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SAZETAK

Zrakoplovna taktika odnosi se na specificne manevre i postupke koje piloti koriste za
postizanje ciljeva svoje misije. Zrakoplovne taktike mogu varirati ovisno o vrsti zrakoplova,
misiji i operativnom okruzenju, ali je klju¢no da piloti budu poduceni tim taktikama kako bi
ostvarili zadace. Koristenje ratnih igara kao alata za poducavanje vojne taktike i strategije je
popularna metoda obuke dugi niz godina. Ove igre vojnicima pruZaju sigurno i kontrolirano
okruZenje u kojem mogu vjezbati svoje vjestine i razvijati svoje procese donosenja odluka.
Medutim, koriStenje ratnih igara u obuci vojnih pilota je podrucje koje je dobilo relativno malo
paznje u literaturi. Ovim radom prikazane su prednosti uporabe ratnih igara u obuci vojnih
pilota, te je ovim radom dizajnirana takticka obrazovna ratna igara temeljena na modernim
helikopterskim operacijama i taktikama u zdruzenom okruzenju.

Klju€ne rijei: ratne igre; obuka pilota; zrakoplovna taktika; vojne helikopterske operacije

SUMMARY

Aviation tactics refer to the specific maneuvers and procedures that pilots use to
achieve their mission objectives. Aviation tactics may vary depending on aircraft type,
mission, and operational environment, but it is critical that pilots are taught these tactics in
order to accomplish their missions. Using war games as a tool to teach military tactics and
strategy has been a popular training method for many years. These games provide soldiers
with a safe and controlled environment where they can practice their skills and develop their
decision-making process. However, the use of wargaming in military pilots' education is an
area that has received relatively little attention in the literature. This paper shows the
advantages of using war games in military pilot training, and in this paper a tactical
educational war game based on modern helicopter operations and tactics in a joint
environment is designed.

Key words: wargames; pilot training; aviation tactics; military helicopter operations
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1.UvOD

Cilj je diplomskog rada je predstaviti prednosti i nacine uporabe ratnih igara u obuci
za vojne pilote, te dizajnirati takticku edukativnu ratnu igru na ploci koja se temelji na
helikopterskim operacijama u modernom ratovanju. Rad je podijeljen u sedam cjelina:

Uvod

Ratne igre

Zapovijedanje i nadzor zrakoplovnim postrojbama na takti¢koj razini
Vojno odludivanje u OSRH/HRZ

Dizajniranje takticke edukativne ratne igre

Proigravanje ratne igre

Zakljucak

No vk~ wNRE

U drugom poglavlju opisane su ratne igre kroz povijest, te vrste ratnih igara. Elementi
edukativne ratne igre i prednosti u obuci vojnika i vojnih pilota takoder su navedene u ovom
poglavlju.

Vaznosti dobrog zapovijedanja i nadzora na zrakoplovnim postrojbama, uz izazove i
kljuéne elemente istih navedeni su u treéem poglavlju.

Cetvrto poglavlje obuhvaca vojno odludivanje. Zakonske okvire i procese donosenja
odluke u OruZanim snagama Republike Hrvatske, a samim time i u Hrvatskom ratnom
zrakoplovstvu. U ovom poglavlju nabrojani su koraci pri planiranju zadaca, te je svaki korak
opisan.

Petim poglavljem, ujedno i najopsirnijim, dizajnirana je takti¢ka edukativna ratna igra
na ploci koja se moze implementirati u obuku vojnih pilota. Poglavlje obuhvacda ciljeve igre,
vrste helikoptera, protuzracnih sustava i zemaljskih snaga, dizajniranje ploce za igru, te
mehaniku same igre, a poglavlje zavrSava sa setom pravila za istu.

U Sestom poglavlju sadrZane su upute za proigravanje takticke edukativne ratne igre.
U ovom poglavlju dana su 2 scenarija koja se mogu koristiti, no nisu obavezna jer dizajn igre
omogucduje veliki broj razli¢itih scenarija. Sesto poglavlje prikazuje zadaée moderatora
takticke edukativne ratne igre, te zadace polaznika obuke, odnosno igraca. Ovo poglavlje
takoder opisuje vaznost ras¢lambe i koliki je njen utjecaj na obrazovnu vrijednost igre



2. RATNE IGRE
2.1 POVIJEST RATNIH IGARA

Ratne igre imaju bogatu i raznoliku povijest koja se proteze stolje¢ima, obuhvacajudi
Sirok raspon kulturnih i geografskih tradicija. U svojoj knjizi, "The Complete Wargames
Handbook: How to Play, Design, and Where to Find Them," James F. Dunnigan daje opseZan
pregled povijesti ratnih igara, pratedi njihovu evoluciju od drevnih strateskih drustvenih igara
do modernih vojnih simulacija.

Jedan od najranijih primjera ratnih igara, prema Dunniganu, je igra Go, koja je nastala
u Kini prije vise od 2000 godina. Go je strateSka drustvena igra u kojoj se igraci natjecu za
kontrolu teritorija na ploci strateskim postavljanjem figura koje se nazivaju kamenciéi. lako
Go nije vojna igra sama po sebi, njezin naglasak na strateSkom razmisljanju i kontroli teritorija
utjecao je na razvoj mnogih kasnijih ratnih igara. [1]

Igra koja se mozZe uzeti kao ratna igra je $ah, koji je nastao u Indiji oko 6. stoljeca pr Kr.
Kao i Go, $ah nije ratna igra u najuzem smislu, ali njegov naglasak na strategiji i taktici ucinio
ga je popularnim alatom za vojnu obuku u srednjovjekovnoj Europi. Dunnigan primjecuje da
su mnogi rani Sahovski prirucnici ukljucivali dijelove o tome kako koristiti Sah kao alat za vojnu
obuku, odrazavajuéi popularnost igre medu vojnim vodama i stratezima. [1]

Kako je ratovanje postajalo sve sloZenije, a tehnologija napredovala, pojavili su se novi
oblici ratnih igara koji odrazavaju te promjene. Jedan vazan razvoj u povijesti ratnih igara bilo
je stvaranje minijaturnih ratnih igara, koje su igratima omogucile da simuliraju bitke na stolu
koristeéi minijaturne figure i teren. Prvu zabiljeZenu minijaturnu ratnu igru dizajnirao je pruski
general von Reisswitz pocetkom 19. stoljeéa, koristec¢i drvene kocke za predstavljanje trupa
na stolu. [1]

Koristenje minijaturnih figura i terena u ratnim igrama postalo je sve popularnije u
kasnom 19. i ranom 20. stoljeéu, jer su ljudi iz zabave i vojni entuzijasti poceli stvarati viastita
pravila i scenarije za minijaturne bitke. Ove rane minijaturne ratne igre obi¢no su se igrale za
zabavu, ali su sluzile i kao alat za vojnu obuku i takticku analizu. [1]

Tijekom Drugog svjetskog rata ratne igre bile su vazan element vojnog planiranja i
strategije. Saveznici i sile Osovine koristili ratne igre za simulaciju mogudih scenarija i
testiranje novih taktika i opreme. Americka mornarica posebno je intenzivno koristila ratne
igre za razvoj novih strategija za podmornicko ratovanje i pomorsku borbu. [1]

Nakon Drugog svjetskog rata ratne igre nastavile su se razvijati, razvojem racunalnih
simulacija i sloZenijih drustvenih igara. Danas, ratne igre ostaju popularna zabava u obliku
hobija, a koristi se u razli¢itim kontekstima, od vojne obuke do povijesnih rekonstrukcija. [1]

Ratne igre su vaZzan alat za obrazovanje i zabavu, omoguéujuc¢i nam da istraZzimo
sloZenost vojne strategije i povijesti u sigurnom i kontroliranom okruzeniju.



2.2 EDUKATIVNE RATNE IGRE

Ratne igre prema Dunningan-u dijelimo na:

e Rucne ratne igre - igre koje se igraju fizickim figurama na stolu, kao $to su
Zetoni.

e Drustvene igre - igre koje se igraju na ploci s unaprijed ispisanom grafikom, kao
sto su ,Risk“ ili ,,Axis and Allies”.

e Matri¢ne ratne igre - igre koje koriste matricu ili tablicu za predstavljanje
borbenih interakcija, poput pomorske ratne igre ,,Harpoon”.

e Racunalne simulacije - igre koje se igraju na racunalu, Cesto koristedi sloZzene
algoritme za simulaciju borbenih interakcija i drugih ¢imbenika.

e Igreigranja uloga - igre koje se igraju sa Zivim igrac¢ima koji preuzimaju uloge i
donose odluke unutar zadanog scenarija.

Uz ove vrste ratnih igara, Dunnigan takoder naglasava vaznost edukativnih ratnih igara
kao podskupa Sireg skupa ratnih igara. [1]

Edukativne ratne igre su igre koje koriste vojne scenarije za poducavanje Sirokog
spektra vjestina i znanja, ukljucujuéi povijest, geografiju, strategiju, kriticko razmisljanje i
donosenje odluka. Te igre mogu imati mnogo razlic¢itih oblika, od drustvenih igara i ru¢nih
ratnih igara do racunalnih simulacija i igara uloga. [1]

Jedna od primarnih prednosti edukativnih ratnih igara je to Sto pruzaju zanimljiv i
impresivan nacin u¢enja o povijesti i geografiji. Simuliranjem povijesnih bitaka i kampanja,
igraCi mogu steci dublje razumijevanje strategija i taktika koje su koristili vojskovode u
razli¢itim vremenima i na razli¢itim mjestima. Na primjer, ratna igra smjestena tijekom
Americkog gradanskog rata mogla bi poucditi igraCe o vaznosti terena i zaklona u borbi, dok bi
igra smjestena tijekom Napoleonovih ratova mogla naglasiti ulogu logistike i opskrbnih linija
u vojnim operacijama. [1]

Osim poucavanja povijesnog znanja i vojne strategije, ratne igre takoder mogu razviti
kriticko razmisljanje i vjeStine donosSenja odluka. Igra¢i moraju analizirati sloZene situacije,
razmotriti viSe opcija i donijeti teske odluke na temelju ograniéenih informacija. To moze
pomodi u razvoju kognitivnih vjestina koje su klju¢ne za poziv vojnog pilota, koji u datoj
situaciji u zraku mora donijeti te teske odluke u djeli¢u sekunde.

Postoji mnogo razlicitih pristupa edukativnim ratnim igrama, svaki ima svoje prednosti
i izazove. Slobodne igre igra¢ima pruZaju otvoreno okruzenje u kojem mogu istrazivati i
eksperimentirati s razliitim strategijama i taktikama. Ovaj pristup moze biti vrlo privlacan i
sveobuhvatan, ali mu takoder mozZe nedostajati struktura i smjer. Vodene igre, s druge strane,



pruzaju vise strukture i smjernica igracima, ali mogu biti manje zanimljive i manje prilagodljive
razli¢itim stilovima ucenja. [1]

Ucinkovit dizajn scenarija je klju¢an za dizajniranje kvalitetne ratne igre. Scenariji bi
trebali biti paZljivo izradeni kako bi uravnotezili povijesnu tocnost i realistiénost s
jednostavnoscu igre i edukativnom vrijednoséu. Takoder bi trebali biti prilagodeni specificnim
cilievima ucenja igre, bilo da su ti ciljevi usmjereni na povijest, strategiju ili kriticko
razmisljanje. [1]

Kljuéni i najvazniji dio edukativne ratne igre je ras¢lamba. Nakon odigrane ratne igre,
igrac¢ima treba dati priliku razmisliti o svojim iskustvima i uciti iz svojih pogresaka. To se moze
uciniti grupnom raspravom, pisanom analizom ili drugim oblicima povratnih informacija.
Razmisljaju¢i o svojim iskustvima i analiziraju¢i svoje odluke, igraci mogu steéi dublje
razumijevanje koncepata i vjestina koje uciigra. [1]

2.3 PRIMJENA RATNIH IGARA

Ratne igre su klju¢an alat u podrucju profesionalnog vojnog obrazovanja. Vojnom
osoblju pruza priliku vjezbati i razvijati svoje strateske i takticke vjeStine u sigurnom i
kontroliranom okruzenju. Ratne igre mogu pomoci pojedincima i organizacijama da bolje
razumiju sloZzenost modernog ratovanja i moze dovesti do poboljSanog donosenja odluka i
operativne ucinkovitosti.

Nekoliko je prednosti koriStenja ratnih igara u obuci osoblja na temu taktickog
zapovijedanja i nadzora nad zrakoplovnim postrojbama. Prvo, ratne igre pruzaju priliku
zapovjednicima i osoblju da steknu prakti¢no iskustvo u simuliranom okruzenju koje oponasa
situacije iz stvarnog svijeta. To im omogucuje da testiraju svoje strategije i taktike, te da
prepoznaju svoje nedostatke i podrucja u kojima ima prostora za napredak. Osim toga, ratne
igre mogu pomodi u poboljsanju komunikacije i koordinacije izmedu razlicitih postrojbi, jer
igraci ratne igre rade zajedno kako bi postigli zajednicki cilj.

Drugo, ratne igre pruzaju priliku zapovjednicima i osoblju da vjezbaju donosenje
odluka pod pritiskom. U zraénim operacijama odluke se moraju donositi brzo i ¢esto s
ograni¢enim informacijama. Ratne igre mogu pomodi u simulaciji ovih situacija visokog
pritiska, omogucavajudi igra¢ima da razviju svoje vjestine donosSenja odluka i postanu ugodniji
pri donosenju odluka u neizvjesnim okruzenjima, kako bi jednog dana u stvarnoj situaciji mogli
donijeti kvalitetnije odluke.

Trece, ratne igre mogu pomoci u prepoznavanju potencijalnih slabosti u strategijama
zapovijedanja i kontrole koje mozda nisu vidljive u situacijama stvarnog svijeta. Testiranjem
razli¢itih scenarija i strategija u simuliranom okruZenju, vojne organizacije mogu identificirati



podrucja u kojima se mogu napraviti poboljSanja i izvrsiti prilagodbe prije rasporedivanja
postrojbi u stvarnim situacijama.

Prema studiji objavljenoj u ¢asopisu ,Journal of Defence Modeling and Simulation”,
ratne igre mogu pomodi u prepoznavanju i ublazavanju rizika u taktickom donosenju odluka,
poboljsati situacijsku svjesnost i poboljsati komunikaciju i koordinaciju medu zrac¢nim
postrojbama [2]

Medutim, kao Sto pukovnik Eric M. Walters istice u svom radu ,Wargaming in
Professional Military Education: Challenges and Solutions" , postoje izazovi za ucinkovito
koriStenje ratnih igara. Jedan od izazova koristenja ratnih igara u profesionalnom vojnom
obrazovanju je potreba za odgovarajuéim resursima. Ratne igre zahtijevaju znacajno vrijeme,
osoblje i sredstva da bi bile uinkovite. To moZze biti izazov za manje vojne organizacije ili one
s ograni¢enim resursima. Postoje nacini za prevladavanje ovih izazova. Jedno od rjeSenja je
koriStenje racunalnih simulacija i drugih digitalnih alata za smanjenje zahtjeva za resursima
ratnih igara. To moZe omoguciti Siru upotrebu ratnih igara, ¢ak i u organizacijama s
ograni¢enim resursima. [3]

Drugi izazov koristenja ratnih igara u profesionalnom vojnom obrazovanju je potreba
za ucinkovitom obukom i obrazovanjem. Ratne igre su ucinkovite samo ako pojedinci razumiju
kako ih koristiti i kako primijeniti njihove lekcije na situacije u stvarnom svijetu. Walters tvrdi
da viSe paznje treba posvetiti obrazovanju i obuci o ratnim igrama, kako za pojedina¢no vojno
osoblje tako i za organizacije u cjelini. To moze pomodéi da se osigura da se ratne igre
ucinkovito koriste i da se lekcije iz njih integriraju u operativno planiranje i donoSenje odluka.

3]

Jedno potencijalno rjeSenje za ovaj izazov je uvrstavanje ratnih igra u standardizirani
nastavnog plana i programa za vojno obrazovanje. UvrStavanjem u nastavni plan, polaznici bi
se upoznali s teorijom ratnih igara, kao i prakti¢no iskustvo u dizajniranju i izvodenju ratnih
igara. To bi pomoglo da se osigura da svo vojno osoblje ima osnovno razumijevanje ratnih
igara i da ga moze ucinkovito koristiti u svom radu. [3]

Tredi izazov koriStenja ratnih igara u profesionalnom vojnom obrazovanju je potreba
za odgovaraju¢om metrikom i evaluacijom. Ratne igre mogu biti sloZzen i subjektivan proces i
moze biti teSko izmjeriti uéinkovitost pojedinaénih ratnih igara ili programa za ratne igre.
Walters predlaze da se viSe paznje treba posvetiti razvoju odgovarajuéih metrika i tehnika
procjene za ratne igre. To moze pomodi da se osigura da se ratne igre ucinkovito koriste i da
se lekcije iz njega integriraju u operativno planiranje i donoSenje odluka. [3]

Ratne igre su kljucan alat u obuci profesionalnog vojnog obrazovanja. Vojnom osoblju
pruza priliku vjezbati i razvijati svoje strateske i takticke vjestine u sigurnom i kontroliranom
okruzenju. Medutim, postoje i izazovi za ucinkovito koristenje ratnih igara, ukljucujuci
potrebu za odgovarajuéim resursima, uéinkovitom obukom i obrazovanjem te odgovarajuéom



metrikom i evaluacijom. RjeSavanjem ovih izazova i razvojem rjeSenja osigurava se da ratne
igre i dalje budu vrijedan alat u profesionalnom vojnom obrazovaniju.



3. ZAPOVIJEDANJE | NADZOR ZRAKOPLOVNIM POSTROJBAMA NA
TAKTICKOJ RAZINI

Zapovijedanje i nadzor zrakoplovnim postrojbama na taktickoj razini oznacava se
kraticom ,C2“. Takticko zapovijedanje i kontrola nad zracnim operacijama ukljuCuje
koordinaciju i kontrolu zra¢nih postrojbi tijekom vojne misije. Primarni cilj taktickog C2 je
osigurati da sve postrojbe ucinkovito i djelotvorno rade zajedno kako bi postigle uspjeh misije.
Proces C2 za zratne operacije je sloien i viSestruk i zahtijeva upotrebu razli¢itih
komunikacijskih, kontrolnih i nadzornih sustava kako bi se osiguralo u¢inkovito zapovijedanje
i nadzor nad zra¢nim snagama.

Upravljanje zrakoplovnim postrojbama na takti¢koj razini ukljuuje koordinaciju
letackog osoblja i opreme, raspored zadataka i upravljanje operativnim resursima. Nadzor nad
zrakoplovnim postrojbama ukljuuje pracenje situacije u zrathom prostoru i na terenu,
prikupljanje i analizu informacija te donosenje odluka u stvarnom vremenu. [4]

Kako bi C2 bio ucinkovit potrebno je da zapovjednici imaju dobru situacijsku svjesnost,
Sto ukljuCuje jasno razumijevanje operativhog okruZenja, ukljucujuéi poziciju i status
prijateljskih i neprijateljskih zrakoplova i ostalih postrojbi, vremenske uvjete i druge
¢imbenike koji mogu utjecati na misiju. To omogucuje zapovjednicima donosenje pravilnih
odluka na temelju podataka u stvarnom vremenu i prilagodavanje planova prema potrebi,
kako bi se osigurao uspjeh. [4]

Komunikacija je takoder klju¢an element ucinkovitog C2. Jasna i sazeta komunikacija
omogucuje zapovjednicima koordinaciju zracnih operacija, davanje smjernica pilotima i
prilagodavanje planova prema potrebi i trenutnoj situaciji. Kako bi se olak3ala ucinkovita
komunikacija, koristenje standardnih operativnih postupaka (SOP) i tehnologije, kao $to su
radio i podatkovne veze je nuzno. Standardizacija pomaZe osigurati da sve postrojbe rade na
isti nacin i smanjuje rizik od pogresne komunikacije i pogresaka. Na primjer, NATO je razvio
skup standardnih procedura za zracne operacije koje koriste zemlje ¢lanice kako bi olaksale
interoperabilnost i komunikaciju medu raznim ¢lanicama. [4]

Posljednji kljuéni element zapovijedanja i nadzora nad zrakoplovnim postrojbama je
planiranje. Planiranje ukljucuje analizu misije, razvoj tijeka akcije i izvrSenje misije. Tijekom
analize misije, zapovjednici prikupljaju i analiziraju informacije o operativnom okruzZenju,
identificiraju ciljeve misije i procjenjuju potencijalne rizike i ogranicenja. Ove se informacije
koriste za razvoj smjerova djelovanja, koji se ocjenjuju na temelju njihove izvedivosti,
prihvatljivosti i prikladnosti. Nakon $to se odabere smjer djelovanja, on se provodi tijekom
izvrSenja misije, a zapovjednici kontinuirano prate situaciju i po potrebi prilagodavaju
planove. [4]

Jedan od klju¢nih izazova takti¢kog C2 nad zrakoplovnim postrojbama je potreba za
razmjenom informacija u stvarnom vremenu. Zrakoplovi se kreéu velikim brzinama i prelaze



velike udaljenosti, Sto znaci da zapovjednici moraju biti u moguénosti pratiti njihovo kretanje
i brzo reagirati na promjenjive okolnosti. To zahtijeva koristenje naprednih komunikacijskih
tehnologija, kao $to su sigurne podatkovne veze i satelitski sustavi, kao i standardizirane
procedure za razmjenu informacija izmedu jedinica i izmedu razli¢itih razina zapovijedanja.
Kao $to primjecuje umirovljeni general zracnih snaga Deptula, "Sposobnost brze i sigurne
razmjene informacija apsolutno je klju¢na u modernim zra¢nim operacijama" [5]

Drugi izazov je interoperabilnost. Razli¢ite jedinice mogu koristiti razli¢ite tehnologije
i komunikacijske sustave, sto moZe otezati razmjenu informacija i koordinaciju aktivnosti.
Razvijanjem interoperabilnih sustava i tehnologija, vojne organizacije mogu osigurati da
razliCite postrojbe mogu ucinkovito komunicirati i raditi zajedno prema zajednickom cilju.
Kako bi se to osiguralo potrebna je koordinacija operacija u viSe domena. Moderne zracne
operacije ¢esto ne ukljuéuju samo zrakoplove, ve¢ i kopnene postrojbe, mornaricka plovila, te
kiberneti¢ka sredstva. To zahtijeva da zapovjednici budu u moguénosti koordinirati aktivnosti
u vise domena i dijeliti informacije na neprimjetan i koordiniran nacin. Kao $to primjecuje
umirovljeni general zra¢nih snaga Deptula, "Sposobnost integracije i sinkronizacije operacija
u viSe domena apsolutno je klju¢na za uspjeh u modernom ratovanju" [6].



