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OSSZEFOGLALO: A cikk szerz6i 2020 szeptembere és 2021 mdirciusa kozétt Koszovoban Idttak el
kiilszolgdlatot. A misszié sordn a kijelSlt kiképzési id6ben térekedtek arra, hogy parancsnoki
fejleszt6 foglalkozdsokat tervezzenek. Az eléaddsok tdrgya a parancsnoki munka és a kilde-
téskdzpontu vezetés voltak, valamint gyakorlati feladatként a kiképzendd dllomdny részt vett
egy harcdszati déntéshozatali jatékban. Ez utobbivégrehajtdsdra egy kereskedelmi forgalom-
bol beszerzett, harcdszati tematikdju szdmitégépes jatékot (tactical wargame) alkalmaztak,
a Combat Mission Black Sea-t. Ebben a cikkben ennek a foglalkozdsnak az el6készitésével
és végrehajtdsdval kapcsolatos tapasztalatokat osztjdk meg.

KULCSSZAVAK: hadijdték, kis aleqgység, harcdszati déntéshozatal, parancsnoki felkészités, szd-
mitdgépes jaték

A SZERZOKROL:

» CZip6 David szdzados, Utegparancsnok-helyettes (MH 25. Klapka Gydrgy Lévészdanddr
101. Tiizérosztdly)

» Fa Arpdd szdzados, szdzadparancsnok (MH 5. Bocskai Istvdn Lévészdanddr 62. Lévész-
zdszléal))

A harcaszati dontéshozatali jatékok (Tactical Decision Game — TDG) a hadijatékok egy
fajtajat képezik, és fontos eszkdzei a parancsnoki dontéshozatali képesség fejlesztésének,
illetve szinten tartasanak. Betervezésiik az alegység-parancsnoki felkészitések iddszakaban
célszert, valamint olyankor, amikor egyéb feladatok vagy koriilmények miatt a kiképzési
eréforrasok (helyszin, id6, technikai eszkdzok és végrehajto személyi allomany) korlatozot-
tan allnak rendelkezésre. Lehetdséget biztositanak a gyakorl6 parancsnokok szdmara, hogy
egy biztonsagos (Safe-to-Fail) kdrnyezetben fejlesszék vezetdi és harcaszati képességeiket.

Torténetiik hosszt idére nyulik vissza. A porosz hadsereg vezérkaranak féndke, Helmuth
von Moltke a 19. szazadban mar biztosan alkalmazott parancsnokai €s torzse fejlesztésére
olyan feladatokat, amelyek egy harcéaszati-hadmiiveleti helyzetbe allitjak, és tervezésre,
illetve dontések meghozatalara késztetik a gyakorlo allomanyt.' De valdsziniileg mar joval
korabban is alkalmaztak hasonlé feladatokat a parancsnokok és hadvezérek sajat maguk
vagy beosztottjaik fejlesztésére.

A TDG-k k6z6s vondsa, hogy a gyakorl6 allomany részére ismertetik a kiindul6 harcaszati
helyzetet (tereprdl, id6jarasrol, valamint az ellenségrol meglévo informacidkat, emellett

! Harangi-T6th Zoltan: Mi a térténelmi hadijaték és miért van helye a katonai felsdoktatasban? Hadtudomany,
29. évf., 2019/4., 119-128.
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arendelkezésre allo sajat, illetve a megerdsitd és tamogato erdk jellemzését), a feladatot és a
parancsnok szandékat, amelyrdl valamilyen grafikus vazlatot vagy beallitott terepasztalt
kapnak. A kiképzenddknek ebben a kornyezetben kell a kapott feladat végrehajtasat meg-
tervezni vagy reagalni egy kész helyzetre (pl. harcérintkezés az ellenséggel, sajat sériiltek
stb.), jellemzden korlatozott id6 alatt.”

Segitségiikkel feldolgozhatok valos hadtorténeti példak vagy teljesen fiktiv helyzetek
is. Az elébbi eldnye, hogy a gyakorld allomany részérdl elveszi annak a lehetdségét, hogy
megkérddjelezzEék a helyzet valoszerliségét, viszont kihivast jelent, hogy egy masik haderd
vagy régebbi szervezeti forma all a parancsnok rendelkezésére sajat eroként és ellenségként
is. A hadijaték végén ismertethetd, hogy az eredeti parancsnok hogyan dontdtt az adott
helyzetben, ami még érdekesebbé és tanulsagosabba teheti a gyakorlast. A fiktiv helyze-
tek elénye, hogy a kiképzendok a sajat szervezeti formajukkal dolgozhatnak. A kiképzést
levezetd személy (moderator) tetszése szerint formalhatja a helyzetet abba az irdnyba, ami
a legjobban szolgalja a kitizott kiképzési célt, viszont a valoszerl szituaciok megalkotasa
nagy energiabefektetéssel jar. A moderator ezenkiviil egy hagyomanyos TDG esetében
az asztali szerepjatékok meséléihez hasonldan tevékenykedik, szinte korlatlan mértében
tudja sajat elképzelései szerint alakitani az eseményeket, megkonnyiteni a kiképzenddk
dolgat vagy éppen alaposan megszorongatni dket.

