Instruktioner

I det hir experimentet kommer Du att fa 16sa en taktisk uppgift inom ramen for ett tvasidigt
krigsspel. Du kommer under formiddagen att fa ldra dig att spela spelet och sjélva
experimentet dger sedan rum under eftermiddagen.

Allméint om spelet

Spelet dr ett datoriserat krigsspel dar man med olika forband skall bekdmpa en motstandare
och 16sa en uppgift som innebér att man skall erovra terrdng. Forbanden och terringen
presenteras som symboler pa en karta.
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Scenario

Bla makt har landstigit 1angs kusten och erdvrat ett brohuvud. Har har bla makt byggt upp sin
styrka for vidare expansion. Bl4 styrka skall anfalla ut ur brohuvudet och skapa premisser for
detta. For att sdkerstilla for vidare expansion i Rédland behdvs landningsbanor f6r
transportflyg. Ett [dmpligt basomrdde finns i trakten av det omrédde som dr markerat med ett
gult ’hjul” till vénster pd kartan. En malséttning for bla styrka ar darfor att erovra detta
basomrade och att uppritta vigforbindelse mellan basomrddet och brohuvudet.

R6d makt har dragit samman en anfallsstyrka i syfte att sl& bla makts landstigning. R6d styrka
skall sdkerstélla forutsattningar for denna operation. For att rods huvudstyrka skall kunna
effektivt sla mot det fientliga brohuvudet krévs att r6d styrka har 6ppen vig fram till den
planerade utgdngspunkten for huvudanfallet sa att huvudstyrka kan framgruppera for sitt
anfall 1 denna riktning. Utgdngspunkten for huvudanfallet dr det gula hjulet till hoger pa
kartan.



Det 6vergripande malet i spelet &r att skapa en gynnsam situation for den egna sidan s att
mojligheter skapas for vidare operationer.

Uppgiften i spelet

Den konkreta uppgiften i spelet &r for bada sidor att behérska de punkter som markeras som
ett gult hjul pd hoger respektive vénster sida av kartan samt att ha fri vig mellan dessa bdda
hjul. Att "behirska” en punkt innebdr att man &r den som senast passerat igenom punkten. Att
ha ”fri vdg” mellan tva hjul innebér att viigen har passerats mellan hjulen utan att
motstdndaren senare korsat vigen eller forflyttat sig pa den.

Forband

I spelet finns tva sorters forband — pansar (strv) och artilleri (art). Vilka egenskaper dessa
forband har i spelet framgér av foljande tabell. Obs! — egenskaperna ér giltiga bara i det hér
spelet. Egenskaperna &r tdnkta att ha principiella likheter med, men inte simulera,
egenskaperna hos verkliga forband.

Forbands | Strids- Artilleri
typer vagnar
Anfalls- |10 0
virde

Forsvars- | 6 4
virde

Artilleri- |0 10
faktor

Uthallig- |6 4
het

Rorlighet | A A
Skydds- | A B
faktor

Pansarférbanden kan angripa en motstandare genom anfall (attack) men inte med hjélp av
artilleri. Det avspeglas i tabellen av att pansar har ett hogt anfallsvirde men vérdet noll i
artillerifaktorn. For artilleri dr det tvirtom — hogt virde 1 artillerifaktorn men virdet noll i
anfallsvérde. Skyddsfaktor A innebér starkare skydd dn skyddsfaktor B. Férmégan till
artillerield anges av artillerifaktorn. De olika faktorerna har betydelse for hur avdomningen
(se nedan).

Forbanden representeras av fyrkanter med siffror 1. Artilleriférband har dessutom en vit prick.
Den ena sidan har réda enheter — den andra har bld. Om du vénsterklickar pa ett forband visas
tva ringar. Den yttre bla ringen anger hur langt artilleriet kan skjuta (eller som man kan bli
beskjuten av artilleri). Den inre grona ringen anger avstandet for anfall (attack) med
stridsvagnar (eller for att bli anfallen med stridsvagnar). Artilleriférband har dessutom en
undre grins for beskjutning. Denna gréns ligger pé ett avstaind motsvarande den inre grona
ringens radie x 1,5. Om ett motstadndarférband kommer innanfor denna gréns kan det alltsd
inte beskjutas. Kring varje forband syns dessutom ett cirkelformigt upplyst omrade. Detta
omrade anger forbandets sensorrdckvidd. Det dr bara inom omrdden innanfor
sensorrdckvidden som det gér att se motstdndarens forband.