4. VOJNO ODLUCIVANJE

Odlucivanje u Oruzanim snagama Republike Hrvatske (OSRH), a isto tako i odlucivanje
u Hrvatskom ratnom zrakoplovstvu (HRZ), temelji se na ustavhom i zakonskom okviru, kao i
na strategijama i politikama koje su usvojene od strane Vlade RH i Glavnog stozera OSRH.

Prema Zakonu o obrani, predsjednik Republike Hrvatske je vrhovni zapovjednik OSRH.
Operativno zapovijedanje vrsi putem lanca zapovjedniStva koji je jasno definiran. Glavni
stozer OSRH koordinira sve operacije i djelatnosti OSRH i HRZ-a.

OSRH ima Nacionalnu sigurnosnu strategiju i Strategiju nacionalne obrane, koje
definiraju ciljeve i prioritete za obranu zemlje, uklju¢ujudi i koristenje HRZ-a. HRZ ima svoju
strategiju koja je uskladena s Nacionalnom sigurnosnom strategijom i Strategijom nacionalne
obrane.

U pogledu konkretnog vojnog djelovanja, OSRH i HRZ temelje svoje odluke na analizi
situacije, vojnom obavjeStajnom radu i procjenama sposobnosti i namjera protivnika. Uz to,
vrlo je vazno sudjelovanje u medunarodnim operacijama i suradnja s saveznicima, Sto se
takoder uzima u obzir pri donosenju odluka.

Proces vojnog odlucivanja u HRZ-u uklju€uje niz koraka koji se provode kako bi se
donijele informirane odluke u vezi s planiranjem i izvrSenjem zracnih operacija. Ti koraci su:

e Prijem i razumijevanje zadacde

e Razvoj inacice djelovanja

e Takticki postupak iizracuni

e Priprema taktickih zadac¢a na radnom zemljovidu
e Proigravanje taktickih zadaca i ras¢lamba

Prvi korak u ovom procesu je prijem i razumijevanje zadace. To ukljuéuje identifikaciju
cilja operacije, procjenu protivnickih snaga i resursa, te razumijevanje okolnosti koje utjecu
na provedbu operacije. Ovaj korak omogucuje vojnim zapovjednicima da stvore jasnu sliku o
situaciji na terenu i postave jasne ciljeve za provedbu operacije. [7]

Nakon toga, slijedi razvoj inalice djelovanja. To ukljuéuje razmatranje razli¢itih
mogucnosti za provedbu operacije i odabir najboljeg nacina i smjera djelovanja. Ovaj korak
zahtijeva detaljnu analizu resursa i protivnickih snaga, te procjenu rizika i prednosti svake
opcije. Takoder je jako bitno vojni zapovjednici budu kreativni i fleksibilni u razmisljanju o
razli¢itim moguénostima, te da se ne ogranicavaju se na prethodno uspostavljene obrasce
razmisljanja. [8]

Slijedeci korak u procesu donosenja vojnih odluka su takticki postupci i izra¢uni. Ovaj
korak uklju¢uje detaljno planiranje taktickih koraka i izraCunavanje potrebnih resursa za



provedbu operacije. Ovaj korak omogucuje vojnim zapovjednicima da pripreme svoje snage
za provedbu operacije i osiguraju da imaju sve potrebne resurse.

Takticki postupci se odnose na nacin na koji se provode vojne operacije, dok se izracun
odnosi na matematicke izraCune koji se koriste u vojnim operacijama.

Takticki postupci se razvijaju na temelju analize situacije na terenu i protivnickih snaga.
Oni obuhvacaju rasporedivanje i kretanje vojnih snaga, pripremu i provodenje napada ili
obrane, te druge takticke manevre. Razlikuju ovisno o situaciji na terenu i protivnickim
snagama. Primjeri takti¢kih postupaka uklju¢uju kretanje iza neprijateljskih linija, i
obrusavanje na neprijateljske poloZaje.

Izracuni se koriste u vojnim operacijama kako bi se procijenile snage i slabosti
protivnickih snaga, te kako bi se odredila najbolja taktika. Primjeri matematickih izraCuna
ukljuéuju procjenu vremena potrebnog za prelet do objekta djelovanja ili planiranje potrebne
koli¢ine streljiva.

Takticki postupci i izracun se Cesto koriste zajedno u vojnim operacijama kako bi se
osigurala najbolja moguca taktika. Ovi elementi su kljuéni za uspjesnu provedbu vojne
operacije i za postizanje Zeljenih ciljeva. Takticki postupci i izracuni kontinuirano se
prilagodavaju i mijenjaju ovisno o situaciji na terenu, stoga je fleksibilnost u vojnom
odlucivanju vazna.

Sljededi korak je priprema taktic¢kih zadac¢a na radnom zemljovidu. Priprema taktickih
zadaca na radnom zemljovidu predstavlja vazan korak u vojnom odlucivanju. Radni zemljovid
prikazuje geografske karakteristike podrucja na kojem se provodi vojna operacija, te se koristi
za planiranje i koordinaciju vojnih zadataka. Takoder, omogucuje brzo i precizno definiranje
ciljeva i pravaca napadaili obrane, te brzu promjenu plana u sluc¢aju nepredvidenih situacija.

Posljednji korak je proigravanje taktickih zadaca i ras¢lamba. Proigravanje taktickih
zadaca i ras¢lamba su klju¢ni koraci u procesu vojnog odlucivanja. Kroz proigravanje taktickih
zadada, vojni zapovjednici mogu provjeriti ispravnost svojih planova i strategija, te procijeniti
kako ¢e se njihove snage ponasati u razli¢itim scenarijima. Takoder, proigravanje taktickih
zadada omogucuje vojnim zapovjednicima da pripreme svoje snage za nepredvidene situacije
i da budu spremni na Sto vise mogucih scenarija. [9]

Ras¢lamba je proces analize situacije na terenu, protivnickih snaga, resursa i drugih
faktora koji utjeCu na vojnu operaciju. Ras¢lamba omogucéuje vojnim zapovjednicima da
donose informirane odluke o rasporedivanju svojih snaga i odredivanju najboljeg nacina
djelovanja. Ras¢lamba takoder omogucuje vojnim zapovjednicima da prepoznaju potencijalne
rizike i slabosti u svojim planovima te da ih korigiraju prije nego sto krenu u provedbu vojne
operacije. [9]

Svi ovi koraci su klju¢ni elementi u vojnom odlucivanju u HRZ-u i omogucuju vojnim
zapovjednicima da donose informirane odluke i osiguraju uspjesnu provedbu operacije.
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5. DIZAJNIRANJE ELEMENATA EDUKATIVNE ZRAKOPLOVNE TAKTICKE
IGRE

Dizajniranje edukativne ratne igre je opseZan i kompleksan zadatak. Kako bi se
dizajnirala edukativna ratna igra prvo se trebaju postauviti ciljevi, odnosno sto Zelimo prenijeti
na igrace ratne igre. Nadalje, potrebno je pronaéi balans izmedu jednostavnosti igre i
realnosti. Svakako je pozeljno da je ratna igra Sto realnija stvarnoj situaciji, no to dodatno
komplicira pravila i produljuje vrijeme igranja. Ukoliko je igra pretjerano realna, tempo igranja
je spor i gubi se faktor zabave iz igre. S druge strane, ako je igra prejednostavna i smanjene
realnosti, smanjuje se obrazovna vrijednost same igre.

5.1 CILJEVI EDUKATIVNE ZRAKOPLOVNE TAKTICKE RATNE IGRE

Glavni cilj ove edukativne zrakoplovne takticke ratne igre je predstaviti vrste vojnih
helikoptera i upoznati igrace s taktikom uporabe istih u borbenim zada¢ama na razini
eskadrile ratnog zrakoplovstva. Kako bi se ostvario glavni cilj edukativne ratne igre potrebno
ga je rastaviti na elemente glavnog cilja, a oni su:

e Misija i zadacde pojedinih vrsta vojnih helikoptera s naglaskom na UH i OH, te u koje se
svrhe OH i UH koriste u HRZ, odnosno koje vrste zrakoplova mogu zamjenjivati
e Takticka priprema
o Proces vojnog odludivanja
o Prijam i rasClamba zadacde, obavjesStajna priprema, takticki izraCun, i planiranje
borbene zadace na zemljovidu, borbeni raspored i opremanje
Zapovijedanje i koordinacija zrakoplovnih postrojbi
Takticki postupci
Temeljni manevri za zadace
Borbeni prelet do cilja
Identifikacija ciljeva

0O O O O O O

Moguénost djelovanja po dubini
o Takticki radijus
e elementi potpore
o AFB, FARP (Logistika)
o potpora vise razine (potpora krila, ZMIN, PZO,)
o zdruZeno okruzje i moguénost uvezivanja sustava (KOV)
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5.2 MODELI HELIKOPTERA

Vrste helikoptera koje su kroz edukativnu zrakoplovnu takticku igru predstavljeni i ¢ija
je uporaba prikazana kao dio ratne igre su:

e |zvidacki (OH-58)

e Visenamjenski (UH-60)
e Napadacki (AH-64)

e Transportni (CH-47)

Kroz edukativnu ratnu igru prikazane su primarne i sekundarne zadace svakog tipa
helikoptera. Odnosno tipovi helikoptera mogu se koristiti tako da se igracu prikaze namjenska
uloga odredenog tipa, ali isto tako da se pokaZze i mogucnost da tu namjenu obavljaju i drugi
tipovi helikoptera.

Svaki helikopter ima svoj Zeton koja ga predstavlja na zemljovidu za igranje, a sa
straznje strane se zapisuju oStecenja. Pored toga ima i svoju karticu na kojoj se zapisuju,
odabrane postavke oruzja (koli¢ina i utroSeno), obrambena mo¢ i udaljenost koju moze
izvidjeti. Na slici 1 prikazani su Zetoni koji se koriste na zemljovidu, a kartice se nalaze u
podnaslovima za pojedine helikoptere. Zbog elementa jednostavnosti, obje strane imaju
jednake helikoptere

Slika 1. Helikopterski Zetoni

5.2.1 lzvidacki helikopter (OH-58D Kiowa Warrior)

OH-58D Kiowa Warrior prikazan naslici 2, je jednomotorni helikopter koji se primarno
koristi za izvidanje, no u moguénosti je obavljati i ostale misije poput direktnih napada i bliske
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zra€ne potpore. Proizvodac je ,Bell Helicopter”, a sami OH-58D je sli¢an civilnom modelu
206A JetRanger.

Slika 2. OH-58D
lzvor: [10]

Tablica 1. predstavlja karakteristike OH-58D prema kojima ¢e kasnije biti proracunati i
prilagodeni elementi za ratnu igru.
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SPECIFIKACIE
DuZina 41 ft 2.4in
Visina 12 f£ 10.6 in
Sirina trupa 9ft2in
Promjer rotora 35 ft
Maksimalna brzina 110 kts
Maksimalna nosivost 5500 Ibs
Krstareca brzina 90 kts
Borbeni radijus 120 km
DOMET NAOURZANJA
Navodene rakete (Hellfire) 8000 m
zrak-zrak rakete (Stinger) 5000 m
Nenavodene rakete (Hydra) 6 600-9000m
Strojnica (.50 cal) 2000 m
OPTIKA - montirana na jarbolu
Sustav za termalnu sliku
Detekcija 10+ km
Prepoznavanje 6-7 km
Identifikacija 3 km
TV senzor
Detekcija 8+ km
Prepoznavanje 7 km
Identifikacija 4-6 km
Sustav lasera
Maksimalna udaljenost za zahvat laserom 9.99 km
OGRANICENJA
Identifikacija ugroze; Toplinsko preklapanje;
vremenski uvjeti mogu ograniciti uporabu Hellfire-a
( mora postojati opticka vidljivost)

Tablica 1. Karakteristike OH-58D
lzvor: [11]

Zrakoplovna ubojna sredstva (ZUBS) koja se mogu postaviti na OH-58D su navedena
u tablici 1. Konfiguracija istih prikazana je u tablici 2. Samo jedan sustav moze biti postavljen
po strani, u bilo kojoj kombinaciji, osim kombinacije Hellfire lijevo i desno. Kombinacija u kojoj
se nose 4 Hellfire rakete uglavnom nije mogucéa zbog ogranic¢enja mase, ali za potrebe ratne
igre biti ¢e omogucena.
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LUEVO DESNO
Strojnica .50 cal ( 500 metaka) Hydra 70 (7)
Hydra 70 rakete (7) Hellfire (2)
Hellfire rakete (2) Stinger (2)
Stinger (2)

Tablica 2. Konfiguracija naouruzanja OH-58D
lzvor: [11]

Kartice koje predstavljaju OH-58D prikazane su na slici 3. IgraC moze izabrati jednu
karticu za jednu zrakoplovnu misiju i po dolasku na FARP (Foward arming and refueling point
- Prednja tocka za naoruZanje i punjenje gorivom) moZe, ili obnoviti naoruzanje ili promijeniti
postavke naoruZanja. Ovisno o izboru igraca to traje 10 minuta za nadopunjavanje ili 20 za
promjenu sustava.

%\ OH-58D FLTNR. %OH-SBD FLTNR *CE\O H-58D FLTNR.
AG SETUP 01 [ ‘ AG SETUP 02 [ /B AG SETUP 03 [ ]
cun(1tH)D4 O0OO0OO Gun (1H) D4 OO0O0O B ATAs (2H) D6

Hydra 70(1H) DO 00 B AGM-114 (4H) AGM-114 (4H)
ATT. ATT. ATT.

SPECIAL: SPECIAL: SPECIAL:
+1 PRIKRIVANJE +1 PRIKRIVANJE +1 PRIKRIVANJE

Slika 3. Kartice OH-58

5.2.2 Napadacki helikopter (AH-64D Apache)

AH-64D Apache je napadacki helikopter americkog proizvodaca Boeing. Prikazan je na
slici 4. Primarna zadaca su mu napadacke misije, no kao i OH-58D moze se koristiti za razliCite
zadade. Sposoban je unistiti oklop, ljudstvo i materijalne ciljeve u otezanim uvjetima bojista.
Apache je dvomotorni jurisni helikopter s Cetiri lopatice i tandem sjedalom.

15



STEN- ety
Slika 4 AH-64D Apache
lzvor: [12]
Tablica 3 predstavlja karakteristike AH-64D prema kojima ¢e kasnije biti prora¢unati i
prilagodeni elementi za ratnu igru.

Duzina 48.16 ft
Visina 15.49 ft
Sirina trupa 16 ft 4 in
Promjer rotora 48 ft
Maksimalna brzina 164 kts
Maksimalna nosivost 23000 Ibs
Krstareéa brzina 110-120 kts
Borbeni radijus 210 km
| DOMETNAOURZANA
Navodene rakete (Hellfire) 8000 m
zrak-zrak rakete (Stinger) 5000 m
Nenavodene rakete (Hydra) 6 600 -9 000 m
Strojnica (30 mm) 3000m
|TADSFLR
Detekcija 10+ km
Prepoznavanje 5-6 km
Identifikacija 90-1200 m

Identifikacija ugroze; Toplinsko preklapanje;
vremenski uvjeti mogu ograniciti uporabu Hellfire-a
( mora postojati opticka vidljivost)
Tablica 3 Specifikacije AH-64D
lzvor: [11]
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Postoje tri kombinacije kako se zrakoplovna ubojna sredstva mogu postaviti na AH-
64D. Tri kombinacije (A, B, C) prikazane su u tablici 4.

ZUBS A B C
Hellfire | 8 16 12
Hydra 38 0 19
30 mm | 340 340 340
Tablica 4. Konfiguracija naoruzanja AH-64D
lzvor: [11]

Kartice koje predstavljaju AH-64D prikazane su na slici 5. Igra¢ moze izabrati jednu
karticu za jednu zrakoplovnu misiju i po dolasku na FARP moze, ili obnoviti naoruzanje ili
promijeniti postavke naoruzanja. Ovisno o izboru igraca to traje 10 minuta za nadopunjavanje
ili 20 za promjenu sustava.

e AH-64 A AH-64
SETUP 01 SETUP 02

cun(iH) D4 O0O0O0O cun(iH) D4 OO0O0O
AGM-114(4H) OOO0O

ATAS (2H)

N, %AH-SA’I FLTAR.
AG SETUP 03 AG SETUP 04

cun (1H)D4 OOO0 cun(iH) D4 OOO0O

AGM-114(4H) OO0 0 I} AGM-114 (4H) OO OO

ATT. O0O000 . o000
ooaao

0000

ATAS (2H)
ATT. D6

Slika 5. Kartice AH-64
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5.2.3 Visenamjenski helikopter (UH-60 Black Hawk)

UH-60 je dvomotorni helikopter s jednim rotorom prikazan na slici 6. Primarna
sposobnost helikoptera je zracni napad i premjestanje zrakom. Sekundarne misije ukljucuju,
CSAR, C2 platformu, zraéni MEDEVAC (HH-60 varijanta), CASEVAC i zrac¢ni vulkan (minska
postavka) tijekom dana, nodi, vizualnih i instrumentalnih uvjeta. U tablici 5 nalaze se osnovne
karakteristike UH-60.

Slika 6. UH-60 Black Hawk
lzvor: [13]

Duzina 41 ft4in
Visina 16 ft 10in
Sirina trupa 14 ft4in
Promjer rotora 53ft8in
Maksimalna brzina 193 kts
Maksimalna nosivost 22000 Ibs
Krstareéa brzina 120-145 kts
Borbeni radijus 225 km

| DOMETNAOURZANA |
Navodene rakete (Hellfire) 8000 m
Nenavodene rakete (Hydra) 6 600 - 9000 m
7.62 NATO Minigun 1200 m

CSAR/MEDEVAC
MozZe prevoziti 11 vojnika u punoj opremi
Tablica 5. Karakteristike UH-60
lzvor: [14]




Kartice koje predstavljaju UH-60 prikazane su na slici 7. IgraC moZe izabrati
jednu karticu za jednu zrakoplovnu misiju i po dolasku na FARP moze, ili obnoviti naoruzanje
ili promijeniti postavke naoruZanja. Ovisno o izboru igrata to traje 10 minuta za

nadopunjavanje ili 20 za promjenu sustava.

\ UH-60 FLTNR. \ UH-60 FLTNR \ UH-60 FLTNR.
AG SETUP 01 { J AG SETUP 02 [ l AG SETUP 03

Gun(1H) D4 O0OO0OQO W Gun(1H) D4 OO00 Bl cunitH) D4 OO0OO

Hydra 70 (1H) O0OQ0O AGM-114(4H) OO0 00 Hydra 70(1H) OOQO00O
ATT. 0000 ATT. 0000 ATT. 0000
Oo0ooo ()

ooool R @209 Weemem——=
0O00o0o AGM-114 (4H) OO OO

ATT. o000

Slika 7. Kartice UH-60

5.2.4 Transportni helikopter (CH-47 Chinook)

Boeing CH-47 Chinook je dvomotorni helikopter s tandemskim rotorima za podizanje
teskih tereta, prikazan je na slici 8. Njegove primarne misije su zrac¢ni napad i kretanje zrakom,
takoder je sposoban za obavljanje misija CASEVAC-a i transport padobranaca. Svestranost CH-
47 omogucuje brzo premjestanje manevarskih sila po Sirini i po dubini podrucja djelovanja.
Tablicom 6 prikazane su osnovne karakteristike CH-47.

Slika 8. CH-47 Chinook
lzvor: [15]
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SPECIFIKACUE
DuZina 50ft9in
Visina 18 ft11in
Sirina trupa 12 ft5in
Promjer rotora 60 ft
Maksimalna brzina 170 kts
Maksimalna nosivost 50 000 Ibs
Krstareca brzina 130 kts
Borbeni radijus 225 km
DOMET NAOURZANJA
7.62 NATO Minigun 1200 m
DODATNE MOGUCOSTI
CASEVAC konfiguracija(24 pacijent)
Moze prevoziti 31 vojnika u punoj opremi

Tablica 6. Karakteristike CH-47
lzvor: [14]

CH-47 nema igracih kartica jer ne nosi naoruzanje ve¢ samo strojnice za samozastitu.

