
بازي جنگ 
1افشین سرخوش

مقدمه
آید که نظمی و عوامل ناشناخته است. اغلب پیش میجنگ ذاتاً شامل بی

راي هدایت نیروها، یگانهاي نظامی و حتی طرح ریزي کلان هایی که بگیريتصمیم
گیرد، بر پایه دکترین مشخص نبوده و شانس نقش مهمی در آن عملیات صورت می

دارد. با در نظر گرفتن عوامل بالا، مهارت در نبرد اغلب با تمرین و مانور افزایش پیدا 
گیري در زه در تصمیمکند، و بهترین تمرین تجربیات در صحنه نبرد است. امرومی

جهت طراحی براي عملیات نظامی علاوه بر قوانین نظامی, باید به شرایط محیطی, 
عقیدتی نیز توجه داشت. بطور مثال نوع مذهب و اعتقادات مردم کشور مقابل, میزان 
رضایت یا نارضایتی عامه مرد و نیروهاي مسلح آن کشور باید در زمان و نحوه عملیات 

گرفته شود. نظامی در نظر
بازي جنگ ترکیبی از بازي، جنگهاي گذشته و علم است. بازي جنگ مانند 

ایی با چندین راه متصور، براي تعییین مسیر یک بازي شطرنج است که در آن صفحه
حرکت در پیش روي کاربران وجود دارد. یک بازي جنگ معمولاً ازنقشه، تجهیزات، 

د تشکیل شده است که این قوانین اجازه واحدهاي نظامی و قوانین مربوط به خو
دهند که بعضی از اعمال را انجام داده و همچنین محدودیتهایی را نیز پیش رو می

افزارهاي موجود درکشورهاي صاحب قدرت نظامی در زمینه دهد. اکثر نرمقرار می
مقاصد دیگري از جمله اند، ولیبازي جنگ به منظور مقاصد نظامی طراحی شده

باشند. ی و تجاري نیز مد نظر میآموزش

كارشناس ارشد رايانه- ۱

فصلنامه علوم و فنون نظامی
1386بهار و تابستان
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سازي از یک شبیه"بازي جنگ طبق تعریف وزارت دفاع آمریکا شامل: 
عملیات نظامی است که شامل دو یا چند نیروي مخالف است، که در آن از قوانین، 

هایی طراحی شده براي نمایش دادن شرایط یک زندگی واقعی یا نزدیک ها و رویهداده
شود.میبه واقعی استفاده

پروژه بازي جنگ، باعث بوجود آمدن بازیهاي جنگ کامپیوتري بسیاري در 
هاي مختلف نظامی گردید. در کشورهاي قدرتمند نظامی از جمله آمریکا، از شاخه

کنند بازیهاي جنگ، براي مکانیزه کردن آموزش نیروهاي نظامی خود نیز استفاده می
باشد. یکی از دلایل ف بزرگی مطرح میکه براي این کشورها این خود بعنوان هد

استفاده از سیستمهاي بازي جنگ به هنگام رزم، امکان تحلیل و بررسی راه کارهاي 
]Iباشد. [موجود و موفق به همراه  شبیه سازي کردن رزم آتی می

امروزه کشورهاي قدرتمند نظامی مانند آمریکا از نرم افزار بازي جنگ براي 
2020یزي سناریوهاي تهدیدات ممکن که ممکن است تا سال ربینی و برنامهپیش

گیرند. رئیس پیشین سازمان فضایی آمریکا اینگونه اهمیت بازي تفاق بیافتد بهره میا
دهد:جنگ را توضیح می

بازیهاي جنگ براي بررسی مباحث سیاست واقعی که باید در مورد "
انکاري مهم هستند. گیري صریحی اتخاذ کرد، بصورت غیر قابل آنها تصمیم

تري هاي جنگ مفهوم پیشرفتهبطور حتم، در مقوله فضا و صنعت فضایی، بازي
I["گیرند.هاي فضایی را در بر میاز طبیعت سیستم I   [

بازي جنگ چیست
شود، اولین طرح ایجاد نامیده میDODکه به اختصار1سازمان دفاع آمریکا

1980تعریف نمود و تـا سـال   1950ل یک پروژه بازي جنگ کامپیوتري را در سا
بازیهاي جنگ این سازمان بیشتر به وضعیت جنگهایی که هنوز اتفاق نیفتاده بـود  

به بعد وزارت دفاع آمریکا به یکباره شروع به گنجانـدن  1980از سال پرداخت.می

١ US Department Of Defense
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1958تجربیات جنگهاي گذشته به سیستم بازي جنگ خود نمود. در ابتداي سال 
ــراي ایجــاد سیســتم جنــگ  10ایی آمریکــا بــیش از نیــروي دریــ میلیــون دلار ب

داد و نتیجـه  الکترونیکی هزینه نمود که از آن پس بازي جنگ را با آن انجـام مـی  
کرد. سیستمهاي بازي جنگ با توجه به ساختار و ماهیت نظـامی بازي را اعلام می

نمایند. چرا که  براي مثال را ایفاارتشها نقش بسیار مهمیتوانند در توان رزمیمی
James Fتوسـط The Complete Wargames Handbookکتـابی، بـا عنـوان    

