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 چکیده 

تواند معادلات جنگ را تغییر فرماندهان میگیری تصمیمقدرت عملیات است. هر ترین اقدام در گیری مهمتصمیم

بازی  تبیین نقشتحقیق این هدف فرماندهان است. گیری تصمیمدهد بازی جنگ یکی از ابزارهای تقویت قدرت 

بازی  نقش ؛استاساسی تحقیق این . سؤال باشدمیگیری فرماندهان نیروهای مسلح توان تصمیم ارتقا درجنگ 

زیرا از است کاربردی حاضر  پژوهش؟ گونه استگیری فرماندهان نیروهای مسلح  چتوان تصمیم ارتقا درجنگ 

گردآوری بوده و توصیفی ، روش تحقیق شوند.مند میبهرهنیروهای مسلحّ  دستاوردهای آن فرماندهان، طراحان

 بازی جنگانجام گرفته است. نتیجه تحقیق حاکی از آن است شت گاای و خودن کتابخانه، به روش میدانی هاداده

های کار راه سازدرا قادر می نیروهای مسلحّ نظامیان، طراحان و فرماندهان و گیری  بودهقدرتمند تصمیمابزار 

بینی، ، توان پیشهنر جنگیدنی رزم،  ای پیچیده در صحنهخودی و دشمن را تحلیل نمایند و با تدوین سناریوه

 . ارتقا بخشندرا  گیریقدرت تحلیل و تصمیم
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ABSTRACT:     

Decision making is the most important emprise in any operation. The decision-

making power of commanders can change the equations of war. The war game is 

one of the tools to augmentation the decision-making power of commanders. The 

purpose of this research is to explain the role of war game in promote the decision-

making power of armed forces commanders. The main question of the research is: 

what is the role of war game in improving the decision-making power of the 

commanders of the armed forces? The present research is useful because it benefits 

from the outcome of commanders and designers of the armed forces. The research 

method is descriptive and the data were collected by field, library and self-report 

methods. The results of the study suggest that war game is a powerful decision-

making tool and enables the military, designers and commanders of the armed 

forces to analyze their own and the enemy's ways of working, and by developing 

complex scenarios on the battlefield, the art of fighting. Improve predictive power, 

analytical power, and decision-making. 
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 .کلیات1

 . مقدمه1-1

به خود جلب از زمان باستان، برآورد نتایج احتمالی در پیکارهای فرضی توجه فرمانروایان و ارتشیان را 

طور  ترتیبی که بیشتر جنبه واقعی داشته باشد بههای جنگ بهکرده است. با گذر زمان، قواعد بازی

افزارهای تازه، زمین عملیات، آهنگ حرکت نیروهای مختلف، تر گردید تا بتواند جنگروزافزون پیچیده

 های دیگر یک نبرد واقعی را تداعی کند. تلفات احتمالی و بسیاری از جنبه

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

بسیار « بازی جنگ»گردد. امروزه در نوشتارهای نظامی به واژۀ های تصادمی انجام میدوطرف با هدف

ی به مثابه بازی شطرنج است، نوعی بازی که دارای برد و باخت کنیم. جنگ واقعاً یک بازبرخورد می

است، برنده، بازیگری است که خود را از پیش برای حضور در محیط خاصی از جنگ آماده کرده باشد. 

به این معنا که از قبل محیط را شناخته و فضای ذهنی، رهنامۀ سازمان و راهبردهای منطبق با واقعیت 

 .[1]کرده باشدمرین را ترسیم، تدوین و ت

منظور اصلی بازی جنگ این است که انسان بدون این که در یک جنگ واقعی تلفات و خسارات فراوانی 

متحمل شده و وسایل خود را از دست دهد یک عقیده و احساس قابل قبول از جنگ به دست آورد. دو 

آیند. بازی جنگ تنها یک بازی کنند با کاربست اصول و قواعد رزم به فتح نائل یا چند طرف تلاش می

ها جهت آموزش نظامی و تجزیه و ای برای تجسم و مطالعۀ عملیات جنگ بوده و قرننیست بلکه وسیله

رود. به طور کلی بازی جنگ برای حل مسائل نظامی، سیاسی و تحلیل هر نوع عملیات به کار می

آزمایش تاکتیک و راهبرد، آزمایش اقتصادی کاربرد دارد و در حوزۀ نظامی برای آموزش، نمایش، 

ها همچنین فراهم نمودن زمینه برای تجزیه و تحلیل های جنگ مبتنی برآنوضعیت کنونی و طرح

 [3] .رودکار میافزارهای پیشنهادی بههای جنگسیستم

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

هایی که برای کار است از مجموعۀ کنشگیری انتخاب بهترین راهگردد. تصمیمته آن محسوب میبرجس

است. « عمل»گیری تبدیل نتیجۀ بینش فرمانده به اجرای مأموریت دخالت دارند. به زبان دیگر، تصمیم

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

گیری فرماندهان نیروهای مسلح هدف تحقیق حاضر تبیین نقش بازی جنگ در ارتقا توان تصمیم[ 17]

بار خواهد اش چه نتایجی بهاست. با این اوصاف، فرمانده هست که باید تصمیم بگیرد و بداند تصمیم

گیری گویی به این سؤال است؛ بازی جنگ در ارتقا توان تصمیمهشگر به دنبال پاسخآورد. لذا پژو
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آزمایی، خلق یک جنگ تصنعی است. به طور کلی جنگفرماندهان نیروهای مسلح چه نقشی دارد؟ به

