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Vale¢na hra je respektovanym nastrojem pro rozhodovani velitelQ. Jeji
pfiprava, provedeni a hodnoceni vysledkl vyZaduje presnou organizaci
a nemaly ¢asovy fond. Casovy aspekt je ale v soucasné dynamické dobé
limitujicim faktorem k objektivnimu spiSe objektivizovanému hodnoceni
variant provedeni operace. Cldnek nepopisuje proces pripravy vale¢né
hry, je zaméren na provadéci fazi, kde uvadi vyuziti konkrétniho simulac-
niho systému? ve valeénych hrach a za jakych teoretickych podminek lze
vysledky simulace boje povaZovat za validni. Zaroven hodnoti ¢asovou
efektivitu jejiho pouZiti ve valecné hre. Experimentalné bylo ovéreno, ze
testovany simulacni systém lze pro valeénou hru pouZivat zejména v re-
Zimu zrychlené simulace. Byla také verifikovana konfigurace vypocetniho
systému, ktery umoznoval podstatné zrychleni béhu simulace scénare
véalecné hry.

The war game is a respected tool for commanders’ decision-making.
Its preparation, execution, and evaluation of results require precise
organization and a considerable time commitment. However, the
time aspect is a limiting factor in the current dynamic era to a rather
objectified evaluation of the variants of operation execution. The article
does not describe the process of wargame preparation, it focuses on the
execution phase, where it presents the use of a particular simulation
system in wargames and under which theoretical conditions the results
of combat simulation can be considered valid. It also evaluates the time
efficiency of its use in a wargame. It has been experimentally verified
that the tested simulation system can be used for a wargame especially
in the accelerated simulation mode.

Cviceni s pocitacovou podporou; experiment; pocitacova simulace boje;
vdlecna hra.

Computer Assisted Exercise; Computer Simulation of Combat;
Experiment; War Gaming.
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uvoD

Valec¢na hra jako metoda pro podporu rozhodovani velitel( a sekundarné k hodnoceni
variant byla zpravidla provadéna na plastickych stolech, na mapach ¢i uz na operacnich
$tabech nebo také improvizované v polnich podminkach?.

Implementace vypocetni techniky do vojenstvi vytvorfila podminky k nalezeni a vy-
tvareni nastrojl a nasledné i metod k podpore rozhodovani velitelli zejména v oblasti
vypoctu poméru sil v riznych variantach struktury a vyzbroje jednotek, Utvard a svazkd.
Zvlasté, kdyz zacinaji byt uzivatellim k dispozici nastroje (pocitacové systémy a SW), kte-
ré umoznuji dosahnout a ziskat poZadované objektivni nebo objektivizované vysledky
v pfijatelné kvalité a &ase 3, nebo se fesi aktudlni problémy vojenstvi, napt.4. Samotny
vypocet poméru sil postrada dynamicnost vyvoje boje v ¢ase v pribéhu celé operace
nebo jeji fazi. Dynamika vedeni bojové Cinnosti byla vhodné uchopitelna a fesitelna apli-
kaci simulac¢nich nastroji do procesu wargamingu. Byly zavedeny pojmy tzv. vycvikovych
simulaci (konstruktivni, virtudlni a Ziva). Konstruktivni simulace diky svym vlastnostem
predstavuje nejefektivnéjsi nastroj pro podporu pfipravy velitelll a Stabd. Jeji vyuzZiti jako
nastroje pro véleénou hru bylo popsano napf. v 3 nebo 6. Oba &lanky popisuji moiny
pohled, jak Ize vale¢nou hru organizovat a vyuzivat se simula¢nimi systémy konstruktivni
simulace. Clanek v # navic hodnoti moznosti simulaénich systémi konstruktivni simulace
(BBS?, CBS8) jako prostfedku pro véleénou hru. MoZnost provedeni véleéné hry s podpo-
rou konstruktivni simulace jako idea neni zddnou novinkou. V podminkach ACR viak bylo
mozno organizovat vale¢nou hru s timto nastrojem az po zavedeni simulac¢niho systému
konstruktivni simulace do ACR.

Vélecna hra jako metoda pro podporu rozhodovani se vyuziva zpravidla na strate-
gické nebo operacné-taktické Urovni. Jeji teoretickd podstata byla pro praktické vyuZiti

2 polni fad pozemnich sil Armady Ceské republiky (Vevojsk-R-2). MO CR, Praha, 2022.

3 Mazal, Jan, Zezula, Jan, Prochazka, Josef a Prochazka Dalibor. Vyuziti modelovani na simulace v procesu
optimalizace vystavby Ozbrojenych sil Ceské republiky. Vojenské rozhledy. 2022, 31 (4), 140-158. ISSN
1210-3292 (print), 2336-2995 (online). Available at: www.vojenskerozhledy.cz

4 HRNCIAR, Michal and Jaroslav KOMPAN. Factors Shaping the Employment of Military Force from the
Perspective of the War in Ukraine. Vojenské rozhledy. 2023, 32 (1), 069-082. ISSN 1210-3292 (print), 2336-
2995 (online). Available at: www.vojenskerozhledy.cz

5 Komarek, Jaroslav. Valecné hry a nékteré problémy jejich vyuZiti. Vojenské rozhledy, ISSN 12010-3292,
1993, roénik Il (XXXIV), €. 2/1993, s. 98-102.