5.3 ZEMAUSKE POSTROIJBE

Zemaljske postrojbe koje ¢e sudjelovati u ovoj ratnoj igri su ABCT (Armored Brigade
Combat Team — oklopljeni borbeni tim na razini brigade) i GBAD (Ground Based Air Defense
— sustav protuzrac¢ne obrane). Takva postrojba je poznatija pod nazivom ,brigada +“.

5.3.1 Brigada +

Brigada + ili ABCT je namjenska brigada samostalna, teSko oklopljena i mobilna
borbena postrojba. Dizajnirana je tako da bude svestrana i smrtonosna snaga koja moze brzo
odgovoriti na razli¢ite borbene scenarije. Obi¢no ukljucuje kombinaciju tenkova, oklopnih
vozila, topnistva i drugih jedinica podrske, zajedno s velikim brojem vojnika. [16]

ABCT je organiziran u nekoliko podredenih postrojbi, ukljucujuéi bojne i satnije (
prikazano na slici 9), i osmisljen je da bude fleksibilan i prilagodljiv raznim vrstama misija.
Sposoban je stupiti u kontakt s neprijateljskim snagama na velikim udaljenostima i brzo
napredovati preko bojnog polja. Uloga ABCT-a je pribliZiti se neprijatelju pomodu vatre i
manevra kretanja kako bi se unistile ili zarobile neprijateljske snage, ili odbiti neprijateljske
napade vatrom, bliskom borbom i protunapadom radi kontrole kopnenih podrucja. ABCT se
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organizira kako bi koncentrirao ogromnu borbenu moé. Mobilnost, zastita i vatrena mo¢
omogucuju ABCT-u izvodenje ofenzivnih operacija s velikom precizno$c¢u i brzinom. [16]

ABCT provodi ofenzivne operacije kako bi porazio, unistio ili neutralizirao neprijatelja,
a obrambene operacije kako bi zaustavio napredovanje neprijatelja i stvorio povoljne uvjete
za napadne akcije. [16]

ABCT (slika 9) je sastavljen od kombiniranih snaga koje se sastoje od tri bojne
kombiniranih snaga oklopnih i satnija mehaniziranog pjeSastva. Konjica, topnistvo,
inZenjerske, obavjestajne, veze, jedinice za odrzavanje i izvidni¢ke postrojbe sastavni su dio
ABCT-a. Visi zapovjednici poveéavaju ABCT za odredenu misiju dodatnim sposobnostima.
Povecanje moze ukljucivati zrakoplovstvo, dodatno pjeSastvo, dodatno topnistvo,
protuzra¢nu obranu (GBAD) i sli¢cno. [16]

ORGANIZACIIA OKLOPNE NAMJENSKE BRIGADE (ABCT)

.S

> OKLOPNA NAMIENSKA
BRIGADA - ABCT
F—HHC | zApowvieDNISTVO
b A
INZENJERSKA KOMBINIRANA KOMBINIRANA KOMBINIRANA ESKADRON
BOJNA TOPNISTVA BOINA ZA POTPORU
BEB BOINA BOJNA BOINA QD BOJNA KDNJICE ESE
r HHC | zapoviepniSTVO ZAPGVJEDN\§W0 znpnwsnmirvn ZAPUV.IEDNIETVU —@mpow:nmwn .mpowmmﬁwo ZAPOVIEDNIZTVO
SATNUA SATNUA SATNUA
E ‘52;:”'“ -@ MEHANIZIRANOG «@ MEHANIZIRANGG —@ MEHANIZIRANOG -@ if,mlllcz - ?ggnlnf;wn\ SD?STT'::;UZ;JU
PIESASTVA PJESASTVA PIESASTVA —
SATNUA SATNLA
SATNIA SATNIA BITNICA
OBAVIESTAINA SATNUA ZA
SATNUIA -@ MEHANIZIRANOG ‘@ sy e ‘@ ME':(AP“ZIRANDG -@ KONJICE . TDPNSTVA ODRiAVANJE
Za5 PIESASTVA PIESASTVA

b

PIESASTVA
SATNUA SATNIA - SATNUA BITNICA MEDICINSKA
OKLOPNISTVA OKLOPNISTVA < | konnce TOPNISTVA SATNUA

e SATNUA SATNUA

BORBENOG OKLOPNISTVA

INZENJERSTVA

SATNUA [ XX )
SATNIA

L& BDRBENDG SATNDA SATNUA. SATNLA
~— ) OKLOPNISTVA OKLOPNISTVA okiopnisTva | FSG |ZAPOTPORY VOD ZA ZAHVAT CILIA

PRIDODANA OD

SATNIIA SATNA SATNUA SATNUA BOINE ZA POTPORU
ZAPOTPORU 24 POTPORU ZAPOTPORU A POTPORU SATNIA ZA POTPORU

PRIDODANA OD pmnumNA oD _ PRIDODANA 0D _ PRIDODANA OD _ PRIDODANA OD BOINE
BOINE ZAPOTPORU AQINE 74 POTPORU BOJNE 24 POTPORU BOINE ZA POTPORU 28 POTPORU

Slika 9. Organizacija ABCT
lzvor: [16]

U ratnoj igri najniza jedinica za igranje biti ¢e satnija, a tablicom 7 predstavljen je
sadrzZaj svake satnije, te jaCina oklopa. Po jacini oklopa dijelimo na ljudstvo, laki, srednji i teski
ciljevi. Mehanizirano pjesastvo i oklopnistvo ima mogucnost odbijanja zra¢nih napada na
nacin da stvore zavjesu strojnicama i time natjeraju pilota da odustane od napada, ta vrsta
zaStite mozZe se koristiti svaki put kada su jedinice pod napadom. Takoder svaka satnija
mehaniziranog pjesastva biti ¢e opremljena sa 2 MANPADS-a (Man-portable air defense
systems — prenosivi rucni sustav protuzracne obrane) koji mogu iskoristiti jednokratno, te
mogu bit osvjeZeni ukoliko se dovedu nova sredstva putem zrac¢nog transporta.
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POSTROJBA SASTAV OKLOP
SATNIJA MEHANIZIRANOG PJESASTVA 14 x IFV + 150 vojnika 14 x SREDNJI

SATNIJA OKLOPNISTVA 14 x tenkova 14 x TESKI
ZAPOVIJEDNISTVO 1 x statican cilj 1 x TESKI

SATNIJA KONJICE 8 x tenkova + 8 x IFV 12 x TESKI + 12 x SREDNJI
BITNICA TOPNISTVA 8 x topova + 4 x kamiona | 8 x SRDEDNI + 4 x LAKI
SATNIA PJESASTVA 150 vojnika Bez oklopa

Tablica 7. Sastav satnija u ABCT
lzvor: [17] [18] [19] [20]

Zemaljske trupe na zemljovidu ¢e predstavljati Zetoni s taktickom oznakom. Na slici 10

prikazani su Zetoni za sve zemaljske postrojbe, izuzev protuzraéne obrane, koje ¢e sudjelovat
u ratnoj igri.

O| A< vl

Slika 10. Zetoni zemaljskih snaga

Osim Zetona za zemljovid na kojem se igra, svaka postrojba ima svoju karticu. Kartice
sadrZze informacije s figurica i dodatne informacije, kako bi se olaksalo pracenje unistenih i
neunistenih trupa i potroSenih posebnih sredstava poput MANPADS-a. Kartice za svaki tip
postrojbe prikazane su na slici 11.

F=1 srvicav | BN arTCOY [E=] ArMcoy

ASSETS AMOUNT @ ASSETS AMOUNT ASSETS AMOUNT ASSETS AMOUNT

== =] o000
whw» S500 ; - 0000

(3 0000
: \ 3 / 0000

Slika 11. Kartice zemaljski trupa
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5.3.2. Sustavi protuzracne obrane

Sustavi protuzracne obrane kratkog dometa su vojni sustavi dizajnirani za unistavanje
zracnih ciljeva na kratkom dometu. Ovi sustavi su obi¢no mobilni i mogu se brzo premjestiti
na nova mjesta kako bi se preusmjerili prema novim prijetnjama. GBAD je sustav protuzracne
obrane koji je pridodan ABCT-u u svrhu zastite protiv helikopterskih operacija protivnika.
Protuzraéni sustav obrane koristen u ratnoj igri je kratkog dometa i temeljen je na sustavu
M1097 Avenger prikazanog na slici 12.

«

| W

Slika 12. M1097 Avenger
lzvor: [21]

M1097 Avenger je sustav protuzracne obrane kratkog dometa koji se sastoji od
pokretne platforme vozila opremljene FIM-92 Stinger projektilima zemlja-zrak. Dizajniran je
za pruzanje zaStite od niskoletecih zrakoplova, helikoptera i bespilotnih letjelica (UAV) na
dometima do 8 kilometara. [21]

Sustav Avenger je mobilan i moZe se transportirati razli¢itim vozilima, ukljucujudi
HMMWYV (Humvee) i oklopni transporter M113. MozZe se brzo rasporediti i premjestiti kako
bi pruzio zastitu kopnenim snagama ili drugim sredstvima, $to ga €ini vrijednim sredstvom i za
napadacke i za obrambene operacije. [21]
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Sustav Avenger ima sofisticirani sustav ciljanja i pracenja koji mu omogucuje otkrivanje
i gadanje viSe ciljeva istovremeno. Dodatno, Avenger je opremljen 20 mm M3P strojnicom za
izravnu obranu od kopnenih prijetnji. [21]

Avengera je americ¢ka vojska koristila u raznim sukobima i operacijama, ukljucujuci
operaciju Pustinjska oluja, rat u Iraku i rat u Afganistanu. Pokazao se kao pouzdan i ucinkovit
sustav za zaStitu kopnenih snaga i drugih sredstava od prijetnji iz zraka, a njegove
karakteristike prikazane su tablicom 8. [21]

VOZILO
TEZINA 43t
DUZINA 4.95m
SIRINA 2.49m
VISINA 2,64 m
DETEKCIJA META 25 km
NAORUZANIJE

RADIJUS DJELOVANIJA 4-8 km
VERTIKLANI DOMET 15,000 ft
BROJ RAKETA PO VOZILU 8 +16 pohranjeno
BRZINA ISPALJIVANJA 4 po minuti
BRZINA PUNJENJA 5 min
NAVODENJE toplinsko

Tablica 8. Specifikacije M1097 Avengera

lzvor: [21]

M1097 Avenger je sustav protuzracne obrane koji se koristiti za zastitu zapadnih snaga
u ratnoj igri. Za istoCne snage, kako bi se zadrzao element realnosti u ratnoj igri, koristi
protuzracni sustav kratkog dometa tipa ,9K35 Strela-10“ (NATO naziva: SA-13 Gopher), oba
su u ratnoj igri predstavljen Zetonima i karticama sa slike 13.

FCC

Slika 13. Kartice i Zetoni GBAD
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9K35 Strela-10 je je raketni sustav zemlja-zrak kratkog dometa prikazan na slici 14, koji
je razvio Sovjetski Savez 1970-ih. Dizajniran je za pruzanje zastite od niskoleteéih zrakoplova,
helikoptera i bespilotnih letjelica na dometima do 5 kilometara i visinama do 3 kilometra. [22]

Slika 14. 9K35 Strela-10
lzvor: [22]

Sustav Strela-10 sastoji se od vozila na gusjenicama ili kotac¢ima koje nosi lanser na
kupoli s Cetiri projektila spremna za ispaljivanje i dodatnih osam projektila u skladistu. Sustav
je opremljen pasivnim infracrvenim tragaem, Sto neprijateljskim zrakoplovima oteZava
otkrivanje i izbjegavanje. [22]

Strela-10 ima relativno kratko vrijeme reakcije od otprilike 10 sekundi, $to mu
omogucuje brz odgovor na dolazne prijetnje. Takoder moZe gadati ciljeve dok je u pokretu,
$to ga Cini vrlo mobilnim sustavom protuzraéne obrane koji se moZze brzo rasporediti za zastitu
kopnenih snaga ili drugih sredstava. [22]

Strelu-10 koristile su brojne zemlje, ukljucujuéi Rusiju, Ukrajinu, Siriju i druge. lako se
radi o starijem sustavu, on ostaje mocan sustav protuzracne obrane protiv prijetnji s malih
visina, specifikacije Strele-10 prikazane su u tablici 9. [22]
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VOZILO
TEZINA 7t
DUZINA 6.15m
SIRINA 2.53m
VISINA 2,70 m
DETEKCIJA META 20 km
NAORUZANIJE
RADIJUS DJELOVANJA 5 km
VERTIKLANI DOMET 15,000 ft
BROJ RAKETA PO VOZILU 4+8 pohranjeno
BRZINA ISPALJIVANJA 4 po minuti
BRZINA PUNJENJA 5 min
NAVODENJE toplinsko
Tablica 9 Specifikacije 9K35 Strele-10
lzvor: [22]

5.4 UBOJNA SREDSTVA

5.4.1 Hellfire AGM-114

Projektii AGM-114 Hellfire, prikazan na slici 15, prvenstveno se koristi u
protutenkovske i protuoklopne svrhe i obi¢no se lansira s napadackih helikoptera poput AH-
64 Apache ili OH-58D Kiowa. Ima maksimalni domet od 8 kilometara (5 nauti¢kih milja) i moze
postiéi brzine do 1,3 Mah. Projektil se vodi pomocu laserskog tragaca ili radara i moze biti
opremljen razli¢itim bojnim glavama, ukljuc¢ujuci visokoeksplozivne protutenkovske. [23]

Slika 15. AGM-114 Hellfire
lzvor: [24]

Projektil Hellfire vrlo je precizan kada se ispaljuje iz helikoptera i moZe se koristiti za
gadanje pojedinacnih ciljeva u urbanom podrucju. Takoder je ucinkovit protiv veéih ciljeva,
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poput tenkova i oklopnih vozila. Koristenjem AGM-114 projektila helikopter se moze brzo
pomaknuti na razli¢ite poloZaje kako bi pronasao metu i lansirao projektil uz minimalnu
izlozenost neprijateljskoj vatri. [23] Osnovne karakteristike projektila prikazane su tablicom
10.

DOMET 8 km
MINIMALNA UDALJENOST OD CILJA | 0,5-1,5 km
BRZINA 1.3 Mah
NAVODENJE Lasersko ili radarsko
METE Tenkovi i oklopna vozila
Tablica 10. Karakteristike AGM-114
lzvor: [23]

AGM-114 Hellfire projektili koriSteni su u raznim sukobima i operacijama, ukljucujuci
Zaljevski rat, Iracki rat, Rat u Afganistanu i Sirijski gradanski rat. Koristili su ih Sjedinjene
Drzave i njihovi saveznici protiv raznih ciljeva kao Sto su tenkovi, oklopna vozila, zgrade i
osoblje.

5.4.2 Hydra 70

Raketni sustav Hydra 70, prikazan na slici 16, je sustav nevodenih raketa koje nude
razlicite konfiguracije bojnih glava. To je jeftin oruzani sustav zrak-zemlja na malim visinama
koji se moZze koristiti s helikoptera ili aviona. Rakete se obi¢no koriste protiv osoblja, lakih
oklopnih i neoklopljenih ciljeva. [25]

Slika 16. Hydra 70 rakete
lzvor: [25]
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Raketni sustav Hydra 70 dolazi u nekoliko varijanti s razli¢itim konfiguracijama bojnih
glava. NajceSce koristene varijante ukljucuju visokoeksplozivne (HE), visokoeksplozivne
dvonamjenske (HEDP) i ,Flechette” varijanta. HE varijanta ucinkovita je protiv osoblja i
neoklopljenih ciljeva, dok HEDP varijanta mozZe probiti laki i srednji oklop. ,Flechette”
varijanta ispusta tisu¢e malih Srapnela koje se mogu koristiti protiv osoblja. [25]

Raketni sustav Hydra 70 dizajniran je tako da bude modularan, sto omoguduje
jednostavnu integraciju s razli¢itim lansirnim platformama, ukljuujuéi napadacke
helikoptere, borbene zrakoplove i bespilotne letjelice. MoZe se lansirati iz raznih lansera
najcesce 7 ili 19 raketa po lanseru. [25]

Raketni sustav Hydra 70 poznat je po svojoj jednostavnosti, svestranosti i isplativosti.
Americka vojska i njezini saveznici naSiroko ga koriste od uvodenja 1970-ih.

5.4.3 Stinger FIM-92

Projektil Stinger FIM-92 je prijenosni sustav protuzracne obrane (MANPADS)
dizajniran za gadanje niskoleteéih zrakoplova, posebice helikoptera. Rije¢ je o projektilu s
toplinskim navodenjem koji se moZe lansirati iz lansera koji se ispaljuje s ramena, a iste
karakteristike ima i zrak-zrak Stinger raketa, koju helikopteri koriste protiv drugih zra¢nih
ciljeve u svrhu samozastite. [26] Projektil Stinger je prikazana na slici 17.

Slika 17. Stinger FIM-92
lzvor: [27]

Projektil Stinger ima domet do 8 kilometara i moZe postic¢i brzinu do 2,2 Maha.
Dugacak je 1,52 metra i promjera 70 mm, a teZi oko 15 kg. Opremljen je visokoeksplozivhom
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bojnom glavom i detonatorom na blizinu. Projektile Stinger koristile su brojne zemlje u
sukobima diljem svijeta, ukljucujuci sovjetsko-afganistanski rat, Iransko-iracki rat, Zaljevski rat
i rat u Afganistanu. [26]

5.5 ZRAKOPLOVNE OPERACIE

5.5.1 Izvidacke operacije

lzvidanje je vrlo vaina operacija koji uklju¢uje dobivanje borbenih informacija
vizualnim promatranjem ili drugim metodama otkrivanja. Zapovjednici ¢esto zadaju svojim
jedinicama izvidacke misije prikupljanja informacija o neprijateljskim aktivnostima, resursima,
terenu i stanovnistvu u odredenom podrucju. Prikupljene informacije koriste se za potvrduiili
izmjenu plana prije, tijekom i nakon drugih borbenih operacija. Izvidacki timovi su odgovorni
za prikupljanje i izvjes¢ivanje informacija koje zapovjednici kopnenih snaga koriste za
donosenje odluka i izdavanje zapovijedi. lzvidacki helikopteri su vrlo prikladni za izvidacke
misije zbog svojih sustava otkrivanja, naoruzanja i proSirenog raspona komunikacija. lzvidacke
misije podijeljene su u Cetiri kategorije: ruta, zona, podrucje i nadzor. Postrojbama se moze
dodijeliti bilo koja kombinacija ovih misija. lzvidacki tim pruza informacije u stvarnom
vremenu kopnenim zapovjednicima, uklju¢ujuéi stvarnu veli¢inu, raspored i sastav
neprijatelja, podrucja snage i slabosti, trenutnu aktivnost neprijatelja, najbolji put do cilja i
lokaciju prijateljskih snaga. lzvidacki helikopterski tim je odlucujuéi izvor obavjestajnih
podataka zbog svoje brzine, naprednih senzora, sposobnosti probijanja neprijateljskih linija i
aktivne uloge u razvoju situacije. [11]

Uspjesne izvidacke operacije planiraju se i izvode prema sljedecih sedam temelja izvidanja:
e Ostvarite i odrZite kontakt s neprijateljem.
¢ Orijentirati se na cilj izvidanja.
¢ Sve informacije prijavite brzo i to¢no.
e Zadrzite slobodu manevriranja.
¢ Brzo razvijajte situaciju.
¢ Osigurajte maksimalnu snagu za izvidanje naprijed.

¢ Osigurati kontinuirano izvidanje.
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5.5.1.1 Metode izvidanaja

Postoje 3 metode izvidanja: iz zraka, izvidanje paljbom i s konja. Zapovjednik moze
koristiti bilo koju kombinaciju ovih metoda na temelju zahtjeva misije i smjernica viSeg
zapovjednika.

Zrac¢no izvidanje je najceSce koriStena metoda od strane izvidackih helikopterskih
postrojbi, jer omogucduje brzo izvidanje uz koristenje zrakoplovnih sustava za dobivanje ciljeva
i slika. Prednosti zracnog izvidanja uklju¢uju sposobnost manevriranja, vatrenu moc i
komunikacijske sposobnosti, ali takoder ima veéu Sansu otkrivanja. [11]

Ova metoda je u ratnoj igri predstavljena u obliku kartice na slici 18. Imaju -1 kaznu za
prikrivanje dok se provodi izvidanje.

