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KOMPUTEROWA GRA WOJENNA PT "WALKA POWIETRZNA™

1. Wprowadzenie

Gry wojenne jako metoda doskonalenia kadr dowddczo - sztabowych i
rozwigzywania ztozonych probleméw sztuki wojennej stanowig integralny
element funkcjonowania sit zbrojnych. Na przestrzeni ostatnich lat przeszty
one swoistego rodzaju ewolucje od gier nazwijmy to tradycyjnych, poprzez gry
komputerowo wspomagane, az do gier komputerowych wkacznie.

Podstawowg przyczyna takiego rodzaju przeobrazen gier wojennych
byka koniecznos¢ uczynienia z nich efektywniejszego narzedzia dydaktycznego
i naukowo - badawczego.

Tradycyjne gry wojenne w wyniku postepujacej ciagle ztozonosci
systemow walki nie zawsze odpowiadajg potrzebom nauki wojennej i praktyki
dowédczo - sztabowej. Zakres i stopien szczegétowosci odwzorowywanych w nich
zjawisk, elementoéw i proceséw pola walki jest czesto nieadekwatny do stopnia
zkozonosci wspodczesnych systeméw dziatan bojowych. Przyjmowane w procesie
opracowania 1 wykorzystania zatozenia 1 ograniczenia majg czesto charakter
subiektywny i1 sg g¥ownie wynikiem logicznego mysSlenia, intuicji i
nagromadzonego doswiadczenia. Przy ograniczonej mozliwosci wykorzystania
opisu matematycznego np. modelowania matematycznego, nie zawsze zostaje
zapewniona pozadana uzytecznos¢ opracowanej gry.

Przetomowym wydarzeniem, ktdore spowodowato nowe jakosciowo zmiany w
sposobie opracowania, charakterze 1 zakresie wykorzystania gier wojennych
byto pojawienie sie techniki komputerowej.

W wyniku bowiem jej zastosowania, a takze twlrczego wykorzystania
na gruncie sztuki wojennej dorobku takich dyscyplin jak cybernetyka,
informatyka, analiza systemowa, modelowanie matematyczne, itp., gry wojenne
zaczety nabiera¢ charakteru gier komputerowych, gier ktére w coraz wiekszym
stopniu spedniaja wymaganie jakie Tormubtuje sie wspédczesnym, nowoczesnym
narzedziom dydaktycznym, naukowo - badawczym i1 $Srodkom praktycznego
doskonalenia kadr dowddczo - sztabowych.

Komputerowe gry wojenne sg coraz powszechniej stosowane w

wiekszosci liczacych sie wspotczesnie armiach.



w pracach nad ich projektowaniem i wykorzystaniem zaangazowany jest
liczacy sie potencjat naukowo - badawczy.

Pomimo znacznego w ostatnich latach dorobku w zakresie
teoretycznych podstaw projektowania komputerowych gier wojennych, 1istniejg
ciggle znaczne roéznice pogladéw co do istoty, tresci, struktury i sposobu
ich wykorzystania.

Komputerowa gra wojenna KGW) to wielowariantowy model
funkcjonowania okreslonego systemu walki (np. pododdziat, oddziak, ZT) oraz
jego otoczenia (teren, wspierajagce sidy i1 Srodki ze szczebla nadrzednego,
wojska nieprzyjaciela i1 sgsiadow) w sytuacji konfliktowej typu walka
zbrojna, w ktérym zasadnicze elementy, zjawiska 1 procesy realizowane w jego
podsystemie dziatan bojowych odwzrorowano w postaci symulacyjnych programow
komputerowych, natomiast elementy, zjawiska 1 procesy realizowane w jego
podsystemie dowodzenia odwzorowano ha tej samej bazie materiatowej co w
systemie rzeczywistym.

Te zas zjawiska, procesy i elementy podsystemu dziatan bojowych,
ktére nie uwzgledniono w symulacyjnych programach komputerowych, odwzorowuje
sie stosownie do celu, charakteru 1 przeznaczenia gry poprzez wykorzystanie
zespotow podgrywajacych.

Z przedstawionego opisu wynika, ze do istotnych cech komputerowe]j
gry wojennej zaliczy¢ nalezy miedzy innymi to, ze:

1. Istota, tres¢ i1 struktura realizowanego w grze
dowodzenia jest identyczna jak w tradycyjnych grach wojennych;

oznacza to miedzy innymi, ze:

a) aktywnym elementem KGW jako modelu walki sa ludzie - uczestnicy
gry, Kktorych udziak w grze umozliwia automatyczne odwzorowanie wpdywu ich
wiedzy doswiadczenie, umiejetnosci dowddczych, a takze czesto 1 racjonalnych
zachowan na jakos¢ podejmowanych decyzji, a w konsekwencji na przebieg
dziatan bojowych;

b) decyzje dotyczace sposobu przygotowania i prowadzenia dziakan
bojowych podejmowane sg tylko i wykacznie przez uczestnikédw gry, tzn. w KGW
nie funkcjonujg programowo realizowane reguly podejmowania decyzji.

Takie elementy procesu dowodzenia jak: analiza =zadania, ocena

polozenia, wypracowanie zamiaru, podjecie decyzji pozostaja domeng twdrczej

procesu



pracy dowddcy i sztabu.
Rola dowédcy 1 jego sztabu w procesie zbierania 1 przetwarzania

informacji oraz wybér racjonalnego wariantu rozwigzania bedzie decydujaca.

C) opracowywane przez uczestnikow KGW dokumenty bojowe
(zarzadzenia, rozkazy, mapy) oraz funkcjonujacy w grze obieg informacji maja
identyczng posta¢ i1 charakter jak w grach tradycyjnych.

2. Zjawiska, elementy i procesy walki odwzorowuje sie
wykorzystanie symulacyjnych programéw komputerowych;

oznacza to miedzy innymi, ze:

a) realizowane przez pododdziaty, oddziaty i ZT poszczegdélnych
rodzajow wojsk whasnych jak i przeciwnika, rodzaje i formy dziatan bojowych
oraz zwigzane z nimi zjawiska 1 procesy odwzorowywane sg przede wszystkim
przez programy komputerowe (symulacyjne) a nie rzez zespody podgrywajace:

b) podejmowane przez uczestnikéw KGW decyzje ™wprowadzone sg' w
postaci danych wejsciowych do komputera w celu odwzorowania (symulacji)
przebiegu dziatan bojowych, tzn. komputerowi przekazane zostang te operacje,
ktéore wykona on znacznie szybciej 1 dokdadniej niz czynig to zespoly
podgrywajace;

c) dostarczane wuczestnikom KGW meldunki okresowe i1 dorazne
komunikaty o stanie, pofozeniu i dziataniu symulowanych pododdziatéw i
oddziatdéw '‘wyprowadzane sg' na urzadzenia koncowe (m.in. monitor ekranowy)
jako wynik realizacji symulacyjnych programéw komputerowych.

Komputerowa gra wojenna ze wzgledu na zakres i stopien
szczegotowosci odwzorowania procesow walki jest wielce zdozonym systemem,
ktérego proces projektowania poréwnywalny jest 2z procesem projektowania
informatycznego systemu o aktywnej strukturze przetwarzania zadan.

Z+ozonose, pracochtonnosé i skutecznos¢ procesu projektowania
komputerowych gier wojennych (KGW) uwarunkowanana jest przede wszystkim:

- specyfika systemu bedgcego przedmiotem gry;

- przyjeta metodologia i1 metodami projektowania;

- kwalifikacjami zespotu projektujacego.

Podstawowg metoda wykorzystywang do modelowania systeméw dziakan
bojowych bedacych przedmiotem KGW jest metoda symulacji komputerowej .

Wykorzystywanie symulacji komputerowej do modelowania zjawisk i

poprzez



procesow walki wplywa ponadto na przebieg 1 charakter samego procesu
projektowania KGW.

Metodologia i metody projektowania KGW sg tymi elementami systemu
projektujacego, ktére proces projektowania czynig wewnetrznie spojnym i
wysoce zorganizowanym.

Analizujac struktury, tresc i wynik procesu projektowania
komputerowych gier wojennych oraz uwzgledniajac bogaty dorobek teoretyczny i
praktyczny wymienionych uprzednio dyscyplin naukowych oraz whkasne
doswiadczenia badawcze sformuktowaé¢ mozna w stosunku do kompleksu zamierzen i
dziakan zwiazanych z projektowaniem KGW nastepujace postulaty:

- proces projektowania KGW nalezy traktowa¢ jako zkozony system
dziatania;

- w procesie projektowania KGW nalezy wykorzysta¢ teoretyczny i
praktyczny dorobek '"inzynierii systeméw';

- w procesie projektowania KGW nalezy wykorzysta¢ 1 integrowac
doswiadczenia z zakresu projektowania tradycyjnych gier wojennych, jak i
informatycznych systeméw zarzgdzania;

proces projektowania i eksploatowania KGW nalezy rozpatrywac
+acznie we wzajemnych zwigzkach i uwarunkowaniach;

- w procesie projektowania KGW dazy¢ nalezy do odwzorowania zardwno
wyjasniajacego jak i ocenowo - decyzyjnego charakteru gry.

Majac na celu uczynienie procesu projektowania KGW bardziej
czytelnym, calosS¢ przedsiewzie¢ z tym zwigzanych podzielono na cztery fazy.

Faza pierwsza obejmuje kompleks prac przygotowawczych zwigzanych z
badaniem systemu dziakan bojowych, bedacych przedmiotem gry.

Faza druga obejmuje prace projektowe tzn. projektowanie koncepcyjne
i technologiczne.

Faza trzecia to przedsiewziecie organizacyjno - techniczne zwigzane
z projektowaniem i wdrozeniem gry.

Faza czwarta obejmuje eksploatacje proébna, weryfikacje i1 wdrozenie

uzytkowe gry.

Celem niniejszego opracowania jest przedstawienie ogolnej struktury

komputerowej gry wojennej, elementéow (modukdw) i podsysteméw TFunkcjonalnych



oraz realizowanych procedur obliczeniowych, co ma stanowi¢ przyczynek
projektu koncepcyjnego.

Zakres tematyczny czesci pierwszej opracowania ograniczony zostat
gldwnie do szczegétowego opisu procedur projektowania koncepcyjnego oraz
poszczeg6lnych mcdubéw Funkcjonalnych - dziatan bojowych pododdziatéw i
oddziatéw wojsk lotniczych i obrony powietrznej. Rozwigzanie takie uznano za
celowe 2z nastepujacego powodu - modudy Funkcjonalne stanowig o istocie,
tresci 1 strukturze gry komputerowej 1 od poprawnosci ich opracowania

zalezeC bedzie postep prac na etapie projektowania technologicznego.

2. Projektowanie komputerowej gry wojennej

Prace przygotowawcze do projektowania komputerowej gry
przeciwlotniczej (KGPlot) nazywang réwniez w tym opracowaniu komputerowa gra
wojenna (KGW), stanowia Jedna z najbardziej istotnych 1 pracochtonnych faz
procesu projektowania.

Zakres 1 stopien poprawnosci ich prowadzenia decyduje bowiem w
sposOb zasadniczy ¢ charakterze przyszdej gry oraz o strukturze 1 tresci
procesu Jed projektowania.

Celem prac przygotowawczych Jest uzasadnienie potrzeb projektowania
KGW. Prace te obejmujg dwa etapy:

a) prace zwigzane 2z badaniem systemu dziatan bojowych bedacego
przedmiotem gry;

b) prace zwigzane ze sformbowaniem zadania projektowego.

Wynikiem prac przygotowawczych do projektowania KGPlot winno byc
sformutowanie precyzyjnego, pednego i komunikatywnego zadania projektowego.

Celem badan systemu dziatan bojowych bedacego przedmiotem gry Jest
identyfikacja 1 opis Jego elementéw skkadowych (modutdéw Ffunkcjonalnych) oraz
sposobéw Funkcjonowania i1 kierunkéw rozwoju, a takze sprecyzowanie potrzeb w
zakresie Jego usprawnienia.

Prace zwigzane z badaniem systemu dziatah bojowych, obejmuja
najczesciej nastepujace przedsiewziecia:

- sformutowanie ogolnych celéw gry;






2.1._Sformutowanie ogdlnych celéw komputerowej gry wojennej

Punktem wyjscia do rozpoczecia prac zwigzanych 2z projektowaniem
komputerowej gry wojennej (KGW) Jest przeprowadzenie wstepnej analizy,
diagnozy i oceny systemu dziaktan bojowych bedacych przedmiotem gry.

Proces formutowania og6élnych celéw KGW przebiega niejako
Jednoczesnie z procesem badan systemu dziatan bojowych.

W  procesie  formubowania ogdolnych, a w dalszej kolejnosci
szczegotowych celdw KGW, nalezy z jednej strony uwzgledni¢ mozliwosci, wady
i zalety oraz przewidywany charakter i sfery zastosowan gry, z drugiej zas
sprecyzowane w wyniku badan systemu zakres i Kierunki prac usprawniajgcych,
Jak 1 badawczych nad modelem systemu dziatan bojowych (SDzB), a takze
istniejgce mozliwosci projektowe i technologiczne.

taczne rozpatrywanie wymienionych obszarow zagadnien umozliwi
sformutowanie takich ogélnych celéw KGW, ktore odpowiada¢ bedg potrzebom
uzytkownikéw SDzB i uwzglednia¢ bedga mozliwosci projektowe oraz zalety, wady
i mozliwosci KGW, traktowanych Jako nowoczesne narzedzie dydaktyczne i
Srodek wspomagajacy proces projektowania zdozonych systemow.

Formubujac ogélne cele KGW nalezy mie¢ na uwadze nastepujace Jed
mozliwosci Jak:

adekwatne odwzorowanie zachowahh czdowieka - uczestnika gry,
bedacego aktywnym elementem modelowanego SDzB we wszystkich etapach procesu
dowodzenia. Jak rowniez w poszczegb6lnych fazach procesu decyzyjnego;

- odwzorowanie dynamiki funkcjonowania SDzB w szerokim =zakresie
zmian warunkéw i parametrow opisujacych Jego funkcjonowanie;

- dynamiczne modyfikowanie systemu motywacji uczestnikéw gry oraz
ocene Jego wpdywu na przebieg i rezultaty gry;

- wielokrotne wykorzystanie opracowanej gry dla réznych scenariuszy
i danych wejsciowych o systemie i1 Jego otoczeniu;

- bezposrednie sprawdzenie efektéw podejmowanych przez uczestnikow
gry decyzji oraz ocene realizacji celéw modelowanego systemu dziatan
bojowych;

roznorodne mozliwosci w konstruowaniu sposobéw biezgcego

informowania uczestnikéw gry o stanie modelowanego systemu dziatan bojowych;



uwzglednienie (odwzorowanie) wpdywu zmian struktur
organizacyjnych, technicznych (uzbrojenie) 1 1informacyjnych na przebieg
funkcjonowania SDzB w konkretnej sytuacji taktycznej;

- inicjowanie takiego dziatania uczestnikow gry, ktére wyzwala ich
aktywnos¢ w stopniu nieporéwnywalnie wiekszym niz ma to miejsce w innych
metodach dydaktycznych.

Poprawne sformutowanie og6lnych celdw gry oraz pekne 1 jednoznaczne
rozumienie ich przez wszystkich uczestnikéw procesu projektowania KGW
decyduje o powodzeniu calego zamierzenia.

Cele o0g6lne stanowig podstawe do TfTormudowania celdw szczegétowych,
ktore sg niejako ich udokdadnieniem.

Cele szczeg6towe winny by¢é formubowane w sposéb  wyjatkowo
precyzyjny. Determinuja one bowiem zakres i stopien doktadnosci

odwzorowania modelowanego systemu, a takze charakter i przebieg
gry.

Szczeg6towe cele gry okreslaja miedzy innymi:

- rodzaje sit zbrojnych, wojsk, shtuzb (rodzaj systemu dziatan
bojowych) wojsk whkasnych i nieprzyjaciela bedacy przedmiotem gry;

rodzaj, formy i1 fazy operacji (walki, dziatan bojowych)
modelowanych w grze;

iloS¢ 1 rodzaj biorgcych w grze dowédztw, sztabébw 1 o0s6b
funkcyjnych;

- zakres wiedzy 1 czynncsci, ktdére uczestnicy gry winni poznac i
doskonali€.

Stopien szczegotowosci w Fformubowaniu celow gry zalezy przede
wszystkim od charakteru zjawisk 1 procesow przewidzianych do odwzorowania w
modelowanym systemie dziaktan bojowych.

Na stopien szczegétowosci celdw gry istotny wpbkyw wywieraé bedzie
przewidywany spos6b funkcjonowania informacyjnego systemu gry, a w
szczegolnosci zakres, tresc i stopien szczegétowosci informacji o]
modelowanym systemie dziatan bojowych 1 jego otoczeniu oraz sposéb i zakres
informowania uczestnikéw gry.

Sformutowanie ogolnych celdéw gry zapoczatkowuje kolejne etapy prac

badawczych systemu dziatan bojowych.
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2.2 Prowadzenie badan systemu dziatan bojowych

Prowadzenie badan modelowanego systemu dziaktan bojowych (SDzB),
bedacego przedmiotem gry, stanowi jeden z najbardziej pracochtonnych etapéw
projektowania KGW.

Systemy dziatan bojowych nalezg do systeméw zdtozonych.

Badanie systemu dziatan bojowych obejmuje;

identyfikacje 1 analize celow funkcjonowania systemu oraz
realizowanych zadan;

- identyfikacje i analize struktury morfologicznej, funkcjonalnej i
rozwojowej systemu;

- ustalenie i opis charakterystyk taktyczne - technicznych systemu;

- identyfikacje 1 analize struktury zadan, obowigzkéw 1 uprawnieh
oraz formalnych i nieformalnych wiezi uzytkownikéw systemu;

identyfikacje 1 analize procesow walki i informacyjno
decyzyjnych systemu.

W wyniku badania systemu dziatan bojowych bedacego przedmiotem gry
uzyskujemy:

- identyfikacje elementéw SDzB i powigzah miedzy nimi;

- odwzorowanie struktur SDzB;

- wyznaczenie charakterystyk ilosciowych SDzB;

identyfikacje podstawowych oddziatywan pomiedzy elementami
systemu oraz pomiedzy systemem a otoczeniem;

- okreslenie grafu standéw SDzB;

- wyznaczenie struktury dynamicznej 1 funkcjonalnej SDzB;

okreslenie 'scenariusza"™ zachowania sie SDzB;

- okreslenie prognozy rozwojowej SDzB.

Zakonczenie badan systemu dziatan bojowych majgcych by¢ przedmiotem
gry, warunkuje rozpoczecie fazy prac zwigzanej z analizg uzyskanych wynikéw
badan.

Finalnym elementem prac przygotowawczych do projektowania KGW jest

zadanie projektowe.
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Obejmuje ono miedzy innymi:
- zatozenie wstepne;
wymagania dotyczace struktury, podstawowych elementdw i
podsysteméw funkcjonalnych KGW;

- wymagania dotyczace podsysteméw zabezpieczajacych funkcjonowanie
KGW;

- opis organizacji prac projektowych i ich wykonawcow;

- wstepna ocene efektywnosci KGW.

