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 چکیده:

کنترل  هایسامانه در نوظهور و پیشرفته هایفناوری بکارگیری به زیادی بسیار حدود تا مدرن هایدرجنگبرتری 

 نقش سامانه فرماندهی و کنترل موثر بعنوان راستا این در و دارد بستگی های جنگ افزارصحنه نبرد در کنار سامانه

 مدرن روش یک عنوان به جنگ رسیده است. بازیامروزی به اثبات  هایجنگ در برترساز عوامل از یکی

شده است که  مطرح نظامی مسائل حل همچنین و رویدادها متقابل بررسی اساس بر گیریتصمیم و سازیتصمیم

را نیز تحقق خواهد  کسب برتری اطلاعاتی در فرماندهی و کنترلو عملیات در تحقیق بر مبتنی گیریتصمیم

است، ما را بر آن می دارد که بر هیچ قابلیتی به  بینیغیر قابل پیشذاتاً پذیرش این واقعیت که جنگ،  بخشید.

عنوان تنها عامل موفقیت تکیه نکنیم و تلاش کنیم قابلیت چند منظوره بودن نیروهایمان را به حداکثر رسانده، 

های رو به امروزه برای تأمین نیازمندیخاص هر درگیری مطابقت دهیم.  عملیات نظامی را با شرایط و مقتضیات

نظیر بازی  یهای متنوعهای نبرد، از سامانهافزایش سازماندهی نشده )غیر قابل تعریف از قبل(؛ فرماندهان میدان

ویارویی با ر و بهترین تصمیم در ،با آن مواجهه شوند میدان رزم آنچه ممکن است دربینی پیشمنظور جنگ به

قدرت  ءتبیین اهمیت بازی جنگ در ارتقاتحقیق هدف این لذا  نمایند.می استفاده را بگیرند،شرایط مختلف رزمی 

اهمیت بازی  که باشد. سؤال اساسی تحقیق این استمی سامانه فرماندهی و کنترلگیری فرماندهان در تصمیم

مندی است؟ بهره به چه میزان سامانه فرماندهی و کنترلگیری فرماندهان در قدرت تصمیم ءجنگ در ارتقا

روش تحقیق، توصیفی بوده و گردآوری  باشد.فرماندهان از دستاوردهای این پژوهش، موجب کاربردی شدن آن می

های کار سازد راهقادر میفرماندهان را تحقیق  این ای انجام گرفته است. نتیجهکتابخانهها به روش میدانی و داده

تجزیه و تحلیل و  نحوه فرماندهی و کنترل صحنه نبردخودی و دشمن را تحلیل و با تدوین سناریوهای پیچیده در 

 . ندبخشارتقاء به شکل موثری خود را  گیریتصمیمقدرت ، آنها
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 مقدمه 

ی گیری از همهها با بهرهطور که در بدن انسان مغز به عنوان فرمانروای مطلق، در همه حالتهمان

 جریان خون، و غیره( )اعم از حواس، مانند: چشم، گوش، و شبکه ارتباطی، مثل: اعصاب، منابع

کند. سامانه ها را صادر میآندر هر شرایطی به زعم خود تصمیمات بهینه گرفته و دستور اجرای 

گیرند و با مسلح نیز به همین شکل مورد استفاده قرار می هاینیرودر  و کنترل فرماندهی

، فرمانده را در یافتن سیستم فرماندهی و کنترلگذار بر های اثربرداری از طرز رفتار با متغیرالگو

ماندهی مفید و مؤثر در اجرای هر تصمیم، حل و اتخاذ تصمیم، و همچنین اعمال فربهترین راه

تصمیم" یکی از فرآیندهایی که تمام فرماندهان به طور مداوم با آن سرو کار دارند نمایند.یاری می

عبارتست  گیریسازی و تصمیمهای نظامی، فرآیند تصمیمدر محیط است. "گیریتصمیم سازی و

ها مشیها، خطنامهورد نظر و تطابق آن با آیینآنچه پس از تجزیه و تحلیل مسئله یا موضوع ماز 

پیوندد تا در انتها، فرمانده تصمیم خود را برای اجرا، اعلام های جاری یگان به وقوع میو روش

 .نماید

کاربست علم و هنر جنگ در نیروهای مسلح، وظیفه اصلی فرماندهان است و اتخاذ تصمیم از 

کار است از مجموعۀ گیری انتخاب بهترین راهیمگردد. تصمشاخصه برجسته آن محسوب می

گیری تبدیل نتیجۀ بینش هایی که برای اجرای مأموریت دخالت دارند. به زبان دیگر، تصمیمکنش

عنوان بخش تجزیه و تحلیل در  نقش بازی جنگ به و در این بین، است.« عمل»فرمانده به 

 [1کند.]ایی میگیری ها در حوزه نظامی، خودنمپشتیبانی از تصمیم

ای از واقعیت نظامی است که با یک اقدام عاقلانه انتخاب و تابع نتایج عملکرد بازی جنگ نمونه

بازی »گردد. امروزه در نوشتارهای نظامی به واژۀ های تصادمی انجام میمتقابل دوطرف با هدف

 نتیجه آن در که سناریوست بر مبتنی جنگ مدل بازی جنگ، یک کنیم.بسیار برخورد می« جنگ

 قرار آنها تأثیر تحت و گذاردمی تأثیر بازیکنان توسط شده گرفته تصمیمات بر وقایع ترتیب و

 یهاعوامل نظام یهامتقابل اقدام ریکننده و محاسبه تاثبینیروش پیش یکجنگ  یباز ..گیردمی

 .است اتیصحنه جنگ و منطقه عمل گرانیجنگ به عنوان عوامل باز

ها ای برای تجسم و مطالعۀ عملیات جنگ بوده و قرنبازی جنگ تنها یک بازی نیست بلکه وسیله

رود. به طور کلی بازی جنگ جهت آموزش نظامی و تجزیه و تحلیل هر نوع عملیات به کار می

ظامی برای آموزش، نمایش، برای حل مسائل نظامی، سیاسی و اقتصادی کاربرد دارد و در حوزۀ ن

ها همچنین های جنگ مبتنی برآنآزمایش تاکتیک و راهبرد، آزمایش وضعیت کنونی و طرح

 [2]رود.کار میافزارهای پیشنهادی بههای جنگفراهم نمودن زمینه برای تجزیه و تحلیل سیستم
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گیری در سامانه فرماندهی هدف تحقیق حاضر تبیین  اهمیت بازی جنگ در ارتقاء قدرت تصمیم

و کنترل است. با این اوصاف، فرمانده به عنوان اصلی ترین رکن در سامانه فرماندهی و کنترل 

بار خواهد آورد. لذا پژوهشگر به اش چه نتایجی بههست که باید تصمیم بگیرد و بداند تصمیم

گیری در سامانه فرماندهی گویی به این سؤال است؛ بازی جنگ در ارتقاء قدرت تصمیمدنبال پاسخ

 و کنترل چه نقشی دارد؟

کارهای موجود و های بازی جنگ به هنگام رزم، امکان تحلیل و بررسی راهاستفاده از سیستم

و محاسبه  بینیپیش ی برایروشسازد، که را فرهم می آتی رزم کردن سازیشبیه  موفق به همراه

صحنه جنگ و منطقه  گرانیگ به عنوان عوامل بازجن یهاعوامل نظام یهامتقابل اقدام ریتاث