6 Valach, Frantisek. Strategicka vale¢na hra s volnym priibéhem. Vojenské rozhledy, ISSN 12010-3292, 1992,
rocnik | (XXXIV), €. 8/1992, s. 76-88.

7 BBS - Brigade Battle Simulation
8 (CBS - Corps Battle Simulation
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pfevedena do navodl, metodik a pfedpisl. Lze je najit napf. v 2, 10, 11, MoZné vyuZiti
vale¢né hry v podminkach ACR bylo publikovdno napf. v 12, 13, MoZna podpora vale¢né
hry s vyuzitim simulacnich systém( konstruktivni simulace vsak reSeny nebyly, protoze
problematika vyuZziti konstruktivni simulace k pripravé velitel( a stabu byla rozpraco-
vavana v letech 1998 — 2000, kdy byla zpracovana koncepce ptipravy vojakd s vyuzitim
simulacnich technologii. Nasledné byl do ACR zaveden a pouzivan simulaéni systém kon-
struktivni simulace ModSAF (USA) v radmci aktivit FMF!4. Tento simulaéni systém i jeho
nasledujici verze (OneSAF Testbed Baseline, OneSAF) jsou stochastické pocitacové mo-
dely boje k simulaci ¢innosti ,,na bojisti“. Patti do kategorie tzv. vycvikovych simulaci,
konkrétné do konstruktivni simulace. Simulace vsak béZela v reZzimu 1:1 (¢as simulace:
Cas redlny), to znamena, Ze ziskani vysledkl z jednotlivych simulaci vyZaduje velky ¢asovy
prostor zahrnujici simulaci variant ale také ¢as na zpracovani vysledk( simulace. Navic,
tvorba databazi terénu, struktur jednotek a jejich vybaveni (databaze entit) byla sloZita
a Casové velmi narocna.

Konstruktivni simulace je plvodné uréena k provadéni pripravy velitel(l a Stabu k ve-
deni boje nebo operace. Predstavuje systém pravidel, nastroja, prostfedkd a prvka, kte-
ré maji vytvaret komplexni prostor valcisté pro dany stupen veleni, ktery je subjektem
pfipravy.

PouZity nastroj pro vale¢nou hru, modelové situace a personalni zabezpeceni k prove-
deni valecné hry vyZaduje systematickou (odbornou, profesionalni i vojenskou) pfipravu
velitell a jejich Stab( z hlediska znalosti vedeni valecné hry, technického personalu, jenz
zpracuje data pro simulacni systém, realizuje provedeni simulace v roli operatord simu-
lacniho systému a zpracovatel( textovych a grafickych podkladd provedenych simulaci.

1 METODIKA A PRISTUPY K RESENi PROBLEMU

Priprava veliteld a $tabu s vyuZitim konstruktivni simulace se provadi tzv. cvicenim s poci-
tacovou podporou (zndmym jako CAX13). Provedeni takového cviéeni je éasové narocné,
jak je uvedeno dale. A Cas je ve vojenstvi velmi vyznamny faktor.

9 Wargaming Handbook. The Development, Concepts and Doctrine Centre. August 2017. MoD Shrivenham,
SWINDON

10 Birnstiel, Marc; Kammerer, Michael; Kern, Stefan; May, Thomas; Noeske, Andreas; Reershemius,
Ingo; Seglitz, Christoph; Walther, Marc-André. Wargaming — Guide to Preparation and Execution.
Fiihrungsakademie der Bundeswehr. Hamburg 2004.

11 Piprava pisludnikt Armady Ceské republiky. Vojenska publikace Pub-70-01-01. Cisla 2, Ro¢nik 2007.

12 Valach, Franti$ek. Vyznam uplatnéni vale¢nych her, modelovani — simulaci. Vojenské rozhledy. Brno, 1992.
str. 59 - 62.

13 Kulisek, Jaroslav. Vale¢na hra. Vojenské rozhledy. ISSN 1210-3292, 2010, roénik XIX (LI), ¢. 1/2010, s. 60-82.
14 FMF - Foreign Military Financing
15 CAX — Computer Assisted Exercise (cviCeni s pocitacovou podporou).
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Tento typ cviéeni se planuje, fidi a hodnoti pravidly definovanymi v 16, Tato smérnice po-
drobné popisuje organizacni strukturu organt planujicich, provadéjicich, zabezpedujicich
a hodnoticich organ(, rezim a ¢asovy harmonogram pfipravy, provedeni a vyhodnoceni
cviceni a obsah dokumentu podporujicich ¢innost organu cviceni.

Samotna pocitacova simulace boje bézi v rezimu 1:1, tj. ¢as simulace je stejny jako Cas
dané cinnosti v realnych podminkach. Samotna ,konstrukce” vyse uvedenych simulac-
niho systému neumoznuje simulacéni ¢as zrychlit, ale bylo by jej mozné pro vale¢nou hru
vyuzit.

Jak priprava, tak i provedeni a vyhodnoceni CAX vSak vyZzaduje posloupnost ¢innosti,
ktera je znazornéna na obrazku 1.