دهد یک تیپ، لشکر، قرارگاه عمده و ارتش را فرماندهی نموده و از روی فرمانده این فرصت را می

 آورد. لومات لازم را از تجربۀ خود به دست فراست مع

 . بیان مسئله1-2

ترین اقدام در هر نوع جنگ و عملیات نظامی است. شرط اصلی، ترین و حساسگیری مهمتصمیم

گیری است. بازی جنگ در دنیای کنونی به تمرین عملی و مناسب برای رسیدن به مهارت تصمیم

( انجام 3و تحقیق در عملیات1روش دستی محدود، با استفاده فناوری مدرن اشکال مختلف )

بازی جنگ از ارزش و اهمیت بالایی برخوردار است زیرا تصمیمات فرمانده در میدان کارزار [ 1]گیرد می

کننده بوده و باعث ارتقاء مهارت رزمی، افزایش قدرت تحلیل، در موفقیت یا شکست نیروها تعیین

هرحال این مسئله مطرح است ایفای نقش بازی جنگ شود. بهفرماندهان و ستاد آنان میچابکی ذهن 

فرماندهان نیروهای مسلح چگونه است. بازی جنگ ابزاری است کمک  گیریدر ارتقا توان تصمیم

 کار انتخاب و تصمیم اتخاذ گردد. های کار مختلف، بهترین راهکند از بین راه می

 حقیق. اهمیت و ضرورت ت1-3

ترین عوامل مطرح در نیروهای مسلح است. به طوری که درکانون توجه امروزه بازی جنگ یکی از اصلی

ها، ترین قسمتتردید یکی از حساسگذاران حوزه دفاع قرار گرفته است. بیگیری سیاستتدابیر و جهت

یجهه گردیهده و فرمانهده    آید زیرا محصول و برآیند آن منتج بهه نت شمار میریزی عملیات نظامی بهطرح

سهاز،  دارد. سهس،، عناصهر تصهمیم   عملیات مبتنی برآن تصمیم خود را اتخاذ و تدبیر خود را اعهلام مهی  

کننده و تخصصی براساس تصمیم فرمانده، نسبت به تهیه طرح یا دستور عملیهاتی،  عناصرستاد هماهنگ

 نمایند.ها و ضمائم مربوطه اقدام میسازمان رزمی، پیوست

آزمایی عمومی سالانه تحقیق حاضر از این منظرحائز اهمیت است که فرماندهان نظامی با انجام یک رزم

دست آورده و مبنائی برای  ها بهتوانند قرائنی از نتایج اجرای این طرحهای جاری جنگ، میدربارۀ طرح

جنگ تصنعی بدون تلفات آزمایی ایجاد یک های آینده جنگ فراهم نمایند. در واقع جنگی طرح توسعه

های سنگین است. اهمیت دیگر موضهوع ایهن اسهت کهه بهازی جنهگ نتیجهه بهرآورد وضهعیت          و هزینه

های مرتبط به حوزه مأموریت واگذاری است. براساس نتیجه برآورد وضهعیت،  فرماندهی و تمامی فعالیت

                                                           
-و ... در دستور کار نیروهای مسلح قرار گرفته و برنامه GISها مانند گیری از فناوری مدرن و سایر سیستمسامانه بازی جنگ با بهره. 1

 های نسبتاً خوبی با رشد چشمگیر در حال اجراست.

 که اولین بار توسط ارتش آمریکا در جنگ جهانی دوم مورد استفاده قرار گرفت. (opration researchتحقیق در عملیات ) 2.
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به تهیه دسهتور عملیهاتی، سهازمان    نماید و ستاد اقدام فرمانده تصمیم خود را اتخاذ و تدبیر را اعلام می

ی  نماید که نیروها بر مبنهای آن بتواننهد در صهحنه   ها و ضمائم مرتبط میها، پیوسترزمی و سایر طرح

ای تردید انجام این پژوهش به تولید دانش و چارچوب مدون منجر خواهد شد بهه گونهه  رزم بجنگند. بی

بهرداری نماینهد و   آزمایی عملیات بههره ر طراحی و رزمکه فرماندهان و طراحان نظامی از نتایج حاصله د

آن را به عنوان الگو در نیروهای مسلح به کار گیرند. از آنجایی کهه موفقیهت اجهرای عملیهات، مسهتلزم      

گرایی و تجسم میدان نبرد است و مرحلهه طراحهی، اجهرا و    ریزی منطقی، عمیق، مبتنی بر واقعیتطرح

آزمهایی صهورت نگیهرد،    ی دارد. چنانچه در مرحلهۀ طراحهی، جنهگ   هدایت صحیح عملیات به آن بستگ

مشکلات و اصطکاک عملیات به درستی برآورد نگردیده و فرمانده بها درک نهاقو و محهدود، اقهدام بهه      

های عملیات را افزون خواهد کرد. به بیان بهتر، موفقیهت و  شک پیچیدگینماید که بیاتخاذ تصمیم می

جنگ وابسته است. با این اوصاف چنانچه این مهم مورد توجه قرار نگیهرد و  شکست هر عملیات به بازی 

ها از دقت لازم برخهوردار نبهوده   ها و پیوستاز پرداختن علمی توأم با تجربه و تخصو غفلت شود طرح