Dunnigan در کشور امریکا نوشته شد، اما بدلایل امنیتی چاپ این 1980در سال
کتاب بیشتر از ده سال متوقف ماند! و این کتاب فقـط بصـورت کتـابی مرجـع، در     

شـد.  گاه جنـگ ارتـش امریکـا تـدریس مـی     زمینه طراحی بـازي جنـگ، در دانش ـ  
سـازي وقـایع جنگهـاي    توانند قابلیت بازسازي و شبیهسیستمهاي بازي جنگ، می

گذشته را داشته باشند. 
هاي جنگ بازي جنگ ترکیبی از بازي، جنگهاي گذشته و علم است. بازي

جنـگ  هاياستفاده از بازيبسیار پیچیده تر از دیگر سیستمهاي کامپیوتري است.
باشند.تر از بازیهاي جنگی دستی میکامپیوتري ساده

یک بازي جنگ در حقیقت، حرکتی است به سوي آینده نگري، با استفاده 
یک بازي جنگ باید واقـع گرایانـه باشـد و بایسـتی     از مفاهیم و تجربیات گذشته.

یـد. تاکید بر روي این هدف داشته باشد که بتواند یک نبـرد واقعـی را ترسـیم نما   
باشـند. هاي جنگ ابزاري توانمند براي آموزش مناسب نیروهـاي انسـانی مـی   بازي

پروژه بازي جنگ بند فوق، باعث بوجود آمدن بازیهاي جنگ کـامپیوتري بسـیاري   
در کشورهاي قدرتمند نظامیگردید.هاي مختلف نظامیدر کشور آمریکا در شاخه

خود یزه کردن آموزش نیروهاي نظامیبراي مکاناز جمله آمریکا، از بازیهاي جنگ،
کنند که براي این کشورها این خود بعنـوان هـدف بزرگـی مطـرح     نیز استفاده می

باشد.می
جزئیـات بـازي   در آمریکا و دیگر کشورهاي داراي قـدرت نظـامی,  امروزه

یکـی  گردد.بندي شده محسوب میایی جزء اطلاعات طبقهجنگ کامپیوتري حرفه
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اده از سیستمهاي بازي جنگ به هنگام رزم، امکان تحلیل و بررسـی  از دلایل استف
باشد.سازي کردن رزم آتی میراه کارهاي موجود و موفق به همراه  شبیه

اند اغلب بازیهاي جنگ کامپیوتري موجود کشورهاي پیشرفته نظامی, طوري طراحی شده
و ایـن مسـتلزم تزریـق یـک     دهند در مقابـل کـامپیوتر بـازي کننـد     میکه به کاربر اجازه

جدیـدترین  باشـد. قوانین جنگـی بـه سیسـتم مـی    ساختار هوش مصنوعی قوي و متناسب
اغلـب داراي  باشـند و بازیهاي جنگ کامپیوتر داراي هوش مصنوعی براي دو طرف مـی 

واســط کــاربري  . توانــد خــود کــامپیوتر باشــداي هســتند کــه دو طــرف بــازي مــیگزینــه
.نه گرافیک ویدئویی مناسب داشته باشندیبایستی یک زمسیستمهاي بازي جنگ 

چرا بازي جنگ
واقعی در حقیقت رسیدن به یک ابزار هوشمند طراحی عملیاتهاي ایجاد یک بازي جنگ

توان جهت موارد آموزشـی بـراي   از این محصول می(مانور و جنگ) خواهد بود.نظامی
آنها در کلیه اء سطح کیفی دانش نظامیارتقبه همراهتجربه اندوزي دانش پژوهان نظامی

سطوح فرماندهی استفاده نمود.
C4I2SRامـر رسـیدن بـه    در واقع بازي جنگ، ایجـاد یـک بسـتر بسـیار مسـتحکم در     

باشد.) میسیستم کنترل و فرماندهی(
هاي مربوط به تاکتیکهـاي نظـامی  ها و دانشبا تولید سیستم بازي جنگ کلیه دانسته

مسـتند شـده در کتابهـا و    برگرفته از تجربیات جنگهاي گذشته، الگوریتمهاي نظامی
گردد.ها، مجتمع مینشریه

ساز است که میدر واقع ایجاد یک سیستم مشاوره و تصمایجاد یک سیستم بازي جنگ
باشد.و تفکر دهها انسان خبره میمغزاین سیستم متشکل از

هاي گذشته و حال براي نیـل بـه   اي متعددي در سالهپروژهقدرتمند تمام کشورهاي 
انـد از جملـه کشـورهاي آمریکـا، روسـیه،      ساخت یک بازي جنگ واقعی تعریف نموده
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تمام کشورهاي فوق یک محصول توانمند بـازي  چین، ایتالیا، فرانسه، آلمان، هند و ...
باشند.جنگ را دارا می

هاي مثبتی را آغاز ف عنوان شده حرکتمابقی کشورها به نحوي در راستاي نیل به هد
کشورهاي ترکیه، پاکستان.اند ازجملهنموده