00 @ 0@ ®

Dobaftas —F——

Ucastnici cvieni |

Doba/éas: \
-

1-2 Rozhodnuti o cvi€eni, ON ke cviZeni —
2-3 Zpracovdni dokumentace ke cvifeni MPC
3-4 Dopracovdni dokumentace ke cvi€eni
4-5 ,Osobni pfiprava”
5-6 Minicviéeni (MiniEx)
6-7 CAX (cviceni)
7-8 Rozbor a hodnoceni (AAR)

Doba/Eas

Simulacni systém
Doba/Eas:
1-2 — =
2-4 Pfiprava simuldtoru, tvorba a editace [ Prlpravammulétoru] [ Prlpra\ra operatoril ]_/
databazi — I

- L
4-5 Pfiprava operatorii simulagniho systému MiniEx Exercise

5-6 Minicvieni (MiniEx)

6-7 CAX (cviceni)

7-8 Rozbor a hodnoceni (AAR)

Obrazek ¢. 1: Casova posloupnost provedeni CAX

Pouzivany simulacni systém vyZzaduje také s ohledem na svou konstrukci pouZiti ope-
rator( simula¢niho systému (cviceni na Urovni praporu/praporniho Ukolového uskupeni
vyzadovalo nasazeni 15 aZ 20 ptipravenych operétor(, pro cviceni na Grovni brigady/bri-
gadniho ukolového uskupeni pramérné 40 pfipravenych operatoril?). Jak bylo uvedeno,
simulaéni systém umoznoval provadét simulaci boje pouze v rezimu 1:1 (redlny cas:Cas
simulacni). Expertni cviceni organizované jako CAX s atributy valecné hry bylo publikova-
no v 18, Provedeni tohoto experimentalniho cviéeni ukdzalo na ¢asovou naroénost jeho
pfipravy a provedeni. Planovaci faze cviceni mimo pfipravy operatord simula¢niho

16 Bj-SC - 75-3 Collective Training and Exercise Directive. Supreme Allied Commander, Europe B- 7010 SHAPE,
2013.

17 Pocet operdtor( se lisil cvieni od cviCeni v zavislosti, jak byly rozlozeny scénare cviceni pro jednotky
modrého, Cerveného a nadtizeného

18 Flasar, Zdenék a Zezula, Jan. ,Brigadni protiutok” Vojenské reflexie 16, ¢.1 (2021): 89-108. https://doi.
org/10.52651/vr.a.2021.1.89-108
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systému vyZadovala dobu, ktera pro cvi¢eni na Urovni praporu predstavovala priimér-
né minimalné 3 mésice, na uUrovni brigddy minimalné 6 mésicl. Priprava operatoru
simulaéniho systému a sestaveni scénarl pro cviceni si vyzadalo 5 pracovnich dnd. CAX
probéhlo pro 3 scénare, jejichz simulace vyZadovala primérné 3 hodiny. ProtoZe simu-
lacni systém postrada integrovany systém sbéru dat jako nastroje pro generovani statisti-
ky CAX, museli hodnotitelé cviceni a jeho vysledk( musi mit dokonaly prehled o Ukolech
jednotek, sledovat vyvoj a priibéh vyvoje scénaru a zpracovavat ziskané poznatky a data
rucné. Mozné feSeni pres vyuZiti ziznamu dat ze cviceni (logger) ¢asovou Usporu nepfi-
nasi, je vhodné v pripadé konfrontace rtiznych nazord a zaznamu o cvi¢eni hodnotitelq,
aby se pripadny rozpor objektivizoval z hlediska hodnoceni.

Valec¢na hra s vyuZitim konstruktivni simulace proto vyZzaduje vytvoreni uvedenych da-
tabazi uzivatelem bez podpory kontraktora. VyZzaduje také provedeni verifikaci a validaci
implementovanych dat o entitach s dlrazem na jejich kvalitativni poZzadavky. To mize
provést pouze tym expertd. Jinak feceno, kvalita vysledk( pocitacové simulace boje jed-
notlivych COA?® ve vale¢né hfe bude vyrazné ovlivnéna kvalitou dat o entitach (napt.
dostrel zbrani, ucinnost munice na jednotlivé cile, pravdépodobnostni charakteristiky
o zasahu a zniceni cile), kvalita odolnosti entit bojovych a jinych prostredk( pti ptsobeni
znamé skaly prostredkl niceni, kvalita entit lidského faktoru (zkusenost, odolnost, cha-
rakteristika rastu zkusenosti ziskavanych bojovou ¢innosti).

Podstatné parametry entit se zpravidla vyjadfuji parametry jako je pravdépodobnost
zasahu cile (PH), pravdépodobnost zniceni cile (PK) a nebezpecnost cile (N__ ).
Pravdépodobnost zasaZeni cile PH Ize obecné vyjadfit jako zavislost dle [1]

PHmod= PH{{f[c;I;(s&HF(e,u,z)]} 111, xde

PH__,— PH modifikovana v zavislosti na postaveni stfelce a cile;
PH — je pravdépodobnost zasahu cile;

c — velikost cile (definovana geometrickymi rozméry [m];

s — citlivost senzoru na detekci, rozpoznani a identifikaci cile nebo vlastnostech
strelce vyjadrenych pres HF;

HF — lidsky faktor (prezentovany charakterizovany vlastnostmi strelce, kterymi
je vdaném okamzZiku prezentovan pres [e — vycvicenost/zkusenost, [u — Unavu]
a [z — zatéZ/stres z dané Cinnosti]).