 دهد.را در اختیار فرماندهان قرار می اتیعمل

 بیان مسئله 

 که متشکل ازهای متنوع فرماندهی و کنترل، های نبرد، از سامانهفرماندهان میدانامروزه  

ها و ... است ها، مهارتها، قابلیتای منسجم از تسهیلات و تجهیزات، نیروی انسانی، روشمجموعه

کارگیری بازی جنگ به .گیرند، بهره میکندیاری می که فرمانده عملیات را در اجرای مأموریت

ی هاهای پیشرفته است که توسط ارتشدر سامانه فرماندهی و کنترل به عنوان یکی از روش

کننده و  ینیبشیروش پ کیجنگ  یبازگردد. زیرا های نظامی دنبال میعملیات جهان در

بوده و در واقع به کمک بازی  اتیصحنه جنگ و منطقه عملدر ها متقابل اقدام ریمحاسبه تأث

پذیرد. به سازی آن صورت میسازی ریاضی و شبیهگردد و مدلجنگ، صحنه عملیات تجسم می

های فراوان و سازی جنگ واقعی بدون تلفات و هزینهعبارت دیگر کاربرد اصلی بازی جنگ، پیاده

بازی جنگ در دنیای کنونی به اشکال نیز بدون از دست دادن وسایل و تجهیزات است. امروزه 

[ 3رد.]گیمختلف ) روش دستی محدود، با استفاده فناوری مدرن و تحقیق در عملیات( انجام می

ترین اقدام در هر نوع جنگ و عملیات ترین و حساستوان مهمگیری را میاز آنجایی که تصمیم

در ارتقائ هرچه بهتر قدرت  ابزاری نظیر بازی جنگ که بتواندنظامی دانست، بکارگیری 

 گیری فرماندهان نقش ایفاء نماید بسیار حائز اهمیت بوده و اعتلای مهارت رزمی، افزایشتصمیم

 قدرت تحلیل، چابکی ذهن فرماندهان و ستاد آنان را در پی خواهد داشت.

 اهمیت و ضرورت تحقیق

های نظامی متقن و علمی، با کار علمی کشف کنید که اگر کشوری بخواهد حمله کند، فرض"

کنند؟ کجاها را ممکن است ببندد و بمباران کند؟ کند؟ کجاها پشتیبانی میچگونه حمله می

کارهای دشمن( بمباران تعیین کننده نیست، چیزی که تعیین کارها و مهمترین راه)نیات، راه

هاست که ببینید نقشه او چه خواهد بود؟ این را پیدا کنید و برای هر فرضی کننده است، این
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ها به نظر من دو کار دفگذاری و اتخاذ تدبیر( اینحلی پیدا کنید )هو هر احتمالی راهکار و راه

 [4)تدابیر فرماندهی معظم کل قوا( ] "مهم است.

شود کسب آمادگی آنچه از بیانات گهربار فرماندهی معظم کل قوا)مدظله العالی( استنباط می

اقدامات بینی رفتار دشمن و متقابلاً انجام ریزی برای پیشقبلی در مواجهه با تهدیدات و برنامه

بازی جنگ یک روش تمرین مسائل نظامی با هزینه پایین باشد. مناسب در نیروهای مسلح می

های سنگین ایجاد یک جنگ تصنعی بدون تلفات و هزینهبرای آزمایی جنگ که نوعی است

امروزه مورد توجه اکثریت فرماندهان عالی قرار گرفته و  لذا استفاده از آن ،گرددمحسوب می

گیری تواند به یکی از مهمترین مسائل حوزه نظامی که تصمیم سازی و تصمیمبه آن می پرداختن

  باشد، بپردازد.می فرماندهان ترهرچه صحیح

در آزمایی است که فرماندهان نظامی با انجام یک رزم نظر قابل توجهتحقیق حاضر از این اهمیت 

فرماندهی توانند قرائنی از نتایج اجرای می محیطی مشابه و نزدیک به شرایط واقعی صحنه نبرد،

ی دست آورده و مبنائی برای توسعه به در صحنه عملیاتگیری صحیح مبتنی بر تصمیمو کنترل 

فراهم  فرماندهی و کنترل،گیری در سامانه تصمیمدر حوزه ارتقاء قدرت  های آینده جنگطرح

ها و تلفات نیروهای علاوه بر اینکه موجب کاهش موثر هزینه تردید انجام این پژوهشبی. نمایند

-از نتایج حاصله در طراحی و رزمرا قادر خواهد ساخت تا  فرماندهان و طراحان نظامی خودی،

 کار گیرند. نیروهای مسلح بهبرداری نمایند و آن را به عنوان الگو در آزمایی عملیات بهره

، گراییریزی منطقی، عمیق، مبتنی بر واقعیتاز آنجایی که موفقیت اجرای عملیات، مستلزم طرح

و تجسم میدان نبرد است و مرحله طراحی، اجرا و هدایت  موقعمات درست و بهیاتخاذ تصم

مایی صورت نگیرد، آزچنانچه در مرحلۀ طراحی، جنگ، لذا صحیح عملیات به آن بستگی دارد

مشکلات و اصطکاک عملیات به درستی برآورد نگردیده و فرمانده با درک ناقص و محدود، اقدام 

های عملیات را افزون خواهد کرد. به بیان بهتر، شک پیچیدگینماید که بیبه اتخاذ تصمیم می

 موفقیت و شکست هر عملیات به بازی جنگ وابسته است.

ی توأم با تجربه و تخصص غفلت نگیرد و از پرداختن علم تحقیق انجاماین با این اوصاف چنانچه  

سازی صحیح توسط فرماندهان به درستی تقویت نخواهد شد و گیری و تصمیمشود، تصمیم

ممکن است موجب بروز کندی در اتخاذ یک تصمیم حائز اهمیت و مهم در شرایط واقعی از سوی 

که برآیند آن هی و کنترل موثر صحنه نبرد را شاهد باشیم فرماندهان و نتیجتاً ضعف در فرماند

ناپذیری متوجه منجر به شکست نیروها در میدان نبرد گردیده و ضرر و زیان و خسارات جبران

 های نظامی و نیروهای مسلح خواهد شد. سازمان
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 پیشینه تحقیق

ترجمه محمد  1347جنگ سال نامه راهنمای بازی آزمایی در آیینمفاهیم بازی جنگ و رزم -الف

نظامی و نحوۀ  -سیاسی 2های بازیسلطان اعتماد، وجود دارد که بیشتر به تشریح، تبیین و نظریه

 اجرای تمرینات تاکتیکی مانند رزمایش روی نقشه پرداخته است.

