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Sammanfattning

Under 2007 genomfordes spel i FoT-projektet VMS Internationella Insatser
med syftet att skapa underlag for FOI forskare att bade virdera befintliga
VMS-koncept och utveckla nya VMS-koncept for forband och system i
internationella insatser. Med utgdngspunkt i dagens forband och system
genomfordes en serie kunskapsuppbyggande diskussionskrigsspel pa
taktisk/stridsteknisk nivd dar samverkan mellan delsystem, plattformar och
forband studerades och varderades.

Resultaten frdn spelen anvédndes av FOI forskare for att ta fram forslag pé
nya VMS-koncept for Forsvarsmakten. Koncepten utgick bade fran
teknikens mdjligheter och fran det efterstrdvad taktiska upptrddandet vid
losandet av de spelade forsvarsmaktsuppgifterna. Under ar 2008
genomfordes virderingsspel 1 huvudsak baserade pa samma spelmetodik
som anvdndes under spelen 2007 for att virdera anvindbarheten och
effekten av dessa nya koncept .

Den provade spelmetodiken fungerade vl och redovisas i denna rapport.

Nyckelord: spel, virdering, VMS, internationella insatser
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Summary

In the frame of project Defence Aids Suits international missions, war
games have been performed, as a mean to create basic data for researchers at
FOI with the objective to assess DAS of today but also develop new
concepts of DAS for units operating in international missions.

With the unit and systems of today as a starting point, a number of war
games based on discussions, in order to build up knowledge, were
performed. These discussions or war games were held at tactical level where
interaction between subsystems, platforms and units were studied and
assessed.

The results from these games were then used by researchers from FOI to
develop and design new DAS concepts. The concepts were based on the
possibility of the technology and from striven tactics derived as a result
from the performed games where given tasks to a unit were solved. During
year 2008 assessment games were performed in the main based on the same
methodology that was used during the games performed in 2007, to assess
the applicability and efficiency of studied DAS concepts.

The used methodology was very functional and is accounted in the present
report.

Keywords: Game, assessment, DAS, international missions
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

FOI ansvarar for FoT-projektet VMS' Internationella Insatser. En av projektets
uppgifter dr att ta fram forslag p4 nya VMS-koncept for Forsvarsmaktens olika
plattformar som exempelvis stridsfordon, stridsbatar, ytstridsfartyg och
transportflyg. For att kunna foresla nya och dndamalsenliga koncept krdvs en
kunskap om hur plattformarna anvéinds idag i internationella insatser samt en
dialog mellan forskare och anvidndare. Dialogen ska avse bdde taktiskt
upptrddande idag och tekniska mdjligheter i1 framtiden och ge ett
helhetsperspektiv pa problematiken. Tyngdpunkten i arbetet ligger pa att
virdera samverkan mellan delsystem, plattformar och forband utgdende fran
savil befintliga VMS- som nya VMS-koncept, for att forbattra forbandens
formaga till verkan och skydd.

Mot ovanstdende bakgrund bedomde projektet att spel kunde vara ett lampligt
hjdlpmedel for att nd projektets syften. En forsta spelomgang genomfordes
2007. Eftersom erfarenheterna av denna spelomgang var goda genomfordes en
ny spelomgang 2008. Spel ar en kraftfull metod for att fora samman ménniskor
med olika kompetenser och bakgrund for att diskutera 16sningar pd komplexa
problem och har anvénts tidigare for liknande fragestallningar.

1.2 Rapportens syfte och malgrupp

Rapportens syfte ér att redogdra for det sitt (spelmetodik) pé vilket spelen for
FOI projektet VMS Internationella Insatser forbereddes och genomfordes samt
ge forslag pd hur spelmetodiken skulle kunna utvecklas. Ett viktigt syfte &r
ocksa att utgéra minnesanteckningar till stod for forfattarnas egen fortsatta
spelverksamhet.

Dokumentets malgrupp ér forfattarna sjilva, projektet och dess medlemmar
samt Ovriga som har for avsikt att genomfora spel for utveckling och/eller
vardering av koncept for VMS eller liknande problemstillningar.

! Varnar- och Motverkans-System
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2 Metodbeskrivning

21 Inledning

Ordet “krigsspel” kommer av det tyska “Kriegsspiel”. Kriegsspiel utvecklades
fran tidigt 1800-tal fran att spelas for nojes skull vid det ryska samt det
preussiska hovet till att bli ett verktyg for militdr utbildning, 6vning och
planering. Méanga datorspel och briddspel men dven rollspel har sin grund i
Kriegsspiel. Mest relevant for FOI (Forsvarsanalys) del ar dock de
problemanalyserande spelen eller studiespelen som bedrivs inom ramen for de
studier som frimst Forsvarsmakten genomfor och som FOI stodjer.

I studiespelen fors spelare, experter, samman for att med hjilp av en Spelledare
diskutera och analysera ett gemensamt problem. Som en gemensam ram for
diskussionerna finns ett scenario med miljo, resurser, hdndelseforlopp mm
samt hindelsekedjor (inspel) och fragor som experterna tillsammans ska
hjédlpas at att besvara. Spel dr en kraftfull metod for att sammanfora experter pé
olika omraden for att analysera ett gemensamt problem.

For att kunna vérdera och foresla VMS-koncept for en plattform, system eller
ett forband maste kunskap finnas om de sammanhang, uppgifter och situationer
som konceptet avses anvdndas i. Vidare méiste ett stort antal expertomraden
foras samman for att taktik, teknik och milj6 mm ska kunna diskuteras i ett och
samma sammanhang.

Mot ovan bakgrund genomfordes spelverksamhet med avsikt att virdera
befintliga VMS-koncept samt skapa underlag for att ta fram och védrdera nya
VMS-koncept for Forsvarsmaktens plattformar, system och forband vid
insatser utomlands, dvs. i en annan milj6 och andra uppgifter och
forutséttningar dn de vi dr vana med fran Sverige.

Spelverksamheten genomfordes i tva steg: I det forsta steget, som genomfordes
under ar 2007, virderades formagan hos befintlig VMS pa ett antal plattformar
och kvarstaiende behov av VMS identifierades. FOI:s tekniska experter
kompletterade darefter de spelade situationerna med fordjupade analyser.
Analyserna vigdes samman till ett gemensamt resultat som lag till grund for
skapandet av nya VMS-koncept. I steg tvd, som genomfordes under 2008,
viarderades dessa VMS-koncept 1 de spelsituationer som anvints tidigare.
Spelen under 2007 var sédledes framst problemidentifierande medan spelen
under 2008 var mer virderande i sin karaktér.

For spelen fanns dven ett antal underliggande syften sdsom exempelvis att dka
forstdelsen hos Forsvarsmaktens och FOI deltagare for VMS 1 taktiska och
internationella sammanhang. Viktigt var dven att 6ka speldeltagarnas kunskap
inom oOvriga deltagares kunskapsomraden, fridmst FOI forskare visavi
Forsvarsmaktens experter. Exempel pa kunskapsomraden &r kunskap om
militidra plattformar som helikopter och ytstridsfartyg men dven kunskap om
védrets paverkan av sensorer och motverkanssystem.
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VMS koncepten skulle vara anpassade till behoven vid internationella insatser.
Spelen skulle dédrfor genomforas i ett internationellt sammanhang d.v.s. spel
med ett internationellt scenario. Mot bakgrund av tidigare arbete valdes det
overgripande scenario som anvénts for spel 2004 pd en framtida svensk/finsk
snabbinsatsforméga.”” Detta scenario var for vergripande for projekt VMS ii
behov. Scenariot fordjupades darfor under 2006 till flera s& kallade
Typsituationer och Typfall. * Fére och under spelen 2007 utvecklades dessa
scenariofordjupningar vidare. De Typsituationer och Typfall som anvindes
under spelen framgér av projektets delrapport for 2007.°

Det bor observeras att resursatgangen for forberedelser av spelen under 2007
och 2008 har varit liten beroende pa att ett tidigare scenario kunnat utnyttjas,
att spelstodet var vél bekanta med scenariot samt tidigare genomfort liknande
spel tillsammans.

2.2 Begreppsforklaring

De centrala men ej allmidnt vedertagna begrepp som anvinds i rapporten dr
foljande:

* Spel anvdnds hidr i1 betydelsen strukturerade diskussioner med ett
scenario som gemensam utgangspunkt dir inspel (hdndelser) anvénds
for att strukturera och driva diskussionerna framét mot spelets mal och
syften.

* Spelomgang anvinds hir i betydelsen en serie av spel med samma
syfte. 1 detta fall genomférdes tvA  spelomgéingar. En
probleminventerande under 2007 och en virderande spelomgéng under
2008.

e Speltillfille anvdnds hir i betydelsen en eller flera sammanhingande
speldagar.

* Speldag anvinds hir 1 betydelsen en dags spel.

e Med scenario avses ~ en Overgripande rambeskrivning av en
hiandelseutveckling. Det innehaller en omvirldsbeskrivning samt
intentioner och agerande i stort hos olika aktorer. Vilka resurser som

disponeras av respektive aktdr dr normalt ocksa versiktligt angivet”™.

Ett scenario konkretiseras genom flera avgrinsade Typsituationer med
uppgifter.

? En kort beskrivning av Férsvarsmaktsscenariot finns i Hartmann, Mats, Scenariobeskrivning Missionsanpassat
skydd, FOI MEMO 1714, 2006-05-08.

* Hur det dvergripande scenariot ursprungligen utvecklades och tillimpades beskrivs i rapporten: Erik
Nordstrand, Metodik for genomforande av spelverksamhet. — Erfarenheter av FoRMAs stod till
Férsvarsmakten under dren 2003 och 2004, FOI Memo 1415, September 2005

* Johansson Peter, Westerlund Carl-Lennart, Olsson Gustaf, Typfall infor kommande virdering inom projekt
VMS internationella insatser, FOI Memo 1823, 2006.

3 Peter Johansson, Lars Berglund, Gustaf Olsson, Eva B Andersson, Erik Nordstrand och Rolf Persson,
Virdering VMS Internationella Insatser, resultat av genomford virdering 2007, VMS anvéndarrapport FOI-
RH--0694-SE:

® Tore Isacson, FoRMA Spel for virdering av Forsvarsmaktsstrukturer, FOI-R-1195—SE, Mars 2004, ISSN
1650-1942.
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» Typsituation anvinds hir i betydelsen en delmingd av ett dvergripande
scenario dér en tydlig uppgift med insatsmiljo finns som forbanden ska
16sa. En Typsituation bestér av flera Typfall.

* Typfall anvinds hdr i betydelsen en situationsbeskrivning med ett
utpekat hotsystem. Skall flera hotsystem diskusteras inom ramen for
l6sandet av en uppgift (Typsituation) fas ett Typfall for vart och ett av
dessa hot.

2.3 Spelverksamheten, gemensamma drag

2.31 Organisation och skedesindelning

De som deltog i spelverksamheten kan delas in 1 f6ljande funktionella grupper;
» Kaérngrupp bestdende av projektledningen, dvs Peter Johansson och
Gustaf Olsson fran FOI institutionen for Telekrigvardering vid
avdelningen for Ledningssystem, och spelstddet till projektet dvs Erik
Nordstrand och Eva Andersson fran FOI avdelningen for
Forsvarsanalys.

» Spelgrupp med specialister fran Forsvarsmakten och FOI som bidrog
med expertkunskap om bl.a. plattformar och sensorsystem under spelet.

I denna rapport s& delas beskrivningen av spelverksamheten in i tre skeden;
Spelforberedelser, Spelgenomforande och Verksamhet efter avslutat spel.

Kéarngruppen var verksam under alla skeden medan Forsvarsmaktsdelarna av
spelgruppen endast deltog under spelgenomforandet. FOI-delarna av
spelgruppen deltog badde under genomférandet och under delar av efterarbetet,
d.v.s. 1 ”Verksamheten efter avslutat spel”.

2.3.2 Spelférberedelser

Spelforberedelserna omfattade moéten med Kérngruppen inklusive provspel.
Dérutover genomfordes enskilt arbete.

Spelforberedelserna syftade till dmsesidig forstaelse for ansvar, former och
syften innebérande:
» En forstaelse hos alla deltagarna i Kérngruppen av vad spel skulle
kunna bidra till inom projektet och dess roll 1 projektets ténkta
genomforande.

» En ensning i Kérngruppen av vilket resultat som vi forvantade oss frén
spelen samt vad resultatet skulle anvéndas till och vad som skulle
dokumenteras.

» En fordelning av ansvar for spelverksamhetens olika delar och skeden
d.v.s. under forberedelseskedet, genomforandeskedet och efter avslutat
spel.

Spelforberedelserna omfattade dven framtagning av scenariounderlag som
grund for diskussionerna i spelet. Har nyttjades av projektet tidigare framtaget

10
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scenariounderlag dér Typsituationer och Typfall huvudsakligen 14g kvar
oforandrade.” En prioritering av vilka Typsituationer och Typfall som var
viktigast att spela genomfordes dock. Varje Typsituation inneholl flera
underliggande Typfall som exempelvis “Typfall 1e Kustrobot mot fartyg”
inom ramen for “Typsituationen 1: Sékra och kontrollera hamn”. En
Typsituation var indelad i ett antal rubriker. Rubrikerna hade foljande lydelser
eller innehall (se dven exemplet i bilaga 1):

0 Rubrik t.ex. Typsituation 1: Sdkra och kontrollera hamn

0 En beskrivning av resurser och uppgiften i stort

0 Ett antal fordjupningar s.k. Typfall som vart och ett inneholl
* Egna forband 1 Typfallet
* Enuppgift for de egna styrkorna
* Fientliga bekdmpningssystem med enkel stridsidé

* Héandelseforlopp som exemplifierar ett hdndelseforlopp
for uppgiftens 16sande.