Celem zatozeh wstepnych do zadania projektowego jest miedzy innymi
uzasadnienie potrzeby prowadzenia prac projektowych, charakterystyka celu
przewidywanych prac projektowych i1 opis przeznaczenia gry:

- 0og6lne przeznaczenie KGW;

- obszar mozliwych zastosowan;

- cele szczegotowe prowadzonych rac projektowych,

oraz opis 1 uzasadnienie ogolnych wymagan dotyczgcych projektowanej
gry.

Wymagania dotyczgace struktury podstawowych elementéw podstawowych i
podsysteméw funkcjonowania KGW obejmuja:

- wykaz rozgrywanych tematéw (faz walki) 1 1ich fragmentéw ze
wskazaniem powiazan miedzy nimi;

- okreslenie stanu sytuacji wejSciowej 1 koncowej modelowanego w
grze SDzB, dla kazdego z rozgrywanych w grze tematow lub ich fragmentow;

- strukture morfologiczna, Tfunkcjonalng 1 rozwojowg modelowanego
SDzB;

- warunki funkcjonowania modelowanego SDzB, reguty gry oraz warunki
poczatkowe;

- warunki dotyczace struktury i tresci modelu otoczenia SDzB i
informacyjnego systemu gry;

- okreslenie regulaminu gry;

- wymagania odnosnie sk#adu grup grajacych (uczestnikéw gry).

Wymagania dotyczace podsystemow zabezpieczajacych funkcjonowanie
KGW obejmuja miedzy innymi:

- zestaw 1 strukture polgczen technicznych Srodkéw informatyki

(rozmieszczenie i1 funkcjonowanie);
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zakres i stopien wykorzystania systemOw operacyjnych i
oprogramowania standardowego 1 narzedziowego;
- powigzan z innymi systemami informatycznymi (zakres informacji
pobieranych z tych systeméw).
Opracowanie zadania projektowego koriczy etap prac przygotowawczych

do rozpoczecia wkasciwego procesu projektowania.

2.3. Projektowanie koncepcyjne komputerowej gry wojennej

Celem realizowanych w tej fazie prac projektowych jest opracowanie
i udokumentowanie projektu KGW.

Proces projektowania KGW podzielono na dwa etapy:

- projektowanie koncepcyjne;

- projektowanie technologiczne.

Celem projektowania koncepcyjnego jest okreslenie i
udokumentowanie rozwigzan modelowych KGW oraz ocena kosztéw  jej
projektowania i1 efektéw wykorzystania.

Projekt koncepcyjny KGW obejmuje przede wszystkim nastepujace
zagadnienia:

a) analize warunkéw i1 okolicznosci, ktore decydujg potrzebe
projektowania i1 wykorzystania KGW;

b) charakrerystyka warunkéw wykorzystania KGW ze szczegdlnym
uwzglednieniem miedzy innymi:

- miejsca i zakresu wykorzystania KGW;

- sposobu wykorzystania KGW;

- potencjalnych uczestnikéw gry;

c) og6lng charakterystyke KGW z uwzglednieniem:

- celu, przeznaczenia i przedmiotu KGW;

- elementdw rzczywistego systemu dziatan bojowych, ktdére zostaty
odwzorowane w grze;

- przedziatu czasu w ramach, ktérego odwzorowuje sie zjawiska 1
procesy walki;

- elementy, zjawiska i procesy, ktore odwzorowuje sie w KGW poprzez

13



odgrywanie rol, a ktdore poprzez wykorzystanie symulacyjnych programéw
komputerowych;

- sposobu przebiegu gry.

Na schemacie obrazujacym sposéb przebiegu gry przedstawia sie
symulacyjne modele dziakan bojowych pododdziatéw i oddziakdw rodzajow wojsk
i ich otoczenia, role spektniane w grze oraz sposéb i Torme powigzan
elementéw modelowanego SDzB:

- reguly gry;

- role przewidziane do odegrania przez uczestnikoéw;

- regulamin gry (kolejnos¢ rozgrywania poszczegélnych faz walki,
ilosSC etapdow gry 1 czas ich trwania);

- zakres, spos6b 1 stopienn szczegétowosci odwzorowania otoczenia,
majacego wpkyw na przebieg funkcjonowania modelowanego SDzB  (programy
symulacyjne, tabele, oceny ekspertow odwzorowujacych wpdyw oraz reakcje
otoczenia);

d) koncepcje struktury i1 zasad funkcjonowania informacyjnego
systemu gry, ze szczeg6lnym uwzglednieniem:

- sposobu organizacji podstawowej bazy danych;

- struktury i tresci zbioréw informacji opisujacych odwzorowywane w
KGW elementy;

struktury i1 tresci informacji wejsciowych do symulacyjnych
programéw komputerowych i informacji wyniowych powstajgcych w wyniku ich

realizacji;

atruktury 1 tresci tzw. pomocniczych zbioréw informacji
(parametry techniczno - taktyczne Srodkéw walki, normy operacyjno
taktyczne, itp.);
- system obiegu informacji w procesie realizacji KGW (nadawca,
odbiorca, tres¢, forma, czas opracowania i przekazania informacji);
zestawu, struktury polgczen, FTunkcjonowanie 1 rozmieszczenie
technicznych sSrodkow informatyki;
- zasad aktualizacji zbioru informacji;
e) charakterystyke potencjalnych uczestnikow KGW;
) ocene efektywnosci KGW:
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- kalkulacje kosztéw projektowania KGW;

- kalkulacje kosztéw uzytkowej eksploatacji gry.

Projekt koncepcyjny KGW po formalnym zatwierdzeniu przez przyszdego
uzytkownika gry, stanowi podstawe do projektowania technologicznego.

Projektowanie technologiczne Jest Jednym z najbardziej
pracochtonnych etapéw projektowania KGW.

Celem projektowania technologicznego Jest oprogramowanie KGW oraz
opracowanie dokumentacji programowej i eksploatacyjnej okreslajacej sposob
funkcjonowania wszystkich elementéw gry oraz umozliwiajacej sprawne Jed
wdrazanie.

Prace prowadzone na etapie projektowania technologicznego obejmuja
przedsiewziecia, ktdre dotycza miedzy innymi nastepujacych zagadnien:

a) W zakresie udoktadniania i uszczegétowiania rozwigzan
projektowych:

- analizy charakterystyk i wymagan przyjetych w fazie formutowania
"'zadania projektowego™ oraz rozwigzan projektowych wypracowanych na etapie
"Projektowania koncepcyjnego'';

- opracowania 1 opisu ostatecznego wariantu modelu symulacyjnego
SbzB, algorytméw ogélnych 1 szczeg6towych i1 informacyjnego systemu gry oraz
struktury i1 sposobu funkcjonowania KGW;

- opracowanie algorytméw pomocniczych zabzpieczajacych komputerowg
realizacje catego modelu symulacyjnego;

b) w zakresie oprogramowania KGW:

- oprogramowanie algorytméw szczegétowych;

przygotowanie danych testujacych oraz testowanie zaréwno
pojedynczych programow. Jak i powstatego =z nich systemu programéw
funkcjonujacych pod kontrolg specjalnego programu sterujacego;

opracowanie instrukcji eksploatacji programéw, przygotowania
danych wejsciowych;

c) w zakresie opracowania instrukcji dla wuczestnikow KGW i
dokumentacji projektu technologicznego:

opracowania instrukcji dla kierownictwa ary, graczy,
administratora, ekspertéw oraz niezbednej dokumentacji programowej .

Na etapie projektowania technologicznego, réwnoczesnie z procesem
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projektowania algorytmow  szczegotowych i ich oprogramowaniem oraz
testowaniem, opracowuje sie takze niezbedng dokumentacje programowg.

w wyniku realizacji projektu technologicznego uzyskujemy
udokumentowane 1 zweryfikowane na danych testujgacych oprogramowanie oraz
zasady 1 sposob funkcjonowania KGW.

Zakonczenie tego etapu prac inicjuje kolejng fze prac zwigzanych z

wdrozeniem KGW do uzytkowej eksploatacji.

2.4. Wdrazanie komputerowej gry wojennej do eksploatacji uzytkowej

Wdrozenie KGW do uzytkowej eksploatacji stanowi koncowy fragment
prac projektowych.

Celem realizowanych w tym fragmencie prac Jest sprawdzenie 1
zweryfikowanie opracowanych rozwigzan projektowych oraz uzytkowe wdrozenie
KGN. Realizowane w tym zakresie prace podzieli¢ na dwa w pewnym stopniu
niezalezne etapy:

1. prace zwigzane z eksploatacja probng KGW;

2. prace zwigzane z eksploatacjg wstepng KGW.

Celem prac realizowanych w pierwszym etapie Jest przygotowanie
organizacyjne i techniczne do praktycznego sprawdzenia poprawnosci rozwigzan
KGW oraz sprawdzenie stopnia przygotowania uzytkownikow i Srodkéw
technicznych do eksploatacji gry.

Wynikiem za$ zrealizowanych w tym etapie prac powinno by¢ takie
przygotowanie wybranych ogniw organizacyjnych (uzytkownika) pod wzgledem
organizacyjnym, funkcjonalnym i technicznym, ktére umozliwidyby prébng
eksploatacje gry.

Celem drugiego etapu prac Jest kompleksowe sprawdzenie i
zweryfikowanie gry oraz wkgczenie JeJd do eksploatacji uzytkowej.

Pomyslne zakonczenie proébnej i wstepnej eksploatacji konczy

dtugotrwady 1 narazony czesto na wiele trudnosci proces projektowania KGW.
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3.0GOLNA CHARAKTERYSTYKA KOMPUTEROWEJ GRY PRZECIWLOTNICZEJ

Komputerowa gra przeciwlotnicza p.k. WALKA POWIETRZNA jest ze swej
istoty modelem ztozonego systemu dziatania. Na JeJ tres¢ i strukture sktadaé
sie bedzie wiele wzajemnie powigzanych elementow i podsysteméw
funkcjonalnych, a o =zakresie i efektywnosci jej wykorzystania decydowac
bedzie wiele przedsiewzie¢ organizacyjnych i dziatan zwigzanych =z
przygotowaniem i1 prowadzeniem eksperymentu symulacyjnego (growego)-

Szczegbtowy poglad na zkozonoS¢ komputerowej gry przeciwlotniczej

da¢ moze pelny 1 wyczerpujacy opis kazdego z istotnych elementéw (moduddw)

funkcjonalnych.

Majac na wzgledzie celowos¢ takiego opisu, traktowanego przede
wszystkim  jako wyraz praktycznej realizacji postulatu dotyczgcego
czytelnosci i pogladowosci procesu projektowania i dokumentowania

komputerowej gry przeciwlotniczej, w kolejnych fragmentach niniejszego
opracowania wszystkie istotne zagadnienia odnosnie struktury tresci i
funkcjonowania poszczegdlnych modudéw TFunkcjonalnych, przedstawione zostang
w sposOb w miare wyczerpujacy, w postaci wyodrebnionych blokéw problemowych.

W tej czesci opracowania zwrocimy tylko uwage na te cechy
komputerowej gry przeciwlotniczej, ktore niezaleznie od przyjetych rozwigzan
szczegotowych wyznaczajq z jednej strony tho i taktyczne granice gry (modelu
symulacyjnego), z drugiej decyduja o jej zasadniczej strukturze i
charakterze.

Symulacyjny model walki - WALKA POWIETRZNA mie¢ bedzie w znacznym
stopniu charaktrer uniwersalny. Jego uniwersalny charakter wynika zaréwno z
przeznaczenia, oraz zakresu i sposobu wykorzystania modelu (gry).-

WALKA POWIETRZNA przeznaczona moze by¢ do realizacji okreslonych
celéw dydaktycznych oraz naukowo - badawczych. Ze wzgledu zas na
zaprojektowang strukture "bazy danych"™ i stopien szczegétowosci odwzorowania
w niej dzialan bojowych wojsk obrony powietrznej i jej otoczenia oraz
zjawisk, proceséw 1 elementéw pola walki.

Model - WALKA POWIETRZNA wykorzystywany moze by¢ do wielokrotnego
(praktycznie nieograniczonego) rozgrywania licznego zbioru z+ozonych

sytuacji taktycznych dla réznych warunkéw pola walki, jak 1 struktur
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organizacyjnych oraz rodzajow i typow Srodkéw walki bedgacych na uzbrojeniu
odwzorowywanych w modelu symulacyjnym wojsk.

Ze wzgledu na zakres odwzorowywanych zjawisk i elementow
rzeczywistych dziatan bojowych, WALKA POWIETRZNA, mie¢ bedzie takze
charakter kompleksowy. Odwzorowane bowiem zostang w nim dziaktania bojowe
pododdziatéw 1 oddziatéw poszczegélnych rodzajéw wojsk obrony powietrznej.

Komputerowa gra przeciwlotnicza p.k. WALKA POWIETRZNA ma miec
charakter gry dwustronnej i wieloszczeblowej. Oznacza t, ze w modelu
symulacyjnym odwzorowuje sie dziatania bojowe pododdziatéw 1 oddziatéw
zarowno wojsk wkasnych jak 1 nieprzyjaciela.

WALKA POWIETRZNA posiada¢ bedzie wysoce interaktywny charakter.
Interaktywnos¢ ta wyrazacC sie bedzie przede wszystkim w mozliwosci biezgcego
i bezposredniego wpdywania przez uczestnikéw eksperymentu symulacyjnego na
przebieg symulowanych dziatan bojowych oraz biezacego ich informowania o
wszystkich istotnych sytuacjach modelowanych dziatan bojowych.

Interaktywny charakter modelu stymulowa¢ powinien wysokg aktywnoscé
uczestnikow gry (eksperymentu symulacyjnego).

W  symulacyjnych modelach walki obok mozliwosci wariantowego
podejmowania decyzji, istotng role speiniag struktura i sposob odwzorowania
fizycznego zjawiska upbywu czasu, z ktérym to zwigzane jest tak Istotng
cechg modelowanego systemu, jaka jest wysoka dynamika wspotczesnych dziatan
bojowych.

W komputerowej grze przeciwlotniczej - WALKA POWIETRZNA (model
symulacyjny dziatan bojowych) sposéb odwzorowania updywu czasu wynika z

przyjetej techniki modelowania symulacyjnego (metoda kolejnych zdarzen), a

przedziat czasu, w ktorym symuluje sie dziatania bojowe pododdziatéw

oddzialdow rodzajow wojsk obrony powietrznej ograniczony jest tylko
wydgcznie celami eksperymentu symulacyjnego. Oznacza to, ze symulacja
dziatan bojowych obejmowa¢ moze dowolny przedziat czasu.

Odwzorowanie uptywu czasu obejmuje sytuacje, w Kktdérych jednej
jednostce czasu funkcjonowanie systemu .rzeczywistego, odpowiada jedna
jednostka czasu funkcjonowania modelowanego systemu (symulacja w czasie
rzeczywistym).

Jest rzeczg oczywistg, ze WALKA POWIETRZNA bedzie mie¢ charakter
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dynamiczny - wynika to bowiem z jego istoty. Pozwoli to na odwzorowanie
dziatan bojowych wojsk w szerokim zakresie zmian warunkéw zewnetrznych
(teren, wojska nieprzyjaciela 1 sagsiadéw), Jak i1 wewnetrznych, zwigzanych z
funkcjonowaniem poszczegélnych pododdziatéw i1 oddziatow (rodzaj, formy i
sposob realizacji dziatan bojowych, ilos¢ i rodzaj Srodkow walki oraz sposoéb
ich wykorzystania).
Tresc¢ i strukture Kkomputerowej gry przeciwlotniczej WALKA
POWIETRZNA wyznaczaja miedzy innymi:
- przyjete zatozenia i ograniczenia;
informacje wejsciowe opisujace odwzorowywane pododdziaty i
oddziaty rodzajow wojsk;
przyjete algorytmy dziatan bojowych (funkcjonowanie)
odwzorowywanych w grze pododdziatéw poszczegdélnych rodzajéw wojsk;
- informacje wynikowe bedace rezultatem komputerowej realizacji,
powstalych na bazie przyjetych algorytméw, programéw symulacyjnych;
przyjete procedury realizacji (modele matematyczne),
uwzglednianych w algorytmach dziatan bojowych procesow walki.
Wszystkie 2z wyzej wymienionych elementéw w odnisieniu do
poszczeg6lnych moduddéw FTunkcjonalnych komputerowej gry przeciwlotniczej, a

wiec dziatan bojowych pododdziatéw 1 oddziakdw poszczegélnych rodzajow

wojsk, przedstawione zostang w kolejnych rozdziatach niniejszego
opracowania.
3.1. Cel 1 przeznaczenie komputerowej dgry przeciwlotniczej pk.

walka powietrzna

Celem komputerowej gry wojennej, majacej zadanie odzwierciedlic
procesy 1 zjawiska =zachadzace w walce przeciwlotniczej, nazywanej w tym
opracowaniu rowniez komputerowg grga przeciwlotniczg (KGPIlot), Jest
zwiekszenie efektywnosci i obiektywnosci realizowanego w AON procesu
dydaktycznego i naukowo - badawczego w zakresie taktyki rodzajow wojsk
bedacych elementami systemu obrony powietrznej.

W komputerowej grze przeciwlotniczej odzwierciedlone beda dziatania
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bojowe wojsk obrony powietrznej oraz $rodkéw napadu powietrznego (SN\NP)
zarowno wojsk whkasnych jak i potencjalnego przeciwnika.

Przeznaczeniem KGPlot jest wykorzystanie jej w c¢wiczeniach dowddczo
- sztabowych oraz do szkolenia grup stuchaczy Wydziatu Wojsk Lotniczych i
Obrony Powietrznej AON.

Komputerowa gra przeciwlotnicza moze by¢ rowniez stosowana do
ksztatcenia kadry wojsk Obrony Powietrznej i Lotnictwa w ramach
opracowywanych przez ich sztaby ¢&wiczen dowddczo - sztabowych na szczeblu
oddziatu lub ZT.

Szczeg6towe zastosowania dydaktyczne KGPlot moga by¢ nastepujace:

a) nauczenie stuchaczy przygotowania i Kkierowania dziataniami
bojowymi werddug obiektywnych zasad dla obu walczgacych stron;

b) nauczenie poprawnego toku racjonalnego rozumowania poprzez
mozliwos¢ biezacego reagowania uczestnikéw gry (éwiczenie ma przebieg
symulowanych dziatan bojowych);

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

d) nauczanie mysSlenia w kategoriach systemowych oraz praktycznego
postugiwania sie w dowodzeniu wojskami technicznymi Srodkami informatyki;

e) glebsze poznanie zjawisk 1 proceséw walki poprzez fakt, ze
symulacyjne gry komputerowe angazuja intelektualnie i emocjonalnie
uczestnikéw gry w stopniu znacznie wiekszym niz inne metody aktywnego
nauczania;

f) usprawnienie prac zespotu autorskiego nad opracowaniem zaktozen i
metodyk prowadzenia ¢éwiczen;

g) usprawnienie Kkierowania przebiegiem c¢wiczenia 1 wzbogacenie
rozgrywanych sytuacji o elementy zblizone do rzeczywistych procesow walki
zbrojnej;

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

Symulacyjny model KGPlot w obszarze zastosowan naukowo - badawczych
spetnia¢ moze funkcje poznawcze, weryfikacyjne i formalizacyjne.

Funkcje poznawcze wzbogacajga wiedze o modelowanym systemie. Daja

mozliwos¢ badania wzajemnych uwarunkowan i1 zaleznosci informacyjnych,
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organizacyjnych i decyzyjnych systemu walki bedacego przedmiotem

modelowania.