Uvedeny vztah definuje pravdépodobnost zasazZeni cile stfelcem, ktera je zavisla na
jejich vzajemné vzdalenosti, na rozmérech cile a vlastnostech strelce. Tento parametr
(jeho velikost) je korigovan jesté kombinaci vzajemného postaveni strelce a cile (za po-
hybu, v zastavkach, v klidu, pricemz pojem klid mize byt chapan jako Ze strelec a cil stoji
na misté bez kryti nebo v pripraveném okopu).

Dal$im parametrem, jenz ovlivriuje stav entity/jednotky je pravdépodobnost zni¢eni
cile PK. Pravdépodobnost zniceni nebo poskozeni cile je zavisla na kvalité vybusného

19 COA - Course of Action (varianta)
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materialu munice strelce (explqual), na kvalité pancérovani cile (armqual) a na postaveni
cile (post). Tento parametr lze formalné vyjadrit vztahem:

PK= f(explqual, armqual;post) 2

Proménné jsou vyjadrovany jako Cislo v rozsahu (0;1), které vyslednou hodnotu snizu-
je nebo se vyjadtuje jako relativni Ciselnd hodnota v [%)].
Oba parametry ve vzajemné souvislosti ovliviiuji parametr, ktery Ize nazvat nebezpec-
nost (N). Je vyjadrena jako maximum:

N_ = max {PHx(PKd+PKr/n+PKp/m)} 13, kse

max

PH — je pravdépodobnost zasahu cile;

PKd je pravdépodobnost tUplného zniceni cile, pokud je cil zasazZen;

PKr je pravdépodobnost poskozeni cile, pokud je cil zasazZen, tak, Ze je nutna
oprava logistikou jednotky;

PKp — je pravdépodobnost poskozeni cile, pokud je cil zasazen, tak, Zze opravu
Ize provést na misté;

n, m — jsou opravné koeficienty (celociselné) charakterizujici vyznamnost dané-
ho druhu poskozeni.

Uvedené parametry mohou vytvaret zaklad objektivizovanych vysledk( simulace, ne-
jsou vsak jediné. Jejich proménné, které mohou byt také ovliviiovany jinymi promén-
nymi, by mély odrazet svymi hodnotami realitu bojového prostiedi a podminek. Jejich
validita je podminkou, Ze vysledné hodnoceni variant mize byt objektivnim podkladem
pro volbu optimalni varianty.

Vyuzitim:
e metody dedukce i analogie;
o metody analyzy a syntézy;
® experimentu jako teoreticko-praktické metody zkoumani jevi ve vojenstvi;
e simulacnich systému konstruktivni simulace

Ize prozkoumat podminky stavajiciho mozného feseni pouziti valec¢né hry k posuzova-
ni COA s podporou konstruktivni simulace. Analyzou verejné dostupnych zdrojq, resicich
metodologii provadéni valecné hry, zobecnénim vlastnosti simulac¢nich systému pouZiva-
nych v ACR, ale hlavné zkusenostmi z pldnovani pfipravy velitel(l a $tdbd k vedeni boje
a operace s vyuZitim cviceni typu CAX byl zpracovan navrh mozného feseni, jak v soucas-
nych podminkach vale¢nou hru planovat, provadét a vyuZivat k feseni otazek vojenstvi,
zejména vsak jako nastroje podpory rozhodovani veliteld na taktickém stupni — volby
optimalni varianty COA.

Slozity a doposud ¢asové narocny problém hodnoceni COA je fesitelny jak z hlediska
personalni podpory valecné hry (mysleno z hlediska po¢tu operator( simulaéniho sys-
tému), tak také z hlediska casu potrebného k ziskani relevantnich vysledkd potfebnych
k vybéru COA.
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K feseni tohoto problému Ize samozfejmé pristupovat rlznymi zptsoby, napt. podle
20 21 \3leénd hra mlZe byt provadénd na plastickych stolech, na mapach, s vyuZitim
simulacnich systémua ale také jako brainstorming strategického, operacniho nebo i taktic-
kého problému. Definice valeéné hry v ndrodnim pojeti je uvedena v22, mozna metodika
provedeni vale¢né hry byla popsana napf. v 23. Nejvhodnéjsi, a z praktického hlediska
nejpravdépodobnéjsi moznosti je v soucasnosti vyuZit dostupny simulacni systém, ktery
svym zpUsobem poZadované vlastnosti ma, nebo umoznuje jejich modifikaci tak, aby
pozadavky na provedeni vale¢ni hry splfioval.