* Enkel schematisk  kartskiss som illustrerar
bekdmpningssituationen med idéer till positioner for
egna och motstindarens enheter.

* En lista med behov av spelkort for att kunna spela
situationen.

* Frigestillningar som av projektledningen beddomdes
vara sdrskilt intressanta 1 allménhet och mer specifikt for
det aktuella Typfallet.

Till stod for hur sjdlva spelgenomforandet skulle ske genomfordes:

>

Utveckling av metodik inklusive ansvarsfordelning for genomforande
av sjdlva spelet, dvs hur spelet skulle genomforas processmaéssigt.

Forberedelser for dokumentationen av och frdn spelet, dvs
dokumentationsmallar mm.

Utveckling av spelfrdgor for spelet. Spelfrdgorna var Spelledarens stod
for att leda diskussionerna sé att de blev tillrickligt heltickande och gav
onskade resultat.

Besok i lokalen for att kunna anpassa agendan och metodiken med
hinsyn till bland annat lokalens storlek inklusive bord och stolar,
antalet mdjliga  bildkanoner, whiteboards, bladderblocksstill,

7 Peter Johansson, Lars Berglund, Gustaf Olsson, Eva B Andersson, Erik Nordstrand och Rolf Persson,
Virdering VMS Internationella Insatser, resultat av genomford vérdering 2007, VMS anvéndarrapport FOI-
RH--0694-SE:

11
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kaffeautomater mm. Saknas viktigare materiel bestdlldes denna
alternativt togs denna med av spelstodet.

» Ett mycket kort och 6versiktligt provspel. Genom provspelet testades
metodiken och underlaget och en ensad bild skapades hos Karngruppen
om hur spelen konkret skulle kunna genomforas. Detta gav ocksa en
konfirmering av att grundspelet var ldmpligt som grund for spel med
det nu aktuella syftet samt att framtagna mallar och &vrigt underlag var
tillfyllest.

For att kunna hitta rétt deltagare till spelen gjordes tidigt en identifiering av
de kompetenser som behdvde bidra till spelet antingen under det eller vid
efterarbetet. Alla deltagare som utsigs fran Forsvarsmakten respektive FOI
kan anses vara nyckelpersoner nodvéndiga for spelens genomforande eller
for projektets efterfoljande arbete. Antingen for att de bidrar med vésentlig
kunskap under spelet eller for at de skulle inhdmta tillrdcklig kunskap for
att kunna omhénderta och utveckla resultatet efterat. Alla deltagare var
dock inte nddvéndiga hela tiden. Exempelvis behovdes inte armékompetens
for det fall dd& spelet avhandlade ytstridsfartygs upptriddande. Antalet
deltagare paverkar i princip dven valet av lokal, hur denna ska disponeras
och hur spelet ska genomforas. I detta fall hade en &ndamalsenlig lokal val
utrustad for denna typ av verksamhet utsetts 1 forvdg. Datum for
genomforande av spelen lades fast efter samrdd mellan projektledningen
och nyckelpersonerna.

For att oka mojligheten for deltagarna att delta och dessutom vara ritt
forberedda skickades bade inbjudan och agenda for speltillfillena ut 1 god
tid fore det planerade spelgenomférandet.

2.3.3 Spelgenomférande

Rollférdelningen och ansvarsfordelningen under spelen var sadan att det fanns;
» En Spelledare (Erik Nordstrand) ur spelstodet till Kdrngruppen som
ledde diskussionerna och arbetet under spelgenomforandet.

» En dokumentatdér (i huvudsak Eva Andersson) ur spelstddet till
Kérngruppen som dokumenterade de gemensamma slutsatserna av
spelet i en 1 forvdg framtagen mall for detta. Eva hade dessutom till
uppgift att presentera RoE for scenariot samt vid behov stodja
Spelledaren under sjéilva spelgenomforandet.

» Projektansvariga (Peter Johansson och Gustaf Olsson) ur Kérngruppen
bevakade att for projektet relevanta diskussioner fordes och hade som
uppgift att papeka nér sé inte var fallet. Projektansvariga hade dessutom
mojlighet att ge kompletterande fragor under spelet. Detta for att belysa
frigor av sdrskilt intresse for projektet. Eftersom de projektansvariga
bist kunde bedoma vad som var viktiga resultat for projektet ansvarade
de dessutom for att nedteckna dessa. Projektansvariga ordnade dven

12
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med fortdring for speldeltagarna med dels fruktkorg och dels kvills-
buffé den forsta speldagen i varje speltillfille.

> Ovriga speldeltagare (specialister pa olika sakomraden). Specialisterna
ansvarade framst for att fora fram sina respektive kunskaper nir de
bedomde att det kunde bidra till spelet (diskussionerna). De ansvarade
ocksa for att ha med sig det relevanta underlag/kunskap som behovdes
for deras del av spelgenomforandet. Utdver detta ansvarade FOI-
specialisterna for att fora de anteckningar som de sjdlva trodde sig
behova for sin analys och sitt arbete efter spelet.

Till stod for speldiskussionerna anvédndes ett antal underlag sasom
typfallsbeskrivningar, forslag till RoE for hela spelet, listor med de viktigaste
egenskaperna hos hoten, mallar f6r dokumentation av slutsatser fran spelet
samt kartbilder® pA OH-film.

Lokalen disponerades enligt foljande:

» Kartunderlaget projicerades med hjdlp av OH-apparat pa en whiteboard
pa ett sddant sitt att eventuella kompletteringar latt skulle kunna
paforas kartbilden pa tavlan. Ibland ersattes kartan med en frihandsskiss
som askddliggjorde det vdsentligaste 1 upptrddandemiljon.

» Beskrivningarna av hot och spelfrdgorna med dokumentation av
slutsatserna visades alternerande med en bildkanon pa duk.

» Speldeltagarna grupperades i U-form sa att bade duken for bildkanonen,
Spelledaren och ovan nimnda whiteboard var synliga for alla. Pa detta
satt kunde deltagarna dven se varandra utan att vrida alltfor mycket pé
huvudet.

» Dokumentatdren satt lingst fram vid det ena benet. Spelledaren satt
mittemot vid det andra benet.

Innan speldiskussionerna pédborjades presenterades och ensades ett antal
overgripande grundvirden. Exempel pé sddana var:
» Projektets syfte, uppldgg, roller och ansvar.

» Presentation av deltagarna och en kontroll av deras mdjlighet att delta
under speldagarna.

» Kommendantur

» Hur spelet skulle genomforas samt roller och ansvar under och efter
detta.

> Scenariot i stort

¥ Kartbilderna éver aktuella omraden togs fram med hjilp av Google Earth.

13
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» Kunskapshojande presentationer av FOI expertomraden sasom
meteorologiska faktorers pdverkan pa sensorer och allmédnna grunder
inklusive storning inom optik- och radaromradet.

» Direfter vidtog forberedelser for spelet pa den aktuella Typsituationen

Speldiskussionerna genomfordes sedan i ett antal steg, jfr bilaga 4 och 5. Den
exakta ordningsfoljden anpassades av Spelledaren med hinsyn till tidigare
moment, deltagarnas tillfdlliga intressen och de pagéende diskussionerna

Den samlade dokumentationen gicks sedan igenom.

FOI experter tillfragades om dokumentationen och deras egna anteckningar var
tillrdckliga for efterarbetet och om de eller ndgon annan hade négra
kvarvarande fragor.

Spelet pa Typfallet var avslutat varfor processen aterupprepades med nista
Typfall eller en ny Typsituation.

Spelfragornas ordning var inte styrande utan tjinade snarare som inriktande for
diskussionerna och som en checklista. Frigornas exakta lydelse formulerades
dven om som beroende av relevansen for den hidndelse som diskuterades och
hur diskussionen utvecklade sig.

For varje scenariosteg dokumenterades svaren med slutsatser enligt de mallar
som fOrberetts. Svaren fylldes i allteftersom spelet fortskred och var som
papekats tidigare synliga for alla deltagarna. Speldiskussionerna avbrots som
ndmnts tidigare efter varje typsituation eller variation dér s bedomdes lampligt
for att spelgruppen gemensamt skulle kunna granska det som dokumenterats.
Dokumentationen kvalitetsséikrades hdrmed samtidigt som den inspirerade till
nya iakttagelser med nya diskussioner och resultat som f6ljd.

Under spelet gjordes avddmningar genom expertbedomningar, dvs av relevanta
experter bland speldeltagarna. I dessa spel var det viktigaste inte att fi exakta
avdomningar utan att fa en uppfattning i stort om vad som skulle kunna bli
utfallet av framst de olika duellsituationerna.

2.3.4 Verksamhet efter avslutat spel

Spelet dokumenterades av flera personer tillsammans. Metodiken for
spelverksamheten dokumenterades av spelstodet och redovisas i denna rapport.
Projektledaren var sammanhallande och slutlig forfattare for projektets
dokumentation. Denne fick underlag fran:

» Presentationerna under speldagarna

» Projektets egna beskrivningar av Typfall och Typsituationer

» Fotografier av de skisser pa de olika Typfallen och handelseforloppen i
dessa som togs under speldagarna.

» Dokumentatoren som utvecklade spelanteckningarna till 1asbart skick 1
ett samlat dokument som verlamnades till projektledaren.
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» De som antecknade de projektintressanta” delarna av spelets
diskussioner dvs frimst projektledaren sjilv.

» FOI experter som i efterhand frimst gjorde fordjupade analyser av de
resultat som framkom under spelen.

I projektets delrapport och slutrapport ingar dven korta avsnitt som beskriver
den spelverksamhet som genomfordes under respektive ar. Dessa avsnitt skrevs
fraimst av Spelstodet.

Det ar viktigt att Spelstodet, for sin egen kunskapsutveckling, beskriver och
reflekterar 6ver den metodik som anvénts. Ett resultat av detta arbete dr den
erfarenhetsrapport som forfattarna skrivit.”. Rapporten ér tinkt att vara en hjilp
for spelovana personer som ska delta i eller genomfora spelverksamhet dir
syftet med spelet har ett tekniknéra fokus.

2.4 Spelverksamheten, specifikt for spel 2007

241 Organisation och skedesindelning 07

Inga dndringar avseende denna punkt relativt det generella forfarandet.

242 Spelforberedelser 07

Syftet med spelen i denna fas var att:
* generera exempel pa taktiskt rimliga situationer for det fortsatta arbetet
* sprida kunskap mellan de olika deltagande personerna
» Oversiktligt vardera dagens system
* inventera spontana forslag till forbattringar.

Spelforberedelserna omfattade tre moten med Kirngruppen inklusive en
provspelsdag. Darutdéver genomfordes enskilt arbete. Tiden fran det sista
forberedelsemdtet d.v.s.provspelet tills den forsta speldagen var tvé och en halv
vecka.

Spelens roll i den 6vergripande processen framgér av efterfoljande bild.

? Erik Nordstrand, Eva Andersson, Tekniknira spel — nagra aspekter. FOI rapport under arbete.
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Bedémning av VMS prestanda Aterkopplin
Spel Typfall 1+3 utifran foreslaget upptradande pRing

k1020 [ks16 —O—O-O—OCO-0O—

Repetera typfall map

- Hur upptrader man idag?

" N P Synkronisering och diskussioner: VMS prestanda. Ger
" Olika taktiska osningar, FOI expertgrupp + FM experter taktikanpassning, fragor
samverkan mellan system N ’
och forband. for fortsatt arbete mm.
RAPPORT

Datum (alla i Linkdping)

7-8/5 - Prestanda pa befintliga "VMS-system”
15-16/5 utifrén upptrédande mm i spelen

19/4 Provspel Typfall 1 A

- Férslag pa behov som "VMS-system”

skulle kunna I6sa. Studeras under 2008.

Spel Typfall 2,4,5 Aterkoppling
kw1020 [ws1e —FO—O-O—O0—O0— [ F——
Vht enligt ovan. Vht enligt ovan. Vht enligt ovan.

Figur 1. Spelets roll i projektets arbete. Denna processbild togs fram i
inledningen av arbetet. Justeringar gjordes efter hand allt eftersom arbetet
fortskred och verksamheten anpassades till deltagarnas mojlighet att
narvara.

Huvuddelen av framtagning av scenariounderlag genomfordes. En prioritering
av vilka Typsituationer och Typfall som var viktigast att spela i den fOrsta
fasen av projektet genomfordes.

Spelforberedelserna omfattade utdver framtagning av scenariounderlag dven
framtagning av; forslag pa RoE (Rules of Engagement) for spelen som
sammanstilldes med hjilp av material frin Svningen Viking'®, allmint
inledande foredragningsunderlag, beskrivningar av snabbinsatsstyrkans
organisation inklusive viktigare materiel (malobjekt) samt beskrivningar av
viktigare prestanda hos de vapensystem som skulle verka mot malobjekten.

Till stod for hur sjélva spelgenomforandet skulle ske genomfordes:

» Forberedelser for dokumentationen av och fran spelet, dvs
dokumentationsmallar mm. Genom att utga fran de fragestéllningar som
tagits fram av projektet for respektive Typfall kunde en forenklad och
allmin mall skapas for att dokumentera det viktigaste (bilaga 2).