Manevar kaji omoguéige
otkrivanje prknvenih
neprjateljskih postrajbi

Slika 18. Kartica zracnog izvidanja

Izvidanje vatrom je metoda koja se koristi za pronalazenje specifi¢nih lokacija prijetnje
tako da helikopterski izvidacki timovi otvaraju izravnu ili neizravnu vatru na poloZaje za koje
se sumnja da prijete kako bi uzrokovali pomicanje prijetnje ili uzvratnu vatru, otkrivajuéi tako
njihovu tocnu lokaciju. Ova tehnika je prikladna kada je vrijeme kriti€no i prikriveno
manevriranje nije moguce. Zapovjednik moZe koristiti izvidanje paljpom kada situacija
zadovoljava liberalne kriterije angaZiranja, vrijeme je kriticno, sumnja se na prijetnju na tim
poloZajima ili postoje prirodne ili umjetno stvorene prepreke. Medutim, ne bi se trebao
koristiti u neposrednoj blizini prijateljskih jedinica ili civila. [11]

U ratnoj igri ova metoda donosi +2 na vjerojatnost da se otkrije i identificira protivnik,
ali za kaznu je helikopter automatski otkrivan i ukoliko su prijateljske postrojbe u blizini
primaju odredenu Stetu. Igraca karta prikazana je na slici 19.
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Manewvar koji omogucuje
otkmwvanje pnknvenih
neprjateljskih postrojbi

Slika 19. Kartica izvidanja vatrom

Izvidanje s napustanjem letjelice ukljucuje zrakoplovne posade koje provode izvidanje
pjeSice u ekstremnim okolnostima kada je mala vjerojatnost kontakta s neprijateljem, ima
dosta raspoloZivog vremena i potrebne su informacije o specificnom cilju izvidanja (poblize
izvidanje prepreka, procjena mostova i/ili procjena gazova ili krizanja). Ova metoda je
vremenski intenzivna, moze dovesti zrakoplov u ranjiv polozaj i ne iskoriStava najbolje sustave
zrakoplova [11]

5.5.1.1 Vrste izvidanja

lzvidanje rute usmjereno je na odredenu rutu ili os kretanja i okolni teren koji bi mogao
utjecati na kretanje. Shema takvog izvidanja prikazana je na slici 20. Cilj je prikupiti informacije
o uvjetima na ruti, kao Sto su prepreke i prijetnje, te aktivnosti protivnika. Najbolji nacin za
izvrSenje ove misije je koristenje napadackih izvidackih timova s kopnenim elementima i
pojacanje tima s UH-60 za prijevoz pjesastva, kopnenih izvidaca ili inZenjeraca. Zrac¢ni timovi
preuzimaju vodstvo, izvidaju sprijeda, s bokova i straga kako bi pruzili rano upozorenje i
nadgledanje, dok se kopneni elementi usredotocuju na izvidanje rute. Zra¢ni timovi mogu
povremeno sletjeti, izadi i fizicki pregledati klju¢ni teren. Ako je ruta preduga, timovi se mogu
rotirati kroz FARP. [11]
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Slika 20. Shema izvidanja rute
lzvor: [11]

Izvidanje zracnih ruta slicno je izvidanju zemaljskih ruta, ali s razli¢itim podrucjima
fokusa kao Sto su neprijateljske snage, navigacija, pogodna mjesta i zone za slijetanje te
opasnosti za let. Opasnosti za let uklju¢uju lokacije za koje se sumnja da su protivnici,
planinska podrucja, Zice, velike vodene povrsine, otvoreni teren i druga prirodna i umjetna
obiljezja. [11]

Izvidanje zone misija kojom se prikupljaju informacije o svim rutama,
preprekama, terenu i neprijateljskim snagama unutar odredene zone definirane granicama.
Granice zone su restriktivne i zahtijevaju dopustenje zemaljskog zapovjednika za prosirenje
izvidanja izvan njih. Ova misija oduzima puno vremena i Cesto se provodi na velikoj
udaljenosti, zahtijevajuci i FARP rotacije. Svrha izvidanja zone moze biti pronaci neprijatelja ili
identificirati prikladne pristupne puteve za glavne kopnene snage. Helikopterske postrojbe
moraju imati dovoljno vremena za planiranje i izvrSenje ove misije. Prepreke na koje se nailazi
tijekom izvidanja zone mogu ukljucivati umjetne prepreke i prepreke na terenu, mostove i
gazove. [11]
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Za organizaciju izvidanja zone helikopterske eskadrile zaposljavaju viSe timova koji
djeluju paralelno. Eskadrile mogu provoditi izvidanje zone same ili u suradnji s kopnenim
snagama. Kada radi s kopnenim snagama, Helikopterski tim izvodi izvidanje terena ispred
kopnenih snagaili na trenima gdje kopnene snage ne mogu procijeniti. Ako je vrijeme kriti¢no,
eskadrila izvodi izvidanje sama s time da su dobivene informacije manje detaljne. Slika 21
prikazuje shemu provodenja izvidanja zone. [11]
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Slika 21. Shema izvidanja zone
lzvor: [11]

Svrha izvidanja podrucja je prikupljanje informacija ili provodenje nadzora na
odredenom podrucju, koje moze biti klju¢ni teren, farma, most, greben, Sumovito podrudje,
predlozena zona slijetanja za zra¢ni napad i slicno. Podruéje koje se izvida oznaceno je
grani¢nim crtama koje ga okruzuju. Primarna razlika izmedu izvidanja zone i podrucja je
priroda granica; zonsko izvidanje ima restriktivne granice koje definiraju podruéje misije
eskadrile, dok zonsko izvidanje ima dopustene granice koje dopustaju vecu slobodu u odabiru
ulaznih i izlaznih ruta. Naglasak u izvidanju podrucja obi¢no se stavlja na brzo dostizanje
ciljanog podrucja. [11] Primjer izvidanja dan je na slici 22.
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Slika 22. Shema izvidanja podrucja
lzvor: [11]

lzvidanje zone slijetanja ili zone ukrcaja (LZ/PZ) vrsta je izvidanja podrucdja koje se
usredotocuje na procjenu prikladnosti podruéja za operacije zracnog napada. Primarni cilj je
utvrditi jesu li prisutne ikakve prijetnje koje bi mogle izravno gadati prijateljske snage i
procijeniti fizicke karakteristike podruéja. LZ/PZ izvidanje osmisljeno je za rjeSavanje
specificnih obavjesStajnih zahtjeva i ukljuCuje stvaranje skice podrucja s relevantnim
informacijama, kao i snimanje video zapisa i/ili digitalnih fotografija, ako je moguce. Tim koji
provodi izvidanje LZ/PZ trebao bi dobiti podatke o cilju zemaljskih snaga, planiranim akcijama
nakon slijetanja, vremenu zra¢nog napada ili zraénog kretanja te broju i tipu zrakoplova u
svakom uzletu. [11]Primjer skice prikazan je slikom 23.
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Slika 23. Izvidanje podrucja slijetanja
lzvor: [11]

Helikopterskim timovima mogu dodijeliti misije provodenja nadzora, iako to primarno
provode dronovi. Zraéno motrenje definira se kao sustavno motrenje s ciljem dobivanja
detaljnih informacija o odredenom cilju ili podrugju. Cilj nadzora obi¢no je toc¢kasta meta, kao
Sto je kuca, automobil ili dionica ceste. Koriste se istu principe kao i za bilo koju izvidacku
misiju za provodenje nadzora. Kada ga provode helikopteri, nadzor je obi¢no otvoren, s ciljem
odvracdanja kretanja ili aktivnosti neprijatelja. [11]

5.5.2 Napadacke operacije

UCinkovite napadacke operacije helikoptera zahtijevaju pailjivo planiranje i
koordinaciju. To ukljuCuje razmatranje faktora kao Sto su teren, vrijeme i neprijateljske
sposobnosti. Planiranje napada bitno je kako bi se osiguralo da su helikopteri u stanju
ucinkovito djelovati na neprijateljske mete, a istovremeno minimizirati rizik od Zrtava i
ostecenja prijateljskih snaga.[23]
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Taktika koja se odabire za napad na ciljeve takoder ima vaznu ulogu. Ove taktike
ukljuéuju odabir i gadanje ciljeva, koristenje vatre za ograniavanje neprijateljskih
sposobnosti i koordinaciju s kopnenim snagama kako bi se osigurala ucinkovita podrska.
Ucinkovita uporaba ovih taktika moze pruziti znacajnu prednost u borbi, omogucujuci
napadackim helikopterima da zauzmu neprijateljske poloZaje i stvore moguénosti za
napredovanje kopnenih snaga. Odabir odgovarajuéeg oruZja je bitan dio taktike jer ovisno o
naoruzanju na helikopteru taktike napada biti ¢e drugacije. [23]

Obrambene taktike takoder su dio napadackih helikopterskih operacija. Ove taktike
ukljuuju mjere za izbjegavanje neprijateljskih prijetnji, kao Sto su protuzracni sustavi ili drugi
zrakoplovi. Uc¢inkovite obrambene taktike mogu pomodi u zastiti napadackih helikoptera i
osigurati da oni mogu nastaviti djelovati u neprijateljskim okruzenjima. [23]

5.5.2.1 Oblici napada

Ovisno o vremenu koje je raspoloZivo za planiranje napadne operacije, dijelimo ih na:

e [shitreni napad
e Planski napad

Ishitreni napad je vojna taktika koja ukljucuje brz i agresivan napad na neprijateljski
polozaj bez puno prethodnog planiranja ili pripreme. Cesto se koristi kada je vrijeme
ograniéeno ili kada je neprijatelj ranjiv i kada se ukaze prilika za napad. U ishitrenom napadu,
napadacka snaga ¢e se brzo pomaknuti do cilja, pokrenuti iznenadni napad nadmoénom
snagom i brzo neutralizirati neprijateljsku obranu. Cilj je brzo zauzeti cilj i minimizirati rizik za
prijateljske snage. Buducdi da se ishitreni napad izvodi brzo i bez opseznih priprema, to moze
biti riskantan manevar koji zahtijeva vjeste i disciplinirane trupe za uspjesno izvodenje. Kljucni
zadatci pri tome su:

e lzvodenje radnji pri kontaktu.

e Uspostava tehnike isporuke oruzja (gadanja).

e QOdredivanje sigurnosnih odgovornosti.

e Koordinacija za neizravne paljbe.

e Razvijanje plana direktnog napada i tehnika gadanja koja ¢e se koristiti.
e QOdredivanje FARP rotacije.

e Provodenje BHO prema zemaljskim postrojbama ako je potrebno.

e Javljanje svih borbenih informacija nadredenima.

Planski napad se odnosi na unaprijed planiranu i koordiniranu napadnu operaciju
protiv odredenog cilja. Ova vrsta napada obi¢no se izvodi nakon temeljitog planiranja i
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pripreme, a ukljuCuje rasporedivanje raznih resursa i sredstava, uklju¢ujuci helikoptere za

napad, kopnene trupe i druge elemente podrske.

Tijekom namjernog napada, helikopteri se ¢esto koriste za pruzanje bliske zracne

potpore i gadanje neprijateljskih ciljeva razli¢itim oruzjem. Helikopteri rade u koordinaciji s

kopnenim snagama kako bi suzbili neprijateljsku vatru, ocistili put kopnenim trupama za

napredovanje i unistili neprijateljske ciljeve koji predstavljaju prijetnju prijateljskim snagama.

Planiranje i priprema za namjerni napad ukljucuje niz klju¢nih zadataka, a to su:

Planiranje misije.

Planiranje ruta do cilja.

Provedba izvidanja poloZaja.

Stjecanje i odrZavanje kontakta s neprijateljem.
lzvodenje radnji pri kontaktu.

Onemogucavanje kretanja neprijatelju.

Odluka o tehnici gadanja.

Odredivanje sigurnosnih odgovornosti.
Koordiniranje zajednickih paljbi.
Ometanje/neutraliziranje/unistavanje neprijatelja.
Razvijanje izravnog plana napada i tehnika gadanja koja ée se koristiti.
Provodenje BHO.

Javljanje svih borbenih informacija nadredenima.

Uspjeh planskog napada ovisi o ucinkovitom izvrSenju ovih zadaéa i sposobnosti

posada helikoptera da rade zajedno s drugim postrojbama kako bi ostvarili ciljeve.

5.5.2.2 Napadacke misije

Postoje 3 napadacke misije za helikoptere, a to su:

Napad u blizini prijateljskih snaga (CCA)
Napad na neprijatelja koji nije u kontaktu s prijateljskim snagama (IA)
ZdruZene napadacke operacije (JAAT)

CCA (Close Combat Attack) ukljuCuje koordinirane napade helikoptera na

neprijateljske ciljeve u neposrednoj blizini prijateljskih snaga. CCA nije isto Sto i CAS i njime

koordinira i upravlja tim, vod ili kopnena postrojba na razini satnije. Priprema CAA je bitna za

sprjecavanje djelovanja po vlastitim snagama i unistenje neprijatelja, te omogucuje ucinkovitu

komunikaciju izmedu zemaljskog zapovjednika i napadackih timova. Nakon zavrSetka CCA,
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zrakoplovne posade zemaljskom zapovjedniku daju izvjeStaj o naneseno Steti i preporuke za
ponovni napad/zavrsetak misije. [23]

Tijekom borbe na udaljenostima opasnosti blizu ili manje, moraju se poduzeti posebne
mjere opreza kako bi se osigurala tocna isporuka streljiva i sprijeCilo nanoSenje Stete
prijateljskim snagama. Planiranje za CCA ukljucuju razli¢ite tehnike napada, vrste ciljeva i
upute za smanjenje kolateralne Stete. Komunikacija i stalna koordinacija s prijateljskim
kopnenim elementima presudni su za uspjesnu CCA, a timska obuka i borbene vjezbe kljucni
su za ishitrene CCA operacije. [23]

IA (Interdiction attack) je vojna taktika koju koriste vojni zrakoplovi kako bi sprijecili,
odgodili, oslabili ili unistili neprijateljsku borbenu mo¢ prije nego Sto se moze upotrijebiti
protiv prijateljskih snaga. Ova se taktika mozZe izvesti u bilo kojoj tocki operativnog okruzenja
i moze se planirati unaprijed ili izvrsiti brzo kao odgovor na iznenadni neprijateljski kontakt.
IA se provodi na sigurnoj udaljenosti od prijateljskih snaga i uklju¢uje koordinirano koristenje
zemaljske vatre, napadackog zrakoplovstva, bespilotnih sustava i zajednickih sredstava za
koncentraciju vatrene moci i izolaciju i uniStavanje klju¢nih neprijateljskih snaga i sposobnosti.
Planirani IA usmjereni su na ciljeve visoke vrijednosti kao $to su neprijateljski elementi C2,
sustavi protuzracne obrane, topnistvo i pojacanje kopnenih snaga, dok se ishitreni IA pokrecéu
neocekivanim kontaktom ili napadom neprijatelja. Krajnji cilj 1A-a je uskratiti neprijatelju
slobodu djelovanja, olaksati prijateljske manevre i neutralizirati kriticne neprijateljske snage i
sposobnosti. [23]

ZdruZeni tim za zrac¢ni napad (JAAT) je napadacka misija koja uklju¢uje kombinaciju
napadackih i izvidackih zrakoplova i aviona za blisku zra¢nu potporu koji rade zajedno na
odredivanju pozicije i napadu na ciljeve visokog prioriteta. JAAT djeluje kao koordinirani
napor, uz potporu vatrene potpore , obavjestajnih, nadzornih i izvidackih sustava sustava
elektronickog ratovanja i kopnene manevarske snage za borbu protiv neprijateljskih snaga.
Krajnji cilj JAAT planiranja je primijeniti stalnu i nadmoc¢nu vatrenu moc iz viSe izvora protiv
neprijatelja uz izbjegavanje incidenata prijateljske vatre putem odgovarajuce koordinacije.
Napadni izvidacki helikopteri obi¢no sluze kao zapovjednici zranih misija tijekom JAAT
operacija zbog njihove superiorne situacijske svijesti. Za u€inkovito izvodenje operacija JAAT-
a klju¢no je temeljito razumijevanje postupaka CAS-a i poljskog topnistva, kao i moguénosti i
ogranicenja zajednickih i kombiniranih sredstava. [23]

5.5.2.3 Taktike za napad

Vrijeme upotrebe vrlo je vazno za uspjeh. Ako se u misiju krene prerano, koli¢ina
goriva moze natjerati helikoptere da se povuku prije zavrSetka misije. Ako se koristi prekasno,
napadacki tim bi mogao promasiti ciljanu neprijateljsku jedinicu, Sto bi rezultiralo neuspjehom
u unisStavanju neprijatelja u odredeno vrijeme i na odredenom mjestu. Zapovjednik tima
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odlucuje i koordinira taktiku za napad, a postoje tri nacina za to: kontinuirani napad, napad u
fazama ili maksimalno unistenje. [23]

Ukoliko se zapovjednik koristi metodu kontinuiranog napada, gdje se helikopteri
koriste za odrzavanje stalnog pritiska na neprijatelja. Ova metoda osigurava da je barem jedan
tim uvijek u borbi. Dok se jedan tim uklju€uje u borbu, drugi timovi se pripremaju na zamjenu
postavljaju¢i se na FARP, ili manevrirajuc¢i prema podrucju djelovanja. Koristenjem metode
kontinuiranog napada, zapovjednik ima vecu fleksibilnost i mozZe ucinkovitije upravljati FARP-
om. [23]

Kako bi se povecala pocetna vatrena mo¢ na neprijateljske snage, zapovjednik moze
odabrati koristenje metode napada u fazama. To uklju¢uje koristenje jednog tima za pocetak
napada i zatim brzo dovodenje drugog tima s druge lokacije. Treéi tim se dovodi kada je
potreban zbog nedostatka goriva ili streljiva. Zapovjednik ima odredenu fleksibilnost u nacinu
na koji se ova metoda koristi, kao $to je koriStenje jednog tima za stvaranje uvjeta za druge
da iskoriste napad. Medutim, vazno je minimizirati vrijeme koje helikopteri provedu na FARP-
u tijekom postupnog napada. Na kraju, zbog ograni¢enja FARP-a, napad u fazama moze se
vratiti na metodu kontinuiranog napada. [23]

Za postizanje najviSe razine borbene ucinkovitosti, zapovjednik ¢e se odluciti koristiti
metodom maksimalnog razaranja. Ova metoda ukljuuje napad na neprijateljske snage sa
svim timovima odjednom, koriStenjem masovne vatre kako bi se unistio neprijatelj. Medutim,
timovi ¢e biti izvan borbe neko vrijeme nakon pocetnog napada, u rasponu od 20 do 90
minuta, ovisno o udaljenosti do FARP-a i vremenu potrebnom za punjenje gorivom i ponovno
naoruzavanje. [23]

5.5.2.4 Obrasci za napad

Napadi ukljuéuju kretanje i gadanje oruZjem. Letom u obrascima dolazi se do
poboljsanja preciznosti i minimiziranje rizika povezanih sa statickom paljbom. Komunikacija
tilekom manevarskog leta treba biti jasna i koncizna uz koristenje standardiziranih izraza.
Timovi koriste obrasce napada kako bi povedali ucinkovitost oruzja i smanijili izlozenost
prijetnjama. Primjeri uzoraka uklju€uju trkacu stazu, L napad i ,djetelina” napade. Vrijeme
napada moze se prilagoditi kako bi se osigurao istovremeni ili kontinuirani napad, a pratioci
mogu osigurati potpornu vatru za vodu tima. Kontinuirani napadi koriste se kada je prijetnja
niska ili kada se Zeli stalna vatra na metu. Oba nacina prikazana su slikom 24. [23]
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Slika 24. Istovremeni (desno) i Kontinuirani (lijevo) napad
lzvor: [11]

Obrazac trkace staze sluzi kao temelj za sve obrasce napada i koristi se za sinkronizaciju
radnji svakog ¢lana tima. Uzorak trkace staze podijeljen je u tri kruga na temelju moguénosti
oruzanog sustava i prosjecne brzine napada, a timovi mogu mijenjati udaljenost do ciljeva
prema potrebi na temelju misije, neprijatelja, terena i vremena, trupa i raspoloZivog vremena.
Ova tri kruga poznata su kao puni, vanjski i unutarnji krug. [23]

e Puni krug - Pruia maksimalnu otpornost i prvenstveno se koristi za napade
projektilima poput Hellfire.

e Vanjski krug - lzvan dometa oruzja neprijateljskih posada i omogucuje djelovanje
topovima, raketama i projektilima ali je smanjena preciznost za napade topova i
raketa.

e Unutarnji krug — U dometu neprijateljskih snaga, ali i omoguduje preciznije napade
topovima i raketama

Na slici 25 je prikazan obrazac trkace staze za napad
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Slika 25. Obrazac trkace staze
lzvor: [11]
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Napad ,djetelina“ varijacija je obrasca trkace staze koji je osmisljen kako bi povecao
nepredvidljivost napadajuci metu iz viSe smjerova. Broj prijedenih krugova, udaljenost do cilja
i vrijeme svakog kruga mogu se prilagoditi ovisno o situaciji. Kada viSe timova koristi ovaj
obrazac, neprijatelj je suocen s baraznom vatrom iz razli¢itih smjerova, $to moze biti osobito
ucinkovito u nadjacavanju neprijatelja. Medutim, vaino je biti oprezan kako biste izbjegli
incidente prijateljske vatre ili nadlijetanje ciljnog podrucja. Slika 26 prikazuje obrazac napada
»djeteline”. [23]
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Slika 26. Obrazac "djetelina"
lzvor: [11]

Obrazac L-napada koristi se za gadanje mete kojoj je potrebna znacajna koli¢ina vatre
tijekom kratkog razdoblja, uz koriStenje dva tima. Ovaj je uzorak ucinkovit u napadu na
linearne ciljeve koji su zaklonjeni visokim terenom ili preprekama s jedne strane. Bitno je
odrzavati odgovarajuce vrijeme izmedu timova kako bi se osigurala sinkronizirana vatra na
metu. Kada velika koli¢ina vatre nije potrebna, oba tima mogu se prebaciti na trkace staze, a
pravilno odredivanje vremena omogucuje da jedan po jedan helikopter djeluje po cilju. Slika
27 prikazuje primjer obrasca L-napada. [23]
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Slika 27. Obrazac "L - napad"
lzvor: [11]

Staticki napad je tehnika koja uklju€uje drzanje svih zrakoplova u podrucju djelovanja,
a koristi se kada situacija prijetnje i uvjeti okoline dopustaju pucanje iz lebdenja. Ova tehnika
je korisna u olakSavanju zapovijedanja i kontrole tijekom napada. Medutim, posebna pazinja
mora se posvetiti odabiru mjesta s kojeg se djeluje, uzimajuéi u obzir ¢cimbenike kao Sto su

uvjeti okoline i sposobnost odrzavanja sigurnosti. Primjer statickog napada prikazan je na slici
28 [23]
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Slika 28. Stati¢ni napad
lzvor: [11]
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U ratnoj igri,, igrac ¢e imati opciju izabrati kontinuirani napad prilikom kojeg baca po
jednu kocku svaki krug, ili istovremeni napad gdje baca po dvije od jednom pa zatim krug
pauzira. Jedna od zada¢a moderatora je da igraCe upozna sa svakim od obrazaca napada, uz
prednosti i nedostatke te razgovorom potakne igrate da sami odabiru obrazac napada i
taktiku gadanja koja najbolje odgovara trenutnoj situaciji.

e Uzorak trkace staze - moze biti u€inkovit na bilo kojoj vrsti terena, ali moze biti
posebno koristan na otvorenim poljima ili ravnim podrucjima gdje postoji jasna linija
vidljivosti cilja.

e Uzorak L-napada - koristan u planinskim ili brdovitim podrucjima, gdje postoje
prirodne barijere koje bi mogle zakloniti linearnu metu.

e Uzorak ,djeteline” - u€inkovit u urbanim ili Sumovitim podrucjima, gdje postoji vise
prepreka i zgrada koje bi mogle sakriti pristup napadackim helikopterima.

e Staticki napad - koristiti na bilo kojem terenu gdje je sigurno za helikoptere da lebde
na mjestu, kao Sto su otvorena polja ili urbana podrucja s Cistinama.