Funkcje weryfikacyjne, ujawniajga sie w procesie eksperymentu
iera¢ rozne koncepcje 1 hipotezy

symulacyjnego, Kkiedy to moga sie Sc
dotyczace modelowanego przedmiotu - walki zbrojnej. Istotne znaczenie moze
mie¢ réwniez badanie wpdywu na przebieg i skutecznos¢ dziakan bojowych np.
struktury organizacyjnej i uzbrojenia wojsk lub struktury ugrupowania

bojowego.

3.2. Zatozenia og6lne

1. Model zbudowany w oparciu o komputery PC, MSDOS oraz sie¢ NOVELL
i alternatywnie z#gcze RS.

2. Liczba stanowisk, alternatywnie 3,2 lub 1.

3. Model powinien odzwierciedla¢ procesy walki w czasie realnym i
przyspieszonym.

4. W modelu powinna istnie¢ mozliwos¢ interakcji w kazdym etapie
eksperymentéw symulacyjnych, tzn. wgladu w aktualne dane o sytuacji 1 ich
zmiane.

5. Model powinien posiada¢ mozliwosci skalowania zobrazowywanej
sytuacji.

6. Komunikacja uzytkownika 2z modelem powinna by¢ realizowana za
pomocg klawiatury, myszy, ekranu (rzutnika), drukarki, plotera.

7. Model powinien funkcjonowac w oparciu o] relatywna,
znormalizowang baze danych, w tym komputerowga mape terenu.

8. W modelu powinna istnie¢ mozliwos¢ okreslania biezacych

mozliwosci bojowych stron (podstawowych wskaznikéw bojowych).
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Rys. 1. Ildea budowy modelu

1. Baza danych, przeznaczona do przechowywania danych o stanie 1
potozeniu s+ stron 1 Dbronionych obiektach, a takze o parametrach
charakteryzujacych sprzet, poddoddziaty i oddziaty (obiekty obrony) oraz
taktyke ich walki (dziakan).
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DANE STAtE DANE ZMIENNE

Charakterystyki Potozenie i typ
sprzetu, pododdz. 0 STRONIE A sprzetu, stany OP
Charakterystyki Potozenie i typ
sprzetu podoodz 0 STRONIE B sprzetu, stany SNP
Komputerowa mapa Charakterystyki
terenu RP 0 TEREN] E wybranego terenu
Charakterystyki Charakterystyk i
warunkéw RP 0 WARUNKACH wybranych warunkéw
Charakterystyki Potozenie, typ i
obiektéw obrony 0 OBIEKTi.CH OBRONY stany obiektow
Zbiér mozliwych Wartos$ci para-
decyzj i 0 DECYZJJICH STRONY A metréow decyzyjnych
Zbiér mozliwych

Wartoséci para-

decyzji 0 DECYZJ]VCH STRONY B ) .
metrow decyzyjnych

Rys. 2. Baza danych

2. Moduk operacyjny, przeznaczony Jest do okreslania parametrow

niezbednych do eksperymentéw symulacyjnych oraz zmian standw.

3. Moduk sterujacy, przeznaczony Jest do sterowania wszystkimi

modutami modelu oraz przeptywem strumieni informacyjnych.

SYNCHRONIZATOR
MODELU

-udostepnia i formacje

Rys. 3 .Moduk sterujacy

4. Modudy uzytkownika (stron i’ rozjemcy), przeznaczone sa

komunikowania sie uzytkownika z modelem.
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Rys. 4. Modu¥ uzytkownika

4. CHARAKTERYSTYKA MODULU OPERACYJNEGO

Przedmiotem czesci pierwszej, niniejszego opracowania, jest
charakterystyka funkcjonowania poszczegdlnych blokéw modubtu operacyjnego
stanowigcego zasadniczy element opisywanego modelu. Zadaniem tego modutu
jest odwzorowanie proceséw zachodzacych w walce powietrznej. Jest to
praktyczny weryfikator podjetych decyzji. Procesy zachodzgce wewngtrz tego
modudbu sa najistotniejszymi pod wzgledem praktycznej przydatnosci
konstruowanej gry.

Zasadniczymi elementami tego modubu sg bloki rozpoznania OP i SNP
majace zadanie dostarczenia wiarygodnej informacji uczestnikom gry jak i
sygnatow wejsciowych (rozpoznanych obiektéw) blokom WRe i ogniowym. Bloki
WRe OP i SNP sg odpowiedzialne za wypracowanie funkcji prawdopodobienstwa
zaleznej od parametrow taktycznych 1 technicznych stosowanych $rodkéw
zakdocen 1 rodzaju zakdb6canego obiektu, ktére nastepnie wysytane sg do
blokéw ogniowych wpdywajac na wyniki decyzji ogniowych. Skutki podjetych
decyzji weryfikowane sa w blokach ogniowych tak OP jak i SNP. Zadaniem tych
blokéw jest sprawdzenie shusznosci podjetych decyzji i1 okreslenie ich
skutkéw. Sygnat wyjsciowy z tych blokéw powoduje (lub nie) zdjecie =z
ewidencji w bazie danych atakowanego obiektu. Dynamikag gry zawiadujg bloki

dynamiki, ktére odpowiedzialne sg za wszelki ruch w obszarze gry.(rys. 5)
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-zmiany standéw -zmiany stanéw SNP
opP

Rys. 5. Schemat blokowy modudu operacyjnego strony A

Prezentowany schemat przedstawia tylko potowe modudu operacyjnego,
gdyz druga blizniaczo podobna odpowiada za procesy walki zachodzace po
stronie ® - przeciwnika. W tej czesci pacy zostang krotko
zcharakteryzowane procesy zachodzace w poszczeg6lnych blokach  modudu

operacyjnego, a nastepnie ich wzajemne powigzania i relacje.

4.1. blok rozpoznania op

4.1.1. Przeznaczenie

Blok przeznaczony jest do odzwierciedlania (symulowania) procesow

prowadzenia rozpoznania w OP - zdobywania, przetwarzania i dystrybucji

informacji o dziataniach rozpoznanych obiektow.

4.1.2. ROLA I MIEJSCE BLOKU W GRZE

25



Jest jednym z najwazniejszych blokéw w grze, tak po stronie OP, jak
i S\P. Bez informacji o rozpoznawanych obiektach funkcjonowanie innych
blokéw, gtéwnie bloku razenia OP, dynamiki OP, WRe OPjest znacznie
ograniczone. To informacje z bloku rozpoznania inicjuja prace w\w blokdéw i
warunkuja w znacznym stopniu ich funkcjonowanie. Od jakosci, liczby i czasu
dostarczanych informacji zalezy sposob 1 mozliwosci prowadzenia dziatan
przez aktywne sity OP (bloki razenia 1 WRe), wprowadzania sit w wyzsze

stopnie gotowosci bojowej .

4.1.3. Funkcjonowanie bloku rozpoznania w czasie prowadzenia

dziatan bojowych

BIok rozpoznania, w porownaniu do innych blokéw, Tfunkcjonuje Quz w
momencie rozpoczecia gry " w czasie pokoju) w sposéb ciaghly. W grze oznacza
o, 2ze czes¢ sit rozpoznania jest w gotowosci bojowej nr 1 (stacje
radiolokacyjne, urzadzenia odbiorcze, namierzania i rozpoznania systeméw
radiolokacyjnych, Srodki przetwarzania informacji 1 jej przekazywania sa
wkaczone). Podsystem rozpoznania ma stworzong okreslong (zalezna od liczby
posterunkéw rozpoznania) strefe rozpoznania radiolokacyjnego i
radioelektronicznego, charakteryzujgca sie takimi parametrami jak: zasieg
rozpoznania radiolokacyjnego i radioelektronicznego z poszczegbélnych
posterunkéw, dolna i gorna granica strefy rozpoznania radiolokacyjnego,

dolna granica strefy rozpoznania radioelektronicznego UKF, szerokos¢ i

ghkebokos¢  tych  stref. WHgczenie  systemu rozpoznania i jego forma
(ugrupowanie, rodzaj stosowanych Srodkéw) wuzalezniona jest od decyzji
¢éwiczacych. Decyzje te roéwnoczesnie rejestrowane sg w bloku dynamiki

stanowigc dane poczatkowe. Dane dotyczgce manewru sSrodkéw rozpoznawczych
uzyskiwane sg z bloku dynamiki po zainicjowaniu ich przez operatora (decyzje
¢wiczgcych).

Zadaniem podsystemu rozpoznania OP jest —ciaggle dostarczanie
(udostepnianie) decydentom systemu OP terminowej, doktadnej 1 wiarygodnej
informacji o dziataniach rozpoznawanych obiektéw (sit powietrznych strony
przeciwnej, jej SNP oraz whkasnych obiektéw powietrznych). Zadanie to

podsystem rozpoznania realizuje wypedniajgc funkcje: zdobywanie informacji o
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rozpoznawanych obiektach (poszukiwanie, wykrywanie, s$ledzenie, lokalizowanie

(namierzanie)); opracowania (przetwarzania informacji (rejestrowanie,

analizowanie, uzupetnianie, poréwnywanie, selekcjonowanie 1 (grupowanie
informacji (danych rozpoznawczych), okreslanie charakterystyki
rozpoznawanych obiektow (parametedw lotu (sygnatow), przynaleznosci

panstwowej, rodzaju dziatalnosci); dystrybucji informacji, przekazywania -
meldowania wewngtrz podsystemu rozpoznania, dostarczania lub udostepniania

informacji uzytkownikom - decydentom uczestnikom gry.

4.1.4. Zdobywanie informacji

Wykrywanie rozpoznawanych obiektéw w bloku rozpoznania realizowane
jest na zasadzie poréwnania wspédrzednych biezgcych SNP pozyskiwanych z
bloku dynamiki SNP z parametrami stref rozpoznania $rodkéw rozpoznawczych
OP. Jezeli déwiczacy podejmg decyzje o whaczeniu $rodkéw rozpoznawczych i SNP
beda znajdowa¢ sie w ich strefie wykrywania to wéwczas zostanie uruchomiona
procedura propabillstycznego odwzorowania wykrytych obiektéow. Wspomniana
procedura polega na uruchomieniu generatora liczb losowych, ktory =z
prawdopodobienstwem, bedacym wynikiem iloczynu prawdopodobienstw wykrycia
obiektu i =zak#6cenia systemu OP przez $rodki WRe SNP, losuje zdarzenie
wykrycia obiektu. Nalezy przyja¢, ze obiekt zostat wykryty przez Srodki
rozpoznania radioelektronicznego woéwczas gdy zostanag speknione wszystkie
wyze wymienione warunki. Z bloku WRe SNP bedzie czerpana informacja o
wlaczeniu zakkocenn aktywnych szumowych przez rozpoznawane obiekty, w formie
funkcji prawdopodobieristwa wprostproporcjonalnej do mocy i intensywnosci
stosowanych zak#écen. Jezeli tak, to prawdopodobienstwo wykrycia SNP ulegnie
zmniejszeniu. W wyniku czego mozliwosci sit rozpoznania radiolokacyjnego w
rejonie lub sektorze gdzie stosowane sag zakddcenia zostang ograniczone.

Wykrycie rozpoznanych obiektoéw przez sity rozpoznania
radiolokacyjnego bedzie polegato na pordéwnaniu (iloczyn logiczny) informacji
o polozeniu, (wg wspodrzednych biegunowych lub phaskich) SNP lub whkasnych
obiektéw powietrznych naptywajacych z bloku dynamiki SNP lub bloku dynamiki
OP z mozliwosciami przestrzennymi sit rozpoznania radiolokacyjnego. Jezeli
rozpoznawane obiekty znajdg sie w strefie rozpoznania radiolokacyjnego i

uzyskany zostanie pozytywny wynik losowania, nalezy je uzna¢ za wykryte.
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Sledzenie wykrytych obiektéw bedzie polegato na cigghym
poréwnywaniu sygnakéw z blokéw dynamiki SNP i dynamiki OP, bedacych
informacja o] potozeniu rozpoznawanych obiektow, z mozliwosciami
przestrzennymi sit rozpoznania. Jezeli wynik tego pordwnania jest pozytywny
(wsp6trzedne obiektow znajdujg sie w strefie wykrywania), to obiekt jest
Sledzony w sposob ciaghy.

Lokalizacja obiektéw bedzie polegala na przyjeciu za miejsce
znajdowania sie obiektu informacji o potozeniu wychodzacej z bloku

rozpoznania OP.

4.1.5. Opracowanie informacji

Opracowanie informacji w bloku rozpoznania ograniczy sie do
okreslenia wybranych parametréow charakterystyki rozpoznawanych obiektéw:

a) parametréw pracy Srodkéw radioelektronicznych tych obiektéw
(czestotliwosci emitowanych sygnatdw, rodzaju emisji) - z bazy danych 1
selektora sprzetu SNP biorgcego udziak w grze, pod warunkiem, ze do tego
bloku wpkyneta wczesniej informacja o] decyzji pracy Srodkow
radioelektronicznych rozpoznawanych obiektéw;

b) przynaleznos¢ panstwowg ''swdj - Obcy"™ - pordéwnujac, z ktdérego
bloku wpkyneta informacja o rozpoznawanym obiekcie - bloku dynamiki OP
(obiekt whasny) czy bloku dynamiki SNP (obiekt obcy);

c) sk#ad rozpoznawanego obiektu - poprzez pordéwnanie informacji =z
bloku dynamiki SNP lub OP o liczbie samolotéw i ich ugrupowaniu (odstepach i
odlegtosciach) z mozliwosciami Srodkéw rozpoznania radiolokacyjnego zakresie
rozréoznialnosci w azymucie i1 odleghosci. Jezeli rozroéznialnos¢ stacji
radiolokacyjnych bedzie wieksza od odstepow i odlegtosci w ugrupowaniu
rozpoznawanych obiektéw, woéwczas nalezy przyja¢, ze blok rozpoznania nie
okreslit sktadu obiektu (wykryt jeden obiekt powietrzny);

d) wysoko$¢ lotu rozpoznawanego obiektu - z bloku dynamiki SNP lub
OP. Jezeli obiekt zostat wykryty, czyli znalazt sie w strefie rozpoznania
radiolokacyjnego, to nalezy przyja¢, ze zostata okreslona jego wysokosc.
Jezeli obiekt wykrydty Srodki rozpoznania radioelektronicznego nie ma

mozliwosci okreslenia wysokosci lotu tego obiektu;
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€) przeznaczenie taktyczne rozpoznawanych obiektéw - poprzez
poréwnanie informacji z blokéw dynamiki SNP lub OP. Jezeli informacja
pochodzi z bloku dynamiki OP to jest to obiekt whasny - LM lub LMB.
Natomiast w przypadku gdy informacja pochodzi z bloku dynamiki SNP nalezy
poréwna¢ dajje o skkadzie obiektu, wysokosci lotu, predkosci i skutecznej
powierzchni odbicia. Jezeli obiekt wykonuje zadania na makych wysokosciach z
predkoscig do 800 km/h 1 jego sk#ad jest wiekszy od czterech samolotéw o SPO
wiekszy od 1 m2, mozna przyja¢ ze jest to grupa uderzeniowa. Gdy obiekt
wykonuje lot na wysokosciach od 1000 - 1500 m z predkoscia powyzej 900 km/h
w skladzie do 4 samolotéw o SPO do 1 m2, to jest to prawdopodobnie grupa
ostony. Gdy obiekt wykonuje zadanie na wysokosci 5000 - 6000 m w skkadzie 1-
2 samolotéw o SPO powyzej 10 m2 z predkoscig do 600 km/h 1 emituje
zaktocenia radioelektroniczne, to jJest to prawdopodobnie wyspecjalizowany
samolot WRe. Informacja o tym obiekcie powinna pochodzié¢ z bloku WRe SNP. W
przypadku gdy obiekt wykonuje lot na wysokosci 8-9 tys.m w skkadzie jednego
samolotu o SPO powyzej 10 m2 z predkoscig 500 - 600 km/h, to jest +to

prawdopodobnie samolot wczesnego wykrywania i naprowadzania.

4.1.6. Dystrybucja informacji

W  bloku rozpoznania proces dystrybucji informacji  nalezatoby
ograniczy¢ do dostarczania (udostepniania) informacji uzytkownikom
decydentom aktywnych $rodkéw walki OP (M, WR, WRe). Podsystem rozpoznania
dostarcza uzytkownikom informacje dowodzenia 1 informacje bojowg. Nalezy
zatozyC, ze  wszystkie informacje uzyskane przez sity rozpoznania
radioelektronicznego oraz informacje z rozpoznania radiolokacyjnego o
dziakaniach obiektow na dalekich podejsciach do obiektéw obrony sg
informacjami dowodzenia - umozliwiajgce doprowadzenie sit OP do
odpowiedniego stopnia gotowosci bojowej. Natomiast informacje z rozpoznania
radiolokacyjnego sktuzace naprowadzaniu LM i wskazywaniu celow WR i
pododdziatom ZRe sg informacjami bojowymi.

Informacja dowodzenia wychodzaca z bloku rozpoznania i dostarczana

do bloku razenia OP moze zawiera¢ tylko dane o przynaleznosci panstwowej
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rozpoznawanego obiektu (obcy) 1 rejonie Jego znajdowania sie. Natomiast
informacja bojowa, dostarczana do bloku razenia OP, musi zawiera¢ dane
conajmniej o: dokdadnym podozeniu rozpoznawanych obiektéw (SNP i obiektéw
wkasnych) we wspotrzednych biegunowych lub phaskich (&, y) wysokosci lotu
rozpoznawanych obiektéw, predkésci 1 skkadzie, a dla pododdziatéw ZRe o
potozeniu i czestotliwosci pracy rozpoznawanych Srodkow

radioelektronicznych.

4.1.7. Dowodzenie

Dowodzenie sidami rozpoznania w bloku rozpoznania ogranicza sie do
przekazywania komend z pulpitu operatora do bloku dynamiki OP, dotyczacych
whgczania 1 wydaczania okreslanej decyzja <¢wiczacych liczby  Srodkéw
rozpoznania radiolokacyjnego i radioelektronicznego (wprowadzania dla tych
sit stopni gotowosci bojowej 1,2 lub 3) oraz manewru Srodkami rozpoznania z
odwodu celem odtworzenia strefy rozpoznania. Konsekwencja tych decyzji jest
zwiekszenie lub zmniejszenie mozliwosci podsystemu rozpoznania, gkdéwnie jJego
parametrow przestrzennych i ilosciowych. Liczba wdgczonych Srodkow
rozpoznania bedzie zalezata od rozwoju sytuacji taktycznej Hlub operacyjno -
taktycznej (natezenia dziaktan SNP przeciwnika). Manewr $rodkami rozpoznania
w czasie dziaktan bojowych bedzie najczesSciej wymuszony poniesionymi stratami
w walce. Bedzie polegat na odtworzeniu strefy rozpoznania Srodkami
rozpoznania z odwodu. Realizacja manewru Srodkami w bloku rozpoznania bedzie
polegata na przekazaniu polecenia do bloku dynamiki OP, 2z ktérego informacja
zwrotna po sprawdzeniu stanu sit w odwodzie 1 uwzglednieniu czasu

potrzebnego na manewr dotrze do bloku rozpoznania.
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4.1.8. Schemat blokowy



4.1.9. WspoOtpraca z innymi blokami

Blok rozpoznania bezposrednio wspédpracuje z blokami dynamiki SNP,
dynamiki OP i razenia OP. Wspodpraca z blokiem dynamiki SNP polega na
doptywie z tego bloku informacji o dziataniach Srodkéw napadu powietrznego i
ich Srodkach radioelektronicznych z blokiem dynamiki OP blok rozpoznania
wspodpracuje dwukierunkowo. Do bloku rozpoznania naptywajag informacja o
dziataniach wdasnych obiektéw powietrznych i aktualnym stanie i
mozliwosciach sit rozpoznania. Z bloku rozpoznania do bloku dynamiki OP
kierowane sg zarzagdzenia (komendy) dotyczace wdgczenia i wydgczenia Srodkow
rozpoznania oraz ich manewrze w ramach odtworzenia strefy rozpoznania w
czasie walki.