Regeni zmiflovaného problému, i pfes existenci soucasnych zavedenych ndstrojti
vhodnych pro vélecnou hru, je i tak velmi sloZité. Otazky pripravy a personalni podpory
vélecné hry (potrebny pocet operator(i simulacniho systému, osob zabezpecujicich Fi-
zeni vale¢né hry, hodnoceni vysledkl apod.), pres svou relativni sloZitost jsou viceméné
problémem organizacnim. Skutecné sloZitou oblasti zabezpeceni valecné hry k COA je
implementace vhodného simulaéniho systému, ktery musi splfiovat fadu kvalitativnich
pozadavk( zamérenych na:

e verifikaci algoritmd chovani entit, které by mély byt v souladu s narodni/koaliéni

doktrinou;

e validaci parametrl entit simula¢niho systému, aby byla jistota, Ze odpovidaji realité
nebo se ji alespon maximalné pfiblizuji, pricemz tato diference musi byt bud’ zna-
ma, nebo vysledky simulaci musi byt prezentovany jako vysledky ziskané za danych
podminek;

e jednoznacné definované Casové a prostorové podminky, ve kterych entity simuluji

¢innost realnych systémd;

presné definované provedeni stanovenych Ukold a ¢innosti entit jednotek;
presnou specifikaci a definovani vizualizace/prezentace vysledkd simulace v grafic-
ké, tabulkové a textové formé.

VysSe uvedené poZadavky jsou predpokladem, Ze simulacni systém lze vyuZit pro pro-
vedeni vale¢né hry. Klicovym aspektem pouZziti simulac¢niho systému vsak je, Ze pocita-
¢ovéa simulace zkoumanych jevl ve vale¢né hie mize byt provadéna tzv. zrychlené. Cas
simulace zkoumanych jevi je podilem casu, ve kterém zkoumané jevy v realu probihaji
nebo budou probihat (napr. pokud je tento pomér 1:10, tzn. Ze simulace bude trvat de-
setinu Casu realného jevu). Tim lze vyrazné zkratit dobu potfebnou pro hodnocenych
variant.

20 Birnstiel, Marc; Kdmmerer, Michael; Kern, Stefan; May, Thomas; Noeske, Andreas; Reershemius,
Ingo; Seglitz, Christoph; Walther, Marc-André. Wargaming — Guide to Preparation and Execution.
Fuhrungsakademie der Bundeswehr. Hamburg 2004.

21 Wargaming Handbook. The Development, Concepts and Doctrine Centre. August 2017. MoD Shrivenham,
SWINDON

22 \ojenska publikace Pub-70-01-01, PFiprava pfislusnikd ACR. Vyskov: Sprava doktrin ReVD. MO CR-AVIS
Praha 8. ledna 2007, str. 171.

23 Kulisek, Jaroslav. Valeéna hra. Vojenské rozhledy. ISSN 1210-3292, 2010, roénik XIX (L), €. 1/2010, s. 60-82.

88



Vojenské rozhledy ¢. 3/2023 Valecna hra v kontextu pocitacové simulace boje

2 NAVRH MOZNEHO RESENi

2.1 Casovy faktor hodnoceni variant ve valeéné hie

Valec¢na hra, obdobné jako kazdé cviceni, ma fazi pripravnou, fazi provadéci a fazi vy-
hodnocovaci. V pfipadé provadéni valeéné hry se doporuduje vyuZit 24, zvlasté v plano-
vaci fazi, ¢cimz by se ¢asové horizonty pripravy a provedeni valecné hry dostalo do shody
pfipravou cvi¢eni typu CAX. Doporucuje se, aby se:

a) valecna hra praporniho tkolového uskupeni pfipravovala:

e zpravidla 6 mésicl s vyuzZitim minimalné tfi planovacich konferenci pro pfipravu

valecné hry;

e realizovala a vyhodnocovala max. 1 den;

b) valeéna hra brigadniho Ukolového uskupeni pfipravovala:

e zpravidla 12 mésicl s vyuZitim minimalné tfi planovacich konferenci pro pfipravu

valecné hry;

e realizovala a vyhodnocovala 1 -2 dny;

VysSe uvedené casové Useky jsou doporucované, vychazeji zejména ze zkusenosti pri
planovani cvi¢eni typu CAX. Podstatnou c¢ast uvedené doby tvofri faze zpracovani doku-
mentace pro cviceni, jeji verifikace kontrola Uplnosti relevantnich dat potfebnych pro
nastaveni simulatoru pro vale¢nou hru. Jedna se zejména vytvoreni databaze terénu pro-
storu, kde bude véle¢na hra vedena, databazi entit simulace, struktur jednotek vlastnich,
nepritele a dalSich subjektl simulace, vytvoreni zakres( (Car, objektl, oblasti apod.). Po-
kud jiZz pozadované databaze, scénare a ukoly jednotek valecné hry jiz byly dfive vytvo-
feny, lze je vyuzit pro dalsi valeénou hru jako jeji klon. Lze tedy predpokladat, Ze ¢as na
pfipravu simulatoru lze podstatné zkratit

NavrZena doba provedeni valecné hry je zavisla na schopnosti velitel( a hracd valecné
hry vyuzit plné moznosti simulac¢niho systému, kdy se s ohledem na tcel vyuZzivani valec-
né hry, nékteré epizody vale¢né hry budou opakovat.