Miutan megismerkedtiink a Combat Mission wargame-mel, rovidesen felmeriilt benniink,
hogy a jatékot fel lehetne hasznalni a szdzad beosztott parancsnoki allomanyanak fejleszté-
sére mind a kapott feladatok végrehajtasanak megtervezése, mind a harc dinamikaja kdzben
kialakult helyzetekben torténé gyors dontéshozatal tekintetében. igy rovidesen megtervez-
tlink egy olyan foglalkozast, amiben a tervezés- és reagalaskdzponti TDG-ket kombinaltuk
a szamitogépes jaték keretei kozott.

A JATEK BEMUTATASA

A Combat Mission (CM) egy kereskedelmi forgalomban kaphat6 (Commercial Off The Shelf,
COTS®) szamitogépes jatéksorozat, egyben harcaszati szimulator, amelyet jellemzdi miatt
az amerikai hadsereg hivatalos kiadvanya is ajanl mint katonai képzésben, kiképzésben
felhasznalhat6, harcaszati szintli wargame-et, fejlesztendd a cselekvési valtozatok elemzé-
sének (COA analysis) képességét.* Bar a foglalkozas megszervezésekor még nem tudtuk,
utolag felfedeztiik, hogy a brit haderében is elindult — a Covid-jarvany miatti lezarasokkal
parhuzamosan — egy alulrél jové kezdeményezés a CM és mas digitalis wargame-ek ki-
képzési eszkozként valo felhasznalasara. A UK Fight Club nevii online kdzosség atmenetet
képez a hobbi és a professzionalis hadijatszas kozott, de féleg a katonakat célozza meg.’
A sorozat minden kiilonallo jatéka egy-egy konfliktust dolgoz fel, elkiiloniilve egymastol

Pogacsas Krisztian: Terepasztalos parancsnoki hadijaték, avagy a parancsnoki dontéshozatal és a harcaszati
szemlélet fejlesztésének eszkoze. Seregszemle, X1. évt. 2013/2-3. (aprilis—szeptember), 8389, 85.
Harangi-Toth Zoltan: Egy stratégiai szint(i hadijaték elokészitésének és levezetésének tapasztalatai. Honvédségi
Szemle, 148. évf. 2020/5., 74. http://real.mtak.hu/125814/1/HSZ 2020 148 5 Harangi Toth_Zoltan.pdf (Letoltés
idépontja: 2021. 09. 20.)

US Army Center For Army Lessons Learned: How To Master Wargameing — Commander And Staff Guide To
Improve COA Analysis (No. 20-06). U.S. Army Combined Arms Centre, 2020, 65. (Letoltés idépontja: 2021.
09.27.)

5 UK Fight Club: Iron Sharpens Iron. https://wavellroom.com/2020/08/27/uk-fight-club-iron-sharpens-iron/ (Letdl-
tés idépontja: 2021. 09. 27.)
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térben és idoben, a masodik vilaghaboru kiilonb6zd hadszintereitdl kezdve olyan képzelt
konfliktusokon at, mint egy amerikai invazi6 Sziriaban, vagy egy (kés6bb valdra valt) orosz
agresszio Ukrajnaval szemben. Ez utobbi rész cikkiink témaja is (Combat Mission Black Sea
— CMBS).® A jaték fiktiv torténete szerint egy bonyolult eseménysorozat hatasara Oroszor-
szag és Ukrajna kozott nyilt habort bontakozik ki 2017 nyaran. Az orosz erék benyomulnak
Ukrajna teriiletére, mig az ukran erék igyekeznek helytallni a szambeli és technologiai
folénnyel szemben. Az invazié hatdsara a NATO ugy dont, hogy beavatkozik az ukranok
oldalan, és az eurdpai hadszintéren allomasozé amerikai gyorsreagalasu eréket harcba veti,
hogy megallitsak az orosz elérenyomulast. Erdekesség, hogy a jaték alaptorténetét 2009-ben
talaltak ki, és 2013-ban kezdték meg a fejlesztést. A 2014-es ukrajnai események hatasara
a fejlesztoknek végiil modositaniuk kellett a torténeten, hogy még véletleniil se gondolhassak
az emberek, hogy egy valddi, éppen zajlo konfliktust akarnak abrazolni.’

A CMBS alaphelyzetben két (piros és kék) fél kdzott zajlo valods idejli vagy opcionalisan
valaszthatdan egyperces korokre osztott jaték, amelyben egy maximum 4x4 km méretii tér-
képen kell a sajat csapataink elé kittizott célokat elérni. Mind a valos idejli, mind a kdrdkre
osztott jatékmodban valaszthatunk, hogy szamitogép altal vezérelt ellenfél vagy egy masik
jatékos ellen jatszunk.