Réwniez wspédpraca bloku rozpoznania z blokiem razenia OP jest
dwykierunkowa. Do bloku rozpoznania kierowane sg wymagania (potrzeby) co do
informacji z rozpoznania, zas z bloku rozpoznania dostarczane sa informacje
o0 takich parametrach, na jakie pozwalajg mozliwosci bojowe podsystemu
rozpoznania. Poréwnanie wymagan z mozliwosciami pozwala okresli¢ czy
dziatania podsystemu rozpoznania sa skuteczne i1 na ile. Niedostateczna
informacja obniza mozliwosci bloku razenia.

Posredni wpdyw na blok rozpoznania majg bloki WRe SNP i mapy
terenu. Bloki te bezposrednio wspodpracujag z blokiem dynamiki OP. Dane z

tych blokéw wptywaja na mozliwosSci rozpoznania.

4.1.10. Elementy decyzyjne

W bloku rozpoznania elementami decyzyjnymi beda komendy o liczbie
aktualnie pracujgcych Srodkéw rozpoznania i ich aktualnym potozeniu
(ewantualnym manewrze), ktére beda kierowane do bloku dynamiki OP.

4.1.11. Dane wejsciowe i wyjsciowe

Dane wejsciowe stale:
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- stan czynnych $rodkdéw rozpoznania w momencie rozpoczecia gry, ich
mozliwosci bojowe - z bazy danych.

Dane wejsciowe zmienne:

- aktualna w danym momencie Uliczba $rodkéw rozpoznania i ich
mozliwosci bojowe - selektor Srodkéw rozpoznania;

- dane o dziataniach whkasnych obiektéw powietrznych - 2z bloku
dynamiki SNP;

- dane o dziakaniach SNP i ich $rodkach radioelektronicznych - z
bloku dynamiki i bloku ogniowego i WRe SNP;

Dane wyjsciowe:

- informacja bojowa 1 informacja dowodzenia przekazywane do bloku
razenia OP.

4.2 Blok wre op

4.2.1. 0gd6lna charakterystyka bloku

Zasadniczym celem WRE w OP jest obezwkadnianie radioelektroniczne
pracy urzadzen radioelektronicznych przeciwnika w celu dezorganizacji jego
systeméw kierowania sSrodkami razenia, rozpoznania i dowodzenia. Zadanie to
wykonuja specjalne pododdziaty zakd6cern radioelektronicznych, przeznaczone
do organizacji radioelektronicznej ostony wojsk i1 obiektow specjalnych przed
rozpoznaniem i razeniem z powietrza.

Blok WRE OoP powinien okreslac na ile Srodki  zak#dcen
radioelektronicznych beda mialy wpdyw na zmniejszenie prawdopodobienstwa ich
porazenia przez SNP strony przeciwnej.

Wartos¢ liczbowa zmniejszenia prawdopodobienstwa porazenia obiektu
OoP powinna byé przekazana do bloku razenia SNP w Tformie funkcji,
ktéra powinna byé uwzgledniana przy okreslaniu rezultatéw dziatan SNP strony
przeciwnej.

Ostone radioelektroniczng naziemnych obiektéw OP, zapewniajg stacje
zakt6cenn  radiolokacyjnych i H*acznosci radioej UKF, ktoére zaktocaja
urzadzenia pokdadowe SNP. Uniemozliwia to lub utrudnia SNP korzystanie z

tych urzadzen i wykonanie uderzenia na ostaniany obiekt.
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4.2.2. Dziatanie bloku

Blok powinien dokonywacé oceny, czy poktadowe Srodki
radioelektroniczne przeciwnika, znajdujace sie na SNP, a shuzgce do
dowodzenia, wykrywania i kierowania sSrodkami razenia zostang obezwkadnione
przez srodki zakdoécen ostaniajgce konkretny obiekt.

Uwzgledniajac parametry ostanianego obiektu, ugrupowanie SNP i
parametry pokfadowych urzadzen radioelektronicznych oraz mozliwosci Srodkéw
zak#6cajacych, blok okreslatyby o ile zmniejszy sie prawdopodobienstwo
porazenia tego obiektu. Wartos¢ lic¢zbowa tego prawdopodobienstwa bykaby
przekazywana do bloku razenia SNP i miataby wpdyw na okreslenie czy SNP
wykonaty postawione zadanie.

Podstawowym warunkiem zapewnienia ostony radioelektronicznej jest
zgodnosé zakresow czestotliwosci urzadzen obezwtadniajacych i
obezwkadnianych. Ponadto SNP musza byé na czas wykryte przez system

rozpoznania OP.

W etapie planowania do bloku nalezy dostarczy¢ dane dotyczgce:

1. SNP jakimi dysponuje przeciwnik:

- typy SNP;

- parametry taktyczne - techniczne Srodkéw radioelektronicznych
znajdujacych sie na SNP.

2. Srodkéw WRE ostaniajacych obiekty OP:

mozliwosci taktyczne - techniczne zastosowanych stacji zakdocen.

3. Parametrow ostanianego obiektu.

W czasie walki blok na biezaco okresla, na ile ostona
radioelektroniczna obiektéw OP wpdywa na zmniejszenie prawdopodobieristwa ich
razenia.

W czasie walki do bloku WRE OP powinna wpdyna¢ z bloku rozpoznania
WRE informacja o SNP atakujgcych dany obiekt OP. Informacja powinna zawieraé
dane dotyczace typéw SNP ich ilosci i parametréw ugrupowania. Dopiero w tym

momencie przez strone OP, moze by¢ podjeta decyzja o whkaczeniu zakddcen.
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z chwilg podjecia takiej decyzji, blok WRE na podstawie danych
otrzymanych w trakcie planowania dziatan i dynamiki, okreslatby o ile
zmniejszy sie prawdopodobienstwo razenia danego obiektu OP ( PWREOﬁT a
wartos¢ liczbowa powinna by¢ przestana do bloku razenia SNP i mie¢ wphkyw na
wypracowywany w tym bloku wynik dziatan bojowych.

Wyznaczenie prawdopodobieristwa Pw@{ﬁp musi uwzgledniac;

- ugrupowanie SNP i parametry ich Srodkéw radioelektronicznych;

mozliwosci Srodkéw obezwkadniania radioelektronicznego
ostaniajacych dany obiekt;

- prametry ostanianego obiektu.

Nalezy jednak zaznaczyc¢, ze wyznaczenie prawdopodobienstwa
PWKLUryze wzgledu na wpdyw przedstawionych powyzej czynnikéw jest problemem
zhozonym. Najprostszym rozwigzaniem bykoby opracowanie tabel, ktére dla
danego obiektu OP, atakowanego przez okreslone SNP a oskanianego przez

przydzielone stacje zakdé6cen wyznaczatyby prawdopodobienstwo
Ograniczenia

Blok nie uwzglednia wptywu zakdécenn +acznosci radiowej KF na ostone

radioelektroniczng obiektu.(Praktycznie pomijalny)
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4.2.4. Elementy decyzyjne

Do modutu beda przekazywane decyzje dotyczgce whaczenia stacji

zakkocen - z panelu operatora przez blok dynamiki.
Reakcja modutu bedzie funkcja okreslajaca o ile zmniejszy sie

prawdopodobienstwo razenia ostanianego obiektu OP przez $rodki razenia SNP.

4.2.5. Wspétpraca z innymi blokami

Jak wida¢ ze schematu blokowego modut wspédpracuje =z blokiem

rozpoznania OP oraz z blokiem ogniowym SNP.

4.3. Blok ogniowy OP
4.3.1. 0g6lna charakterystyka bloku

Blok ogniowy OP ma zadanie odwzorowywa¢ skutecznos¢ ogniowg systemu
OP. Blok ten bytby niejako ostatecznym weryfikatorem trafnosci decyzji
strony zwalczajgcej SNP, zwkaszcza co do oceny:

a) przyjetego ugrupowania bojowego;

b) whkasciwie (v odpowiednim czasie i do whasciwego celu)
prowadzonego kierowania ogniem (odpierania uderzenia);

c) prawidtowej ilosci zuzytej amunicji i rakiet.

Miarg skutecznosci ogniowej OP mogktaby by¢ Srednia oczekiwana
liczba zniszczonych celdw.

Do celdéw symulacji efektéw uderzen proponuje sie by generator
zmiennej losowej X (0 rozktadzie zerojedynkowym) losowat jej wartos¢ np. 1"
- oznaczajacej razenie obiektu z prawdopodobienstwem P  lub wartos¢ '"0" z
prawdopodobienstwem przeciwnym (@ - Pﬁ). Losowanie to nastepowatoby tyle
razy ile cykli strzelania cel przebywatby w strefie razenia.

Warunkiem uruchomienia procedury obliczajacej P i nastepnie

R
generatora zmiennej losowej X bydoby speknienie warunkéw przestrzennych,
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tmn. znalezienie sie SNP w przestrzeni okreslonej jako strefa razenia danego
Srodka OP 1 decyzja grajacych.

W etapie planowania walki blok ten méghtby wspomagaé wypracowanie
decyzji o wyborze wariantu ugrupowania Srodkébw OP poprzez okreslanie

oczekiwanego rezultatu uderzen.

4.3.2. Opis dziatania

Etap planowania

W koricowym etapie planowania walki, w ramach stawiania zadanh
jednostkom OP mozliwe bytoby zadeklarowanie danych dotyczacych:

a) jakie grupy SNP i w jakiej kolejnosci niszczyc;

b) sposobu razenia (Jedna czy dwoma rakietami);

C) sposobu manewru ogniem;

d) wariantu ugrupowania;

e) zrodka informacji o potozeniu SNP;

Etap dynamiki

W etapie dynamiki przed odpieraniem uderzenia powinna istniec
mozliwos¢ inicjacji nowych zadan wynikajacych =z dynamiki - wyznaczanie
nowych obiektow ostony W etapie dynamiki realizowane bydoby zasadnicze
zadanie bloku sprowdzajgce sie do przekazywania efektéw uderzen do bazy
danych SNP. Informacja o celach do bloku docierataby przez blok rozpoznania
OP.

4.3.3. Opis zjawisk w funkcji czasu

Przedstawiony ponizej opis dotyczy zjawisk w Ffunkcji czasu w
relacji SNP $rodki OP. Réwniez w przypadku kilku grup SNP przewidzieé nalezy
w bloku ogniowym mozliwoS¢ sekwencyjnego realizowania opisanych zjawisk w
odniesieniu do wszystkich grup.

Mozliwos¢ zmiany wprowadzanych danych pocigaga za sobg potrzebe

zawieszenia realizacji kolejnych sekwencji na czas wprowadzanych zmian.
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Sygnatem startujacym dla bloku ogniowego moze byé biezgca pozycja SNP. Blok

ogniowy na biezgco okresla odlegdosé SNP od $rodkéw ogniowych OP.

4.3.4. Ograniczenia

Proponujemy przyja¢ uproszczenia wynikajace 2z zatozen przyjetej
metody oceny skutecznosci ogniowej jak i daleko przyblizonej konstrukcji
stref razenia Srodkéw OP.

Omawiane funkcje bykyby aproksymacja stref ognia (razenia) SNP za

pomoca wielomiandw wyzszych rzedéw lub funkcji wykdadnikowych.
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4.3.6. Elementy decyzyjne

W czasie dynamiki blok ogniowy w zaproponowanej konfiguracji

powinien umozliwia¢ kierowanie ogniem Srodkéw OP czasie rzeczywistym.

4.3.7. Wspotpraca z innymi blokami

Wspotprace z innymi  modudami  ilustruje schemat blokowy. Blok
ogniowy wspotpracuje z blokiem dynamiki, baza danych, blokami obiektéw,
rozpoznania i WRe SNP. Baza danych jest odbiorcag efektéw pracy bloku
rejestrujac skutki dziatan OP.

Blok dynamiki dostarcza do bloku ogniowego aktualng pozycje SNP i
pozycje Srodkow OP. Selektor sprzetu zapewnia dostarczenie parametrow

technicznych i1 taktycznych w celu zasymulowania stref ognia.

4.4 Blok dynamiki OP

Blok dynamiki OP powinien umozliwia¢ osiggniecie decydentom strony
OP dwoch gtoéwnych celéw. Pierwszy polega na wyposazeniu céwiczacych stron OP
w baze informacyjng umozliwiajgca organizacje systemu OP w zakresie:
zbierania, analizowania i opracowywania danych o sytuacji
taktycznej;
powziecia decyzji o0 uzyciu oddziatow (pododdziatéw) razenia,
rozpoznania i1 zabezpieczenia;
- postawienia zadan bojowych;
- rozwijania srodkéw walki w ugrupowanie bojowe;
- organizacji zabezpieczenia w rakiety przeciwlotnicze;
- kierowania manewrem w czasie walki.
Cel drugi (zasadniczy) polega na rfealizacji dziatatnosci
taktycznej Srodkoéw walki OP, zgodnie 2z decyzjami ¢wiczacych stron, w

dziataniach taktycznych i operacyjnych.
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4.4.1. 0Og6lna charakterystyka bloku

Przeznaczeniem prezentowanego bloku dynamiki OP powinno hyc¢
odwzorowywanie i informowanie uczestnikéw gry o prowadzonej dziatalnosci
taktycznej Srodkéw walki OP w dziataniach obronnych i zaczepnych.

Blok wumozliwia¢ powinien Sledzenie dziatalnosci taktycznej przez
wszystkie strony bioragce udziak w grze, roznigcej sie zakresem
udostepnianych informacji o prowadzonej przez strony walki.

Blok powinien generowa¢ roOznego rodzaju =zdarzenia taktyczne,
odwzorowywa¢ je i1 w sposéb ciaglty informowa¢ uzytkownikéw o istotnych dla
nich zmianach sytuacji.

Decyzje taktyczne uczestnikéw gry wypracowywane powinny by¢ poza
blokiem (sposobem tradycyjnym). Wprowadzanie do bloku powinno by¢ mozliwe
przed i w trakcie trwania eksperymentu.

W etapie planowania walki funkcja bloku sprawdzi¢ sie powinna tylko
do odwzorowania podozenia wyjsciowego. Rola bloku zdecydowanie wzrosnie w

okresie realizacji podjetych decyzji i kierowania walkg.

4.4.2. Dziatanie bloku

Przyjety =zakres i stopien szczegétowdsci odwzorowywania zjawisk,
proceséw i czynnikéw wystepujagcych w obszarze powietrznego pola walki
okresla¢ powinien zakres odzwierciedlania dziatalnosci taktycznej przyjetych
pododdziatéw elementarnych Srodkéw walki .

Kazdy =z pododdziatéw elementarnych powinien vrealizowa¢ jedno z
nastepujacych zadan:

I - przebywanie w rejonie (zesSrodkowania, odpoczynku itp.);

Il - marsz (manewr) - rozumiany jako zmiana potozenia;

Il - praca bojowa - nazwa przyjeta dla dziatan sSrodkow walki
zwigzanych 2z ostong obiektow, prowadzenie rozpoznia radiolokacyjnego oraz
gotowoscig do elaboracji i1 dowozu rakiet;

IV - przebywanie poza systemem - stan technologiczny powstaty po

poniesieniu strat wymagajgacych odtwarzania zdolnosci bojowej.
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w trakcie realizacji zadan 1, 11, 111 Srodki walki znajdujg sie w
2 1 3, tzn. prowadzona jest ostona wybranych

gotowosciach bojowych 1,
obiektow.

Omawiany blok powinien odwzorowywac:

potozenie sSrodkow walki OP (ugrupowanie bojowe);

procesy przegrupowania (manewru) w/w Srodkéw;

stopnie gotowosci bojowej 1 ich zmiane;

procesy zabezpieczenia srodkéw razenia w rakiety;
Funkcjonowanie bloku w etapie planowania walki powinno by¢
ograniczone do odwzorowywania informacji o potozeniu wyjSciowym (graficznie

i tekstowo) oraz przyjecia zadania bojowego.

Potozenie Srodkéw razenia wczytane w sytuacji wyjsSciowej moze
ulega¢ ciaghym zmianom w czasie trwania eksperymentu. Zmiany te powinny byc¢
wynikiem realizacji decyzji strony OP, wczytanej przed eksperymentem.
Decyzje o zmiani potozenia Srodkéw razenia moga wyrazaé sie:

a) Czasem rozpoczecia zmiany, drogami marszu, rejonem nowego
potozenia, rozpoczecie zmiany potozenia moze by¢ wyrazone czasem operacyjnym
badz spelnieniem okreslonego warunku sytuacyjnego (np. moze by¢ uzalezniony
od dziatania ostanianego obiektu, dziatania SNP, przedsiewzieé¢ podjetych w
innych blokach itp.).

b) Zmiana potozenia ostanianych obiektéw. W tym przypadku blok
powinien mie¢ mozliwosci symulowania stanéw Srodkéw walki OP zgodnie z
zasadami 1 normami ich zachowan, w $Slad za manewrem ostanianych obiektéw.

Potozenie powinno by¢ odzwierciedlane w formie graficznej (¢4
wykorzystaniem znakéw  taktycznych) wspotrzednymi topograficznymi oraz

opisowej (tabelarycznej).

Procesy przemieszczania powinny by¢é ograniczone jedynie do
odwzorowywania marszow i manewrdw w ramach operacji a nie jako forma dziatan
operacyjnych. Czas (predkos¢) marszu i manewru powinien zaleze¢ od: rodzaju
Srodka razenia oraz rodzaju i1 stopnia przejezdnosci drég marszu (manewru). W
przypadku nieprzejezdnosci drdg, decydent Srodka razenia powinien by¢ o tym

informowany, a realizujacy manewr Srodek czeka na jego decyzje.
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stopnie gotowosci bojowej Srodkow walki determinujg czas uzycia
danego sSrodka w walce, dajac jednoczesnie mozliwos¢ odtworzenia wszystkich
resursow. Srodki utrzymywane w GBI, traktuje sie jako pracujace w pednych
rezimach pracy oraz posiadajgce mozliwosci natychmiastowego podjecia walki.
Gotowos¢ nr 2 i1 3 charakteryzuja odpowiednie czasy, potrzebne na osiggniecie
gotowosci nr 1.