ناپهذیری  که برآیند آن منجر به شکست نیروها در میدان نبرد گردیده  و ضرر و زیان و خسارات جبهران 

 های نظامی و نیروهای مسلح خواهد شد.  ازمانمتوجه س

 . پیشینه تحقیق2

   هاینامههایی که از مراکز دانشگاهی، تحقیقاتی غیرنظامی و نظامی نیروهای مسلح و آیینبا بررسی

ریزی و اجرای تمرینات تاکتیکی و و طرح166-15،  96-5، سازمان و روش ستاد و 5-161، 5-166

مراکز نظامی به عمل آمد، در هیچ یک از مراکز و منابع ذکر شده بالا، نقش بازی منابع و متون آموزشی 

گیری فرماندهان نیروهای مسلّح دیده نشده است. مفاهیم بازی جنگ و جنگ برای ارتقا توان تصمیم

ترجمه محمد سلطان اعتماد، وجود دارد  1917نامه راهنمای بازی جنگ سال آزمایی فقط در آیینرزم

نظامی و نحوۀ اجرای تمرینات تاکتیکی مانند  -سیاسی 1های بازیشتر به تشریح، تبیین و نظریهکه بی

رزمایش روی نقشه پرداخته است. اما شایان ذکر است که به صورت مدون و کاربردی برای عملیات 

 خاص مطالعه علمی انجام نگرفته است. 

 شناسی تحقیقروش. 3

پژوهش از نوع کاربردی بوده زیرا از دستاوردهای آن فرماندهان، ، این ماهیت موضوع  با توجه به

های منطقی با پشتوانۀ و روش های عملیاتی و آموزشیریزیطراحان، مراکز آموزشی نظامی در طرح

توانند به عنوان الگو بهره گیرند. روش تحقیق می علمی جهت اتخاذ تصمیم در شرایط بحرانی و جنگ

                                                           
1. Game theory 
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آوری اطلاعات توسط  توصیفی انطباق دارد. برای انجام این پژوهش، جمع-لیلیمرتبط با آن با روش تح

ها دروس ای و خودنوشت براساس تجارب حاصله از تدری، سال محقق به دو روش میدانی، کتابخانه

های تمرینات نظامی در های ستادی، همچنین طراحی و هدایت انواع مدلریزیتخصصی و طرح

 یطی و مشترک در دانشگاه فرماندهی و ستاد آجا صورت گرفته است. های خطی، غیرخطی مح جنگ

 . چارچوب نظری و ادبیات تحقیق4

گر است و ترجیح کاردان و با فکر، دوراندیش، محتاط و حسابفرمانده براین باور است که یک  1ناپلئون

تدابیر عملی که یک  کار انداختن فکر و از طریق راهبرد، به پیروزی دست یابد.دهد که از راه بهمی

که تابعی از یک « تصمیماتی درست و منطقی»ی کند باید بر پایهفرمانده متفکر و اندیشمند اتخاذ می

به اعتقاد  [11]پذیر است، استوار باشدبینی عاقلانه و یک شناسایی کامل و اجتنابقضاوت متین و پیش

های او و  طرف به انتخاب ر آن برتری یکقیچی است که د -کاغذ-سنگ جنگ همانند بازی 3برنارد فینل

تر هر نیرو( تنها در ارتباط  طور عام های طرف مقابل بستگی دارد. در این بازی هر سلاح )یا به نیز انتخاب

موقع دشمن از کاغذ  که فرمانده بداند چهشود؛ یعنی این های انتخابی حریف برنده یا بازنده می با گزینه

صورت با شکست مواجه شده و کنش به وی از قیچی استفاده کند، در غیر اینکند تا در وا استفاده می

تر از  شود. اماّ واقعیت این است که دنیای واقعی پیچیدههای گزاف را متحمل خواهد می که هزینهیا این

 .[1]است «قیچی -کاغذ-سنگ»بازی

 تاریخچۀ بازی جنگ

در وست  9توسط سروان ریموند 1107آمریکا در سالآزمایی در ایالات متحده اولین مدل مؤثر جنگ

ها ها و قبل از تهاجم به لهستان، آلمانیابداع گردید. در اثنای جنگ جهانی دوم توسط ژاپنی 1پوینت

توان به بازی عملیات، نمایش و آزمایی میآزمایی را به کار بستند. در بحث انواع جنگسامانه رزم

های بازی»، «ماشین-های انسانبازی»های مختلفی چون روش این راستا، در  کارلو اشاره نمود که مونت

های سطح تاکتیکی و عملیاتی مدل[ 1]های دستی محدود مورد توجه واقع گردیدو دیگری بازی« آزاد

کار گرفته شد. این روند با منظور هدایت، کنترل، ارزیابی و انتقاد از عملیات و تمرینات نظامی بهبه

ترین پیشران در عرصه عنوان مهمهای عملیاتی توسعه یافت و تا زمان پیدایش رایانه بهاز نقشهاستفاده 

وجود آورد که این تحولات و سرعت فزاینده آن تا به امروز نیز ادامه آزمایی تحولات اساسی را به جنگ

 .[3]دارد

                                                           
1 .Napeloun 
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های آموزشی صحیح، در های آموزشی معتقد است تمرینسردار رومی در مورد روش 1ژنرال ژوزفوس

فن [0]واقع یک نوع رزم بدون خونریزی و رزم واقعی نوعی تمرین، منتها با خونریزی همراه است

