plck.wschi-
pin.zactL /3/™ pid. zacki-pin.wschi 74/ w kilku klasach drég sieci
komunikacyjnej obliczonych z podobng dok#adnoscig. Klasy droég
sieci komunikacyjnej przyjeto wg nastepujacej klasyfikacji:

N ¢ ghtitostrady] dwujezdniowe drogil szybkiego ruchu o nawierz-
chni wytrzymujacej obciazenie powyzej 10t lub drogowe
odcinki lotniskowe,

E - droga szerokosci powyzej 7m o nawierzchni wytrzymujacej
obcigzenie powyzej 110t,

3 - droga szerokosci powyzej 7m o nawierzchni wytrzymujacej
obcigzenie od 8t do 1i0t,

4 - droga szerokosci powyzej 7m o nawierzchni wytrzymujacej
obcigzenie ponizej 8t,

5 - droga szerokosci od 5,5m do 7m o nawierzchni wytrzymu-
jacej obcigzenie powyzej 10t,

6 - droga szerokosci od 5,5m do 7m o nawierzchni wytrzymu-
jacej obcigzenie od 8t do I0t,

7 - droga szerokosci od 5,5m do 7m o nawierzchni wytrzymu-
jacej obciagzenie ponizej 8t,

8 - droga szerokosci ponizej 5,5m o nawierzchni wytrzymujacej
obcigzenie powyzej I10t,

9 - droga szerokosci ponizej 5,5m o nawierzchni wytrzymujacej
obcigzenie od 8t do I0t,

I0 - droga szerokosci ponizej 5,5m o nawierzchni wytrzymujacej
obcigzenie ponizej 8t,

Zatem uzyskanoby tréjwymiarowg macierz ddugosci drog w n-tym

oczku ze wzgledu na k-ty kierunek i1 1-tg klase drogi DR[k™n,l].
Gdzie n=i..25, k=i..4, I=i.._10.

Klasyfikacje szerokosci przeszkod wodnych, jak réowniez klas drog

sieci komunikacyjnej przeprowadzaC sie powinno dla podstawowe]

skali mapy szczebla taktycznego tj. 1:50000.

Zrealizowana w przedstawiony sposob powierzchniowa analiza
terenu mogtaby postuzyC do przeprowadzenia syntezy, Kktdorej wyni-
kiem bydaby znormalizowana macierz wskaznikéw wpdywu terenu na
zadania bojowe TER[£0xeOx4] powodujgacych np. oddziatywanie na
przemieszczanie sie wojsk w wybranym terenie dziatan bojowych ZT
o wymiarze 1i100km x #00km. Jeden element tablicy TKR by#by wskaz-
nikiem dla odpowiedniego terenu o wymiarze 5km x 5km 1 stanowit-
by usredniony syntetyczny wskaznik z £5 oczek mapy wchodzagacych w
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jego skdad. TER[1,j k] przyjmowatby wartosci od O do 100 X.
dla 1=1..20, j=i..eo, k=i..4.
gdzie TER[i"J”"k]=0 oznaczatoby trase catkowicie zablokowang"
TER[i1 ,J,k]=100 oznaczatoby trase bez zadnych przeszkéd™
a posrednie wartosci ukazywatyby wp?yw poszczegdlnych kategorii
terenu na ten wskaznik. A zatem
TER[1, j ,K] =0.04*{WO[1 ,K] +WO[e,Kk] + - ... +WO[24,K] +WO[25,R] ]
gdzie WO[n,k] jest wskaznikiem syntetycznym n-tego oczka mapy
dla [1MJ™K] elementu macierzy TER na k-tym Kierunku.

Przewidywany obszar dziatan bojowych podzielono na kwadraty”

ktérych rozmiar odpowiada normom taktycznym rozmieszczenia pod-

oddziatéw przyjetych za elementarne w grze szczebla taktycznego
tj. dla batalionow /5km x 5km/. Kazdy kwadrat terenu powinien
byC opisany za pomocg dwoch parametrow. Pierwszy z nich charak-
teryzuje wptyw terenu na tempo przemieszczania sie wojsk na da-
nym kierunku /jest okreslany przy pomocy macierzy TER/, nato-
miast drugi okresla rodzaj 1 forme prowadzonych dziatan bojo-
wych /jest uwzgledniany na biezgco w trakcie symulowania dyna-
miki walki/.