-

2.2 Simulacni systém pro valecnou hru

Pro provedeni valeéné hry s vyuZitim pocitacové simulace boje je tedy nutné vyuZivat
simulacni systém konstruktivni simulace, ktery ma ve své konfiguraci aplikace:
® umoznujici tvorbu:

24 Bi-SC 7503
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o databazi terénu z referencnich zdroja (i otevienych, verejné do-
stupnych) produkujicich data o terénu v platnych standardizova-
nych formatech;

o databazi struktur jednotek a jejich vybavenim (osobnimi zbrané-
mi, zbranovymi a bojovymi systémy);

o databazi entit, objekt(, zasob, zdrojli materidlu a prostfedkd pro
provoz techniky a podporu zdravi a Zivota personalu;

o asestavovani scénarll specifikujicich poZzadované varianty (COA);

e pro Fizeni simulaéniho €asu v rozsahu minimalné 1:1025 g vice (napf. 1:50);
Simulacni systém pro valecnou hru by mél dale

e vyzadovat minimalni pocet operator( (idealné jeden operator na jednu COA);
® umoznovat provadéni soubézné simulace jednotlivych variant (COA).

Fakulta vojenského leadershipu Univerzity obrany vyuziva simulaéni systém kon-
struktivni simulace?5, ktery vy$e uvedené poZadavky splfiuje. Jeho pouZiti pro expertni
¢innost, tj. i pro provadéni valecnych her je ovéfovano postupné. PouzZiti tohoto simu-
lacniho systému jako moZného nastroje k provadéni valecné hry bylo ovérovano expe-
rimentélné. V pilotnim experimentu?? byly pouZity scénafe, které jsou soulasti vycviko-
vych lekci dodaného simulacniho systému.

Experiment vyuZival systém konstruktivni simulace, jenz v podstaté splioval poza-
davky pro verifikaci dat o entitach systému (parametrech munice, zbrani a odpalovacich
zarizeni, bojovych systémech apod.), ktery je na Univerzité obrany dostupny. Simulaéni
systém je konstruovan tak, Ze umoziuje uZivatelim vyuzivat pro simulaci sestavu da-
tabazi o entitach, jednotkach a terénu nebo definovat prvky vlastni. Simula¢ni systém
spliiuje také elementarni pozadavky na definovani pozadavk( a parametr(l pravdépo-
dobnosti zasaht cile, jeho poskozeni ¢i zniceni, zmén chovani lidského faktoru apod. jak
byly uvedeny (viz vyse).

Valec¢na hra vtomto rozsahu byla provedena na pocitaovém systému s tzv. konfigura-
ci pro pocitacovou hru, vyzadovala nasazeni pouze jednoho operatora.

Scénai WGsim28 vychézel z modelovych struktur ,,modrého” a ,éerveného”.

Jednotky modrého (posileny tankovy prapor) tvorily:

® 1x pésirota (1x pz¢, 3x pé, 1x minc, 1x Ceta na OT);
2x rota strednich tank(, kazda o 4 t¢;
1x Zenr (4x zenc jako OZP);
1x délbat (2x pal¢ na ShK 155mm);
posilena p¢ (1x mindr, p¢, t¢ strednich tankd);

25Dany pomér predstavuje Cas simulace déje, ktery je o uvedeny pomér kratsi vGci Casu redlného déje.
Uvedend hodnota je empirickym kvalifikovanym odhadem. Napfiklad boj/operace trvajici v redlu 50 minut
se v simulaci odehraje za 1 minutu

26 Masa SWORD, verze 6.20.1

27 Pilotni experiment/studie se Casto pouziva k otestovani navrhu experimentu v plném rozsahu, ktery lze
nasledné upravit. Cilem jeho provedeni je ovéreni metodiky, proveditelnosti

28 WGsim — vale¢na hra s pocitacovou podporou simulace boje
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® pzC¢ (2x patrolovaci skupina, skupina PT pz).

Jednotky ¢erveného (obrnéna rota) v obrané tvorily:

® 2x p¢;

e 4x Ceta na OT;

e 4x t¢ stiednich tankd.

Rozvinuta bojova sestava jednotek ,,modrého” a ,Cerveného” je jako priklad uvedena
na obrazku 2. Snimek byl pofizen pfiblizné v 90 minuté od zahdjeni simulace 5. scéna-
fe (v okamziku, kdy jednotky ,modrého” prekrocily ,,¢aru rozvinuti do bojovych sestav”
a zahdjily nic¢eni ,,cerveného”).

s

Obrazek €. 2: Vyrez taktické situace 5. scénare

V jednotlivych scénarich byly upraveny dilci taktické ukoly ,,modrého”, jejich rozsah
a Cas plnéni.

Scénar vyuziva pro simulaci bojové c¢innosti v pIném rozsahu prvky umélé inteligen-
ce (v rozhodovani) a rezim autonomniho fizeni simulace timto prostfedkem. Zakladem
,chovani umélé inteligence” je testovani ,bojové nebezpecnosti“ protivnika, kde se
v souladu se vztahy (1) aZ (3) hodnoti. Timto hodnocenim dochazi k zodpovézeni zakladni
otazky, zda predpokladana bojova ¢innost bude Uspésna, nebo nikoliv. Valeéna hra byla
provedena pro 5 scénard plnéni ukolu, pricemz byly zachovany zakladni parametry pro
munici, zbrané, zbranové systémy zpracované dodanou databazi simulacniho systému.
Experimentem nebyly sledovany kvalitativni stranky vysledk( ,boje”, ale ¢asovy rozmér
jejich ziskani. Zrychlenim plvodniho ¢asového poméru pocitacové simulace z 1:1 na
1:50 aZ 1:200 (viz. tabulka na obrazku 3) se potvrdilo, Ze simulacni systém s uvedenymi
vlastnostmi je pro valec¢né hry vhodny. Simulace byla provadéna na stolnim osobnim
pocitaci v konfiguraci:

e procesor Intel ® Core™ i7-7700 CPU&3,6 GHz;

e RAM: 32 GB;
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e pevny disk SSD: 256 GB/3,63 TB;
e graficka karta: NVIDIA GeForce GTX 1080.