تعاریف مرتبط
1هاي اطلاعات جغرافیاییسیستم

توانند عوارض بستر زمین را به صورت دو بعدي (طـول  شوند که میبه سیستمهایی اطلاق می
توانند بـه ازاي هـر   نین میو عرض) و  سه  بعدي (طول ، عرض و ارتفاع) نمایش دهند، همچ

نقطه بر روي نقشه اطلاعات توصـیفی آن نقطـه را نیـز دراختیـار گذارنـد. بـه عنـوان نمونـه         
توان به عارضه رودخانه اشاره کرد که داراي اطلاعات توصیفی نام، طـول، عـرض، سـرعت    می

باشد.آب، ترکیبات آب، ارتفاع آب و مختصات جغرافیایی و غیره می
تصاویر عادي این است کـه در پشـت هـر    باGISهاي صاویر موجود در سیستمفرق اساسی ت

توان اطلاعات توصیفی مورد نظر را درج کـرده و اسـتفاده   یک از عوارض موجود در تصویر می
نمود.

١ GIS (Geographic Information System)
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1اشیاء

GISهـاي بنا به درخواست کـاربر بـه نقشـه   توانندشوند که میبه عناصري اطلاق می

توان،در مختصات مورد نظر، به این اشیاء میگردند مانند درج یک یگان نظامیالحاق 
اطلاعات توصیفی و مکانی را نیز ضمیمه نمود.به مانند عوارض نقشه،

2پایگاه داده

گردد که کلیه اطلاعات مربوط به سیستم بازي جنـگ در  به مکانی در رایانه اطلاق می
عات با قید موارد امنیتی قابل دسترسی هستند.و این اطلاآنجا نگهداري گردیده

3سازيبصري

ها را بصورت کارآمد و ساده، از گردد که انبوهی از دادهاطلاق میبه روش و مکانیزمی
در اختیار کاربران قرار دهد.بصورت گرافیکینظر درك،

شدهنقشه رقومی
شه، داراي موقعیـت مکـانی   گردد که کلیه مناطق مورد نظر نقهایی اطلاق میبه نقشه
باشند.

4مهندسین دانش

شود که توانایی فرموله کـردن دانـش را بـه    به متخصصینی در علوم کامپیوتر گفته می
زبان ماشین، داشته باشند.

١ Object
٢ DataBase
٣ Visualization
٤ Knowledge Engineer
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1سیستم خبره

کند.یک سیستم مبتنی بر دانش است که از دانش انسان براي حل مسائل استفاده می
انسان، یک سیستم جامع حل باشد.مسئله میحلجامعیستمسهمچنین بعنوان یک

گردد.مسئله تلقی می

: معماري عمومی یک سیستم مبتنی بر دانش2شکل 

دلایل استفاده از سیستمهاي خبره :
ستفاده ه, خواهد شد. اجایگزین افراد خبره بدلیل عدم دسترسی به افراد خبر

توصیه کندسیستم خبره در شرایطی که ریسک و خطر فرد خبره را تهدید میاز 
هاي ن ایده آلیتام. م گیري صحیح و سریعیکمک و مشاوره در امر تصم.گرددمی

انسان.

١ Expert System

مخزن دانش

KnowledgeBase

زم استنتاجیمکان

Reasoning Mechanism

دانش انسان مسئله
پاسخ
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نتیجه:
بازیهاي جنگ کامپیوتري موجود, راه کارهاي موثر, سریع و متراکمی را 

د را براي درگیري هاي پیش بینی نشده و نبردهاي فراهم می سازند تا فرماندهان ارش
پراکنده آماده سازد. ضمن اینکه میتوان یک پایگاه داده از اطلاعات و تجربیات آنها 
جمع آوري کرد تا یک دید کلی از جنگهاي گذشته و حتی به تناقضات بین آنها 

داشت که پرداخت. در جنگ هاي آینده آنقدر اطلاعات زیاد و پراکنده وجود خواهد
یک نفر و حتی یک یگان کوچک بدون بهره گیري از سیستم بازي جنگ توانایی 

پردازش آنها را نخواهد داشت.
از طرفی دیگر بازي جنگ از تکنیکهایی بهره می برد که با استفاده از کلیه تاکتیکها و 

و الگوریتم هاي نظامی برگرفته شده از مستندات نظامی, تجربیات جنگ هاي گذشته 
دانش فرماندهان و اساتید امر در سیستم بازي جنگ می تواند سیستم تصمیم ساز 
تبدیل شود و براي کمک به تصمیم گیري فرماندهان در طرح هاي نظامی  در آفند یا 
پدافند (تولید یک سیستم خبره و هوشمند) به کار رود. در نتیجه یک آرایش نظامی 

فاده از شرایط موجود می تواند پیشنهاد دهد. با پیش بینی حداکثر موفقیت را با است
شرایطی مانند تعداد نیروهاي انسانی و تجهیزات یگانها, شرایط آب و هوا و موقعیت 
زمین. به این شکل رزمایش ها می تواند بارها بدون نیاز به هزینه هاي عملیاتی و به 

ک بار به صورت صورت الکترونیکی تمرین شود و در انتها با تعین شرایط انتخابی ی
عملیاتی اجرا شود.
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