شناسی، بیان تاریخ به دورکیم اگر جامعه با ادعاینامد. آزمایی را یک نوع جنگ تصنعی میرزم 3درگولتز

-پردازان، جنگز دیدگاه بسیاری نظریهتوان گفت جنگ آفرینندۀ تاریخ است، اصورتی دیگر باشد، می

های کسی که هدف»گفته است:  9گراندوکرود. شناسی، یکی از الزامات قرن بیست و یکم به شمار می

گویی به تواند در برابر اقدامات دشمن واکنش فوری و پاسخشناسد نمیخود را به وضوح و روشنی نمی

ها و از این که ارتش به حرکت درآید باید بررسیگوید: پیش می 1هسیهوین[ 13]«موقع نشان دهد

های مسیر، تعداد نیرو یتهای سرزمین دشمن، وضعهای جادهبرآوردهای دقیق در مورد درجۀ دشواری

دشمن، حجم و مقدار سازو برگ جنگی وی و بالاخره 

وضع روحی دشمن به عمل آید و محاسبات دقیق دربارۀ 

حمله قرار داد، انجام  توان دشمن را مورداین که آیا می

نبرد برخلاف بسیاری از کارها که به وسیله  [11]گیرد

شود اقدامی قطعی و نهایی است. یک انسان انجام می

بار باشد فرمانده نظامی اگر نتایج یک نبرد برایش مصیبت

ر تواند آن نبرد را دوباره آغاز کند. سربازان تنها دنمی

رو توانند حرفه خود را به کار اندازند. از اینجنگ می

هایی برای آمادگی درجنگ پدید آورده هاست بشر راهقرن

است. این تلاش دوجنبه دارد. نخست، آماده کردن یا 

ها، دکترین و تدبیرهای ممکن برای آموزش نیروها برای جنگ دوم، تجزیه و تحلیل روشمند طرح

های نظامی، هنر جنگ استفاده مطلوب از کلیۀ قوانین، اصول و براساس رهنامهعملیات رزمی آینده؛  

اماّ پرسش این است که با  [13]ها استتجربیات با درک و فهم و به کاربردن به موقع و صحیح آن

گیری جنگ به هر دلیل چگونه باید مقابله کرد؟ دقیقاً اینجاست که واژۀ طرح و طراحی معنا پیدا شکل

ریزی هرگونه عملیات و در فرآیند آن چیزی که بیشترین سهم را در موفقیت یا درون طرح کند.می

های کار طرفین جنگ است که از دیرباز در بین طراحان، شکست یک نبرد دارد تجزیه و تحلیل راه
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. بازی جنگ برای سطوح مختلف [31]فرماندهان و دانشجویان حوزه دفاع به بازی جنگ معروف است

طور که در خصوص بازی جنگ در سطح راهبردی، رود، همانکار میی، عملیاتی و تاکتیکی بهراهبرد

دکتر محمدجواد ظریف )وزیر محترم خارجه جمهوری اسلامی ایران( طی سخنانی در دانشگاه 

که قدرتمندترین بودند؟ مذاکره کنیم با این 5+1فرماندهی و ستاد آجا عنوان کرد: چرا ما توانستیم با 

الملل باید قواعد بازی را دانست ما قاعدۀ بازی را خوب فهمیدیم و ی بین ون برای بازی در صحنهچ

گرایانه های سلطهتوانستیم با به کارگیری ابزارهای سخت، نرم و هوشمند، موجب بازدارندگی سیاست

دیگر، یک بازی  هایبنابراین جنگ همانند بازی شطرنج، فوتبال و بازی[ 1]ایالات متحده امریکا شویم

بینانه هرکدام از طرفین آن، قواعد بازی را به خوبی بداند و عینک واقع (1) کاملاً دو طرفه است. شکل

تواند برنده این بازی به چشم داشته باشد؛ و در اثر تمرین و ممارست به مهارت رسیده باشد می

  .[3]باشد

واقعی است بدون اجرای جنگ و یا استفاده  منظور از بازی جنگ به دست آوردن بینش از عملیات رزم

های فرماندهان و افسرانی که در  ترین ویژگی ها، وسایل، ساز و برگ و تأسیسات. یکی از برجستهاز عده

ها در تجزیه و تحلیل مسائل در حیطه مأموریت و وظایف  کنند قدرت و توانمندی آن ستادها خدمت می

مداوم مواجه با مسائلی هستند که باید حل شود، این مسائل  طوربه باشد. فرمانده و ستاد وی  خود می

برای انجام یک مأموریت  راه کارشامل موارد نامطمئن، اطلاعات مشکوک یا ناقو و وجود چندین 

 .[17]باشد می

فرمانده، تحلیل و استنباط شخصی خود را از موقعیت، مأموریت، دشمن، برآورد وضعیت فرماندهی: 

های فرماندهان تحت امر و جزئیات مربوط که از ستاد خود کسب  مان موجود، ارزیابیزمین، خودی و ز

سازد. بازی جنگ در برآورد فرماندهی شامل ارزیابی خطر به منظور حفاظت نیرو و  پارچه می کرده و یک

 .[31]باشد استفاده مؤثر از تمام منابع می

ای در رابطه با عوامل و پرورش یافته  وری شدهبه کلیه اخبار و اطلاعات جمع آ اطلاعات ترتیب نیرو:

