Podplukovnik Ing. Milan Hanousek
Analyza variant bojové ¢innosti

Tento prispévek je dalsim, v pofadi jiz ¢tvrtym, z cyklu éldnkit zabyvajicich se

rozhodovaciho procesu velitele a $tdbu — analyzu variant bojové &innosti, pop¥ipadé jejich
porovndni a vybér optimdintho Feseni.

Analyza variant bojové &innosti (BC) predstavuje stéZejnf analyticky postup, ktery
se obecné sklada z tvorby a realizace véle¢né hry v armddach NATO znimé jako
»wargaming®, hodnocenf rizik a porovnéni vysledki odehréni vale¢né hry (viz obr. 1).

NiZe uvedeny postup vychazi zejména z americké teorie, kterd se pravé v této etapé
nejvice li§f od pojeti rozhodovaciho procesu v ostatnich armadach NATO. Je to déno
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Obr., 1: Obsah analyzy a porovnani variant BC
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zejména sloZzenim §tabd, jejich zvyklostmi a ovéfenymi pouZivanymi postupy, a zejména
zavedenymi informa¢nimi technologiemi. Pravé v tomto bodé je na tom americka
arméda nejlépe, a to ji umoziiuje ,,vyrabét* velké mnozstvi podpiirnych produktd, které
vyuZiva pro kvalitné&jsf ¢innost svych §tabd.

Ostatni armédy se bud’ snaZi americkému pojeti pfiblizovat (napf. nizozemské
armada), nebo teoreticky americké postupy uznévaji, aviak fidi se vét§inou svymi
zazitymi postupy (francouzskéd, némecka armada, ale i dalsf).

Napiiklad je-li v némecké armédé proti nejpravdépodobné;jsf varianté protivnika
detailné posuzovano pouze jedno vlastni optimélnf feSenf, vdle¢nd hra a nasledné
porovnéni a vybér variant dle amerického pojeti nemuseji byt uskute¢nény.

Obecné viak Ize souhlasit s tvrzenfm, Ze analyza variant BC pomaha veliteli stanovit,
jak efektivné a vyvazené pouZit vlastni jednotky proti nepfiteli pfi zajiSténi maximaln{
bezpeénosti vlastnich sil.

Analyza variant bojové ¢innosti poméaha veliteli a §tabu:
- mit takika realnou vizi piisti BC,
piedpokladat dilezité cinnosti na bojisti,
stanovit podminky a zdroje nutné pro zajisténi dspéchu,
odhalit silné a slabé stranky kaZdé varianty BC,
— definoval pozadavky na koordinaci veskeré ¢innosti vojsk, aby bylo zajisténo jejich synchro-
nmzovane pouzitl,
stanovit organizaci viastnich vojsk presné odpavidajici akolu,
pripravit diikladnou cilovou analyzu,
pfipravit plan ziskavani zpravodajskych informaci,
stanovit opatreni k veleni a fizeni,
stanovit kontrolni opalieni,
stanovit body na podporu rozhodovini velitele,
stanovit pozadavky na informace a prizkum, véetné fakti a predpokladi,
vytvofit plan manévru, plian paleb a legendu klaméni,
stanovit nejpruznéjsi variantu BC,
stanovit mista veleni,
pomoci ziskat divéru velitele a Stdbu v jednoznaény uspéch vybranych variant BC

Analyzu variant BC fidi vét§inou velitel, neni-li pfitomen, piebird jeho funkci
néacelnik §tabu.

Piislu$nici $tdbu pak pod vedenfm G3/S3 vybiraji v priibéhu analyzy nejlepsi variantu
BC a tu pak cestou G3/S3 nebo nééelnika §tabu doporud{ veliteli.

Analyza zaéina poté, kdyZ G3/S3 informuje §tab o kazdé vypracované varianté BC.
Rychl4 a disledna analyza ka?dé varianty BC pomiiZe identifikovat ty varianty BC,
které se jevi jako neproveditelné a ty, které budou v daném prostoru odpovédnosti
pouZity.

Varianty BC musi byt analyzovany rychle a G¢inné. Béhem analyzy musf byt
informace identifikované jakymkoli pifslusnikem Stébu, které mohou ovlivnit analyzy
ostatnich, okamZité€ dany na védomf ostatnim.
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Tvorba valecné hry

Tvorba véleéné hry je védomy pokus zviditelnit pritbéh BC dany silou a moznostmi
vlastnich vojsk, nepfitele, moZnymi variantami BC a vymezenym prostorem BC.
Pokousi se piedvidat dynamiku akcf, reakei a protiakef v boji. PifsluSnici §tdbu analyzujf
varianty BC s vyuZitim vypracovanych metodickych postupii. Opét je tieba zdiiraznit,
Ze v plné §ifi je véile¢nd hra v popisované podobé realizoviana pouze v americkém
pozemnim vojsku.

G3/S3 vede $tib v tvorbé vile&né hry pro kazdou variantu vlastni BC proti mozné
varianté BC nepiitele. Za¢in4 s tou variantou BC nepfitele, kterou vybral velitel,
Tvorba véle¢né hry je velice tizce spjata s uménim spravného rozhodovanf a zkuSe-
nostmi, ale je i logickym analytickym procesem vyuZivajici metody , krok za krokem®.
Zaméfuje pozornost §tibu na kazdou fazi BC v logické posloupnosti. Dany proces je
jednotou akce-reakce-protiakce.