مسلح. محقق: حسن پور،  نیروهای فرماندهان گیریتصمیم توان ارتقا در جنگ بازی نقش -ب

 ، فصلنامه بازی جنگ.1396فوس آجا، حمید، دا

 .1398بازی جنگ در ردۀ لشکر. محقق: مرادیان، محسن، انتشارات دافوس آجا، تهران،  -ج

انتشارات  بیگدلی حمید،  های ریاضی به کار رفته در آن. محققبازی جنگ و برخی مدل -د

 .1397دافوس آجا، 

، شجاعی، نوروزانی، شهرام و افشردی، محمدحسین راهبردی. محققین: جنگ بازی مبانی -ز

 .1397انتشارات ستاد فرماندهی کل قوا، مرکز تحقیقات راهبردی دفاعی، شهرام، 

 

 شناسی تحقیقروش

افزایش دانش  تواند موجبو دستاوردهای آن میبوده  ترویجی -علمیاین پژوهش از نوع 

های و روش های عملیاتی و آموزشیریزیفرماندهان، طراحان، مراکز آموزشی نظامی در طرح

برای انجام  بوده و. روش تحقیق توصیفی گردد تصمیم در شرایط بحرانی و جنگ اتخاذ منطقی

 ای صورت گرفته است. کتابخانه روش میدانی وآوری اطلاعات توسط محقق به ، جمعآن

 چارچوب نظری و ادبیات تحقیق

نگری تاکید فراوانی شده است در همین رابطه پیامبر مکرم در فرهنگ اسلامی بر ضرورت آینده

 فرمایند:اسلام )ص( می
 ؛مَن نَظَرَ فیِ العَواقبِ سلَِمَ فِی النَّوائِب

 [5]ها در امان خواهد بود.بدبختی ها وکسی که پایان کارها راپیش بینی می کند، ازگرفتاری

گر است کاردان و با فکر، دوراندیش، محتاط و حسابناپلئون براین باور است که یک فرمانده 

کار انداختن فکر و از طریق راهبرد، به پیروزی دست یابد. تدابیر دهد که از راه بهو ترجیح می

تصمیماتی درست و »ی کند باید بر پایهعملی که یک فرمانده متفکر و اندیشمند اتخاذ می

پذیر بینی عاقلانه و یک شناسایی کامل و اجتنابکه تابعی از یک قضاوت متین و پیش« منطقی

  [6].است، استوار باشد

                                                           
2. Game theory 
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 گیریسازی/ تصمیمتصمیم

 سازی وتصمیم" یکی از فرآیندهایی که تمام فرماندهان به طور مداوم با آن سرو کار دارند

عبارت است از یک انتخاب ارادی و عقلایی که به منظور نیل به  تصمیم است. "گیریتصمیم

تصمیم فرآیندی است شامل انتخاب یک روش و راه  شود.هدفی خاص و یا حل مشکل اتخاذ می

  کار  ازمیان دو یا چند راه و روش موجود.

o گیری عبارت است ازسازی و تصمیمتصمیم: 

ها و استفاده از این هنر به منظور رسیدن به خودباوری و به دنبال آن رفع هنر خلق فرصت

های ایجاد شده )موجود( در سازمان و انجام رسانیدن تفکر مقام مسئول )فرمانده( با نیازمندی

 توجه به ابزار و منابع موجود. 

o ت ازگیری عبارت اسسازی و تصمیمهای نظامی، فرآیند تصمیمدر محیط: 

ها و مشیها، خطنامهآنچه پس از تجزیه و تحلیل مسئله یا موضوع مورد نظر و تطابق آن با آیین 

پیوندد تا در انتها، فرمانده تصمیم خود را برای اجرا، اعلام های جاری یگان به وقوع میروش

 نماید.

 گیری سازی و تصمیمنیازهای تصمیمپیش

 تصمیم گیرنده

چرا که تصمیم  برند،گیری لذت نمیسازی و تصمیمبرخلاف بعضی از تصورها، همه افراد از تصمیم

های مختلف، یکی را انتخاب کند و این کاری است که بسیاری از باید از بین گزینهگیرنده می

  .افراد آن را دوست ندارند

 هاگزينه

های موجود از نظر منابع و یک تصمیم گیرنده خوب، ممکن است با در نظر گرفتن محدودیت

  ها( داشته باشد.حلها )راهزمان، سعی در مشخص کردن گزینه

  روابط بازدهی

نامند. در نتیجه تصمیم گیرنده ها را روابط بازدهی میها بر اساس مزایا و زیانارزیابی گزینه

  ها را به حداقل برساند.ای بکوشد که منافع )مزایا( را به حداکثر یا زیانانتخاب گزینهباید در می

  های طبیعی )ممکن(حالت

  .های ممکن گویندهای مختلف را حالتاحتمال وقوع حالت

 گیریها و شرايط تصمیمبندی تصمیم از نظر موقعیتتقسیم

o گیری در شرایط اطمینان و یقینتصمیم: 

 زمانی است که مدیران و فرماندهان بطور دقیق از اثرات تصمیم اخذ شده اطلاع داشته باشند.  
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o گیری در شرایط مخاطره و ریسکتصمیم: 

محدود و ناکافی برای تخمین اثرهای  زمانی که فرماندهان و مدیران برای اخذ تصمیم، اطلاعاتی

  .احتمالی تصمیم اخذ شده داشته باشند

o ر شرایط عدم اطمینان یا نامعلومگیری دتصمیم: 

 . داندها را نمیهای حاصل از هریک از گزینهتصمیم گیرنده احتمال وقوع نتیجه

 :گیریهای پشتیبان تصمیمبرخی از سیستم

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 گیریهای پشتیبان تصمیمسیستم -1شکل 
 

اطلاعاتی متنوعی برای های های ارتباطات و اطلاعات سیستمبا گسترش و پیشرفت فناوری -

های افزایش کارایی مدیریت اطلاعات در سطوح مختلف تدوین شده است که به سیستم

های اطلاعاتی مدیریت دارای انواع مختلفی هستند سیستم .ندهست ماطلاعاتی مدیریت موسو

 که مهمترین آنها عبارتند از:

  3های مدیریتسیستم گزارش -

 4گیریسیستم اطلاعاتی پشتیبان تصمیم -

 .5سیستم اطلاعاتی مدیریت سطوح بالا -

 

 

                                                           
3 MIS 
4 DSS 
5 EIS 
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 کنترل و فرماندهی سامانۀ

 نظامی، هایفرهنگ از تعدادی در. است شده بیان فراوانی تعاریف کنترل، و فرماندهی سامانه برای

 که حال عین در که فنونی و تجهیزات از دسته آن ترکیب»: به کنترل و فرماندهی سامانه مفهوم

 برای لازم اطلاعات و دهند انجام را مشخصی عملکردهای قادرند باشند،نمی جنگی اسلحه یک

 کنترل بتواند عملیات فرمانده تا آورند فراهم را آن انتشار وسایل همچنین و عملیاتی گیریتصمیم

. است شده گفته «کند حفظ شرایط همه در را نبرد میدان افزارهای جنگ و هانیرو پیوسته

 تسهیلات،»صورت  به آمریکا مسلحّ نیروهای ینامهواژه در وکنترل فرماندهی سامانه همچنین

 نیروهایش هدایت و ریزیطرح برای فرمانده یک نیاز مورد کارکنان و مقررات ارتباطات، تجهیزات،

 [7.]است شده تعریف «محوله مأموریت اجرای برای لازم عملیاتی کنترل اِعمال در

 تجهیزات، تسهیلات، از ایمجموعه: از است عبارت کنترل و فرماندهی سامانه شدۀ بومی تعریف

 هدایت عملیات، طراحی جهت است لازم که شرایط واجد انسانی نیروی و هاروش ارتباطی، وسایل

 محوله مأموریت تا گیرد قرار فرمانده اختیار در یگان هر به شده داده اختصاص نیروهای کنترل و

 [8].دهد انجام را

 کلی بخش یک و ،«سلاح» ،«رزمنده»بخش سه به را نبرد میدان عوامل توانمی کلی حالت در

 و ارتباطات کنترل، فرماندهی، (C2) کنترل و فرماندهی سامانه .نمود تقسیم «وسایل سایر»

