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1 Inledning

Autonoma system for militar strid utvecklas for alla domaner: i luften, pa marken, pa vattenytan och
under vattenytan. Autonoma system som samverkar med bemannade system &r av intresse for
Forsvarsmakten eftersom de forbattrar situationsmedvetenheten om fiendens positioner, dkar
eldkraften, minskar risken for manskliga forluster och darmed ocksa kan anvandas for mer offensiva
manovrer (Svenmarck m.fl., 2023). FoT-projektet Framtida Ledning av Autonoma Samverkande
System (FLASS) studerar bland annat vilka formagor autonoma system behdver ha, hur autonoma
system paverkar forbandens férmaga och vilka krav autonoma system stéller pa ledningssystem.

Under 2024 genomfordes en forsta workshop med Sjostridsskolan (SSS) for att utveckla en marin
version av krigsspelet Universellt Konfliktspel for Autonom StridsledningsStudie (UNI-KASS)
(Wikstrom m.fl., 2024). UNI-KASS har anvénts vid workshoppar med Markstridsskolan (MSS) for
att studera ledning av autonoma system for mekaniserad strid (Pestrea m.fl., 2023). Syftet med UNI-
KASS ar framforallt att stimulera diskussioner kring ledning av autonoma system. UNI-KASS &r
mycket flexibelt dar scenarier kan konstrueras snabbt for olika typer av strid, terrang och formagor
beroende pa aktuella fragestallningar. Det marina UNI-KASS (MUNI-KASS) anvénder ett liknande
spelkoncept, men avspeglar komplexiteten i att sjostriden bedrivs pa, under och dver vattenytan, att
upptacka och identifiera mal med passiva och aktiva sensorer, réjningsrisken nar aktiva sensorer
anvands, malprioritering och flera typer av vapensystem.

MUNI-KASS innehaller betydligt fler typer av enheter &n UNI-KASS, vilka dessutom har olikartad
bevapning och skyddsniva mot motstandarens vapen. MUNI-KASS innehaller bland annat tre typer
av autonoma system: obemannade flygfarkoster (eng. Unmanned Aerial Vehicle, UAV),
obemannade ytfarkoster (eng. Unmanned Surface Vehicle, USV) och obemannade
undervattensfarkoster (eng. Unmanned Underwater Vehicles, UUV). Upptackt av motstandaren
inkluderar &ven att undervattensfarkoster (ubat och UUV) och sonar fran yt- och flygenheter kan
befinna sig pa tre olika djupnivaer. Berdakningarna av vad som kan upptéckas, vad som kan
bek&mpas och utfallet av bekdmpning blir darfér mycket komplex. Detta har bekréaftats vid provspel
inom projektet som visade att manuell spelledning av MUNI-KASS medfér allt for stor belastning
pa spelledaren. Eftersom berdkningarna ar vasentliga for att fa med relevanta aspekter av sjostrid sa
har ett digitalt spelstod utvecklats som gor berdkningarna och darigenom avlastar spelledararen (se
Avsnitt 2.2.3).

Den 23-24 april 2025 genomfordes en andra workshop med SSS for att vidareutveckla MUNI-
KASS baserat pa resultaten fran 2024. Workshoppen omfattade:

Sammanfattning av utvecklingen av MUNI-KASS.

Provspel med det digitala spelstddet.

Diskussion om spelmekanik och spelparametrar.

Spel med MUNI-KASS for att testa autonoma system for sjostrid.

Vid spelet med MUNI-KASS anvéande spelledarna det digitala spelstddet.

2 Metod

Workshoppen pa Sjostridsskolan (SSS) genomfardes under tva dagar. Fran SSS deltog sex personer,
fyra personer dag 1 och samtliga sex personer dag 2. Deltagarna var larare i sj6- och
undervattensstrid, chefer inom taktik eller undervattensstrid samt specialistofficerare. Fran FLASS
projektgrupp deltog fem personer. Anteckningar av vad som sades fordes kontinuerligt av
projektgruppen for att fanga upp behov och synpunkter pA MUNI-KASS.
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2.1 Procedur