Tvorba véleéné hry stimuluje pfemy&lenf o mozné BC tak, Ze podnécuije $tab k novym
ndpaddm a rozsifuje jeho rozhled, coZ by jinak nebylo moZné. Tento proces zviditeltiuje
tikoly, které se ukazujf byt pro BC zvla§té diileZitymi a poskytujf i jisty stupeti seznadment
s taktickymi moZnostmi, které jinak miZe byt sloZité dosahnout. Béhem véle¢né hry
plénujicf tym miZe ménit nebo upravit variantu BC nebo miiZe vytvofit novou. Vysled-
kem jeho préce pak je vyhodnocenti, zda umisténi sil (véetné prostiedki bojové podpory
a bojového zabezpedeni), jejich sloZeni a pléan jejich manévru jsou imérné nebo maji
byt upraveny. Vile¢na hra rovnéZ identifikuje nedostatky, pfijatelnd a nepfijatelna
rizika a moZny budoucf vyvoj, volby a moZnosti vzhledem k planu nebo rozkazu.

Tviirci valeéné hry musi zachovévat nasledujic{ obecna pravidla:

a) Vést prehled o vyhodach a nevyhodich tak, jak vyvstanou béhem procesu tvorby
vale¢né hry.

b) Zistat nestrannymi, otevienymi. Neméli by byt ovliviiovani osobnost{ velitele
nebo jiného distojnika §tabu nebo jeho vlastnimi pfedsudky.

¢) Prib&zné hodnotit proveditelnost varianty BC. Jestlize se varianté BC nedati
kdykoli béhem véle¢né hry dodrzet kritérium proveditelnosti, tviirci vale¢né hry
ji museji zastavit a vyjmout tuto variantu z dalsich analyz.

d) Vyhnout se porovnavéni jedné varianty BC s ostatnimi béhem tvorby véleéné hry.
Musf se pockat aZ na fazi porovndvani.

e) Vyhnout se formulovani pfed¢asnych zavérti a poté prezentace faktii na podporu
takovych zévérd.

Béhem tvorby véaleéné hry se postupuje podle osmi metodicky stanovenych kroki
(viz obr. 2).

Piesnd posloupnost krokd tvorby vile¢né hry neni absolutné zdvazna, aviak
poskytuje uréity logicky empiricky odvozeny proces k dosazen{ Zadanych vysledki.

B ShromaZd'ovini nastroji

Pfi realizaci prvniho kroku se postupuje obvykle takto:
1. Velitel vybira variantu BC nepiftele, kterou si pieje, aby byla provéiena vile¢nou
hrou jako prvnf.



2. Tviirci valedné hry vybirajf variantu BC vlastnich vojsk, ktera bude provéfena.

3. Na mapu doplnf jak prostor vedeni BC, tak prostor zdjmu. (Tato mapa miiZe byt
1:250.000 na drovni sboru, nebo 1:100.000 nebo 1:50.000 na irovni divize nebo
nize).

4. Tviirci vale¢né hry doplni do mapy vzorovou sestavu nepfitele. Tyto informace
poskytne G2/S2. Jestlize jiz tyto informace jsou na mapé uvedeny, pokryji ji
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prihlednym materidlem (pauzovacim papirem, f6lif), na némz zakreslujf priibéh
valecné hry.
5. Tviirci vale¢né hry doplni aktualni sestavu vlastnich jednotek.

il Prehled o vlastnich silach

Tviirci véletné hry vyuzivaji vysledki etapy procesu hodnoceni, v némZ stanovili
dispozi¢ni sily (analyza cile a vlastni stav). Berou v tivahu prioritu podpory poskytované
vy$§im velenim, véetné letecké podpory (piimé letecké podpory, izolace vzdusného
prostoru, vzdu$ného priizkumu a popf. moZnosti pouZiti komplexu jadernych &i
chemickych zbrani. Obvykle se zvazuji veskeré vlastni zdroje pii analyze variant BC.

Jestlize je malo dispozi¢niho ¢asu pro tvorbu vale&né hry, zvazuiji se pouze ty sily nebo
moznosti, které maji nejvétsivliv na vysledek BC. Obvykle jde o sedm ,,hlavnich systémi
operujicich na bojisti“.

To znamené:

mobilni (vevojskové) jednotky,
— prostiedky palebné podpory,
PVO,

- priizkum a zpravodajstvi,

- prostfedky bojového zabezpedenti,

— systém veleni a fizeni,

- prostiedky k zajisténi mobility, k zamezeni pohybu a k zajisténi schopnosti preziti.

M Piehled o pitedpokladech stanovenych béhem analyzy tikolu

Pii tvorb& vale¢né hry jsou pfedpoklady neocenitelnymi néstroji, které poméhaji
dotvofit variantu BC. Platnost kazdého predpokladu je ovéfovana otazkou ,Je tento
predpoklad absolutné nutny k fedeni tohoto problému?“ nebo ,,Zménil by se vysledek,
kdyby se tento piredpoklad neucinil?*

Jestlize je odpovéd’ ,Ne“, piedpoklad neni nutny. Predpoklad musi byt logicky,
redlny a pozitivné formulovan.

Mnoho predpokladi je jiz uvedeno v plinu BC nadifzeného velent. Podizené veleni
nejdiive musi tyto predpoklady zhodnotit a pak rozhodnout o jejich pfijeti.

M Prehled o kritickych udalostech a bodech rozhodnuti

Za kritické uddlosti jsou obvykle povazovany takové specifické nebo vnucené tikoly,
jejichZ naplnénf je zakladnf pro splnéni cile a které, na zdkladé rozhodnuti tviirce
vale¢né hry, vyZadujf detailnf analyzu.

