16 CYBERPRZESTRZEN JAKO $RODOWISKO WALKI

’ Wojna ‘
’ Dziatania wojenne ‘
’ Zbrojne dziatania wojenne l Niezbrojne dziatania wojenne ‘
’ Walka (starcie) zbrojna ‘ ’ Przemieszczanie wojsk ‘ ’ Pogotowie zbrojne ‘
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a BGj i przewozy taktyczne

RYSUNEK 1.1.
Podstawowe kategorie sztuki wojennej

Zrédlo: na podstawie S. Koziej, Teoria sztuki wojennej, Bellona, Warszawa 1993, s. 15.

Patrzac na historie wojen i wojskowosci, mozna stwierdzi¢, ze cyberprze-
strzen stata si¢ kolejnym obszarem walki zbrojnej i zarazem walki niezbrojne;,
na réwni (jezeli nie wazniejszym) z ladem, woda, powietrzem i kosmosem.
Ludzkos¢ przez tysigclecia doskonalita narzg¢dzia i sposoby walki, rozszerzajac
obszary konfliktu z Iagdu az do przestrzeni kosmicznej. Niemniej jednak srodo-
wiska te sg naturalne i niezalezne od cztowieka. W przypadku cyberprzestrzeni
mamy do czynienia ze Srodowiskiem, ktore zostato stworzone przez cztowicka
1 catkowicie zalezy do cztowieka. Co wigcej, cyberprzestrzen stata si¢ kluczo-
wym srodowiskiem oddzialywania w klasycznie pojmowanej walce zbrojnej
poprzez umozliwienie oddzialywanie na pozostate cztery wymiary walki.

Mozna przywotac¢ wigcej definicji walki, jednak analiza juz tych cytowa-
nych pozwala wyodrebnic takie jej cechy, jak:

« forma zorganizowana,

 posiadanie sit i sSrodkow,

» dazenie do pokonania przeciwnika.