Dag 1 inleddes med att en deltagare fran FOI kortfattat redovisade den forskning om autonoma
system och ledning av dessa som bedrivs i projektet. Detta foljdes av en Oversiktlig presentation av
nuvarande version av MUNI-KASS och det digitala spelsttd som utvecklats i projektet (se Avsnitt
2.2.3). Dérefter demonstrerades MUNI-KASS och det digitala spelstdet. Efter demonstrationen fick
deltagarna under cirka en timme prova spelet, dér tva av dem spelade rod sida och tva av dem bla
sida. Diskussion om deras uppfattning av spelet fordes bade under provspelet och efterat dar
deltagarna tillfragades om sina spontana intryck av spelet. Efter denna diskussion genomfordes en
mer strukturerad diskussion med deltagarna fran SSS, vilken modererades av en av deltagarna fran
FOI. Denna diskussion utgick fran i forvag formulerade fragestallningar. Fragestéllningarna
handlade bland annat om vattnets djupnivaer i spelet, forflyttning av undervattensenheter,
identifiering av enheter i aktivt sensorldge, upptackt med flera enheter, indikering av om upptackta
enheter ar under ytan respektive pa eller 6ver ytan samt egenskaper for vapen.

Dag 2 inleddes med att deltagarna fick genomféra ett spel med MUNI-KASS enligt ett férutbestamt
scenario. Fragestallningarna for spelet var:

e Hur kan UAV, USV och UUV anvéndas for sjostrid?
e Vilka for- och nackdelar finns det med UAV, USV och UUV?
e Hur paverkas ledning, organisation, personal och teknik?

Bla sidas uppgift var att inta en av tva hamnar, de valde sjélva vilken av hamnarna. Rod sidas
uppgift var att forsvara kusten och hindra bla sida fran att ta nagon av hamnarna. Tabell 1 visar
typerna och antalet spelpjaser for bla, rod och gron sida. Gron sidas tva civila fraktfartyg hanterades
av bla sidas spelledare. Tre deltagare spelade bla sida och tre deltagare rod sida. Spelet pagick under
cirka 1 timme och 40 minuter. Diskussion om spelet och dess regler fordes bade under och efter
spelet. Efter lunch fordes en mer sammanfattande diskussion, vilken pa samma sétt som under dag 1
modererades av en projektmedlem fran FOI. Fokus for den sammanfattande diskussionen var hur
deltagarna upplevde scenariot och anvéandningen av UAV:er, USV:er och UUV:er for sjostrid.

Tabell 1. Typer av spelpjaser och antal for bld, réd och grén sida.

Bla sida Rod sida Gron sida
Spelpjéas Antal | Spelpjas Antal | Spelpjés Antal
Fregatt 1 Konventionell korvett 2 Fraktfartyg 2
Stealth-korvett 2 Ubdt 1
Ubat 1 Okontrollerbar mina 2
UAV 2 Kontrollerbar mina 2
usv 2
uuv 2
Ubatsjakthelikopter 1

2.2 MUNI-KASS

Den version av MUNI-KASS som anvandes under workshoppen bestod av spelplaner pa papper,
spelkort som beskrev enheternas egenskaper, spelpjéser av papper samt ett digitalt spelstod.

221 Spelplan

Under workshoppen anvandes tva identiska spelplaner, en for bla sida och en for rod sida. Varje
spelplan var 110 x 95 cm utskriven pa 12 stycken A3 papper som tejpats ihop pa baksidan.
Spelplanerna bestod av hexagoner, vilka forestéllde hav, 6ar med skog, kobbar utan skog och tva
hamnar. Varje hexagon representerade 2,5 nautiska mil. Hexagonerna for vatten hade tre djupnivaer:
litet, medel och stort djup, dér storre djup indikerades av morkare nyans av blatt (Figur 1). Spelarna



FOI MEMO Datum/Date Sidnr/Page no
2025-11-18 4(9)

Titel/Title Memo nummer/Number
Workshop for vidareutveckling av marint UNI-KASS FOI Memo 9004

Figur 1. Spelplan som anvandes under workshoppen.

placerade och flyttade sina spelpjaser pa spelplanen som de dnskade, medan motstandarsidans
spelpjaser placerades ut av spelledaren efter att de upptéckts eller identifierats av egna enheters
sensorer.