Rozpatrujac wpdyw poszczegolnych wskaznikow np. na zmiejszanie

sie predkosci marszu czy tez natarcia mozna je uszeregowaC w

odpowiedniej kolejnosci wzrostu tego wptywu w kazdej z przed-

stawionych kategorii dla kazdego oczka mapy:

- ze wzgledu na rzezbe terenu

Pr[n] < PE[n] < Pp[n] < Pg[n]
- ze wzgledu na pokrycie terenu
Zo[n] < Zz[n] < Zu[n] < Zw[n] < Zb[n]

- ze wzgledu na stopien nasycenia przeszkéd wodnych na kierunku
prostopadd+ym do kierunku ruchu wojsk dla k=1..4, dla kazdego
oczka mapy n=1..25

RZ[k,n™l] < RZ[k™n,2] < RZ[k,n,3] < RZ[k™n,4] < RZ[k,n"5]
w klasach szerokosci przeszkéd wodnych m=1..5
- ze wzgledu na stopien nasycenia sieci komunikacyjnej na danym
kierunku ruchu wojsk k=i1..4, dla kazdego oczka mapy n=i1..25
DR[k™n,i] < DR[k,n™2] < DR[k>n"3] < DR[k™n"4] < DR[k,n,5] <
< DR[k,n,6] < DR[k™n"7] < DR[k,n*8] < DR[k™n,9] < DR[k™n™I10]
w klasach drog sieci komunikacyjnej 1=1..10

Nastepnie nalezatoby wprowadzié¢ wspodczynniki wagowe w ramach

kazdej z kategorii terenu oraz miedzy wymienionymi kategoriami.
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Wskazniki wagowe elementdw rzezby terenu spedniaty nastepujagcag
zaleznos¢ Rr+Rf+Rp+Rg=i .00
Hoznaby przyja¢ Je np. RgzO.0l, Rp=0.05, Rf=0.19, Rr=0.75.
Wskazniki wagowe elementdéw pokrycia terenu spedniaty nastepujacag
zaleznos¢ Eo+Ez+Eu+Ew+Kb=1 .00
Moznaby przyjaC¢ np. Kb=0.00. Kw=0.00, Ku=0.12, Kz=0.1i3. Ko0=0.75.
Wskazniki wagowe elementdéw przeszkdod wodnycti spedniaty nastepu-
jaca zaleznos¢ PW[kM1]+PW[k"M2]+PW[k,3]+PW[k™ 4]+PW[k"5] =1.00
dla kazdego z k=1..4 okreslonych kierunkéw i1 dowolnego n-tego
oczka mapy.
Moznaby przyja¢ np. PW[k,5]=0.05, PW[k,4]=0.10, PW[k,3]=0 .15,
PW[k,2]:0.25, PW[k,1]=0,45 dlak=I1..4.
Wskazniki wagowe elementéw sieci komunikacyjnej spedniaty naste-
pujaca zaleznos¢ SE[k,1]+SE[k.2]+SE[K,3]+SE[k,4]+SE[k,5]+
+SE[k,6]+SE[k,7]+SE[k,8]+SE[k,9]+SE[k,10]=0.75IHm
dla kazdego z k=1..4 okreslonych kierunkéw i dowolnego n-tego
oczka mapy. Gdzie Im - 1los¢ klas drég sieci komunikacyjnej.
Moznaby przyja¢ np. SK[k,10]=0.50, SK[k,9]=0.55, SK[k,8]=0 .60,
SK[k,7]r0.65, SK[k,6]=0.70, SK[k,5]:0 .80, SK[k,4]=0.85,
SK[k,3]=0.90, SK[k,2]=0.95, SK[k,#]=1.00 diak:1__4.
przy zatozeniu”™ ze

