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Sammanfattning

Spel och krigsspel for samman flera kompetenseattidtessa gemensamt ska kunna
belysa och analysera ett problem. For insatsplageni &r krigsspel bra for att bl.a.
visualisera handelseférlopp kopplat till tid oclrroech skapa en gemensam bild av vad
som ska uppnas med planen samt hur genomféranalekekhos dem som deltar. Spel
bor darmed kunna anvandas som stdd for idégengyggimforande varderingar och

for att préva, kontrollera och utveckla framtagmener for att senare under
genomforandet aven kunna anvandas for att foljaplguper och beslut. Under
genomforandet kan dessutom snabba uppféljandeaspéhdas for att utvardera
planens framatskridande och fortsatta hallbarhet stbdja identifieringen av
kompletterande behov av atgarder.

Efter att ha studerat reglementen for insatsplageanser forfattarna att tillampningen
av spel och krigsspel i insatsplaneringen bor kurimalgas utover det som nu ar
skrivet. For insatsplanering finns vidare ett aptaktiska problem pa staberna sdsom
tidsbrist, brist pa underlag och ibland begranséatenhet av spel.

Forfattarna beskriver mot ovan bakgrund nyttan sy och krigsspel samt forslar
nar och varfor man ska spela i insatsplanering#rarial framgangsfaktorer for att
skapa framgangsrika och givande spel redovisaatiinmna foreslar vidare att sma,
enkla och transparanta datorbaserade modellemiv@ndas for att stodja
insatsplaneringen med utfall av olika situationearare an stdrre och mer komplexa
sadana.

Nyckelord: Spel, krigsspel, insatsplanering



Summary

Games and war games bring together several diffecenpetencies in order for them,
in cooperation, to high-light and analyse a problé/hen it comes to mission
planning, war games are useful to, among othegshivisualise the flow of events in
relation to time and space, create a common urathetisty of what is supposed to be
achieved with the plan, and how the plan is suppts&de enacted by those involved.
Games should therefore be useable as a tool f@la@ag new ideas, evaluations, and
to test, control and further develop plans thaehasen made to later, during
execution, be able to follow up on plans and denisi During the execution of a plan,
quick follow-up games can also be used to evalihg@rogression of the plan and its
continued sustainability, as well as support tlemfification of additional measures
that need to be taken.

After studying military doctrine regarding missiptanning, it is the opinion of the
authors that the scope of using games and war gameission planning ought to be
broadened. Furthermore, when it comes to missiannhg, there are a number of
practical issues at military staffs to be addressedh as lack of time and relevant
information, and sometimes a lack of gaming expege

Set against the above, the authors describe flitg afiusing games and war games,
and propose when and why one shall use games @iomiglanning. Furthermore, a
number of criteria for creating successful andtfuligpames are presented. In addition
to this, the authors propose that small, simpld,teansparent computer-based models
should be used to support mission planning witln@idation for different situations,
rather than larger and more complex ones.

Keywords: Gaming, War gaming, Mission planning
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Idag anvands krigsspel for militara andamal tiidstor planering, utbildning, 6vning samt
studier. Spelen genomférs antingen som struktueedéskussioner med ageranden av
experter eller som simuleringar i datorer, altéuabobm en kombination av dessa tva dar
datorbaserade modeller eller annat datagivanderlagdenvands som stdd for experternas
bedomningar. Trots att krigsspel tillampats i mel&0 ar ar det inget akademiserat
formaliserat omrade med forskning, ensade begreppi@n framst ett praktiskt hantverk
till stora delar baserat pa utévarnas egna erfatenhDetta &r ett av skalen till att
anvandningen av krigsspel inom olika militara varkéeter ar begransad och i viss man
ifrAgasatt.

For att utforska omradet krigsspel och skapa enemketlig syn pa tillampningar av
dessa, initierade Forsvarsmakten under 2009 sttriorgsprojekt vid Forsvarshogskolan
(FHS) avseende nyttan av krigsspel vid utbildnmgfiicerare. Infér 2010 utvidgades
satsningen till att, inom ramen fér Forsknings- tetnikutvecklingsverksamheten (FoT),
aven omfatta Totalférsvarets Forskningsinstitut [jFigh Forsvarets Materielverk (FMV).

Vid FOI ledde denna utvidgning till projektistigsspe] som avsag att under perioden
2010-2012 studera anvandandet av spel och krigabpébd for planering, analys och
studier samt tréaning och 6vning. For att uppna sdmogsvinster med ett liknande FoT-
projekt har dock beslut tagits om att projektet akslutas efter 2010 och arbetet fortsattas
inom ramen for ett nytt projek8pel for konflikthantering och krigrojektet har darfor
enbart studerat anvandning av krigsspel som stoahifdar planering.

1.2 Syfte och mal

Projektets syfte ar att bidra till effektivare italanering genom att beskriva hur nyttan av
spel och krigsspel vid planeringsarbete kan okédare avser projektet berora i vilkken
man datormodeller kan anvandas for detta.

Malsattningen med denna rapport ar att framst hitlatt oka forstdelsen och kunnandet
om spel och krigsspel, men &ven att bidra till déménna kunskapsutvecklingen inom
omradena spel, avdémningar och sma datorbaseraaabesmodeller.

Den tankta malgruppen for denna rapport ar i fénated operationsanalytiker med
placering vid operativ och taktisk stab, men aveiss man officerare som arbetar med
insatsplanering.

1.3 Avgransningar

Under arbetets gang har diskussioner forts mecdarkjlegor som har erfarenhet av
militar insatsplanering och dessa diskussioneirtikerat att planeringsarbetet sker pa
lite olika satt vid olika enheter och staber. Datiér projektgruppen valt att anvanda den
beskrivning av militar insatsplanering som ater§imNATO:s Comprehensive Operations
Planning Directive (COPB)

Vidare har projektgruppen valt att anvanda kagitdlhe Military Decision-Making
Processur US Army Field Manual No. 101350m ett konkret exempel pa de olika stegen

! Rubel, Robert CThe Epistemology Of War Gamirigaval War College Review, Spring 2006, Vol. 59, I

2 Comprehensive Operations Planning Directive (COBR)t September 2009, Supreme Headquarters Allied
Power Europe, Belgium, 2009.

% US Army Field Manual No. 101-5 Staff Organizatamd OperationsHeadquarters, Department of the Army,
Washington, DC, May 1997.




i insatsplanering. Lasaren bor dock vara medveteat FM 101-5 ar avsedd for (lagre)
taktisk niva, motsvarande division eller brigadh éterspeglar inte svenska forhallanden.

1.4 L&sanvisning

Rapporten bestar av tre huvudsakliga delar utéedningen. Den inleds med ett kapitel
som beskriver spel och krigsspel inklusive en kakgrund. Detta féljs av att kapitel som
beskriver den 6vergripande nyttan med spel octs&pgl inklusive férslag pa hur och nar
det ar lampligt att anvanda dessa. Dessa deladiéist avsedda for den lasare som vill 6ka
sina kunskaper om spel och krigsspel och som ¢ri&kad om anvandning av dessa.

Efter detta foljer ett kapitel som beskriver pragk forslag till hur spel och krigsspel bor
anvandas inom ramen for insatsplanering.

Den sista delen ar ett kapitel som behandlar digar av hjalpmedel till stdd for spel och
krigsspel. Detta kapitel riktar sig framst till dEisare som énskar genomfora nagon form
av spel eller krigsspel och vill ha rad infor geriorandet.

1.5 Arbetsséatt

Arbetet i projektet har i huvudsak bedrivits i foaw litteraturstudier av direktiv, manualer
och forskningsrapporter samt diskussioner med perssom har erfarenhet av militar
planering. Vidare har den erfarenhet av omraddtagekrigsspel som finns inom
projektgruppen inarbetats i rapporten.