A jatékban szcenariotdl fiiggden jellemzoen szakasz- és zaszldaljharccsoport kozotti erdket
iranyithatunk. A fejlesztok kivaldo munkat végeztek a harcol6 felek 2015-6s allomanytablainak
feltérképezésében, igy a jatékosnak lehetdsége van kozel valdsaghii felszereléssel és szerve-
zeti felépitéssel rendelkezd alegységeket iranyitani. Megjelenitik példaul a torzstdmogatd
szazadokat, tiztamogatd elemeket vagy a parancsnokhelyetteseket. Felsorolni is nehéz len-
ne minden harcjarmiivet vagy fegyvert, amely szimuldlva van itt, de jol érzékelteti a jaték
mélységét, hogy kdzel 150 haditechnikai eszkozt és fegyvert dolgoztak ki. Ebben benne
vannak egy-egy tipusnak a varidnsai is, tehat példaul az amerikai Bradley harcjarmiibdl is
valaszthatd harom alvaltozat, raadasul mindegyiknél kétféle védelemmel is fel lehet szerel-
ni a jarmivet, aktiv védelemmel (APS) vagy reaktiv pancéllal (ERA) is. igy gyakorlatilag
hat kiilonb6z6 Bradley koziil lehet valasztani, amelyek nemcsak kiils6ségekben térnek el
egymastol. Raadasul a jaték dsszhaderonemi szemléletet kovetel meg, mivel a szarazfoldi
csapatok mellett jelen vannak merev- és forgoészarnyas 1égi eszkozok is.

A harcjarmtivek védelme, pancélozottsaga és a kiillonbozé eszkozok rajuk gyakorolt hatasai
érthetéen fontos elemei a jatéknak, amelyekre nagy hangsulyt fektettek a fejlesztok. Itt nem
eletcsikja” van a jarmiiveknek (€s az egyes katonaknak), mint sok mas jatékban. Minden egyes
16vedék mozgasa kiilon ballisztikus palyan van szimulalva, és mint a valdsagban, itt is szem-
pont a becsapddasi szdg, és hogy a jarmiivek milyen védelemmel rendelkeznek azon a ponton,
ahol eltalaljak oket. Talalat esetén természetesen lepattanhat a 16vedék, rést ejthet a reaktiv
pancélzaton, vagy athatolhat annak védelmén. Utdbbi esetben a talalat helyétdl, a 16szertol
¢és egy¢éb koriilményektdl fiiggden szimulaltak, hogy milyen sériilés keletkezik a jarmiiben.

A jatékban tényez6 a moral, a vezetés ¢s a tapasztalat/kiképzettség is. Egy tlizcsoport-
nak vagy rajnak az események (példaul az elszenvedett veszteségek vagy a tiizérségi tliz)
hatasara oly mértékben is degradalodhat a moralja, hogy az nem reagal a parancsokra,
vagy onalldan elszakad az ellenségtél. Magasabb nehézségi fokozatokon pedig csak azok-

¢ Megjelent a Battlefront Kiadonal 2014-ben.
7 A CMBS honlapja: https://www.battlefront.com/black-sea/cmbs-base-game/ (Letoltés idépontja: 2021. 09. 14.)
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BTR-82A

1. kép BTR tiizel (Forras: képernydfoto a jatékbol)

BTR82A

2. kép BTR tiizel, madartavlatbol. Fekete csikkal jelolve a nem I6hetd teriilet, sziirkével a IGhetd
(Forras: képernydfoto a jatékbol)

nak az egységeinknek adhatunk parancsot, amelyekkel van osszekottetésiink (ami lehet
kézjelekkel vagy radioval valé6 kommunikacio is).

A magasabb nehézségi fokozat nem az ellenség intelligencidjanak (Al) vagy talalati valo-
szinliségének novekedését jelenti, mert klasszikus értelemben vett Al nincs a jatékban. Minden
egyes katonaba beprogramoztak egyfajta ,,onvédelmi mechanizmust”, ami azt jelenti, hogy
ha veszélyben érzik magukat, akkor 6nalloan cselekszenek. Elmozdulhatnak, tiizelhetnek vagy
lehasalhatnak. Erdemes megjegyezni, hogy az ellenség minden szervezettebb csapatmozgasa
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csak szkripteken alapul, igy valaki altal elére megtervezve zajlik, ebben az értelemben tehat
a magasabb nehézségi fokozaton a valdsaghoz valo kozelitést kell érteni. Egyenesen aranyos
példaul a nehézségi fokkal a tiizérségi tliz kérésének teljesitési vagy a kdlesonds segitségnyijtas
elvégzésének ideje a barati katonakon.

Erdemes kitérni a CMBS felderités rendszerére. A legtbb mas jatékkal ellentétben attdl,
hogy egy ellenséges célt felderitett egy sajat katonank, még nem fogja a tdbbi katonank is
automatikusan latni a célt. Ez csakugy, mint a valdésagban, fiigg a kommunikacio ,terjedé-
sének” sebességétol, a parancsnoki lanctol, illetve a tereptol.

A jatékban szimulaltak a logisztikat is. Minden egyes katonanak minden egyes fegyverhez
véges mennyiségli 16szer jut, amelyet be kell osztani. Persze a katonak képesek egymassal
megosztani a 10szert, de a kollektiv fegyverek 16szerére a parancsnoknak kell odafigyelnie.
Ezeket az eszkdzoket képesek a katonak felvenni elesett tarsaiktol, ha van ra feltételezhetd
kiképzésiik. (Egy 16vészt nem lehet beiiltetni harcjarmi-iranyzonak, de egy RPG-t barmelyik
orosz katona tud hasznalni.)