Kazdy Srodek powinien mie¢ przypisane mozliwosci przebywania w
gotowosci nr 1, po ktorym to czasie niezaleznie od prowadzonej dziakalnosci
bojowej zostaje wydaczony (przeniesiony automatycznie w stan gotowosci
nizszej), na okres niezbedny do odtworzenia zuzytych rezursoéw. Po
odtworzeniu 1ich moze by¢ ponownie wihaczony do walki. W przypadku decyzji
strony OP o "postawieniu™ wszystkich $Srodkéw w gotowosci nr 1, osiagaja ja
(po odpowiednim czasie), tylko te $rodki, ktdére dysponowaty dotychczas
czasem na odtworzenie (uzupednienie) resursow. Pozostate Srodki nie moga
wzigé udzialu w walce, az do czasu odtworzenia resursOw. Zmiany stopni
gotowosci bojowych powinny nastepowa¢ w wyniku:

- decyzji stron OP wprowadzanych przed i w trakcie trwania gry;

- samorzutnie, w wyniku wyczerpania mozliwosci bojowych przez zbyt

ddugie utrzymywanie Srodkéw w gotowosci bojowej nr 1.

Procesy zabezpieczenia S$rodkéw razenia w rakiety dotyczy¢ powinny
tylko elaboracji i dowozu rakiet i amunicji plot w celu ich uzupednienia po
prowadzonej dziatalnosci ogniowej, dowéz rakiet powinien by¢ realizowany
podobnie jak w zadaniu "marsz". Elaboracje rakiet okreslonego typu
determinowa¢ beda gtdéwnie liczba potokdéw technologicznych oraz czasy
normatywne na przygotowanie rakiet do bojowego uzycia. Procesy powyzsze
powinny by¢ symulowane tylko na podstawie podjetej decyzji przez strony OP.

Ograniczenia

dla kazdego pododdziatu elementarnego zaplanowaé mozna
jJednorazowo nie wiecej niz dwa zadania bojowe;

liczba punktéw wezddwych wyznaczajacych trase manewru dla
pododdziatu nie moze by¢ wieksza od trzech;

- w symulowanych dziaktaniach bojowych nie uwzglednia sie proceséw
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obejmujacych inne rodzaje zabezpieczenia logstycznego (za wyjatkiem
techniczno - rakietowego);

- nie uwzglednia sie zjawisk zwigzanych z odtwarzaniem gotowosci
bojowej drogg remontéw, a jJedynie losowo stwierdza sie czy po okreslonym
czasie sprzet uszkodzony staje sie ponownie sprawny;

czas przejscia pododdziatu od wykonania =zadania bojowego do
innego rodzaju przyjmuje sie roéwny O;

- proces dowozu rakiet 2z wyzszego szczebla nie jest analizowany,
bowiem zaktada sie, ze rakiety zostang dostarczone do rejonu baterii
technicznej;

- kazda grupa transportowa jest w stanie wykonac¢ caly cykl zwigzany
z dostarczeniem vrakiet 1 amunicji na stanowiska startowe (ogniowe)

odbiorcow.
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4.473. Schemat blokowy
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4.4.4. Elementy decyzyjne

Decyzje ¢wiczacych mogg by¢ wprowadzone  przed rozpoczeciem

eksperymentu symulacyjnego lub w trakcie jego trwania. Informacje zawarte w

decyzjach stanowig podstawe do funkcjonowania poszczegoélnych blokéw modudu

(moduty)
skutkach,

Czes¢ decyzyjna powinna obejmowac:

a) Dla wszystkich rodzajow pododdziakéw:

- liczbe zaplanowanych zadan;

- kod aktualnego zadania;

- kod kolejnego zadania;

- planowany czas rozpoczecia realizacji aktualnego zadaia;
- planowany czas zakonczenia aktualnego zadania.

b) Dla zadania PRZEBYWANIE W REJONIE:

- wsp6trzedne x kazdego rodzaju sSrodka;

- wspotrzedne y kazdego rodzaju Srodka;

- liczbe cykli pracy kazdego srodka (réznych stanéw);

- stan $rodka w kazdym cyklu;

- czas rozpoczecia cyklu;

- czas zakonczenia cyklu;

- limit przydzielonych rakiet i1 amunicji.

c) Dla zadania MARSZ (MANEWR) - dodatkowo:

- liczbe pododdzia#éw w kolumnie;

- miejsce pododdziatéw w kolumnie;

- droge manewru (liczbe 1 wspétrzedne punktéw wezdowych).

Na podstawie informacji decyzyjnych poszczegélne elementy skdadowe

bloku realizuja deczyje, a uzytkownik na biezgaco jest informowany o
ktérych odwzorowanie powinno przyjaé¢ formy:

- graficzng (potozenie Srodkow walki) - na biezgco;

- tekstowg (stan i ukompletowanie) - okresowo (nha zadanie);

- komunikatéw dorazych - tekstowo, na biezaco.
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4.4.5. Wspotpraca z innymi blokami

STRONA OP STRONA SNP
BLOK  — 1 BLOK
ROZPOZNANI A 10----> ROZPOZNANIA
BLOK BLOK
WRE BLOK 1] ————> WRE

DYNAMIKI OP

BLOK BLOK
RAZENIA 12- RAZENI A
Lo BLOK
OBIEKTOW 13 DYNAMIK I
OSEONY
BLOK BLOK ZOBRAZOWA-
TERENU NIA SYTUACJI
TAKTYCZNEJ
Rys ... Powigzania informacyjne bloku dynamiki OP

a) Szybkozmienne

czas trwania zadania;

stan GB kazdego sSrodka walki;

czas trwania dyzuru w poszczegdlnych stopniach GB;
czas odtwarzania zdolnosci bojowej;

czas manewru;

czas elaboracji rakiet;

czas dowozu rakiet.

b) Aktualizowane

liczba zadah bojowych;

potozenie Srodkow walki;

stan sSrodkéw walki;

droga manewru;

liczba punktow weztowych;

sprawny - niesprawny;

limit przydzielonych rakiet i amunicji;

miejsce i liczba dostarczonych rakiet;
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- liczba rakiet do elaboracji;

- charakter obiektéow ostony;

- sytuacja taktyczna niezbedna dla wojsk OP i OPL;
- rejon prowadzonej walki;

- pokrycie terenu i jego charakterystyka.

4.5 Blok rozpoznania SNP

4.5.1. Przeznaczenie

Blok rozpoznania SNP jest odpowiedzialny za zdobywanie,
przetwarzanie i dystrybucje informacji o dziataniach rozpoznanych obiektow.
Zadaniem tego bloku jest symulowanie uzyskiwania informacji przez Srodki

rozpoznawcze zamontowane na latajgcych aparatach powietrznych.

4.5.2. Rola 1 miejsce bloku w grze

Jest jednym z najwazniejszych blokéw w grze, tak po stronie OP, jak
i SNP. Bez informacji o rozpoznawanych obiektach funkcjonowanie innych
blokéw, g#ownie blokéw ogniowych OP i SNP, by#oby matoskuteczne. To
informacje z bloku rozpoznania inicjujg prace blokéw ogniowych i1 WRe oraz
warunkuja w znacznym stopniu ich funkcjonowanie. O0Od jakosci, liczby 1 czasu
dostarczanych informacji zalezy sposob prowadzenia dziatan przez Ilotnictwo
mysliwsko bombowe (symulowanie innych Srodkow o tak duzym zasiegu razenia w

grze nie przewiduje sie).

4.5.3. Funkcjonowanie bloku rozpoznania w czasie prowadzenia

dziaktan bojowych

Blok rozpoznania SNP, funkcjonuje dopiero woéwczas gdy aparat
latajacy (SNP) - nosiciel $rodkéw rozpoznawczych otrzyma komende do ich
uruchomienia. W grze oznacza to, ze czes¢ sit rozpoznania jest w gotowosci
do wykonania zadan na Jlotniskach, czes¢ w powietrzu wykonuje te =zadania a

czes¢ odtwarza zdolnos¢ do kolejnych zadan. Rozpoznawanie  obiektow
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przeciwnika realizowane jest na komende weddtug wczesniej zaplanowanego
scenariusza.

Systemy rozpoznania umieszczone na aparatach latajgcych majag
okreslong (zalezng od liczby Srodkéw i ich parametréw technicznych) strefe
rozpoznania. Strefa taka charakteryzuje sie takimi parametrami jak: zasieg
rozpoznania, szerokos¢ i ghebokos¢. Whaczenie systemu rozpoznania 1 jego
forma (ugrupowanie, rodzaj stosowanych Srodkéw) uzalezniona jest od decyzji
¢wiczacych. Decyzje te réwnoczesnie rejestrowane sg w bloku dynamiki
stanowigc dane poczagtkowe. Dane dotyczgce manewru Srodkdw rozpoznawczych
uzyskiwane sg z bloku dynamiki po zainicjowaniu ich przez operatora (decyzje
¢éwiczacych).

Zadaniem podsystemu rozpoznania SNP jest ciagle dostarczanie
(udostepnianie) decydentom terminowej, dokkadnej i wiarygodnej informacji o
dziataniach rozpoznawanych obiektéw (sit strony przeciwnej) Zadanie to

podsystem rozpoznania realizuje wypetniajac funkcje: zdobywania informacji o

rozpoznawanych obiektach (poszukiwanie, wykrywanie, Sledzenie,
lokalizowanie); opracowywania przetwarzania informacji - rejestrowanie,
analizowanie, uzupednianie, poréwnywanie, selekcjonowanie i grupowanie
informacji (danych rozpoznawczych), okreslanie charakterystyki

rozpoznawanych obiektéw; dystrybucji informacji, przekazywania - meldowania

wewngtrz podsystemu rozpoznania, dostarczania lub udostepniania informacji

uzytkownikom - decydentom uczestnikom gry.

4.5.4. Zdobywanie informacji

Wykrywanie rozpoznawanych obiektow w bloku rozpoznania realizowane
jest na zasadzie pordéwnania wspodrzednych biezacych rozpoznawanych obiektéw,
pozyskiwanych z bloku dynamiki z parametrami stref rozpoznania Srodkéw
rozpoznawczych SNP. Jezeli ¢éwiczacy podejmg decyzje o whaczeniu $Srodkéw
rozpoznawczych 1 rozpoznawany obiekt bedzie znajdowa¢ sie w 1ich strefie
wykrywania to wodwczas zostanie uruchomiona procedura propabilistycznego
odwzorowania wykrytych obiektéw. Wspomniana procedura polega na uruchomieniu
generatora liczb losowych, Kktéry 2z prawdopodobienstwem, bedgcym wynikiem
iloczynu prawdopodobienstw wykrycia obiektu i zaktocenia systemu

rozpoznawczego przez $Srodki WRe, losuje zdarzenie wykrycia obiektu. Nalezy
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przyjac¢, ze obiekt zostatk wykryty przez $rodki rozpoznania, wowczas gdy
zostang spednione wszystkie wyze wymienione warunki. Z bloku WRe OP bedzie
czerpana informacja o wi#aczeniu zakdoécen aktywnych szumowych przez
rozpoznawane obiekty, w formie funkcji prawdopodobienstwa
wprostproporcjonalnej do mocy 1 intensywnosci stosowanych zakkécen. Jezeli
tak, t6 prawdopodobienistwo wykrycia cbiektu ulegnie zmniejszeniu. W wyniku
czego mozliwosci sit rozpoznania w rejonie lub sektorze gdzie stosowane sa
zakko6cenia zostang ograniczone.

Wykrycie rozpoznawanych obiektéow przez sidy rozpoznania bedzie

polegato na poréwnaniu (iléczyn légiczny) inférmacji o potozeniu, (wg
wspotrzednych biegunowych lub ptaskich) rozpoznawanego obiektu z
mozl iwosciami przestrzennymi Srodkéw  rozpoznawczych, zamieszczonych na

nosicielu (aparacie latajgcym). Jezeli rozpoznawane obiekty znajdg sie w
strefie rozpoznania 1 uzyskany zostanie pozytywny wynik losowania, nalezy je

uzna¢ za wykryte.

4.5.5. Opracowanie informacji

Opracowanie informacji w bloku rozpoznania ograniczy sie do
okresSlenia wybranych parametrow charakterystyki rczpcznawanych obiektow:

a) parametrow pracy Srodkéw radioelektronicznych tych obiektéw
~czestotliwosci emitowanych sygnaldw, rdodzaju emisji) - z bazy danych, bloku
[dynamiki OP 1 obiektoéow bioracych udziatk w grze, pod warunkiem, ze do tego
bloku wptyneta wczesniej informacja o] decyzji pracy Srodkow
~radioelektronicznych rézpoznawanych obiektow;

b) rdédzaj rozp6znawanegd Obiektu - punktowy, powierzchniowy,
“@ynamiczny, statyczny itp.

c) skkad informacje na temat roli i zadan speknianych w ugrupowaniu

r'‘przeciwnika.

4.5.6. Dystrybucja informacji
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w bloku rozpoznania proces dystrybucji informacji ograniczony jest
do dostarczania (udostepniania) informacji uzytkownikom - decydentom.
Podsystem rozpoznania dostarcza uzytkownikom informacje dowodzenia i
informacje bojowg. Nalezy zatlozyC, ze wszystkie informacje uzyskane przez
sidty rozpoznania o dziaktaniach obiektéw s informacjami dowodzenia
umozliwiajace postawienie zadan LMB.

Informacja dowodzenia wychodzgca z bloku rozpoznania  jest
dostarczana do bloku ogniowego SNP moze zawiera¢ dane o rejonie znajdowania

sie obiektow i1 jego parametrach.

4.5.7. Dowodzenie

Dowodzenie sidami rozpoznania w bloku rozpoznania SNP ogranicza sie
do przekazywania komend z pulpitu operatora do bloku dynamiki, dotyczgcych
whgczania 1 wydgczania okreslanej decyzji c¢wiczacych. Konsekwencja tych
decyzji jest zwiekszenie lub zmniejszenie mozliwosci podsystemu rozpoznania,
gtdéwnie jego parametréw przestrzennych i ilosciowych. Liczba wkaczonych
Srodkébw rozpoznania bedzie zalezala od rozwoju sytuacji taktycznej lub
operacyjno - taktycznej (natezenia dziakan Srodkéw rozpoznawczych). Manewr
Srodkami rozpoznania w czasie dziakan bojowych bedzie najczesciej wymuszony

sytuacjq taktyczng.
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4.5.9. Wspotpraca z innymi blokami

Blok rozpoznania SNP bezposrednio wspodpracuje z blokami dynamiki
SNP ogniowym SNP. Wspodpraca z blokiem dynamiki SNP polega na doplywie z
tego bloku informacji o dziataniach nosicieli sSrodkéw rozpoznania. Do bloku
ogniowego naptywaja informacja o dziataniach wykrytych obiektéw 1 ich
aktualnym stanie. Z bloku dynamiki Kierowane sg =zarzadzenia (komendy)
dotyczgce whaczenia i wylkaczenia Srodkéw rozpoznania. Niedostateczna
informacja rozpoznawcza obniza mozliwosci bloku razenia.

Bezposredni wpdkyw na blok rozpoznania maja bloki WRe OP i mapy

terenu. Dane z tych blokéw wptywaja na mozliwosSci rozpoznania.

4.5.10. Elementy decyzyjne

W bloku rozpoznania elementami decyzyjnymi bedg komendy o Hliczbie

aktualnie pracujacych srodkéw rozpoznania i ich aktualnym potozeniu.

4.5.11. Dane wejsSciowe i wyjsciowe

Dane wejsciowe stake:

- stan czynnych S$rodkéw rozpoznania w momencie rozpoczecia gry, ich
mozliwosci bojowe - z bazy danych.

Dane wejsciowe zmienne:

- aktualna w danym momencie liczba $rodkéw rozpoznania 1 ich
mozliwosci bojowe - selektor Srodkdw rozpoznania;

- dane o dziataniach whasnych obiektéw powietrznych - z bloku

dynamiki SNP;
Dane wyjsciowe:

- informacja bojowa i informacja dowodzenia przekazywane do bloku

ogniowego.
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4.6 Blok WRe SNP

4.6.1. 0Ogolna charakterystyka bloku

Bardzo duza liczebnos¢ i skutecznos¢ systeméw obrony powietrznej
(OP) ogranicza mozliwosci wykacznie ogniowego ich zwalczania.

Pokonanie OP przeciwnika bez skutecznego obezwkadnienia jej Srodkow
radioelektronicznych jest nieoptacalne ze wzgledu na straty whkasne.

Blok WRE SNP uwzgledniatby wpbyw, uzytych po stronie SNP, $rodkéw
WRE na pokonanie OP strony przeciwnej. Blok powinien dawa¢ na wyjsciu sygnat
charakteryzujacy funkcje prawdopodobienstwa pokonania konkretnego obiektu OP
wskutek uzycia zaplanowanych do jego obezwkadnienia Srodkéw WRE.

Wartos¢ liczbowa wzrostu prawdopodobienstwa pokonania OP,
powinna by¢ przekazana do bloku razenia OP, gdzie powinna by¢ uwzgledniana
przy okreslaniu rezultatow dziatan OP strony przeciwnej.

OP moze by¢ obezwtadniana przez indywidualne sSrodki WRE kazdego
samolotu, oraz Srodki WRE ostony grupowej (samoloty WRE i 3$mighowce WRE).
Walka radioelektroniczna SNP moze byé réwniez wspierana przez naziemne
Srodki WRE. od ilosci i rodzajow uzytych sSrodkéw  WRE zalezy

prawdopodobienstwo pokonania OP strony przeciwnej.

4.6.2. Dziatanie bloku

Blok powinien ocenia¢ czy systemy radioelektroniczne OP zwigzane ze
Srodkami razenia, zanjdujace sie w pasie przelotu samolotéw (SNP) beda
obezwkadniane. W zaleznosci od tego ile i1 jakie Srodki WRE zostang uzyte do
obezwkadnienia danego systemu razenia, blok okresli na ile zwiekszy sie
prawdopodobienstwo jego pokonania

Najwazniejszymi obiektami, ktore nalezy obezwtadnic sg
radioelektroniczne systemy Kkierowania uzbrojeniem samolotéw mysliwskich,
przeciwlotniczych zestawdow rakietowych (PZR) i artyleryjskich (PZA), w tym

stacje radiolokacyjne wykrywania, naprowadzania, $ledzenia 1 podswietlania
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celéow oraz glowice rakiet powietrze - powietrze i1 ziemia - powietrze.

Ponadto moga by¢ obezwkadniane stacje radiolokacyjne Wojsk
Radiotechnicznych sktuzagce do wykrywania i naprowadzania (zadanie to moga
realizowa¢ wytgcznie samoloty i Smigtowce WRE).

Podstawowym warunkiem realizacji obezwtadniania
radioelektronicznego jest zgodnos¢ zakresoéw czestotliwosci urzadzen
obezwkadniajacych i1 obezwhadnianych. Ponadto $rodki radioelektroniczne OP
muszg by¢ na czas wykryte [lub ich potozenie i parametry radioelektroniczne
muszg by¢ wczesniej znane.

W etapie planowania do bloku nalezy dostarczy¢ dane dotyczace:

1. Srodkéw razenia OP rozmieszczonych w pasie przelotu SNP:

- rodzaj Srodka i1 jego potozenie;

parametry techniczne $rodkéw radioelektronicznych stuzacych do
kierowania uzbrojeniem;
- strefy wykrywania i razenia.

2. Srodkéw WRE jakimi dysponujag SNP:

-mozliwosci taktyczne - techniczne $Srodkéw indywidualnych (stacje
rozpoznawcze - oOstrzegawcze, stacje zakdoécen aktywnych, pasywne Srodki
przeciwradiolokacyjne, termiczne imitatory celu, rakiety

przeciwradiolokacyjne);

- mozliwosci taktyczne - techniczne uzytych samolotow i1 Smigtowcow
WRE oraz sposob realizacji zaktocen (ze stref dyzurowania, czy z ugrupowania
bojowego).