Syftet med litteraturstudierna har dels varit ateh forstaelse for hur militar planering bor
ske, dels forsta hur spel och krigsspel beskriles dokument som utgor grunden for hur
militar insatsplanering bor genomforas. Tanken utiskussioner var att fa en mer
praktisk forstaelse for hur militar planering sk&verige samt att ta reda pa i vilken man
spel och krigsspel genomférs under planeringsatrbete



2 Spel och krigsspel

2.1 Bakgrund

"Detta ar inte ett spel. Det &r tréning for krigttrade General Karl von Muffling, chef for
den preussiska generalstaben nar von Reisswitgridge demonstrerade Kriegsspiel ar
1824. Spelet fick sitt stora genombrott 35 ar seeh tillampades i stor omfattning av de
preussiska militdrerna. Spelet utvecklades i fiéeg men grunden var en karta, egna och
motstandarens resurser, deras planer och uppgiftdila (egen) och en rod (fienden)
spelgrupp samt en domare/spelledare som svaradé ftytta spelpjaser, driva spelet
framat och ibland &ven for att doma av olika sitrr i spelet, ofta med stod av tabeller
och tarningar. Kriegsspiel gav mojlighet att agekdusive strida, interagera och dra
erfarenheter mm i en simulerad miljo utan att vigekférband involverades.

Kriegsspiel blev en central del av Preussisk kiayggaggning fran 1800-talets mitt.
Forutom att anvandas for att prova och utvecklagi@ar det ett verktyg for
beslutsfattande och larande, men aven utbildansieeade formagan att leda trupper.
Genom traning i orderskrivande, agerande i olilleronm enligt forutbestamda satt och
med historiska utgangspunkter kunde tankesatt,deetnm ensas. Alla officerare fick
harigenom stod i att lara sig att arbeta pa sandtash med samma tankesétt i grunden.
Officerarna blev harmed lattare utbytbara och nifekeva i staberna an tidigare.
Kriegsspiel anvandes aven som en metod for forgkoalm generering av data for olika
andamal samt som en grund for en tidig tankesnfédgkapandet av nya insikter, nya
idéer samt utvarderingen av dessa. Kriegsspieldlen ett satt att bedéma officerarna
och utifran deras prestationer i spelet styra desasirer.

Efter kriget med Frankrike 1870-71 dar Preussensplifittsarméer besegrade Frankrikes
yrkesarmé, bedomde vérlden att en orsak till Penssamgangar var de Kriegsspiel som
genomfordes. Kriegsspiel beddmdes som ett vinnkodeept och spreds darfor snabbt
vidare ut i varlden. Namnet Kriegsspiel direktoettss med tiden till flera sprak som
exempelvis wargaming (engelska) och krigsspel (@kan Och olika varianter och
utvecklingar skapades.

2.2 Tolkning av begreppen "Spel” och "Krigsspel”

Det finns ett stort antal definitioner av begrepppal och Krigsspel. Var avsikt ar inte att
har forsoka sla fast en definition utan att resarkeing samt forklara vad vi avser med
begreppen inom ramen for denna rapport.

Med krigsspel avses hér ett spel som innehaller kdn innehalla vapnade konflikter
mellan olika akt6rer och dar aktrerna represestavautpekade egna (BIa) och fientliga
(R6da) och aven andra aktorsgrupper eller indivisheter spelets genomférande.
Krigsspel véljs i planeringen da fientliga aktorezaktioner pa vart agerande bedoms ha
ett stort inflytande pa planens utformning.

For att rent strikt kallas for spel s& ska besititationerna i spelet vara saddana att nar man
sjalv beslutar om sitt agerande maste man ta haitisyoh bedéma hur andra aktorer
kommer att reagera pa det jag gor och korrigeraténikta agerande utifran detta. Spel
laggs darfor vanligtvis och traditionellt upp emlggrukturen; aktion, reaktion, motreaktion
med avseende pa eget och andra inblandade akhfyenande. Spel kan darmed ses som

* Krigsspelsmetoden spreds under 1950-talet viduket civila omrédet dar den bérjade anvandasafbr
bland annat utveckla affarsstrategier for foretagh med datorernas intdg s& utvecklades datgsdeel for
en stor civil publik. Dessa datorspel nyttjas idagn for icke-ndjesandamal, bl.a. militara sadanh,
verksamheten benamns da for "serious gaming”.



en simulering av ett handelseforlopp dar flera mktpaverkar hur forloppet och resultatet
kommer att se ut.

Idag ar det inte alltid som det i alla lagen arraraktorers reaktioner pa det vi gér som har
storst betydelse for var plans utformning. Det isa@llet vara handelser som de utsétter
oss for pa vilka vi reagerar men dar en efterf@g@mteraktion med aktoren saknas,
alternativt ar ointressant fér det sammanhang s@nasalyseras. Det kan dven vara sa att
det ar icke-manskliga aktorer eller forutsattninigarm av naturkatastrofer,
oversvamningar, férandringar i mandat, personaldimafd, bransle, infrastruktur, lokalt
stod o.s.v. som har lika stor eller storre pavep@iur vi ska utforma var plan.

Nar vi maste ta hansyn till handelser som andr@rakgenererar men dar det inte ar
intressant att se pa hur denne kommer att reagedatpvi gor sa behdver vi inte anvanda
oss av utpekade aktorsgrupper under spelet. Dostermdsjalva besluta oss for hur vi ska
reagera. Forslag pa handelser har da generedatsigfoch dessa diskuteras som enskilda
eller kombinerade inspel/hdndelser inom ramenttsaenario som beskriver startpunkten
och laget da handelserna intraffar och ska hantedasle fall dar andra osékerheter har
storre inflytande pa planen @n andra akttrers agerhehandlas dessa pa samma satt, dvs.
genom handelser/inspel.

Med spel avser vi har, mot bakgrund av stycket pstaokturerade diskussioner med ett
scenario som gemensam utgangspunkt/startpunkéaéetser/inspel anvands for att
strukturera och driva diskussionerna framéat mokespenal och syften. Spel valjs i
planeringen d& motstandares och andra aktorerSaeakpa vart agerande bedéms ha ett
litet inflytande pé& planens utformning (jfr det aélla spelets syften och mal) och det &r
sjalva handelserna, som de genererar, i sig s@w iéitresse att analysera. Begreppet kan
aven anvandas har nar vi inom egen organisatiotittal pa icke-konfliktorienterade
interaktioner exempelvis nar vi, fristdende fraermuella motstandare, vill titta pa
inbordes beroenden mellan vara forband och "sirati@enna interaktion. D4 vi tillampar
samma metod och det endast &r inspelens ursprom@aoforandrats valjer vi har att
aven inkludera de icke aktorsdrivna diskussion@éram begreppet spel.

Vid insatsplanering kommer det att behéva genomsfépeel men ofta aven krigsspel for
att fa en fullstandig och komplett planering. Des@nnolikt klokt att exempelvis
genomfora funktionsvisa spel, exempelvis inom lilgisom forberedelser for eller som
en fordjupning och/eller stod till ett krigsspel.

Hur krigsspel ska bedrivas i 6vergripande termekbes ofta i militéra planerings-
dokument. Militar planering och beslutsfattande — en 6vetsikeskrivs exempelvis hur
planeringen enligt COPD genomfdrs och krigsspelenad! i detta. | samma rapport
aterfinns aven en nagot mer konkret beskrivningukrigsspel kan anvandas, tagen fran
US Army Field Manual No. 101-5, vilken atergeslaga 1,Beslutsprocessen enligt US
Army FM 101-5Hur man kan genomfora det vi har avser med sgpsitrivs utforligt i den
handbok som tidigare getts ut av FOI.

Det finns manga olika typologier som anvands fobaskriva olika typer av spel. Man
kan exempelvis utga fran syftet och exempelvigaski utbildande spebch analytiska
spef. Nar man planerar ett spel &r det viktigt att weélieet av dessa syften som man avser

® Akerstrom,JanneMilitar planering och beslutsfattande — en éversidl Memo, under skrivande for
utgivning 2010.