I K[KkM1]+SK [k~ Im] =SK [K>£]+SK [k~ Im- 1]=SK [k"3] +SK [k*Im-2]=...=1.5

Wpdyw rzezby terenu na ruch wojsk w n-tym oczku mapy moznaby
okresli¢ nastepujacym wzorem
Trz[n] = Rr*Pr[n]+RFf*PFf[n]+Rp*Pp[n]+Rg*Pg[n]

Wp4yw pokrycia terenu na ruch wojsk w n-tym oczku mapy moznaby
okresli¢ nastepujacym wzorem:

Tpo[n] = Ko*Zo[n]+Kz*Zz[n]+Ku*Zu[n]+Kw*Zw[n]+Kb*Zb[n]

Wp4yw stopnia nasycenia przeszkod wodnych ddugos¢ ktérych ob-
liczona bytaby w metrach na k-tym kierunku prostopad+ym do
kierunku ruchu wojskg dla n-tego oczka mapy moznaby okreslic
nastepujgcym wzorem:

Tpw[k,n] = 0.001*{PW[k,1]1*RZ[k,n,1]+PW[k,2]*RZ[k,n,2]+
+PW[k,3]*RZ[k,n,3]+PW[K,4]*RZ[ k™™ 4]+PW[k,5]*RZ[k™n,5]}
dla k=% lub k=2.
Tpw[k,n] = 0.00i*{PW[k,1]*RZ[k,n,i]+PW[k,2]*RZ[k,n,2]+
+PW[k,3]*RZ[k,n,3]+PW[k,4]*RZ[k,n,4]+PW[k,5]*RZ[k,n,5]}/1 .41
dla k=3 1lub k=4.
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Wp4yw stopnia nasycenia sieci komunikacyjnej d#ugos¢ drog
ktoérej obliczona bytaby w metracii na k-tym kierunku zgodnym z
kierunkiem rucbu wojsk, dla n-tego oczka mapy moznaby okreslic
nastepujacym wzorem:

Tsk[k™n] = 0.0001*{SK[k,11*DR[k,n, i]+SK[k,E£]*DR[k™n,e]+
+SK [k,3]*DR[k,n,3]+SK[k,4]*DR[R™n,4] +SK[k,5]*DR [k,n,5] +
+SK [k,6] *DR [k*n ,6] +SK [k,7]*DR [k,n ,7] +SK [k,8] *DR [k,n ,8] +
+SK[k"9]*DR[k,n,9]+SK[k, 10]*DR[k™n, 10] ]

dla k=1 lub k=e.

Tsk[k™n] = 0.000i*{SK[k,i1]*DR[k,n,1]+SK[k>2]*DR[k,n,E] +
+SK[k,3]*DR [k™n,3]+SK[k™4]*DR [k,n, 4]+SK [k, 5] *DR [k,n, 5] +
+SK[k,6]*DR[k,n,6] +SK [k, 7] *DR [k,n, 7] +SK [k, 8] *DR [k,n, 8] +
+SK[k"9]*DR[k,n,9]+SK[k, 10]*DR[k,n™ 10] J/1 .41

dla k=3 1lub k=4.

Zatem wskaznik syntetyczny WO[n~k] okreslajacy n-te oczko mapy
dla [iI"jJ~K] elementu macierzy TER na k-tym kierunku moze bycC
wyznaczony wg wzoru wykorzystujgcego wpdyw wszystkich czterech
kategorii terenu tj.rzezby, pokrycia, przeszkéd wodnych do sfor-
sowania oraz drog sieci komunikacyjnej w nastepujacej postaci:

WO[Nn™k] = wl*Trz[n]+w2*Tpo[n]+w3*Tpw[ k™ n]+wd*Tsk[k,n]

gdzie v - waga wpdywu rzezby terenu na ruch wojsk,

w2 - waga wpdywu pokrycia terenu na ruch wojsk,
w3 - waga wpdywu przeszkéd wodnych na ruch wojsk,
w4 - waga wptywu drog sieci komunikacyjnej na ruch wojsk.