5.5.2.4 Tehnike gadanja

Gadanije iz lebdjenja, u letu i iz poniranja tri su tehnike napada koje helikopteri obi¢no
koriste u borbenim situacijama. Svaka tehnika ima svoje prednosti i nedostatke, a njihovu
ucinkovitu upotrebu odreduju razlic¢iti ¢cimbenici kao Sto su teren, vrsta mete i prisutnost
neprijateljske obrane.

Iz lebdenja, uklju€uje drzanje helikoptera nepomic¢no u zraku dok puca na metu ispod.
Ova tehnika je ucinkovita u urbanim sredinama i u situacijama kada je neprijatelj ukopan i
tesko ga je istjerati. Prednost gadanja iz lebdenja je u tome $to omogudéuje precizno ciljanje i
kontinuiranu paljbu po meti sa navodenim sredstvima. Medutim, to ¢ini helikopter ranjivim
na neprijateljsku vatru i zahtijeva vjesStog pilota da odrZi stabilnost helikoptera tijekom
pucanja. [23] U ratnoj igri, gadanje iz lebdenja ima bonus +1 za navodeno naoruzanje, ali i
kazna -1 za nenavodeno i -1 za obranu na otvorenim poljima gdje je helikopter izloZzen
neprijateljskoj vatri i maskiranje nije mogudée. Kartica u igri je prikazana na slici 29.
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GADAN.JE IZ LEBDENJA

NAVODENE +1
NENAVODENE -1
DEF. -1

Slika 29. Napad iz lebdenja

Gadanje u kretanju ukljucuje priblizavanje meti na CF ili LLF visini tijekom gadanja i
zatim brzo udaljavanje. Ova tehnika je ucinkovita na otvorenim poljima gdje helikopter moze
brzo manevrirati i izbjeéi neprijateljsku vatru. Prednost gadanja u kretanju je u tome Sto
omogucuje helikopteru da zadrzi mobilnost i izbjegne neprijateljsku vatru. Medutim,
potrebno je da vjest pilot odrzava brzinu i to¢nost helikoptera tijekom gadanja. U ratnoj igri,
napad i obrana nemaju bonuse. Kartica iz ratne igre prikazana je slikom 30.

GADANJE IZ CF/LLF

BEZ BONUSAI
KAZNI

Slika 30. Kartica gadanja u kretanju
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Gadanje u poniranju ukljucuje poniranje prema meti prilikom gadanja, a zatim se naglo
prekida kontakt i slijedi udaljavanje. To je izravna paljba iz helikoptera, a brzina i visina
zrakoplova poboljSavaju tonost napada, posebno za rakete. Ova tehnika uklju¢uje napad
iskakanjem, napad s niske razine leta, i visoki napad.

Napad iskakanjem (prikazan na slici 31) - vrsta helikopterskog napada gdje se
zrakoplov priblizava meti na vrlo maloj visini (NOE) , a zatim iznenada iskoCi i otpusti oruzje.
Ova tehnika se Cesto koristi za iznenadenje neprijatelja i izbjegavanje otkrivanja. Medutim, to
moze biti riskantno jer dovodi zrakoplov u neposrednu blizinu mete i ¢ini ga ranjivim na
neprijateljsku vatru. U ratnoj igri, napad iskakanjem je prikazan kao element iznenadenja.
Prednost u odnosu na niski napad je to Sto omogucuje djelovanje oruzjem s maksimalne
udaljenosti. Helikopter naglo iskace Sto ga €ini ranjivim, no to se odvija velikom brzinom tako
da zemaljske trupe nemaju vremena naciljati. Stoga ovaj manevar ima bonus +1 za obranu i
jedina kazna je -1 za prikrivanje u odnosu na radarske sustave, zbog iskakanja ukoliko se
primjenjuje. Kartica ovog napada je prikazana na slici 32.

Slika 31. Napad iskakanjem
lzvor: [11]
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Slika 32. Kartica napada iskakanjem

Napad iz niske razine, prikazan na slici 33, uklju€uje let helikoptera na maloj visini i
koriStenje maskiranja terena za priblizavanje meti. Ova tehnika neprijatelju otezava otkrivanje
na prepreke. U ratnoj igri, Ovaj napad je taktika umjerenog rizika. Igrac koji pokusava izvesti
napad niske razine bacio bi kocku uz modifikatore -1 za napad, zbog moguénosti greske u
ciljanju i manjeg kuta napada, smanjuje domet oruZzja na pola, te ima bonus +1 na prikrivanje.
Kartica ovog napada je prikazana na slici 34.
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Slika 33. Napad s niske razine leta
lzvor: [11]
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Slika 34. Kartica napada s niske razine

Visoki napad uklju€uje helikopter koji leti na vecoj visini i koristi svoj domet i brzinu za
napad na metu iz daljine. Tehnika napada prikazana je na slici 35. Ova tehnika olakSava
helikopteru da napadne metu uz poveéanu preciznost. Medutim, to takoder ¢ini helikopter
visokog rizika. Igrac koji pokusava visoko napasti bacio bi kocku s modifikatorom +2 za napad,
ali modifikatorom -2 za obranu zbog povedane ranjivost na protuzracnu vatru, a vjerojatnost
za vidljivost jednaka je 90% Kartica ovog napada je prikazana na slici 36.

Poniranje

10-15 stupnjeva Pravac leta
l% e

Izbjedi
prelijetanje

ﬁ'_‘ PR cen e e . mete

Maskiranje [
ponovni napad

Slika 35. Visoki napad
lzvor: [11]
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Slika 36. Kartica visokog napada

Ukljucivanjem ovih razlicitih obrazaca napada i njihovih povezanih modifikatora u igri,
igraci bi trebali paZljivo razmotriti svoje takticke odluke s obzirom na potencijalne rizike i
nagrade svakog pristupa.

5.5.3 Operacije spasavanja

5.5.3.1 Izvlacenje ranjenih (CASEVAC/MEDEVAC)

Zapovjednici sanitetskih jedinica na ratistu odgovorni su za ucinkovitu evakuaciju i
lije¢enje bolesnih, ozlijedenih i ranjenih vojnika. PrezZivljavanje vojnika koji je ozlijeden na
bojisnici uvelike ovisi o vremenu potrebnom za medicinsko zbrinjavanje. Stoga je brza skrb
kljuéna za zaStitu snaga. Postoje 2 nacina izvlaenja ranjenih, a to su: [28]

e Medicinska evakuacija —,, MEDEVAC je definiran kao pravodobno, ucinkovito kretanje
i zbrinjavanje ranjenih, povrijedenih i bolesnih osoba na putu od strane medicinskog
osoblja, s bojnog polja i drugih lokacija do bolnice. Pojam MEDEVAC odnosi se i na
kopnena i na zra€na sredstva. Divizije su opremljene zemaljskim i zra¢nim MEDEVAC
sredstvima.” [28]

e Evakuacija ozlijedenih —,,CASEVAC se definira kao premjestanje ranjenika do objekata
za trijazu i premjestanje ranjenika do ustanova za pruzanje medicinske njege u zoni
borbe. Ne uklju¢uje medicinsku njegu na ruti i podrazumijeva da se nemedicinska
sredstva (UH-60 ili CH-47) koriste za premjestanje unesrec¢enih. CASEVAC bi se trebao
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koristiti samo kada postrojba ima velik broj ranjenih (koji premasuje sposobnost
MEDEVAC helikoptera) ili MEDEVAC nije dostupan.” [28]

U ratnoj igri postoji moguénost provodenja MEDEVAC i CASEVAC, po pojednostavljenom
principu. Helikopterskom postrojbom dolazi se do zemaljske postrojbe kojoj su usluge
potrebne i na zemlji se provodi odredeno vrijeme potrebno za ukrcaj ranjenih. Vrijeme
provedeno na zemlji je proizvoljno i ovisi o broju ranjenih, s toga o tome odluc¢uje moderator
igre imajudi u vidu da to vrijeme u minutama bude realno.

5.5.3.2 Borbena potraga i spasavanje (CSAR)

Primarni cilj operacija spasavanja (CSAR) je izvuéi osoblje koje je u opasnosti da bude
zarobljeno, ozlijedeno ili ubijeno od strane neprijateljskih snaga i vratiti ih na sigurno Sto je
brze i ucinkovitije moguce. Ove operacije zahtijevaju blisku koordinaciju i suradnju izmedu
razlicitih vojnih postrojbii osoblja, kao i temeljito razumijevanje terena i potencijalnih prijetnji

Pod pretpostavkama kao $to su:

e Helikopter je pogoden, srusen, ali ga ne ¢ineci potpuno neupravljivim.

e Helikopter pada izvan urbanog podrucja i postoji prostora za autorotaciju.

e Posadaje obucenaiiskusna te je sposobna brzo reagirati i izvrsiti odgovarajuce
postupke kako bi se rizik od ozljeda ili smrti sveo na minimum.

Mozemo pretpostaviti da je stopa prezivljavanja od oko 30%. Za potrebe ove ratne igre
trajanje CSAR-a biti ¢e 5 minuta odnosno krugova ¢e helikopter morati biti stacionaran na
heksagonu s kojeg izvlaci unesrec¢ene, jednom kada ga pronade.

5.5.4 Snage brzog odaziva

Snage brzog odaziva (QRF) odnosi se na snage koje mogu brzo reagirati u hitnim
slu¢ajevima. Zapovjedniku brigade nudi sposobnost deZzurnog tima za rjeSavanje bilo koje
neocekivane situacije unutar podrucja operacije. QRF je dizajniran na temelju ocekivanih
zahtjeva misije i raspolozZivosti posade i sredstava zrakoplova. Uspjesno izvrSenje misija od
strane QRF-a zahtijeva opseZno prethodno planiranje od strane zrakoplovnih posada i
prateéeg operativhog tima zbog kratke najave misija. QRF obavlja sigurnosne i izvidacke
misije. Najmanji QRF sastoji se od jednog tima koji se sastoji od dva juriSna ili izvidacka
helikoptera. Zapovjednik eskadrile helikoptera mora planirati i rasporediti resurse poput
zrakoplova, zrakoplovnih posada i podrske za odrzavanje kako bi u¢inkovito izvrSio dodijeljene
misije. [23]
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Nakon sto primi naredbu za polijetanje, zapovjednik QRF tima ili voditelj leta zahtijeva
od kontrole leta prioritet u polijetanju i ruti. Ovaj zahtjev se obi¢no temelji na prethodno
koordiniranom pozivnom znaku. Tijekom misije, zapovjednik QRF tima obavjeS¢uje operativni
centar i po potrebi zahtijeva dodatne prateée snage. [23]

Nakon zavrSetka misije, QRF se vraca u odredeno podrucje okupljanja i preuzima
unaprijed odredenu razinu spremnosti. U takti¢koj edukativnoj ratnoj igri razina spremnosti
je 5 minutna. Sto znadi od zahtijeva za QRF potrebnoj je 5 minuta za pokretanje helikoptera i
polijetanje.

5.5.5 Sigurnosne operacije

Postoje 4 vrste sigurnosnih operacija koje se provode helikopterima, ato su:

Zastita (Screen)

e Straza ( Guard)

e Pokrivanje ( Cover)

e Osiguranje podrucja (Area Security)

5.5.5.1 Zastita

Glavna svrha zastite kao sigurnosne operacije je pruZiti rano upozorenje glavnim
snagama priopcavanjem borbenih informacija u stvarnom vremenu. To glavnim snagama
omogucuje reakciju i vrijeme potrebno za manevar kako bi se suprotstavilo bilo kakvim
prijetnjama. Medutim, ovakva sigurnosna operacija pruza najmanje zaStite od bilo koje
sigurnosne operacije. Helikopteri su odgovorni za operacije zastite, pokrivajuci prednji dio i
bokove ili straznji dio stacionarne glavne snage i bokove ili straznju stranu pokretne glavne
snage. U ovoj operaciji se ne izvodi pregled ispred pokretnih snaga jer to spada u izvidanje
zone. Ovisno o namjeri viSeg zapovjednika, od helikopterskih postrojbi se moze zahtijevati da
ometa potpornom vatrom i, ako je moguce, unisti ili odbije neprijateljske izvidni¢ke elemente.
Odnosno helikopterske postrojbe se bore samo u samoobrani. [11]

5.5.5.2 Straza

Operacija straze obavlja sve funkcije zastite snaga i odgovorna je za zastitu glavnih
snaga od iznenadnog napada, izravne vatre i neprijateljskog izvidniStva. Zastitna snaga moze
biti dodijeljena za zastitu nepokretne ili pokretne sile, a moZe biti postavljena ispred, na
bokovima ili iza glavnog tijela. Ovakva operacija ima zadatak izvidanja i angaziranja
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neprijatelja kako bi ometala njihove snage i unistila njihove izvidnicke elemente. Postrojbe
koje sudjeluju u ovoj operaciji obi¢no djeluju u dometu oruZja za neizravnu paljbu glavnih
zemaljskih snaga. Zapovjednik glavnine dodjeljuje strazarsku misiju kada se ocekuje kontakt s
neprijateljem ili kada izloZeni bok zahtijeva veéu zastitu nego Sto je moze pruziti zaklon.
Helikopteri ne mogu sami obavljati misiju straZe i bez potpore kopnenih snaga. Na
helikopterima je uglavnom da izvode izvidanje zone, operacije zastite, brze napade i CCA. [11]

5.5.5.3 Pokrivanje

Snage za pokrivanje obavljaju sve funkcije snaga za zastitu i strazu, ali takoder djeluju
odvojeno od glavnih snaga. Njegovi glavni ciljevi su dobiti rane informacije o neprijatelju, te
zavarati, omesti i poraziti neprijateljske snage. Za razliku od snaga za zastitu ili straze, snage
za pokrivanje su samostalne takticke jedinice koje mogu djelovati neovisno o glavnim
snagama. Operacije snaga za pokrivanje nisu uobi¢ajena misija za helikopterske postrojbe.
[11]

5.5.5.4 Osiguranje podrucja

Osiguranje podrucja uklju¢uje osiguravanje sigurnosti i zastite odredenog osoblja,
aerodroma, konvoja jedinica, objekata, glavnih opskrbnih ruta, prednjih operativnih baza,
opreme i kriticnih toCaka provodenjem izvidackih i sigurnosnih operacija u odredenom
podruc¢ju. Snage za osiguravanje podrucja odgovorne su za poraz ili neutraliziranje
potencijalnih prijetnji u tom podrucju. Takoder se moze dodijeliti da pruzi rano upozorenje
izoliranoj sili koja ne moZe spojiti svoje bokove s prijateljskom jedinicom. Helikopterske
postrojbe provode izvidanje, provjeru i CCA za zaStitu snaga unutar odredenog podrucja
koristedi iste metode i postupke o kojima je ranije bilo rijeci. StoZer koji dodjeljuje misiju
sigurnosti podrucja definira podrucje. [11]

5.5.6 Operacije zapovijedanja i nadzora

Helikopter UH-60 moZe se prenamijenit s C2 konzolom da sluZi kao platforma za
upravljanje i kontrolu u zraku za zapovjednik. To omoguéuje zapovjednicima brzo kretanje po
bojnom polju dok ostaju u kontaktu sa svojim podredenim jedinicama. KoriStenje helikoptera
za C2 pruza zapovjednicima mogucénost uéinkovite komunikacije sa svojim snagama, dijeljenja
vaznih informacija i donosSenja kriticnih odluka na vrijeme bez ugrozavanja mobilnosti il
ucinkovitosti. [28]

51



5.5.7 Operacije zra¢nog kretanja

Operacije zra¢nog kretanja odnose se na vojne operacije koje su osmisljene za prijevoz
osoblja, opreme i zaliha. Te se operacije obi¢no provode iza linija bojiSnice i ne ukljucuju
izravan kontakt s neprijateljem. Oni mogu ali ne moraju ukljucivati druge c¢lanove
kombiniranog naoruzanja. Primjeri operacija zra¢nog kretanja uklju¢uju premjestanje trupa
na bojno polje, misije dopune, vanjske operacije utovara, prijevoz osoblja za vezu, izvladenje
srusenih zrakoplova i evakuaciju neborbenog osoblja. [28]

5.5.8 Operacije zra¢nog napada

Jedinice vojnog zrakoplovstva i pjeSastva imaju sposobnost suradivati s drugim
¢lanovima kombiniranog naoruzanja kako bi stvorili tim za zra¢ni napad koji je snazan,
prilagodljiv i u€inkovit. Ove operativne snage sposobne su prikazati svoju borbenu mo¢ na
cijelom bojistu, a zra¢ni napadi osiguravaju zapovjedniku snaga odluc¢uju¢u borbenu prednost.
Koncentracija borbene modi postrojbe u pravo vrijeme i na pravom mjestu na bojnom polju
mozZe imati razoran ucinak na neprijatelja. Medutim, zahtijeva paZljivo planiranje i
koordinaciju medu svim ¢lanovima kombiniranog naoruzanja. [28]

»Zracni napadi su one operacije u kojima juriSne snage, koristeci vatrenu moc,
mobilnost i potpunu integraciju helikopterskih sredstava, manevriraju na bojnom polju pod
kontrolom zapovjednika zraénog napada kako bi angaZirale i unistile neprijateljske snage ili
zauzele i drzati kljuéni teren. Sve operacije zracnog napada, bez obzira na broj ukljuéenih
sredstava, moraju biti planirane i izvedene kao operacije kombiniranog naoruzanja.” [28]

U zraénom napadu, viSenamjenski helikopteri imaju primarnu misiju premjestanja
trupa, 11 vojnika u punoj borbenoj opremi kada su sjedala instalirana na UH-60. Medutim,
ako se sjedala uklone, kapacitet se povecava i stvarni kapacitet ovisit ¢e o vrsti opreme koju
vojnici nose. Za potrebe planiranja, UH-60 moZe prevesti oko 16 vojnika s punom borbenom
opremom i 20 bez pune borbene opreme. UH-60 takoder mozZe prevoziti opremu i zalihe kao
sekundarnu misiju i moZze pomocdi transportnim helikopterima u provodenju topnickog
napada pomicanjem topnistva ili streljiva naprijed. S druge strane, teretni helikopteri poput
CH-47 pruzaju veci kapacitet za premjestanje trupa i opreme. U nacinu prijevoza trupa, CH-47
moze prevesti do 31 vojnika u punoj borbenoj opremi. CH-47 se moze koristiti za premjestanje
velike koli¢ine opreme i mozZe obavljati razne misije kao Sto su operacije dopune, premjestanje
topnistva. [28]

Zraéni napad je jedna od najkompleksnijih i najopseznijih helikopterskih zadaca, zato
je i klju€an u taktickoj edukativnoj ratnoj igri. Osim Sto zahtjeva viSenamjenske i transportne
helikoptere za prebacivanje trupa, za uspjesni zrac¢ni napad potrebno je prvo napraviti
izvidanje podrucja gdje se trupe ubacuju. Najosjetljivija faza zracnog napada je transport
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snaga, s toga je potrebno osigurati zastitu viSenamjenskim i transportnim helikopterima.
Napadacki helikopteri provode paralelno operacije zastite i osiguranja podrucja slijetanja od
neprijateljskih snaga. Na slikama 37 i 38 prikazane su sheme zra¢nog napada.