Cas simulace

Pomér £asi . y
redlny : simulaéni 11 1:50
1. scénar 31 min 39
2. scénar 42min30s 51s

3. scénar 2h51min50s 3 min27s
4. scénar 3h07min07s 4min53s

5. scénar 3h49min50s 4min39s

Obrazek ¢. 3: Casy simulace boje pro vybrané scénare

W)

1:100
23s
27s

1min52s
2min38s

2min30s

)

1:200
12s
16s

1min04s
1min31ls

1min27s

Doba/éas I

Utastnici cviceni | |

Doba/éas:

\ _L___\_ — — _
1-2 Rozhodnuti o cviteni, ON ke cvi¢eni T J
2-3 Zpracovini dokumentace ke cvieni IPC MPC |-

i — -

3-4 Dopracovani dokumentace ke cviceni
4-5 ,0sobni pfiprava”

5-6 Minicviceni (MiniEx)
6-7 CAX (cviceni)
7-8 Rozbor a hodnoceni (AAR) Doba/eas ]

:%—l\;

[ rec |—

rd
»0sobni pFiprava® Exer

/

AAR
cise

Simulaéni systém

Doba/¢as: \ /

12—

2-4 Piiprava simulitoru, tvorba a editace I Pfiprava simulétoru‘ I Pfiprava operatord J—
il — s
4-5 Pfiprava operitor(

5-6 Minicvigeni (MiniEx)
6-7 CAX (cvigeni)
7-8 Rozbor a hodnoceni (AAR)

Obrazek ¢. 4: Casova posloupnost provedeni WGsim

/

JI | Exercise

Pro provedeni pilotniho experimentu byly vyuZity modelové soubory simulac¢niho sys-
tému. Pilotni experiment byl proveden na modelu a pouze pro fazi valecné hry, kdy je
simulace spusténa. Faze planovaci a faze pro tvorbu nebo Upravu databazi simulaéniho
systému nebyly predmétem experimentu. Pro Uplnost je na obrazku znazornéna caso-
va posloupnost pro pfipravu a provedeni valecné hry s podporou simulac¢niho systému
konstruktivni simulace (obrazek 4). Uvedeny navrh vychazi z predpokladu, Ze zejména
pfipravna faze valec¢né hry miiZze odpovidat pfipravné fazi k provedeni CAX.
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Pro srovnani je na obrazku 5 uveden pocet operatorl simulacéniho systému konstruktivni
simulace potrebnych pro provedeni CAX a véle¢né hry. Pilotni experiment byl proveden
na vykonném pocitacovém systému, ktery zvladl provadét potrebné kalkulace simulace
i ve zrychleném madu.

Pocet operator(i
az 60
.r‘—__"

Pocet operatoru

primérné ai.. !
CAX BUU 40 60 Ha0
CAX prUU 15 20 o - e
WGsim 1-2 1-2 = 1-(2)

CAX bUU CAXPrUU  WGsim

Obrazek €. 5: Pocet operatorud k provedeni CAX a vale¢né hry

ZAVER

Analyzou vystupU pilotniho experimentu, metodiky provedeni experimentu a moz-
nosti simulacniho systému (vyuZivajici pocitacovou simulaci boje (jako prostfedku kon-
struktivni simulace) lze konstatovat, Ze provadéni pro valecné hry zejména z hlediska
Casu potrebného k ziskani vysledkd v hodnoceni variant je velmi vyhodné.

Pro srovnani lze uvést, Ze CAX v identickém rozsahu provedeny jako vale¢nd hra
(viz 8) trvala simulace pro kazdou variantu simulované operace 3 hodiny. CAX probi-
hal s podporou operéatort simulacniho systému v poctech 2 pro ,,modrého”, 2 pro
,Cerveného”. Simulacni systém v tomto pripadé pracoval v reZzimu 1:1. Pro zpracovani
vysledkd simulace bylo potfeba témér 6 hodin, protoze pouzity simulacni systém nema
implementovany modul pro ,statistiku boje a simulace” jako nastroj AAR?. Srovnanim
Casl potrebnych k provedeni CAX jako valecné hry s pavodnim simulacnim systémem
a systémem novym lze konstatovat, Zze provedeni vélecné hry lze, za vySe uvedenych
podminek, nastroji a HW3?, zkratit dobu jejiho provedeni podle faktoru zrychleni simu-
lace (testovano pro stav 1:10, 1:50, 1:100 a 1:200). Prostou analogii tedy ze 3 hodin
pro jeden scénar na 18 minut (pomeér ¢asl 1:10) az na 54 sekund (pomér ¢asu 1:200).
Zasadni vyhodou takového feseni je vyrazna Uspora Casu, potiebna k provedeni valecné
hry a také k ziskani vysledk( simulace, pokud je pro WGsim3! pouZit také néstroj pro
statistiku ,,operace”.