2.2.2 Spelkort och spelpjaser

Enheternas egenskaper angavs pa spelkort, ett spelkort for varje enhet i spelet. Varje spelkort hade
tva sidor. P4 den ena sidan angavs enhetens egenskaper nar dess sensorer var aktiva och pa den
andra sidan nér dess sensorer var passiva (Figur 2).

Spelkorten skapades med Inkscape! och en mall som automatiskt hamtar informationen fran ett
excelark. Det innebér att spelkorten automatiskt kan uppdateras om parametrarna i excelarket &ndras.
Samma excelark med parametrar anvénds dven av det digitala spelstddet (se Avsnitt 2.2.3). Detta gor
det enkelt att modifiera enheters egenskaper i spelet. Parametrarnas vérden har skapats i samverkan
med SSS.

Under workshoppen anvandes enkla spelpjéser av papper dér enhetens beteckning indikerades med
en eller tva bokstaver for dess typ och en siffra for dess identitet i spelet (Figur 3). For framtida spel
kommer 3D-printade spelpjaser att anvandas.

For att indikera om en enhet hade passiva eller aktiva sensorer anvandes en hexagonformad bricka
som lades under spelpjasen. Passiva sensorer indikerades med brickans randiga sida och aktiva
sensorer med brickans vita sida. Remsor av sjalvhéftande post-it lappar anvéndes for att indikera
djupnivan for sonarn pa spelpjaser med sonar samt djupnivan for undervattensfarkoster. Remsor av
sjalvhaftande post-it lappar anvandes dven for att indikera forlorade livspoang pa samtliga enheters
spelkort.

! https://inkscape.org/
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Figur 2. Exempel pa spelkort som visar egenskaper fér konventionell korvett i spelet. Bilden till vanster visar
spelkortets framsida med korvettens egenskaper med aktiva sensorer och bilden till héger visar spelkortets
baksida som anger dess egenskaper med passiva sensorer. Till vanster om bilderna ges en kortfattad
beskrivning av informationen pa spelkortet.

Figur 3. Exempel pa spelpjas for konventionell korvett. De bla randerna anvéands for att ange sonarens djupniva.

2.2.3 Digitalt spelst6d

Det digitala spelstodet ar skapat med bildobjekt i PowerPoint och programkod i Visual Basic for
Applications (VBA) (Figur 4). Under spelet kors spelstddet pa tva datorer, en for bla sida och en for
rod sida. Under workshoppen pa SSS var datorerna tradbundet sammankopplade med en switch.

Nar spelarna flyttar sina pjaser eller dndrar djupnivan sa gor respektive spelledare motsvarande
forflyttningar och andringar av djupnivaer for spelpjaserna pa sitt spelstod. Efter det uppdateras
spelpjésernas positioner i spelstodet genom att positionerna for rod sidas spelpjaser verfors till bla
sidas spelsttd, och tvért om. | samband med uppdateringen beréknar spelstddet vilka enheter som
efter forflyttningen har blivit upptackta eller identifierade. Om sa ar fallet s& indikeras positionen for
dessa enheter pa spelstodet och spelledaren lagger da ut dessa pa spelplanen. Upptackta enheter
indikeras med en gul spelpjas utan nagon indikering av vad som upptacks och identifierade enheter
indikeras med vita spelpjaser som indikerar vilken typ av enhet som identifierats.

Efter det far spelarna vélja om de vill bekampa fientliga enheter. Spelledarna anger spelarnas val av
egen enhet, mal, vapen, antal vapen och en slumpfaktor i spelstodet. Efter det uppdateras utfallet av
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Figur 4. Ogonblicksbild av spelstédet frAn workshoppen pa SSS. Bl sida har precis upptackt en konventionell
korvett (K2) samt identifierat en konventionell korvett (K1) och ett civilt fraktfartyg (C1). Detta indikeras med en
rod ram runt dessa enheter, for att markera att det ar en forandring jamfort med féregaende lagesbild.

bekampningen genom att rod sidas bekdampningar dverfors till bla sida, och tvart om. I samband med
uppdateringen berdknar spelstodet utfallet av bekampningen. Spelledaren ber spelarna markera pa
spelkorten om nagon enhet forlorar livspoang och tar bort bekdmpade enheter fran spelplanen nar de
inte har nagra livspoang kvar.