W czasie walki blok na biezgco okresla miejsce znajdowania sie SNP
w stosunku do obiektéw OP (kiedy SNP znajdzie sie w strefie wykrywania
Srodkéw radioelektronicznych, a kiedy w strefie razenia).

Jesli obiekt znajdzie sie w strefie wykrywania Srodka
radioelektronicznego nastepuje sprawdzenie, czy $rodek jest wykrywany przez
poktadowg stacje ostrzegania, czy tez nie. Jesli $rodek radioelektroniczny
nie moze by¢ wykryty przez pokddowg steje ostrzegania, a jego potozenie i
parametry nie bydy wczesniej znane nalezy przyja¢, ze obezwkadnianie
radioelektroniczne nie bedzie realizowane. Jesli natomiast informacje takie
beda znane, nalezy uznad, ze Srodek radioelektroniczny moze by¢

obezwtadniany .
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Kiedy SNP znajda sie w strefie wykrywania Srodkow
radioelektronicznych powinny by¢ podjete decyzje co do uzycia Srodkow WRE
(zgodnie 2z opracowanym wczesniej planem uzycia S$rodkbw WRE w czasie
pokonywania OP).

Na poszczegélne Srodki radioelektroniczne OP moga oddziatywacé
indywidualne Srodki WRE, takie Jak: stacje zakkocen aktywnych, rakiety
przeciwradiolokacyjne, dipole przeciwradiolokacyjne 1 termiczne imitatory
celu. Ponadto, grupowa ostone radioelektroniczng moga zapewnia¢ samoloty i
Smighowce WRE (o ile strona SNP bedzie takimi dysponowata).

W zaleznosci od tego Jakie sSrodki WRE zostang uzyte ~ blok powinien
okreslac o 1ile wzrosnie prawdopodobienstwo pokonania danego obiektu OP.
Specjalisci zachodni przyjmuja najczesciej nastepujace wartosci wzrostu
prawdopodobienstwa pokonata danego obiektu OP w zaleznosci od uzytych
Srodkow WRE:

- Srodki pasywne P = 0,15;

- Srodki aktywne - P = 0,20;
- Srodki aktywne i pasywne - P = 0,25;
termiczne imitatory celu - P = 0,20 (oddziatywujg wykacznie na

Srodki naprowadzane na podczerwien).
Jesli ostona radioelektroniczna bedzie dodatkowo realizowana przez
Srodki ostony grupowej to P wzrosnie Jeszcze 00,05 do 0,15 w zaleznosci od

rodzaju Srodka i1 sposobu dziakania.

4.6.4 Ograniczenia

Blok nie bedzie uwzgledniat wpdywu naziemnych sSrodkow zakddcen na
obezwtadnienie systemu OP przeciwnika, oraz s$rodkéw pokdadowych na stacje
radiolokacyjne Wojsk Radiotechnicznych nie zwigzane bezposrednio ze Srodkami

razenia.

~Decydowa¢ o tym bedg nie tylko mozliwosci poszczegolnych sSrodkow, ale réwniez
ograniczona ilo$¢ $rodkéw pasywnych. Jakie moga byé =zabrane przez SNP. 110$é
zabieranych srodkéw bedzie mierzona mozliwg iloscig odpalen.
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4.6.5.

Schemat blokowy
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4.6.5. Elementy decyzyjne

Do modutu beda przekazywane decyzje dotyczace uzycia poszczegélnych
poktadowych Srodkéw WRE. Na wyjsciu bloku uzyskujemy Tfunkcje okreslajaca
prawdopodobienstwo zak#b6cenia systemu rozpoznania OP i przenikniecia przez

strefy razenia OP.

4.6.6. Wspodpraca z innymi blokami

Jak wida¢ ze schematu blokowego blok wspétpracuje z blokami

rozpoznania SNP i OP blokiem ogniowym OP i dynamiki SNP.

4,7.Blok ogniowy SNP

4.7.1. 0Ogolna charakterystyka bloku

Blok ogniowy SNP odwzorowywalby efektywno$é ogniowg SNP, ktorym
udato sie pokona¢ system OP i osiagna¢ nakazane rubieze wykonania zadania w
odniesieniu do wyznaczonych obiektéow pola walki. Omawiany blok bydby niejako
ostatecznym weryfikatorem trafnosci decyzji strony zwalczajacej obiekty
naziemne lub nawodne, zwkaszcza co do wkasciwej oceny:

a) potozenia obiektow;

b) rodzaju obiektéw oraz whkasciwego wyboru lotniczych Srodkéw
razenia;

c) liczby SNP desygnowanych do zwalczania danych obiektéw.

Miara efektywnosci ogniowej SNP bydtby wzgledny oczekiwany rezultat
dziatan bojowych, ktory okreslatby prawdopodobienstwo poligonowe (]
razenia (typu A, B lub C) obiektéw z uwzglednieniem prawdopodobienstwa ich
wykrycia.

Do celéw symulacji efektow uderzen proponuje sie by generator
zmiennej losowej X (0 rozkkadzie zerojedynkowym) losowat jej wartosé¢ np. 1"

- o0znaczajacej razenie obiektu z prawdopodobienstwem P lub wartos¢ '0" z
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prawdopodobienstwem przeciwnym (@ - Pﬁ)-

Wartos¢ zmiennej losowej X (0, 1) i znany typ razenia (A, B lub O),
wynikajacy z realizowanego zadania, bykyby wielkosciami wyjsciowymi dla
bloku okreslajacego skutki ataku SNP (lub bloku rezultatéw uderzen).

Dla razenia typu A i X=1 obiekt bykby zniszczony.

Dla razenia typu B i X=1 obiekt bydtby wykaczony z "walki™ na 12
godzin.

Dla razenia typu C i X=1 obiekt bydtby wydaczony z gry na 2 godziny.

Warunkiem uruchomienia procedury obliczajacej P i nastepnie
generatora zmiennej losowej X byktoby spetnienie warunkéw przestrzennych,
tzn. znalezienie sie SNP w odlegtosci mniejszej w stosunku do obiektu
uderzenia, niz rubiez wykonania zadania bojowego wyliczona dla planowanych
do uzycia jako pierwsze lotniczych Srodkéw razenia (LSR).

W etapie planowania walki blok ten mégitby wspomaga¢ wypracowanie
decyzji o0 wyborze wariantu uzbrojenia SNP poprzez okreslanie oczekiwanego
rezultatu uderzern lub potrzebnej liczby SNP do uzyskania nakazanych stopni

razenia obiektow (program EFEKT). Zadanie to oceniamy jako pomochicze.
4.7.2. Opis dziatania

Etap planowania

W koncowym etapie planowania walki, po postawieniu zadann jednostkom
lotniczym (bezposrednim wykonawcom uderzeh na obiekty naziemne Hlub nawodne)
mozliwe bytoby zadeklarowanie danych dotyczacych:

a) typu obiektow uderzen i ich parametrow;

b) typu razenia i prawdopodobienstwa gwarancyjnego;

c) wariantu uzbrojenia;

d) zrédka informacji o potozeniu obiektéw (rozpoznanie wstepne,
bezposrednie, brak rozpoznania i oznaczania celu);

e) liczby atakéw nad celem 1 sposobu zuzycia LSR;

) warunkoéw atmosferycznych.

Ad. @) Wybdor typu obiektébw i1 Jjego parametrow sprowadzatby sie do
wybrania z listy obiektow uderzen, okreslenia pozycji i1 w przypadku obiektéw

powierzchniowych podania jego wymiarow  (ddugosci, szerokosci), a dla
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obiektéw grupowych ponadto liczby pojedynczych celéw (punktéw celowania).

Wybér obiektéw uderzen determinowadby liste mozliwych do uzycia LSR
rekomendowanych do zwalczania danych obiektéow. Lista tych $rodkéw zawarta
bykaby w bazie danych. W przypadku wyboru LSR z poza tej listy (np. dziatek
GSz-23 z OFZ do niszczenia czolgdéw) oczekiwany rezultat dziatan bykby
przyjmowany jako zero (X=0).

Ad.b) 1 ¢c) Wybdor typu razenia (A, B lub C) i wariantu uzbrojenia
determinowatby wartosci zmiennych charakteryzujacych odpornosci obiektu na
dziatanie danych LSR tzw. normy razenia - SR umieszczone w bazie danych
(pliki programu EFEKT).

Prawdopodobienstwo gwarancyjne byktoby zmienng wejsSciowg

Ad.d) Zadeklarowanie zrédda informacji o podozeniu obiektu powinno
zapewni¢ okreslenie prawdopodobienstwa wykrycia obiektu.

Liste tych prawdopodobiennstw mozna umiesci¢ w bazie danych.

Ad.e) Liczba atakow (bezposrednio z trasy, dwa lub trzy zajscia)
determinowatyby czas przebywania nad celem istotny =z punktu widzenia
pokonania OPL bezposredniej ostony obiektéw. Czas ten potrzebny do
konstrukcji standardowych manewréw w rejonie obiektéw uderzen méghby
stanowi¢ wielkos¢ wejsciowg do bloku zobrazowania sytuacji powietrznej.

Spos6b zuzycia LSR (np. pojedynczo, seria kolejnych salw) jest
istotny dla procedury okreslajacej PK poniewaz wyznacza w algorytmie
obliczen PK potrzebne wspodczynniki korelacji dla danych LSR.

Ad.T) Warunki atmosferyczne (podstawa chmur, widzialnos¢,
determinowatyby mozliwos$ci wykorzystania zadaklarowanych LSR, mozliwe katy
nurkowania (0-30°) i odlegtosci bojowego zastosowania -

naz - fz (typu LSR, wysokosci ataku, dyskretnosci informacji)

Zbior ~ moze zawiera¢ np. baza danych

Zmaz - zmienna wolnozmienna.

Srodki OPL wojsk Iadowych nie biorgce udziatuw grze (takie jak
wkm-y, S-1, S-2 1itp.) mozna bydoby uwzgledniac¢ przyjmujac po obu stronach
grajacych gestosci ich wystepowania na Kkilometr frontu i wylicza¢ skkadowe
prawdopodobienstwo ich pokonania (np. za pomoca znanego programu
"PRZENIKANIE" .

Wartosci tych prawdopodobienstw bydyby wprowadzane do selektora
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Srodkéw  ogniowych w okresie plaowania dziatan np. przez rozjemcow.
Uwzglednienie tych prawdopodobienstw w kalkulacjach bydoby analogiczne jak
prawdopodobienstwa wykrycia.

Etap dynamiki

W etapie dynamiki przed 'startem grup uderzeniowych"™, a takze
mozliwos¢ inicjacji nowych =zadan wynikajgcych 2z dynamiki - wyznaczanie
nowych obiektdéw uderzen. Po starcie grup uderzeniowych wyklucza sie zmiane
wariantu uzbrojenia. W etapie tym realizowane bydoby zasadnicze zadanie
bloku sprowdzajace sie do przekazywania efektédw uderzen do bazy danych bloku
obiektow. W bloku sprawdzajacym warunki ataku 1 parametry obiektow
realizowane bytyby sekwencyjnie w odniesieniu do wszystkich relacji: grupa
uderzeniowa - obiekt uderzeh nastepujgce zjawiska:

a) obliczanie zasiegu najlepszego LSR najlepszych
warunkéw ataku przy danych warunkach atmosferycznych.

b) obliczanie biezacej odlegdosci SNP od obiektu uderzenia (2) na
podstawie przekazywanej z bloku dynamiki pozycji SNP i pozycji obiektu
(wspotrzedne plaskie);

c) stwierdzenie czy dany SNP znalazt sie podczas gry w odleglosci
zapewniajgcej razenie wyznaczonego obiektu uderzenia

d) obliczenie wzglednego oczekiwanego rezultatu uderzen ogniowych
(PKK) w kazdym k-tym ataku przy uzyciu okreslonych s$rodkéw razenia. Funkcje
ta moze realizowa¢ program "EFEKT", w ktérym odwzorowano algorytm kalkulacji
kompleksowej metody oceny skutecznosci LSR wykorzystywanej w WLOP i AON;

e€) obliczenie sumarycznego wzglednego oczekiwanego rezultatu
dziatan (PK) weddug zaleznosci:

k=1 -DW *POPL

n - liczba atakéw

P~ - prawdopodobienstwo wykrycia

PqgP™- prawdopodobienstwo pokonania OPL przeciwnika nie biorgcego

udziatu w grze (S-1, S-2. wkm-y itp.).

4.7.3. Opis zjawisk w funkcji czasu
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Przedstawiony ponizej opis dotyczy nastepstwazjawisk w funkcji
czasu w relacji grupa uderzeniowa - obiekt uderzenia. Zatem w przypadku
kilku grup SNP przewidzieé nalezy w bloku ogniowym mozliwo$é sekwencyjnego
realizowania opisanych zjawisk w odniesieniu do wszystkich grup
uderzeniowych.

Mozliwos¢ zmiany wprowadzanych danych (wielkosci wolnozmienne)
pocigga za sobg potrzebe zawieszenia realizacji kolejnych sekwencji na czas
wprowadzanych zmian. Sygnatem startujacym dla bloku ogniowego (dla danej
sekwencji odpowiadajgcej parze: grupa SNP - obiekt uderzen) moze by¢ biezaca
pozycja SNP. Blok ogniowy na biezaco okresla odlegtosé SNP od obiektéw
uderzen (@ wyznaczonych im do zwalczania, wylicza zasieg najlepszego LSR
przy danych warunkach atmosferycznych i stwierdza czy SNP znalazt sie w
odlegtosci umozliwiajacej mu wykonaie skutecznego ataku: Z £ N wypadku
gdy SNP nie osiagneto leszcze rubiezy wykonania zadania Z > Zrealizowane
sa inne funkcje gry lub sprawdzana jest nastepna grupa SNP w opisywanym
aspekcie.

W momencie gdy zZ ~ Zmax rozpoczyna sie 'pelne wykorzystanie
mozliwosci obliczeniowych bloku ogniowego. Uruchomiona zostaje procedura
EFEKT, ktora dla aktualnej chwili czasowej to w oparciu o dane wejsciowe
wprowadzone do bloku ogniowego jako wielkosci wolno zmienne, a takze w
oparciu o aktualng liczbe SNP przekazang z bazy danych poprzez blok
selektora, wylicza oczekiwany rezultat dziatan dla pierwszego ataku i
kolejnych.

Nastepnie obliczany jest oczekiwany rezultat dziaktan i dokonywane
jest losowanie efektu uderzenia. Wynik losowania przekazywany jest do bazy

danych.
4.7.4. Ograniczenia

Proponujemy przyja¢ uproszczenia wynikajgce =z zaltozen przyjetej
metody oceny skutecznosci ogniowej LSR  wykorzystanej w procedurze
programowej  EFEKT. Doktadny opis zatozen tej metody zawarty Jjest w
opracowaniu '‘Ocena skutecznosci dziatan bojowych LMB"™ . AON - 1994 r.

Zasiegi LSR proponujemy przedstawi¢ w postaci Tfunkcji
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(H) gdzie H bykoby wysoko$cig bojowego zastosowania LSR.

Omawiane funkcje bydyby aproksymacja stref ognia LSR za pomoca
wielomianéw wyzszych rzedéw lub funkcji wykdadnikowych.

Pewnym uproszczeniem w proponowanym rozwigzaniu jest rowniez
zatozenie, ze liczba SNP wykonujacych kolejne ataki nad obiektem uderzenia
jest niezmienna z punktu widzenia efektéw uderzen. SNP wykonujace kolejne
ataki mogg by¢ niszczone przez aktywne Srodki walki, ale skutecznosc¢
wykonanych atakéw na obiekty naziemne bedzie wyliczona jak dla sk#adu grupy,
ktora znalazta sie nad obiektem w pierwszym ataku.

Eliminacja tego uproszczenia bykaby mozliwa, weddug naszej oceny,
gdyby "blok strat whkasnych” przekazywat aktualng (W danej chwili czasowej)
liczbe SNP. Wymagatoby to np. autonomicznej (wspodbieznej) pracy wiekszosci
blokoéw symulatora.

Mozna taki efekt uzyska¢ stosujac koncepcje ‘''rozproszonych baz
danych"" opierajac konstrukcje symulatora na rozwigzaniach sieci
komputerowych Hlub realizujagc miedzy wspotdziatajagcymi blokami skomplikowang
komutacje pracy kazdego z blokow.

Pewnym utrudnieniem jest rowniez rozréznianie przez blok ogniowy
grupy uderzeniowej jako tych SNP, ktére dodatkowo posiadajg ten sam wariant
uzbrojenia. Oznacza to, ze dla innych blokéw np. realizujacych niszczenie
SNP, grupa wykonujaca lot w danym ugrupowaniu bojowym bedzie musiata byé
zdefiniowana jako kilka grup uderzeniowych weddug wariantu uzbrojenia jako

dodatkowego wyréznika.
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4.7.6. Elementy decyzyjne

W czasie dynamiki blok ogniowy w zaproponowanej konfiguracji
powinien umozliwia¢ inicjacje nowych sekwencji dla relacji grupa uderzeniowa
SNP - obiekt uderzen (opisanych wyzej), a ponadto w przypadku gdy dana grupa
SNP nie wykonata ataku, wprowadzenie poprawek do wczes$niej podjetych decyzji
co do wszystkich jej elementéw wymienionych w pkt.2.1. od a) do ) =z

wyjatkiem zmiany wariantu uzbrojenia.

4.7.7. WspOtpraca z innymi blokami

Wspodprace z innymi  modudami ilustruje schemat blokowy. Blok
ogniowy wspotpracuje z blokiem dynamiki, bazg danych, blokami obiektéw i WRe
OP oraz blokiem rozpoznani. Baza danych jest odbiorcg efektow pracy bloku

rejestrujac skutki dziatan SNP na obiekty uderzen.

Blok dynamiki dostarcza do bloku ogniowego aktualng pozycje SNP i
pozycje obiektu.

Blok obiektéw uderzen bytby zrodkem informacji o:

a) wspotczynnikach funkcji "~ potrzebnej do okreslania zasiegu
maksymalnego LSR planowanych do uzycia jako pierwsze (k=I);

b) normatywnych powierzchniach razenia LSR (SK) w odnesieniu do
danych obiektéw uderzen w kazdym z k-tych atakéw. Aktualny kod numeru ataku,
liczba k;

¢©) prawdopodobienstwie wykrycia danego obiektu uderzenia.

Do informacji szybkozmiennych bez watpienia zaliczono pozycje SNP.
W dalszej kolejnosci bytaby to pozycja obiektu.

Pozostate informacje noszg znamiona sygnatéw wolnozmiennych.
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4.8 Blok dynamiki sSrodkéw napadu powietrznego
4.8.1. Przeznaczenie

Blok przeznaczony jest do:

a) symulowania potozenia Srodkéw napadu powietrznego (zwiazkow
taktycznych, oddziatéw, pododdziatdéw, grup samolotéw lub Smighowcow) na
ziemi i1 w powietrzu w czasie przygotowania i prowadzenia przez nie walki;

b) symulowania zmian potozenia i ukompletowania elementow
zabezpieczenia logistycznego Srodkéw napadu powietrznego w czasie
przygotowania i prowadzenia walki.