 دیگری هرنام (C4ISR) شناسایی و مراقبت رایانه، ارتباطات، کنترل، ،(C3I) فرماندهی اطلاعات

 سایر از استفاده عملیاتِ نظامی،به قدرت برترسازِ عوامل از یکی عنوان به شود، اطلاق آن بر که

 .آیدمی شمار به وسایل سایر از جزیی نیز خود که حالی در کند،می تاکید وسایل

 گرفته کار به عوامل سایر ،"سلاح"و "رزمنده"از غیر که بوده برخوردار وسیعی ابعاد از وسایل سایر

 .گرددمی شامل را نبرد میدان در شده

 کنترل و فرماندهی های سامانه از استفاده ضرورت

 پیماید،می را خود تکاملی سیر بیشتری شتاب با قبل به نسبت فناوری که کنونی شرایط در

 فراوانی آن اصلی دلیل و شده، ترپرچالش و ترمشکل گذشته به نسبت دفاعی هاینیازمندی تأمین

ۀ کنند دیکته فنون و...(  و ایرایانه مخابراتی الکترونیکی، هایحسگر انواع) تجهیزات تنوّع و

 .باشدمی رزمی -عملیاتی نیازهای

 امروزی؛ هایجنگ در نبرد میدان در افزاریسخت و افزارینرم تغییرات آهنگ گرفتن سرعت با

 گرفتن نظر در با و شده کمتر فرامین انتقال و سازی آماده ریزی،برنامه برای دسترس در زمانِ

 ضروری ثانیه؛ به دقیقه حد از نبرد صحنه زمانی مبناهای کاهش همچنین و انسانی هایمحدودیت

 هایمحیط در امروزه دیگر، بیانی به. شود انجام( مکانیزه) ماشینی صورت به هاپردازش همه است
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 شده سنتی کنترل و فرماندهیۀ سامان کارآیی شدید افت باعث و ایجاد زیادی تغییرات عملیاتی،

 :کرد خلاصه توانمی زیر شرح به را تغییرات این ابعاد. است

 الکترونیکی 

o نظامی؛ و تجاری هایفعالیت از ناشی سیگنال تراکم و چگالی افزایش  

o ها؛سیگنال العادهفوق پیچیدگی 

o پردازشگرها؛ قدرت افزایش از ناشی ،( هاداده)خام اطلاعات از عظیمی حجم تولید 

 مکانیکی

o افزارها؛ جنگ...(و دقت،برد سرعت،)کیفیت افزایش 

o دینامیکی کنترل در پیشرفته هایپردازشگر کارگیری به از ناشی) هاافزار جنگ هوشمندی 

 ؛(افزارها جنگ

o بازتاب و مقطع سطح کاهش غیرعامل، پدافند اقدامات افزایش. )اهداف کشف قدرت کاهش 

 ؛...( و راداری

 عملیاتی

o در اطلاعات از عظیمی حجم پردازش لزوم و هافعالیت مکانی و زمانی مبناهایکاهش 

 کم؛زمان

o نظامی؛ شده بندیطبقه اطلاعات به هاافزار جنگ فنی مشخصات تبدیل  

o نظر؛ مورد اهداف به هاموشک و افزارها جنگ هایگلوله اصابت احتمال رفتن بالا 

o ؛ افزارها جنگ عملیات شدن دیجیتالی و ایشبکه 

o ها؛تاکتیک تعیین در اثرگذار متغیرهای افزایش 

o آن؛ در درگیر عناصر تعداد و عملیات منطقه وسعت افزایش 

 مستقیم، دید خط از دورتر که کندمی ایجاب نبرد صحنه عملیاتی نیاز که شرایطی چنین در

 دقیق هایحسگر از استفاده با را اهداف نمایان و روشن و باشیم داشته نظر زیر را خود پیرامون

 با را آمده وجود به تهدیــدات تر سریع چه هر دهیم، قرار مستقیم تیر و دید در مناسب و

 هافرصت موقع به نماییم، گیریتصمیم و کرده تحلیل و تجزیه خودکار پردازشگرهای از گیریبهره

 کنیم ایجاد جدیدی هایفرصت دشمن، و خودی ضعف و قوت نقاط داشتن نظر در با و شناخته را

 با رزمی تــوان تقویت و حفظ جهت در و داشته کنتــرل و نظارت صادره دستورات اجرای بر و

 فرماندهی سامانه داشتن اختیار در برداریم، گام ایفرامنطقــه و ایمنطقــه تهدیـدات به توجه

 .است حیاتی و ضروری امری پیشرفته، خودکار کنترل و
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 عوامل همه بر ایلحظه و کامل نظارت یقین طور به شده، ذکر هاینیازمندی انبوه به توجه با

 هاینیازمندی چنین تأمین در باید و بوده خارج انسانی متخصصان عهده از نبرد میدان در موجود

 .کرد استفاده کنترل و فرماندهی پیشرفته و خودکار ۀسامان از بغرنج، و پیچیده دفاعیِ

 کنترل و فرماندهی هایسامانه انواع

 های سازمان در رهبری و مدیریت اساسی بستر عنوان به که کنترل و فرماندهی هایسامانه

 قیاس قابل تجهیزاتی و اجرایی مدیریتی، های سامانه سایر با شوند،می و شده کارگرفته به نظامی

 هر سطح کردن مشخص و هاسامانه این معرفی برای ایشده شناخته و ویژه الگوی زیرا ، نیستند

 میزان همچنین و پوشش تحت هاییگان و جغرافیایی گسترۀ شامل فعالیت، دامنه نظر از سامانه

 میزان و اطلاعات پردازش ها،دادهلۀ مباد دقت و سرعت حجم، تنوع، نظر از بخشی اثر و کارآیی

 .ندارد وجود سازیتصمیم

 کوچکتری اجزای به را کنترل و فرماندهی سامانه کاری هایمجموعه زیر از یک هر بتوانیم چنانچه

 کارآیی با کنترل و فرماندهی هایسامانه کلّیه اجزایِ در مشابه عنصر یک به که آنجا کنیم، تقسیم

 فرماندهی سامانه اجزای از یک هر در مشابه عناصر این تعداد مقایسه با بتوانیم شاید برسیم یکسان

 بندیدسته را موجود کنترل و فرماندهی هایسامانه و بزنیم دست کلی یمقایسه یک به کنترل و

 کاربه. نماییم تولید و طراحی شده یاد مشابه عناصر از ترکیبی با را خود نظر مورد سامانه و کرده

 ۀسامان دوۀ مقایس ملاک تواندنمیC4ISR,C4I,C3I,C3,C2 مانند هاییشناسه بردن

 کنترل و فرماندهی سامانه که حالی در باشد، متفاوت یا مشابه هاینام با کنترل و فرماندهی

 فراگیر کنترل و فرماندهی سامانه یعنی آن جایگزین سامانه یا WWMCCS جهانی نظامی

 کنترل و فرماندهی هایشبکه ترینپرقدرت و ترینگسترده ترین،پیشرفته از که  GCCS جهانی

 کشور یک که حالی در اندجسته بهره کنترل و فرماندهی یا C2 عنوان از فقط گردندمی محسوب

 حجم جغرافیایی، پرسش نظر از) محدود ولی خودکار کنترل و فرماندهی سامانه تواندمی کوچک

 هیچ به صورت این در که بنامد  C4ISRآنرا و کند طراحی...(  و دقت سرعت، اطلاعات، مبادلۀ

