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Inledning

En stats dvergripande strategi kan betraktas i termer av mél, medel och metoder, dér de senare
anvinds i strivan att uppnd méalen. Det finns mdnga maktmedel som stater kan anvinda i
avskrickande eller paverkande syfte. Kérnvapen &r ett av dessa. For att béttre forsta kdrnvapens roll i
en konflikt behdver dessa dérfor studeras i en kontext med dvriga maktmedel. En rationell aktdr
kommer att stéllas infor en rad dilemman, som till exempel vilka medel och metoder som effektivast
uppnér ett mal utan att andra malsattningar paverkas negativt, eller vilka medel och metoder som det
finns utrymme att utveckla med begrinsade resurser.

Malet med detta arbete &r att skapa ett verktyg for att 6ka kunskapen om kérnvapen som
avskriackningsmedel i ett sammanhang dér hinsyn behdver tas till andra faktorer. Mélgruppen har i
forsta hand varit enheten Kérnvapenfragor pa FOI, men kan ldngre fram dven att involvera de
personer som &r landsexperter pa FOI, framst avseende Nato-ldnderna och Ryssland, och i senare
steg Forsvarsmakten och andra intresserade myndigheter.

Syftet med arets verksamhet har varit att skapa ett spel som kan anvindas som bas for att 1) utforska
och 2) utbilda pé avskrickningsdynamik som inkluderar kdrnvapen, men som ér flexibelt nog att
anpassas efter specifika fragestillningar och intressen som deltagare kan tinkas ha. Alla parter i
spelet har inte egna kdrnvapen, men kan likvél ingd i en allians dir nagra av parterna har tillgang till
kérnvapen. Parterna med kdrnvapen har dessutom olika geografisk nérhet till den konflikt som
spelas, for att spelet skall ticka in de dilemman som kommer med en kombination av direkt och
utstrackt avskrackning, samt relationen mellan faktiska formagor och trovérdighet.

2 Genomford verksamhet

Utdver planeringsmdten har fo6ljande verksamheter utforts:

e En workshop med deltagare fran enheten Karnvapenfragor har héllits. Syftet var att
identifiera vad man “behdver veta mer om” for att béttre forsta kdrnvapen som
avskrickningsmedel, dvs. forskningsfragor.

e Ettutkast till spelsystem har skapats for att besvara ovan forskningsfragor.

e En serie om tre utvecklande spel har genomforts, med mellanliggande utvéardering och
spelsystemutveckling. Antalet deltagare varierade mellan fyra och atta personer.

e Planering infor spel 2025 med FOI Natoexperter (NOTS), FOI Rysslandsexperter (RUFS)
understodda av experter fran enheten Karnvapenfragor.

e Forbéttringar av spelet har paborjats.

2.1 Arbetslage

Ett spel har skapats ddr olika lander spelas; vissa av ldnderna har kdrnvapen och andra inte. Spelet dr
ett datorstott icke skriptat halvoppet spel i seminarieform med spelbriade som spelleds med hjilp av
avdomningar. Antalet spelade linder kan vara mellan 2-10 stycken, se figur 1. Lampligt
deltagarantal dr 2-3 personer per land eller sammantaget fran fyra till ndrmare 30 spelare, beroende
av hur manga ldnder som viljs ut att spelas. Dartill ingar en spelledning om minst en person samt
expertgrupper och observatorer/utviarderare om sa skulle 6nskas.

Spelet inleds med att en kdrnvapenstormakt B1 anfaller ett mindre land K (se figur 1 och figur 2).
Landerna A1, A2 och A3 stddjer K medan B1 stdds av B2. Al och A3 har kdrnvapen, medan K, A2
och B2 inte har det. Det finns dven en sedan tidigare pagaende vipnad konflikt, se AK i figur 1, dér
ett av landerna har kirnvapen. Som framgéar av figur 1 finns det manga fler ldnder i spelet. Dessa har
eller kan ges olika egenskaper beroende av vad som dnskas studeras och dirmed simuleras. Landet
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K ér tankt att hanteras av spelledningen, men kan &ven tilldelas spelare om dynamiken mellan
regeringen i K och dvriga linder 6nskas studeras djupare.!