گانه ترتیب نیرو )ترکیب، گسترش، استعداد، آموزش، لجستیک، کارآیی رزمی، تکنیک و تاکتیک، هشت

فرماندهان عمده( به منظور شناخت نیروهای مسلح کشور هدف یا دشمن را، اطلاعات ترتیب نیرو 

 .[10]گویند

و  هیدر تجز یکتیفرمانده تاک کیکه  شودیلاق مطا یقدامه اب بجنگ اغل یباز اصطلاحبازی جنگ: 

مقابله با امکانات دشمن  یبرا  فرمانده( تیبرآورد وضع 9ب ماده  بند) کار خودهایهر یک از راه لیتحل

آزمایی، آزمون نمودن مراحل منظور از بازی جنگ و یا جنگ 1مؤسسه رند [35]ردیگیمربوطه در نظر م
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یک جنگ واقعی و یا تمرین یک جنگ مجازی، آموزش کارکنان و تمرین فرماندهان و آمادگی برای 

داند ریزی باید به کار گرفت میکه چه مقدار نیرو و تجهیزات در طرحها و تعیین اینگران سناریوتحلیل

تمرین آموزشی است که در آن جنگ روی نقشه و  [15]تا نتیجه مطلوب از اقدام نظامی حاصل گردد

شود، به بیان دیگر بازی جنگ یعنی نمایش عملیات بین دو یا چند نیروی سازی میزمین مدل یا

هایی که برای تجسم عملیات نظامی و یک وضعیت متقابل با استفاده از وسایل کمکی و قوانین و روش

ازی سشبیه»دکتر مرادیان بازی جنگ را این گونه تعریف کرده است: [ 15]اندبینی شدهحقیقی پیش

وضعیتی است که در آن بازیکنان براساس دانش و میزان اطلاع از نیروهای خودی و نیروهای طرف 

 .[36«]های کار مطلوب اتخاذ تصمیم نمایدمقابل، قادرند دربارۀ راه یا راه

ها به وسیله نقشه برجسته، یا با در این نوع بازی، نیروها و حرکت آن :محدود  های دستیبازی

شوند. ترسیم طرح کلی )کالک جریان تمرین( قطعات، سنجاق و یا علائم نشان داده می استفاده از

ها با دست در روی نقشه، تخته، چارت یا جعبه شنی که منطقه کنان به وسیله حرکت دادن آنبازی

 .[1]شوددهند. این نوع بازی، بازی با دست نامیده میدهد بازی را انجام میعملیات را نشان می

هایی که برای انجام  عبارت است از ترکیبی از نفرات، تجهیزات، تسهیلات و روش های رزم:سامانه

ی نیز جزئهای  های اصلی، خود شامل سامانه از این سامانه هرکدام. اند شده  ادغامعمل بخصوصی در هم 

 شده لیتشکو بالگرد تک  ، سامانه مانور از چند سامانه جزئی، از قبیل تانک، نفربرمثال  عنوان بههستند. 

ها شامل )سامانه باشند. این سامانه و تجهیزات کنترل آتش می افزار جنگدارای خدمه،  هرکدامکه 

)توپخانه صحرایی و  ح ...امانه پشتیبانی آتش سطح به سطس اطلاعات، سامانه مانور، سامانه مهندسی،

پدافند هوایی، سامانه پشتیبانی  امانه س یک،امانه جنگ الکترونس عملیات هوا/ زمین، (، سامانهها موشک

 [.3]باشدنترل و ارتباطات( میک خدمات رزمی و سامانه فرماندهی،

تاریخ نظامی و هنر جنگ آموزشگاه تجربی یک فرد نظامی است. در خلال صفحات آن هنر جنگ: 

 1کرد. ناپلئونشود درک توان عللی را که موجب عظمت یا حقارت یک فرمانده نظامی میاست که می

-های تاریخ نظامی، در جای دیگر نمیحقایق جنگ را جز در کتاب»سردار بزرگ فرانسوی گفته است: 

ها این راه آموختن هنرجنگ و رسیدن به مقام بررسی نبردهای گذشته و درک رموز آن [0]توان یافت

تعدد ریاضی دانست که توان به منزلۀ بررسی و حل مسائل ممطالعه هنرجنگ را می« فرماندهی است.

تواند مسائل جدید را فوراً و بدون اشکال حل ها مغز شخو ورزیده شده و میدر نتیجۀ حل آن

کاربست علم و هنر جنگ در  نیروهای مسلح، وظیفۀ اصلی فرماندهان است. فرمانده با به  [11]نماید

بنابراین ما باید  کند. را فراهم میریت کاربردن قدرت برای انجام مأمو های رزم، امکانِ بهکارگیری، سامانه

های های گذشته به ویژه دفاع مقدس و به بهای خونهایی که طی جنگدر نهایت هوش و دقت درس

شک بازی جنگ از جمله بی [16]های آن بهره بگیریمایم حفظ و از آموزهریخته شده به دست آورده
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 هایی است که به نظامیان، طراحان و ابزار و اقدام