Terring
Forbanden ror sig pd en karta med olika typer av terrdng. Terrdngen har vissa egenskaper som
paverkar spelpjisernas rorlighet och kan ha inverkan pa striden (attack och artillerield).

Terrdngtyperna har olika farg pa kartan och paverkar rorligheten.

Terringtyp Farg Rorlighet
Oppen Gul 1/2
Betickt Ljusgron 1/3

Skog Gron 1/4

By Ljusrod 1

Stad Gra 1

Mindre Vig Morkgré 1

Storre Vig Svart 2

Mindre Flod Ljusbld 1/4

Storre Flod Morkbla Ej tillatet

Av tabellen framgér att rorligheten dr storst pd “storre vag” (2) och minst i ’skog” och vid
passage av “mindre flod” (1/4). Det l1onar sig saledes att ga pa vig om man vill rycka fram
snabbt. Det dr dock inte alltid gynnsamt att halla sig pd vagar for terrangen paverkar ocksa
striden. I nedanstaende tabell visas hur

Terrangtyp Effekt av attack Effekt av artillerield
Oppen 0 0
Smaébruten 0 0
Skog Dubblat férsvarsvirde |0
By Dubblat forsvarsvirde | Dubblat skyddsvirde
Stad Dubblat forsvarsvirde | Dubblat skyddsvérde
Mindre vig 0 0
Storre vig 0 0
Mindre flod 0 0

Vad tabellen visar dr att det kan lona sig att std i en skog stad eller by om man vill skydda
sig mot pansar och det lonar sig att st i en by eller stad om man vill skydda sig mot
artilleri.

Strid och avdomning

Pansarattack

Sa fort ett motstandarforband kommer innanfor ett pansarforbands attackrackvidd sker
attackstrid automatiskt. En attack pdgar 1 90 sek. S lange striden pagér kan forbanden inte
utfora andra order. Stridens utfall avgors genom en jamforelse mellan inblandade forbands
anfalls- och forsvarsvirden samt av en slumpfaktor. Det innebér att det inte dr sjdlvklart att
den som har 6verldgsna virden vinner. Som anfallare betraktas det forband som datorn forst
registrerar som varande innanfor attackavstindet. Ett stillastiende forband r alltid ett
forsvarande forband. Om flera forband ar inblandade i striden samtidigt s& adderas deras
anfallsvérden respektive forsvarsvirden i avdomningen. Om tva roda forband samtidigt
attackerar ett blatt s& okar alltsd oddsen att vinna. Om det bla forbandet da far forstiarkning av
ett annat blétt forband sa utjimnas oddsen igen. Ett forstdrkande forband fér full effekt i



avdomningen dven om det sétts in sent. Det kan alltsa lona sig att kombinera forband i
striden. En attack kan resultera i flera olika utfall. For en part kan detta innebéra att (1) ldget
ar oforandrat (2) forlust av anfallsvérde, uthéllighet samt av forsvarsvirde/artillerifaktor (3)
retrétt (4) eliminering. Kombinationer av (2) och (3) kan ocksa forekomma. Forlorade virden
kan inte atertas.

Artilleribeskjutning

Artilleriférband kan angripa motstandare med beskjutning. Sa fort ett forband (motstandarens
eller eget) kommer innanfor ett artilleriférbands rackvidd kan det angripas. Beskjutningen
sker dock inte automatiskt utan den maste beordras (se nedan). Beskjutning sker mot en punkt
som beordras. Det gér alltsa att sikta pa en punkt i terrdingen som ligger utanfor sensorernas
rdckvidd och skjuta i tron att dir finns nagot. Artillerielden ticker en yta motsvarande 11x11
pixels. Om négot forband har sin mittpunkt innanfor denna yta anses det vara beskjutet.
Beordrad artillerield pagér i 60 sek. Under denna tid kan artilleriférbandet inte utféra andra
order. Det kan diaremot det beskjutna forbandet. Det ér var forbandet befinner sig nér
beskjutningen borjar som édr avgdrande for avdomningen. Om det beskjutna forbandet under
de 60 sekunderna kor sin mittpunkt ut ur, eller in i, det beskjutna omradet har ingen betydelse
for avdomningen. Det kan ocksé lona sig att kombinera insatser frin artilleriforband.
Chansen att fi effekt fordubblas i stort sett. Kombination innebdr att ett forband beskjuts av
tva olika artilleriférband inom 60 sek. Efter beskjutningen behover artilleriférbandet 120 sek
for omladdning. Under omladdningstiden kan artilleriférbandet rora sig.