 در اندکرده استفاده C2  عنوان از اول هایسامانه چون که بگیریم نتیجه چنین توانیمنمی وجه

 .دارند قرار آخری شده یاد یسامانه به نسبت تریپایین مراتب به سطحِ

 جهت آن، سطح تعیین منظور به کنترل و فرماندهی سامانه یک ارزیابی و بررسی در حال هر به

 عملکرد نظر از آن توان گرفتن نظر در بر علاوه کنترل و فرماندهی هایسامانه سایر با مقایسه

 فناوری است لازم ؛(  اطلاعات ارسال و پردازش ، دریافت:  سرعتِ و تنوع، حجم،) اطلاعاتی

 .گیرد قرار توجه مورد نیز "افزارنرم طراحی" و "افزارسخت ساخت" در بکاررفته
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 6کند که دورتر از خط دید مستقیمدر چنین شرایطی که نیاز عملیاتی صحنه نبرد ایجاب می

، نقاط قوت و ضعف خود و دشمن پیرامون خود را زیر نظر داشته باشیم و حتی قبل از آغاز نبرد ،

گیری از پردازشگرهای خودکار تر تهدیــدات به وجود آمده را با بهرههر چه سریع و را شناسایی

ها را شناخته و با در نظر داشتن گیری نماییم، به موقع فرصتتجزیه و تحلیل کرده و تصمیم

های جدیدی ایجاد کنیم و بر اجرای دستورات صادره دشمن، فرصت نقاط قوت و ضعف خودی و

ای نظارت و کنتــرل داشته و در جهت حفظ و تقویت تــوان رزمی با توجه به تهدیـدات منطقــه

کارگیری ههای نوین بازی جنگ و بگیری از روشبهرهاز این منظر ای گام برداریم، و فرامنطقــه

فرماندهی و کنترل خودکار پیشرفته، امری ضروری و  سامانه گیری درآن در تقویت نحوه تصمیم

 حیاتی است.

 تاريخچه بازی جنگ

 ریزویس و فون) افسر دو .آغاز شد پروس در 1820 سال از خود مدرن شکل به بازی جنگ

 عنوان کریگسپل تحت تاکتیکی مانورهای نمایش برای را هادستورالعمل از ایمجموعه( پسرش

 کل ستاد رئیس مافلینگ فون ژنرال کریگسپل به ،1824 سال در .کردند تهیه )بازی جنگ(

 هاپروسی که حالی در .شد داده نشان کرد، معرفی ارتش به را مفهوماین  خود، نوبه به که پروس

 روش این از زود خیلی دیگر کشورهای کردند، استقبال جنگ بازی از که بودند کسانی اولین

 را جنگ بازی مختلف انواع کشورها اکثر مسلح نیروهای بعدی، قرن دو در طول .نمودند استفاده

 بیستم قرن اواسط در کلی طور به جنگ بازی و گرفتند کاربه ریزیطرح و آموزشی اهداف برای

 .شد پذیرفته ارتش سراسر در

 برای را ماهه 5 مدت طولانی راهبردی جنگ بازی ژنرال گریرسون، یک ،1905 سال در

 بسیار مقیاس در بازی یک این بازی جنگ. کرد اجرا فرانسه و آلمان بین جنگ سازیشبیه

 زمان در که داشت نیاز دقیق ریزیطرح به و شداجرا می بود، شده انجام قبلاً چهآن از تربزرگ

 جنگ، بازی با پیشرفت .شد ستادش انجام و گریرسون توسط آن داوری .گرفتمی انجام واقعی

 .کند بینیپیش 1914 سال در را بلژیک با انگلیس پیمان و شلیفن طرح توانست گریرسون

 .کرد برجسته را کانال طریق از آن حمل و نقل و انگلیس تحرک ارتش در جدی نقایص همچنین

 حمل زمان روز هفت و کشتی 42 به ناوگان این که کردمی بینیپیش ابتدا اداره نیروی دریایی در

 که است محدود قدری به موجود نقل و حمل که داد نشان بازی این .باشد داشته احتیاج نقل، و

کشید؛  طول روز 34 ناوگان کامل شدن کل .شودمی استفاده آن از مورد 22 فقط دهم روز در

 هاآلمانی دهی کند،سازمان را کافی پاسخ بتواند بلژیک و انگلیس ائتلاف اینکه از قبل بنابراین،

                                                           
6. Line of Sight. 
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 نشان بازی این زیرا است، ناکافی موجود نظامی هایآمادگی که بود مشخص .بودند شده پیروز

  .خورد خواهد شکست بلژیک و انگلیس نظامی مداخله از قبل فرانسه که داد

 کانال عبور از هایطرح و تحرک بازسازی از که شد اقدامات از انبوهی به منجر جنگ نتیجه بازی

 جنگ بازی گردید.را شامل می فرانسه کوردیال با آنتانت و بلژیک و انگلیس مشترک ریزیطرح تا

 بازی اولین احتمالاً و گذاشت تأثیر انگلیس نظامی راهبرد بر بعد هایسال در توجهی قابل طور به

 از حدی تا را اول جهانی جنگ مبارزات اولین هاآلمانی .است انگلیس تاریخ در تأثیرگذار جنگ

 به این و گرفتند قرار مناسب جای در مناسب زمان در انگلیس اعزامی نیروهای زیرا دادند دست

  .شد گریرسون گرفته جنگ بازی از که بود تصمیماتی دلیل

 به که جنگ هایبازینیستند اما  موفقیت به طور کامل تضمین کننده جنگ هایبازی اگرچه

 استفاده .اندداشته همراه به توجهی قابل رقابتی مزیت متعدد، هایدرگیری در اند،شده اجرا خوبی

 دوم، جهانی جنگ طی در و جنگ بین هایسال در .دارد ای بودنگرایش به چرخه جنگ بازی از

 استفاده از بازی جنگ حال، این با .رسید خود اوج به متحده ایالات و ژاپن آلمان، در ویژه به

 از پشتیبانی در عملیات تحقیق در توجه قابل موفقیت دلیل به دوم، جهانی جنگ از بعد نظامی

 طور به و شدند فرموله جنگ هایبازی سرد جنگ طول در .یافت تا حدی کاهش نظامی عملیات

 بندی،طبقه یا سیاسی دلایل به ندرت به هایافته .شدند متمرکز محدود سناریوهای روی یفزاینده

استفاده از  ،(متحده ایالات دریایی نیروی مانند) خاص هایبرای سازمان جز به .شد منتشر

 [9]شود.می شناخته دیگر بار یک آن شده بود که ارزش کمرنگ جنگ هایبازی

بازی جنگ طبق  ندارد. وجود شود، پذیرفته کلی طور به که« بازی جنگ» از واحدی تعریف هیچ

سازی از یک عملیات نظامی است که شامل دو یا چند تعریف وزارت دفاع آمریکا شامل: شبیه

هایی طراحی شده برای نمایش دادن ها و رویهنیروی مخالف است، که در آن از قوانین، داده

 . شودشرایط یک زندگی واقعی یا نزدیک به واقعی استفاده می

 تصمیمات بر وقایع ترتیب و نتایج آن در کهاست  سناریو بر بتنیم جنگ مدل بازی جنگ، یک

بازی جنگ ترکیبی  [10.]گیردمی قرار آنها تأثیر تحت وگذاشته تأثیر بازیکنان توسط شده گرفته