Aven X och Y kan spelas om dynamiken mellan K och dessa linder 6nskas studeras nirmre, dvs. ett
angripet land i sig samt tva alliansfria ldnder som “hamnat mellan” de tva blocken A och B. Spelet
kan dven designas s att angreppet pa K fran B1 ar en avledning for att B1 sedan ska anfalla och ta
ett alliansfritt land som exempelvis landet X, skaffa handelsfordelar eller uppna nagot annat som
exempelvis en militédr allians med landet Z.

Vad de spelade landerna ska uppna i konflikten kan bestimmas av spelledningen, eller av spelarna
sjdlva utifran hur de uppfattar sina landers regeringar, deras forutsittningar och vad de vill. Infér
provspel har de deltagande lagen fatt en rad fragor att fundera igenom. Beroende pé vad man vill
uppna med spelet, och vilka det 4r som spelar, kan svaren pé fragorna besvaras utifran egna
referensramar. Spelledningen kan ocksé ha tillhandahallit en instruktion, eller ett referensland, att
forhélla sig till vid besvarandet av fragorna. Om det finns ett referensland att halla sig till ar det
lampligt att, infor forberedelserna, ldsa in sig pa referenslandets kdrnvapendoktrin eller andra
relevanta dokument.

X
A2
1
A B1
Z
A3 |
|
Y
7 ) v
AK

Figur 1. Konceptuell karta 6ver de lander som ingéar i spelet. Mdjliga spelarlander ar framst A1, A2, A3, B1, B2, Z
och V men aven X och Y kan spelas. Karnlandet K spelas vanligtvis av spelledningen. AK betecknar en annan
pagaende konflikt, medan O1 — O3 symboliserar stater som ar sekundara till spelet i sig.

! Ett system dir K kan fordela inflytandepolletter har skapats som medger att K i utbyte mot olika tjinster kan ge andra linder dkat
inflytande i K efter kriget. Ett okat inflytande efter kriget skulle da kunna tolkas som till exempel ett dkat politiskt inflytande pd K
eller okat utlandskt dgande av K:s industrier.
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Figur 2. Slagfaltskartan. Landet B1 anfaller landet K i krigets och darmed spelets inledning. | figuren framgar de
bagge sidornas foérband pa det hdgra pappersarket (B1 i den hégra kolumnen, K i de tre évriga). Tarningarna i
rutorna nedtill pa hdgra pappersarket anger méangden kortrackviddiga robotar av olika slag, avsatta
ovningsresurser samt mangden kortrackviddigt luftvarn och logistik. Till vanster i bilden visas de férband m.m.
som finns i K:s kérnland, den del av K som utgor landets administrativa och ekonomiska centrum. | bilden har K
ett stort antal férband av lagsta kvalitet (réd) och ett mindre antal av nast lagsta kvalitet (gul). Alla dessa ar i den
nast lagsta beredskapsnivan (gul rad), se vanstra pappersarket. K har vidare ett luftvarnssystem i hdgsta
beredskap (réd rad) med rackvidden 1 (inringad etta med antalet 1 bredvid), se vanstra pappersarket. Denna
rackvidd medger bekdmpning av robotar avfyrade fran de narmaste grannlanderna.

Utover kidrnvapenspecifika fragestillningar att besvara under forberedelserna har fragor om: till
exempel demokrati, yttrandefrihet och kultur stéllts till de olika lagen, samt vad som definierar det
spelade landets nationella intressen, de mal som tidigare ndmnts i statens overgripande strategi.
Forberedelserna &r av stor vikt for ett framgangsrikt spel, och de ger en stor frihet i styrningen av
vad som ska spelas, men det bor betonas att forberedelserna egentligen inte &r en del av spelet per se.

Hur kan da linderna paverka varandra direkt och indirekt?