Beszédes, hogy az egyes rajoknak (feladat fiiggvényében a rajokbol valaszthatunk le
tlizcsoportokat, vagy rohamozd, esetleg biztosito alcsoportot) hat kiilonb6z6 mozgasparan-
csot adhatunk ki, ami a laposkuiszastol a gordiil6jarason at a sprintig terjed. A mozgasokat
a térképen toréspontok segitségével adjuk ki, és minden egyes tdrésponthoz plusz paran-
csokat adhatunk: merre biztositson, varjon, vezessen tiizet (ha igen, milyen tiiziitemmel,
mely fegyverekkel) stb. igy akér valés idében jatszunk, akar az egyperces korokre osztott
moddban, igen részletesen be tudjuk programozni az elképzelt manévereket.

A korokre osztott modot uigy kell elképzelni, hogy allé jatéknal van id6 minden egyes
egységnek kiadni utasitdsok sorozatat. Amikor a jatékos végez az utasitasok tervezésével,
elinditja a szimulaciot. Ezalatt az egy perc alatt 6 pusztan szemléldje az eseményeknek.
Ha egységei harcba bocsatkoznak, akkor addig a ,,betaplalt” parancsukra ¢s dnvédelmi
mechanizmusukra vannak utalva. Az egy perc leteltével a jatékos Ujra megtervezheti
a kovetkez6 perc alatt végrehajtandé parancsokat.

A terep egyébként belathato, hianyzik ,,a haboru kdde”, rdadasul a tervezésiink alapvetd
kulcsa, hogy meg tudjuk nézni a terepet barmely szogbdl, hogy lassuk, arrdl az adott pontrol
mely részek latszodnak. Ebbdl kovetkeztetéseket tud levonni a jatékos a tiiz alatt tarthatod
teriiletek és terepfedezet, rejtés és fedezékek tekintetében. Ez adja az alapot a foglalkozas
sikeres végrehajtasahoz is.

A FOGLALKOZAS VEGREHAJTASA

A feladat végrehajtasa soran szazadunk klubhelyiségét hasznaltuk, ahol elegend6 hely volt
a végrehajtod allomany kényelmes elhelyezésére. A jatékot személyi szamitogépen futtattuk,
amelynek a képét projektor segitségével vetitettiik ki a klubhelyiség falara. A foglalkozaso-
kat két blokkban tartottuk 3-3 napon keresztiil, a blokkok kozdtt koriilbeliil egy honap telt
el. A kiilszolgalatban végrehajtott miiveleti feladatok jellege miatt a parancsnoki allomany
(rajparancsnokok és -helyettesek, ill. szakaszparancsnokok és szakaszaltisztek) szakaszon-
ként kiilon napokon tudott részt venni a foglalkozasokon. Egy adott napon tehat csak egy
szakaszt foglalkoztattunk és a kiilszolgalat ideje alatt minden szakasszal két alkalommal
tudtunk egy ilyen egynapos foglalkozast tartani. Az el6készité foglalkozasokat 08:00-kor
kezdtiik, ezt kovette a hadijaték végrehajtasa, amelyet legkésébb 18:00-ig minden alkalommal
befejeztiink, a szcendrioknak a tervezett idérend szerint a végére értiink. A sziinetek nélkiil
tisztan jatékkal toltott id6 kb. 3-4 6ra volt.
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A foglalkozas f6 részei:

1. Bevezetés, kiképzési célok ismertetése.

2. A jaték képességeinek €s a levezetés szabalyainak ismertetése.

3. Eligazitas a feladatrol.

4. Parancsnoki munka végrehajtasa a kiképzenddk részérdl.

5. Feladat visszamondasa ¢s feladatszabas a szakaszparancsnok részérol.
6. Jaték végrehajtasa.

7. Kiértékelés.

1. A bevezetdbdl alighanem a kiképzési célkitiizések megfogalmazasa volt a legfontosabb:
az alarendelt parancsnoki allomany tervezési, dontéshozatali, egytittmiikodési képességének
¢és Osszekovacsoltsaganak fejlesztése egy kozosen értelmezett hagyomanyos harcfeladat
keretein beliil. Az allomany vizualizacios képességének fejlesztése azaltal, hogy a virtualis
térben és idében Osszehangoljak a sajat csapataik mandvereit a varhatd, majd késébb be is
kovetkezo ellenséges tevékenységgel szemben.

2. Az elsé alkalommal (1. foglalkozasi blokk) a feladatvételt megeldzte a jaték képességeinek
részletes bemutatasa, mivel a résztvevoknek ekkor még nem voltak elozetes tapasztalataik.
Az iranyitast csak olyan mélységben magyaraztuk el, hogy ne legyen teljesen idegen a részt-
vevoknek, mivel a programot a végrehajtas alatt is a szdzadparancsnok-helyettes kezelte.
Az els6 alkalommal a jaték kiképzo feladatsoranak zard szcendridjat valasztottuk, és ezt
alakitottuk at minimalisan. A cél az volt, hogy a fokozatossag elvét betartva, egy egyszerti,
mar-mar kézikonyvbe ill6 feladaton keresztiil vezessiik be a végrehajté allomanyt a jaték
mikodésébe. Ezenkiviil teszteltiik, hogy mennyire miikoddképesek a csoportos tevékeny-
séghez az altalunk krealt szabalyok (ezzel Iétrehozva egy kereskedelmi forgalomban kaphato,
de médositott, azaz MCOTS jatékot). Mivel az elsd feldolgozott szcenarioban (1. foglalkozasi
blokk) egy U.S. Army M2A3 Bradley harcjarmtivekkel felszerelt 16vészszakaszt iranyitottak
a végrehajtok, igy elengedhetetlen volt ennek a szervezeti formanak és az altaluk hasznalt
eszkozoknek, illetve azok képességeinek a bemutatasa. A masodik foglalkozasi blokkban egy
orosz BTR-es 10vészszakasszal kellett egy hasonlo feladatot végrehajtani, itt a kiképzenddk-
nek kevésbé voltak idegenek az allomanytablajukban szerepld eszkdzok. A levezetéshez az
egyjatékos, korokre osztott modot valasztottuk, ebben az esetben az ellenséget a szamitdgép
vezérelte.