» Utveckling av spelfragor (bilaga 4) for spelet. Spelfrdgorna var
Spelledarens stod for att leda diskussionerna sé att de blev tillrdckligt
heltdckande och gav 6nskade resultat.

» Ett mycket kort och oversiktligt provspel. Genom provspelet testades
metodiken och underlaget och en ensad bild skapades hos Karngruppen

' En sammanfattning av de RoE som lag till grund for spelet kan erhallas genom att kontakta forfattarna.
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om hur spelen konkret skulle kunna genomforas. Detta gav ocksa en
konfirmering av att grundspelet var lampligt som grund for spel med
det nu aktuella syftet samt att framtagna mallar och &vrigt underlag var
tillfyllest.

For att oka mojligheten for deltagarna att delta och dessutom vara rétt
forberedda skickades bade inbjudan och agenda for speltillfillena ut fore det
planerade spelgenomforandet. Inbjudan bestod av tvd delar; en forberedande
och en slutlig inbjudan (bilaga 7). Genom den forberedande inbjudan kunde
speldeltagarna tidigt avsitta tid for spelen i sina kalendrar. Harigenom 6kades
mojligheten att fa ett gott deltagande under spelet. Den slutliga inbjudan
redogjorde kort men mer detaljerat for projektets syfte och bakgrund, spelets
syften, genomforande, tid, plats, matonskemal mm men &ven hur och med vad
deltagarna skulle forbereda sig infor spelen. Inbjudan innehdll adven
lasunderlag. Agendan/korschemat (bilaga 8) skickades inte ut till deltagarna i
forvdg utan anvdndes endast som stod for ledningen av verksamheten under
speldagarna. Speldeltagarna fick séledes bara information om néir speldagarna
startade och slutade fore spelgenomforandet. Under inledningen av speldagen
fick de ytterligare information om hur dagen var upplagd.

243 Spelgenomforande 07

Det var tyvérr inte mojligt att samla Forsvarsmaktens deltagare till ett ftal
planerade speltillfillen. Antalet speltillfdllen utokades dérfor fran planerade tva
till tre stycken. Speltillfdllenas ldngd varierade fran en till tvd dagar. Under
spelen deltog vid varje tillfille ungefar tio personer.

Innan speldiskussionerna pabdrjades presenterades och ensades ett antal
overgripande grundvérden. Exempel pa sddana var forutom de allmidnna och
projektanknutna :
» Meteorologiska faktorers inflytande pa olika typer av sensorer.
Faktorerna kopplades till ndgra representativa och mer sannolika
insatsomraden.

Dérefter vidtog forberedelser for spelet pa den aktuella Typsituationen genom:
» En presentation av Typsituationen och forbandets uppgifter i stort

» Diskussioner dir experterna redogjorde for de aktuella plattformarnas
och systemens egenskaper.

» En allmin presentation av alla relevanta hotsystem i insatsomradet.

» Att RoE presenterades och konsekvenserna for forbandets agerande
diskuterades. Kommentarer noterades i dokumentationsmallen.

Speldiskussionerna genomfordes sedan i ett antal steg, jfr bilaga 4. Den exakta
ordningsfoljden anpassades av Spelledaren med hansyn till tidigare moment,
deltagarnas tillfdlliga intressen och de pdgdende diskussionerna:
1. Typfallet med uppgifter och militira resurser presenterades och
diskuterades. Justeringar gjordes av beskrivningen i samrdd med
Forsvarsmaktens experter 1 syfte att 6ka realismen 1 Typfallet.
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2. Forsvarsmaktens experter beskrev ndr uppgiften bedomdes vara
gynnsammast att 16sa, hur uppgiften skulle kunna I6sas och hur de
militdra enheterna skulle agera. Det fanns forslag fran projektet pa detta
sedan tidigare'' Ibland anvindes forslaget som utgdngspunkt men
vanligtvis sa togs den taktiska/stridstekniska losningen av uppgiften
fram gemensamt utgdende fran en kartskiss pa whiteboard utan att
tidigare forslag hade redovisats. Kommentarer mht RoE noterades i
dokumentationsmallen.

3. Hotet i Typfallet presenterades sedan mer i detalj. Hiandelseforloppet
och hotets agerande stegades dérefter fram, jfr inspel, samtidigt som
centrala fragor diskuterades och dokumenterades.

4. Néar det forsta hotet var fardigdiskuterat Overarbetades de
dokumenterade slutsatserna gemensamt och i plenum av speldeltagarna.
Viktigast var hir frimst komplettering och justering av slutsatser och
inte att 0ka lasbarheten i dokumentet.

5. Det spelade hiandelseforloppet varierades sedan med exempelvis annat
relevant hotsystem eller andra egna plattformar som lyfts upp som
sarskilt intressanta under diskussionerna. Exempel p& andra variationer
som diskuterades var upptradande i morker och annan geografisk plats.
Detta dokumenterades.

6. Den samlade dokumentationen gicks sedan igenom enligt tidigare.

7. Forsvarsmaktens experter tillfragades om de mot bakgrund av
erfarenheterna frdn speldiskussionerna skulle vilja justera det
taktisk/stridstekniska upptrddandet hos forbandet. Mycket stora
justeringar medfor att hela spelforloppet maste aterupprepas.

8. FOI experter tillfrigades om dokumentationen och deras egna
anteckningar var tillrackliga for efterarbetet och om de eller nagon
annan hade nagra kvarvarande fragor.

9. Spelet pa Typfallet var avslutat varfor processen aterupprepades med
ndsta Typfall eller en ny Typsituation.

Spelfrdgorna (bilaga 4) syftade inledningsvis till att stodja framtagandet av en
1d¢ till taktisk/stridsteknisk losning av uppgiften. Efter att denna tagits fram
och beskrivits pad whiteboard spelades hotet stegvis in frdn fOrsta teoretiska
mojlighet till att bli upptackt och fram till dess att det forsta och eventuellt det
efterfoljande  bekdmpningsforloppet avslutats. Spelfrdgorna stodde da
diskussionerna avseende bl.a. sensorernas mdjlighet till upptédckt/varning,
motverkanssystems mdjligheter att lyckas, risker med att anvénda
motverkanssystemet, kommunikation mellan plattformarna i forbandet och
utom forbandet, mojligheten att 6ka dverlevnadsféormagan hos plattformarna,

" Peter Johansson, Lars Berglund, Gustaf Olsson, Eva B Andersson, Erik Nordstrand och Rolf Persson,
Virdering VMS Internationella Insatser, resultat av genomford vérdering 2007, VMS anvéndarrapport FOI-
RH--0694-SE:
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nya tekniska losningar etc. Spelfragornas ordning var inte styrande utan tjinade
snarare som inriktande for diskussionerna och som en checklista. Frdgornas
exakta lydelse formulerades &ven om som beroende av relevansen for den
hiandelse som diskuterades och hur diskussionen utvecklade sig.

Skisser over Typfallet och hédndelseforloppet ritades pa whiteboard. Ibland
gjordes skissen ovanpa en projicerad kartbild och ibland pa fri hand av
Spelledaren. Magneter av olika storlek och fiarg anvidndes sedan pé
whiteboarden for att illustrera objekt som rorde sig under hindelseférloppet
som exempelvis stridsbatar och annalkande robot. Magneterna flyttades sedan
allteftersom forloppet framskred.

Viktigare data for de egna systemen som behdvde vara synliga for flera typfall
som t.ex. sensorer och deras viktigare egenskaper eller forbandets
taktiska/stridstekniska upptradande skrevs pa ett bladderblock som var synligt
for alla deltagarna.

Whiteboard med skisser och anteckningar fotograferades en eller flera ganger
for varje Typfall. Fotografierna kunde sedan redan samma dag anvéindas for att
vid behov snabbt rita skissen igen eller ta fram tidigare data etc. Kameran blev
pa sa sitt ett snabbt och latt tillgédngligt uppslagsverk med data for det som
gjorts under denna och tidigare speldagar.

For varje scenariosteg dokumenterades svaren med slutsatser enligt de mallar
som fOrberetts. Svaren fylldes i allteftersom spelet fortskred och var som
papekats tidigare synliga for alla deltagarna. Speldiskussionerna avbrots som
nidmnts tidigare efter varje typsituation eller variation dér sa bedomdes 1dmpligt
for att spelgruppen gemensamt skulle kunna granska det som dokumenterats.
Dokumentationen kvalitetssékrades harmed samtidigt som den inspirerade till
nya iakttagelser med nya diskussioner och resultat som f6ljd.

Under spelet gjordes avddmningar genom expertbeddmningar, dvs av relevanta
experter bland speldeltagarna. I detta spel var det viktigaste inte att f4 exakta
avdomningar utan att fa en uppfattning i stort om vad som skulle kunna bli
utfallet av framst de olika duellsituationerna.

244 Verksamhet efter avslutat spel 07

Dokumentationen skedde enligt det generella forfarandet.

2.5 Spelverksamheten, specifikt for spel 2008

251 Organisation och skedesindelning 08

Inga dndringar avseende denna punkt relativt det generella forfarandet.

2.5.2 Spelforberedelser 08

2008 omfattade spelforberedelserna tvd mdten med Kéarngruppen. Ett provspel
var inplanerat men fick utgd pga tidsbrist. I stillet genomfordes en
overgripande diskussion mellan spelstddet och projektledaren om spelets
uppldgg, syften mm. Underlaget avseende spelkort for de tekniska systemen
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beddomdes vid tillfédllet inte heller vara tillrdckligt for att ett provspel skulle
kunna genom{forts.

Syftet detta &r var framst att véirdera ett antal mojliga VMS-koncept.
En viktig del av forberedelserna var att bestimma ambition pa vérderingen.

Virdering kan genomfOras och redovisas med olika nivier av precision.
Utgéende frdn motsatsparen Absolut-Relativ respektive en Numerisk-Verbal
beskrivning kan olika sétt att uttrycka en vérdering pa vara:

* En absolut numerisk virdering skulle innebdra t ex 790 %
overlevnadssannolikhet i situationen”.

e En relativ numerisk vérdering kan t ex vara ”10 % okad Overlevnad
relativt dagens system”.

* En absolut vérdering i verbala termer innebér t ex “fordonen har hog
sannolikhet att Gverleva”.

* En relativ virdering i1 verbala termer kan vara ’fordonen har begransad
okning av Overlevnadssannolikheten relativt fordon med dagens
utrustning”.

En absolut virdering dr mer preciserad én en relativ och en numerisk har storre
precision dn en verbal.

Det bestdmdes att ambitionen under spelen skulle vara relativ virdering i
verbala termer. De tekniska experterna skulle senare kunna komplettera med
numeriska virderingar dir detta var mojligt.

En kriterielista (bilaga 6) och spelfragor (bilaga 5) togs fram anpassade till det
nya syftet. De kriterier som anvénts 07, och aterfinns i dokumentationsmallen,
ingér 1 huvudsak som en delméngd i den nya kriterielistan.

Aven om speluppligget till del pAminde om det som genomforts 07 skulle det
ha varit bra med ett provspel, vilket skulle gett en mer omfattande test av
tidsatgdng och kriteriernas lamplighet.

Kombinationer av typsituationer, hot och lampliga VMS-koncept togs fram och
prioriterades. Prioriteringen anvindes under spelen for att bestimma lamplig
ordning for alternativen.

25.3 Spelgenomférande 08

Eftersom projektet hade rapporteringstidpunkt 08-06-30 genomftrdes spelen
mer koncentrerat 4n 07 under tre konsekutiva veckor i april med tva dagar per
vecka. Under spelen deltog vid varje tillfélle cirka 15 personer.

Huvuddelen av arbetsmomenten stimde éverens med dem, som genomforts 07.
Ett tillagg var de tidslinjaler for forloppen, som FOI tekniska experter hade
tagit fram. Dessa anvindes vid genomgédngen av typsituationerna som ett
hjdlpmedel for att bedoma om VMS-koncepten av tidsskél skulle kunna
fungera. Under 2008 anvindes ingen OH-film utan skisser gjordes direkt pa
tavlan utifran foregdende ars skisser eller i dialog mellan Spelledare,
projektledare och speldeltagarna. Se bilaga 11. Eftersom spelet 2008 var av
virderande karaktdr och hade ett ndgot annat syfte dr foregdende ars spel sag
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dokumentationsmallen annorlunda ur. Dokumentationsmallarna for de bégge
spelomgéngarna framgér av bilaga 2 for ar 2007 och bilaga 3 samt 6 for r
2008. Hur whiteboard anvindes under 2008 framgér av bilaga 10.

Under 2008 genomfordes en presentation av RoE endast under det forsta
speltillfallet. Det konstaterades da att deltagarna var tillrickligt inforstadda
med detta frdn foregdende ar varfor presentationen utgick vid de tva
efterfoljande speltillfillena.

Speldiskussionerna genomfordes sedan i ett antal steg, jfr bilaga 5. Den exakta
ordningsfoljden anpassades av Spelledaren med hansyn till tidigare moment,
deltagarnas tillfalliga intressen och de pagaende diskussionerna:

1) Tidigare taktisk lI6sning med egna plattformar (fordon) mm av Typfallet
presenterades och diskuterades. Eventuella justeringar gjordes i samrad
med Forsvarsmaktens experter. | vissa fall ansdg de att Typsituationen
som sddan inte kunna uppstd di hotsituationen skulle ha undvikits i
verkligheten. Detta genom att exempelvis hélla tillrdckliga avstand fran
riskomradet. Typsituationen beddémdes trots detta dndd vara intressant
varfor alla foreslagna Typsituationer spelades.

2) Befintliga VMS pé de aktuella plattformarna presenterades.