Inom den militdra doménen kan ldnderna exempelvis dndra tillgéngligheten (beredskapen och
didrmed hotnivan) pa markforband, konventionella respektive kdrnvapenbestyckade robotar med
olika riackvidder, samt olika luftvérnssystem. Dessa kan dven grupperas (framflyttat hot eller skydd)
ut i andra ldnder, och viss materiel sdsom robotar och luftvirnssystem kan dven skinkas bort, precis
som stod med 6vningar, logistik och ekonomiskt bistdnd —till exempelvis till landet K som ett stod i
dess krig mot B1. Det gar dven att angripa andra lander, eller med egen marktrupp stddja ett land,
exempelvis landet K i dess krig mot B1. Ytterligare en militir handlingsmdjlighet &r att direkt
bekdmpa ett eller flera andra ldnder med langrackviddiga robotar, konventionella eller
kiarnvapenbestyckade. Malen dr d& antingen statsapparatens funktionalitet, militdra mal som
exempelvis den andres andraslagsforméaga med kdrnvapen, ekonomiska mal eller civilbefolkningen i
sig. Det gér dven att producera nya militdra resurser inkl. logistik- och 6vningsresurser. Det tar dock
tid for dessa att bli anvéndbara, precis som det tar tid innan olika former av bistand nar det
mottagande landet.

Inom den ekonomiska doménen kan linderna utveckla handeln, eller till och med végra att handla
med andra lander. Tillgdnglighet, produktion av forband och materielsystem, 6vning med mera
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kostar pengar. Mer pengar, utdver den grundlaggande militdrbudgeten, kan fds genom att sinka
levnadsstandarden i landet — ndgot som kan péaverka fortroendet for ledningen i landet och i vérsta
fall medfora att landets regering avsitts och spelarna forlorar spelet.

Inom informationsdomaénen kan ett land genom informationsoperationer paverka ett annat lands
fortroende for sin regering eller lojaliteten i en allians. Ett lands regering kan forstas dven gora
informationskampanjer for att 6ka stodet fran den egna befolkningen. Ju mer stod en regering har av
sin befolkning desto mer mandat har regeringen att genomfora det de vill. En regering med svagt
folkligt stod, pa grund av exempelvis sankt inhemsk levnadsstandard, har kanske inte langre
mojlighet att ge bort bistdnd utan att riskera att bli avsatt, och dirmed forlora spelet.

Ett annat sétt att forlora spelet pa &r att fa sin befolkning, ekonomi, statsapparat eller militir
utslagen, till exempel genom en strategisk bekdmpning med interkontinentala kdrnvapenrobotar. Att
ha en stark egen forstaslags- eller andraslagskapacitet, eller ett langrackviddigt luftvarnssystem i
hogsta beredskap, eller att vidta nationella skyddsatgirder (befolkning, ekonomi osv.), dr exempel pa
avhallande eller skyddande atgérder. Dessa kostar dock dven de pengar och ska dven de hanteras
inom en begriansad ram.

Spelet med dess regelsystem ar enkel, om &n innehéllandes ménga aspekter. Detta gor att om nagon
vill genomfora en aktivitet som inte finns med inom spelets ramar, kan en saddan aktivitet tillatas. Det
ar dven enkelt att skapa ldnder med olika mal, varderingar, styrelseskick osv., for olika
spelkonfigurationer om man sé skulle vilja.

Spelsystemets innehall:

e Det bestar av ett antal lander (se figur 1) med ekonomi, handel och handelspartners,
levnadsstandard samt inhemsk produktion. Vissa ldnder har kirnvapen och andra inte,
allianser finns.

e Det finns ett antal stodjande verktyg for spelarna:

o Ett pappersark dér spelarna beskriver karaktaristika for sitt land (asikter,
vérderingar och hur befolkningen reagerar pa olika héndelser inklusive fordndringar
1 sin levnadsstandard). Spelarna kan dven ta fram egna mal for vad landet vill uppné
under spelet. Detta gors fore spelet borjar.

o En sammanfattning av vad spelarna kan gora (aktiviteter), vad aktiviteten innebdr,
hur mycket det kostar samt spelordningen och inneborden av de fyra
beredskapsnivaer som anvinds i spelet.

o Ett pappersark som beskriver vad spelarna kan vilja att gora i sin excel-
ekonomimodell (logistik, olika Ovningssatsningar, beredskapsnivaer pa forband,
robotar samt luftvirn med olika rickvidder och egenskaper) och kostnaderna for
detta.

o Ett Excel-verktyg som hjélper spelarna att utifrén en ekonomisk ram styra sitt land.