® Nordstrand, ErikSpel som metod for att analysera problem. — Handbo&pel i seminariefornfOI-D—
0351—SE, D-rapport december 2009.

” Educational game A game conducted to provide military commanderex@cutives with decision-making
experience, and to familiarize them with the ogerst and problems involve&undamentals of wargaming
Francis J. McHugh, United States Naval War Coll[&£g@6.

8 Analytical game: A game conducted for the purpose of derivingrimfation which may be used to assist
military commanders and executives in reachingsiess.Fundamentals of wargamingrancis J. McHugh,
United States Naval War College 1966.
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uppna da det paverkar metodiken som anvands otanayihte ar kombinerbara pa ett bra
satt. Spel for planering avser analytiska spell Bp&vning avser utbildande spel.

| den fortsatta rapporttexten anvands endast bpgteypel. Med begreppet spel menas
fortsattningsvis saledes bade spel och krigsspel.
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3 Overgripande nytta av spel

Spel for samman flera kompetensomraden for atbdgssiensamt ska kunna belysa och
analysera ett problem. For insatsplaneringen dispdor att bl.a. visualisera
handelseftrlopp kopplat till tid och rum och skapagemensam bild av vad som ska
uppnas med planen, och hur denna ska genomfératehosom deltar.

Vart att tanka pa ar att spelet inte ger oss niigligitt forutsaga framtiden utan ar en
"simuleringsmetod” med vilken vi kan dra slutsaisem efter Gverprovning kan
appliceras pa verkligheten och de planer vi aveapmféra dar.

Kapitlet redovisar den allmanna nyttan med speha@thman bor tanka pé vid val av och
tillampning av metoden. Fortydliganden goérs utgé&einéin det som ar fokus for denna
rapport, d.v.s. insatsplanering.

3.1 Varfor ska vi anvanda spel?

Val fungerande spel ar en engagerande verksamimetauoligtvis ar uppskattad i sig.
Sannolikt viktigast ar dock att spelen genomfofskeivt och ger nytta for verksamheten.

Spel har flera fordelar som metod och kan varatigtytpa flera olika séatt. Spel ger
genom "simulering”, i en avbildning av verklighetdland annat deltagarna mgjlighet att
se samband; geografiska, tids- och rumsmassigiéiskalmed flera samband som annars
inte latt skulle kunna urskiljas. Att se och ford&ssa samband forbereder deltagarna pa
att senare kunna ta beslut i en komplex miljo. Kapen som fas av spel ar sadan att den
pavisar majligheter i en kommande handelseutvegk|amfor realiserad plan, och visar
pa mojliga samband mellan orsak och konsekvensisnan att leverera absoluta
sanningar. Resultaten fran ett spel ar giltigadramar, forutsattningar, antaganden osv.
som gallde for spelet. Det innebar att viktigargssitser mm maste varderas for att
sakerstalla giltighet utanfor de ramar som géltitedet avgransade spelet. En begransning
som galler for manga metoder men som tyvarr irtiel ddeaktas.

Spelformen har flera allméanna fordelar:

» Spelet genomfors i en simulerad miljé och med samade resurser. De konsekvenser
som forluster etc. som erhdlls ar inte verkligeel$pedger saledes ett riskfritt satt att
prova, testa och utveckla idéer pa.

« | spelet diskuteras problem strukturerade av #eyzerter (med olika perspektiv)
samtidigt, vilket underlattar identifieringen avriakapsluckor, behov av
kompletteringar, synkronisering etc.

» Spel framjar idéskapande, kunskapsutbyte och kysskeidning, skapar delaktighet
och en kénsla av gemenskap, ensar sprak och begpspteltagarna. Spel ar vidare
ett problembaserat och effektivt satt att skapatadhl sig kunskap pa.

Spel kan, inom planeringsproces$enitiera beslutsituationer sa att de beslut skafle
behdva tas i verkligheten méaste tas av spelarnargpetlet. Aven om spelet genomfors i
en simulerad miljé med simulerade resurser ochkateanvandas for att exakt forutsaga
utfallet av planen i verkligheten kan det anda adas for att se och skapa forstaelse for
samband mellan olika beslut, aktiviteter och komseker, dvs samband mellan rum, tid,
orsak och verkan i planen. Spel kan darmed anvésuaasstod for idégenerering,

® Med spel i planeringsprocessen avser vi hér #psidd for alternativgenerering, alternativvéridey,
utveckling och prévande av plan samt formedlandéddisering av plan till DUC (Direkt Understallda
Chefer).

12



jAmférande véarderingar och for att préva, kontrallech utveckla framtagna planer for att
senare under genomfdrandet, &ven kunna anvandat félja upp planer och beslut.
Under genomforandet kan snabba uppféljande spélnatas for att utvardera planens
framatskridande och fortsatta hallbarhet samt atitjntifieringen av kompletterande
behov av atgarder.

Genom spel forankras idéer och beslut da malgrugpkar aktivt i spelet och ges djupare
insikt i problembakgrund samt innebord, mojligheienh begransningar kopplat till den
aktuella planen. Spelet skapar saledes en gemdsikhhos deltagarna av vad som ska
goras och de utmaningar som finns kopplat till gefiwandet. Vidare ensas arbetssatt,
begrepp, orderformer, uttrycks- och synsatt oraellan deltagarna. Férankring, en
gemensam bild och forstaelse for planen samt gean&ma arbetssatt och synsatt okar
sammanfattningsvis deltagarnas forutsattningaatiyinom ramen for planen, hantera
ovantade handelser under dess genomférande. Rigripande forstaelse och insikt om
sin egen och andras roll 6kar formagan att tahédineten, lampliga egna initiativ och
agera ratt.

Nar den storsta inflytelsefaktorn ar motstandasgesande och anpassning till var
plan/genomférande bor Réds agerande medtas i speita kan gora pa olika satt. For
planering ar det lampligast att det finns tydligalgrupper eller &tminstone rollférdelning
for de aktorer som har storst inflytande pa vaeragde. Vi far da ett traditionellt "war
game” med en Rdd och en BI&, och kanske fler, spepgr. Dessa ytterligare spelgrupper
kan t.ex. vara andra lander, NGO:er, politisk réllér annat.

Spel enligt ovan med en Bla respektive en Rod spefgoch kanske fler aktérsgrupper
(egna och andra) tillfor foljande ytterligare folatetill planeringsprocessen:

« Oforutsedda skeenden kan uppsta i interaktionelamaktérerna som man inte hade
forutsett tidigare. Nya problem eller mojlighetanksaledes upptackas som inte skulle
ha upptackts utan en simulerad interaktion. Deypav spel ger 6kad mdjlighet att
upptacka det man inte visste eller kunde forutde forjan.

« Interaktioner mellan egna forband och konsekveagegeranden mm framtrader pa
ett tydligare satt. Planen kan darfor synkronisérasu battre med avseende pa detta
och tids- och rumsaspekterna an vad som sannalildra skulle ha varit fallet.

3.2 Nar och hur ska vi anvanda oss av spel?

Spel &r, som ndmnts tidigare, bra for att visuedisgindelseforlopp, identifiera orsaks-
och verkanssammanhang, studera manskliga beslkooslekvenserna av dessa samt
skapa en gemensam bild av hur och vad som ska lggsaem som deltar. Spel kan
allmant véljas:

1. Nar det finns ett problem som kraver belysning ftéra experter (jfr
funktionsforetradare) samtidigt eller nar utfallam ett omrade (jfr funktion)
paverkar nasta omrade.

2. Nar det beddms att det finns en betydande intenaktiellan olika aktorer déar
aktorerna agerar och reagerar med hansyn till vedaaktorer gor eller bedoms
komma att gora.

Behovet enligt de bada punkterna 1 och 2 innelvdresiov av att gora ett spel dar olika
aktorsgrupper agerar och interagerar. Detta kamn s&@ma rum men lampligast ar
vanligen att skilja de olika grupperna at underrstdelen av spelgenomférandet.