3. kép Pillanatkep
a foglalkozdsrol
(Forras: a szerzok
sajat felvétele)
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3. A harcfeladat egy elékészitett tamadas volt, egy kis méretli beépitett teriiletet kellett
birtokba venni. A végrehajtok a feladatszabast egy diasor formajaban kaptak meg a sza-
zadparancsnoktol az Stpontos harcparancs pontjaira épitve, ezutan pedig egy orat kaptak
a feladat megtervezésére a szakaszparancsnok vezetésével, az alarendelt parancsnokok
bevonasaval.

4. A tervezés iddszakaban a végrehajtok mar hasznalhattak a szcenarid eldnézetét, ahol
lehetdségiik volt a terep elemzésére (a megel6zo elméleti foglalkozas f6 oktatasi kérdése
is ez volt). Ezt Ggy hajtottuk végre, hogy rendelkezésre allt szamukra egy pontos virtualis
terepasztal, amelyet a jaték abrazolt. A késébbiekben az elonézet elhagyhato és helyettesithetd
az adott szcenariobol kivagott, légifelvétel-szert feliilnézeti képpel, kiilondsen a hevenyészett
tevékenységek gyakoroltatdsahoz. Batoritottuk a csoportos tervezést, illetve az altisztek
(rajparancsnokok és helyettesek) nagymértékii bevonasat.

A szcenariot a fenti indokok mellett azért is valasztottuk, mert a tervezett tamadas végre-
hajtasa jol értelmezhetdvé tette a visszafelé tervezés folyamatat, amit szintén szandékunkban
allt gyakoroltatni. A visszafelé tervezés, masképp deduktiv tervezés az a folyamat, amely
soran a kivant végallapotbol indulunk ki és innen 1épésenként iddben visszafelé allapitjuk
meg, hogy milyen kozbenso feladatokat és részcélokat kell teljesiteni annak érdekében, hogy
végrehajtsuk a feladatot a megadott keretek kozott. Gyakoroltatasaval egy gyors €s hatékony
problémamegoldé folyamatta lehet tenni a harcfeladatok tervezését. A gyakorlat vezetéiként
¢és egyben moderatoraiként a kibontakozo ,,brainstormingot™ tobb alkalommal vissza kellett
terelniink a gyakoroltatni kivant visszafelé tervezés és a terepelemzés medrébe.

5. A tervezési folyamat végén a szakaszparancsnok visszamondta a megértett feladatot
(backbrief) és feladatot szabott az alarendelt parancsnokoknak egy cselekvési valtozat tekin-
tetében.

6. A végrehajtas soran kihivast jelentett, hogy milyen szabalyokkal tegyiik alkalmassa
a jatékot egyjatékos modban futtatva tobb személy foglalkoztatasara. A kivalasztott szce-
narioban a végrehajtok szakaszszintii kdteléket vezettek, igy minden rajparancsnok kapott
egy ,,sajat” rajt és harcjarmiivet, a szcenarioban szerepld megerdsité mesterlovészcsoport
iranyitasat pedig a mandverszazad szervezetszerti mesterlovészrajanak katonai hajtottak
végre, akiket szintén bevontunk a tervezés folyamataba is. A kdrokre osztott mod lehetove
tette, hogy a parancsnokok rendszeres idékdzonként, minden egyperces kor elején mo-
dositsak vagy pontositsak (esetleg visszavonjak) korabban kiadott parancsaikat. A korok
elején engedtiik, hogy a szakaszparancsnok réviden és tomoren feladatot szabjon az ala-
rendeltjeinek, reagalva az el6z6 korben torténtekre, de elkeriilve a mikromenedzsmentet,
majd a rajparancsnokok szolgalati sorrendben pontositottak parancsaikat virtualis rajuk
¢és harcjarmiviik tevékenységére nézve. Az alapvetd szabaly az volt, hogy a soron kdvetkezo
személy kapott egy mutatopalcat és csak 6 besz¢Elt, a tobbiek nem szdltak bele a dontéseibe,
az operator (szazadparancsnok-helyettes) pedig betaplalta a jatékba a kiadott utasitasokat.
Ez addig mikodott igy, ameddig valaki fel nem deritette az ellenséget, vagy harcérint-
kezésbe nem keriilt veliik, olyankor a kovetkez6 kort mindig 6 kezdte. Ezzel azt akartuk
érzékeltetni, hogy onalldan kell reagalnia az adott helyzetre, és csak ezutan ,,jelenthet”
a szakaszparancsnok részére. A korok végén lehetdség volt egymassal is tanacskozni,
erre a valdsagban természetesen nem mindig lenne alkalom, de az oktatasi cél érdekében
ugy értékeltiik, hogy a tobbi csoporttag véleménye sokszor tanulsagos lehetett. Kommu-
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nikacios nehézségeket nem épitettiink be pluszkoriilményként, mert ezeket igen nehéz lett
volna a klubhelyiségiinkben szimulalni (pl. ,,radid-0sszekottetést” elvesztd raj elkiiloni-
tése) valamint jelentésen megnovelte volna a végrehajtasra szant id6t. A kommunikacios
nehézségek szcenaridba valo beépitése a jaték nehézségi szintjének emelésével lehetséges,
valamint a helyszinen a résztvevok kozotti kommunikaciot korlatozhatja a moderator, aki
sziikebb iddkorlatokat szabhat, vagy csak a soron 1év6 alegység szemszogébdl mutatja
a terepet (maximum a kamerazoom hasznalatat engedi). Ezeket a nehezitéseket a jovoben
fokozatosan be lehet vezetni tapasztaltabb alegységeknél.