های گذشته و علم است. بازی جنگ مانند یک بازی شطرنج است که در آن از بازی، جنگ

ی با چندین راه متصور، برای تعیین مسیر حرکت در پیش روی کاربران وجود دارد. یک احفهص

نقشه، تجهیزات، واحدهای نظامی و قوانین مربوط به خود تشکیل شده  بازی جنگ معمولاً از

هایی د که بعضی از اعمال را انجام داده و همچنین محدودیتدهناست که این قوانین اجازه می

افزارهای موجود درکشورهای صاحب قدرت نظامی در زمینه دهد. اکثر نرمرا نیز پیش رو قرار می

مقاصد دیگری از جمله آموزشی و  اند، ولیبازی جنگ به منظور مقاصد نظامی طراحی شده
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های جنگ کامپیوتری وجود آمدن بازیه جنگ، باعث ب پروژه بازی. باشندتجاری نیز مد نظر می

های مختلف نظامی گردید. در کشورهای قدرتمند نظامی از جمله آمریکا، از بسیاری در شاخه

کنند که برای های جنگ، برای مکانیزه کردن آموزش نیروهای نظامی خود نیز استفاده میبازی

های باشد. یکی از دلایل استفاده از سیستممیعنوان هدف بزرگی مطرح ه این کشورها این خود ب

 سازیشبیه  کارهای موجود و موفق به همراهبازی جنگ به هنگام رزم، امکان تحلیل و بررسی راه

افزار بازی جنگ مروزه کشورهای قدرتمند نظامی مانند آمریکا از نرما .باشدمی آتی رزم کردن

سناریوهای تهدیدات ممکن که ممکن است اتفاق بیافتد بهره ریزی بینی و برنامهبرای پیش

 :دهدگونه اهمیت بازی جنگ را توضیح می گیرند. رئیس پیشین سازمان فضایی آمریکا اینمی

گیری صریحی واقعی که باید در مورد آنها تصمیم های جنگ برای بررسی مباحث سیاست بازی"

طور حتم، در مقوله فضا و صنعت فضایی، ه ستند. بصورت غیرقابل انکاری مهم هه اتخاذ کرد، ب

 [11.]"گیرندفضایی را در بر می یهاتری از طبیعت سیستمهای جنگ مفهوم پیشرفتهبازی

جنگ  یهاعوامل نظام یهامتقابل اقدام ریکننده و محاسبه تاثبینیروش پیش یکجنگ  یباز

 یبرا ییهاهاست که بشر راهقرن. ستا اتیصحنه جنگ و منطقه عمل گرانیبه عنوان عوامل باز

 :تلاش دو جنبه دارد نیا .آورده است دیدر جنگ پد یآمادگ

 .جنگ یبرا روهایآموزش ن ایاول آماده کردن 

ممکن  یرهایو تدب نیدکتر ،اتخاذ شده ای یشنهادیپ یها و راهکارهاروش لیو تحل هیدوم تجز

 .ندهیآ یرزم اتیعمل یبرا

 ایجنگ  یبدون اجرا ی،رزم واقع اتیاز عمل نشیآوردن ب دستجنگ به  یمنظور از باز نیبنابرا

 [12]است. ساز و برگو  ساتیتاس ،لیوسا ،هاعدهاستفاده از 

 یک محیط ایمن برای شکست ساختاری را فراهم که است گیریتصمیم فن یک بازی جنگ

 نسبتاً هزینه با معمولاً تا کندمی کمک شما به و گذاردمی آزاد فکری نظر شما را از اما کندمی

 دادن دست از) نیست موثر چیزی چه موثر است و( موفق/  برنده) عواملی چه کنید کم، بررسی

 ساختاری قالب در که است، خصمانه خلاقیت و چالش از فرآیندیبازی جنگ  (.شکست خوردن /

 که هستند پویایی رویدادهای جنگ هایبازی .گرددمی قضاوت یا داوری معمولاً و شودمی ارائه

 طرح یک برابر در متخاصم که بازیگران همچنین .گردندمی هدایت بازیکنان گیریتصمیم توسط

 عبارتند جنگ هایبازی اصلی هسته .باشند "مخالف" شرایط تمام شامل باید کنند،می مقاومت

  :از

 کنان یباز●

 گیرند. تصمیماتی که می●
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 کنند. ها ایجاد میروایتی که آن●

 ها تجربیات مشترک آن●

 گیرند.درسی که می●

 هایمهارت تا کندمی غرق گرایانهسطح واقع با محیطی در را کنندگانشرکت جنگ، هایبازی

 توانندمی "یفاشتکا" جنگ هایبازی .بخشند بهبود را آنها واقعی تصمیمات یا و گیریتصمیم

 نظامی هایفعالیت کامل طیف در تاکتیکی و عملیاتی راهبردی، - ملی موضوعات کشف برای

 تمرین که است "تفکر برای اندام تناسب برنامه" یک "یادگیری"جنگ هایبازی .شوند استفاده

 ایگسترده طور به جنگ هایبازی .کندمی پذیر امکان را کنترل و فرماندهی مفهومی عناصر در

 استفاده دفاعی هایسازمان همچنین و بشردوستان دانشگاهیان، اورژانس، خدمات مشاغل، توسط

  .شودمی

 یک از است ممکن که مصنوعی، هایمحیط یا سازنده سازیشبیه هایمدل با نباید بازی جنگ

 اقدام بازی جنگ برای مترادف یک این همچنین .شود گرفته اشتباه کنند، پشتیبانی جنگ بازی

 جنگ مختلف، هایبازی ضعف و قوت نقاط از برخی .است روش این کاربرد یک فقط و نیست،

 نشان زیر نمودار در دارند، همپوشانی هم با که هاییمکان و مصنوعی هایمحیط و سازیمدل

 .است شده داده

 
 مصنوعی هایمحیط و سازیمدل بازی، محیط بین همپوشانی و ضعف قوت، نقاط -2شکل 

 کاربرد بازی جنگ

 آموزش روی بر دادن، شکست برای ایمن هایمحیط از جنگ آموزشی: با استفاده هایالف( بازی

 .دهدمی را نوآوری و آزمایش تمرین، امکان کنندگانشرکت به که کنندتمرکز می کارکنان،
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 و کنندمی ایجاد تجربی یادگیری هایفرصت زیرا هستند امر این مناسب کاملاً جنگ هایبازی

 واقعی دنیای در است ممکن کارکنان که وظایفی و هاموقعیت درباره مشترک روایتی توسعه به

  .کندمی کمک شوند روبرو آن با

 هاییطرح آزمایش و تهیه برای که هستند تحلیلی جنگ هایبازی ریزی:طرح جنگ هایب( بازی

 راهبردی، سیاسی، شرایط شامل هاطرح .شوندمی استفاده خاص شرایط یا حوادث با مقابله برای

 برای دقیق آزمون معرض در را هاطرح که است این هاآن هدف .هستند تاکتیکی و عملیاتی

  .دهند قرار توجه بی قبلاً عوامل و مسائل خطرات، شناسایی

 دنیای تصمیمات که هستند تحلیلی جنگ هایبازی اجرایی: گیریتصمیم جنگ هایپ( بازی

 قادر را بازیکنان جنگ، هایبازی بینیپیش قابل غیر و پویا ماهیت .کنندمی مطرح را واقعی