کند هنر جنگیدن را تقویت فرماندهان کمک می

کنند. چراکه تلاش بشر برای آمادگی جنگی در دو 

گیرد اول آماده کردن نیروها برای جهت انجام می

ها، جنگ، دوم آماده کردن و تجزیه و تحلیل طرح

ها، رهنامه و تدابیر برای جنگ احتمالی روش

است که  رو بازی جنگ بهترین وسیلهآینده. از این

های علم جنگ را از راه مطالب درس توانمی

کار بست و فراگیری را دوچندان آموختن به

گونه نکته اساسی اینجاست که هیچ [0]نمود

آموزشگاه تجربی برای ارائه وضع جنگ غیراز خود 

 جنگ وجود ندارد و جنگ به قدری وحشتناک

 ود هخاطر آموزش به وج توان آن را بهیهکه نم است

تجزیه و تحلیل فضای کلی منطقه  [3]های گذشته استی جنگآورد و به کار برد. پ، تنها راه مطالعه

گویند. ( توسط برآورد کننده با در نظر گرفتن جزئیات و توانایی دشمن را بازی جنگ می1نبرد )شکل

اعَمال فرمانده و ستاد در درون برآورد وضعیت فرماندهی و برآورد که در گام چهارم ترتیب توالی 

گیرد.  این مهم چراغ راهنمایی است که در جلوی چشم فرمانده جهت عملیاتی افسر عملیات انجام می

 .[13]شوداخذ تصمیم نگاه داشته می

 
 

 

 

 

 دریافت مأموریت 

دادن اخبار و اطلاعات به 

 فرمانده و ستاد

یل و  تجزیه و تحل

ریزی راهنمای طرح

 فرمانده

فرماندهی و اعلام  ازی ب ستادبازی جنگ 

 تصمیم و تدبیر

 تهیه طرح و دستور  تصویب طرح و دستور

 اجرای مأموریت نظارت فرمانده و ستاد

 ای از زمین بازی برای عملیات عبور از رودخانه: نمونه9شکل

 

 بازی جنگ یتوال بیترت تمیالگور: 3شکل
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 فرماندهی و ستادهای بازی جنگ و گام

پ، از دریافت مأموریت از ردۀ بالاتر، فرمانده اقدام به تجزیه و تحلیل مأموریت نموده و وظایف 

موریت أتواند م تا برای او مشخو شود که چگونه میکند تصریحی و استنتاجی خود را مشخو می

برگزاری شور اول ستادی در گام دوم اخبار و اطلاعات موجود را با محوله را به انجام رساند. سس، 

-به ستاد ارایه می 1های )بورس اپا(ریزی خود را با مؤلفهدریافت و با ترکیب اطلاعات، راهنمای طرح

  9شکل. [11]گیردنماید و مراحل طراحی شکل می

 گیریفرآیند بازی جنگ و نقش آن در تصمیم

سربازان، بلکه فرماندهان را نیز با  ها در کشورهای مختلف سعی دارند به طور مداوم نه فقطکلیه ارتش

های های مشخو و سایر تمرینهای تیر و توپخانه صحرایی و بمباران هدفتمرین تیراندازی در میدان

ها را تقویت نمایند. امّا همیشه اخذ تصمیم صحیح صحرایی، آموزش داده و استعداد رزمی یگان

های عملیاتی از اهمیت بیشتری برخوردار حلیل طرحچنین بررسی و تجزیه و تفرماندهان ردۀ بالا و هم

ها فرماندهان با اخذ بازی جنگ به ویژه برای آزمایش قواعد رزم مناسب بوده و در این بازی [36]است

ها به عنوان یک وسیله آموزشی برای آموزش نظری متخصصان شوند. این بازیتصمیم آزموده می

چون در موارد بسیاری  [16]گردندریزی میمربوط به خود طرحهای ها در زمینهستادها یا قرارگاه

توانیم این بازی نظری وضعیت دشمن با جزئیات بیشتری معلوم است. با استفاده از این اطلاعات می

تر سازیم. برای درک و ارزش بازی جنگ بهتر است بخشی از گزارش بازی جنگ در مقدماتی را آموزنده

 .[33]وم مورد توجه قرار گیردتاریخ نظامی جنگ جهانی د

 گیری نظامی بر اساس بازی جنگ(: مدیریت خطر و فرآیند تصمیم1)جدول

 

                                                           
1
 های ویژه، اطلاعات، پشتیبانی، احتیاط( های کار، سلاحشامل )بیان مجدد مأموریت، وظایف عمده، راهعلامت اختصاری .  
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دهد فرماندهان و طراحان در زمان انجام بازی جنگ خطرها را تعیین کرده تا در جدول بالا نشان می

رات بر کاربرد کننده مورد سنجش قرار گیرد. مدیریت مخاطروند بازی توسط تیم ارزیاب یا کنترل

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

اقدامات کنترلی تاکتیکی، آتش، مخصوص و رابط و ارتباط و مخابرات( ، و تدابیر عملیات در اثنای 

یافت مأموریت، اقدام به فرمانده به محض در [31]ها و پشتیبانی خدمات رزمی اثرگذار استبازی، آتش

نماید تا بر بنیان آن به ستاد تجزیه و تحلیل آن نموده و وظایف تصریحی و استنتاجی خود را احصاء می

کار هایشود. براساس راههای کار تدوین میکار یا راهریزی ارائه نماید. سس، راهخود راهنمای طرح

فرمانده عالی نظامی با استفاده از بازی جنگ در  [30]شودطور عملی شروع میمقدماتی بازی جنگ به

که ابرهای تهدید در افق سیاسی پدیدار شود خود و ستادش را با زمان صلح و حتی پیش از آن

طالب صلحی همیشه آماده جنگ  اگر»گفته است: 1تزوفرماندهان تابعه برای نبرد واقعی آماده کنند. سن