Finns det endast behov enligt punkten 1 kan eraemkich mindre resurskravande
metodik tillampas dar deltagarna sitter samlatdiskuterar strukturerat. Aven for enklare
interaktioner dar anpassningen till andra aktéageranden ar liten kan detta
forfaringssatt vara mest andamalsenligt. | denppod inkluderar vi denna "spelform” da
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det ar den enklaste, minst resurskravande och lalanat darfor mest tillampade metoden
i dessa sammanhang. Denna metod ar val beskrarFOl internrappot som gavs ut
under 2009 och som ar under 6verarbetning.

Utgangspunkten bor vara den att ett spel inte skasm en enskild foreteelse utan
sharare som en serie av spel som kompletterar diarabDetta exempelvis genom att forst
genomfora 6vergripande spel som identifierar deagbooblemen eller spelfragorna
kopplat till planen. Detta spel foljs darefter uppd mer detaljerade, fordjupande och
problemorienterade spel. Viktigt &r att i dennacpss aven dvervaga andra metoder an
spel och anvanda sig av dessa nar sa bedoms waphigiast. Detta avser aven olika typer
av spel.

Nér, hur och for vad spel kan anvandas i planerireggigt FM 101-5", som exempelvis
vid synkronisering av olika delar i planen och itifggring av kritiska delar/omraden i
denna, framgar av bilaga Rar framgar exempelvis aven vilka delar av plarésom
faser, geografiska omraden etc. som man kan fokussgispel pa.

3.3 Risker och fallgropar

Manga risker och fallgropar med spel kan hanterad genomtankta forberedelser och
genom att vara medveten om deras existeMissa saker kan undvikas medan man i
andra fall endast kan vara uppmarksam pa nar detarmpgch gora noteringar for senare
atgarder.

Nagra fallgropar ar:
» Syfte, mal och spelfragor for spelet ar inte tydiaymulerade.

» Det genomfors ingen tydlig prioritering av det seka spelas, vilket kan medfora att
spelet inte hinner med att belysa det som &r mktigtv

« Viktigare kompetenser eller kunskap saknas undaesptan att man ar medveten om
detta. Bristande kunskap kan vara exempelvis kogiplavdomningar eller till att
speldeltagarna inte ar insatta i materialet, péanen eller konceptet som ska prévas
under spelet. Resultaten fran spelet blir dd migdtiga alternativt helt oanvandbara.

» En viktig aspekt saknas i spelet som exempelvigdiktiga konsekvenser, indirekta
sekundara effekter av valt agerande eller resuitergolitiska begransningar av
genomférandet. Forslag pd I6sningar etc. avsead#dn del av problembilden och
de kan i varsta fall vara kontraproduktiva.

* Deltagarna har en forutbestdmd uppfattning om spékr féreteelser i detta som de
inte ar beredda att omvardera

» Vissa deltagare utdver osaklig paverkan (jfr. ségsen), medvetet eller omedvetet,
pa utfall, resultat och slutsatser av spelet.

« Dominant person/chef forhindrar uppkommandet avidgar eller oénskade resultat.
Exempelvis genom att denne paverkar spelets resiiea(spelupplagg och
underlag), under eller efter spelet sa att resatthtslutsatser styrs av dennes asikter
och inte langre blir objektiva.

« Deltagarna tar inte de beslut eller agerar inte derskulle gora i verkligheten.
Exempel pa detta ar att hogre beslutsfattare darestisker an de skulle gora i

9 NordstrandErik, Spel som metod for att analysera problem. — Hakdbospel i seminariefornfOl-D—
0351—SE, D-rapport december 2009.

1 US Army Field Manual No. 101-5 Staff Organizatimd OperationsHeadquarters, Department of the
Army, Washington, DC, May 1997.

2Med fallgrop avses har foreteelser som péverkailteten av spelet medan risk avser hur dessa aésult
omhandertas i verkligheten, dvs. utanfér speletara
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verkligheten och att de understéllda forbandengecar riskabla uppdrag, som de
skulle protestera mot alternativt vagra att uticrarkligheten. Allmant sett sa & man
vanligen mer aggressiv i den riskfria miljon sorelspinnebar an man skulle vara i
verkligheten.

Spel &@r en form av grupparbete. Fér denna fornrapparbeten finns det ett antal
ytterligare fallgropar kopplade till grupparbetsf@n som sadan. Nar Perodi

beskriver ett spel till stod for bilindustrin, fatt bland annat identifiera mojliga "ovantade
framtida 6verraskningar”, lyfter han fram ett arpaykolog;iska problem kopplat till spel
eller narmare bestamt i detta fallet "Business amnigg”** Vi kan utveckla dessa
problem, som man bor vara vaksam pa nar det kdlergpel for att ta fram nya idéer
med forslag pa atgarder, enligt:

« Deltagarna glémmer bort att de aven ska leta efténtade l6sningar, vilket bland
annat innebar att man bor strava efter att erkattatateranden av karaktaren "det gar
inte” med fragan "varfor inte?”

+ Deltagarna tanker for lika varfor gruppen behogestiirkas med personer som kan ge
nya infallsvinklar eller ett kreativt bidrag i atieé

« Erfarenhet ar bra men kan medféra att man inteagkpt nya lésningar utanfér ramen
for sina tidigare erfarenheter. Det kan darforssai lagen vara bra att skapa en
blandad grupp med seniora erfarna och juniora raiediarna deltagare.

« Deltagarna begransas i sin syn pa losningar avsigt@barn (favoritprodukter). Det &r
darfor allmant viktigt att komma ihag att det dsdadet av uppgiften som ar det
viktigaste och vanligtvis inte valet av vilka reserr som man anvander for I6sandet.

« En stor del av spelarnas kraft laggs pa att idengifvad som saknas, jfr information, i
spelet istéllet for att I6sa de stéllda uppgifterna

» Det ar latt att observera och tillméta stor betyeeill det spektakulara eller
sensationella och inte till de mindre, mer "vardgeal aktiviteterna i ett spel. Ofta kan
det dock vara dessa mindre uppmarksammade smgedsakom exempelvis en
mindre forflyttning eller nagot annat, som gor d#ora skillnaden i spelet.

Spel ger insikter om orsakssammanhang mm mengigeej bevis, svar eller sdkra
forutsdgelser om hur det kommer att bli i verkliggme Ofta stAmmer bra genomférda spel
med senare verkliga utfall. Men inte alltid, ochn&ke inte av de orsaker som man trodde
under spelet. Nagra risker nar det galler omhaadartdet av resultaten fran spel och som
man bor vara sarskilt uppmarksam pa ar darfor att:

« De villkor som galler for en viss slutsats ska vgitg i spelet gléms bort och
slutsatsen anses gélla i alla typer av situationer.

 Ingen rimlighetsbeddmning gors av resultaten figeglen Gverprovas, utan dessa
behandlas som "sanningar” som implementeras diretktokritiskt i den verkliga
verksamheten.

3.4 Framgangsfaktorer

Utgaende fran de diskussioner som forts med OA enkedenhet fran operativa och
taktiska staber framstar det som att spel idagasy$tillan och med liten framgang vid
insatsplanering. Nedan foljer forst en kort beskirig av problemen och darefter férslag
pa atgarder for att komma till ratta med problerneh for att astadkomma framgangsrika
spel.

13 Oriesek , Daniel F. och Schwadan Oliver Business Wargaming Securing Corporate VaRE08.
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Av de erfarenheter vi har fatt ta del av bedometwiet framforallt ar foljande faktorer
som gor att spel endast anvands i begransad oimfattplaneringsprocessen idag.

» Avsaknad av kompetens; det avser bade kompetensidv foretradare for olika
funktioner (experter) och bristande erfarenhettagenomfora spel

< Bristande insikt i vardet av spel; en naturligdédjv att man saknar erfarenhet av spel
och spelgenomférande

* Tidsbrist

« Avsaknad av underlag; detta géller t.ex. underkagm av scenarier, spelkort och
avdomningsunderlag men aven underlag i form awsgmsasom modeller eller andra
hjalpmedel.