3) Hotet som fanns i1 Typfallet presenterade med véasentligare egenskaper
och prestanda.

4) En kort och oversiktlig diskussion genomfordes i syfte att bedoma
formagan att hantera hotet med dagens VMS.

5) Det nya VMS-konceptet (tilldgg till det befintliga) som skulle virderas
presenterades med viktigare egenskaper och prestanda.

6) En oversiktlig diskussion om det samlade VMS-konceptets formaga att
hantera hotet genomfordes alternativt sd skapades en detaljerad
tidslinjal for duellen mellan hotet och den/de plattformar som skulle
bekdmpas och deras VMS. Forloppet stegades da fram, jfr inspel,
samtidigt som tider, reaktionstider och ageranden noterades pa
tidslinjalen. Forst gjordes en linjal for Rods agerande och dérefter en
linjal gjordes for Blés reaktion pa det roda agerandet.

7) Variationers paverkan pa slutsatserna sdsom hot, ljusforhéllanden och
miljo diskuterades.

8) Slutsatserna diskuterades och skrevs gemensamt ned i en tabell dér de
viktigare effekterna av dagens och alternativa VMS-koncept (tilldgg)
jamfordes ett och ett. Tabellen redovisas i bilaga 3.

9) Den samlade dokumentationen, dvs de lopande anteckningar som
genomforts under diskussionerna gicks igenom = gemensamt.
Ordningsfoljden mellan denna och ovan punkt var olika fran fall till fall
beroende pé diskussionernas omfattning, avbrott for lunch mm.

10) Spelet pa Typfallet var avslutat varfor processen aterupprepades med
nésta Typfall (hotsystem) eller en ny Typsituation.

Spelfragorna i bilagorna 4 och 5 hade samma funktion under 2007 som 2008,
dvs att vara ett stod for Spelledaren att styra diskussionerna i rétt riktning, ritt
ordning samt inte forbise nigot.
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Skisser over Typfallet ritades som tidigare pa whiteboard. Viktigare data mm
for diskussionerna noterades dven dessa pa whiteboard.

Dokumentationen genomfordes i de mallar som forberetts och som framgar av
bilagorna 2,3 och 6. I mallen fanns utrymme bade for 16pande anteckningar och
sammanfattande alternativjimforande slutsatser. For det senare anvéndes en
tabell med ett antal centrala effekter som skulle bedomas.

I virderande spel dr det viktigt att skillnader for olika alternativ, hir VMS-
koncept, dr motiverade av systemskillnader. De skillnader som kan uppsta
déarfor att spelarna inte anvénder samma taktiska 10sning (’ga till hoger om
dungen” 1 stéllet for ~ga till vinster om dungen”) &r inte 6nskvérda. For att
undvika detta utgick vi fran den dokumenterade 16sningen av ett tidigare
alternativ, jfr referenssituation. En kopia gjordes av referenssituationen och i
laget “visa dndringar” i ordbehandlingsprogrammete kompletterades denna
med slutsatserna av spelet pa det efterfoljande alternativet. I denna Gppna
dokumentation blev det hiarigenom tydligt for spelgruppen vad som tidigare
sagts och vad som sedan sades om det nya alternativet. Referenssituationen
tjdinade hirmed bade som en checklista och ett minne av vad som tidigare sagts
och gjorts.

Spelen inleddes med att den “taktiska 16sning” for typsituationen som togs
fram 2007 presenterades och diskuterades med speldeltagarna. Eventuella
justeringar gjordes enligt speldeltagarnas onskemal. Dérefter redovisades det
nya VMS-konceptet och hotet i det forsta typfallet. En 6versiktlig diskussion
om det samlade VMS-konceptets (dagens plus det nya konceptet) formaga att
hantera hotet genomfdrdes, alternativt sa skapades en detaljerad tidslinjal for
duellen mellan hotet och den/de plattformar som skulle bekdmpas och deras
VMS. Forloppet stegades da fram samtidigt som tider, reaktionstider och
ageranden noterades pa tidslinjalen. Variationers paverkan pd resultatet sdsom
hot, ljusférhallanden och milj6 diskuterades. Slutsatserna skrevs ned 1 en tabell
dér de viktigare effekterna av dagens och tillagda nya VMS-koncept jamfordes
ett och ett. I viss madn dokumenterades dven forloppet men da i I6pande text.
Néar momentet var avslutat Overarbetades de dokumenterade slutsatserna
gemensamt. Darefter dvergick verksamheten till nésta typfall (hot) alternativt
nésta nya VMS-koncept.

Precis som under 2007 gjordes avdomningar genom expertbedomningar.

Det var inledningsvis avsikten att skillnader mellan alternativen skulle
Overforas 1 resultattabell (bilaga 6). Efter ndgon typsituation gjordes dock
bedomningen att detta kunde goras efter spelet med utgdngspunkt fran
speldokumentationen. Detta sparade speltid som diarigenom kunde anvindas
for att belysa ytterligare variationer.

I praktiken blev de vérderande spelen dven inventerande da forslag till nya
VMS frdn speldeltagarna inarbetades. Vidare prioriterades utbytet av
erfarenheter och kunskap mellan speldeltagarna framfor spel pé alla typfallen.
Alla typfallen hanns mot denna bakgrund inte spelas igenom. Det bor dock
papekas att flertalet typfall spelades och att manga av de slutsatser som drogs
avseende de nya VMS-koncepten bedoms vara giltiga dven for de kvarstdende
typfallen.
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2.5.4 Verksambhet efter avslutat spel 08

Dokumentationen skedde i huvudsak enligt det generella forfarandet. Alla
stilistiska dndringar av dokumentationen gjordes i moden “spara dndringar” {for
att skillnaderna mellan alternativen fortfarande skulle vara tydlig.

2.6 Kommentarer till valda speltyper

2.6.1 Spelsyften

Syftet med spelen 07 var i huvudsak probleminventerande och paminde darfor
mycket om de spel som klassiskt genomfors under forstudien till en studie.

Egenskap Spel 07 | Forstudie- | Spel 08 | Viirderande
spel studiespel
Kommunikation mellan Ja Ja Ja Ja
experter
Undersoka problemomradet Ja Ja Nej Nej
Generera mojliga 16sningar Nej'? Ja Nej Nej
Virdera 16sningar Nej Nej Ja Ja
Generera metodkunskap for Ja Ja Nej Nej
senare virdering

Tabell 1. En jamforelse mellan spelen och klassiska studiespel utgaende frén
nagra spelkarakteristika.

I en klassisk studie med forstudiespel gors varderingen av en studiegrupp med
stod av formella metoder som spel och simuleringsmodeller. I det fallet blir ett
viktigt delresultat av forstudiespelet generering av kunskap om ldmplig
véirderingsmetodik. Detta medforde att den valda spelmodellen 07 i stort
overensstimde med ett klassiskt forstudiespel.

En skillnad mot ett forstudiespel ér att i en studie adr problemet inledningsvis
inte sa vélavgriansat som hér var fallet. Ett forstudiespel blir déarfor ofta inte sa
valstrukturerat att det kan anvidndas som grundspel till en senare vérdering,
utan virderingsfasen maste inledas med att generera grundspel. Hir var
problemstillningen sa tydlig och avgrinsad att de spel som genomfordes 07
kunde anvédndas som grundspel for virderingen 08.

Virderingen 1 detta projekt genomfordes 08 genom att de olika experternas
forslag pd VMS-koncept och idéer till taktiska Idsningar vérderades i

' Spontana forslag till 1osningar noterades och diskuterades versiktligt med frimst allmént kunskapsspridande
syfte. Tyngdpunkten i spelen lag dock framst pa att beskriva problembilden for senare fordjupad
forslagsframtagning dvs framtagning av nya VMS-koncept.
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variationsspel. Detta stottades av att man utnyttjade det framtagna underlaget
for att gd tillbaka till grundspelen och sedan genomftra véirderande spel med
hjélp av det fordjupade underlag som experterna tagit fram och med deltagande
av personal fran Forsvarsmakten med system- och forbandskunskap

2.6.2 Speltyper

Spel kan karaktériseras utgdende fran ndgra motsatspar:
» Styrt —icke styrt

» Slutet — 6ppet
» Fritt (agerande sidor) — skriptat (styrda inspel)
» Tidsstyrt - hindelsestyrt

Terminologin dr négot flytande. Icke styrt spel kallas ibland " fritt”.

Ett styrt (formellt, kontrollerat) spel har bestimda ramar och definierade regler.
Icke styrda spel (okontrollerade) har vissa ramar obestdmda och regler kan
definieras under spelets géng.

I ett slutet spel sitter de olika sidorna i skilda lokaler. I ett Oppet spel sitter alla i
samma rum. Ett 6ppet spel har vissa fordelar:

> Det krdver mindre resurser
» Experter kan utnyttjas effektivare
> Det blir bredd i diskussionerna

Men det har ocksé nackdelar:
- Det finns risk att beslut blir for rationella eftersom de kan fattas pa
information som spelaren egentligen inte skulle ha tillgang till.

Slutet spel bor utnyttjas om det dr viktigt att beslutsfattandet blir realistiskt
representerat.

Motsatsparet fritt-skriptat dr fraimst aktuellt for spel med syfte att 6va. Fritt star
for att bada sidor fir agera. Skriptat innebir att en part, t ex den icke dvade,
agerar efter en 1 forvdg faststélld plan med bestimda inspel. Blandformer kan
forekomma.

Beroende pd hur komplicerat det dr att forstd det tidsmédssiga sammanhanget
kan spelet behdva genomforas tidsstyrt eller hiandelsestyrt. I ett hindelsestyrt
spel behover inte hindelserna hanteras i strikt tidsordning. Det kan vara
praktiskt att hantera en hindelsekedja i ett geografiskt omrdde innan man gér
over till ndsta geografiska omrade. Detta maste dock ske med viss forsiktighet.
Om en hindelse i ett geografiskt omrade pdverkar ett annat omrade sd maste
hiandelsekedjorna synkroniseras i denna tidpunkt.
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Spel- Spelen Forstudie- Spel Virderande
egenskap 07 spel 08 studiespel
Variation
Oppet Ja Ja Ja Ja
Skriptat Delvis Nej Ja Ja
Spelade parter Tva Tvé-flera Tva Tvé-flera
Tids/hdndelsestyrt | Héndelse- | Vanligtvis | Héndelse- | Vanligtvis
styrt styrt
hiandelsestyr hiandelsestyr
t t
Styrt Nej Nej Delvis Ja

Tabell 2. En jamforelse mellan spelen 07-08 och klassiska studiespel utgaende
fran nagra egenskaper for spel.

Delvis skriptat innebar att motparternas val av vapensystem bestimdes av
spelledningen for varje systematisk variation. Motpartens agerande kunde dock
varieras. Den egna sidans agerande var sjdlvklart inte skriptat utan bestdmdes
av speldeltagarna.

Delvis styrt innebér att formella avdomningar i vissa fall kunde goras utifran
det underlag som framtagits réorande VMS-konceptens prestanda.

I en omgang virderande spel genomfors ett grundspel som inte &r skriptat.
Utgéende fran detta genomfOrs ett antal variationer som blir skriptade av
grundspelet. Anpassning av upptriddandet som motiveras av systemskillnader
mellan alternativen ar sjélvfallet tillatna.

2.7 Erfarenheter av spelverksamheten

Den spelmetodik som anvidndes under de biagge spelomgéingarna fungerade
mycket vil for att fora samman speldeltagarnas olika kompetenser och
diskutera problemstéllningarna. Spelen 2007 bedoms ha gett tillrackligt
underlag for att specialisterna (speldeltagarna) skulle kunna genomftra sina
fordjupade analyser av spelresultaten samt utveckla nya VMS koncept for
varderingsspelen 2008. Att 6ka deltagarnas kunskap inom Ovriga deltagares
kunskapsomréden inklusive anvindningen av VMS vid insatser utomlands
fungerade ocksé vil.

Spelforberedelserna 2007 omfattade tre moten inklusive en provspelsdag med
Kéarngruppen. Tiden for vart och ett av dessa moten var som langst kanske tre
timmar. Avsatt tid var tillracklig tid.

Spelen 07 var tillriackligt genomarbetade for att kunna nyttjas som grundspel i
den vérderande spelomgingen 08. Detta sparade tid som kunde anvindas till att
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spela fler VMS-koncept. Att utgd frin en kopia av grundsituationen och skapa
variationen 1 ’visa dndring” mode fungerade vil.

Spelforberedelserna 2008 omfattade tvd moten dér syften och metodik ensades
inom Kéarngruppen. Efter att ha genomfort ett antal spel under 2007 samt
diskuterat metod, resultat mm under 2008 beddmde Spelstddet ett provspel
som bra men inte nddvéndigt for att fi ett framgangsrikt spel. Pa grund av
personalbrist pa FOI sa var de VMS-koncept som skulle virderas inte helt klara
fore spelen. Spelstodet bedomde det d& som viktigare att kraft lades pé att ta
fram detta underlag istdllet for pa ett provspel. Det kéndes dven oklart om
forutséttningarna med héansyn till forberedelseldget fanns for att genomfora ett
riktigt provspel. Mot denna bakgrund genomf6rdes inget provspel under 2008.
Ett provspel skulle dock ha gett ett bittre underlag for beddmning av tidsatgang
och mojliggjort en bittre prioritering av alternativ for spel.