V nasledujicim obdobi se budou resit otazky verifikace databazi entit, aby bylo mozno
provést jejich Upravu do podminek ACR. Doporucuje se fesit systémové otazky vyuziti
WGsim, tj. personalni obsazeni tymu odbornikd na valeénou hra, odbornik(l na praci

29 AAR - After Action Review (vyhodnoceni a rozbor cviceni)
30 HW - hardware (technické prostiedky)
31 WGsim — vale¢na hra s podporou pocitacové simulace boje
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s databazemi entit, implementace narodni doktriny nasazeni a pouZiti vojsk ACR a zfizeni
stabilniho pracovisté pro provadéni WGsim.

Vale¢na hra organizovana pro hodnoceni variant plnéni bojového ukolu podporova-
na vybranym nastrojem (SW) muzZe byt vyuZitelna prioritné v etapé planovani boje (na
taktické Urovni) a za urcitych podminek i v etapé vedeni boje/operace na operaéné-stra-
tegické Urovni. PouZity nastroj, modelova situace a personalni zabezpeceni k provedeni
vélecné hry vsak vyZaduje systematickou (odbornou, profesionalni i vojenskou) pfipra-
vu velitelU a jejich $tabl z hlediska znalosti vedeni vale¢né hry, technického personalu,
jenz zpracuje data pro simulacni systém, realizuje provedeni simulace v roli operatoru
simulaéniho systému a zpracovatell textovych a grafickych podklad( provedenych simu-
laci. To za predpokladu, kdy znalost obsluhy simulacniho systému neni vlastni pfimym
ucastniklim valec¢né hry. Obdobné jako pro pripravu jakéhokoliv cviceni, a hlavné v tomto
pripadé, je kvalita planovaci faze vale¢né hry (véetné termind, postup(l, obsahu a napl-
nénosti pozadavk( na jednotlivé planovaci konference) velmi vyznamna a jeji zkraceni
by nemélo byt na ukor kvality vstupnich dat pro cviceni a dat implementovanych do
simulaéniho systému.

Na zavér je nutno zdlraznit fakt, Ze i kdyZ je vale¢nou hrou bude nalezeno optimalni
COA (z hlediska stanovenych kritérii), konecné rozhodnuti zGstava a zlistane na veliteli.

Autofi: Ing. Jiti Cerny, Ph.D., narozen 1958. Je absolventem Vojenské vysoké sko-
ly Pozemniho vojska ve Vyskové. Pisobil ve velitelskych funkcich a Stdb-
nich funkei u bojovych jednotek, utvari a brigddy. Uastnil se mezindrodni
mise SFOR na uzemi Bosny a Hercegoviny, pracoval jako nacelnik stabu na
mnohondrodni brigadé na Slovensku a plsobil na operacné-strategickém
velitelstvi Evropské unie. V roce 2006 nastoupil na Univerzitu obrany jako
akademicky pracovnik na Katedre taktiky, kde plisobi dodnes. Zabyvd se pro-
blematikou veleni a fizent.

Doc. Ing. Viadimir Vrdab, Ph.D., narozen 1951. Je absolventem Vojenské aka-
demie Antonina Zdpotockého v Brné (1978). Pusobil ve velitelskych funk-
cich spojovaciho vojska. V roce 1985 po ukonceni postgradudliniho studia
nastoupil na dréhu vysokoskolského ucitele na Katedre organizace spojeni
a prenosu informaci. V roce 2000 nastoupil jako vyzkumny a vyvojovy pra-
covnik na Ndrodni centrum simulacnich a trenaZérovych technologii v Brné.
V roce 2023 nastoupil na Univerzitu obrany, jako akademicky pracovnik na
Katedru vsevojskové taktiky. Zabyva se problematikou vyuZivani pocitacové
simulace boje k vycviku vojdku, experimentovdni a akvizici.

Plk. gst. Ing. Jan Zezula, Ph.D., narozen 1973. Je absolventem Vojenské vy-
soké skoly pozemniho vojska ve Vyskové (1994) a doktorandského studia
v oboru Vojensky management na Univerzité obrany v Brné (2007). O roku
1994 do 2019 pusobil ve velitelskych a ridicich stabnich funkcich v tutvarech
a svazcich mechanizovaného vojska ACR. Ucastnil se, ve velitelskych funk-
cich, ¢tyr zahraniénich operaci ACR na tzemi Kosova a Afghdnistdnu. Ve své
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pedagogické ¢innosti se zaméruje na oblast pripravy a pouZiti ozbrojenych
sil v ozbrojeném konfliktu a vojenského leadershipu. Ve své védecké prdci se
zabyvad vyuZitim modernich technologii pro pripravu a pouZiti ozbrojenych
sil do budoucich operaci. Je autorem rady odbornych c¢lank( v domdcich
a zahranicnich casopisech. V soucasné dobé pusobi jako vedouci katedry
vsSevojskové taktiky Univerzity obrany.
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