Att atgarda dessa problem eller brister ar darfiviktigt steg i att astadkomma
effektivare spel. Men det finns aven ytterligarktémer som tillsammans eller enskilt kan
bidra till effektivare spel.

Med effektivare spel avser vi har spel som kan gédas med reducerade krav pa
forberedelser, tid och resurser och som dessuttianoktar réatt och efterfragade problem
sd att for beslutsfattaren relevanta anvandbach riktiga resultat kan produceras.
Resultat som far en reell paverkan i det arbete smeten ska stodja.

Hur mycket forberedelsetid som kravs for att gerivanktt spel varierar stort. Att hoppa
6ver nagot i spelférberedelserna ar inte accepitdBelet allvarligt kan paverka kvaliteten
av resultaten. Daremot kan forberedelseprocessektigiseras genom etablerade rutiner,
gemensamma begrepp etc. samt att en for alla baKagisprocess tillampas. Viktigt ar
har att kunna prioritera vilka situationer elleidor som ar absolut viktigast samt att ha
mycket spelerfaren personal i staben. Darutéveteriterkommande informationsbehov
och underlag som kartor, datablad, eventuella mgkmodeller m.fl.
avdomningsunderlag redan finnas framtagna, vailigahgliga och enkelt anvandbara
som stod for spelet. Vissa men inte alla spel msteolikt kunna forberedas och
genomfdras under kort tid, jamfér mindre an timmAdit spelstddjande underlag inkl.
information maste darfor i praktiken och i stodaa finnas framtaget i férvag, dvs. fore
beslut om spelets genomforande.

Att fa fram relevanta och anvandbara resultat kravebleminsikt, dialog med
beslutfattare om vad som &r viktigast att fa reéléqeh nar) och aven att antaganden,
motiv etc. noteras sa att resultaten som erhatisilbickligt sparbara for den som ska ta
stallning till dem. Sarskilt viktigt torde dettaraafor att hansyn ska tas till icke forvantade
och kanske ¢verraskande resultat.

Viktiga framgangsfaktorer for ett lyckat spel dpeket ska f& en praktisk paverkan pa
planen eller annat ar att spel anvands for rattlpro, i ratt tid, pa ratt satt, med ratt
personal och underlag samt genomfors pa ett rikiigt och kopplat till resultaten sparbart
satt. For att na dit sa bor bl.a. flera aspektea uppfyllda enligt foljande.

Spelet har tydliga och formulerade mal, syften foébestallningar.

En utpekad beslutsfattare finns som mottagare auteden innebarandes att de
spelansvariga ska ha tagit reda pa vad hogre olsef aiktigt att f reda pa av spelen,
samt dennes kriterier for en eventuell jamforandelering. Detta sa att spelet behandlar
de fragor som ur ett stérre perspektiv bedoms sé&tiga och relevanta. Mot denna
bakgrund ar det avgérande att hégre beslutsfattelmeletycker att spelen ar viktiga och
uttrycker sitt stod for spelens genomférande i niggtionen. | annat fall &r risken stor for
att spelens resultat, om an intressanta och vikitigg omhandertas i organisationen pa
grund av ointresse och avsaknaden av organisdtstigk Utan hdgre chefs stdd ar vidare

!4 Det innebér bl.a. att resultaten maste vara baskmpa ett sddant satt att en beslutsfattare kstéltaing till
dem.
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risken stor for att deltagandet i spelet blir &t latt spelen inte blir meningsfulla att
genomfora eller att oanvandbara resultat skapas htigre chefs uttryckta stod och/eller
bristande spelmetodik s& kan darfor en ond citkabas med Iagt speldeltagande och
darmed lag effekt. Eventuellt tidigare stod forlspgkommer da att minska, deltagandet
att reduceras, resurserna for férberedelser mietekavilket i sin tur skapar samre spel
och pa sikt upphorandet av spelverksamheten pérstaiit de spel som genomfors har
stod fran hogre chef ar sdledes helt avgorande foaadét fa nytta av de resultat som
produceras och for mojligheten att kunna genoméfiiexfoljande spelverksamhet.

Staben ska kunna forbereda och genomféra tillrgicklia spel och lagga upp serier av
spel under korta tidsférhallanden och vid ett begaé antal tillfallen. Med hansyn till
arbetsbelastningen i staben kommer vidare deltéliféda onskade kompetenser har
majlighet att samlas vara mycket fataliga. Varjgaesat speltillfalle maste darfor nyttjas
pa basta satt, dvs korrekt och for mesta mojligaltat. For att uppna detta kravs att
staben har en mycket spelerfaren ansvarig pertemgelipp som kan stodja vid
anvandandet av spel och andra metoder och somran$yaatt samla in och
tilhandahalla gemensam spelstodjande informa#anférbereda och genomfora ett spel
som ger relevanta resultat under dessa korta tfifanden kraver stor tidigare
erfarenhet av spel samt av stabsarbete.

Det maste finnas en langsiktig strategi for atb&ftra kvaliteten i de bedomningar som
gors under och i samband med spelen. Det innelzrddt avddomningsunderlag finns och
utvecklas som stod for att gora de viktigare avdogerna i spelen. Och att
aterkommande behov identifieras och atgardas.

Ett dversiktligt provspel bor genomforas i syftewdbver att utveckla metoden for det
kommande spelet aven identifiera behovet av komgeteoch avdémningsunderlag inkl.
olika typer av expertunderlag som kan behévasttdrjalpligt kunna kompensera for de
deltagare/experter som borde delta under spelgémantdfet men som av olika skal inte
har mojlighet till detta. Behovet av kompetens kuohskap ska saledes ha identifierats i
forvag och finnas for det som ska behandlas uresoch for det efterféljande arbetet.
Detta avser bade deltagande personal frAn egeanatrth organisationer samt olika typer
av avdomningsunderlag. Deltagarna ska darutover nédr instruerade och forberedda
infor spelet.

Genomforda spel utvarderas i avsikt att dra metediga erfarenheter som inarbetas i
efterfoljande spel.
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4 Spel for insatsplanering

Efter att ha studerat de delar av COPD som besgatsplanering och kapitel 5i FM 101-5
ar vi av den asikten att anvandningen av spel bon ha fler tillampningsomraden,
exempelvis for idégenerering, &n vad som framgatesmsa skrifter.

Spel ar en viktig och serios verksamhet dar kungkays for att fa manga och anvandbara
resultat. Spel ar nagot som kraver erfarenhetgefiédelser och ett strukturerat arbetssatt.
Baserat pa de diskussioner med OA pa staber sbar genomfort ar var bedéomning att
man ofta tar for latt pa detta.

Nar man kan anvanda spel i den militar insatsplagen och vad man bor tanka pa for att
fa dessa framgangsrika presenteras i efterféljandeitt. Detta som ett stod for
anvandaren i att fa effektivare spel med mer anvaradresultat.