TALTECNN PLAN

e s | 13KRCAVANIE

PZ - mjesto ukrcaja RP - mjesto okupljanja
SP - mjesto zhorenja LY - mjesto slijetanja
ACP - prekretni orijentiri

Slika 37. Shema zra¢nog napada

lzvor: [11]
' " Voda tima za osiguranje
o daolazi ranije na mjesta
. slijetanja kako bi
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Slika 38. Shema prilaska LZ u zranom napadu
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5.5.9 Operacije u urbanom podrucju

Prilikom izvodenja operacija na urbanom podrucju, gadanje ciljeva helikopterom moze
biti izazovno zbog neposredne blizine ciljeva prijateljskim postrojbama. Kako bi se rizik od
prijateljske vatre sveo na najmanju mogucu mjeru, posade helikoptera moraju biti upoznate
radijusom ZUBS i sigurnim udaljenostima. Ograni¢eni manevarski prostor i okolne zgrade, gdje
se obi¢no pozicioniraju neprijateljske snage takoder mogu predstavljati izazov. Mete koje se
brzo kreéu zahtijevaju brzo djelovanje, a kada se borite na neocis¢enim podrucjima, bolje je
drzati helikoptere u pokretu kako bi postali teZze mete. S toga gadanje iz lebdenja je potrebno
izbjegavati Sto je viSe moguce. [11]

Na urbanom podrucju, helikopterske posade moraju biti spremne za brze napade i
kratka razdoblja izloZenosti ciljevima. OruZje koje moZe probiti zidove ucinkovito je u ovom
okruzenju. Medutim, helikopterske posade moraju biti oprezne u koriStenju preciznog oruzja
zbog opasnosti od prijateljske vatre ako ciljanje nije precizno. Urbane mete obi¢no su tvrde i
glatke, pa se meci ispaljeni iz zraka odbijaju, a oruzje s upalja¢éima mozda neée detonirati.
Izravna i neizravna kopnena vatra trebala bi se koristiti za potporu zra¢nim juriSnim snagama.
[11]

U urbanim operacijama strojnice su ucinkovito vatreno oruZje za podrucje koje se
moze koristiti protiv pojedinacnih ciljeva ili grupa, ali top od 30 milimetara je precizniji i moze
probiti veéinu konvencionalnih struktura. Strojnice 7,62 dobri su za suzbijanje vatre i protiv
neoklopljenih ciljeva, ali nemaju istu sposobnost probijanja kao mitraljezi od 30 milimetara.
Rakete se mogu koristiti za suzbijanje i unistavanje ciljeva, ali njihova to€nost ovisi o stru¢nosti
posade, a najucinkovitije su na otvorenim ulicama i trgovima gdje ima dovoljno manevarskog
prostora uz gadanje u poniranju. Visoko eksplozivna punjenja hydre najbolja su za djelovanje
na zgrade, dok su punjena , flechette” ucinkovita za CiS¢enje krovova ili napad na trupe na
otvorenom. Dimna punjenja korisna su za maskiranje prijateljskih pokreta. Projektili Hellfire
su precizni i mogu se koristiti za eliminaciju specificnih ciljeva kao S$to su snajperisti il
mitraljeska gnijezda uz minimaliziranje kolateralne stete. Odabir odgovarajuée bojeve glave
Hellfire vaZzan je za postizanje Zeljenog ucinka na strukture u urbanim sredinama. [11]

Dodatne opasnosti u urbanim podrucjima su:

e Neprijateljske snage mogu koristiti zgrade za zasjedu helikopterima, a snajperisti
povecavaju rizik od zasjede.

e Svaka zgrada i struktura u urbanom podrucju moze biti potencijalni neprijateljski
polozaj.

e Prijenosne raketne sustave zemlja-zrak tesko je detektirati unutar i medu zgradama.

e Moze biti tesko razlikovati borce od neboraca, sto poveéava psihicki stres.

e Obrambene snage Cesto imaju prednost poznavanja terena.
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e Zbog ogranic¢enih LZ-ova, operacije zra¢nog napada mogu biti predvidljive i ranjive na
neprijateljsku vatru.

e Urbaniteren pruza odli¢an zaklon i prikrivanje za razne sustave naoruzanja.

e Protutenkovske vodene rakete (ATGM) s ucinkovitim dometom od 3000 do 5000
metara mogu gadati helikoptere na isti nacin kao i mete na zemlji.

e Granate na raketni pogon (RPG), koje su nenavodene i imaju ucinkovit domet manji
od 500 metara, stvarna su prijetnja helikopterima u urbanom podrudju.

e Brzometni topovi kalibra od 20 do 40 milimetara na oklopnim transporterima i
borbenim vozilima pjesastva ucinkoviti su protiv helikoptera.

e PjeSacko oruZje i strojnice mogu postati znacajnija prijetnja u urbanim sredinama, s
ucinkovitim dometima do 2000 metara za mitraljeze i snajperske puske kalibra
.50/12,7 milimetara.

e Malo, lako oruzje mozZe se postaviti na gornje katove zgrada iznad helikoptera kako bi
se neocekivano otvorila vatra po helikopterima. [11]

Izvidanje u urbanom podrucdju je takoder otezano zbog prepreka, i preklapanja toplinskih
signala . Za promatranje ciljnog podrucja u urbanom okruzenju, postoji nekoliko tehnika koje
moze koristiti izvidacki tim za napad. Jedna tehnika uklju¢uje odrzavanje stalnog kruzenja oko
objekta djelovanja, Sto omoguduje promatranje od 360 stupnjeva. Druga tehnika ukljucuje
izmjeni¢no kruzenje u desno ili lijevo oko cilja, s lijevim zaokretom na udaljenosti veéoj od
1500 metara i desnim zaokretom za blize promatranje. Kontinuirana komunikacija izmedu
posada helikoptera je vazna za razgranicenje izmedu primarnih i alternativnih ciljeva, a pilot
na desnom ili straznjem sjedalu uvelike je odgovoran za suzbijanje vatre i usmjeravanje
kopnenih snaga. Treéa tehnika ukljuéuje promatranje na viSoj tocki gledista i manjim
brzinama, Sto omogucuje promatranje prizemlja zgrada, cesta ili otvorenih podrucja
zaprije€enih prirodnim ili umjetnim preprekama. Poveéanjem putanje leta iznad razine tla i
smanjenjem brzine zraka, napadacki izvidacki tim mozZe zadrzati promatranje cilja dulje

Operacije u urbanom podrucju se zahtjevne, opasne i kompleksne. Kako bi se njihova
tezina i kompleksnost prikaza u takti¢koj edukativnoj ratnoj igri, obrambene i napadacke
karakteristike smanjene su za -1, Vjerojatnost otkrivanja neprijateljski postrojbi smanjena
takoder za -1, dok je prikrivenost helikoptera smanjena za -3 odnosno neprijateljske postrojbe
imaju 30% viSe Sanse za otkrivanje helikopterskih postrojbi. Zbog ogranicenog manevarskog
prostora i mogucnosti djelovanja po helikopterima iz svih oblika naoruzanja, pjeSacke
postrojbe uz MANPADS sa D6 imaju sposobnost djelovanja svaki krug s D4.
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5.6 ZEMUOVID

Zemljovid, odnosno podloga na kojoj se ratna igra proigrava, oblikovana je kao zasebni
Sesterokuti, koji u sebi sadrze mrezu manjih Sesterokuta. Ovakav dizajn igrae podloge
omogucuje veliki broj razli¢itih pocetnih postavki borbenog polja, a time i veliki broj mogudéih
zadada i scenarija koji se mogu proigravati. Zemljovid se nalazi u prilogu 1 uz sve kartice i
Zetone.

Kada se postavi bojno polje na kojem ¢e se proigravati ratna igra, odreduju se oznake
vecih i manjih Sesterokuta. Polja se oznacuju s lijeva na desno, i odozgo prema dolje na nacin
da se vedi Sesterokuti oznacuju slovom od A-? , a manji Sesterokuti brojem 1-43, manji
Sesterokuti koji su na granici izmedu dva veéa Sesterokuta oznaceni su kombinacijom slova i
brojem 1 ili 2 u smjeru kazaljke na satu. Nacin oznacavanja prikazan je primjerom na slici 39

Slika 39. Primjer oznacavanja polja

Maniji Sesterokuti predstavljaju podrucje promjera 2 km. 2 km je podrucje koje moze braniti i
satnija mehaniziranog pjesSastva i tenkovska satnija, a kako bi se zadrzala realnost i
jednostavnost svaki Sesterokut predstavlja jednako podrudje.

»Satnija mehaniziranog pjesastva moze braniti frontu od priblizno 1500 do 2000
metara, ovisno o terenu i prirodi neprijateljske prijetnje. Medutim, zapovjednik satnije mora
uzeti u obzir da ée satnija mozda morati rasporediti najmanje dva voda prema naprijed kako
bi adekvatno pokrio procelje. Teren, neprijateljska situacija i sposobnost satnije da pokrije
teren mogu diktirati da satnija rasporedi vodove za pokrivanje samo 500 metara fronte.
Zapovjednik satnije mora osigurati da njegova satnija ima odgovaraju¢u dubinu kako bi
sprijecila neprijatelja da zaobide poloZaje satnije” [29]
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»,Tenkovska satnija moZe braniti frontu od otprilike 2000 do 3000 metara, ovisno o
terenu i prirodi neprijateljske prijetnje. Zapovjednik mora uzeti u obzir da ¢e moZda morati
rasporediti najmanje dva voda prema naprijed kako bi adekvatno pokrio procelje. Teren,
neprijateljska situacija i sposobnost satnije da pokrije teren mogu diktirati da satnija rasporedi
vodove za pokrivanje samo 500 metara fronte. Zapovjednik satnije mora osigurati da njegova
satnija ima odgovarajucu dubinu kako bi sprijecila neprijatelja da zaobide poloZaje satnije.”
[29]

Maniji Sesterokuti oznaceni su bojama ovisno o terenu kojeg predstavljaju i svaki teren
ima svoje prednosti i nedostatke kao i u stvarnosti. Vrste terena koje koji manji Sesterokuti
predstavljaju prikazani su na slici 40. Redom s lijeva na desno otvoreno polje (Cistina), brdovito
podrucje, vodeno podrucje, Suma i urbano podrucje.

Slika 40. Vrste podrucja
5.7 MEHANIKA IGRE

5.7.1 Kretanje

U borbenim situacijama, prosjecna brzina mehaniziranog pjesastva i tenkova moze
uvelike varirati ovisno o razli¢itim ¢imbenicima kao $to su tereni prepreke. Mehanizirano
pjesastvo se obicno moze kretati brzinom od 20-30 km/h na bojnom polju, dok se tenkovi
mogu kretati brzinom od 30-50 km/h ili vise ovisno o modelu i uvjetima. [30] [31]

Zbog jednostavnosti uzeto je kretanje zemaljskih trupa 1 heksagon ( 2 kilometra)
svake 4 minute. Formulom (1) prikazano je kako se doslo do te brzine.

V= Vs
"~ a*60 (1)

V — brzina u ratnoj igri u mjernoj jedinici hex/min
Vs — stvarna brzina postojbi u km/h

A — Promjer heksagona u km (2)

Kako bi odredili brzine helikoptera potrebno je isto uiniti s brzinama koje su prikazane
u tablicama 1, 3, 5 i 6. Formulom (1) i uvrStavajuéi brzina za svaki helikopter, dobivena je
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tablica 11 koja prikazuje broj heksagona koji helikopteri prijedu u jednom krugu, odnosno
jednoj minuti. Ogranicenja brzine po visini su:

e 1 heksagon po minuti za let u NOE modu leta
e Najveca brzina u CF je krstareca brzina
e Najveca brzina u LLF je najveca dopustena brzina

MODOVI LETA
TIP NOE CF LLF
KIOWA 1 hex/min | 1 hex/min | 2 hex/min
APACHE 1 hex/min | 2 hex/min | 3 hex/min
CHINOOK 1 hex/min | 2 hex/min | 3 hex/min
BLACK HAWK 1 hex/min | 2 hex/min | 3 hex/min

Tablica 11. Brzine u ratnoj igri

Brzine u tablici su zaokruZene na priblizne vrijednosti kako bi se zadrzao element
realnosti u ratnoj igri, a s druge strane kako bi kretanje po bojnom polju bilo jednostavnije.

5.7.2 Preciznost i Efektivnost UBS

Kako bi se odredila preciznost i efektivnost pojedinih ubojnih sredstava, koristeni su
statisticki podatci iz dosadasnjih sukoba gdje su ta sredstva koristena, poput Zaljevskog rata,
Vijetnamskog rata, Operacije pustinjska oluja i slicno.

5.7.2.1 AMG-114 Hellfire

AGM-114 je navodeno ZUBS, s toga ima i najvecu preciznost. Preciznost projektila
AGM-114 tesko je izraziti jednom postotnom vrijednoséu, buduéi da mozZe ovisiti o nizu
¢imbenika kao Sto su specifi¢na varijanta projektila, koristeni sustav navodenja i uvjeti okoline
cilja.

Izvori poput GAO izvjestaja , Operation Desert Shield/Desert Storm: Observations on
the Performance of the Army's Hellfire Missile” i ,Hellfire Missiles in Operation lIraqi
Freedom"Developing an Ammunition Basic” , navode ukoliko se koristi pravilna tehnika i
obuka da je vjerojatnost unistenja ciljeva 90%, ukoliko je posada neobucena i prethodno nije
uvjezbana za koriStenje AGM-114, preciznost mozZe pasti ispod 80%, a pojedine posade su
imale vjerojatnost pogotka 25% . Naravno teze oklopljeni ciljevi imaju vecéu vjerojatnost
prezivljavanja. [32] [33]
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5.7.2.2 Hydra 70

Rakete Hydra 70 su nenavodene rakete koje se koriste u velikim koli¢inama i za razne
svrhe. Uglavnom se ne vodi statistika za broj ispaljenih raketa i broj pogodenih ciljeva jer
vjerojatnost pogotka uvelike ovisi 0 sposobnostima posade, terenu i vremenskim prilikama.
Osim toga, na preciznost oruzja mogu utjecati razni ¢imbenici, ukljucujuci starost i stanje
oruzanog sustava te kvalitetu odrzavanja i obuke. Iskustvenom normom pokazano je da je
vjerojatnost oStecenja cilja oko 60%. U ovih 60% uklju¢ena je vjerojatnost pogotka i
ucinkovitost.

5.7.2.3 Strojnica

Strojnice su oruzje koje se ¢esto koristi na helikopterima za blisku zraénu potporu i
druge borbene misije. Sposobne su ispaljivati metke velikom brzinom i imaju veliki uéinkovit
domet, Sto ga €ini ucinkovitim oruzjem protiv ciljeva na zemlji, vozila i zrakoplova.

Na ucinkovitost strojnice utje¢e nekoliko ¢imbenika. To uklju¢uje vjestinu strijelca,
tocnost oruzja, domet do mete i sposobnost manevriranja helikoptera. Strijelac mora biti vjest
u ciljanju i gadanju iz oruzja, dok takoder upravlja helikopterom kako bi izbjegao neprijateljsku
vatru i odrzao helikopter stabilnim. To zahtijeva obuku i iskustvo, posebice u kontroli trzaja
oruzja i kompenziranju kretanja helikoptera. Na to¢nost mogu utjecati ¢imbenici kao $to su
vjetar, tlak zraka i kvaliteta streljiva.

7.62 ili 0.50 cal je streljivo koje nije namijenjeno probijanju oklopa stoga su ucinkoviti
protiv ljudstva ili lakih vozila dok protiv teze oklopljenih ciljeva uz kriticne pogotke mogu
prouzrociti neku Stetu ili izbaciti borbeno sredstvo iz uporabe. Na helikopterskim strojnicama
koriste se svjetle¢i metci koji omogucuju strijelcu da podesi polozaj helikoptera za pogodak
na cilj.

5.7.2.4 GBAD

GBAD Avenger opremljen je raketama FIM-92 Stinger i moZe gadati ciljeve na
udaljenostima do 8 kilometara. Sustav je koristen u nekoliko sukoba, ukljucujuéi Zaljevski rat,
operaciju Iracka sloboda i rat u Afganistanu. lako tocan broj helikoptera koje je Avenger
oborio nije javno dostupan, poznato je da je uspjesno koristen protiv helikoptera, uklju¢ujudi
Mi-24 Hind ruske proizvodnje tijekom Zaljevskog rata.

Strela-10 je mobilni sustav protuzraéne obrane kratkog dometa koji je razvio Sovjetski
Savez. Koristi rakete zemlja-zrak 9M37 i dizajniran je za napad na niskoleteée zrakoplove,
ukljucujuéi helikoptere, na udaljenostima do 5 kilometara. Sustav je koriSten u nekoliko
sukoba, ukljuéujuéi sovjetski rat u Afganistanu, Zaljevski rat i Sirijski gradanski rat. lako tocan
broj helikoptera koje je oborio Strela-10 nije javno dostupan, poznato je da je uspjesSno
koristen protiv helikoptera, ukljucujuci americki AH-64 Apache tijekom Zaljevskog rata.
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Vazno je napomenuti da ucinkovitost bilo kojeg oruzanog sustava ovisi o nizu
¢imbenika, ukljucujuéi vjestinu i obuku operatera, taktiku i sposobnosti neprijatelja i
specificne uvjete svakog angazmana. To¢ni podatci nisu dostupni kao za Hellfire, te su
klasificirani. U ratnoj igri koristi ée se priblizna vrijednost, za prosjec¢no obucéenu posudu.

5.7.2.5 MANPADS

Opcenito, GBAD sustavi su precizniji od MANPADS-a u borbenim situacijama, jer su
vedi i sofisticiraniji sustavi kojima upravljaju obucene posade. GBAD sustavi obi¢no ukljuéuju
visSestruke komponente, poput radara, lansera i sustava zapovijedanja i kontrole, koji rade
zajedno kako bi pruZili sveobuhvatnu sposobnost protuzraéne obrane.

MANPADS-ovima obi¢no upravlja jedna osoba i dizajnirani su da budu prenosivi i
jednostavni za koristenje. lako MANPADS mogu biti ucinkoviti protiv niskoletecih ciljeva,
opcenito su manje sofisticirani i manje precizni od GBAD sustava, a njihova ucinkovitost moze
biti smanjena protumjerama kao $to je elektronicko ometanje.

Tocna preciznost je klasificirana i nije dostupna za javnost, no mozemo pretpostaviti
da su ucinkoviti jer se i dalje koriste, ali nesto manje ucinkoviti od GBAD-a.

5.7.3 Sustav igracih kockica

Sustav koristen u taktickoj edukativnoj ratnoj igri je sustav koji koristi razne kockice s
razli¢itim brojem strana za odredivanje ishoda razlicitih akcija u igri. Primijenjen je D20 sustav
kakav se trenutno koristi u Hrvatskoj Vojsci za proigravanje ratnih igara a prikazan je na slici
41.
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Slika 41. D20 sustav

U sustavu prikazanom na slici 41 slijedece oznake znace:

D4 (Cetverostrana kocka) se koristiti za odredivanje Stete nanesene slabim
napadom.

D6 (Sesterostrana kocka) se koristiti za odredivanje ucinkovitosti standardnog
napada.

D8 (osmerostrana kocka) predstavlja jaci napad ili tezu provjeru vjestina.

D10 (deseterostrana kocka) koristi se za odredivanje postotaka da se neki
dogadaj uistinu dogodio.

D12 (dvanaestostrana kocka) moZze se koristiti za predstavljanje posebno
snaznog napada ili posebno izazovne provjere vjestina

D20 (dvadesetstrana kocka) cesto koristi kao primarna kocka za odredivanje
uspjeha ili neuspjeha vaznih radnji ili napada sa preciznim navodenim
sredstvima poput rakete Hellfire.

U ovoj ratnoj igri korisStene su kocke D4, D6, D8, D10 i D20.

Koristenje razlicitih kockica iz sustava sa slike 41 omogucduje niz mogucih ishoda, pri

¢emu kockice s nizim stranicama predstavljaju ceS¢e, manje ekstremne rezultate, a kockice s

viSim stranicama predstavljaju rjede i snaznije ishode. Kombinacijom bacanja kockica i

mehanike igre omogucuje se dinamiéno i uzbudljivo iskustvo igranja ratne igre.
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5.7.4 Otkrivanje protivnika

Za potrebe ratne igre uzet je pojednostavljeni sustav kojim se odreduje je li igrac otkrio
i identificirao protivnika. Za Kiowu koja je izvidacki helikopter i opremljena je sustavima za
detekciju i identifikaciju potrebno je na D10 dobiti 4 ili vise, za Apache koji je takoder
opremljen odredenim sustavima potrebno je dobiti 5 ili viSe dok je za Chinook i Black Hawk
potrebno na D10 dobiti broj 6 ili vise kako bi se otkrile i identificirale zemaljske postrojbe.

5.7.5 Obrana i Napad

Inicijativu preuzima onaj koji prvi otkrije protivnika i on prvi gada, dok protivnik ima
moguénost odgovora vatrom na vatru. Kako bi cilj bio pogoden potrebno je na kockici dobiti
vedi od razine obrane postrojbe.

5.7.5.1 Obrana

Prvo je potrebno odrediti svakoj postrojbi razinu obrane. Kombiniranjem raznih
kockica za napad i razina obrane po formuli (2) za vjerojatnost pogotka.