Som databas for spelstdet anvénds samma excelark som anvénds for att skapa spelkorten for
enheterna (se Avsnitt 2.2.2). Excelarket innehaller samtliga enheters parametrar, vilket gor det enkelt
att uppdatera enheternas egenskaper. Under tiden som spelet genomfordes pa SSS gjordes till
exempel en uppdatering av vilka robotar en enhet hade, efter kommentar fran SSS om att enheten
borde ha robotar med langre réackvidd.

3 Resultat

Detta memo redovisar enbart deltagarnas synpunkter pa spelet MUNI-KASS. Resultat om
anvandning av UAV:er, USV:er och UUV:er for sjostrid kommer att beskrivas i kommande
publikationer. Synpunkterna ar uppdelade enligt de kategorier av synpunkter som framkom under
workshoppen. Under vilka moment under workshoppen som respektive synpunkt framkom &r inte
relevant och redovisas darfor inte.

3.1 Spelkort och spelplan

Deltagarna efterfragade laminerade spelkort for att lattare kunna markera antal anvanda vapen och
kvarvarande livspoang pa spelkorten. De efterfragade dven en laminerad spelplan for att lattare
kunna markera vilka omraden som motstandaren har minerat och meddelat enligt
Genévekonventionen. En lathund med information om innehéllet i spelkorten efterfragades ocksa,
for att det ska finnas information om vad siffrorna pa korten betyder. Detta behov visades sig ocksa
under spelet eftersom deltagarna hade manga fragor om spelkorten. Att spelkorten ar generiska sags
som fordelaktigt eftersom det gor att det ar enkelt att 1agga till enheter i spelet och dndra egenskaper
hos befintliga enheter.
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Nagra exempel pa forandringar av spelkorten som behdvs ar:

Symboler enligt Nato-standard for fartygstyper (Nato, 2023).

Manga enheter kan flytta for langt i forhallande till robotarnas rackvidd.

Réackvidd for sensorer och robotar behéver modifieras.

Farre antal enheter med omradesskydd for att bekdmpa inkommande robotar.
Minrdjningsfartyg behover laggas till. Andra enheter ska kunna detektera minor, men inte
réja dem.

Sammanfattningsvis framkom att vardena for spelkortens parametrar behover uppdateras. SSS atog
sig darfor att ga igenom och uppdatera excelarket med parametrar.

3.2 Spelregler

De spelregler som diskuterades under workshoppen berér bland annat utformning av
spelomgangarna, forflyttning av enheter, upptackt och identifiering av motstandarenheter, anfall mot
motstandarenheter samt anvandningen av minor.

3.2.1 Spelomgangar

Deltagarna ville genomfora forflyttning och bekampning i samma spelomgang for att béattre
efterlikna sjostrid. Pa sa sétt kan aktivitetspoangen anvandas for alla aktiviteter som forflyttning,
lagga och roéja minor, dndra sonarns djupniva och bekampning. Det ar dock inte helt klart hur detta
ska implementeras speltekniskt.

3.2.2 Forflyttning

Deltagarna efterfragade en skillnad mellan hexagoner for land med skog respektive kobbar utan
skog. Kobbar bor enbart forhindra forflyttning, men inte rackvidden for sensorer och vapen eftersom
det gar att se dver dem.

3.2.3 Upptéckt och identifiering

Deltagarna efterfragade att enheter intill land eller en 6 ska vara svarare att uppticka eftersom det &r
sa i verkligheten. Detta kan implementeras genom att sjalvskyddet okar for enheter intill land. De
efterfragade aven att upptéackt forsvaras, det vill saga har lag sannolikhet, nar sonar och
undervattensenheter befinner sig pa olika djupnivaer. Detta kan implementeras med att skillnaden i
djupniva ger en kostnad for upptacktssannolikheten. De efterfragade vidare att
upptacktssannolikheten bor 6ka om flera enheter har en fientlig enhet inom sensorrackvidd.
Upptackta enheter pa spelplanen behéver dven indikera om enheten finns under ytan, respektive pa
eller dver vattenytan. De efterfragade dessutom information om vilken/vilka enheter som har
upptackt och identifierat en annan enhet eftersom det paverkar hur enheterna behover placeras for att
uppratthalla lagesbilden.

Deltagarna efterfragade att identifiering av enheter som &r i samma hexagon som egna enheter bor
goras med 100 procent sannolikhet.