هدف  .کنندپشتیبانی مربوطه هایگیریتصمیم از و بگیرند نظر در را آینده رویدادهای تا سازدمی

  :مثال عنوان شود. بهمی درک افزایش باعث که است هاییداده و ایده از آن تولید

 یابد. توسعه است ممکن شرایط

 شوند. سازگار های جدیدچالش با است ممکن نیرو مفاهیم و ساختارها

 .باشد داشته رقابتی مزیت یک است ممکن فناوری و علم

 هدفی برای که جنگ بازی یک .نیست سختگیرانه تحلیلی و آموزشی جنگ هایبازی بین تمایز

 فرانسیس ،1966 سال در حال، این با .دارد مزایایی نیز دیگر هدف در احتمالاً است، شده طراحی

 بودند، شده طراحی تحلیلی یا آموزشی اهداف برای که جنگی هایبازی به توجه با هیو، مک

  :نوشت

 یعنی دهیم، سوق اهداف آن از یکی سمت به را بازی است بهتر که است شده مشخص عمل، در"

 :اصلی هدف عنوان زیر به موارد از یکی انتخاب

 کند. فراهم نظامی گیری را برای فرماندهانتصمیم تجربه( 1) 

 .کند فراهم نظامی فرماندهان را برای گیری تصمیم اطلاعات( 2) 

 جنگ باید بازی شکل باید توجه شود: آخر جمله در .است شده داده نشان زیر شکل این موارد در

 [13].باشد اجرا قابل واقعی دنیای هایموقعیت برای
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 فرآيند کلی بازی جنگ-3شکل

 هاجنگ در جنگ یکاربرد باز موارد

 خود یجار فیآموزش فرماندهان و ستادها در انجام وظا (الف

 برآوردها  هیو ته حیصح یهامیو کمک به اخذ تصم ینسب یمحاسبه توان رزم (ب 

 اتیکنترل خسارت و منابع عملت(

 و دشمن یخود یکارهامنطقه نبرد در راه یکیتاکت یهامشخصه یابیو ارز یبررس ث(

 اتیعمل تیو هدا ریزیطرحفرماندهان و افسران ستاد در  یابیارز ج(

 ندهیآ یهاقواعد رزم و طرح شیآزما ح(

نمودن تجارب  کپارچهیو استاندارد و  اتیعمل یهاسامانه ییکارا زانیم نییو تع یابیارز خ(

  یاتیعمل

 مأموریتدر انجام  یانجام محاسبات زماند( 

 یهالیاطلاعات و تحل ،ارتباطات ،و کنترل یفرمانده یهانقاط ضعف و قوت سامانه نییتع ذ(

 .ندهینبرد آ یبرا یسازها و فرصتاز فرصت حیمنطقه و استفاده صح یاتیعمل

 اهداف بازی جنگ

صحنه در ذهن  ترسیم آن از جنگ و قیدق ریتصو کی جادیجنگ ا یباز یهدف اصل

 یرزم یهاو طرح دیآیدر آن به اجرا در م یکه اقدامات دشمن و خود است رندگانیگمیتصم

با توجه به  د.شوآن زمان مشخص محتمل  یهامیشود و تصم دهیکش ریدر آن به تصو تواندیم

گیرند، اهداف کتب موجود و مطرح بازی جنگ که به عنوان کتب آموزشی مورد استفاده قرار می

 شود:رو عنوان میپیش

 های عملیاتی و راهبردیهنر عملیاتی فرماندهان با اجرای طرحتوان طراحی و تقویت  
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 اقدام در زمان بحران فرایندریزی و ی با طرحیآشنا 

 بری راهبردیفهم محیط ره

 توسعه راهبردهای صحنه عملیات

های چند نیرویی در راستای اقدامات آفندی و پدافندی و اجرای اقدامات توسعه و اجرای طرح

 آماد و پشتیبانی

 فهم گسترش راهبردی

 کنترلرماندهی و سازماندهی ف

 تحلیل اطلاعات راهبردی و کاهش غافلگیری

 د محیطی های چنها در بحرانبکارگیری نیرو

 آشنایی با مشکلات هماهنگی بین نیرویی در عملیات مشترک و مرکب 

 با چند بحراندر مواجهه اختصاص منابع و نیرو در یک محیط  

 های مهم نظامی و شرایط خاص رزمیگیریهای سازمانی در تصمیمفهم تاثیر ایده 

 کشف موضوعات در نظر گرفته نشده در جنگ 

 ها در جنگکشف سؤالات پیش رو در شرایط خاص نبرد و کاربردهای خاص نیرو 

 آموزش بازیگران و تحصیل تجربه 

 در جنگ هاگیریتعمیم تصمیم 

 تبادل تجربیات 

 کشف نقاط قوت و ضعف 

 سازی شدههای شبیهبدون هزینه در موقعیت خطرپذیریتوان  

 گیری سازی و مراحل تصمیمکمک به تصمیم

های گیریهای ایجاد شده در فرایند تصمیمر مجموع بازی جنگ به دنبال کشف سؤالات و خلاءد

افتد، جواب دهد و )چرایی( آن را در تواند به این سؤال که چه اتفاقی مینظامی است و فقط می

زمانی های آموخته شده به بازیگران بیاموزد. باید به خاطر داشته باشیم بازی جنگ قالب درس

دهی و کشف مجهولات مورد استفاده قرار بسیار مولد است که به عنوان یک ابزار سازمان

 [14]گیرد.

 گیریفرآيند بازی جنگ و نقش آن در تصمیم

ها در کشورهای مختلف سعی دارند به طور مداوم نه فقط سربازان، بلکه فرماندهان را کلیه ارتش

های مشخص و سایر های تیر و توپخانه صحرایی و بمباران هدفمیداننیز با تمرین تیراندازی در 

ها را تقویت نمایند. امّا همیشه اخذ های صحرایی، آموزش داده و استعداد رزمی یگانتمرین
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های عملیاتی از چنین بررسی و تجزیه و تحلیل طرحتصمیم صحیح فرماندهان ردۀ بالا و هم

جنگ به ویژه برای آزمایش قواعد رزم مناسب بوده و در این  اهمیت بیشتری برخوردار است بازی

ها به عنوان یک وسیله آموزشی این بازی [15.]شوندها فرماندهان با اخذ تصمیم آزموده میبازی

-ریزی میهای مربوط به خود طرحها در زمینهبرای آموزش نظری متخصصان ستادها یا قرارگاه

با استفاده از  [16]بسیاری وضعیت دشمن با جزئیات بیشتری معلوم است.چون در موارد  ،گردند

تر سازیم. برای درک و ارزش بازی توانیم این بازی نظری مقدماتی را آموزندهاین اطلاعات می

جنگ بهتر است بخشی از گزارش بازی جنگ در تاریخ نظامی جنگ جهانی دوم مورد توجه قرار 

 .گیرد
 7گیری نظامی بر اساس بازی جنگو فرآيند تصمیم (: مديريت خطر1)جدول

 
دهد فرماندهان و طراحان در زمان انجام بازی جنگ خطرها را تعیین کرده جدول بالا نشان می

کننده مورد سنجش قرار گیرد. مدیریت مخاطرات بر تا در روند بازی توسط تیم ارزیاب یا کنترل

تعیین هدف، خطوط عملیات، سازمان رزمی، اقدامات کنترلی کاربرد عناصر طراح بازی از قبیل 