P(A)[%] = %* 100 (2)

P(A) — vjerojatnost pogotka u postotcima
n — ukupan zbroj mogucih ishoda sa traZzenim rjeSenjem
N — ukupan zbroj mogudih ishoda

Dodijeljene su slijedece razine obrana za zemaljske postrojbe:

e Protuzraéni sustavi obrane: 5 - razlog tome je Sto ti sustavi imaju moguénost zastite
od neprijateljskih projektila i prikazano je u poglavlju 5.7.2 da je najmanja ucinkovitost
ZUBS protiv ovakvih meta

e Tenkovska satinija i Zapovijednisto: 4 - ovo su mete sa teskim oklopom i teZe ih je za
unistiti od meta sa srednjim i lakim oklopom.

e Ciljevi sa srednjim oklopom: 3

e Ciljevi s laganim oklopom: 2

Satnije mehaniziranog pjesastva i tenkovske satnije imaju moguénost odbijanja napada
ukoliko na D6 dobiju broj 6. U stvarnom svijetu to znaci da e stiéi reagirati i usmijeriti sve
strojnice u stvaranje zavjese. U tom slucaju helikopter prekida napad i povlaci se a zemaljske

62



postrojbe ukoliko imaju MANPADS mogu djelovati po helikopteru, a ukoliko ne krug se
zavrsava.

Za zrakoplovne postrojbe je drugacija mehanika i raCunanje pogotka. Prva kockica se baca
i potrebno je dobiti broj veci od razine zastite helikoptera. Ukoliko je pogodak ostvaren prvom
kockicom baca se druga kockica, ovom kockicom se odreduje se razina Stete. Ponovno je
potrebno dobiti broj veci od razine zastite kako bi helikopter primio 1 stupanj ostecenja ili bio
srusen. Stupnjevi oStecenja su ostecen, tesko oStecen i srusen.

Ukoliko se dobije broj maniji ili jednak razini zastite znaci da je pilot izveo pravilan manevar
ili je projektil sa zemlje pogodio u oklopljeni dio i nije uzrokovao Stetu. Ukoliko se dobije
maksimalan broj na drugoj kockici to znaci da je pogodak bio kritican i helikopter je odmah
oboren. Svi brojevi izmedu oznacavaju 1 stupanj osteéenja koji se kumulativno zbrajaju.

Bacanjem trece kockice odreduje se kojem helikopteru u paru se piSe oSteéenje. Baca se
D6 i ukoliko brojevi budu 1, 2 ili 3 oStecenje ide vodi, a 4, 5, 6 osteéenje ide pratitelju.

Ovom mehanikom i testnim proigravanjima dodijeljeni su sljededi brojevi razine zastite
helikopterima:

e OH-58D Kiowa: 2 — helikopter velike manevarbilnosti ali najslabijeg oklopa.

e AH-64 Apache: 3 —jurisni helikopter s pojacanim oklopom

e UH-60 Black Hawk: 3 — takoder ima vecu vjerojatnost prezivljavanja pogotka od
Kiowe

e CH-47 Chinook: 3 — najvedi i najsporiji helikopter s najvecom vjerojatnosti za
primiti pogodak, ali isto tako s najvise oklopa i najviSe vjerojatnosti za pretrpjeti
pogodak

5.7.5.2 Napad

Kako bi se zadrzali okvirni postotci iz poglavlja 5.7.2 o preciznosti UBS dodijeljene su
im iduce kockice za napad:

e Hydra 70: D8
e Hellfire AGM-114: D20
e Minigun: D4
e Strela 10: D8
e Avenger: D8
e Stinger MANPADS: D6

S tim kockicama moZemo izracunati vjerojatnosti pogodaka i usporediti ih s podatcima iz
poglavlja 5.7.2.
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Primjer napada OH-58D naoruzanog Hellfire AGM-114 na tenkovsku satniju.
Tenkovska satnija ima razinu obrane 4 i mogucnost odbijanja napada ukoliko na D6 dobije 6,
no medutim to vrijedi samo ukoliko se helikopter obrusava na njih. S obzirom da se Hellfire-
om gada na udaljenosti od nekoliko km, ovaj korak se preskace. Kako bi igra¢ koji upravlja
helikopterom unistio tenk potrebno je da na D20 dobije 5, 6, 7, 8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16,
17, 18, 19 ili 20, $to je 16 pozitivnih ishoda od 20 mogucih, te po formuli (2) vjerojatnost
pogotka iznosi 80%.

Primjer napada Strelom 10 na Kiowu. Kiowa ima razinu obrane 2, sto znaci da igrac koji
upravlja protuzra¢nim sustavom Strela 10 baca D8 i mora dobiti 3, 4, 5, 6, 7 ili 8 kako bi
pogodio Kiowu. Po formuli (2) to je vjerojatnost pogotka od 75%. Zatim se baca ponovno D8
kockica kako bi se odredila Steta. Ponovno je potrebno dobiti jedan od brojeva 3, 4, 5, 6, 7 ili
8. Sto je vjerojatnost 75%.

P(AB) = P(A) * P(B) (3)

P(AB) — vjerojatnost pogotka i ostecnja/unistenja
P(A) — vjerojatnost pogotka

P(B) - vjerojatnost ostecenja/unistenja

Formulom (3) dolazimo do ukupne vjerojatnosti za pogodak i neku vrstu ostec¢enja od
56,25%. Kako bi helikopter bio unisten jednom raketom potrebno je na drugoj D8 dobiti broj
8, a po formuli (3) za to je ukupna vjerojatnost 9,375%.

Nakon izra¢una Stete baca se D6 i odreduje se kojem helikopteru u paru se dodaje
ostecenje.

Temeljem ova dva primjera i formulama (2) i (3) izvedena je tablica 12 koja prikazuje
vjerojatnost svakog ishoda ukoliko se napadaju zemaljske postrojbe, a tablica 13. prikazuje
vjerojatnosti svih ishoda ukoliko se gadaju zrakoplovne postrojbe. U izracune u tablici uzeti
su u obzir moidfikatori, ukoliko se Hydrom 70 koja je predvidena za srednji i laki oklop, napada
teski oklop onda se oduzima -1 s broja dobivenog na D8.

Teski Sredniji Protuzracna obrana
Sredstvo napada/Oklop (4) (3) Laki(2) (5)
Minigun (D4) 0% 25% 50% X
Hydra (D8) 37,50% | 62,50% 75% 37,50%
Hellfire (D20) 80% 85% 90% 75%

Tablica 12. Vjerojatnost pogotka zemaljskih ciljeva
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Sredstvo Kiowa (2) Kiowa(2) Ostali(3) Ostali (3)
napada/Helikopter oSteéenje/unistenje unistenje oSteéenje/unistenje unistenje
Strela 10/Avenger

(D8) 56,25% 9,38% 39% 7,80%
Stinger (D6) 44,44% 11,11% 25% 8,33%

Tablica 13. Vjerojatnosti napada na helikoptere

Iz tablica 12 i 13 vidljivo je da vjerojatnosti iz ratne igre priblizno odgovaraju
vjerojatnostima iz stvarnog svijeta.

Za napade helikopter na helikopter vrijede iste vjerojatnosti kao da se svaki napada
zasebno sa Stingerom, s tim da inicijativu ima onaj koji prvi uoci protivnika.

5.7.6 Prikrivenost postrojbi

Prikrivanje zrakoplovnih postrojbi odnosi se na sposobnost helikoptera da izbjegne
otkrivanje od strane neprijatelja, bilo da se radi o vizualnom promatranju, radaru ili drugim
sustavima za otkrivanje. Cimbenici koji pridonose prikrivanju helikoptera su :

e Visina i horizontalna udaljenost
e Brzina

o Kamuflaza zrakoplova

e Terenivremenski uvjeti.

Stoga je tesSko dodijeliti odredeni postotak Sanse za otkrivanje helikoptera u bilo kojem
scenariju, bududi da postoji previse ¢imbenika koji utjeCu na to. Medutim, opcenito je teze
otkriti helikoptere koji lete na malim visinama i malim brzinama od onih koji lete na velikim
visinama i velikim brzinama.

Postoje 3 moda leta na kojima helikopteri lete NOE, CF i LLF.

e NOE - let koji se provodi pri razli¢itim brzinama i visinama leta Sto je blize
moguce zemljinoj povrsini, koliko god to dopusta vegetacija, prepreke i
vanjska vidljivost. U praksi je to do 25 ft AGL
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e CF - to je let kojeg karakterizira promjenjiva visina leta i relativno
konstantna brzina leta, ovisno o taktickoj situaciji. Koriste¢i ovaj mod prate
se konture zemljine povrsine i neka prosjec¢na visina je do 80 ft AGL

e LLF—obi¢no se izvodi pri konstantnoj brzini i visini leta. Provodi se na visini
leta koja sprjecava ili smanjuje mogucnost otkrivanja od strane neprijatelje,
$to je oko 150 ft AGL

Vjerojatnost otkrivanja helikoptera golim okom ovisi o ¢imbenicima kao S$to su
osvjetljenje, teren i kamuflaZza zrakoplova. Medutim, opéenito, helikopter koji leti na maloj
visini moZze biti tesSko uocljiv golim okom, osobito ako je kamuflaza helikoptera iste boje kao
pozadina. Procjenjuje se da u uvjetima dobre vidljivosti ljudsko oko moZe detektirati
helikopter koji leti na maloj visini na udaljenosti od priblizno 1 do 2 milje (1,6 do 3,2 km).
Medutim, ovaj se domet moZe znacajno smanjiti u uvjetima slabe vidljivosti ili ako helikopter
leti blizu tla. [34]

Sukladno tome u ovoj ratnoj igri helikopteri nece biti uocljivi golim okom, uz iznimku
ako se leti u LLF modu preko istog polja u kojem se nalaze neprijateljske trupe.

Vjerojatnost da se helikopter otkrije radarom je malo sloZenija. Vjerojatnost otkrivanja
helikoptera radarom ovisi o razlic¢itim ¢imbenicima kao $to su:

e mogucnosti radara,
e radarski presjek helikoptera (RCS),
e visina helikoptera i domet izmedu radara i helikoptera.

Opcenito, helikopteri imaju relativno visok RCS u usporedbi s drugim zrakoplovima,

zrakoplov pomiée. Kako bi se zadrZala jednostavnost i realistiénost uzete su vjerojatnosti
otkrivanja radarom ovisno po modu letenja:

e NOE - 20% vjerojatnosti za otkrivanje
e CF-—50% vjerojatnosti za otkrivanje
e LLF—90 % vjerojatnosti za otkrivanje

5.7.7 Dodatni modifikatori

lzvidacki helikopter koriste protumjere kako bi ostali skriveni s toga imaju i -10% na
vjerojatnost za otkrivanje u svim modovima leta

JTAC je kratica za Joint Terminal Attack Controller. JTAC je kvalificirani pripadnik vojne
sluzbe koji osigurava terminalnu kontrolu streljiva zrak-zemlja tijekom neposredne zracne
potpore i drugih zraénih operacija. JTAC blisko suraduje s pilotom zrakoplova kako bi dao
upute o lociranju ciljeva i isporuci streljiva. JTAC je obucen za rad s razlic¢itim letjelicama,
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uklju€ujuéi borbene zrakoplove i napadacke helikoptere. Svaka strana ima 2 kartice JTAC
prikazane na slici 42, koje moZze iskoristi ako napada ciljeve u blizini prijateljskih snaga. Kao
Sto je vidljivo na slici JTAC dodaje +2 na vjerojatnost pogotka.

JTAC SUPPORT

NAVODDENE
ATT +2

Slika 42. Kartica JTAC

Avionske misije su nacin da se inkorporiraju avioni u ovu ratnu igru. 10 identi¢nih
kartica prikazanih na slici 43. Dijele se na dvije strane bacanjem D10. Broj s kocke odreduje
koliko avionskih misija ima igrac, a ostatak se dodjeljuje suprotnoj strani. Kartice zrakoplovne
misije mogu se koristi za napade na protivnicke helikoptere, za potiskivanje pojedinih
zemaljskih postrojbi i sustava protuzra¢ne obrane ili kao kontranapad na neprijateljske
avionske misije.

FIXED WING
SUPPORT

Slika 43. Kartica avionske misije
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Hellfire raketa namijenjena je svim ciljevima dok je Hydra 70 namijenjena za laksi i
srednji oklop. Ukoliko se koristi za teski oklop, broj na napadackoj kocki smanjuje se za 1.

Ukoliko se tenkovska satnija nade u uvjetima urbanog ratovanja njihova obrana se

smanjuje za 1 jer tenkovi gube svoju najvecu prednost, mobilnost. Za sve ostale jedinice
obrana u urbanim uvjetima raste za 1, odnosno napad helikoptera se smanjuje za -1, kao sto

je to prethodno veé spomenuto.

Svi ovi, i ranije spomenuti modifikatori prikazani su tablicom 14.

DODATNE

KARTICA NAPAD OBRANA PRIKRIVANJE | OTKRIVANJE | SPOSOBNOSTI

Zracéno izvidanje 0 0 -1 0 /

lzvidanje vatrom 0 0 -10 +2 0 hex dometa

+1 navodeno -1 otovoreno

Gadanje iz lebdenja | -1 nenavodeno polje 0 0 /
Manevri | Gadanje iz kretanja

(CF/LLF) 0 0 0 0 /

Iskakanje 0 +1 0 -1 /

Niski napad -1 0 +1 0 % domet ZUBS

Visoki napad +2 -2 10% 0 /

Otvorno 0 0 0 0 /

Polja

JTAC +2 0 0 0 /

Ostalo Napad na jaci oklop -1 0 0 0 /

Tablica 14. Modifikatori ratne igre
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5.8 PRAVILA IGRE

e Svakiigra¢ moze premjestiti svoje helikoptere za odredeni broj polja po potezu, ovisno
o brzini helikoptera.

e Koli¢inu ZUBS, ovisno o razini na kojoj se igra moze biti neograni¢ena, ograni¢ena od
strane moderatora ili se mozZe zahtijevati od igraca da proracunaju potrebna ZUBS

e Neprijateljske zra¢ne snage i kopnene snage obje strane kontrolira moderator

e Svaki helikopter ima svoje stanje s obzirom na pretrpljena oStec¢enja koja su
kumulativna

e Igraci mogu napasti Zetone neprijateljske sile ili neprijateljsku bazu koristeéi oruzje
koje postave na helikoptera.

e lgraci mogu koristiti teren u svoju korist, poput skrivanja iza drveca ili planina, kako bi
izbjegli neprijateljske napade.

e Zetoni neprijateljske sile napast ¢e igraceve helikoptere ako su u dometu.

e Bitka se rjeSava pomocu bacanja kockica i dodatne modifikatore. Borbena tablica
uzima u obzir ¢cimbenike kao Sto su teren, zaklon i vrste oruzja.

e Igra zavrSava kada igraci obave sve planirane misije i zadaée od strane moderatora,
svaka vrsta misije trebala bi imati razlicite ciljeve i zahtijevati razliCite strategije. Ciljevi
takoder mogu biti vremenski osjetljivi, s ograni¢enom koli¢inom poteza za njihovo
dovrsenje.
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6. PROIGRAVANIJE RATNE IGRE

6.1 PRIPREMA ZA RATNU IGRU

6.1.1 Scenariji ratne igre

6.1.1.1. Scenariji za uvjezbavanje

Cilj: Snage plavog tima moraju unistiti tenkovsku satniju kojoj ne znaju tocan polozaj,
izmedu 3 lokacije, kako bi zaustavili napredovanje neprijateljskih trupa prema prijateljskim
snagama u okruZenju i time omoguditi njihovu evakuaciju.

Zetoni koji igraju: ABCT kopnene snage, GBAD jedinice, Apache, Kiowa, i Chinook.

Pocetne pozicije: Svi helikopteri se nalaze na FARP-u, a poloZaj zemaljskih snaga i
sustava protuzracne obrane prikazane u na slici ?

Slika 44. Scenariji igre za uvjezbavanje
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Plavi tim moze koristiti svoje helikoptere za izvidanje, prijevoz trupa i napad na neprijateljske
snage. Moderator kontrolira snage Crvenog tima, koje ukljuuju pjesacke jedinice i
protuzraéne sustave.

Ovim scenarijem se prikazuju 3 misije:

e lzvidacka misija: Plavi tim mora koristiti svoje helikoptere za izvidanje podrucja i
prikupljanje obavjestajnih podataka o neprijateljskim poloZajima i kretanjima, te
otkriti koji prazni Zeton predstavlja satniju konjice

e Napadacka misija - Plavi tim mora koristiti svoje helikoptere kako bi unistili otkrivenu
satniju konjice prije nego li pride prijateljskim snagama s leda

e Misija evakuacije trupa — Plavi tim mora izvuci svoje snage zra¢nim putem prije nego
li ih snage Crvenog tima eliminiraju

Tijekom igre, igraci Plavog tima moraju se kretati kroz razliite zone terena, koristedi
zaklone i prirodne prepreke kako bi izbjegli neprijateljsku vatru i osvojili poloZaj prema svojim
ciljevima. Moderator koji kontrolira snage Crvenog tima mora braniti svoje poloZaje, koristedi
svoje protuzracne sustave da obori helikoptere Plavog tima, a zemaljskim trupama upravlja
prema unistenju kopnenih snaga Plavog tima.

Igra zavrsava kada Plavi tim uspjeSno spasi opkoljene postrojbe i izvuce ih na sigurno ili
kada Crveni tim uspjesno obrani svoje poloZaje od napada Plavog tima i eliminira opkoljene
postrojbe.

Ovaj pojednostavljeni scenarij omogucuje igra¢ima da se usredotoc¢e na mehaniku igre,
kao Sto je kretanje i napad s razlicitim vrstama jedinica, koristenje zaklona i terena u svoju
korist i suprotstavljanje neprijateljskim napadima vlastitom obranom.

6.1.1.2 Scenarij ratne igre

Timovi

e Plavitim:

2 Apache tima (svaki tim ima 2 helikoptera)

2 Kiowa tima (svaki tim ima 2 helikoptera)

2 Black Hawk tima (svaki tim ima 2 helikoptera)
2 Chinook tima (svaki tim ima 2 helikopter)

1 ABCT

1 GBAD

© O O O O
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Misije:

Prica:

Crveni tim:
o Odlucuje moderator igre i kontrolira kao protivnicka sila. Crveni tim ima sli¢nu
opremu kao ABCT i GBAD Plavog tima, ali o njihovom specificnom sastavu i
veli¢ini odlu€uje moderator.

lzvidanje: Plavi tim mora provoditi operacije izvidanja kako bi identificirao
neprijateljske poloZaje, kretanja i linije opskrbe i pojacanja

Napadacke: Plavi tim mora zaprijediti dolazak neprijateljskih poja¢anja u borbu.
Izravni napadi: Plavi tim mora napasti i unistiti neprijateljske kopnene snage na
kljuénim lokacijama.

Zracno kretanje: Plavi tim mora prevesti kopnene snage do klju¢nih ciljeva koristeci
Chinooke i Black Hawke.

Sigurnosne operacije: Plavi tim mora osigurati zra¢nu zastitu kopnenim snagama i
zastititi klju¢ne ciljeve od neprijateljskih napada iz zraka i zemlje.

Zra¢ni napad: Plavi tim mora izvesti zra¢ni napad na klju¢no urbano podrucje kako bi
uhvatio ili neutralizirao neprijateljsko vodstvo i osigurao podrucje.

Neprijatelj je napao susjednu zemlju, a Ujedinjeni narodi su ovlastili koaliciju nacija da
intervenira i potisne neprijatelja. Plavi tim je dodijeljen da osigurava klju¢ne ciljeve,
prekida neprijateljske linije opskrbe i podrzava kopnene snage.

Plavi tim sastoji se od iskusnih zrakoplovaca i kopnenih trupa koji su mjesecima
zajedno trenirali kako bi se pripremili za ovu misiju. Na raspolaganju im je Sirok raspon
opreme, ukljucujuéi juriSne helikoptere Apache, izvidacke helikoptere Kiowa,
transportne helikoptere Black Hawk i Chinook.

Neprijatelj je dobro opremljen i uvjezban, a na kljuénim mjestima ima utvrdene
polozaje. Plavi tim mora upotrijebiti sve svoje vjesStine i resurse da identificira
neprijateljske poloZaje, prekine njihove linije opskrbe i unisti njihove kopnene snage.

Ovaj scenarij osmisljen je kako bi igra¢ima pomogao razumjeti sloZzenost provodenja

zraénih operacija u taktickom okruzenju bojnog polja. Naglasava vaznost izvidanja i

prikupljanja obavjestajnih podataka, te potrebu koordinacije s kopnenim snagama za

postizanje ciljeva misije. Razlicite vrste terena dodaju jo$ jedan sloj sloZzenosti, zahtijevajudi

razliite taktike i strategije. Posljednja misija, zracni napad na klju¢no urbano podrucje,

osmisljena je za testiranje sposobnosti igraca da koordiniraju i izvrSe sloZienu misiju s

precizno$cu i to¢noséu.
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Napomena: Brojevi snaga i opreme navedeni u ovom scenariju ne predstavljaju nikakvu
specifinu vojnu organizaciju ili sposobnost. Namijenjeni su pruzanju realisticnog okvira za
scenarij takticke ratne igre na ploci.

6.1.2 Zada¢e moderatora

U ovim igrama moderator igra klju¢nu ulogu u olakSavanju igre, osiguravanju
pravednosti i poveéanju obrazovne vrijednosti igre.