Vi har valt att relatera vara forslag och tanktden militara beslutsprocessen enligt US
Army Field Manual 101-5. Motiven for detta ar attwser att FM 101-5 ger en tydlig och
konkret bild av hur insatsplaneringen kan genonsfaeh att vi darmed pa ett enkelt satt
kan exemplifiera vara tankar. Som namndes undegt#wsningar’ ovan bor dock lasaren
vara medveten om att FM 101-5 beskriver taktisi&migh att beslutsprocessen delvis ser
annorlunda ut pa operativ nivd. FM 101-5 &r endasétt att vara ett exempel pa hur
militar insatsplanering kan ske, inklusive hur kggel kan anvéandas i denna.
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Indata Produkt/-er

+ Farbandschefens inledande
« Uppdrag frén hogre stab 1. Mottagande ay uppdrag direkdiv

+ 1.8 forberedande order

» Underrattelseprodukter

* Beskrivet uppdrag
« Hogre stabs order & plan » Férbandschefens awsikt
* Stabens bedomningar 2. Analysera uppdraget + Forbandschefens vagledning
+ Fakta & antaganden » Beskrivning av skadeplatsen

* Inledande trupprirelser

+ 2:a forberedande order

+ Beskrivet uppdrag

« Farbandschefens avsikt 3. Ta fram handlingsalternativ « Farslag och skisser pé

+ Forbandschefens direktiv egna handlingsalternativ

« Stabens beddmningar och
arbeten fran forra steget

+ Motstdndares handingsalternativ

« Forslag och skisser p& egna 4 Anal handli it t + Resultat av krigsspel
handlingsalter nativ . Analysera handlingsalternatiy + Uppdrag till understalida
« Stabens handlingsalternativ enheter

» Motstédndares handingsalternativ « Organiserade uppgifter

« Kritiskt informationsbehowv

+ Resltat frén krigsspel 5. Jamfor handlingsalternativ
+ Kriterier for lyckat uppdrag

+ Beslutsmatris

» Godkant handlingsalternativ

+ Uppdaterad utgava av
forbandschefens avsikt

« Beslutsmatris 6. Fa bifall fér handlingsalternativ + Specificerads order

+ Beslut om repetition

+ Lista pa prioriterade mal

« Gadkant handlingsalternativ 7. Producera order + Flan

Bild 1: De sju steg som ingdr i den militara begubgessen enligt FM 101-5.

4.1 Spel i den militara beslutsprocessen

Spel kan som metod bidra till flera olika sakelaneringsprocessen. Metoden kan vara ett
verktyg for att skapa kreativitet vid framtagandetplanen i stort, analysera, préva och
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jamfora olika delar av en mer konkretiserad pldduisive olika handlingsalternativ samt
formedla och dialogisera planen och dess malbildeim som ska genomféra den (jfr
DUC™). Metoderna kan &ven anvandas som stod for tdipp planen och méjliga
handelseutvecklingar och beslut kopplade till desgker planens genomforande.

Genom spelet skapas en simulering ur vilken sks#saka dras som &r relevanta och
riktiga for tillampningar pa verkligheten. For &ttnna géra bedomningar med den kvalitet
som kréavs for detta, anvands deltagande experteold@ typer av avddémningsunderlag.
En serios satsning pa (krigs)spel som metod masférciven atfoljas av ett strukturerat
arbete (strategisk plan) for anvandande och inhéaetav viktigare avdomningsunderlag.
Detta diskuteras utforligare i kapitel 3.4 "Framgsfaktorer” och i kapitel 5 "Metoder och
hjalpmedel fér avdémningar under spel och krigsspel

Om, néar och hur spel ska anvandas i planeringsgseoeberor bl.a. pa tillganglig tid och
resurser men aven av hur stor spelkunskap octeatfat som finns i staben i allménhet
och hos stabens spelansvariga i synnerhet. Vaeltyp och hur spelen genomférs
anpassas for att bli s andamalsenligt som moildgtta sammanhang ar det viktigt att
komma ih&g att spel bara &r ett av manga verktygksamn nyttjas vid planering samt att
tanka i termer av en serie av spel som féljer pandra och inte pa spel som enbart
fristdende aktiviteter.

Forutsatt att tillracklig tid, resurser och spelimtens finns sa skulle spehligt vart
bedomandgkunna anvandas i insatsplanering under fleraeastely som ingar
planeringen. Har exemplifierat med hjalp av deriténé beslutsprocessen enligt kapitel 5
i FM 101-5.

Under "analysera uppdraget” kan spel anvandastt@i@dja i att:
« definiera och beskriva problemet sa att forbandechikean ta stallning till detta,

« ta fram planeringsalternativ for den fortsatta plimgen sa att en avsikt, som anger
vad som maste uppnas, samt en vagledhifigr den fortsatta planeringen kan skapas
och delges staben.

| denna fas avser spelen enkla strukturerade digker med samlad grupp i
seminarieform med en begréansad krets av experteewadeslutsfattare. Stod kan ges
med avdomningsunderlag for att prova och utvecklagringsalternativ under den
idégenererande delen av arbetet.

Under "ta fram handlingsalternativ” dvs. under ftagandet av de delar som ingar i
handlingsalternativen (huvudsakliga och for detfidjsnde handlingsalternativ) kan spel
anvandas for att stbdja i att:

» Ta fram idéer och huvudsakliga handlingsalternatister idégenererande former.
« Identifiera behov av stédjande handlingsalternativ.
« Skapa mandverscheman for handlingsalternativen.

Aven i denna fas genomfors enklare spel med sagnlgup i seminarieform. (Garna i
kombination med olika metoder for idégenereringketen av experter kan vid behov
utokas sa att foreslagna alternativ snabbt ocHgid kan bedémas sasom genomférbara
eller inte och sa att mandverscheman kan skapakimringsunderlag kan stodja aven i
denna fas.

Under "analysera handlingsalternativ’ kan spel aed for att stodja i att:
< Analysera och fordjupa respektive handlingsaltévnat

« Ta fram underlag for att senare kunna jamfora te @llternativen mot varandra.

!5 Direkt Understallda Chefer
5 P& svenska ofta kallat direktiv. Vagledning behBfr for att ordet béattre forklarar vad det rircin.
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| denna fas genomférs mer omfattande spel meddgratitkat deltagande i form av
stabspersonal och stabsfunktionsforetradare. Sg&idar stora krav p& mer detaljerade
och mer omfattande avdémningsunderlag och met&ged.i seminarieform med samlad
grupp och fa deltagare kan anvandas for att f@janesultaten fran det aktorsdrivna spelet
i form av sarskilda fragor eller annat. | vissd kain ett spel i seminarieform med manga
deltagare genomforas som ett alternativ till medekirivna och dynamiska spel.

Spel anvands inte under "jamfor handlingsalterriailer under “fa bifall for
handlingsalternativ”. Vid produktion av planens@rdenomfors inte heller spel.
Sannolikt borde spel dock kunna vara ett verktygafévid behov inom exempelvis en
viss funktion goéra de fordjupningar som kravs fittkeinna producera de order som kravs
for planens genomférande.

Enligt FM 101-5 ska forbandschefen och staben hdikfings med de understéllda i
samband med att order dverlamnas. (Spel namndigatigrinte i samband med detta.)
Syftet med briefingarna ar att sakerstalla att agasttna (DUC) forstar forbandschefens
avsikt samt sitt uppdrag. Om DUC inte deltagit gréstabs spel vid planens framtagande
har de inte heller tagit del av samma gemensamsuahsering och malbild som
6verordnad stab fatt av planen och dess genomférddehna forstaelse kan vara viktig
for DUC for att vid ovantade héndelser, otydlighetie kunna ta de egna initiativ som
kravs for att fortsatt agera inom forbandschefessgkaioch i linje med omgivande
férbands formodade agerande. Detta talar for aif @dtingen &r med under de senare
(krigs)spel som sker i den 6verordnade stabeneplagsprocess alternativt att, om tid
finns for detta, dessa (krigs)spel presenteraBC och att bade 6verordnad och
underordnad stab da narvarar. Syftet &r da intévatprova den plan som skapats genom
olika avdémningar utan att stega igenom denna @gaphdgre stabs tidigare spel),
forklara hur den hogre staben tankt samt svaradg@f fran DUC for att darigenom
forsakra sig om att de bagge stabsnivaerna verklige samma djupa forstaelse av planen
inkl. malbild och har tolkat forbandschefens avsikh pd samma satt. Har DUC
kompletterande information, som ar nytillkommereehar férbisetts av den hogre staben
och som paverkar planens genomférande, kan mindterjngar av planen géras, om
forbandschefen s& bedomer vara rimligt. Ju stdmna énitiativ som DUC kan behéva ta
desto viktigare ar det att DUC har deltagit i delatande spelen infér framtagandet av
planen.