Jest to zasadniczy blok po stronie blokéw $Srodkéw napadu
powietrznego, gdyz jego zadaniem jest symulowanie proceséw zachodzgcych w
nim na ziemi 1 w powietrzu z uwzglednieniem rezultatéw symulacji w iInnych
blokach SNP (blok obiektéw ataku, blok ogniowy SNP, blok rozpoznania SNP,
blok WRE SNP, blok transportu powietrznego SNP - blok ten jest niewykazywany
na ogélnym schemacie gry) oraz blokach po stronie przeciwnika (blok obiektéw
obrony, a w tym ich OPL, maskowanie i mozliwos¢ wykrycia, blok WRE OP, blok
ogniowy OP). Zatem na procesy zachodzace w bloku dynamiki SNP maja wphyw
rezultaty symulacji w innych blokach, tak po stronie SNP jak i OP.

4.8.2. Dziakanie bloku dynamiki SNP

W zasadzie moduk powinien mie¢ mozliwos¢ jednakowego dziatania na
etapie planowania 1 prowadzenia walki. Na przyktad lotnictwo rozpoznawcze
powinno prowadzi¢ rozpoznanie powietrzne réwniez na etapie planowania celem
dostarczenia dodatkowych danych o przeciwniku (obiektach) potrzebnych do
podjecia uzasadnionych decyzji.

a) Na etapie planowania blok dynamiki SNP powinien umozliwiad:

tworzenie ugrupowania bojowego lotnictwa (bazowania) na ziemi;

zmiane ugrupowania poprzez przelot rzutéw bojowych (samolotow i
Smightowcow) 1 przemieszczenie rzutdédw zabezpieczenia naziemnego;
- zmiane dyslokacji, asortymentu i 1ilosci Srodkéw zabezpieczenia

logistycznego lotnictwa;
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- symulowanie proceséw zachodzacych podczas odtwarzania gotowosci
bojowej samolotéw (Smightowcow) do kolejnych zadan;
wprowadzenie (uwzglednianie) strat lotnictwa i Srodkow
zabezpieczenia logistycznego w wyniku uderzeA ogniowych przeciwnika (SNP,
wojska rakietowe wojsk lIadowych);
- symulowanie przemieszczania samolotow (Smigtowcéw) weddug =zasad

przedstawionych nizej.

b) Na etapie prowadzenia walki blok dynamiki powinien
umozliwia¢ symulowanie przemieszczenia samolotéw (Smigltowcéw) w powietrzu
wedtug etapoéw:

- start samolotow (Smighdwcow) i1 Formowanie ugrupowania bojowego w

powietrzu (zbidorka samolotow lub Smigtowcow);

lot nad terenem wkasnym;

lot nad terenem przeciwnika;
" - wykonanie uderzenia na obiekty przeciwnika lub rozpoznanie
nakazanych obiektéw lub innych zadan, np. wysadzenie desantu powietrznego;
- lot powrotny nad ternem przeciwnika;
lot powrotny nad ternem whkasnym i lgdowanie na lotnisku
dotychczasowego lub nowego bazowania. Ladowanie grup samolotéw (Smigtowcow)

poprzedza rozpuszczenie na pary lub pojedyncze samoloty (Smigtowce).

¢) Funkcje 1 procesy zachodzgce w bloku w funkcji czasu

Na etapie planowania walki

Tworzenie (zmiana) ugrupowania bojowego lub poprawa bazowania
przez przelot rzutdw bojowych i przemieszczenie rzutéw zabezpieczenia
naziemnego. Przelot samolotow (Smigltowcdéw) zgodnie z ustalonymi przez
¢éwiczacych predkosciami N (S,V), przemieszczenie rzutéw zgodnie z
zasadami organizacji marszu.

Odtworzenie gotowosci bojowej samolotow i Smigtowcow
przebieg tego procesu w czasie realnym w zaleznosci od 1ilosci $Srodkéw
zabezpieczenia logistycznego, 1ilosci ludzi do obstugi oraz ilosci sprzetu
zabezpieczajgcego. Czas ten moze sie zwieksza¢ np. w wyniku uderzen

ogniowych przeciwnika, zmniejszenie ilosci ludzi i sprzetu zabezpieczajacego
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oraz ilosci Srodkéw zabezpieczenia logistycznego.
Osigganie gotowosci bojowej w czasie realnym - zgodnie z

ustalonymi normami. Czasy te mogg sie zmienia¢ (zwieksza¢) w sytuacji jak

wyzej (uderzenia ogniowe itp.).

Na etapie prowadzenia walki

Start samolotéw (Smigtowcow) 1 Formowanie ugrupowania bojowego
w powietrzu. Etap ten obejmuje przedziat czasu od momentu otrzymania przez
pilotow sygnatu (rozkazu) na start do momentu zakonczenia zbidrki

(zakonczenia formowania ugrupowania bojowego).
st 1 zb ~st(GB) ™ ~zb

Wielkos¢ tego czasu zalezy od <czasu potrzebnego na start z

okreslonego stopnia gotowosci bojowej (t i czasu potrzebnego na

wykonanie zbidorki (tzb) Niezbedne jest,StEa.(t;);i/J modud umozliwiat symulacje
zbiorki samolotdow (Smightowcdw) startujacych z jednego lotniska lub Kkilku
lotnisk. W modelu zbidérki celowe jest uwzglednienie metody '"dopedzanle™ i
metody "zakret" (w tym o 180°). Model tego etapu powinien uwzgledniac¢ wpkyw
warunkow atmosferycznych na mozliwos¢ i spos6b wykonania startow z
poszczegdlnych lotnisk (ponizej pewnych granicznych warunkéw start jest
niemozliwy) oraz i1los¢ samolotéw  (Smighowcow), ktére dotrg do punktu
kohcowego zbiérki. Program symulacyjny zdarzenia i przebieg etapu powinien
umozliwigé symulacje procesu zbiorki, dla wprowadzonych wielkosci
decyzyjnych 1 podawanie na minitorze (ekranie) charakterystycznych zdarzeh
tego procesu.

Lot nad terenem whkasnym. Etap ten obejmuje przedziat czasu od
momentu zakonczenia tworzenia ugrupowania bojowego do mopmentu przelotu
rubiezy stycznosci bojowej wojsk. W symulacji tego etapu uwzgledni¢ nalezy
uwarunkowania bezpieczenstwa lotu (wykorzystanie korytarzy przelotu,
koniecznos¢ uzgadniania tras lotu), wystepowanie stref zakazanych, mozliwosc¢
biernego (wejscie w strefe wykrywania OP) i czynnego dziatania sSrodkow OP
(strefa razenia OP, oddziatywanie $rodkéw WRE). Przebieg etapu w Tunkcji

czasu zalezy od dtugosci pokonywanego odcinka i1 predkosci lotu
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tw

It Vlotu
gdzie:
- czas lotu nad terenem whkasnym;
- ddugos¢ odcinka lotu nad ternem whasnym;
AL s
V’Iotu predkos¢ lotu.

Program symulacji tego etapu powinien umozliwia¢ symulowanie (W
skali czasu) lotu samolotéw (Smightowcdw) i podawanie na monitorze (ekranie)

charakterystycznych zdarzen tego etapu lotu.

Lot nad terenem przeciwnika. Etap ten obejmuje przedziat czasu od
momentu przelotu rubiezy stycznosci bojowej wojsk do momentu wyjscia w rejon
obiektu dziatan (uderzenia, rozpoznania), do punktu poczatku ataku 1lub
rozpoznania. W symulacji tego etapu uwzgledni¢ nalezy dziatanie czynne i
bierne sSrodkéw OP na samoloty (Smightowce) wykonujgce Ulot w ugrupowaniu -
wykrywanie, oddziatywanie Srodkéw WRE i oddziaktywanie Srodkéw ogniowych OP.
dziatanie to powinno powodowa¢ zmniejszenie wielkosci grup (straty),
zmniejsza¢ zasieg Hacznosci oraz Srodkow radionawigacyjnych  samolotéw
(Smigtowcéw). Przebieg etapu w Tfunkcji czasu - tak jak podczas lotu nad
terenem whasnym, dodatkowo droga (odcinek) lotu moze sie zwieksza¢ w wyniku
wykonywania manewréw przeciw  Srodkom radiolokacyjnym, rakietowym i
artyleryjskim Srodkom OP (OPL), lotnictwu mysSliwskiemu.

Program symulacji tego etapu powinien umozliwia¢ symulowanie (W
skali czasu) lotu samolotéow (Smightowcow) i podawanie na monitorze (ekranie)

charakterystycznych zdarzen tego etapu.

Wykonanie uderzenia (lub rozpoznania) na obiekty przeciwnika. Etap
ten obejmuje przedziat czasu od wyjscia w punkt poczatku ataku (rozpoznania)
nazywanego poczatkiem drogi bojowej (PDB) do momentu przekroczenia
wyjsciowego punktu trasy powrotnej (WPTP). W symulacji tego etapu nalezy
uwzgledniac;

- oddziatywanie Srodkow OPL obiektu na samoloty (Smiglowce) i
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wynikajgce stad straty;

- zmniejszenie mozliwosci sSrodkéw OPL ostaniajacych obiekt w wyniku
oddziatywania ogniowego 1 radioelektronicznego wydzielonej grupy samolotéw
(Smigtowcow) ;

wpdyw bezposredniego rozpoznania 1 ewentualnego ozanczenla
obiektu ataku na rezultaty uderzenia ogniowego;

- wphyw warunkoéw atmosferycznych na mozliwosci wykonania ataku lub
rozpoznania;

- mozliwos¢ zastosowania jednego z kilku (np. trzech) sposobdéw
ataku lub prowadzenia rozpoznania;

- wpdyw zwalczania obiektéw OP (OPL) na efektywnos¢ (zmniejszenie)
OP.

Przebieg etapu w funkcji czasu zalezy od odlegtosci PDB do obiektu
ataku i1 od obiektu ataku do WPTP oraz predkosci lotu, a takze od ilosci
manewréw i czasu potrzebnego na wykonanie kazdego z nich. Manewry do ataku

mozna standaryzowa¢ w Tunkcji czasu (przyjmowa¢ stakte odcinki czasowe dla

kazdego manewru).

Lot powrotny nad terenem przeciwnika. Etap obejmuje przedziat czasu
od momentu przekroczenia wyjsciowego punktu trasy powrotnej (WPTP) do
momentu przekroczenia rubiezy stycznosci bojowej wojsk. W symulacji tego
etapu lotu nalezy uwzgledniac;

- oddziatywanie Srodkéw OP (OPL) na samoloty (Smighowce), ktore
mogg wraca¢ w ugrupowaniu jak nakazat (zdecydowat) dowédca, lub takim jak w
czasie wykonania ataku (rozpoznania), lub w rozproszeniu, w zaleznosci od
warunkéw atmosferycznych, liczby wykonywanych atakéw i intensywnosci
oddziatywania Srodkéw OPL (liczby zestrzelonych nad celem samolotéow lub
Smighowcéw). Przebieg etapu w TFfunkcji czasu oraz podawanie na monitorze
(ekranie) charakterystycznych zdarzen tego etapu - jak w punkcie 'c".

Lot powrotny nad terenem whasnym i ladowanie na lotnisku
dotychczasowego lub nowego bazowania. Etap ten obejmuje przedziat czasu od
momentu przelotu rubiezy stycznosci bojowej wojsk do momentu zakonczenia
ladowania samolotéw na lotnisku dotychczasowego lub nowego bazowania. W

symulacji tego etapu lotu nalezy uwzgledniac:
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- zroéznicowanie przebiegu trasy lotu powrotnego (trasa uzgodniong

lub inng, np. w celu ladowania na lotnisku innym, niz planowane);

mozliwos¢ zestrzelenia samolotéow (Smiglowcow) przez whasne Srodki
OP (OPL) w przypadku powrotu po trasie innej niz planowana;

- ograniczenia mozliwosci ladowania w wyniku wyczerpania sie zapasu
paliwa lub nieodpowiednich warunkéw na lotniskach ladowania.

Przebieg etapu w funkcji czasu zalezy od dhugosci pokonywanego
odcinka, predkosci lotu oraz sposobu rozpuszczenia i1 zajscia do ladowania.
Odwzorowanie na monitorze (ekranie) - jak wyzej.

Na etapie planowania i prowadzenia walki modut  dynamiki

wspotpracuje z kcmputerowg mapg terenu.

d) Ograniczenia
Wynikaja one z potrzeby standaryzacji niektérych elementéw
(proceséw) dynamiki. wskazane Jjest aby blok umozliwiat wybOr sposrdd
proponowanych opcji:
trzech wariantow wykonania standardowych  zbidrek oraz
rozpuszczenia do ladowania;
- 3-5 typowych manewréw do atakowania obiektéw;
5-7 manewréw do prowadzenia , rozpoznania charakterystycznych
obiektow liniowych, ptaszczyznowych, punktowych;
3-5 typowych manewrow przeciwrakietowych, przeciwartyle-

ryjskich, przeciwmysllwskich, przeciwradiolokacyjnych.

Blok powinien umozliwia¢ wprowadzenie predkosci lotu w zakresie O-
1200 km/h, wysokosci w zakresie 0-16000 m, wielkos¢ grup samolotéw
(Smighowcow) - 0-20.

Sytuacja naziemna powinna by¢ odwzorowana przy pomocy standardowych

dla "gry" znakéw. To samo dotyczy znacznikéw samolotéw (Smighowcodw) rodzajédw
lotnictwa.
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4.8.3.

Schemat blokowy
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4.8.4. Elementy decyzyjne

W module beda odwzorowywane decyzje dotyczace podozenia SNP na
ziemi 1 w powietrzu. Elementy te prezentowane sa na ponizszym schemacie W
formie graficznej).

Zobrazowanie reazultatéw symulacji w bloku dynamiki Srodkow

napadu powietrznego

Rezultatem symulacji powinno by¢ zobrazowanie sytuacji naziemnej i

powietrznej sSrodkéw napadu powietrznego

Zobrazowanie to powinno by¢ wyrazone przyjetymi znakami
graficznymi, umownymi i jednakowymi dla cafej gry. Prezentowana na rysunku
idea zobrazowania sytuacji naziemnej i powietrznej SNP odzwierciedla zasady
bazowania 1 wykonaia lotu przez grupe samolotéw 2z jednego lotniska
(lgdowanie na innym lotnisku). W grze sytuacja ta bedzie o wiele bardziej

"nasycona' o skomplikowana (wiecej lotnisk, ladowisk i1 grup w powietrzu).

4.8.5. WspoOdpraca z innymi blokami

Blok dynamiki SNP we wszystkich etapach wspédpracuje =z blokiem
komputerowej mapy terenu.

Na procesy planowania walki wpkyw moze mieé¢ blok ogniowy SNP strony
przeciwnej. Jest to zwigzane z mozliwoscig wykonania uderzen na lotniska i
spowodowane albo zablokowanie czesci lotnictwa i zmniejszenie ilosci Srodkéw
zabezpieczenia logistycznego, albo zmiane ugrupowania lotnictwa na ziemi.

W czasie prowadzenia walki przez samoloty (Smigtowce) blok dynamiki
wspodpracuje z blokami: rozpoznania, WRE 1 ogniowymi OP. Wynika to =z
oddzialywania na SNP podczas lotu nad terenem whasnym, przeciwnika,
wykonania uderzenia (rozpoznania), lotu powrotnego nad terenem przeciwnika.

Wspodpracuje tez z blokami: ogniowym, WRE, rozpoznania SNP. Jest to zwigzane
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z oddziatywaniem ogniowym 1 radiotechnicznym na $rodki OP na trasach
przelotu 1 w rejonach wykonania zadan oraz z oddziatywaniem ogniowym na
zaplanowane obiekty. Wspédpraca z blokiem rozpoznania dotyczy prowadzenia
planowanego rozpoznania powietrznego (wzrokowego, fotograficznego,
radioelektronicznego).

W czasie rzeczywistym powinny by¢ aktualizowane informacje o
przemieszczeniu sie samolotéw (Smigtowcdw) w przestrzeni powietrznej zgodnie
z wprowadzonymi predkosciami .

Do informacji szybko zmiennych nalezy zaliczyc zmiany
(zmniejszenie) skdadu grup samolotdow (Smighowcéw) w strefie oddziatywania
srodkéw ogniowych OP. Mozna zatozy¢ okresowa (np- co 30 sekund Hlub co 60
sekund) aktualizacje, albo po przelocie strefy razenia danych Srodkéw.
Réwniez do takich Informacji nalezy zaliczyé oddziatywanie ogniowe SNP na
obiekty strony OP 1lub rezultaty rozpoznania SNP. Aktualizowanie rezultatu
dziatan celowo jest przeprowadza¢ po wykonaniu jednego, zaplanowanego
(zaprogramowanego) wczesniej manewru . Jednoczesdnie po kazdym ataku
(manewrze) zmniejsza sie ilos¢ Srodkéw razenia (lub Srodkéw rozpoznania
powietrznego).

W czasie lotu okresowo (co 2-3 minuty, lub czesSciej) aktualizowany
powinien by¢ zapas paliwa samolotéw (Smighowcow).

Do informacji aktualizowanych okresowo zaliczy¢ nalezy te, Kktdre
dotyczg ugrupowania  SNP na ziemi, zapasow  Srodkow  zabezpieczenia
logistycznego i ich zmiany np. przez przebazowanie samolotow (Smighowcow),
przemieszczenie rzutdbw naziemnego zabezpieczenia, odtworzenie gotowosci
bojowej, lub w wyniku uderzen SNP strony przeciwnej. Mozliwos¢ wprowadzenia

tych zmian powinna istnie¢ tak na etapie planowania, jak i dynam
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5. ZASTOSOWANIE KOMPUTEROWEJ MAPY TERENU W KOMPUTEROWEJ GRZE
WOJENNEJ

W sztuce operacyjnej i taktyce mapa jest podstawowym nosnikiem
informacji, umozliwiajgcym opracowanie decyzji o uzyciu wojsk w operacji lub
walce i1 postawienie iIm zadan.

W procesie dowodzenia praca na mapie prowadzona jest w sposoéb
ciagly i1 wymaga zaangazowania wielu os6b Tfunkcyjnych sztabu oraz duzego
obcigzenia calego zespotu.

Odwzorowane na mapie elementy obrazujace =zamiar dowbédcy, jego
decyzje uzycia wojsk czy zadania dla podlegtych oddziatéw lub pododdziatédw,
nanoszone sg na mape w oparciu o wyniki wielu analiz i1 obliczen wykonywanych
przez oficerow sztabu.

Proba zastosowania informatyki do wspomagania wyzej wymienionych
prac siegaja poczatkow jej rozwoju. Opracowano wiele algorytméw zadan
kalkulacyjnych z zakresu optymalizacji procesow decyzyjnych, modelowania i
symulacji pola walki oraz przetwarzania baz danych o wojskach wkasnych i
nieprzyjaciela.

Wyniki obliczeh prezentowane byly w formie tablic 1 zestawien. W
znacznym stopniu usprawniaty one prace analityczne prowadzone w procesie
dowodzenia, podczas wypracowania decyzji do dziakan bojowych. Niektére z
nich nalezato odwzorowa¢ w postaci graficznej na mapie i w tym zakresie prac
cztowiek byt niezastgpiony.