Body rozhodnuti se vztahuji k identifikované kritické udélosti a jsou vztaZeny
k prostoriim zvlastni pozornosti a cilovym oblastem zajmu. Vymezuji okamZiky
rozhodnutivelitele, kterd museji byt uéinéna k zajisténi ¢asové sladéného vykonu a syn-
chronizaci zdroji k dosaZen{ poZadovanych ti¢inki na bojisti. Kritické udélosti a body
rozhodnuti mohou byt predvidany jiZ pfed zapocetim tvorby véle¢né hry.

Priklady kritickych udalosti a bodii rozhodnuti mohou obecné zahrnovat:
UTOK

— prekracovani ¢ar (dopiedu nebo zpét),

— prolamovini hlavniho pasma zétarasi,
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— priinik obrannymi pozicemi nebo pasmy,
— reagovani na protititoéné sily,

— prekracovani fek,

— obsazovini cilovych objekti,

— poutZiti zéloh,

- BC do hloubky bojové sestavy nepiitele,
— palebnd pfiprava,

— palebna podpora,

— poutziti jednotek bitevnich vrtulniki,

OBRANA

— BC v hloubce vlastni bojové sestavy,

- nicenf prvosledovych sil (pluk, divize) nepfitele,

- niceni nasledujicich sil nepfitele,

— zasazovan{ vlastnich sil do protitideru,

— zasazovéan{ vlastnich zéloh,

— odvetné palby,

- tder taktickym letectvem proti pozemnim silim nepfitele,
— vystiidani v boji.

Dalsi kritické udalosti ¢i body rozhodnuti mohou byt vymezeny béhem realizace
vale¢né hry.

MiiZe také nastat situace, kdy vycet kritickych udalosti a bodi rozhodnuti miiZe byt
piili§ dlouhy na to, aby se dal zvladnout. Stab ho proto musi omezit tak, aby byl zvladnu-
telny v ¢ase, ktery je k dispozici.

M Prehled pritkaznych faktori

Existuji dvé skupiny priikaznych faktord. Prvnf vyplyva z velitelova vedentf, zdméru
nadfizeného, danych omezenf a stanoveného cile.

Druha vyplyva z ptijatych zasad vedeni BC. Ob& poméhaji v priibéhu véleéné hry
vymezit vyhody a nevyhody jakékoli varianty BC.

Prvni skupina zahrnuje:

soustiedéni sil na zivotné ddlezité (rozhodujici) momenty vedeni BC,
— vyvazenost mezi soustfed'ovanim a rozptylovanim sil,

plynulost postupu vojsk navzdory terénnim prekazkam,

Druhd skupina zahmuje:
— prizptsobeni vlastnich sil terénu a tkolu,
— usnadnéni budouci BC,
- vyuziti pfijatych opatieni k operaéni bezpecnosu,
— wyuziti klaméni,
- vyuziti zranitelnych mist nepritele,
— pruzne reagovani vzhledem k moznostem nepritele.

Diive, neZ se velitel a §tdb pokusi vizualizovat priibéh boje do detailu, je nutné, aby
vymezili prikazné faktory a do uvedenych dvou skupin je rozdélili. Tim si vytvoii
zékladni predpoklad pro volbu a postupné vypracovéni hodnoticich kritérif v pribéhu
analyzy. Ke kone&nému vybéru kritérii dojde pfed zahajenim porovnévani variant BC.
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W Vybér metody tvorby vile¢né hry

Ke zjednodudeni véile¢né hry mize §tdb pouzit fadu technik. Ke tfem moZnym
metodam realizace véale¢né hry patii:

techmka jedné pristupove cesty

pasovi technika,

krabicova techmka

1. Technika jedné piistupové cesty

Tato technika je zaméfena na jednu piistupovou cestu od okamziku, kdy je zahajena
realizace hlavniho usili. Je to dobra technika pouzivana zejména pro tito¢né varianty
BC nebo pfi obrang, kde existuje tzv. kanalizujici terén.

2. Pasova technika

Tato technika rozdéluje prostor BC na prostory (pasy) dané jeho §ffkou. Postupné
analyzuje dil¢i komponenty jednotlivych boj.

Jde o preferovanou metodu, nebof zaji$tuje soubézné posuzovani viech sil, které by
mohly ovlivnit diléf kritickou udalost. Presny tvar pasu zavisi na analyze konkrétnfho
prostoru BC. Zvoleny pas miize zahrnovat vice neZ jednu kritickou udalost.

Za vitoku §tab zvaZuje tii faze:
- prvotni ditoénou fazi nebo fazi priniku,
— fazi vyuZiti vysledkd piedchozi éinnosti,
— -fazi pronasledovani.

V obrané §t4b provéiuje bojisté po ¢astech:
— v prostoru rozmisténf{ krycich sil,
- v hlavnim prostoru obrany,
~ v tylovém prostoru.

Tato technika je nejicinné;si tehdy, da-li se terén podle své konfigurace rozdélit na
pii¢né tseky. Je rovnéz dobré ji pouzt, jestlize je BC rozdélena do fazi. Napi.
obsahuje-li ddery vychézejici z vodnich ploch na pfilehly terén, piekracovani fek,
aeromobilni operace nebo vzdus$né operace nebo nachézi-li se nepfitel v jasné
vymezenych pasech nebo sledech.