I avdomningen sker en jdmforelse mellan artilleriférbandets artillerifaktor och det férsvarande
forbandets skyddsfaktor samt av en slumpfaktor. Artilleribeskjutning kan resultera i (1) laget
ar ofordndrat (2) det beskjutna forbandet blir stort (3) det beskjutna forbandet blir stért samt
forlorar uthallighet. Stérning innebér att det beskjutna forbandet far nedsatt formaga i 90 sek
efter det att artillerielden avslutats. Nedsatt formaga innebér att anfallsvérde, forsvarsvérde
och rorlighet halveras om det beskjutna forbandet &r ett pansarforband. Om det beskjutna
forbandet ar ett artilleriforband halveras, forsvarsvirdet och rorligheten. Sammantaget betyder
detta att det kan lona sig att forst beskjuta en motstindare med artilleri for att sedan
attackera med pansar medan han ér stord.

Resultatet av beskjutning doms av separat {for varje forband som finns i eldomradet. Det
innebiir att det kan vara farligt att klumpa ihop forband eftersom alla riskerar att
drabbas lika hért av artilleriet. Det 4r viktigt att understryka att effekter av artilleri och
pansar inte kombineras i en gemensam avdomning. Forst avdoms den ena striden och sedan
den andra.



Vinst i spelet

Den som lyckas 16sa uppgiften (se ovan) att hélla de tva gula hjulen (segerpunkter) och att ha
fri vig emellan vinner spelet. Spelet har emellertid en maximal “effektiv’ speltid pé 2 tim 45
min.

Om denna speltid uppnés sker avdomningen pé annat sétt. Pa kartan finns ett antal vita hjul
(podngpunkter). Att hilla dessa hjul ger poédng. Vilka de ar framgér av nedanstidende tabell.
Om spelet maste avslutas pa tid rdknas podngpunkterna och kvarvarande uthallighet samman
och jamfors mellan parterna. For vinst kravs minst 30 poédngs skillnad - annars blir det
oavgjort.

Mal i terrdngen | Podng

Vigkorsning A |5

Vigkorsning B |5

Norra bron 5

Centralpunkten |15

Centrala bron 15

Sodra broarna |15

So6dra byn 15

Obs! - I vissa fall krdvs att man haller grupperingar av hjul for att f4 poéng. I dessa fall méste
alla hjulen ha passerats senare dn motstandaren for att podngen skall rdknas. Att ta t.ex. tre av
fyra hjul racker inte. De olika punkternas placering pé kartan framgar av nedanstaende figur:
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Handhavande
Grénsnittet ser ut pd foljande vis.
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Gamu Info

Lehbllighet

Ongaing action

Vinstra delen utgors av en karta med de olika forbanden och till hdger ett falt med olika typer
av information. Bilden utgar fran en spelare med rod sida. Han ser sina egna forband samt de
bla forband som finns inom hans sensorrackvidd. Informationsfaltet bestar av olika delar.
cutentime A s Overst anges tiden i spelet. Sedan foljer en ruta (Properties) med information
samios——  om det forband som markerats (vinsterklick). Dér anges forbandets gillande

Anfall 8

Fororr egenskaper — aktuellt anfallsvérde, forsvarsvérde, uthallighet mm. Dér anges
Siydorakorn ocksa forbandets gillande status — vad den haller pa med, om den 4r under
Status Stird Under attack M: . . ° . . .

klighet & attack osv. Nésta ruta (Actions) innehaller information om vilka order som