Przetom nastgpit+ w ostatnich latach. Wprowadzenie do eksploatacji
komputeréw z wysoka niezawodnoscia, Jakoscia graficzng obrazu 1 duzymi
mocami obliczeniowymi . Pojawity sie  nowe generacje oprogramowania
podstawowego i uzytkowego. Powstaty systemy graficzne wspomagania prac
projektowych i grafiki uzytkowej.

Zawartos¢ baz danych systeméw wspomagania dowodzenia wojskami
wzbogacana jest o coraz bardziej doktadne informacje o wojskach zwkaszcza o
ich potozeniu wyjsciowym i przewidywanym ugrupowaniu do dziakan bojowych.

Umozliwia to zastosowanie '"komputerowej mapy terenu™.
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5.1. Wybrane zastosowania "komputerowej mapy terenu”

Najbardziej dostepnym Zréddem informacji o terenie sg mapy
topograficzne.

Prawid+owe czytanie zawartej w niej informacji, ktéra jest
przedstawiona umownymi znakami topograficznymi i skrotami umozliwia miedzy
innymi:

- okreslenie kata nachylenia terenu;

ocene mozliwosci obejscia niektérych obszaréw i odcinkow
przeszkod terenowych;

- okreslenie pol niewidocznych podczas obserwacji;

- ustalenie optymalnych rejonéw dla rozwiniecia sSrodkéw 4acznosci
itp.

Sg to wybrane zadania, ktdére sa zazwyczaj realizowane na podstawie
mapy topograficznej podczas planowania, organizacji i prowadzenia dziatan
bojowych przez sztaby.

Z chwila rozpoczecia prac nad numerycznym modelemrzezby terenu
obszaru Polski, zaistniata mozliwos¢ wykonania powyzszych zadan przy uzyciu
techniki komputerowej.

Zatozono,ze aby opracowane programy komputerowe byty w pekni
przydatne dla celdw operacyjno - taktycznych muszg spednia¢ miedzy innymi
nastepujace wymagania:

doktadnos¢ uzyskanych wynikéw, ktére muszg sie miesci¢ w
granicach norm operacyjno - taktycznych;

- szybkos¢ uzyskanych wynikéw, ktéra winna by¢ wieksza niz podczas
pracy manualnej na mapie topograficznej;

- mozliwos¢ natychmiastowego wyboru wskazanego wycinka terenu.

W czasie oceny sytuacji podczas wypracowania decyzji na kazdym
szczeblu dowodzenia dokonuje sie oceny whkasciwosci taktycznych terenu.
Czynnoscia podstawowg staje sie wtedy prawidbtowa ocena terenu ze wzgledu na
jego uksztattowanie.

Na ekranie monitora komputera mozna uzyska¢ tréjwymiarowy obraz

terenu widzianego z dowolnie wybranego 1 usytuowanego punktu. Stanowisko
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obserwacyjne moze by¢ podniesione do wysokosci 1000 m nad obserwowanym
terenem (obserwacja Ilotnicza). Ta cecha programu jest niezmiernie wazna i
moze by¢ wykorzystana podczas planowania skrytego rozmieszczenia wojsk w
terenie oraz oceny maskowania wojsk whkasnych.

Istnieje mozliwos¢ wykreslenia dowolnego profilu terenu. Umozliwia
tym samym okreslenie glebokosci pol martwych i zakrytych.

Przy konstruowaniu komputerowej mapy terenu przyjeto nastepujaca
jego klasyfikacje:

- teren rowninny - to teren plaski lub prawie ptaski z niewielkimi
wzniesieniami, o bardzo #agodnych nachyleniach.

Formy rzezby terenu sa skabo widoczne, réznice wysokosci rzadko
przekraczajg 10 m na 1 km, zas kat nachylenia nie przekracza 2°;

- teren Talisty - teren urozmaicony niewielkimi wzniesieniami o0
+agodnych zboczach. Roéznice wysokosci dochodzg do 50 m na 1 km, kat
nachylenia dochodzi do 10°;

- teren pagorkowaty - to teren o roéznorodnych, przewaznie drobnych
formach rzezby. Réznice wysokosci dochodzg do 100 m na 1 km, za$ katy
nachylenia wahaja sie od 10° do 25°;

- teren gorzysty - to teren o bardzo urozmaiconej rzezbie ze
stromymi zboczami. Réznice wysokosci sa wieksze niz 200 m na 1 km, katy
nachylenia zboczy dochodzg do 90°.

Chcac dokona¢ analizy whkasciwosci  taktycznych  terenu nalezy

doktadnie okresli¢ Srednie trzech parametrow analizowanego obszaru. Sg nimi:

- wysokos¢ terenu nad poziomem morza;

- wysokosci wzgledne;

- kat nachylenia zboczy.

Manualne dokonanie  takiej analizy obarczone jest z reguly
subiektywnymi b#edami oraz wymaga okreslonego czasu.

Stosujac odpowiedni program komputerowy uzyskujemy wyniki juz po
kilku sekundach.

Na ekranie monitora (wydruk 1) mozna wuzyska¢ usrednione trzy
parametry charakteryzujgce rzezbe dowolnie wybranego wycinka terenu. Oceny
tej dokonuje komputer, ktérego bazg danych jest rzezba terenu przedstawiona

na mapie w skali 1: 50000.
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Analiza rzezby terenu przedstawiona w formie wydruku jest pomocnym
dokumentem wykorzystywanym podczas oceny whasciwosci taktycznych
(operacyjnych) w czasie wypracowania nastepujacych decyzji do dziakan:

- rozmieszczenie wojsk;

- planowanie przegrupowania wojsk.

Wykorzystujac komputerowg mape terenu mozna planowa¢ 4gcznosc
radioliniowg.

Istniejgcy program umozliwia:

- wybér i lokalizacje rejonu rozwiniecia radiolinii 2z doktadnoscia
do kilku metréw;

kontrole tego miejsca pod wzgledem widocznosci radiowej i
optycznej;

- pedna ewidencje lokalizacji pojedynczych radiostacji, jak rowniez
catego toru radioliniowego.

Podstawg do rozwigzania tego problemu jest sektorowa mapa
widocznosci radiowej. Analizowany obszar, stosownie do potrzeb uzytkownika

moze byC¢ powiekszany lub zmniejszany. Program uwzglednia:

rzezbe terenu (wysokos¢ laséw, zabudowan);

krzywizne ziemi;

refrakcje

a wiec te elementy, ktére maja wplyw na rozchodzenie sie wigzki
fali elektromagnetycznej.

Poszczeg6lne kolory w sektorze wskazuja:

- czarny - niemozliwos¢ nawigzania 4gcznosci;

- szary - dacznos¢ moze by¢ nawiazana bez zadnych utrudnien;

bialty - 4H*gcznos¢ moze by¢ nawigzana, przy maksymalnie
podniesionych antenach radiolinii.

Obecnie prowadzone sa prace, z duzym powodzeniem, nad
przedstawieniem sytuacji taktycznej, zapisanej w formie umownych znakéw, na
ekranie monitora. THo  sytuacji taktycznej (podktad) stanowi mapa
topograficzna wybranego obszaru dziatan bojowych.

Przedstawione powyzej wybrane zastosowanie komputerowej mapy terenu
wskazuja na Jjej wielka przydatnos¢ w rozwigzywaniu réznorodnych probleméw

operacyjno - taktycznych.
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6. Wymagania bazy danych komputerowej gry wojennej

W modelu KGPlot wykorzystywana jest '"baza danych™ statych o
wojskach whasnych 1 nieprzyjacielu. Zawarte sa w niej informacje odnoszace
sie do wojsk whkasnych i1 nieprzyjaciela a dotyczace:

struktury etatowej (stan  osobowy, Srodki  walki)  typowych
pododdziatdéw i1 oddziatdédw wojsk OP;

- parametry taktyczne - techniczne Srodkéw walki;

- dane nermatywne (np. prawdopodébienstwo wykrycia SNP przez RLS
itp.).

Na pcdstawie infcrmacji zawartych w zbiorach tworzacych 'baze
danych stalych™ oraz w oparciu o dokumenty "bojowe"™ (rozkaz bojowy, mapa
robocza itp.) tworzona jest tzw. 'baza danych roboczych™ modelu inaczej
zwana ''scenariuszem dziatania™ wojsk wlkasnych 1 nieprzyjaciela.

Struktura rekordéw iInformacji Opisujacych pododdziaty 1 oddziaty
rodzajow wojsk OP powinna by¢ niezalezna od struktury i tresci programéw
uzytkowych funkcjonujacych w systemie.

Sformutowane w tym rozdziale wymagania beda odnosity sie w zasadzie
do "bazy roboczej” 1 dotyczy¢ beda gkdwnie zbioréw informacji opisujacych
srukture etatowych pododdziatéw i1 oddziatéw rodzajow wojsk OP.

Wymagania zas odnosnie zbiordéw informacji tworzacych 'baze danych
statych” a opisujace parametry taktyczne - techniczne Srodkow walki, oraz
dane normatywne sga na obecnym etapie prac projektowych mniej istotne i
sprowadzajg sie tylko i1 wykgcznie do okreslenia ogolnej struktury i
zawartosci wspomnanych zbioréw.

Szczegotowe precyzowanie tgresci i struktury logicznej tych zbioréw
realizowane bedzie na etapie projektowania technologicznego i stanowic
bedzie integralny element realizacji oprogramowania modelu.

Rekordy informacji opisujace stan typowych pododdziatow rodzajow

wojsk OP wystepujacych w mcdelu powinny posiada¢ taka strukture logiczng.
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ktéra zapewniaktaby szybka ich aktualizacje oraz uwzglednia¢ winny wszystkie
rodzaje sSrodkow walki bedacych na ich wyposazeniu.

W rekordzie tym mozna wyrézni¢ trzy zasadnicze czesci:

STALA - ROBOCZA - DECYZYJNA

Informacje o elementarnych pododdziatach rodzajéow wojsk OP
wprowadzane sg do "bazy roboczej" przy wykorzystaniu "programu dialogowego'.
Wprowadzone informacje w szczegélnosci obejmuja:

a) w zakresie informacji statych:

numer kolejny elementu organizacyjnego;

- kod struktury odzwierciedlajacy podlegtos¢ organizacyjna;

- numer pododdziatu;

- skrot taktyczny nazwy pododdziatu;

- kod etatu wzorcowego;

- procent ukompletowania;

- aktualne potozenie &, Yy);

- liczba typow sprzetu bedgce na wyposazeniu.

Kazdy typ sprzetu (Srodek walki) bedzie opisany w sposoéb
nastepujacy:

-indeks sprzetu;

- 1lo8¢ etatowa;

- 1los¢ fakyczna;

- wspoétczynnik Jakosci.

Przy  tworzeniu "'czesci stalej” rekordu informacji nalezy
wykorzysta¢ bazy danych systemu MIKRO-05:

- MIKRO-OP - informacja o wojskach wkasnych;

- MIKRO-RW - informacje o nieprzyjacielu.

b) w zakresie informacji roboczych

Ta czes¢ rekordu informacji opisujgcego elementarny pododdziat
rodzajow wojsk OP Jest aktualizowana przez programy komputerowe wchodzace w
skdad oprogramowania modelu.

Informacje robocze opisujgce elementarny pododdziat rodzajéw wojsk
OP mogg dotyczy¢ np.:

- Sredniego czasu niezdolnosci bojowej;

- biezgcej predkosci marszu;
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7. OPIS  WSPOLPRACY POMIEDZY  BLOKAMI FUNKCJONALNYMI
OPERACYJNEGO

Gra rozpoczyna sie od ulozenia wstepnego scenariusza dziatan
(wprowadzenia sytuacji poczatkowej ary). Zadaniem grajacych jest
zidetyfikowanie problemu (sytuacji konfliktowej) i podjecie decyzji. Decyzja
ta wprowadzana jest przez pulpity operatordéw poprzez bloki dynamiki do
selektoréow sprzetu. Parametry techniczne 1 taktyczne kazdego typu sprzetu
uczestniczgcego w grze zawarte sg w bazie danych. Dane dotyczgace struktur
organizacyjnych, typéw dysponowanego sprzetu przez grajace strony oraz
wspodrzedne poczatkowe, przed rozpoczeciem gry zaktadajag rozjemcy.
Wspomniane wyzej scenariusze dziatan sga pordéwnywane w module operacyjnym i
rezultat tego pordéwnania jest wynikiem konncowym gry stanowi on roéwniez
podstawe oceny podejmowanych decyzji przez uczestnikow gry.

Spos6b  poréwnywania decyzji (procesy zachodzgace) w module
operacyjnym przedstawimy w tej czesci opracowania.

Decyzje wprowadzone przez wuczestnikéw gry stanowig podstawe
prowadzenia gry (stanowia prognoze dziatan). Jest to operacja
przyporzadkowania poszczegélnym obiektom ich wspédrzednych poczatkowych a
nastepnie prognozowanych. Jezeli obiekt uczestniczacy w grze ma znajdowac
sie w ruchu lub aktualnie w nim jest to informacja o nim poprzez bank
wspodrzednych a nastepnie generator decyzji 1 wspétrzednych biezacych (GDWB)
w blokach dynamiki dostarczana jest do blokéw poszczegélnych rodzajoéw
obiektow. Start procedury ruchu wywokany jest komendom z pulpitu operatora.
Komenda taka poprzez selektor startu i procedury opo6zniania jezeli obiekt
znajduje sie w stanie, w ktoérym natychmiast podanej komendy wykona¢ nie
moze, jest podawana do GDWB. Generator ten odtwarza scenariusz (prognozowane
wspotrzedne) dla whasciwego obiektu. Obiekty mogace reagowa¢ na komendy
natychmiast podawane sg do GDWB bez opdzniania. Kazde opdznienie ma pewien
sens Fizyczny, ktory w TFTormie komentarza jest wyswietlany na pulpicie
operatora np. wykonywany marsz, gotowosS¢ bojowa nr3, przekroczone resursy
pracy 1itp. Tak skonstruowany blok dynamiki na wyjsciu daje wspétrzedne
poszczeg6lnych rodzajow obiektéw i1 komendy decyzji (decyzja otwarcia ognia

do bloku ogniowego, czy decyzja o emitowaniu energii elektromagnetycznej).

83

MODULU



Sygnaty takie trafiaja do poszczegélnych blokéw OP i SNP. W bloku
rozpoznania OP wspédrzedne Srodkéw rozpoznawczych OP sg absorbowane (zgodnie
z kodem charakteryzujacym dany rodzaj sprzetu) a nastepnie korelowane =z
danymi taktyczne technicznymi wkasciwego egzemplarza. Dane takie uzyskiwane
sg poprzez selektor Srodkéw rozpoznawczych OP z bazy danych. Sama procedura
rozpoznawania jest uzalezniona od spednienia Kilku warunkéw. Po pierwsze, do
elementu odpowiedzialnego za wyniki rozpoznawania muszg wpdynaé¢ wspotrzedne
SNP  strony B Z miejsc rozmiesczenia $Srodkéw rozpoznawczych
-zasymulowane musza by¢ strefy rozpoznania (ograniczone ze wzgledu na warunki
terenowe). Kolejnym warunkiem, ktdry musi by¢ spedniony to sygnaly komend
decyzji o0 rozpoznawaniu dla poszczegélnych rodzaji Srodkéw rozpoznawczych.
Wreszcie wspodrzedne SNP muszg znajdowaé sie w tych aktywnych strefach,
dezeli wszystkie te warunki zostang spelnione to woéwczas nastepuje
uruchomienie procedury rozpoznawania. Jest to funkcja prawdopodobienstwa o
rozktadzie =zero-jedynkowym, w ktérym prawdopodobienstwo wykrycia q jest
jeszcze w funkcji zak#6cern WRe pozyskiwanej =z bloku WRe SNP strony
przeciwnej. Tak wiec po spednieniu wszystkich wymienionych warunkéw obiekt
jest wykrywany z prawdopodobieAstwem P=q(WRe SNP) a niewykrywany z
prawdopodobienstwem Pn=I-q(WRe SNP).

Wspodrzedne wykrytych obiektéw (SNP) przesytane sa do bloku WRe OP.
Oprécz sygnatu 2z bloku rozpoznania dostarczane sg wspodrzedne Srodkow
zakto6cajacych (z bloku dynamiki) i ich parametry taktyczne - techniczne (z
bazy danych). Speknienie warukéw: wykrycie SNP; odpowiednio dobrane $rodki
zak#ocajace do zak#ocenia aparatury pokkadowej SNP przeciwnika; znajdowanie
sie SNP w strefie zakddcania i decyzja o zakdbécaniu powodujg wypracowanie na
wyjsciu fFunkcji zak#é6cania, ktéra wysykana jest do bloku ogniowego SNP
przeciwnika. Funkcja ta wphywa na zmniejszenie prawdopodobienstwa
zniszczenia obiektéw ostanianych radioelektronicznie, przez lotnictwo
przeciwnika.

Bardzo podobnie realizowane sa procedury niszczenia
(obezwkadniania) SNP przez $rodki ogniowe OP. Na wejscie tego bloku podawane
sa wspodrzedne wykrytych obiektéw (SNP), ktdére poréwnywane sa z parametrami
stref razenia symulowanymi w miejscach wugrupowania (stania) Srodkéw

ogniowych. W momencie wejscia SNP w strefe razenia rozpoczyna sie procedura

84



| obliczania ilosci cykli strzelania jakie moze wykona¢ $rodek ogniowy OP do
| tego celu. Jezeli zostanie podana komenda otwarcia ognia do wskazanego celu
i warunek obecnosci w strefie razenia zostat speiniony to wéwczas rozpoczyna
Jsie procedura niszczenia SNP przeciwnika zgodnie z funkcja
;prawdopodobienstwa o] rozktadzie zero-jedynkowym. Prawdopodobienstwo
zniszczenia celu zalezne jest od funkcji zak#ocenn emitowanej przez blok WRe
SNP przeciwnika. Procedura niszczenia uruchamiana jest tyle razy ile jest
mozliwych cykli strzelania danego Srodka ogniowego.

Bloki odpowiedzialne =za procesy =zachodzace po stronie SNP
funkcjonuja bardzo podobnie z tg roéznica, .ze strefy rozpoznania, zakdoécania
czy razenia musza by¢ dokkadnie skorelowane ze wspodrzednymi SNP nosicielami
Srodkow rozpoznawczych, zakdocajgcych albo razenia. Przez blok rozpoznania
SNP przechodza réwniez informacje uzyskiwane z Innych zrédet (rozpoznanie
kosmiczne, grupy specjalnego przeznaczenia, agenturalne itp). Praktycznie
informacje te pochodza od rozjemcy, ktory wprowadza tho sytuacyjne. W bloku
ogniowym SNP oprécz warukéw jakie muszg byé spedniane w bloku ogniowym OP,
podaje sie rowniez typ ataku wykonywany przez nosiciel $Srodkoéw razenia.

Wszystkie wymieniane wyzej procedury opisywane bydy na przyktadzie
pojedynczych celéw, czy sSrodkéw walki. Nalezy oczywiscie przyjac ze,
opisywane procedury odnosza sie do celow grupowych jak 1 réznych typow
sSrodkéw walki. Wymienione wczesniej procedury maja charakter sekwencyjny a

ich realizacja jest interaktywna - zgodnie z zatozonymi wczesniej warunkami

gry.
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