Powinny one spe#nia¢ warunek wl+w2+w3+w4=1.00

Przy zatozeniu, ze wpdyw wszystkich kategorii terenu na ruch
wojsk jest mniej wiecej jednakowy moznaby wowczas przyjac iz

wlh =w2 =w3 =w4d =0.25

Konczac syntetyczng ocene wpdywu wybranego terenu 100Ktm x 100km
na ruch wojsk okreslamy macierz wskaznikow tego wpdywu wg wzoru:
TER [1 4 jJK] =0.04* iwo [+,K] +WO 2 K] + ... .. +WO [24 ,K] +WO [25 ,K] J

dla 1=1..20, 1 - dotyczy wspodrzednej pionowej X wybranego
obszaru mapy 100km x 100km podzielonego co 5km,
dla j=i1..£0, J - dotyczy wspotrzednej poziomej Y wybranego
obszaru mapy 100km x 100km podzielonego co 5km,
dla k=i1..4, k - dotyczy kierunku ruchu wojsk okreslonego jako:
ptd-p4n /k=i1/ - dla odchylenia od pioniu w jednga 1 drugg strone
o 22.5 stopni tj. od 90-22.5 do 90+22.5 stopni.
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wscti-zacti /K=e/ - dla odchylenia od poziomu w jedng 1 druga
strone o 22.5 stopni tJ. od O do 22.5 oraz
od 180-22.5 do 180 stopni,
ptd.wscti-pin. zacti /Kk=3/ - dla odchylenia od 45 stopni w jedng 1
drugg strone o 22.5 stopni tj. od 22.5 do 67.5 stopni,
ptd.zach-p#n.wsch /K=4/ - dla odchylenia od 135 stopni w jedng
1 drugg strone o 22.5 stopni tj. od 112.5 do 157.5 stopni.

W zaprezentowanej analizie powierzchniowej terenu oraz synte-
zie okreslania wptywu terenu na tempo przemieszczania sie wojsk
zasadniczym problemem jest dobdor odpowiednich wspodczynikow Wa-
gowych, 1i1ch wkasciwa interpretacja oraz uzasadnienie. W przed-
stawionej bibliografii w opracowaniach [6] 1 [8] zostata opisa-
na klasyfikacja typow terenu oraz dla kazdego typu terenu w za-
leznosci od rodzaju wojsk wyznaczone zostato tempo przemieszcza-
nia sie wojsk. Dane te mogtyby postuzy¢ do doboru odpowiednich
wag dla poszczegoélnych typow terenu przy zatozeniu reprezentaty-
wnosci tempa przemieszczania sie w danym terenie.

Charakterystyka wybranych typéw terenu uwzglednionych w KGW
”A TACTICAL WARFARE SIMULATION PROGRAM”

TYP  WYSOKOSC TENFO AREZBE TR RAldey o'

OPIS TERENU
TERENU N .P.M PIECHOTA ZMOTOR CZOLGI ARTYL
Podsta ewielka jlos¢ dro
-owy"  0- 150 Bszar% z?'es?o g 24.0  48.0 36.0 24.0
¥ p askl
terenu oze twar e.
ny POdg rEswskaliste, ., dro-
Er' 100-150 éwEBasmowe EleW|e R1& 19.2 48.0 0.19 24.0
%% a rosiin-
nos¢ na pdboczach drog.
Duzo. waskich pogedyn-
Gory  500-3000 czyeh” S ARSw PoA YD 12.0 38.4 0.0 12.01

292k bR Or POt ot
niny 0- 150 ggrta rzestr C Oe— 48.0 96.0 88.7 48.0 1

ncze Bs&sagwaw{e prie

éi obszarE kkim
0z r eC| ane

trumlenl m ar-
szar ot- 12.0 0.0 0.0 0.0 1

%ﬂ p'aiﬁgNdlgogt By

zua ow spleszonych

Rzeki feaezdne bez opdznien 0.0 0.0 ~ 0.0 0.0 1
tylk0O po mostach

Bagna 0-20
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4.