—am——— forbandet haller pa att utfora samt vilka ytterligare order det har fatt. Under
wrenmuwneoram| | d€NNA ruta finns en ruta som visar olika meddelanden som ir giltiga for
— forbandet, t.ex. olika varningsmeddelanden. Sista rutan (Warning messages)
visar de varningsmeddelanden som géller alla forbanden pa den egna sidan.
De meddelanden som kan forekomma dér &r:
| stonslectoaacians_| e Malet ej inom tdckningsomradet
Varning: Attackeras
Varning: Beskjuts indirekt
Slutpunkt nadd
Kan inte flyttas utanfor kartan
Kan inte gé till vatten
Maste borja pa en vig
Maste sluta pa en vig
Enheten eliminerad
Action aborted
Startar indirekt beskjutning
Indirekt beskjutning slutford

Slutpunkt nddd =
MARMNING: Beskjuts indirekt
MARMING: Attackeras

ing
Str11: Beskjuts indirekt
Str11: Attackeras
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Ge order
For att ge en order vénsterklickar man forst pé ett forband for att markera det varefter man
hogerklickar. D4 visas en meny med olika order:
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Game Infg

Lehbllighet

Ongaing action
Marsch langs vay (339,525}
Stop

Slop sesectid actons
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For ett pansarforband finns tva order att vélja pa: “Marsch langs vdg” och “Framryckning”.
Order viljs sedan genom att vénsterklicka pd ndgot av alternativen (kan &ngras genom
hogerklick pa annat forband och sedan vinsterklick i terrdngen). Pekaren forvandlas da till ett
hérkors. Sedan man valt order pekar man pa var det skall ageras. For att beordra ett forband
att t.ex. marschera langs en vig, placeras harkorset vid destinationen varefter man
vénsterklickar. Da ritas en linje fran forbandet till destinationen. Nér forbandet avmarkeras
ligger linjen kvar men fargas gul.




For marsch liangs vig giller att forbandet héller sig pa vigen men véljer den genaste végen till
mélet. Mélet méste for denna order ocksa ligga pa en vig. Ordern framryckning leder till att
forbandet gar raka vigen till mélet. Det gér da alltsé ut i terring om det ar raka vigen. Man
kan mycket vil lata en framryckning sluta pd en vdg. Artilleriférband har ytterligare en order
mojlighet: ”Beskjut”. Denna order fungerar pa samma sétt som order om forflyttning. Man
markerar var man vill l4gga sin eld. Denna syns som en orange markering under forutséttning
att nedslagsplatsen finns inom sensorrackvidden.

Man kan ge flera order i rad. Man kan alltsa sidga at ett forband att forst ge indirekt eld och
sedan rycka fram till en viss punkt. Orderna utfors 1 tur och ordning. Vilka order man har givit
framgér av rutan ”Actions”. Om man vill avbryta en padgaende order sa klickar man pa ”’Stop”
under ”Ongoing actions” eller véljer ’Stop ongoing action” pd forbandsmenyn. Om man vill
ta bort en order ur “véntelistan” s& markerar man en order i denna lista och viljer "’Stop

selected actions”.

Zoomning

Niér det 4r ménga forband pa en liten yta kan det krdvas zoomning for att kunna se vad som
hénder. Detta sker med A och Z pa det vanliga tangentbordet samt med + och - pa det
numeriska. Vid zoomning behéller forbandssymbolerna sin storlek men kartan dndrar skala.
Zoomning har alltid markerat férband som mittpunkt eller mitten pa visad karta om inget
forband markerats.
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Ongaing action
MATECH Lings vag (50,5510
Stop

Stog selictid actions
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“Snabbspolning”
Spelet startar och gar i normal fart i 3 minuter. For att inte spilla onddig tid gér sedan
forloppet med fem gangers hastighet i ca 4 minuter, varefter spelet atergar till normal fart.



Experimentell forutsittning
I spelet kommer Du eller din motstdndare att ha 6verldgsen sensorrdckvidd.
Lang rackvidd ser ut pa foljande vis:

Kort rackvidd ser ut sa hir:
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Forhallandet mellan rickvidderna ar 5/2.

Har du négra fragor?
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