Tviirce véale¢né hry miiZe zakreslit pasy, které na sebe vzdjemné navazuji nebo se
i pfesahuji navzdjem.

Je-li mélo Casu, tviirce vdlec¢né hry pouzivé tzv. modifikovanou pasovou techniku.

Modifikovana pasova technika rozdéluje prostor BC na maximalné tfi diléf, aviak ne
nutné na sebe navazujici nebo presahujici pasy, které rozdéluji $itku pasma BC
a zaméiujf se zejména na ¢innosti v hloubce prostoru BC.

Zvolené pasy by mély minimalné zahrnovat:

~ pocateéni kontakt bud’ podél predniho okraje vlastnich sil, nebo ¢ary prechodu do
titoku (linie dotyku), ¢i v prostoru krycich sil,

- prvotn{ priinik nebo prvotni kontakt podél pfedniho okraje bojisté,

— pfisun zdloh nebo zasazenf protitideru.
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3. Krabicova technika

Krabicovd technika pfedstavuje podrobnou analyzu nékolika nejddlezitéj$ich
(kritickych) oblastf, jakymi jsou napf. prostor BC v dotyku, struktura pfechodd pies
vodnf toky, nebo boéni piistupova cesty do vymezeného pasma BC.

Tviirce valeéné hry se zamétuje na BC ve vymezeném prostoru. Tato technika
vyZaduje méné ¢asu. Tvlirce valeéné hry ¢inf vstupni pfedpoklad, Ze vlastn{ jednotky
mohou zvladnout vétSinu ze situaci v dané oblasti a zaméfuje se na nejpodstatné;sf
tikoly. Tato technika je uZite¢na, je-li tikol zfejmy (napf. titok nebo protititok na hlavn{
jednotku nepfitele), nebo kdyZz ¢as je mimofddné omezen. RovnéZz tak pfi dtoku
z chodu,

Tvirce vale¢né hry pouZiva tyto techniky kaZdou zvlastf, v kombinaci nebo miZe
poutZit svoji vlastni metodu.

I Vybér techniky zdznamu a zobrazeni vysledki

Zaznam vysledkd vale¢né hry zajisti, aby tviirce véle¢né hry mél k dispozici podklad,
podle néhoz pak mize:
— upravit ptivodni tikolové seskupent,
formulovat varianty BC, které potom piedstavuji soud4st bojového plénu & rozkazu
pojednavajicim o manévru vlastnich sil,
naértnout tu variantu BC, ktera bude zakladem pro nakres zamysleného vedeni BC.

|

Ke dvéma zakladnim technikdm zdznamu vysledki patii:
technika namétu s popisem,
technika stru¢ného vyjadient.

® Technika ndmétu s popisem

Tato technika dokumentuje vizualizaci BC po ¢&istech pisemnou formou. Je
doplnéna pifslu§nym néértem popisované situace. Technika ndmétu s popisem
poskytuje znaénou podrobnost a jasnost. Jeji hlavni nevyhodou je rozsah poznamek,
coZz klade zna¢né naroky na ¢as.
@ Technika stru¢ného vyjadieni
umisténim jednotek, pozadavkdm nebo tikoldm. D4 se ji stru¢né popsat bud’ specifické
misto vedenf BC na mapé nebo i z obecnéjéiho hlediska vedenf BC na rozsahlé plose
na mapé. Tviirce vale¢né hry zanasi stru¢né poznamky do map, zvlastnich archd,tzv.
pracovnich listd vale¢né hry, nebo na synchronizaéni tabulku.

a) Zdznam dat pomoci pracovntho listu vilecné hry

Kazdy pracovnf list zaznamenava jednu z nejdileZitéjich (kritickych) udalosti.
PouZitim jednotlivich kolonek v tabulce na pracovnfm listu tviirce vale¢né hry
zaznamenévd a vede piehled o diléich tkolech (Cinnostech) a pouZitych vlastnich
prostfedcich (rozmisténych sil), oéekdvanych reakei nepfitele, viastnich protiakcich,
pouZitych prostiedcich, o celkovém mnoZstvi prostfedkd poZadovanych vzhledem
k plnéni dkolu a o odhadovaném ¢ase potfebném ke splnénf ikolu. MiZe také uvést
poznimky o vyhodidch a nevyhoddch. Rozsah detaild zévisi na jeho pfénich,
schopnostech a dispozi¢nim &ase.
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b) Zdznam pomoci synchronizacnf tabulky

Tato metoda dovoluje §tabu, aby slad'oval vlastni variantu BC viiéi ¢asu a prostoru
ve vztahu k nejpravdépodobné;jsi varianté BC nepfitele.

Prvnim vstupem jsou ¢asové ddaje, které uréi G2/S2 a G3/S3 podle svého pohledu
na vedenf BC.

Druhym vstupem je ¢innost nepfitele vymezena G2/S2 jako nejpravdépodobnéjsi.
Poté se ginnosti vojsk dané vlastni variantou BC slad'uji s variantou BC nepitele tak,
aby vyuZiti vlastnich sil bylo maximalné Gcinné. Napf. v armadé¢ USA se usiluje
o napadenf nepfitele v hloubce za sou¢asného zvazovani moznosti vlastnich sil vdotyku
a v tylu véetné pouziti zaloh.

Ttetim vstupem jsou body rozhodnuti odvozené z modelu na podporu rozhodovéni.

Formaét synchronizacni tabulky se pfizptisobuje potiebdm §tébu.