4.2 Olika typer av spel

Sammanfattningsvis, exemplifierat genom hanvistilhgtegen i beslutsprocessen enligt
FM 101-5, ser vi framfor oss féljande satt att gafiva spel p& under planeringen och vid
overlamningen av order till DUC:

» Spel genomfors med Rod, Bla m.fl. spelgrupper oéhga deltagare undanalys
(och fordjupning) av handlingsalternatiGrupperna kan sitta samlat eller delat s&
lange det finns tydliga roller och ansvarsférdegnined avseende pa de olika aktorer
som ska spelas. Detta spelalternativ valjes déaaaidorer har stor paverkan pa var
plans utformning och det ar dynamiken mellan véh andra aktorers agerande som
planen framst ska ta hansyn till. En sarskild tRad och/eller Groi etc. spelgrupp
maste da finnas som dynamiskt kan agera och repgetat Bla gor i flera steg. De
viktigare aktorernas planer finns framtagna i fgrugor spelet. Tanken med denna
metod &r att kunna se pa en sekvens av olika kiten@r mellan aktérerna och dra
erfarenheter ur detta. Det &r en fordel/nddvandigtiedUC, enligt tidigare
resonemang, deltar under detta spel.

7 Gron spelgrupp representerar allierade eller niutktorer, dvs. sddana aktdrer som agerar olmparen
som inte forvantas motverka Bl& sidas agerande.
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» Spel genomfors med flera spelgrupper, dock inte metstandarspelgrupp, och manga
deltagare unde&nalys (och fordjupning) av handlingsalternaginligt foregaende
punkt. Genomforsld andra aktorer har stor paverkan pa var plansmitiing och det
ar dynamiken mellan vart och andra aktorers ageranth planen framst ska ta
hansyn till d& handelseforloppet inte avser en adpkonflikt mellan aktérerna.
Spelupplagg sker motsvarande punkten ovan. Det Hirdel/nddvandighet att DUC,
enligt tidigare resonemang, deltar under detta spel

» Strukturerade diskussioner (jfr spel) i seminariefoned manga deltagare under
Analys (och fordjupning) av handlingsalternatidetta spelalternativ valjs da det ar
annat an andra aktorer som har storst paverkaamglan alternativt att aktérernas
agerande sker genom avgransade handelser ochalfihits nagon egentlig dynamik
mellan vart och andra aktorers agerande som viendstansyn till. Handelserna
hanteras da som separata inspel var for sig. EXeimpas en lista p& roda och/eller
grona etc. inspel eller forandrad tillgang pa véiyadten etc. fram i férvag och planen
kontrolleras under spelet mot dessa inspel, erllélt i kombination.

» Strukturerade diskussioner (jfr spel) i seminariegfaned samlad grupp och fa
deltagare, garna i kombination med kreativitetsiahetdor att stodja framtagandet av
nya idéer undefnalys av uppdrageichFramtagande av handlingsalternativ

» Strukturerade diskussioner (jfr spel) i seminariefaned samlad grupp och fa
deltagare for att bl.a. titta pa tids- och rumsédidnden vidramtagandet av
ManoverschemanderFramtagandet av handlingsalternativ.

« Formedling av fardig plamenom spelliknande presentation av hégre stalbbsgijyraa
stegvis i spelform sdsom den utvecklade sig, i sari@form med samlad grupp déar
staben, férbandschefen och DUC samt valda expaetr. Tidigare gjorda
avdomningar, slutsatser och gjorda forandringdargn kan nar sa bedéms som
sarskilt intressant redovisas. Inga nya avdéomnigges. Avsikten med presentationen
ar att visualisera planens genomférande och dabagck férmedla hogre stabs
malbild och avsikt samt ge DUC tillfalle att gorarkpletteringar och/eller be om
fortydliganden. Med en djup gemensam bild av plap@b&agge stabsnivaer okar
majligheten till ett framgangsrikt genomférande tfaeir egentligen inget spel utan en
pedagogisk presentation grundad pa ett tidigarergéirt spel eller en utveckling av
detta, och de aktorsinteraktioner (motsvarande) gopstod i spelet.

Vid de inledande delarna av planeringen dar frégémav mer évergripande karaktar an
senare i processen torde sammanfattningsvis seaspat vara att foredra.
"Representanter” for olika aktorsgrupper kan da,sanbehovs, narvara for att i en
strukturerad gemensam diskussion bidra till utviegidn i stort av idéer och planer.

Vid de avslutande delarna av planeringen och ndwsaakttrers agerande har stor
paverkan pa var plans genomférande kan sammanmigstris spel genomforas, dar olika
egna och andra aktdrers planer och ageranden kaoafan varandra genom for andamalet
sarskilt utsedda spelgrupper. Tanken ar har ati&se pa en sekvens av olika
interaktioner mellan aktérerna och dra erfarenhateletta for jamférelse mellan egna
alternativa planer, forbattring av vald plan i s&ter férmedling/dialogisering av slutlig
tankt plan till DUC.

Spel kan genomféras i samlad grupp alternativtaaigrupp dar respektive grupp bland
annat representerar och stravar efter att agerabkanakttrer. Metodiken for spel i
seminarieform med samlad grupp, nar aktorsinflygamd det som ska behandlas i spelet
ar litet eller saknar storre dynamik, beskrivs eandboker?® Utvecklade resonemang
kopplat till spel med olika aktorsgrupper samt piiella fragor som vilken del av planen

BNordstrandErik, Spel som metod for att analysera problem. — Handbo&pel i seminariefornfOI-D—
0351—SE, D-rapport december 2009.
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som man ska spela pé etc. diskuteras bl.a. i grorapm krigsspel som gavs ut 2004i
FHSPM Spel’ samt iKrigsspel i beslutsprocessémch av Garrd?

¥ Hansson, Lars-Ake, Hoél, Fredrik, Lindberg, Matk dlordstrand, Erik (red.Krigsspel — En redovisning av
metodkomponent for insatsledning. Ett underlagatbinleda forsok och experimemOl Memo 993, 2004

20 pM Spel Markoperativa avdelningen, Forsvarshégskolan.

2L Ardin, Mattias Krigsspel i beslutsprocessefirigsvetenskapliga institutionen, ForsvarshégakpC-uppsats
19 100:2002.

22 Garra, Neil A.Wargaming: A Systematic Approach, 1st Edition: fts and Effective Way to Supercharge
your Battle Staff2004
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5 Metoder och hjalpmedel for
avdomningar under spel och krigsspel

Under ett krigsspel intraffar ett antal handelsi@aravdomningar (bedomningar) maste
goras av vad handelsen resulterar i. Det kan vasriglssituation med férluster,
forflyttning genom terréng, konsumtionen av branstekan pa den strategiska arenan
eller nagot annat. Utfallen har ofta stor betydédséur planen utvecklar sig, resurser och
forband ska fordelas mm. Mot bakgrund av de disknss som forts och gruppens
erfarenhet av spel och avdomningar bedoms dettaetaomrade dar man kan 6ka nyttan
av spelet genom att anvanda sig av datoriseratfigdel. Sddana datormodeller kan
aven leda till att spel battre kan dokumenterag sdéimneproducerbarheten hos spel dkar.

Nedan gors en kortfattad beskrivning av avdémningaddmningsunderlag mm. Vidare
férs en diskussion kring vilken typ av datoriseratzdeller som kan vara lampliga att
anvanda. Kapitlet avslutas med nagra funderingagkanvandandet av modeller i spel.

For en utforligare beskrivning av vad avdémningahér de genomfors, dokumenteras
och hur underlag inhdmtas hanvisar vi till rappoA®ddmningar och
avdémningsunderlag for spel - Ett férslag pa rankviér fortsatt arbete och utvecklifig

5.1 Avddmningar

En viktig del av forberedelserna infor ett spehtifforutse och komma 6verens om hur
avdémningar ska genomféras och dokumenteras updétsDetta blir extra
betydelsefullt d& sarskilt underlag eller metodan kehdva tas fram eller d& sarskilda
deltagare kallas. Alla avdémningar behdver inteogaidras och hanteras pa samma satt,
men man bor dock vara 6verens om hur man avserogdraarfor.