Med ett provspel 2008 kunde spelen ha genomforts dnnu smidigare dn som nu
var fallet. Provspelet stodjer i att ensa forviantningar, metod och roller inom
Kérngruppen men dven 1 att identifiera och prioritera behov av kompletterande
underlag och dess innehdll. Exempel pa kompletteringar kan vara fordjupade
beskrivningar av egna spelkort som 1 detta fall exempelvis VMS-koncepten
eller av hotbeskrivningarna. Mgjlighet finns dven att i forvdg komma 6verens
om vad som ska hanteras nér och 1 vilka situationer med foljd att spelet kan
bedrivas med 6kad kontroll, struktur och ddrmed mer effektivt. Som nu blev
fallet s& gled spelens syfte sakta 6ver fran att under det forsta speltillfallet ha
varit alterantivviarderande till att bli allt mer beskrivande, inventerande och
probleminventerande. De koncept var, som ndmnts tidigare, inte klara till
spelens borjan och kompletteringar pafordes tidvis och under ging som
beroende av situationen. Nya koncept foreslogs av speldeltagarna som dven de
lades in i arbetet. Spelen blev ddrmed bade probleminventerande, virderande
och inventerande map sokande efter ytterligare forslag till VMS eller andra
16sningar. Déarutdver framkom det allt viktigare syftet att stimulera ett allmént
kunskapsutbyte mellan deltagarna.

Genom en dterkommande dialog mellan Spelledare och Projektledare
sdkerstélldes det att spelet gav det som projektet onskade. Medvetna beslut togs
om att reducera antalet Typsituationer och Typfall som spelades och fokusera
mer pa syftet “kunskapsutbyte” mellan deltagarna. Spelen bedoms ha givit
projektet det som projektet efterfragade i form av diskussioner och resultat,
deltagarna beddmdes vara ndjda och spelen far darfor trots bristande
forberedelser 1 vissa delar och glidande syften dirfor anses ha varit en
framgéng.

Spelen planerades for att genomforas under tva heldagar med kvéllstjanst den
forsta dagen. Under 2008 fungerade detta mycket bra. P4 grund av brister 1
deltagandet under 2007, ibland med mycket kort férvarning, sd genomfordes
aven speltillfallen under endast en dag. Det fanns tillrdckligt langt mellanrum
mellan speltillfillena 2007 for att kunna justera metodik och ta fram
kompletterande underlag for det fall ett sddant behov skulle ha uppstétt. Under
2008 genomfordes spelen med endast en veckas mellanrum vilket far anses
vara for kort for att gora nédgra storre fordndringar om sédana skulle ha
erfordrats. Behovet av kompletteringar var generellt sdtt inte storre &n att dessa
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direkt eller efter en kort stunds forberedelsetid kunde utforas tillsammans med
speldeltagarna redan under samma speldag.

Vid insatser utomlands kan ménga begriansningar finnas for anvdndandet av
olika vapensystem inklusive sensorer i de handlingsregler (RoE) som géller for
uppdraget. Det underlag som togs fram for RoE anvéndes vid inledningen av
respektive speltillfalle med aterkoppling nédr behov uppstod under sjilva
spelgenomforandet. Var bedomning ar att diskussionerna om vad man far
respektive inte far gora hdrmed kunde kortas ned avsevirt samtidigt som
deltagarna medvetandegjordes om de sérskilda begrinsningar som i praktiken
kan finnas vid insatser utomlands. De RoE som anvéndes framgar kortfattat av
projektets delrapport’. Under 2008 presenterades RoE endast under det forsta
speltillfillet. Darefter bedomdes det att deltagarna, som de flesta varit med aret
innan, redan kunde detta. RoE presentationen utgick darfor.

Scenariot 1 form av Typsituationer och Typfall togs fram av projektet och ej av
spelstodet. Spelstodets arbete fokuserades darfor frimst pa att ge synpunkter pa
framtaget underlag och spelens roll i projektets arbetsprocess, identifiera
spelfragor, skapa dokumentationsmallar samt ta fram och sammanstilla
underlag for att diskutera RoE. Spelstodet belastade darfor projektet
tidsméssigt mindre dn som annars skulle ha varit fallet. Detta samtidigt som
projektet sékerstillde att scenarierna, med visst stod fran Spelstddet, beskrev
det som de ville diskutera under spelen.

De enkla héandelsebeskrivningarna (bilaga 1) wvar, tillsammans med den
begrinsade information som presenterades 1 anslutning till dessa, fullt
tillrdickliga som stod for spelets  diskussioner. Fordelen med
hindelsebeskrivningarnas enkelhet och de skisser som askadliggjorde dessa var
forutom tydligheten att de kunde skapas pa kort tid med foljd att
spelforberedelsetiden kunde reduceras. Nér behovet uppstod sa gick det snabbt
och enkelt for Spelledaren att dven “’pa staende fot” justera eller skapa helt nya
héndelsebeskrivningar tillsammans med speldeltagarna. Projektledaren m.fl.
ansvarade da for att bevaka att den nya eller justerade uppgiften/losningen
fortfarande var intressant for projektets vidkommande.

Mallen med spelanteckningar visades for alla speldeltagare vilket mdjliggjorde
reflektion utifran tidigare givna svar och en gemensam utformning av
slutsatserna. Harmed Okade dokumentationens riktighet och deltagarnas
gemensamma kunskaper och kunskapsutbyte. Spelanteckningarna gav hér ett
uttryck for ndgon form av konsensus inom gruppen. En annan fordel med att
visa dokumentationen for alla var att dessa samtidigt fokuserades pa samma
underlag och att diskussionerna om slutsatserna darigenom kunde styras upp
bittre dn vad som annars skulle ha varit fallet. Ofta framkom &ven nya idéer,
frigor och slutsatser nir dokumentationen gicks igenom och det som
antecknats diskuterades i plenum.

13 Peter Johansson, Lars Berglund, Gustaf Olsson, Eva B Andersson, Erik Nordstrand och Rolf Persson,

Vérdering VMS Internationella Insatser, resultat av genomford vardering 2007, VMS anvéndarrapport FOI-
RH--0694-SE
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Blddderblocket bor anvindas for att beskriva viktigare fakta som é&r
Typfallsovergripande, dvs. géller for flera hdandelser 1 Typsituationen. Exempel
pa sadana fakta dr relevanta sensor- och vapenprestanda samt i vissa fall 4ven
taktiska losningar dvs forbands (motsvarande) upptradande. Sker anteckningar
pa flera blad bor dessa separeras och sittas upp med tejp pé lamplig plats i
rummet. Whiteboard bor sédledes framst anvédndas for att beskriva den
taktiska/stridstekniska 16sningen och hindelseforloppet i respektive Typfall.
Fakta som enbart hor till ett Typfall noteras pd Whiteboard, Gvriga fakta
noteras pa blddderblocket. P4 grund av att deltagarna 2008 till huvuddelen
deltog i det foregaende arets spel var detta behov av kompletteringar inte stort.
Under 2008 anvandes darfor inget blddderblock utan eventuella noteringar
fordes istillet upp pa whiteboarden.

Anvéndandet av digital kamera medgav snabb och korrekt dokumentation av
anteckningarna pa whiteboard och anteckningsblock. Dokumentationen av ett
Typfall och forberedelserna for nédsta moment tog vanligtvis kanske fem
minuter. I samband med detta diskuterade Karngruppen vid behov hur nésta
moment skulle genomforas.

Kameran bor ha ett sd stort minne att kameran kan anvidndas som bibliotek for
all verksamhet som genomf0rts (fotograferats). Det dr dé latt att gé tillbaka i
tiden for att ta fram en tidigare skiss eller tidigare nedskrivna data. Finns det
mojlighet sa bor bilderna av sdkerhetsskil regelbundet och pa plats foras dver
pa dator. For att minska risken for fel eller dalig kvalitet vid sjédlva
fotograferingen var strdvan att bade Spelledaren och projektledaren skulle
fotografera.

For att 4 dnnu béttre fotografier bor diskreta markeringar goras pa whiteboard
som visar inom vilket omrade som anteckningar, skisser mm bor finnas. Detta
for att fotografierna ska bli s& bra som mojligt, d.v.s. helst tagna rakt framifran,
inte tudelade osv. Vidare bor alternativen med respektive utan paslagen
tavelbelysning och annan relevant belysning vérderas 1 forvdg ur detta
hénseende.

Kartbilder (fotografier av landskap) togs som ndmnts tidigare fram med hjélp
av Google Earth. Genom att skriva ut dessa pa OH-film kunde kartan
projiceras pa whiteboard i onskad storlek och pa onskad plats. Olika militdra
enheter och objekt kunde noteras med olika farg och form péd kartan och
anteckningar skrivas pd ovriga delar av whiteboarden. Forlopp kunde enkelt
askadliggoras med streck och pilar. Forbandssymboler anviandes i mycket liten
utstrickning. Istéllet ritades enkla bilder pa personer, vapen, flygplan och
fordon. Kravet pa militir forkunskap om forbandsymboler och facktermer hos
deltagarna blev darmed ldgre. Deltagarna inkl. Spelledaren kunde dérfor
fokusera sig pa diskussionerna istillet for att forsoka forstad obekanta militira
symboler. Att rita pad whiteboard pa detta sitt fungerade bra men det ar viktigt
att vara stringent 1 sitt fargval och att inte glomma bort att anvidnda sig av de
olika fargpennor som bdr finnas tillgéngliga.

For det fall kartbilder inte fanns framtagna eller inte var optimala ritades
istéllet “’kartskisser” pd whiteboarden. I vissa fall projicerades kartbilden kort
pa whiteboard bara for att ge en kénsla for miljon i insatsomradet. Bilden togs
dérefter bort och en enkel och mer &ndamalsenlig skiss ritades istéllet.
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Skisserna var dd renodlade for att fanga de viktigaste faktorerna for
diskussionerna. For urban terrdng sa ritades exempelvis kvarter ut som stora
fyrkanter, sma hus som mindre fyrkanter, vigar som streck och dppna platser
som Oppna platser. Behovdes det for att diskutera framryckningshdjd och
hinder med helikopter sa ritades husen i profil. Skogspartier och broar blev
enkla begriansningslinjer i olika farger. Mot bakgrund av deltagarnas erfarenhet
fran 2007 gjordes under 2008 skisserna direkt utan att kartbilder och dylikt
visades upp.

Magneter anvéndes, ibland i kombination med ritade pilar, for att aterge de
rorliga enheter, som exempelvis stridsfordon eller flygande robotar, som
bedomdes flytta pd sig under spelet pa Typfallet. Enheterna (magneterna)
kunde med denna metod enkelt flyttas for att visa hur forloppet och spelet
framskred. Dokumentation med kamera bor goras fore varje viktigare
magnetflyttning. De magneter som anvéndes hade olika farg och det fanns flera
olika storlekar som kunde anvédndas for att sdrskilja pa relativt sett stdrre och
mindre objekt/enheter. Magneterna fungerade bra da de var mycket litta att
sitta pé plats och ta bort utan en massa suddande och smé otydliga symboler.
Dessutom kunde en effektiv dialog foras med speldeltagarna om ldmpliga
grupperingar, forlopp mm bara genom att snabbt flytta magneterna mellan
olika platser pa kartbilden/skissen.

Grundtanken var att ge deltagarna raster om cirka 10 minuter en gang per
timme. Strdvan var att gora detta foretradesvis under den tid d& arbetet dnda
skulle dokumenteras enligt ovan. Rasternas langd osv anpassades forstds dven
efter hur trétta deltagarna var. Kaffeautomat och fikarum fanns litt att tillga.
Projektet forsdg dven deltagarna med frukt, mineralvatten och en buffé pa
kvéllen den forsta speldagen i varje speltillfille. Mojligheten till kaffe, frukt,
mineralvatten samt buffé pa kvéllen mojliggjorde bedomningsvis att deltagarna
kunde vara produktiva for spelverksamheten i1 en stérre utstrickning én vad
som annars hade varit mgjligt. Rasternas ldngd och omfattning bedémdes vara
lagom for denna verksamhet. Speldeltagarna kroknade endast sent pd kvillen
den forsta speldagen.

Spelstddet utgjordes av tvd personer som deltog under hela spelverksamheten
och darfor var vil inforstddda med denna. Spelstodet hade dessutom erfarenhet
av att tidigare ha lett flera spel tillsammans och kunde déarfor ge varandra stod
under framst spelgenomforandet. Ett spelstdd om tva personer beddms vara
lagom for denna typ av spelverksamhet da det bade ger ett ”bollplank™ for att
diskutera metodfragor samt redundans for det fall att ndgon inte skulle kunna
delta i ndgot av spelverksamhetens olika skeden. Vid ett speltillfille da
dokumentationsstodet inte kunde delta sda tog projektledningen Over
dokumentationsuppgiften. Detta fungerade bra. Sannolikt reducerades dock
projektets forméga att inrikta spelet och stilla kompletterande fragor under
dess genomforande.

Varje speltillfille genomfordes vanligen under tvd dagar. Det kan vara bra att,
efter en kort summering av vad som hinde under gérdagen, borja dag tva med
att be deltagarna reflektera dver det som gjordes under dag ett. Deltagarna fér
hérigenom mgjlighet att utifran det som redan gjorts; forbereda sig for dagens
arbete, ge synpunkter pd bade metodik och sakfragor och ge forslag pé
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justeringar och/eller omtag av det arbete som redan gjorts. Samtidigt som
deltagarna ges Okad delaktighet och ansvar for arbetet fis dven genom
reflektionen en Okning av kvaliteten i det arbete som redan gjorts och det
arbete som kommer att goras. For det fall att nya deltagare har tillkommit,
vilket inte var fallet hir, sd kan denna reflektion kanske vara en hjélp for dem
att snabbare komma in i och vara produktiva i arbetet.