7. A feladat befejezését kovetden kiértékeltiik a végrehajtast. A levezetd allomany részérdl
a kovetkez6 szempontok alapjan kaptak a végrehajto alegységek szobeli értékelést:

— atervezés folyamata, kiilonds tekintettel a terep értékelésére és a megfelel6 kovetkez-

tetések levonasara,

— a feladatszabas mindsége,

— az alkalmazott harceljarasok,

— reagalés a végrehajtas soran adodo varatlan helyzetekre (pl. veszteségek),

— egylittmiikodés a gyakorlok kozott.

Ezutan minden résztvevo lehetdséget kapott arra, hogy értékelje sajat és tarsai teljesitményét,
kiemelten azt, ha ugy érzi, hogy tanult valami tjat a végrehajtas soran.

Tapasztalatok: elénydk és hatranyok

A szerzett tapasztalatokat 6t szempont, illetve témakor alapjan rendszereztiik:
— Megvaldsithatosag.

Kompetitivitas.

Teljesithetdség.

— Kiképzési érték.

Visszajelzések.

Ugy gondoltuk, az elsé négy szempont az, ami igazan fontos teriilet egy TDG-foglalkozéas
értékelésénél, az 6todik pontba pedig a végrehajtoé allomany a tdbbi ponthoz be nem sorol-
hat6 értékes visszajelzéseit gylijtottiik 6ssze. Az elsd helyen szereplé szempont, a megva-
losithatosag kiilondsen fontos volt nekiink, hiszen kezdettdl fogva az volt a célunk, hogy
minimalis eréforras felhasznalasaval tartsunk tartalmas foglalkozast.

Megvalosithatosag: egy COTS jaték alkalmazasa egyarant jart elonyokkel és hatranyok-
kal. Pozitivumnak tekintjiik, hogy minimalis eszkozigényl volt a foglalkozas (projektor,
laptop), nem igényelt halozatba kotott szamitogépeket és szervert, ahol magasabb a technikai
hibalehetdség is. A civil hasznalatra szant program elénye, hogy felhasznaldbarat és nem
tal bonyolult, igy viszonylag kdnnyen meg lehetett érteni a jatékszabalyokat és a kezelésbol
adodo korlatokat (bar utobbirdl kaptunk olyan visszajelzést, hogy nagyobb hangsulyt kellett
volna forditanunk a kezelési sajatossagokra).

Kompetitivitas: Véleményiink szerint a jaték egyesitette a tervezés- és reagalaskdzpontt
harcészati dontéshozatali jatékok elonyeit. Mivel a végrehajtok eldre szkriptelt (programo-
zott), korlatozott mesterséges intelligenciaval rendelkez6 ellenséggel alltak szemben, igy
kizarta a levezetd személy karos vagy félrevezetd (szubjektiv) rahatasat az eseményekre.
A harcérintkezések a virtudlis alegységek és harceszkozok beprogramozott mutatdinak
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szembeallitasaval zajlottak le, ami objektiv iranyba vitte a végrehajtok teljesitményének

értékelhetdségét. Tobb jaték utan problémat jelenthet a szembenalld mesterséges intelligen-

cia kiismerése, kiszamithatosaga és kreativitasanak hianya. Tobbjatékos modban lehetdség

van gondolkodo ellenfél elleni kiizdelemre is, ami igazan kiemeli a wargame-ck kompetitiv

oldalat, valamint az ,,akcid-reakcio-ellenakcio” ciklikus folyamatat. Ez a mod azonban

tovabb noveli a végrehajtashoz sziikséges id6 €s erdforrasok (szamitogépek, kivetitok, le-

vezetd személyek, kiképzési helyek) mennyiségét is, mivel a szembenallo feleket egymastol

elszigetelve kell foglalkoztatni.