Dalsimi oblastmi, které §tdb miZe do synchronizaéni tabulky doplnit, je pouZiti
systému veleni a fizenf, Zenijn{ sily a prostiedky, provadéni specialnich ¢innosti (klaméa-
ni, pouZiti jadernych a chemickych zbranf), pouZiti prostfedki vojskového letectva,
piimé letecké podpory, atd.

Bez ohledu na vybrané zaznamové metody tvorba vle¢né hry vyZaduje ti¢ast celého
Stdbu.

B Realizace viletné hry a hodnoceni vysledki

Véle¢na hra analyzuje kazdou vybranou situaci tak, Ze identifikuje prvky dil¢ich
situaci nebo tkold o jednu organizaéni tiroveii niZe a prostfedkd o dvé drovné niZe.
V réamci kroku vizualizace se pokous{ stanovit, jak by bezprostfedné podiizeny velitel
vyuzil pouZité sily a jak by stanovil sloZen{ téchto sil.

ProtoZe napf. v pozemnim vojsku USA armadni sbor pfidéluje vievojskové brigédy
divizim, kritické situace sboru jsou analyzovany vizualizaci toho, jak divize pouZijf své
brigady nebo toho, jak sbor pouZije své samostatné brigddy. Soucasné §tab zkousi
stanovit, jak prostfedky bojové podpory a bojového zabezpedenf zajistujf tyto diléf
situace (tikoly). PouZiti brigdd je zaloZeno na pochopent, jak brigdda plsobf, aniZ by se
rozebiraly jeji vnitini prvky.

Na stupni divize tviirci vale¢né hry analyzuji tikoly v souladu s tfm, jak brigddy pouZ{-
vaji prapory, aniz by se rozebfraly vnitin{ prvky praporu (napf. pouZitf minometnych sekef).

Tvdrci véleéné hry zadinaji rozehru varianty BC vizualizaci po¢4tedniho rozmisténi
jednotek tak, jak bylo stanoveno b&hem tvorby varianty BC. Postupuji po logicky
navazujicich tsecich metodou vybranou pro organizovén{ prostoru BC (metoda jedné
pifstupové cesty, krabicova nebo pdsova metoda).

V obrané tviirci vale¢né hry usiluji o vizualizaci po¢atednfho kontaktu s prizkumnymi
jednotkami nepfitele a celkového pohledu na ¢innosti vlastnich krycich sil. Ovéruji
usporadéni systému veleni a fizeni a konkretizuji poZadavky bojové podpory.

Tato pocatedni opatieni umoziuji objasnit, JAK a KDY se nepfitel dostane do
hlavniho prostoru BC.

Zvazuji se rovnéZ moZnosti voleb velitele nepfitele pfi rozmisfovani jeho
aeromobilnich nebo ddernych vzdusnych sil.

Rozebere-li se¢ BC v hlavnim prostoru BC, pozornost se sousttedi na ¢innosti, které
by dovolily pfevzit iniciativu vlastnimi vojsky. Peclivé se analyzuje vlastni protititok.
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Zarover se vizualizuje moZny pohyb druhosledovych sil nepfitele. Ovérujf se vlastni
moZnosti pro vedenf operaci do hloubky. Nezapomin4 se ani na vizualizaci BC ve
vlastnim tylu.

Zaitoku zaé¢ina vizualizace tim, Ze vlastni sily se pohybuji ze svych po¢ate¢nich pozic
a piechodem pies vychozi ¢aru k titoku nebo pies ¢dru dotyku se dostévaji do kontaktu
s nepiftelem. Tvdrci vileéné hry se zaméfujf na prolamovén{ pasma zatarast a na
poditedni prilom prvnfho pdsma obrany na té drovni, na niZ je vale¢né hra vedena.

Jestlize je provedena vizualizace po¢atecniho priilomu, tviirci vale¢né hry pfesunou
analyzu na BC v hloubce ve viech ¢asovyich dispozicich.

Posuzovéni dané varianty BC béhem véle¢né hry lze nazvat jednotou akce, reakce
a protiakce neboli tzv. proaktivni analyzou. Proaktivn{ analyza se d4 jednoduse vyjadfit
formulaci otazek:
- ,,Udélam-li to (akce), co udéla nepiitel?“ (reakce).
- yJestliZe nepritel udéla to, co mohu udélat ja?“ (protiakce).

V priib&hu provéfovani vlastni varianty BC proti pfedpoklddané varianté nepfitele,
G2/82 a G3/S3 stanovuji:

rozhodujici momenty BC,
- jakoukoli reakei nepfitele, ktera by mohla zabranit vspéchu viastnich sil,
- vlastni sily, které nemohou vést protiakcei,
- fadu vlastnich akei a protiakei, které by mohly popfit legendu klamani,
- relativni bojovou silu v kritickych momentech BC.
Je-li varianta vlastni BC provéiena véle¢nou hrou proti viem pravdépodobnym
variantdm nepfitele, mize G3/S3 rozhodnout zda:
upravit variantu BC k napravé zjisténych nedostatki,
~ ponechat variantu BC v plivodnim stavu, ale zdiraznit veliteli riziko nezdaru,
~ variantu BC vyfadit

Utast G3/S3 ve vale&né hry vytstuje v:
a) doladéni nebo upfesnéni varianty BC,
b) upiesnéni tikold podiizenym jednotkdm,
¢) odhad trvani BC jako celku a pro kaZdou stéZejni &Ginnost zvIa3t,
d) vymezeni vyhod a nevyhod,
¢) odhad kilometrovych ztrat nebo ziski,
f) vymezeni poZadavkii na dal$i bojové prostiedky,
g) vymezen{ dalSich stéZejnich ¢innosti,
h) vymezeni moZnosti pouZiti ZHN,
i) vymezeni dalsich poZadavki na bojovou podporu,
j) vymezeni opatieni ke klaménf a dosaZeni piekvapeni.