I allt arbete med spel &r det svart att i tid avgora om en diskussion fortfarande
ar kreativ eller om den hamnat i en atervindsgrind. Att a ena sidan strypa en
diskussion for tidigt kan géra att man forlorar en intressant 16sning. A andra
sidan kan en diskussion som bara trampar vatten brinna speltid som kunde ha
anvéants till fler intressanta variationer. Avvigningen dr speciellt knepig da
Spelledaren inte dr kunnig pa sakomradet. Att som 1 detta fall ha med experter 1
kérngruppen var en stor tillgdng i1 detta avseende.

Det kan ocksd vara svart for en utomstdende att avgdéra vad i de lopande
diskussionerna under ett spel som ir av storst intresse for kunden. Under detta
spel sa ansvarade kunden (projektet) for att sjdlvt, under spelets gang,
dokumentera det intressantaste for projektet. Spelstodet dokumenterade endast
de gemensamma slutsatserna fran spelet och genom fotografering de
“uppdaterade” hindelsebeskrivningarna. Efter slutfort spel Overarbetade
dokumentatdren slutsatserna 1 mallen till en mer utvecklad och lattlist
speldokumentation. Speldokumentation kompletterades och utdkades med
projektetsekreterarens anteckningar, de deltagande specialisternas egna
variationer och analyser for att sedan redovisas 1 projektets slutrapport. Detta
sammanvdgande arbete utfors av projektet och inte av Spelstodet.
Ansvarsfordelningen for dokumentationen av spelet bedoms ha varit tydlig och
fungerat bra. Dokumentationen var tillridcklig for att spelen 07 kunde anvindas
bdde for de fordjupade tekniska analyserna och som grundspel 1 vid
varderingen av de nya VMS-koncepten 08. Speluppliagget fran 07 fungerade
med sma modifieringar dven for virderingsspelen 08.
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3 Diskussion

Rétt deltagande kompetenser dr en forutsittning for att fa véirdefulla resultat
vid spel men séllan en mojlighet. I detta fall var dock Forsvarsmaktens
deltagare experter pé sina respektive system och FOI experter inom sina VMS
omraden. Sammantaget gjorde detta spelen bade produktiva, intressanta och
tillrackligt heltdckande for att uppgiften skulle kunna 16sas pa ett bra sitt.

Ibland var Forsvarsmaktens experter trots en tidig inbjudan forhindrade att
delta som inplanerat. Det var dock inga storre problem med att flytta pa enstaka
speltillfillen eftersom FOI-deltagarna med undantag fran spelstddet dnda var
verksamma pa den plats dér spelen skulle genomforas. Vid de tillfillen da
nagon av Forsvarsmaktens deltagare endast hade mdjlighet att vara med en
begrinsad tid justerades programmet s att de Typsituationer och Typfall som
krivde deras kompetens behandlades forst och de Gvriga senare. I slutinden
hade tack vare detta alla kompetenserna deltagit i spel pa de hindelser dir de
varit mest efterfragade.

FOI experter deltog kontinuerligt under speltillfidllena vilket var nodvéndigt for
att de senare skulle kunna omhinderta resultaten. Aven om det hade varit
onskvirt med ett kontinuerligt deltagande dven fran Forsvarsmaktens sida sa
var det viktigaste att sdkerstdlla att deras kompetens var tillgédnglig nédr deras
system skulle behandlas. Ett krav pd kontinuerligt deltagande hade sannolikt
medfort att de inte kunnat delta 6ver huvudtaget. Att acceptera nya deltagare
till varje speltillfille var séledes en forutséttning for att spelen skulle vara
meningsfulla att genomfora och projektet nd stidllda mal. Konsekvensen av
detta blev dock att deltagarna under cirka en timme maste introduceras till
projektet och spelmetodiken i borjan av varje nytt speltillfille. Det bor dock 1
detta sammanhang pépekas att flera Forsvarsmaktsexperter ansag spelen som
sa vardefulla att de dven deltog nér de andra vapengrenarnas system spelades.

Spelen 07 var till stor del kunskapsuppbyggande for deltagarna vilket var en
nddvéndighet for att FOI experter skulle kunna genomfora en senare vérdering
och ta fram nya relevanta koncept for VMS for insatser utomlands. For ett
virderande spel med konkreta skyddslosningar kan spelfragorna behdva gas
igenom flera gdnger med hénsyn till de olika atgérder som foreslds. Detta for
att se hur atgdrderna paverkar varandra och bekdmpningsforloppet. For spelen
07 som hade en mer beskrivande &n virderande karaktdr behdvdes ingen
aterkoppling av denna typ under spelen. Vid vérderingen av nya VMS koncept
under 2008 innehdll frgelistan fragor av aterkopplande karaktar. Négot riktigt
radikalt omtag behovdes dock inte.

Den metodik som tillimpades for dessa spel kan jimforas med motsvarande
metodik for projektet Missionsanpassat skydd'*. Spelen for projektet
Missionsanpassat skydd var mer stegvisa och analytiska, jfr scenariebaserad
diskussion, medan spel for VMS II var av mer utforskande och klassisk
spelkaraktir. Orsaken till detta var skillnaden i1 problemstéllningarnas
komplexitet och i den interaktion som fanns med fienden med i huvudsak tva

' Erik Nordstrand, Eva Andersson, Beskrivning av spelmetodik for projektet Missionsanpassat skydd, FOI-D-
0264—SE, Augusti 2006.
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agerande (spelade) parter i projektet VMS 1 internationella insatser och i
huvudsak en eller ingen spelad part i spelen for projektet Missionsanpassat
skydd. For projektet missionsanpassat skydd handlade det om att utvérdera
huvudsakligen fysiskt skydd av enskild plattform i en ren duellsituation med ett
hotande vapensystem. For projektet VMS internationella insatser skulle det
skyddande VMS-systemets verkan virderas 1 en duellsituation med
hinsynstagande till bade fiendens och den egna plattformens och hela
forbandets upptrddande. Béde “egna” faktorer som RoE, samverkan och
kommunikation mm och omgivningsfaktorer som olika typer av terridng, civila
etc. paverkar 16sandet av uppgiften och tillimpbarhet och ddarmed effekten av
olika VMS-system. Detta pdverkade dven utformningen av spelmetodiken och
ar forklaringen till skillnaden i ’spelmetodik’ mellan de bigge projekten.

Spelens roll 1 projektet 2007 var sadant att det skulle vara
kunskapsuppbyggande och ge underlag for deltagande specialister att gora
efterfoljande och fordjupade analyser inom sina respektive ansvarsomréaden.
Analyserna gjordes med syfte att genomfora virdering av befintliga VMS for
att darefter ta fram forslag pa nya koncept for detta. Spelens roll under 2008
var att virdera dessa nya VMS-koncept och didrmed, i kombination med
foregdende ars resultat, skapa grund for projektets slutrapport. Ett dvergripande
syfte for alla spelen var att sprida kunskap mellan FOI och Forsvarsmakten om
behov, mojligheter och kompetenser pa respektive platser. De bigge
spelomgangarna beddms sammanfattningsvis ha fungerat vil.
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Bilaga 1 Handelsebeskrivningar
(Typsituationer och Typfall)

Nedan redovisas hur en Typsituation och ett till denna hérande Typfall kunde
vara beskrivet infor spelgenomforandet. I beskrivningen inkluderas dven en del
tankar som projektet haft angdende verkanseffekter mm. Det som finns i de
ursprungliga beskrivningarna'® men som inte redovisas i denna rapport ir;
Principbild som beskriver bekdmpningssituationen med ett antal fordon och
bekdmpningssystem. Detta som stod for framtagande av ett nytt forslag till
taktisk/stridsteknisk 16sning av uppgiften., Lista pa spelkort som behovs for att
diskutera Typsituationen, De fragor som projektet vill ha svar pa ur just denna
Typsituation.

Typsituation 3 — mark eller amfibieforband under forflyttning
Typfall 3¢ Pv-robot mot fordon
Ett kompani ur NBG manoverenhet dr under framryckning langs vég.

Miljo: Forflyttningsvdg djungel 1 véstra Afrika och hogldnt smabruten
terrang 1 Afghanistan.

Egna forband: NBG mandverenhet med RG 32, bv309 alt strf90. Med/utan
avsutten trupp.

Hot: Manburen PV-robot (trdd- och laserstyrda system studeras)
Robot av generation 3. Systemet krdver dock att en operator
foljer mélet 1 ett sikte frdn robotavfyring till dess traff i mal.
Styrsignaler 6verfors fran siktet till roboten via trad eller laser
(beam rider). For robotavfyrning i morker utnyttjas IR-sikte.

Tid: Béade dager och morker studeras
Amn: Avstédnd mellan fordon 20 — 100 m
Hastighet: avsutten trupp 2-3 km/h, uppsutten trupp < 60 km/h

Respektive fordonstyp dr ej forsedda med ndgra speciella sensorer utdver
standard. Se beskrivning for respektive plattform.

Hiindelseutveckling
Forutsittning:

Ett kompani ur NBG framrycker uppsuttet lings en storre vdg med en
framryckningshastighet pd 50 km/h. Befintliga vapensystem &r bemannade.
Liangs vidgen finns en fientlig pv-robotgrupp utplacerad. Gruppen har
kdnnedom om vart forband och har i god tid genomfort nodviandiga
eldforberedelser. En pv-robot avfyras snett framifrdn mot det andra fordonet 1
kolonnen fran ett avstdnd av 2000 m.

'3 Johansson Peter, Westerlund Carl-Lennart, Olsson Gustaf, Typfall infor kommande virdering inom projekt
VMS internationella insatser, FOIl Memo 1823, 2006.
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Alternativ:

Framryckning sker med personalen helt eller delvis avsutten med en
framryckningshastighet av 2-3 km/h. Robotavfyrning som ovan.

Tankbara effekter

Oavsett vilken fordonstyp, RG 32, bv 309 eller strf 90, kommer en traff av en
pv-robot troligtvis att orsaka skada pd och eventuellt sla ut fordonet och skada
dess besidttning. For att undvika skador méste atgérder i form av VMS for att
kunna paverka robotskytten eller roboten. En forutséttning for detta ar dock att
robotskytten med sikte och/eller att roboten uppticks. Gynnsammast r om
upptéckt och insats av ldmpliga motétgédrder kan ske fore robotavfyrning.
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Bilaga 2: Dokumentationsmall 07

Nedan redovisas hur en dokumentationsmall kunde se ut fore
spelgenomforandet. Forklarande text har lagts till i kursiv stil.

Dokumentationsmall:

Endast de mest relevanta och intressanta delarna av mallen fylldes i for varje
Typsituation.

Typsituation 3

Typfall 3 ¢ Pv-robot mot fordon

Identifierat behov av variationer:

Utanfor urban miljé, morker, annat specificerat land, annat hotsystem.
Beskrivning:

En beskrivning av hur forbandet och dess plattformar upptrdder for att losa
uppgiften. Detta som komplement till den beskrivning som gjordes pa
whiteboard och anteckningsblock.

Samverkan mellan enheter:

En beskrivning av hur de olika plattformarna mm kommunicerar inom och
utom forbandet.

ROE:

Visentliga kommentarer till de RoE som foreslogs for scenariot som helhet.

Hot Pv-rb
Miljo Afrika
Vader

Ljusférhallanden Dager
ROE

Sensorprestanda

Upptackt

Klassificering/identifiering

Motverkan

Egenskydd
Skydd av andra
Effekt av VMS

Saknad férmaga

Forbattring upptackt

Forbattring motverkan

Forbattring samverkan

Forbattring tillfort system
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Taktikanpassning fi:

Hur kan fienden forbdttra sitt agerande mm med hdnsyn till vdrt anpassade
upptrddande och av oss tillimpade VMS-koncept mm?

Taktikanpassning egen:

Hur kan vi forbdttra vart agerande mm t.ex. om fienden skulle genomfora ovan
taktikanpassning?
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Bilaga 3: Dokumentationsmall 08

Nedan redovisas hur en dokumentationsmall kunde se ut fore
spelgenomforandet. Forklarande text har lagts till i kursiv stil.

Dokumentationsmall:

Endast de mest relevanta och intressanta delarna av mallen fylldes i for varje
Typsituation

Typsituation 3

Typfall 3 ¢ Pv-robot mot fordon

Identifierat behov av variationer:

Utanfor urban miljé, morker, annat specificerat land, annat hotsystem.
Beskrivning:

En beskrivning av hur forbandet och dess plattformar upptrdder for att losa
uppgiften. Detta som komplement till den beskrivning som gjordes pa
whiteboard och anteckningsblock.

Samverkan mellan enheter:

En beskrivning av hur de olika plattformarna mm kommunicerar inom och
utom forbandet.

ROE:
Visentliga kommentarer till de RoE som foreslogs for scenariot som helhet.
Taktikanpassning fi:

Hur kan fienden forbdttra sitt agerande mm med hdnsyn till vdrt anpassade
upptrddande och av oss tillimpade VMS-koncept mm?

Taktikanpassning egen:

Hur kan vi forbdttra vart agerande mm t.ex. om fienden skulle genomfora ovan
taktikanpassning?