Teljesithetoség: A masodik foglalkozasi

blokkban emeltiik a nehézsegi szintet €s a | g,gaimassag \ééléSZETGSég

észletesség

feladat komplexitasat. A cél az volt, hogy egy Kreativitas IdBigényesség
Szubjektivitas

kihivast jelentd, de még teljesithetd és ta- Objektivitas
nulsagos feladatot adjunk a szakaszoknak.

A feladatok teljesitését kovetd pozitiv vissza- Szeminarium Immerziv
csatolas nagyban emeli a jaték élvezeti érté- jellegli TDG-k szimulétor

két, és ennek a megtartasa fontos, hiszen ha
ajatékosok folyton veszitenek, akkor elvesz- 1. dbra Hadijatékok skaldja

tik az érdekl6désiiket, pedig a veszteségek-  (Szerkesztették a szerzok)

bol, vereségekbdl is nagyon sokat lehet ta-

nulni. Ha tul kdnnyt szinten maradtunk volna, akkor az a jatékosok felé hamis visszajelzést
adott volna a valds teljesitménytikrdl. Azt tapasztaltuk, hogy nagyon nehéz meghatarozni
ezt a fejlodést biztositd, ugyanakkor pozitiv élményeket (flow allapot®) ado szintet. Azt java-
soljuk annak, aki egy ilyen jaték levezetésére adja a fejét, hogy forditson kiemelt figyelmet
az ellenség ¢€s a sajat erdk adott harcfeladathoz torténd kiegyensulyozasara ugy, hogy egy
elfogadhato mértékii veszteség utan is teljesithetd legyen a feladat. Ehhez a foglalkozas el6tt
a levezetd személyeknek tobbszor tesztelniiik kell a szcenariot.

Kiképzesi ertek: A wargame-ek esetében egy skalat lehet felallitani aszerint, hogy mennyire
hitelesek és valdszertiek. A kidolgozottsag rendszerint bonyolultabba és rugalmatlanabba teszi
a szabalyokat, csokkenti a kreativitas és a képzelderd igényét, €s ehelyett az elemz6 gondolkodast
helyezi elétérbe. A skala jobb szélén az immerziv katonai szimulatorok, a masik végén a szemi-
narium jellegii, megbeszéléseken vagy szakért6i dontdbiraskodason alapulé egyszerti harcaszati
dontéshozatali jatékok allnak.” Az altalunk létrehozott MCOTS wargame a skala jobb felén van,
ennek ellenére igyekeztiink egy viszonylag laza lebonyolitasi szabalyrendszerrel ellensulyozni
a szamitogép kegyetlen objektivitasat, hogy a hitelesség ne menjen a kreativitds rovasara.

Pozitivum, hogy kidolgozottsaga és grafikai eszkozei miatt a CMBS igen valoszerti, a mo-
ral és a vezetés fontossaga miatt pedig alkalmas parancsnoki kompetencidk fejlesztésére is.
Viszont hatranyként meriil fel, hogy az iranyitott virtualis alegységek eszkozei, fegyverzete
¢és szervezeti forméja kisebb-nagyobb mértékben eltér a Magyar Honvédség alakulatainal
alkalmazottdl, igy ezeknek a képességeit nem mindig tudtak a jatékosok megfeleléen kihasz-
nalni. Emiatt a jaték csak megkdzelitéleg hasznalhat6 részletesen kidolgozott harceljarasok
(pl. szdzadszintil hatalyos miiveleti eljarasok) begyakorlasara. A terep és a harc dsszefiiggéseire
viszont remekiil ravilagit a program; kdzelebb all a modern harcmezd kihivasainak megje-

8 Csikszentmihalyi Mihaly: Flow — Az aramlat — A tokéletes élmény pszichologidja. Akadémiai Kiado, 1997, 70.

° Brian Wade: The four critical elements of analytic wargame design. Phalanx Magazine, Vol. 49, 12. 2018., 18-22.
https://www.researchgate.net/publication/330117550_The_Four_Critical Elements_of Analytic_ Wargame_
Design (Let6ltés idépontja: 2021. 09. 22.)
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lenitéséhez €s kisebb elvonatkoztatast igényel, mint a hadtorténeti tematikaju hadijatékok.
Az érem masik oldalan ott van, hogy az eltérd vagy uj eszk6zokhoz vald gyors alkalmaz-
kodas és rugalmassag a kozeljovoben a Magyar Honvédség alakulatainak atfegyverzésével
kulcsfontossagu lesz, igy egyfajta nyitottsag joggal varhato el a parancsnoki allomanytol.

Azt tapasztaltuk, hogy a tervezési id6 korlatozasa mindenképpen sziikséges, de javasol-
juk — féleg az olyan alegységeknél, ahol az allomany nincs készségszinten a csapatvezetés
folyamata (Troop Leading Procedures — TLP) tekintetében — egy bevezetd foglalkozas
keretében végigvezetni Oket 1épésenként a TLP-n, €s gyakoroltatni veliik a kiilonb6zo
produktumok elkészitését. Az altalunk tdmogatott kollektiv tervezést elénydsnek talaltuk;
megfigyelésiink szerint a j6 Otleteket, kovetkeztetéseket batoritotta, a rosszakat pedig altalaban
kisziirte a megfeleld szakmai kompetenciakkal rendelkezé tagokbol all6 csoport. A kdzdsen
kidolgozott tervet jobban magukénak érezték a résztvevok, és nagyobb motivacioval vagtak
bele a végrehajtasaba. Ez a tervezési mod iddben ugyan hosszabb, de tapasztalatunk szerint,
amikor az id0 és a harcaszati helyzet megengedi, érdemes alkalmazni.