)از قبیل اقدامات کنترلی تاکتیکی، آتش، مخصوص و رابط و ارتباط و مخابرات( ، و تدابیر عملیات 

فرمانده به محض دریافت مأموریت،  ها و پشتیبانی خدمات رزمی اثرگذار استدر اثنای بازی، آتش

نماید تا بر وده و وظایف تصریحی و استنتاجی خود را احصاء میاقدام به تجزیه و تحلیل آن نم

شود. های کار تدوین میکار یا راهریزی ارائه نماید. سپس راهبنیان آن به ستاد خود راهنمای طرح

فرمانده عالی نظامی با  شودطور عملی شروع میکار مقدماتی بازی جنگ بههایبراساس راه

                                                           
فصلنامه بازی ، 1396مسلح. دافوس آجا،  نیروهای فرماندهان گیریتصمیم توان ارتقا در جنگ بازی حسن پور، حمید، نقش ۷

 جنگ.
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که ابرهای تهدید در افق سیاسی پدیدار مان صلح و حتی پیش از آناستفاده از بازی جنگ در ز

گفته  8تزوسن [71.]شود خود و ستادش را با فرماندهان تابعه برای نبرد واقعی آماده کنند

  "اگر طالب صلحی همیشه آماده جنگ باش."است:

 تجزيه و تحلیل و نتیجه گیری

باشد که باید در تفکیک عوامل تشکیل ماهیتی دوگانه میفرماندهی و کنترل دارای  سامانه

 ی توان رزمی، مورد توجه خاص قرار گیرد.دهنده

فرماندهی و کنترل در قدرت نظامی متناسب با قدرت هر جزء از نظر اجرای  ی سامانهسهم اجزا

انتقال تواند حجم اطلاعات، دقتِ پردازش و سرعت های آن میمأموریت محوله بوده که مؤلفه

 اطلاعات، در نظر گرفته شوند.

کند روح ی نبرد معرفی میآنچه سامانه فرماندهی و کنترل را جزو عوامل برترساز در صحنه 

حاکم بر این سامانه است که در هر شرایط محیطی و رزمی باید مشخص کند، چه نوع اطلاعات 

چه سرعت و دقتی پردازش  خاصی و با چه حجمی و چگونه باید فراهم شده و این اطلاعات با

 .شده و بین استفاده کنندگان )متناسب با نیازِ( قطعی آنها توزیع گردد

ترین اقدام در هر نوع جنگ و عملیات نظامی است زیرا تمامی ترین و حساسگیری مهمتصمیم

نظامی و هدایت آن متکی به اتخاذ تصمیم منطقی و درست در شرایط  های یک یگانفعالیت

گیرد فرمانده های متعدد تصمیم میهای نظامی در مأموریتمختلف است.کسی که برای یگان

است. پس فرمانده مسئولیت بسیار مهم، ارزشمند و در عین حال خطرناک به عهده دارد. لذا 

لازم و کافی برخوردار باشد. همچنین فرماندهان باید  بایستی از دانش، تجربه، تخصص و مهارت

های کلیدی و حیاتی فرماندهان های انسانی، فنی و ادراکی را کسب نمایند یکی از مهارتمهارت

های حل مسائل ها مبتنی به فنون و روشگیری است. تصمیمنیروهای مسلحّ، قدرت تصمیم

ها ها و ضمائم مرتبط با آناداری و پیوست -ها، دستورهای رزمینظامی است زیرا تهیۀ همۀ طرح

ریزی، باشد. فرماندهان با اتخاذ تصمیم در مراحل مختلف طرحوابسته به تصمیم فرمانده می

شرط اصلی ساز دارند. بنابراین کننده و سرنوشتآمادگی و هدایت عملیات نظامی نقش تعیین

 گیری است. تمرین عملی و مناسب برای رسیدن به مهارت تصمیم

کند هنر جنگیدن بازی جنگ ابزار و اقدامی است که به نظامیان، طراحان و فرماندهان کمک می

سازی بینی، تجسم میدان نبرد، هنر عملیاتی و قدرت تصمیمرا تقویت کنند. قدرت تحلیل، پیش

 بخشد. بدون تردید کاربست علم و هنر جنگ در نیروهایمی ءرا ارتقاگیری فرماندهان و تصمیم

گردد. های برجسته آن محسوب میو اتخاذ تصمیم از شاخص مسلح، وظیفه اصلی فرماندهان بوده
                                                           
8. Sun tezu 
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اجرای مأموریت دخالت دارند  هایی که برایکار از مجموعۀ کنشگیری انتخاب بهترین راهتصمیم

است. مقام و « عمل»گیری تبدیل نتیجۀ بینش فرمانده به دیگر، تصمیم عبارت بهباشد و می

کند. عنوان بخش تجزیه و تحلیل در پشتیبانی تصمیم نظامی خودنمایی می نقش بازی جنگ به

بار خواهد نتایجی به اش چهبا این اوصاف، فرمانده است که باید تصمیم بگیرد و بداند تصمیم

 آورد.

سامانه فرماندهی و کنترل از جمله عوامل برترساز در  ،با توجه به مطالب مطروحه در این تحقیق

میادین نبرد هستند که مهمترین فاکتور در اعمال فرماندهی و کنترل از سوی فرماندهان در 

یری صحیح، دقیق و به موقع گنمایند عامل تصمیمها که از این سامانه استفاده میتمامی رده

باشد که بازی جنگ و کاربرد آن در ارتقاء این خصیصه مهم فرماندهان نقش بسزایی داشته و می

های فرماندهی ریزی نظامی و ترتیب و توالی گامروش استفاده از طرح بابه طرق مختلف از جمله 

های یکی به صورت بازیهای تمرینات تاکتکارگیری بازی جنگ در مدلو ستاد و همچنین به

 گیری فرماندهان را ارتقاء ببخشد.تواند قدرت تصمیمیکطرفه و دو طرفه آزاد یا کنترل شده می

 پیشنهادات

 هایمتوازن با اهداف و توانمند یراهبرد یستیبا یاهداف و منافع مل نیدفاع از کشور و تأم یبرا

 ق،یتحق نیبه دست آمده از ا جیبه نتا تیبا عنا .اتخاذ نمود یقدرت نظام یهاو عناصر و مؤلفه

 شیافزا یدر راستا رانیا یاسلام یدر ارتش جمهور اتیاست فرماندهان و طراحان عمل دیام

اهداف ارتش  شبردیپ یدر راستا یگام ی ذیلشنهادهایپ یریو با بکارگ یو اثربخش ییکارا

 بردارند. رانیا یاسلام یجمهور

ها و متون آموزشی نامهمفاهیم و عوامل اجرای بازی جنگ در فرماندهی و کنترل در آیین -

 لحاظ گردد.

 ها مورد استفاده قرار گیرد.های شناخته شده در این تحقیق در رزمایشنتایج و مولفه -

استخراج به جزئیات بازی جنگ در فرماندهی و کنترل پرداخته شود و معیارها و پارامترها  -

 گردد.

گیری و نقش آن در فرماندهی های دوران دفاع مقدس، تصمیمبا توجه به سوابق عملیات -

 سازی گردد.های مذکور بر اساس معیارهای بازی جنگ شبیهو کنترل موثر در عملیات
 

 قدردانی

که با صرف وقت ارزشمند خود در خصوص تکمیل و انجام این پژوهش  از کلیه اساتید و خبرگانی

 ما را یاری نمودند کمال تشکر را داریم.
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