3.24 Anfall

Deltagarna papekade att robotar kan flyga i valfri bana och darfor inte begransas av skymd sikt. De
diskuterade &ven om spelarna ska kunna flytta sina spelpjaser innan utfallet av bekdmpningen
beraknas. Lang flygtid for robotar gor att enheten sallan finns kvar pd samma position nar roboten
kommer fram. Det ar oklart hur detta ska implementeras speltekniskt utan att paverka diskussionerna
under spelet. Deltagarna bekraftade att enbart kanon ska kunna verka mot UAV:er i spelet.
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Deltagarna bekréaftade att spelarna inte ska informeras om utfallet av sina anfall. Det vill s&ga
bekampade motstandarenheter ska inte tas bort fran spelplanen. Ett undantag kan eventuellt vara om
den bekdmpade enheten &r i samma hexagon som en egen enhet med férmaga att se den bekampade
enheten.

3.25 Minor

Deltagarna bekréftade att spelarna inte ska informeras nér en okontrollerbar mina har spréangts eller
réjts av motstandaren.

3.2.6 Ovrigt

Deltagarna diskuterade den speltekniska problematiken med att ubatar inte kan ledas under strid
eftersom de saknar radiosamband och darmed agerar autonomt fran ledningen. De menade dock att
nuvarande regler kan behallas eftersom man i spelet kan tanka sig att det r ubatskaptenen som tar
beslutet.

Deltagarna diskuterade méjligheten att infora ett ledningsfartyg i spelet. De ansag att ledningsfartyg
i en framtida utveckling av spelet kan ge en formaga som paverkar upptackt, identifiering och
bekampning precis som befintliga faktorer. De ansag dven att det skulle kunna finnas ett
ledningsfartyg for de autonoma systemen och att dessa i sa fall skulle oskadligg6ras genom att
ledningsfartyget slas ut.

Deltagarna ansag att om flyg anvands i spelet ska det finnas med som inspel. Majligtvis genom att
spelarna tilldelas spelkort for till exempel spaning och anfall med flyg som enbart kan anvéndas vid
ett tillfélle.

3.3 MUNI-KASS generellt

Deltagarna uttryckte att de uppfattade béade spelet och spelstodet som enkelt och intuitivt att
anvanda, bade for spelledarna och for spelarna. De menade att manga andra spel ar alldeles for
omstandliga och tar for lang tid att spela. Deltagarna ansag ocksa att det ar en stor fordel att enkelt
kunna dndra enheternas parametrar i excelarket.

Som en vidareutveckling av det digitala spelstodet gar det dven att skapa ett helt digital spel som inte
kraver spelledare. Ett sddant digitalt spel har bade for- och nackdelar. En deltagare ansag att ett
digitalt spel skulle kunna vara en fordel vid anvandning av MUNI-KASS for utbildning pa SSS,
eftersom elever da enskilt skulle kunna testa olika typer av scenarier hemma for att se hur utfallet
blir om de gor pa olika sétt. En annan deltagare ansag att en nackdel med ett digitalt spel skulle vara
att tjusningen med en fysisk spelplan forloras, vilket kan paverka diskussionerna som &anda ar
huvudsyftet med spelet.

4 Diskussion och slutsatser

Deltagarnas positiva intryck av MUNI-KASS visar att utvecklingen gar at ratt hall och att spelet har
potential att kunna anvandas for att studera hur autonoma system paverkar ledning av sjostrid. En del
av det som deltagarna efterfragade kan direkt implementeras utan att paverka spelmekaniken.
Exempelvis, battre spelkort, spelplan, parametrar for enheter och inférande av minréjningsfartyg.
Andra 6nskemal kraver enbart mindre forandringar. Exempelvis, hur sannolikheten for upptéackt
paverkas intill land, ndr sonar och undervattensenhet ar pa olika djupnivéer samt nar flera enheter
kan upptacka en annan enhet. Nagra 6nskemal kraver fortsatta utredningar av lamplig spelmekanik
for att exempelvis samtidigt kunna genomfora forflyttning och bekdmpning i samma spelomgang.
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Utvecklingen av MUNI-KASS fortsétter i samrad med SSS for att spelet successivt ska bli mer
moget.
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