z punktu widzenia wpdywu na tempo przemieszczania sie wojsk
teren moznaby podzieli¢ na nastepujace jakosSciowe typy:
1= doskonaty - dominujg takie warunki terenowe> ktore pozwalaja

na swobodne poruszanie sie pojazdow we wszystkicki kierunkacti
z dowolnymi predkosciami zaleznymi od charakteru przemiesz-
czajacych sie jJednostek;

dobry - przewazajg warunki terenowe, ktore umozliwiajg swo-
bodne poruszanie sie pojazdow w dowolnym kierunku z predko-
Sciami niewiele mniejszymi od maksymalnych;

umiarkowany - dominujg warunki terenowe, ktore w umiarkowany
spos6b hamujg ruch pojazdow lub ograniczaja kierunki poru-
szania sie wojsk. Przyczynag tych ograniczen mogga by¢ bagna,
jeziora lub kanaty, Hlokalne zalesienia, doliny, zbocza;
trudny - przewazajag warunki terenowe, ktdore wyraznie hamuja
poruszanie sie pojazdow na przetaj. Ograniczenia moga bycC
spowodowane przez zalesione wzgorza, geste lasy, jeziora,
bagna;

bardzo trudny - dominuja warunki terenowe, ktdére pozwalajg
na rozwijanie predkosci mniejszej niz w warunkach trudnych.
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11 . WYMAGANIA 1XJTYCZACE DOSTEPU 1 OCHRONY INPORMACUI
W MODELU KGW

Octirona dostepu do informacji w przygotowaniu i1 realizacji
KGW wymagaC bedzie wykonania okreslonycti przedsiewzie¢ o chia-
rakterze organizacyjnym, teciinicznym 1 programowym.

Przedsiewziecia organizacyjne polega¢ powinny na wprowadzeniu
ograniczen dostepu do danycki przede wszystkim poprzez ;

“ okreslenie wykazu oséb przygotowujacych i biorgcych udziat
w KGW /zespoty autorskie c¢wiczen, KkKierownictwo gry, grupy
szkoleniowe/,

- ustalenie zasad przebywania w salach /pracowniach/ ¢wiczen
w ktorych zainstalowano techniczne S$rodki informatyki,

- przydzielenie osobom funkcyjnym cEwiczacych sztabow urzadzen
koncowych /terminali sieci/ oraz sprawowanie kontroli TfTizycz-
nego dostepu do nich,

- przechowywanie danych 1 przekazywanie informacji zgodnie
z zasadami o ochronie tajemnicy,

- zapewnienie ochrony wartowniczej w promieniu do 700 metrow
od terminali sieci /monitorow ekranowych/ ze wzgledu na moz-
liwosSC zdejmowania obrazow z ekrandw przez wyspecjalizowane
do tego celu s4uzby wywiadowcze.

Techniczne Srodki ochrony tajemnicy obejmujg typowe sprze-
towe rozwigzania, do ktdorych zaliczy¢ mozna miedzy i1nnymi
- urzadzenia wykrywajgce TfTakt poddtgczenia sie do linil sieci

transmisji danych,

- uktady ochrony pamieci operacyjnej 1 zewnetrznej w ktdérych
przechowywane sag programy modelu KGW, jak réwniez przygoto-
wane robocze bazy danych do eksperymentow symulacyjnych,

- dostep uczestnikow gry do terminali sieci /mikrokomputerow/
przy pomocy kluczykow,

- urzadzenia alarmowe sygnalizujgce fakt nieupowaznionego do-
stepu do zasobdéw informacyjnych lub wystgpienie awarii badz
pozaru.

Programowe S$rodki ochrony tajemnicy realizowane powinny
by¢ w trakcie trwania KGW /symulacji procesow walki zbrojnej/
przede wszystkim poprzez t
- wkgczenie procedur ochrony danych w mechanizmy programowego

sterowania dostepem do informacji zawartej w bazie danych.
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upucilomienie programéw dialogu uzytkownikow modelu KGW na
podstawie znanych im haset,

programowg identyfikacje 1 adresacje urzadzen abonenckich

wykorzystywanych w sieci KGW.

Wymagania te powinny w zadawalajgacym stopniu zapewniC dostep
do danych zawartych w modelu KGW zarowno na etapie przygotowania
roboczej bazy danych dla danego c¢wiczenia dowddczo-sztabowego,
jak rowniez w fazie realizacji eksperymentu symulacyjnego gry
wojennej szczebla taktycznego.
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