Podil ostatnich prislusniki §tabu

Nédelnik $tabu (CofS, X0) je odpovédny za koordinaci ¢innosti §tabu. Mél by fidit
dsilf $tabu pfi tvorbé valeéné hry tak, aby kazdy z nich odpovédné pinil dkoly v rdmci
své oblasti odpovédnosti.
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Nicelnik zpravodajského oddéleni (skupiny) G2/S2 piedstavuje v prib&hu véle¢né
hry velitele vojsk nepfitele. Z tohoto divodu:

— se star4, aby §tdb pln€ vyuzil moznosti vlastnich sil p¥i kazdé varianté BC nepfitele
a snazil se dosdhnout nad nepfitelem vitézstvi,

~ vzhledem ke kaZdé varianté BC vlastnich vojsk vytvaii modelovou predstavu roz-
hodovinf nepitele - co asi udéld nepfitel, pouzije-li se konkrétnf viastni varianta BC,

- stanovuje informaéni poZadavky vzhledem k bodim rozhodnuti,

- vymezuje pojmenované oblasti zajmu, pomoci nichz bude mozné stanovit cilové
oblasti zdjmu a body rozhodnuti, — upfestiuje situaéni modely,

- tcastni se porad k cilové analyze,

- poméaha opera¢nfmu oddélenf (skupiné),

- odhaduje moZné reakce nepfitele, planuje jeho ztraty a ovéfuje spravnost uréeni
pojmenovanych oblasti zajmu, cilovych oblast{ zdjmu a velmi dileZitych cild.

Nécelnfk oddéleni (skupiny) logistiky G4/S4 musi podobné jako G3/S3 usilovat
o vizualizaci BC tak, aby ur¢il, zda bude schopen danou variantu BC ze svého hlediska
zvlddnout, a pfitom vyhovél pozadavkiim na synchronizaci BC. Zejména posuzuje
faktor zabezpeden( nepietritosti BC.

Z tohoto pohledu by mél byt schopen odpovédét na nasledujici otdzky:

- Co je nutné uéinit pro pfipravu BC?

— Budou mit bojové jednotky vie vcas, aby se dokézaly pfipravit?

—. Co a kolik je ¢eho potieba?

~ Kdo to potiebuje?

— Kde se nachézi?

—~ Co prave déla?

— Co bude déle potiebovat?

— Kde je nepfitel?

— Jaké zdroje zasobovéni nebo sluZeb jsou k dispozici?

— Kde jsou umistény?

~ Jaké jsou k dispozici pfepravnf prostiedky?

— Jaké jsou transportni podminky?

— Jaké bezpecnostnf opatienf transportnf prostfedky vyzaduji?

— Kolik ¢asu bude tfeba, aby byla zabezpecena nepietrZitost zasobovani?

— Kde se bude nachdzet zdsobujici jednotka, kdyZ zasobované jednotka bude muset zménit
svoje postaven(? )

— Jaké informace budu potiebovat, abych zabezpe¢il nepietrzité zasobovéni?

— Co budou zasobované a jim piisluiejici zasobujici jednotky potfebovat pro naplnénf urcité
konkrétni etapy vedeni BC?

Aby tyto otazky byly zodpovézeny, musf G4/54:

— analyzovat kaZdou vlastni variantu BC, aby stanovil potencionlni problémy a nedostatky,

— provést potiebné matematické vypocty, aby stanovil mnoZstvi potfebnych zdsob, pfepravni
vzdalenosti, kapacity pfepravy, ¢asové moznosti,

~ zvazit strukturu vlastni organizace a bojovou sestavu, véetné rozméri prostoru BC, zda bude
dostacujici vzhledem k zamy3lenym innostem pfi zésobovéni,

— srovnat tidaje o potfebnosti prostfedki vyplyvajici z analyz se skutecnym stavem zésob,
kapacitou skladli a moZnostmi jejich dopliiovéni,

— stanovit potenciondlni omezen( v zasobovanf.
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Pribéh piedpokladané BC si rovnéZ vyzaduje, aby G4/S4 vymezil ve spolupréci
s G3/S3 priority v zasobovani.

Nécelnik persondlniho oddélenf (skupiny) G1/S1 se pfi analyze variant BC zaméiuje
zejména na vyhodnocenf moZnych ztrat osob a moZnostem jejich nahrazovéni. Ze svého
hlediska formuluje riziko pfijetf jednotlivych variant. Dané riziko formuluje jako nizké,
stiedni, vysoké nebo extrémné vysoké. Navrhuje veliteli miru pfijatelnosti rizika. Snaz{
se rovnéZ piedpovédét, v které fizi vedeni BC se mdze hodnocenf rizika radikalng
zménit a proc.

Ukolem G1/81 je i Fici, lze-li vzniklé riziko fesit a jakym zptisobem. Obecné se kazdy
§tabnf specialista se podili na analyzach variant BC. Sna#i se stanovit pozadavky na
vnéj8i podporu (od nadiizeného nebo od sousedil), rizika a vyhody a nevyhody ve své
oblasti pisobnosti.