A CMBS alkalmazasaval valosaghtien szimulalhat6 a kiméletlen és halalos modern harcme-
z6 mint az 0sszfegyvernemi harc szintere. Koltséghatékonyan lehet beallitani és elgyakorolni
olyan mozzanatokat, amikhez a valosagban rengeteg erdéforrast kellene felhasznalni. Egy
¢les végrehajtas esetében (ha ismételni kell) a hibak dragak, és a jovében egyre dragabbak
lesznek, igy a szimulacidban elkovetett hibak (amikbdl tapasztalatokat lehet levonni) szo
szerint ,,kifizetddnek™ a valoésagban.

Visszajelzések: Orommel tapasztaltuk, hogy a végrehajto dllomany szinte kivétel nélkiil
pozitivan jelzett vissza irdnyunkba a foglalkozassal kapcsolatban, de természetesen, amint
a fentiekbdl is latszik, szamos olyan pont is felmeriilt, amit még lehet fejleszteni. A szamito-
géppel tamogatott komplex, mégis jatékos feladat alkalmazasa mint kiképzési foglalkozas
a résztvevok tobbsége szamara ujdonsagot jelentett. A program grafikai kidolgozottsaga,
effektjei pedig kiilonosen a fiatalabb generacio szamara teszik izgalmasabba és konnyebben
befogadhatova a hadijatékot.

OSSZEGZES

A Combat Mission jatékok alkalmazasaban szdmos tovabbi lehetdség rejlik, amiket id6
hidnyaban nem tudtunk kiprobalni. A kompetitiv jatékmodok hasznalatarél mar szoltunk,
példaul a megosztott vagy levelezo jatékfunkcié (Play By E-Mail, PBEM) is hasznalhato,
igy akar két egymastol nagyobb tavolsagra 1évé személy vagy csoport is dolgozhat parhuza-
mosan.'” Ez javitana a kiképzési értéken, am jelentésen ndvelné a végrehajtashoz sziikséges
idémennyiséget.

A szervezeten beliili, szélesebb korti professzionalis felhasznald k6zosség megteremtése
érdekében, a Magyar Honvédségben is hasznos lenne, egy — a korabban mar hivatkozott —
UK Fight Clubhoz hasonlo6 online k6zdsség megteremtése. A jaték modifikalasaban szintén
szamos lehetdség rejlik, hiszen lehetséges az elérendd kiképzési célokhoz igazodo6 térképek
(digitalis terepasztal) és szcenariok 1étrehozasa. S6t, némi befektetett programozo6i munka-
val a honvédség jelenlegi vagy jovobeli allomanytablajat ¢s technikai eszkozeit is lehetne
importalni a jatékba, ami a professzionalis felhasznald szdmara nagyban ndvelné a jaték
hitelességét ¢s a tapasztalatok valosagba vald atiiltethetdségét.

1 Distributed Gaming Taxonomy with Pete Pellegrino. https:/paxsims.files.wordpress.com/2020/08/lecture-5-
distributed-gaming-taxonomy.pdf (Letoltés iddpontja: 2021. 09. 27.)
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Erdekes felvetés volt, hogy érdemes lenne legénységi allomanyt is bevonni az ilyen kikép-
zésekbe, mivel nagy résziik nem tudja vizualizalni a szakasz- vagy szazadszintii harcaszati
mozzanatokat, és ezek végrehajtasakor csak egy apro szeletet latnak a teljes feladatbdl. Ezzel
vagy egy ehhez hasonld jatékkal pedig meg lehetne ragadni a figyelmiiket és megértetni
veliik a mozzanatok lényegét, igy aztan hatékonyabban, dnallobban €s motivaltabban tudnak
ellatni feladatukat.

A foglalkozas lebonyolitasa soran pozitiv megerdsitést kaptunk azzal kapcsolatban, hogy
a kivant kiképzési célok eléréséhez hatékony eszkoz a jatékositott (gamifikalt), sot a jatékos
tanulds (Game Based Learning)!' mddszertanat felhasznald hadijatékok alkalmazasa. Ahogy
cikkiinkbdl is kideriil, kreativitassal és minimalis eszkozigénnyel is lehet tartalmas foglalkozast
tartani. Javasoljuk a hasonlo helyzetben 1év6 alegységparancsnokoknak és felkészitéssel foglal-
kozé szakembereknek, hogy amikor lehetséges, épitsenek be a kiképzésbe hasonlo elemeket.

Nem szerepelt a céljaink kozott, hogy ennek a konkrét hadijatéknak a hasznalatarol
gy6zziink meg barkit, mivel az ilyen tipusu szoftverek hasznalata problémas lehet a Magyar
Honvédség szamitogépein, csupan azt kivantuk elérni, hogy fogadokészséget teremtsiink
iranyukba ¢és csokkentsiik az esetleges szkepticizmust az olvasdkban a civil kereskedelmi
forgalomban kaphato hadijatékok katonai kiképzésben torténé felhasznalasaval kapcesolatban.
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