Prva i glavna uloga moderatora je osigurati glatko i u¢inkovito funkcioniranje igre. Za
pocetak moderator odlucuje na kojoj razini se igra takticka igra. Ukoliko je namijenjena
najnizoj razini zapovijedanja, pobrinuti ¢e se da igraci dobiju sve zapovijedi i resurse koje bi u
stvarnom svijetu dobili od viSih zapovjednika. Odnosno, moderator ¢e postaviti zadaée
igracima koje trebaju provesti u pripremi za proigravanje igre ovisno kojoj razini zapovijedanja
je igra namijenjena.

U taktic¢koj edukativnoj ratnoj igri, moderator mora nadgledati cijelu igru i osigurati da
svi igrai razumiju pravila i procedure. Moderator takoder treba pratiti napredak igre i
osigurati da napreduje razumnom brzinom. Moderator mora osigurati da svi igraci imaju
jednake moguénosti za sudjelovanje, te da nitko ne bude iskljucen ili zanemaren.

Drugo, moderator mora osigurati da je igra poStena i nepristrana. Moderator mora
nadzirati radnje svih igraca i osigurati da nitko ne vara ili krsi pravila. Moderator takoder mora
osigurati da svi igraci imaju jednak pristup informacijama i resursima.

Najvaznija od svih uloga moderatora je da poveéa obrazovnu vrijednost takticke
edukativne ratne igre. Moderator treba poticati igrace na stratesko i takticko razmisljanje te
im pomoci da razumiju principe helikopterskih operacija i operacija zajedni¢kog djelovanja.
Moderator to moze ucdiniti tako da daje povratne informacije o postupcima igraéa i predlaze
alternativne nacine djelovanja koji bi mogli biti ucinkovitiji i raspravljajuéi o tome kako te
lekcije mogu primijeniti na situacije u stvarnom svijetu.

Konacno, moderator mora osigurati da igra bude ugodna za sve igrace. Moderator bi
trebao stvoriti prijateljsku i opustenu atmosferu, poticati igra¢e na zajednicki rad i osigurati
daigra bude izazovna, ali ne i naporna. Moderator mora paziti na potrebe i preferencije igraca
i biti fleksibilan u udovoljavanju njima. Cine¢i igru ugodnom, moderator moZe motivirati
igracCe da u potpunosti sudjeluju i uce ucinkovitije.
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Konkretne zadaée moderatora su:

Odrediti razinu igre i podijeliti zadace za pripremu igre
Objasniti pravila i ciljeve igre igraima prije pocetka igre.
Postaviti plo€u za igru i svu potrebnu opremu.

Pratiti napredak igre i osigurajte da igraci slijede pravila.

vk wnN e

Odgovoriti na sva pitanja koja igra¢i mogu imati o igri i taktici uporabe

zrakoplovnih sredstava.

Rijesiti sve sukobe koji se pojave tijekom igre.

7. Pratite rezultat i druge vaZne statistike igre.

8. Prutiti povratne informacije i smjernice igra¢ima kako bi povecali obrazovnu
vrijednost igre.

9. Uvesti element iznenadenja koji je mogu¢ u stvarnom svijetu, na temelju
dosadasnjih iskustava.

10. Voditi ras¢lambu nakon pojedinih misija i zavrSetka cjelokupne igre kako bi

potakli igrace ratne igre da razmisle o onome $to su naucili.

6.1.3 Zadace igraca

Igraci imaju vazne uloge u pripremi i igranju takticke edukativne ratne igre na ploci.
Uloga igraca ukljuCuje pripremu, komunikaciju, donoSenje taktickih odluka, provodenje
planova i promisljanje o njihovoj izvedbi. Ispunjavanjem ovih uloga igraci mogu razviti vrijedne
vjestine, nauciti vaine lekcije i unaprijediti svoje razumijevanje strateskog i taktickog
planiranja u vojnim operacijama.

Primarna uloga igraca u taktickoj edukativnoj ratnoj igri je da na bojnom polju djeluje
kao donositelj odluka, odnosno zapovjednik. Igra¢ je odgovoran za nadgledanje akcija svojih
snaga, donosenje taktickih odluka i izdavanje naredbi svojim podredenima ako ih ima. Igrac
mora kriti¢ki razmisljati i kontinuirano procjenjivati situaciju kako bi donosio informirane
odluke koje mogu dovesti do pobjede.

Ovisno o razini zapovijedanja za koju je namijenjena ratna igra, a o tome odlucuje
moderator, igraci su duzni odraditi adekvatnu pripremu $to moze biti od razvijanja inacice
djelovanja, i odluke o postavljanju FARP-ova i potrebnog naoruzanja u slucaju ogranicenog
broja ZUBS, do izrade plana letenja i dekonflikcije medu letovima ili same provedbe i odluke
koje postavke naoruZanja postaviti na letjelicu. Zada¢a moderatora je sukladno razini
zapovijedanja kojoj je igra namijenjena dodijeliti i zadaca, a igraci su duzni iste provesti.

Osim toga, igraci su odgovorni za suradnju sa svojim ¢lanovima tima. Igra simulira
vojnu operaciju u stvarnom svijetu, gdje uspjeh misije ovisi o uéinkovitom timskom radu i
koordinaciji. Igra¢i moraju ucinkovito komunicirati kako sa svojim ¢lanovima tima tako i sa
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drugim postrojbama koje sudjeluju u ratnoj igri, dijeliti informacije i raditi zajedno kako bi
postigli svoje ciljeve.

No, najvaznija uloga igrac¢a edukativne takticke ratne igre je uéenje iz iskustva. Igra je
osmisljena kako bi igraima pruZila realisti¢cnu simulaciju vojnih operacija, a igra¢i moraju
iskoristiti ovu priliku da nauce i poboljSaju svoje vjestine. Igraci bi trebali analizirati svoje
odluke, prepoznati taktike koje su bile uspjeSne, a koje nisu, te shvatiti zasto i primijeniti te
lekcije na buduce igre i situacije u stvarnom svijetu.

Uloga igrac¢a takoder ukljucuje prilagodbu promjenjivim okolnostima. U takti¢koj
edukativnoj ratnoj igri situacija se moZe brzo promijeniti, a igra¢i moraju biti spremni
prilagoditi svoje planove i strategije u skladu s tim. Igra¢i moraju biti fleksibilni, sposobni
razmisljati i donositi odluke u trenutku, te prilagodavati svoje planove na temelju novih
informacija ili nepredvidenih okolnosti.

Igraci moraju razumijeti i slijediti pravila igre. U taktickoj edukativnoj ratnoj igri, pravila
Su nuZna za osiguravanje postene i ugodne igre za sve igrace. Igraci moraju razumjeti pravila
i pridrzavati ih se, jer krSenje pravila moZe poremetiti igru i ugroziti njezinu obrazovnu
vrijednost.

6.2 RASCLAMBA

Prava vrijednost ove takticke edukativne ratne igre ne proizlazi iz samog igranja, vec iz
ras¢lambe. Postoje dvije glavne vrste ras¢lambe koje se odvijaju u taktickim edukativnim
ratnim igrama: ras¢lamba nakon igre i ras¢lamba nakon pojedinih misija. Ras¢lamba nakon
igre pruza pregled izvedbe tima tijekom cijele igre, dok se ras¢lamba nakon misije fokusira na
izvedbu tima nakon odredene misije. Faza ras¢lambe nakon takticke edukativne ratne igre i
nakon svake misije u igrici vazna je komponenta iskustva ucenja. Uloga ras¢lambi je pomoci
igracima da razmisle o svom nacinu igranja, ukazati im na podrucja za poboljSanje i osnaziti
klju¢ne koncepte i taktike koje su nauceni tijekom igre ili misije.

6.2.1 Ras¢lamba nakon pojedinih misija

Ras¢lamba nakon odredenih misija klju¢na je komponenta za usvajanje znanja u
taktickim edukativnim ratnim igrama, jer omogucuje igra¢ima da razmisle o svojoj izvedbi i
odrede podrudja za poboljsanje.

Ras¢lamba nakon misije u taktickoj edukativnoj ratnoj igri kljuéna je iz nekoliko
razloga. Ovakva ras¢lamba omogucduje igra¢ima da razmisljaju o svojoj izvedbi tijekom misije.
Analizirajuéi svoje radnje, odluke i ishode, igraci uvidaju Sto su ucinili dobro, a Sto su mogli
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uciniti bolje. Uvidaju koja odluka je donijela kakve rezultate i koji su prednosti i nedostaci
pojedinih odluka. Ovakav proces razmisljanja pomaze igra¢ima da bolje zapamte lekcije
naucene tijekom igre i uvide koje su odluke mogle bit bolje.

Takoder, ras¢lamba nakon misije moZe pomodi timu da poboljsa svoju cjelokupnu
strategiju i taktiku. Analizirajuéi proces donosenja odluka i ishode koji su proizasli iz te odluke,
tim moze identificirati prilike za poboljSanje i poboljsati svoju cjelokupnu taktiku za buduce
misije. To moze pomodi timu da ucinkovitije suraduje i postigne svoje ciljeve, te da ukaze na
vaznost komunikacije.

6.2.2 Ras¢lamba na kraju igre

Svrha ove faze, isto kao i prethodne je pomodi igra¢ima da razmisle o svom nacinu
igranja, identificiraju podrucja za poboljSanje i shvate lekcije koje su im poducene tijekom
igre. Postoji nekoliko klju¢nih komponenti faze analize koje su klju¢ne za ovaj proces:

e [zvjeStavanje: lzvjeStavanje omogucuje igra¢ima da razmisljaju o igri i podijele svoja
iskustva jedni s drugima. To moZe pomoci u prepoznavanju uspjeha i neuspjeha te
pruziti uvid u to kako tim odnosno postrojbe mogu bolje suradivati u buduénosti.

e Povratne informacije: Davanje povratnih informacija igrac¢ima vazan je dio ras¢lambe.
Povratne informacije mogu doc¢i od moderatora ili drugih igraa i moze istaknuti
podrucja u kojima je igra¢ odli¢an i podrucja u kojima se mozZe poboljsati. Primajudi
povratne informacije, igra¢i mogu razumjeti svoje snage i slabosti i raditi na
poboljsanju svojih vjestina.

e Mijernipodacio u¢inku: Mjerenje ucinka igraca odraduje moderator. Ovi podatci mogu
ukljucivati stvari kao Sto su vrijeme zavrSetka, to€nost ili druga objektivha mjerenja
koja pomazu kvantificirati izvedbu igrac¢a. Mjerenje uc¢inka moze pomodi igrac¢ima da
razumiju svoj napredak

e Identifikacija najboljih i najgorih odluka: Tijekom ras¢lambe, tim moze identificirati
najbolje i najgore odluke tijekom igre. Ti najbolji i najgori primjeri dijele se s grupom
kako bi se osvijestio razlog donosenja tih odluka i gdje su nastale greske i koja su to
pogresna razmisljanja koja su eventualno dovela do najgorih odluka, odnosno
razmisljanja i zakljucci koji su doveli do najboljih odluka.

e Pregled strategija i taktika: Konacno, ras¢lamba nakon igre je prilika za pregled
strategija i taktika tima i identificiranje podruéja u kojima se ona moze poboljsati. To
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moze ukljucivati pregled procesa donosenja odluka u timu i osmisljavanje novih
taktika i strategija za budude igre.

Provodenjem temeljite ras¢lambe igraci mogu steci dragocjene uvide u svoju izvedbu i
razviti vjeStine i znanja potrebna za uspjeh u sloZenim situacijama pod visokim pritiskom. Kao
takva, ras¢lamba bi trebala biti prioritet u bilo kojoj takti¢ckoj edukativnoj ratnoj igri jer je
neophodna za otklju¢avanje punog potencijala ovog moénog alata za ucenje.
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7. ZAKUUCAK

U radu je dizajnirana zrakoplovna takticka ratna igra na razini helikopterske eskadrile
koja je namijenjena obuci kadeta Hrvatskog ratnog zrakoplovstva na razini temeljenje
Casnicke izobrazbe. Ista se moze koristiti za uvjezbavanje gotovih pilota kako bi se simuliralo
borbeno okruZzenje i zdruZzeno djelovanje. Ratna igra moze pomoc¢i u poboljSanju vjestina
donosenja odluka i poveéanju situacijske svjesnosti. Takoder moZze pomodi u testiranju i
procjeni novih strategija i taktika.

Trenutno su predstavljan 2 scenarija u ratnoj igri, no postoji i moguénost slobodne igre
koji omogucava bilo koji scenariji. Jedan primjer scenarija koji se moZe koristiti u
helikopterskoj ratnoj igri je misija potrage i spasavanja. U ovom scenariju igra¢ preuzima ulogu
pilota helikoptera koji ima zadatak locirati i izvu¢i oborenog pilota na neprijateljskom
teritoriju. Igrac se mora kretati kroz zahtjevan teren, izbjeéi neprijateljsku vatru i koordinirati
se s kopnenim snagama kako bi uspjesno zavrsio misiju.

Takti¢ka edukativna ratna igra na razini eskadrile helikoptera predstavljaju vrijedan
alat za vojnu obuku i istrazivanje. Ona predstavlja siguran i isplativ nacin za simulaciju
scenarija iz stvarnog svijeta, poboljSanje vjestina donoSenja odluka i situacijske svjesnosti.

Ova ratna igra nije savrSena i daljnjom uporabom i proigravanjem takticke ratne igre
otvaraju se nove mogucnosti za danji razvoj i poboljSanja. Trenutno je napravljena tako da
igraci upravljaju jedino zrakoplovnim postrojpama dok se ostavlja moguénost razvoja i
zemaljskih trupa u naprednijim verzijama. lako je namijenjena najnizoj razini zapovijedanja,
moze biti primjenjiva sve od najvisih razina, jedina razlika je u opsegu igre i zada¢ama igraca.

78



8. POPIS LITERATURE

[1] J. F. Dunnigan, The Complete Wargames Handbook, 1992.

[2] A.H. Ertas, J. Heier i P. Keskinocak, »Simulating air campaigns: A review of wargaming and
models for analysis of air operations,« Journal of Defense Modeling and Simulation, svez. 15,
br. 4, pp. 357-369, 2018.

[3] E. M. Walters, »Wargaming in Professional Military Education: Challenges and Solutions, «
Journal of Advanced Military Studies, svez. 12, br. 2, 2021.

[4] U.S. Army, FM 3-52 Airspace Control, Washington D.C.: Headquarters, Department of the
Army, 2014.

[5] D. Deptuala, »The Next Generation Air Force,« The Air Force Journal of Indo-Pacific Affairs,
svez. 7, br. 3, pp. 56-64, 2015.

[6] D. Deptuala, »Integrating and Synchronizing Across All Domains,« Joint Force Quarterly, svez.
98, br. 2, pp. 44-49, 2020.

[7] Hrvatski Sabor, »Strategija nacionalne sigurnosti Republike Hrvatkse,« Narodne novine, svez.
NN 73, br. 1772, 2017.

[8] J. M. Collins, Military Strategy: Principles, Practices, and Historical Perspectives, Georgetown
University Press, 2017.

[9] L. C.Han, Military Decision Making Process: Integrating Principles, Assumptions, and
Procedures, CRC Press, 2011.

[10] HRZ, »MORH,« 2020. [MreZno]. Available: https://www.morh.hr/helikopteri-kiowa-warrior-
ponovno-u-operativnoj-uporabi/. [Pokusaj pristupa 20 ozujak 2023].

[11] US Army, Field Manual 3-04.126, Washington D.C.: Department of the Army, 2007.

[12] Boeing, »Boeing,« [MreZno]. Available: https://www.boeing.com/defense/ah-64-apache/.
[Pokusaj pristupa 20 OZujak 2023].

[13] Hrvatski Vojnik, »Black Hawk in the Croatian Air Force,« Hrvatski Vojnik, 2021.
[14] US Army, Field manuel 3-04, Washington D.C.: Departmen of the army, 2020.

[15] Airspace Africa, »23 CH-47F Chinook Helicopters Headed for the Egyptian Air Force,« 29 svibanj
2022. [Mrezno]. Available: https://airspace-africa.com/2022/05/29/23-ch-47f-chinook-
helicopters-headed-for-the-egyptian-air-force/. [Pokusaj pristupa 20 oZujak 2023].

[16] US Army, Field manuel 3-96, Washington D.C.: Department of Army, 2021.

[17] J. F. Pasquarette, »M1A2 TANK BATTALION ORGANIZATION: A CALL FOR INNOVATION,« ARMY
COMMAND AND GENERAL STAFF COLLAGE , FORT LEAVENWORTH, 1995.

79



[18] US ARMY, FM 3-21.71, Washington D. C.: Department of Army, 2010.
[19] US MARINE CORPS, FM 6-60, Washington D.C.: Department of the Army, 1996.
[20] US Army, FM 3-20.96, Washington D. C.: Department of the Army, 2016.

[21] Military Today, »Avenger,« [MreZno]. Available: http://www.military-
today.com/missiles/avenger.htm. [Pokusaj pristupa 23 oZujak 2023].

[22] Army Recognition, »SA-13 GOPHER 9K35 STRELA-10 SAM, « 25 studeni 2022. [Mrezno].
Available: armyrecognition.com/russia_russian_missile_system_vehicle_uk/sa-
13_gopher_9k35_strela-
10_technical_data_sheet_specifications_information_description_pictures.html. [Pokusaj
pristupa 23 oZujak 2023].

[23] US Army, FM 3-04.140, Washington DC: United States Department of the Army, 2019.

[24] Aeroweb, »AGM-114 Hellfire Missile,« [Mrezno]. Available: http://www.fi-
aeroweb.com/Defense/AGM-114-Hellfire-Missile-System.html. [Pokusaj pristupa 26 oZujak
2023].

[25] Global Security, »Hydra-70 Rocket System,« [Mrezno]. Available:
https://www.globalsecurity.org/military/systems/munitions/hydra-70.htm. [Pokusaj pristupa
26 ozujak 2023].

[26] Federation of American Scientists, »Stinger MANPADS, « 2000. [MrezZno]. Available:
https://fas.org/man/dod-101/sys/land/row/stinger.htm. [Pokusaj pristupa 26 oZujak 2023].

[27] WikiFandom, »FIM 92-Stinger,« [Mrezno]. Available: https://guns.fandom.com/wiki/FIM-
92_Stinger. [Pokusaj pristupa 26 oZujak 2023].

[28] US Army, FM 1-113, Washington D.C.: Headquarters. Department of Army, 1997.

[29] Headquarters, Department of the Army, FM 3-21.11 The Infantry Rifle Company, Washington,
DC: U.S. Government Publishing Office, 2019.

[30] A. Tucker-Jones, Mechanized Warfare, Pen & Sword Military, 2013.
[31] G. Forty, The Tank Book: The Definitive Visual History, DK, 2017.

[32] General Accounting Office, »Operation Desert Shield/Desert Storm: Observations on the
Performance of the Army's Hellfire Missile,« Washington D.C., 1992.

[33] 25th Combat Aviation Brigade, »Defense Visual Information Distrubution Service,« 13 kolovoz
2007. [Mrezno]. Available: https://www.dvidshub.net/. [Pokusaj pristupa 16 travnja 2023].

[34] Federal Aviation Administration , »Detection and Recognition of Other Aircraft,« u Aircrew'’s
Guide to Visual Flight Rules.

80



11. POPIS KRATICA

ABCT Armored Brigade Combat Team Oklopljeni borbeni tim na razini brigade
AH Attack Helicopter Napadacki helikopter

ATGM Anti-Tank Guided Missile Protutenkovska navodena raketa

AFB Air Force Base Zracna baza

BHO Battle Handover Borbena primopredaja

CAS Close Air Support Bliska zra€na potpora

CCA Close Air Attack Bliski zra¢ni napad

CF Contour Flight Konturni let

CH Cargo Helicopter Transportni helikopter

CSAR Combat Search and Rescue Borbena potraga i spasavanje

FARP Forward Arming and Refueling Point [Prednja tocka za naoruzanje i punjenje gorivom
GAO Government Accountability Office  |Vladin ured za odgovornost

GBAD Ground-Based Air Defense Zemaljska protuzraéna obrana

HEDP High Explosive Dual Purpose Visoko eksplozivno dvostruke namjene
HE High Explosive Visoko eksplozivno

HRZ Hrvatsko ratno zrakoplovstvo

IA Interdiction Attack Napad sprijecavanja

JAAT Joint Air Attack Team ZdruzZeni tim za zrac¢ni napad

JTAC Joint Terminal Attack Controller Zajednicki terminalni kontroler napada
KOV Kopnena vojska

LLF Low-Level Flight Niski let

Lz Landing Zone Zona slijetanja

MANPADS |Man-portable Air Defense Systems  |Prijenosni protuzra¢ni obrambeni sustavi
NOE Nap-of-the-Earth Sto je moguce blize zemlji

OH Observation Helicopter Izvidacki helikopter

OSRH Oruzane snage Republike Hrvatske
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Pz Pickup Zone Zona preuzimanja

PzO Protuzracna obrana

QRF Quick Reaction Force Snage brzog odaziva

RCS Radar Cross Section Radarski presjek

RPG Rocket-Propelled Grenade Granata na raketni pogon
sopP Standard Operating Procedure Standardni radni postupak
UBS Ubojna sredstva

UH Utility Helicopter Visenamjenski helikopter
ZMIN Zra¢no motrenje i navodenje
ZUBS Zrakoplovna ubojna sredstva
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