 دهد.ن میفرآیند بازی جنگ را نشا 1شکل[ 1] «باش

 : دیاگرام بازی جنگ برای اتخاذ تصمیم1شکل

 مقررات و طرز اجرای بازی جنگ:

های غیرعملیاتی( وضعیت نیروها، گسترش نخستین و در بازی شطرنج )مانند بسیاری از بازی

های نسبی در هر دور بازی تغییرناپذیر بوده و مأموریت روشن است. در بازی جنگ وضعیت را  ارزش

                                                           
1 . Sun tezu 

 

 

 

 

 

           

 

 

 

 

 بازی جنگ

 های برگزیده یک وضعیت تصادمینمایشی از جنبه

کار انتخاب شده در مقابل آن، های های دشمن و راهبا در نظر گرفتن توانایی

 های رزم ، اصول و قواعد اساسی  رزمتجسم واقعی صحنۀ نبرد، سامانه

ا

 به منظور فراهم نمودن تجربه برای گرفتن تصمیم گرفتن تصمیم به منظور فراهم نمودن آگاهی برای

 قابل اجرا باشند نبرد در صحنۀ واقعیکه های متخذه تصمیم

تجزیه و تحلیل  

                                   )آنالیتیکی(
 آموزشی
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طور صریح یا د و مأموریت بهها باید توصیف شوباید پدید آورد، نیروهای متخاصم و مشخصات آن

شود و یا که بازی جنگ برقرار میهنگامی [33]ضمنی بیان گردد. تعیین برنده برای بازی، آسان نیست

شوند مقایسه هایی که روی صفحه شطرنج چیده میتوان به مهرهگردد نیروها را میریزی میبرنامه

کار برده شوند. اماّ برخلاف شطرنج، قواعد عد بازی بهاند که برابر قواها( آمادهنمود. این نیروها )مهره

های محلی، تجهیزات نمایشی موجود و بازی جنگ در هر زمان و مکانی تغییر نموده تا بتواند هدف

 .[39]ابزارها و تدبیرهای جنگ را که همیشه در حال دگرگونی است منعک، سازد

 آزماییگرایی در جنگ واقعیت

غیر واقعهی در بهازی    المقدور تحت شرایط شبیه زمان جنگ اجرا گردد آموزش حتیبازی جنگ بایستی 

گرایی در بازی جنگ بهه میهزان    گردد. واقع جنگ منجر به تلفات بیش از حد معمول در موقع جنگ می

زیادی از طریق استفاده از کارکنان متخصهو و آمهوزش دیهده در نقهش دشهمن و خهودی و تجزیهه و        

یابد. فرماندهان  و عناصر ستاد باید این دو نیازمنهدی را متعهادل نماینهد تها      یش میکنندگان افزا تحلیل

طراحان و فرماندهان بهه وسهیله تجسهم واقعیهت      [11]حداکثر ارزش آموزشی در تمرینات به دست آید

الامکان یک وضعیت واقعی به وجود آورند، این کار با محاسهبه تلفهات، ضهایعات     توانند حتی تاکتیکی می

 .  [37]شود گرایانه حاصل می هیزات و زندانیان جنگی و همچنین اعلام مقررات با یک وضعیت واقعتج

 عوامل مؤثر در بازی جنگ 

فرماندهان در سطوح مختلف بایستی به توان رزمی مجموعه خود توجهه اساسهی داشهته باشهند یعنهی      

هت انجام مأموریت، تقویهت نمهوده و   ها را در ج بتوانند کلیه امکانات و منابع موجود و کاربرد صحیح آن

رابطه نسبی توان رزمی نیروهای خودی در مقابل نیروهای دشمن را مهدنظر قهرار    کار گیرند. بازیکنانبه

اگهر بخهواهیم در    [19]های کمی )خودی و دشمن( را مد نظر قرار دههد  پذیری داده و استعداد و آسیب

ازی جنگ اشاره کنهیم عناصهر آن را بها ترسهیم یهک      اینجا به صورت خیلی گذرا و مختصر به ساختار ب

 .                                      5شود معرفی نمود شکلمثلث می

 : ساختار بازی جنگ5شکل
 
 
 
 

 ساختار

 بازی جنگ
 بازیکنان   

 آبی/قرمز 

 طراحان و مدیر بازی

داوران/تیم 

 ارزیاب
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ههای بهازی و سهناریو را آمهاده و     )تیپ، لشگر و سهساه( پایگهاه داده  ی یگان طراحان بازی با توجه به رده

طرفه یا دوطرفهه بهودن بهازی را تعیهین و داوران یها تهیم       نمایند. براساس نقش بازیگران یکتدوین می

های کار طرفین بایستی از  های دوطرفه راهکنند. در بازیارزیاب را مبتنی بر تخصو هر یک انتخاب می

مثال بایستی حالت دفاعی خودی را  در مقابهل حالهت    به طورملاً متضاد یکدیگر باشند. لحاظ ماهیت کا

فرمانده براساس عوامهل مهؤثر )ماننهد شهرایط جهوی،       [13]آفندی دشمن مورد تجزیه و تحلیل قرار داد

ی بهازی و میهدان نبهرد، تهوان رزمهی خهودی و        های نظامی و تاکتیکی زمین بازی، تجسم صهحنه جنبه

های دشمن، بررسی مشخصات منطقۀ عملیات، گسترش نیروی خودی و دشهمن، فریهب   تواناییدشمن، 