Taktikanpassning egen: Avbryt efter forsta bekdmpningen
Variation

Morker etc.
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Sammanstillning av slutsatser: Jimforelsetabell for de olika virderade
VMS-koncepten

Krit Dagens Alt 1 Alt 2

Upptackt: skytt fore elddppnande

Forhindra/férsvara inmétning

Upptackt: eldéppnande

Stdérning/avhakning

Upptéackt verkansdel

Undanmanover e d

Bekampning skytt

Bekampning verkansdel

Skydd

Maijlig taktikforbattring

Omdome VMS

Info

Skydd av andra

Styrka

Svagheter

Foérbattring

Osakerheter i konceptets framtida
funktionalitet, jfr fo-behov.

Hur péverkar taktikforbattringarna andra hot?

Hur ska koncepten vara fordelade pé olika plattformar i forbandet/insatsen?
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Bilaga 4: Spelfragor 07

Nedanstdende fragor anvédndes av Spelledaren som stod for att leda
diskussionerna under spelet. Fragorna var endast tillgéngliga for Spelledaren.
Fragorna syftade till att vara ett stod for minnet och var ej styrande avseende
vare sig absolut innehall eller ordningsfoljd. Fragelistorna var inte heltdckande
utan nya frdgor och foljdfragor stilldes som beroende av hur spelsituationen
och diskussionerna utvecklade sig.

Styrande for skapande av fragorna var bade vad som skulle dokumenteras och
syftet att skapa Okad forstaelse och kunskapsuppbyggnad och dirmed nya
insikter och idéer hos speldeltagarna. Vidare skulle forloppen i Typfallen med
olika hot mm bli s& vél genomdiskuterade och beskrivna att de kunde utgdra
utgdngspunkt for det fortsatta arbetet. I detta sammanhang ar det viktigt att
komma ihag att dven projektledare och dvriga speldeltagare stiller, ska stilla
och har ritt att stélla fragor for sina egna behov.

Spelfrdagor

Ta fram och beskriv taktisk losning (inkl andra relevant atgirder) for
uppgiften med motiv. inkl. faststillande av sirskilda grundantagande for
omstindigheterna da uppgiften loses etc.

- Hur tankte ni ndr ni gjorde l6sningen (uppgiften, hotet, tidsforhéllanden)?
- Varfor ser 16sningen ut som den gor?

- Samverkan mellan plattformarna (vilka och hur)?

- Nar dr det gynnsammast att 16sa uppgiften (jfr ljus, morker)?

- Avvikelser eller onskemdl mht RoE? (Nir far oppna eld? Vilka
sensorer far anviandas i allméinhet o sjdlvforsvar? Mojlighet att avlysa
omriden?

- Fragor av forstaelsekaraktir fran 6vriga?

Inspelssteg: Hotet dyker upp/alt. finns pa plats redan, observerar, méter
in, avfyrar, roboten firdas mot (tider mm), nira mal, triff. Ett steg i taget
med nedan frigesnurra:

- Vilka sensorer ger oss information om hotet (plattform+ Rb)?

- Vad vet vi om hotet i det hir laget ( jfr upptéickt, id, klassificering)

- Hur sprids info vidare och vilka far ta del av denna inom
forbandet/plattformen etc?

- Vad hédnder? Dvs hur agerar mottagande enhet och andra enheter
omedelbart pa info? OBS Tidsaspekten.

- Hur samverkar forbanden/plattformarna for att skydda sig under det
omedelbara forloppet (sjdlva/varandra/bekdmpa RB och avfyrande
enhet) och hur sker detta??

- Hur agerar beskjuten plattform (motsv) med VMS eller annat?

- Hur samverkar forbanden/plattformarna for att skydda sig under det
fortsatta forloppet (sjdlva/varandra/bekdmpa RB och avfyrande enhet)
och hur sker detta??

- Hur reagerar hotet (motsv. Rb + plattform) pa de atgdrder som vi
vidtar?
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- Vad innebir det for oss?
- Kontrollera med dokumentator och speldeltagare att Dokumentationen
ar OK.

Variationsresonemang (jfr Vad blir skillnaden om?):

- Hur péaverkas den taktiska Idsningen och forloppet (Ar utgingsliget
fortfarande tillrackligt giltigt med hdnsyn till variationerna?) Om giltigt: ga
igenom tidigare anteckningar och skiss och kommentera dér, alternativt skapa
kommentarsmall vid sidan om. ANNARS NY LOSNING

Ev variation av hotet
- Vilken &r skillnaden mot tidigare hotsystem och vad innebidr detta
operativt?
- Konsekvenser for forloppet och agerandet i ovan forloppsbeskrivning?
Egentligen: - Skulle ni gjort (plan + agerande) annorlunda pga det
alternativa hotet inom Typsituationen?

Ev. Variation av miljéfaktorer (mdrker, dager, annat geografiskt omrade etc.)
- Vilka sensorer paverkas? Gor grov uppskattning om sensor prestanda,
konsekvenser map upptiacktsavstdnd mm.
- Stridstekniska konsekvenser for bade for Bla och Rod (dvs hot, Rb,
Plattform -extern info, plattformar, VMS)

Andra exempel pa stodfragor
VMS prestanda — Vad vet vi? Vad hinns med? Grov uppskattning av effekt?
Plattformarna: Info, Ledn, uthallighet, rorlighet, skydd?

Slutsatser: Formulera saknad formaga Och Varfor inkl ge forslag pd vad som
kan ge formagan.

Om forslag till 16sning — Varfor den 1dsningen?
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Bilaga 5: Spelfragor 08

Nedanstdende fragor anvédndes av Spelledaren som stod for att leda
diskussionerna under spelet. Vissa stodfragor fran 2007 anvéndes ocksd men
da for att fordjupa vissa diskussioner eller driva diskussionen framat. Fragorna
var endast tillgdngliga for Spelledaren. Fragorna syftade till att vara ett stod for
minnet och var ej styrande avseende vare sig absolut innehdll eller
ordningsfoljd. Fragelistorna var inte heltickande utan nya frdgor och
foljdfragor stélldes som beroende av hur spelsituationen och diskussionerna
utvecklade sig.

Styrande for skapande av fragorna var bade vad som skulle dokumenteras och
syftet att skapa Okad forstaelse och kunskapsuppbyggnad och dirmed nya
insikter och idéer hos speldeltagarna. Vidare skulle forloppen i Typfallen med
olika hot mm bli s& vél genomdiskuterade och beskrivna att de kunde utgdra
utgdngspunkt for det fortsatta arbetet. I detta sammanhang ar det viktigt att
komma ihag att dven projektledare och dvriga speldeltagare stiller, ska stilla
och har ritt att stélla fragor for sina egna behov.

Faststill grundliiget avseende den taktiska losningen av uppgiften.
- Ar den tidigare 16sningen frin 2007 en rimlig beskrivning av hur det
egna (bld) forbandet (motsv) skulle upptrdda under l6sandet av
uppgiften? Om inte hur skulle en rimligare 16sning se ut?

Faststill grundliget for diskussioner avseende plattformarnas VMS idag
och hotet.
- Vilken VMS har det bla forbandets plattformar, jfr Strf 90 etc, i
dagslaget?
- Vilket ar hotet som ska spelas och vilka egenskaper har detta, sensorer,
rdckvidder, hastigheter, reaktionstider, banprofiler etc?
- Ar hotets placering och agerande i typfallet rimligt? Om inte hur bor det
1 sadant fall vara?

Dagens VMS
- Hur klarar dagens VMS hotet?

Faststill grundliget avseende det VMS-koncept som ska virderas.
- Vilket VMS-koncept ska vi titta pd forst? (kan vara dagens om detta
beddmdes kunna ha viss effekt mot hotet).
- Vilka egenskaper har detta? Vad tillkommer utdver dagens system?
Sensorer? Riackvidd? Motverkanssystem?

Skapa tidslinjal for R6ds och Blis agerande i bekdmpningsduellen.

Inspelssteg: Hotet dyker upp/alt. finns pa plats redan, observerar, miter in,
avfyrar, roboten firdas mot (tider mm), nira mal, traff. Stodfrdgorna fran ér
2007 fanns hela tiden kvar som ett sitt att vid behov fordjupa eller driva
diskussionerna framat.

Skapa tidslinjal for Rod (hotets) agerande fran forsta och till avslutad
bekdimpning enligt.

- Hur har Rod forberett sig?

- Vad gor Rod fore bekdmpningen?
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Nér borjar Rod agera i den direkta bekdmpningen?
Vad gor Rod?

Vad hénder sedan?

Hur lang tid tar det?

Skapa tidslinjal for Bla (VMS) agerande utifran Rods tidslinjal och det VMS-
koncept som ska virderas.

Hur och Nér upptéacker Bl& R6d?
Vad hinder sedan? Hur agerar VMS-konceptet? Vad gor Bla?
Hur lang tid tar det?

Ev. variationer

Ljus/morker

Annan terrang (Urban/djungel etc)
RoE?

Annat?

Sammanfattande vardering av VMS-konceptet:

Vilken blir effekten av VMS-konceptet?

Styrkor/svagheter med flera frdgor enligt dokumentationsmallens
jamforelsetabell (slutsatsdelen)BILAGA?

Ar detta VMS-koncept nigot som Forsvarsmaktsdeltagarna skulle vilja
ha pa sina plattformar (motivera)? Hur manga? Pa varje plattform eller
pé en i forbandsenheten eller?

Utgéende fran de erfarenheter som erhallits 1 diskussionen skulle Bla
upptritt pd ett annat sdtt i den taktiska 16sningen och ska denna i sddant
fall justeras/goras om?

Andra tillimpningar av studerat VMS-koncept &n som VMS system?
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Bilaga 6: Mall varderingssammanstallning
08

Sammanstillning situationer

Mark (AktuellArena)
IED (Aktuellt Hot)
Hot IED
Miljé Afrika urban
Vader
Ljusforhallanden Dager
Kriterium Dagens System- System-

kombination 1 kombination 2

Upptackt: skytt fore
eldéppnande

Forhindra/forsvara
inmatning

Upptéackt: eldéppnande

Stdrning/avhakning

Upptackt verkansdel

Undanmanover e d

Bekampning skytt

Bekampning
verkansdel

Skydd
Majlig taktikforbattring
Omdéme VMS

Info

Skydd av andra
Styrka

Svagheter

Forbattring

Osakerheter i
konceptets framtida
funktionalitet, jfr fo-
behov.
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Bilaga 7: Inbjudan

Nedan redovisas den inbjudan som skrevs och skickades ut av projektledaren
infor spelet 2007. Inbjudan for 2008 hade samma struktur.

Inbjudan projekt VMS internationella insatser
varderingsspel 2007-05-07-08 och 2007-05-15-16.

Hérmed inbjuds ni att medverka vid virderingsspel som genomfors inom FOI
projekt VMS internationella insatser. For att utnyttja deltagarnas tid effektivt ar
varderingsspelet dr uppdelat pa tva tillfillen enl. nedan

Tid: 2007-05-07 kl. 10.00 till 2007-05-08 k1.16.00 (mark + sjo)
2007-05-15 Kkl. 10.00 till 2007-05-16 k1.16.00 (mark + luft)
Plats: FOI Linkoping, utbildningscentrum

I samband med avslutning dag 1 (ca 20.00) bjuder projektet pa en enklare
fortiaring. Ovriga kostnader for resor, kost och logi belastar respektive
deltagande myndighet.

Eventuella forhinder och allergier meddelas till Peter Johansson, FOI
Telekrigvardering. 013-37 80 56 eller via mail peterj@foi.se.

Syfte och mal

Syftet med vérderingsspelet under 2007 &r att belysa forbandens taktiska
upptrddande och virdera befintliga systems formaga att hantera aktuella hot 1
olika insatsmiljoer i Afrika och Afghanistan.

Resultat frdn genomford vardering kommer att ligga till grund for utformning
av ett antal nya VMS-koncept som kommer att virderas under 2008.

Bakgrund

Under perioden 2006-2008 genomfors FoT-projekt VMS (Varnar och
Motverkans System) internationella insatser, vid FOI Ledningssystem i
Link6ping.

Projektets malséttning ar att bidra till uppbyggnad av den kompetens som
kravs for att utveckla FM forméagor inom VMS-omradet. Projektet skall d&ven
skapa mdjligheter till en balanserad och anpassad VMS-funktion for férband
vid internationella insatser. Detta sker bland annat genom en kontinuerlig
dialog med sakansvariga och slutanvéndare samt genom att féresla metod- och
systemlosningar som kan stddja taktikutvecklingen.

Under 2006 har projektet tillsammans med representanter frin insatsforbanden
utarbetat ett antal typfall som speglar niagra hotsituationer som kan uppsta i
samband med internationella operationer for NBG och stddfunktioner fran
Flygvapnet och Marinen. Dessa typfall ligger till grund for kommande
vérdering av olika VMS-koncept.
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Deltagare

Namn och organisation for tdnkta och 1 forvig kontaktade deltagare med
angivelse vid vilket speltillfidlle med datum dir de avses deltaga.

Sandlista
Organisation och namn for de som inbjudan utsénds till
Forberedelser

Infor virderingsspelet uppmanas deltagarna att ldsa bifogade typfall samt
fundera pa forbandens taktiska upptrddande och samverkansmojligheter med
andra forband.
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Bilaga 8: Agenda/korschema 2007

Nedan presenteras en utvecklad agenda/kérschema med tider, grovt innehall
och ansvariga. Detta for ett speltillfille om tvé dagar. Inledningen lag fast i sin
struktur frin ging till annan medan Gvriga delar anpassades till deltagarnas
forkunskap, hur diskussionerna utvecklade sig, erfarenheter fran foregdende

spelmoment mm.

konsekvenser for upptacktsavstand etc for olika
geografier, dag_;/natt etc

Moment Kommentarer
INLEDNING (KI. 10.15 — cirka 11.00)

Syfte med projektet och spelets roll i detta

Kommendantur Projektet
Sjalvpresentation av deltagarna mm

Syfte med spelet i sig och spelmetodik, roller, Spelstodet
ansvar mm

Scenariot i stort Projektet
Atmosfarens paverkan pa sensorsystemen med | FOI expert

BAKGRUND TILL BLOCKET (jfr Typsituation)

Introduktion till Blocket (Typsituationen).