Porovnani variant bojové ¢innosti

Po analyze variant BC §tab pristupuje k jejich porovnani. Cilem je stanovit, kterd
u nich ma nejvétsi pravdépodobnost tispéchu proti varianté BC nepfitele, ktera velitele
nejvice zajima.

Pro srovnan{ Ize vyuZit jakékoli vhodné metody. V armédé USA se ¢asto pouZiva
srovnavac{ tabulky. Srovnavaci tabulka miiZe mit riiznou podobu a hlavné obsah podle
toho, ktery Stibni specialista ji pouZiva. Piiklad srovndvaci tabulky, kterou vyuZivd
nécelnik $tabu spolu s G3/S3, je uveden v tab. 1.

Tabulka ¢. 1
Vzor srovnavaci tabulky Varianty BC!
Kritéria’ Viha' 1 2 3
Manévr (umoZiujici rychlej§i postu 2' 1 4
k cili) G 2 4 2 8
Manévr (piekradovani opér, bodi 1 3 2
nepiitele 3 3 9 6
Palbg (umoziiujici nejlepsi integraci 2 3 5
paleb) 5 10 15 25
Priizkum a REB (umoZiiujici pozorovan{ 1 2 1
cilii) 1 1 2 1
PVO (poskytujici adekvatni obranu 3 4 3
dilezZitych prostor) 1 3 4 3
Opatienf pro zajiSténi a zamezeni mobi- 1 2 2
lity a podpora pfreZiti (Zenijni opatienf) 1 1 . 2
Velenf a fizeni 2 2 4 3 6 4 8
Bojové zabezpedeni (nejlepsi vyuZiti 4 4 4
materidlu tfidy 5) 1 4 4 4
Bojové zabezpeceni (efektivni pouZiti 3 2 3
prostiedki prepravy) 1 3 2 3
Dal3i ii¢inné soustfed'ovani sil béhem 2 2 1
toku) 1 2 2 1
Celkem 21 26 29
celkem'
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Vysvétlivky:
! Varianty BC, které byly vybrany pro realizaci véle¢né hry.
Kritéria mohou obsahovat specifické prvky velitelova vedeni, bojové techniky, zdsad vedeni
BC, stanovenf prostordl pozorovanf a paleb, krytf a maskovéni, pfekazek, kli¢ovych prostord,
piistupovych cest a koridorii. Mohou byt vymezena velitelem i Stdbem. JestliZe je kvantitativni
hodnota kritérif stejna pro kazdou variantu BC, nemuseji se zpracovavat do tabulky.
3 Preje-li si velitel nékteré z kritérif oznadit jako diileZitéjsi neZ ostatni, stanovi vahy kazdého
z kritérii na zdkladé svého hodnoceni relativni dilezitosti.
Provadi se celkovy souet, aby byla nejlepi varianta BC jasné patrna.
*Hlavni funkciondfi §tabu stanovuji numerické hodnoty kazdého kritéria poté, co je dana
varianta BC odehréna. Tyto hodnoty odraZeji relativni vyhody nebo nevyhody kazdého kritéria
pro kazdou variantu BC. V piikladu uvedeném vyse je tfetf varianta jasn& nejlepsf,
Jednotlivé vahy jsou ndsobeny hodnotami kritérii v rdmci kazdé varianty v kolonkéch odpovi-
dajicich danému kritériu,
¢ Veskeré hodnoty jsou séitany, aby vyniklo subjektivni ohodnocent nejlepsi varianty BC.

Diilezita poznamka:

Podle praktickych zkuSenosti holandskych diistojniki se obycejné vybird &tyfi aZ pét
nejdileZit&jsich kritérif a tato se pak diisledn& porovnavaji. I tak tato ¢innost miiZe trvat v obdobi
planovani bojové ¢innosti aZ dva dny na stupni armadni sbor.

b

Kritéria, pomocf nichz piislusnici §tdbu porovnévajf varianty BC, jsou vysledkem
subjektivniho stanoveni. Jsou zaloZena na konkrétnich okolnostech a méla by odpovi-
dat hodnocené situaci. Zakladni kritéria obvykle stanovuje velitel a 5tib je miize
rozsirit o dalsi,

Kritéria mohou zahrnovat specifické prvky vyplyvajici z velitelova vedent, piedpokla-
dané vyznamné faktory vztahujici se k BC, rozhodujicf udélosti, zasady vedeni BC nebo
principy vedenf valky.

V armadach NATO se obvykle kritéria stanovuji slovné a posuzuje se mira jejich
naplnénf pii kazdé varianté B‘%.

V armadé USA se hodnoceni kritérii pomérné objektivné vyjadiuje pomoci ¢isel,
kterd jsou vysledkem subjektivniho posouzeni §tabu. Kazdému ¢iselnému vyjadieni
hodnoty kritéria se navic pfidéluje tzv. vaha. Vahou vyjadiuje velitel sviij ndzor na to,
jak konkrétnf specifické ¢innost vlastnich sil ovlivnf naplnénf zkoumané varianty BC.

Prid€lovan{ vahy jednotlivych kritérifm vytvaii vétsf rozptyl v numerickém vyjadien{
vhodnosti vlastnich variant BC a usnadiiuje vybér variant BC. Vysledkem je konkrétn{
Ciselné vyjadieni variant a nasledkem toho veelku jasnd piedstava o vhodnosti piijeti
kazdé z nich.

Pro stanoven{ hodnot kritérii a vah se obvykle se voli stupnice od 1 do 10 s tim, Ze
maximalni hodnota znamena stuperi nejvyssi diilezitosti daného kritéria.