ها، پوشش و فریب تاکتیکی، پشتیبانی خهدمات رزمهی، زمهان،  مسهافت،      پذیری )تک پشتیبانی(، آسیب

 .[3]دهدها و عوامل جنگ نوین، بازی جنگ را انجام میموانع، آتش

 بندیگیری و جمعنتیجه

ترین اقدام در هر نوع جنگ و عملیات نظامی است زیرا تمامی ترین و حساسمهمگیری تصمیم

های یک یگان نظامی و هدایت آن متکی به اتخاذ تصمیم منطقی و درست در شرایط مختلف  فعالیت

گیرد فرمانده است. پ، های متعدد تصمیم میهای نظامی در مأموریتاست. کسی که برای یگان

یار مهم، ارزشمند و در عین حال خطرناک به عهده دارد. لذا بایستی از دانش، فرمانده مسئولیت بس

های انسانی، فنی تجربه، تخصو و مهارت لازم و کافی برخوردار باشد. همچنین فرماندهان باید مهارت

های کلیدی و حیاتی فرماندهان نیروهای مسلّح، قدرت و ادراکی را کسب نمایند یکی از مهارت

های حل مسائل نظامی است زیرا تهیۀ همۀ ها مبتنی به فنون و روشاست. تصمیم گیری تصمیم

ها وابسته به تصمیم فرمانده ها و ضمائم مرتبط با آناداری و پیوست -ها، دستورهای رزمی طرح

ریزی، آمادگی و هدایت عملیات نظامی باشد. فرماندهان با اتخاذ تصمیم در مراحل مختلف طرح می

ساز دارند. بنابراین شرط اصلی تمرین عملی و مناسب برای رسیدن به کننده و سرنوشتنقش تعیین

 گیری است. مهارت تصمیم

گونه آموزشگاه تجربی برای ارائه وضع جنگ غیر از خود جنگ وجود ندارد بازی که هیچنظر به این

ل نظامی، سیاسی و ای از واقعیت نظامی است که با یک اقدام عاقلانه برای حل مسائجنگ نمونه

شود. بازی جنگ ابزار و اقدامی است که به نظامیان، طراحان و فرماندهان کمک اقتصادی انتخاب می

بینی، تجسم میدان نبرد، هنر عملیاتی و کند هنر جنگیدن را تقویت کنند. قدرت تحلیل، پیشمی

دید کاربست علم و هنر جنگ بخشد. بدون ترگیری فرماندهان را ارتقا میسازی و تصمیمقدرت تصمیم

های برجسته آن محسوب در نیروهای مسلح، وظیفه اصلی فرماندهان است. و اتخاذ تصمیم از شاخو

هایی که برای اجرای مأموریت دخالت کار از مجموعۀ کنشگیری انتخاب بهترین راهگردد. تصمیممی
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است. مقام و نقش « عمل»مانده به گیری  تبدیل نتیجۀ بینش فردارند، است. به زبان دیگر، تصمیم

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

 بار خواهد آورد.اش چه نتایجی بهاوصاف، فرمانده است که باید تصمیم بگیرد و بداند تصمیم

گیری از دو روش ندهان نظامی با  بهرهگیری فرماگفته شده، ارتقا قدرت تصمیمبا عنایت به مطالب 

ریزی نظامی و ترتیب توالی استفاده از فرآیند طرح« روش نخست»بیشتر کاربردی و مؤثر است: 

های کلاسیک و برگرفته از دکترین نظامی است؛ در گام چهارم، های فرماندهی و ستاد که از روش گام

(  مورد تجزیه و تحلیل 1مل مؤثر بازی جنگ )جدولهای کار مختلف را با به کارگیری عوافرمانده راه

بینی شده را با یکدیکر برطبق معیارهای تعیین شده کار مقدماتی پیشهایدهد. سس، راهقرار می

 نماید. مقایسه نموده و اقدام به اتخاذ تصمیم می

مانور روی نقشه، های تمرینات تاکتیکی مانند طراحی و هدایت بازی جنگ برای انواع مدل« روش دوم»

آزاد یا  "طرفه و دوطرفههای یکبازی"مانور پاسگاه فرماندهی، مانور صحرایی و ... است که به صورت

نامه توسط مدیر بازی یا هیئت مدیره گردند. از آنجایی که سناریو/ رزمکنترل شده طراحی و اجرا می

شود لذا تمام ابعاد، مؤلفه و تدوین میها و حوادث گوناگون های پیچیده و عدم قطعیتبازی با وضعیت

ی بازی و میدان رزم با جزئیات و به طور دقیق مورد واکاوی و ارزیابی قرار  های مربوط به صحنهشاخو

دهد و ذهن او را با ناهای موجود در میدان نبرد قرار میبست یا تنگگیرد، بعضاً فرمانده را در بنمی

مبتنی بر دانش، تجربه بتواند اوضاع و شرایط صحنه را تجسم و  کند تاهای زیادی درگیر میچالش

تحلیل نماید و نهایتاً بهترین تصمیم را اتخاذ نماید. به همین جهت بازی جنگ در ارتقا توان فکری، 

ها و اطلاعات در شرایط بحرانی و محدویت زمانی و  توان قدرت چابکی ذهنی، قدرت تحلیل داده

 نماید.ای ایفا مینقش برجستهگیری فرماندهان تصمیم
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