Projektet (jfr Laget i stort)

Presentation av de berérda plattformarna och
dess egenskaper i dagslaget (VMS)

Projektet alternativt diskussion med
Forsvarsmaktens experter

enheterna, jfr uppgift, deluppgift och resurser
for 16sandet.

Presentation av hotsystemen i omradet (alla Projektet
hoten som ska studeras)

Presentation och diskussion avseende RoE Spelstodet
utgdende fran underlag fran évningen Viking.
SPELGENOMFORANDE (Typfallet)

Presentation av uppgiften i Typfallet for Projektet

Spelstddet leder efterféljande moment

Ta fram och beskriv taktisk 16sning (inkl andra
relevant atgarder) for uppgiften.

Inspel dvs framst hotets agerande med
diskussion av eget agerande etc.

Variationsresonemang

Ett antal spelfragor fanns framtagna for
Spelledaren for att effektivare styra
diskussionerna i Typfallet.

Kontroll och komplettering av dokumentation.

Nésta Typfall

Eventuell justering av den taktiska I6sningen for
Typfallet som helhet.

Detta kan medféra att foregaende
spelmoment maste upprepas.

Kontroll av att framtaget underlag duger fér FOI
experter att arbeta vidare med.

Reflektion och kompletterande fragor.

Nésta Block (Typsituation)

Delar av ovan moment aterupprepas med
borjan i introduktionen till Blocket om ny
Typsituation annars aterupprepning fran
rubriken Spelgenomférande (Typfallet).
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KORT AVSLUTNING

Sista speldagen vid varje speltillfélle. Projektet

Tack for deltagande osv dar anger aven hur
arbeta vidare med resultaten, ansvar och
roller med aterkoppling till bilden 6ver hela
processen dar spelet bara varit en del. Kort
gemensam och muntlig utvardering.
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Bilaga 9: Agenda/korschema 2008

Nedan presenteras en utvecklad agenda/kérschema med tider, grovt innehall
och ansvariga. Detta for ett speltillfille om tvé dagar. Inledningen lag fast i sin
struktur frin ging till annan medan Gvriga delar anpassades till deltagarnas
forkunskap, hur diskussionerna utvecklade sig, erfarenheter fran foregdende
spelmoment mm. Avvikelser gjordes utifrdn den planerade agendan. Nedan
redovisas vad som gjordes.

Moment Kommentarer

INLEDNING

Syfte med projektet och spelets roll i

detta Projektet

Kommendatur

Sjélvpresentation av deltagarna mm

Syfte med spelet i sig och spelmetodik, roller, | Spelstédet

ansvar mm
Scenariot i stort Projektet
Tekniska omradespresentationer (Laser, FOl-experter

Stdrning radar...) FOI experter allmant
(principer) inom olika omraden men inriktat
mot kunskap fér det kommande arbetet med
féreslagna koncept.

Presentation och diskussion avseende RoE Spelstodet
utgdende fran underlag fran évningen Viking.

BAKGRUND TILL BLOCKET (jfr Typsituation)

Introduktion till Blocket inkl. taktisk 16sning Projektet (jfr Laget i stort

Genomfoérande Projektet

Oversiktlig presentation av aktuell
Typsituation inkl. tidigare agerande i
Typsituationen (2007) med alla hot som ska

studeras.

Spelstodet leder efterféljande moment
Rita foregaende ars taktiska I6sning (skiss) Lésningen utvecklas och justeras enligt
pa tavlan. deltagarnas 6nskemal.

Ensa grundvarden (dagens VMS pa aktuella
plattformar)

SPELGENOMFORANDE (Typsituationen)

Presentation av Typsituationens hotsystem Prestanda, sensorer mm i dialog med
projektledningen och speldeltagarna.

Oversiktlig vérdering av dagens VMS. Ev. skapande av tidslinjal for duellen.

Presentation av nytt VMS-koncept Prestanda mm i dialog med projektledare och

konceptansvarig pa FOI.
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Kontrollera om en ny taktisk I6sning behdver
skapas pga det nya konceptet.

Map de nya koncepten pa plattformarna
(motsv), - Vad skillnad mot tidigare i
prestanda (t.ex. rackvidd) mm? Krav pa
stddsystem? Vad innebar det for
Typfallet/lédsningen? Behdver en ny l6sning
tas fram?

Ev. skapa ny eller justerad taktisk I6sning.

Vardering av nytt VMS-koncept

Skapande av tidslinjal for duellen mellan
hotet och det nya VMS-konceptet som
behandlas som ett tillagg till dagens VMS.

Nésta VMS-koncept

Variationer inom Typfallet och fortsatt spel.

Sammanfattning av Typfallet

Sammanfattning av de olika koncepten: finns
andra ageranden? alternativjamforelser, antal
koncept i férbandet etc?

Kontroll och komplettering av dokumentation

Nésta Typfall

Sammanfattning av Typsituationen

Sammanfattning av de olika koncepten, finns
andra Iésningar? alternativiamforelser, antal
koncept i férbandet, andra
anvandningsomraden etc?.

Kontroll och komplettering av dokumentation

Nésta block (Typsituation)

KORT AVSLUTNING

Projektet

Sista speldagen (dag 2) av varje speltillfalle

Tack for deltagandet, vad hander med
rapporten mm.
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Bilaga 10: Anvandning av whiteboard

For att med vald metodik fa effektiva speldiskussioner méste deltagarna veta
grundforutsittningarna for diskussionen, vad som diskuteras for tillfdllet samt
med viss regelbundenhet kunna se och tycka till om de slutsatser mm som
dokumenteras. For att detta ska kunna vara mojligt maste mycket information
vara synlig for deltagarna. Det dr darfor nodvéndigt att i forvag planera for hur
whiteboard och Ovriga tillgdngliga hjdlpmedel ska anviandas och disponeras. |
detta sammanhang bor ndmnas att spelverksamheten genomfordes i ett
motesrum med whiteboard (tavla), bildkanon, bildduk och ibland bladderblock.

’ Rubrik (motsv.) pa Typfallet

v

Tidslinjaler

v

Pagaende dokumentation (projicerad
pa bildduk med hjalp av bildkanon).

Taktisk I16sning (skiss)
av uppgiften samt
centrala data kopplat
till denna.

Figur. Hur whiteboard (tavla) disponerades under spelets diskussioner &r 2008.

Spelledaren gjorde 1 forvdag en skiss over en idé till disposition av hur
whiteboard mm skulle anvindas och disponeras. Som alltid under spel sa maste
beredskap finnas for justeringar under arbetets fortskridande. Inga justeringar
behovde dock goras i detta fall utan tavlan mm anvéndes sdsom planerat. Som
framgar av ovan figur delades tavlan under 2008 in i1 féljande omraden.

* Den vinstra delen av tavlan ticktes av bildduken déir det Gppna
protokollet men dven vissa presentationer projicerades. Ytterligare en
bildduk fanns i lokalen. Nér ytterligare presentationer behévde goras,
exempelvis avseende hotsystems prestanda s anvéndes denna bildduk
for detta alternativt sa projicerades bilden direkt pa tavlan. Denna andra
bildduk téckte ungefar hélften av den kvarvarande ytan.

* Hogst upp pa tavlan skrevs rubriken pd Typfallet kompletterad med
fortydliganden eller andra kompletterande kommentarer. Denna rubrik
var viktigt for att efter spelet enkelt kunna koppla ihop tavlans
fotograferade dokumentation med aktuellt typfall.

* Nedanfor rubriken skapades tidslinjaler som beskrev héndelseforloppet
pa bld och rod sida med angivelser av tid, atgaird mm. I enstaka fall
fanns det redan en tidslinjal framtagen for bekdmpningsforloppet.
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Denna projicerades da pa tavlan med hjélp av den andra bildkanonen.
Kommentarer till linjalen noterades direkt pé tavlan.

* Nedanfor tidslinjalerna skapades en enkel forklarande skiss av den
taktiska 16sning som valts for forbandets uppgift. Skissen inkluderade
dven inplacering av hotsystem, tredje part, andra objekt och faktorer av
intresse. Hur sjdlva skissen utformades framgér av BILAGA.

* Hogst upp till hoger angavs de egna plattformar som var i fokus for
spelet samt de VMS med flera relevanta faktorer som finns pa
plattformen idag.

* Mitterst till hoger skrevs det hot upp som skulle diskuteras. Centrala
egenskaper som rickvidd mm noterades.

* Underst till hoger beskrevs forslaget till nytt VMS-koncept med de
viktigare egenskaper som skulle vérderas.

Under spelen 2007 disponerades tavlan i stort pd samma sitt da det oppna
protokollet projicerades pa tidigare ndimnda bildduk och den aterstdende ytan
anviandes for anteckningar. D& fokus under &r 2007 var pa att skapa dels en
taktisk 16sning och dels identifiera formagebrister skapades inga detaljerade
tidslinjaler. Nagra nya VMS koncept som skulle virderas forekom heller inte
varfor en betydligt storre yta var tillgdnglig for att utveckla taktiska losningar.
Blddderblock anvédndes under 2007 som ett komplement till tavlan for att
beskriva skeden som foregick Typfallen som exempelvis vad som hinder innan
fartyg nér fram till kusten dér Typsituationen skulle utspela sig. Bladderblocket
anviandes dven fOr att anteckna plattformsspecifik kunskap motsvarande den
som antecknades Overst till hoger pa whiteboarden 2008.
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Bilaga 11: Skiss av taktisk losning

Projektets avsikt var att virdera VMS 1 ett sammanhang bestdende av uppgift,
egna och motstandarens forband mm. For att kunna strukturera diskussionerna
skapades en taktisk 16sning av uppgiften med de egna resurser som tilldelats.
Denna togs fram av Forsvarsmakten med stod av FOI. For att alla deltagare
skulle veta vad som var fokus for den aktuella diskussionen och vilka
forutséttningar som fanns gjordes en skiss som beskrev den taktiska 16sningen
pa whiteboardtavlan i métesrummet. Denna var vil synlig for alla deltagarna.
Samma princip for skisserna anvdndes under bade 2007 och 2008.

Robot X

g

20 km/h
Avsuttet G.RG
Kikare

g X &

Figur: Exempel pé hur olika typer av objekt och information atergavs pé
whiteboard under speldiskussionerna.

Skissen beskriver hur forbandet 16ser uppgiften, jfr taktisk 16sning, egna och
motstdndarens resurser och placering. Darutdver redovisas de viktigare objekt,
tredje part mm som beddms ha relevans och/eller underldtta diskussionerna i
spelet.

Objekt angavs pé tavlan antingen genom enkla symboliska teckningar i svart,
blatt, rétt eller gront som beroende av objektets tillhorighet och naturliga farg.
Blatt markerade dérfor egna enheter, rott markerade fientliga enheter, gront
markerade skog/trdd eller tredje part medan svart frimst anvéndes for att aterge
byggnader, vigar och kustlinjer. Kommentarer i text till de olika objekten
angavs foretrddesvis 1 samma farg som det objekt som kommenterades.

Exempelvis angavs hastigheten hos ett eget fordon i samma blda firg som
fordonet.
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For att illustrera rorliga objekt som var 1 fokus for diskussionen som
exempelvis en robot som avlossats och ndrmar sig sitt mal, anvindes
olikfirgade magneter. Dessa kan flyttas 1 takt med att spelférloppet
framskrider.

Eftersom magneter ar litt flyttbara fungerade det utmirkt att anvinda dessa nir
taktiska I6sningar skulle tas fram eller justeras. Varje magnet fick da
symbolisera ett objekt t.ex. fordon. Harmed var det létt att dndra fordonens
positioner i enlighet med deltagarnas idéer till olika losningar. Detta skapade
en snabb och tydlig kommunikation mellan spelledare och speldeltagarna samt
mellan speldeltagarna. Genom att dessutom anvénda olikfargade magneter och
skriva forkortningar for exempelvis korvett eller annat gjordes det extra tydligt
for speldeltagarna vad markoren (magneten) avsag fran fall till fall.

For att hjélpa speldeltagarna att komma ihdg vad som for tillfdllet var fokus for
diskussionerna anvidndes ibland magneter. Aktuellt objekt eller &mne markeras
dd med en fiargad magnet. Aktuellt amne kunde exempelvis vara en specifik
sensor, hotets  rdckvidd, tidpunkt eller de egna fordonens
framryckningshastighet. Ett alternativ till anvdnda magneter &ar att med
whiteboardpenna i ldmplig farg stryka under eller ringa in aktuellt objektet
eller amne.

Att strukturerat och logiskt anvinda pennor med olika farg gor skisser och
texter bade tydligare och beddmningsvis mer tilltalande for deltagarna. Det kan
dock vara latt att slarva och vara stringent 1 anvindandet av del olika farger
som finns tillgdngliga. Ett skil till detta &r svédrigheten att halla 4 pennor och
andra saker Iatt tillgdngligt 1 handen samtidigt. Ett stod vore 1 detta
sammanhang en héllare for fargpennorna som kan latt baras pa kroppen.
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