Je nutné zdidraznit, Ze pfijeti tohoto zplsobu neznamen4, Ze takto je moZné
dosdhnout absolutn{ objektivity.

Jiny alternativni vzor srovnéavaci tabulky (viz tab. 2), kterou pouZiva G3/S3, vymezuje
vyhody a nevyhody kazdé varianty BC.

Tomuto feSenf se dosud piiklanély Staby vétSiny armdd NATO. Av3ak nyni napf.
holandskd arméda v disledku pfechodu na profesiondlni armidu a na zikladé¢
nejnovéjSich zkuSenosti intenzivné studuje zdsady rozhodovaciho procesu americké
arméady a hodld nékteré praktiky béhem dvou az tif let gi‘cvzn’t. MiiZe k nim patfit
i zplisob hodnocen kritérii béhem porovnavani variant BC,
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Tabulka ¢. 2

Vzor zjednodusené srovnivaci tabulky pouZivany na stupni
divize americké armady

Var. BC Vyhody Nevyhody
Hlavnf iitok se vyhyba velkym Hlavnf iitok ¢elf od poéatku
Varianta terénnim piekazkdm. Adekvatn{ silnému odporu.

BC1 manévrovaci prostor pro hlavnf
titok a rozmisténf zaloh.

Hilavnf tok véas vyuziva vysledki | Od poéatku by rezervy musely byt

Varianta pozorovani. Podpiirny titok zasazeny na podporu titoéné
BC2 poskytuje bo¢nf ochranu hlavnfho | ¢innosti.
titoku.

Diskuse

Vysledky analjzy G4/S4 vymezujf, kterou variantu BC Ize nejlépe podporovat
prostedky logistiky.

Rozhodnuti G4/54 je zaloZeno na piedchozich vysledcich matematickych vypoétd.
Samotné vypocty &asto jasné nestadi k rozliSeni vhodnosti variant BC, jestlize se
znatelné neménf pocet nebo velikost zasazenych sil.

Mnohem ¢astéji je stanovenf relativni podptirné schopnosti logistiky zaloZeno na
porovnan{ dal$ich faktord.

Jsou jimi napf.:

- dispozi¢ni prostor pro piepravy a kapacity komunikaénich siti,

— faktory ¢asu a vzdilenosti,

— pristupnost zastavénych a zalesnénych ploch pro rozmisténi jednotek bojového zabezpeéen,
— pristupnost letiStnich ploch a komunikacnich siti,

— rozmisténi nepratelskych sil a ¢innost nepfitele.

G4/S4 seskupuje prehled dileZitych faktord do tabulky. Pro kazdou variantu BC
pouzivé k vyjadieni vlivu uvedenych faktorii znamének + a —, 0 nebo &iselnych hodnot.

To zéleZf i na mife vyjadieni rozsahu, jakym dany faktor usnadiuje nebo brzdi
logistickou podporu dané varianty BC.

Podobné jako G4/S4 hled4 vhodnou variantu BCi G1/S1. Ke svfm hodnocenim miiZe
rovnéZ vyuZit srovnéavaci tabulky. Piiklad je uveden v tab. 3. Faktory, které G1/S1
hodnoti, zdviseji na konkrétn{ situaci.

Proto i faktory v uvedeném piikladu nejsou ani veSkeré pouzivané, ani vzdy
aplikovatelné.

Po ukonéeni analyz a srovnavani variant BC se pfisludnici §tdbu vénuji vybéru
varianty BC, ktera bude doporudena veliteli. Za vedenf G3/S3 kaZdy piisludnik §tdbu
prezentuje svoje poznatky a davé je na zvaZenf ostatnfm. Nynf zéleZf na odpovédnosti
§tabu, jak posoudi vechny nazory a kterou variantu BC vybere.

Jestlize prislu$nici §tdbu nemohou dospét k jednoznaénému rozhodnutf, je na
nacelnfku $tabu, jak pfistoupf k feSenf rozdilnosti. Vyslechne proto nézory viech
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odpovédnych piislusniki §tabu a rozhodne, kterou variantu BC §tab doporuéf veliteli
v priibéhu spole¢né porady v obdobi, kdy velitel mé formulovat svoje rozhodnuti.

Tabulka ¢. 3
Piiklad zpiisobu srovnévéni variant BC
persondlnim diistojnikem

r— Varianta BC
1 2
Hodnoceni ztrat L -
Evakuaénf trasy zranénych = +
Vhodné umisténi nemocniénich zafizeni 0 0
Dispozi¢ni shromaZdi§té zajatcil - +
Vhodnost umisténi VS - +
Udinky terénu na informaénf kandly + -
Kuryrni a distribuénf cesty - +
Dopad pfidélovini a odvelovani osob, na udrZeni drovné boj. sily, - +

na inf. o ztratach, nahrazovani pomocného persondlu, atd.

Zivér

Realizace valeéné hry obsahujici analyzu variant BC, jejich srovnavani a vybér,

piestavuje ¢asové nejnarocnéjdi a nejsloZitéjsi etapu dplného rozhodovaciho procesu.
Podle zku$enostiz riiznych armad NATO miiZe trvat nékolik hodin, ale i fadové nékolik
dni. Zavisi to na stupni veleni, dispozi¢nim Case, pfipravenosti $tibu, tkolu,
pravdépodobném nepfiteli i na dalsich specifickych faktorech. Také tato ¢innost
a ndzory na ni se nestéle vyvijeji.
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