e Det finns ett antal stodjande verktyg for spelledningen och spelarna gemensamt:

o Enslagfiltskarta dir forband grupperas, kan forflyttas och strida med varandra
bland annat nyttjandes robotar med eller utan kirnvapenbevéapning och luftvérn.

o Pappersark som stodjer avdomningarna pa slagfiltskartan.

o Pappersark som stodjer avdomningar for strategisk bekdmpning med
kérnvapenbérande interkontinentala missiler mot olika typer av mal i ett annat land.

o Pappersark som stodjer avdomningar avseende ekonomisk och informationsmaéssig
paverkan. Detta avser da eventuella fordndringar vad géller landets
handelsrelationer och handelsinkomster samt fortroendet frén den egna
befolkningen.
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2.2 Insikter, citat och annat fran utvecklingsspelen

De provspel som utforts har av deltagarna beddmts som realistiska, dér landerna och deltagarna
stillts infor ménga relevanta dilemman och beslutssituationer. Inga kidrnvapen anvéndes av linderna
i de inledande tva spelen, vilket inte var styrt fran spelledningen, utan endast andra medel sdsom
exempelvis handelsstopp, informationspaverkan samt ekonomiskt och indirekt militart stod till
landet K nyttjades. En erfarenhet frén provspelen &r att det ar dilemmat, dar mal och resurser som
konkurrerar med varandra, som dr centralt snarare &n att spelet nar vad som kan liknas vid ett avslut.

Strategisk bekdmpning med kdrnvapen anvindes endast i slutet av det sista utvecklande spelet (pa
inrddan fran spelledningen). Detta i avsikt att testa de strategiska kdrnvapenbekdmpningsdelarna av
spelet. Ett exempel pa dilemma relaterat till avskriackningsdynamik som dé askadliggjordes med
spelet var att en aktor valde att géra en begrinsad robotinsats som avskriackning i syfte att aterstilla
avskriackningen, pa vilket motstdndaren, med begrénsad information om avséndarens avsikter, valde
att svara fullt ut. Tidsforhdllandena mellan att avfyra en robot mot en oférberedd motstandare till
dess roboten landar &r for kort for att ett avskriackande budskap ska kunna framforas och forstas
innan motstdndaren tvingas reagera.

2.3 Fortsatt verksamhet

FOL:s enhet Karnvapenfragor har skapat ett spel som undersoker kdrnvapenavskriackningens
konfliktdynamik. Spelet inkluderar olika typer av medel fran ekonomi, handel, och militirt férsvar
till péverkansoperationer och kdrnvapen. Spelet bedoms i sin nuvarande form vara timligen
komplext, och nésta steg i utvecklingen &r att justera redundanta delar som inte tillfor nagot till
dilemmadynamiken, eller som gor spelandet onddigt komplicerat. Det innefattar att balansera vilka
dilemman man vill belysa mot spelets komplexitet. En relaterad aspekt ar att de dilemman som
spelarna méter inte ska vara artefakter av spelets konstruktion, utan aterspegla genuin
avskriackningsdynamik.

Efter dessa justeringar ska spelet kunna anvindas som bas for att utforska konfliktmiljon med
kdrnvapen som ett av flera medel, samt for att utbilda om kérnvapen som ett verktyg for
avskrickning. Beroende pa syftet med spelen kommer spelet behdva kompletteras med annan
metodik, exempelvis larande fragor. Vidare bor de olika spelade ldndernas startforutsdttningar
anpassas for respektive speltillfille. Detta oavsett om syftet dr att vara utforskande eller larande.
Inom ramen for detta bor dven olika standardiserade startuppséttningar skapas vad géller de olika
landernas mal, resurser och medel som gér i paritet med hur spelet 6nskas anvéndas. Vidare bor
spelet kompletteras med tankar om hur det védvs in inom ramen for ett speltillfille med eventuella
utbildande foredrag, reflekterande fragor, i spelgrupperna inkluderade experter osv.



	1 Inledning
	2 Genomförd verksamhet
	2.1 Arbetsläge
	2.2 Insikter, citat och annat från utvecklingsspelen
	2.3 Fortsatt verksamhet