Olika typer av avdomningsunderlag ar exempelvis:

« Spelkorf* som beskriver egenskaper inklusive férmagor &jelet ing&ende system
och forband.

Datablad med nedskriven kunskap som exempelvigiveskitfall av olika handelser i
form av tid, forluster eller annat

Kvalitativa nedskrivna beskrivningar som exempesasmmanhang inom ett
problemomrade, checklistor, paverkansfaktorer mm stbdjer anvandaren i att sjalv
g6ra en beddmning av l[ampligt utfall.

« Berékningsverktyg, datorbaserade och andra bergg&modeller inklusive
simuleringar, dar indata ges och ett utfall sond $t en bedémning levereras.

< Experter som speldeltagare.

Den metod och det underlag som man véljer for gutBdmningar beror utdver dessa
aspekter aven av kraven pa exakthet och reprodartesti utfallen men aven pa den tid
och de resurser som finns for att skapa underkagat vilket underlag som redan finns att
utgd fran. En organisation som har brister i gineflav avdémningsunderlag tvingas av
naturliga skal att i hogre grad forlita sig pa dginde experters bedémningar under
spelen, med de fordelar och nackdelar som det&bam

Kraven pa exakthet och riktighet i bedomningarn@evar med spelets syfte. PA samma
satt kan valet av metod for beslutsfattande kogplaesultaten av olika stodjande
underlag variera mellan olika spel och inom sampeh et ar viktigt att det ar utklarat i

% Nordstrand, Erik, Rindstal, Peter och Wiss, Akedémningar och avdémningsunderlag for spel - &tlag
pa ramverk for fortsatt arbete och utvecklinmder skrivande for utgivning 2010, FOL.
24 spelkort for bl forband och system innehalleméskonomiska berakningar.
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forvag hur beslut om avdémningar ska fattas ochesw, samt hur dessa ska
dokumenteras.

Det ar viktigt att gjorda avdomningar dokumentgyeecis som ovriga viktigare resultat
och forutséttningar i spelet. Vad som kan dokunrastander ett spel enligt US Army FM
101-5 framgar av bilaga 1. Forslag pa hur just avtidgar ska genomféras och
dokumenteras framgar som tidigare namnté&edomningar och avdémningsunderlag for
spel - Ett forslag pa ramverk for fortsatt arbetehaitveckling

Avslutningsvis uppges Sovjetunionen ha haft 1008qreer som arbetade med att samla in
historiska data som stod for bl.a. planefihBar raknade man &ven igenom sin framtagna
plan genom enkla s.k. nomogram for att prova o¢hmasa dennd® S&dana resurser och
insamlade erfarenheter har inte Sverige att utiy favdémningar hos oss kommer déarfor
sannolikt och sammanfattningsvis att genomforasigen som diskussioner mellan
speldeltagare (jfr experter) med stottning av arkberakningsverktyg, se foljande

avsnitt, eller datablad. Beslut tas sedan antimgeiom konsensus eller genom att den
avdomningsansvarige ("domaren”), utan eller eftekussioner, bestammer utfallet av
héndelsen.

5.2 Datorbaserade berakningsmodeller

Forutom fokusering pa spel och krigsspel har ptejekven studerat mojligheten att
anvanda datorbaserade berékningsmodeller som ist@@romférandet av spel och
krigsspel. Efter de diskussioner som forts konstalies det att stora datormodeller inte var
lampliga som stod for planeringsprocessen. Orsakérile stora modellernas begransade
giltighetsrum och de resurser som kravs for ateunélla modellerna och kunna tillampa
dessa. Dessutom var graden av transparens lagndiligheten att ta reda pa hur
modellerna fungerar — orsak och verkan — och abyggda samt i vilken man resultaten
paverkas av hur indata véljs. Med enklare och naamsparanta modeller blir det lattare att
se vad som paverkat utfallen och lattare att tydkgde orsaks- och verkanssammanhang
som finns i det egentliga spelet.

Mot denna bakgrund granskades en datorbaserad Isadihg som FOI
operationsanalytiker fatt tillgang till i samban@dnbl.a. OA-kurser utomlands.
Modellsamlingen heter Handbook of Operational As&lyReference and Data (HOARD)
v 3.3 och har givits ut av Dstl, England.

Modellsamlingen innehaller bade berakningsverkisiy firklarande kunskapsbyggande
texter. HOARD har tre huvudstyften.

Det primara syftet med HOARD ar att vara en kéllahvandbar information som kan ge
en analytiker det nodvandigaste for att kunna ges@# bade vid insatser eller pa
hemmaplan. HOARD kan &ven vara en hjalp for enygikal nar "Reachback-stod” inte
kan ges i tid. Ett annat syfte ar att vara en hikunskapsbank dar man kan samla
modeller och annan information som ar for sma aafevande for att motivera
publicering i egna dokument. Ett tredje syfte m&ARD ar att forbattra kunskapsutbytet
inom OA-kollektivet.

Nagra exempel pa vad underlaget innehaller ar:
¢ Grundlaggande data

* Metoder

PTedesco II] Vincent, J. Tactical Alchemy: Heavy Division Tactical Maneufanning Guides and the
Army’s Neglect of the Science of Wanited States Army, School of Advanced StudiegddnStates Army
Command and General Staff College, Fort Leavenwét@nsas, First Term AY 99-00, 1999.

% |vanov, D.A., Savelyev, V.P. och Schemanskiy, PRdndamentals of Tactical Command and Control
Translated by the United States Air Force, Waslbimgt).S. Government Printing Office 1977.
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» Formelsamlingar, saval matematiska som statistiska.

» Ett antal typfragor med forslag pa losningar edlegreppssatt. Exempel pa sadana
fragor ar:

* Vad ar utfallet av striden mellan A och B?

» Hur manga torpeder kravs for att med 80% sanndlikiieka ett fartyg i en marin
stridsgrupp?

» Vilken storlek pa stridskrafterna och kapacitet étatand?
« Ett antal verktyg (modeller) med anvandarhandleginin

Handboken &r framst framtagen for att stodja aikallysom ska stationeras pa olika staber
i samband med insatser eller 6vningar. Det inn&béigtvis att anvandningsomradet
framst omfattar fragor som kraver snabba svar.ifretbar dock dven att vissa delar av
HOARD skulle kunna anvéndas i olika faser i plamgsprocessen.

5.3 Att forbereda modellanvandning i spel

Oavsett vilken typ av modeller eller annat undedam ska anvandas under spelet sa finns
det ett antal faktorer som man bor beakta innan kaartillampa underlaget pa ett
anvandbart satt.

En kanske uppenbar del av forberedelserna arkatstélla att det finns nagon, av dem
som ska delta i spelet, som kan anvanda modelliglar& ar det av vikt att sakerstalla att
modellen gar att kéra under de forutsattningar géaher vid speltillfallet. Ska t.ex. en
datorbaserad modell anvandas bor denna provkordsrpdator som ska anvéandas vid
speltillfallet.

Den som ska handha modellen bor dven ha kunskaplkehandamal modellen ar
framtagen for, dvs. vilka fragor kan modellen garssm. Vidare bor denna person kunna
beskriva modellens anvandningsomraden och begriganior Gvriga i spelgruppen. Det
finns annars en betydande risk att modellen anvaadst felaktigt satt, vilket i sin tur
riskerar att helt kullkasta de resultat som spagdet

Vidare bor det finnas en forstaelse for vilka inggwérden (indata) modellen kraver och
kunskap om hur dessa ska formuleras for att vararatibara. | samband med detta kan
aven namnas att det kravas att nagon i spelgrupgeansvar att sakerstélla att det finns
indata att tillga vid sjalva speltillfallet samt denna person vet om indata i sig ar
behaftade med nagon form av begransningar. Exepdpe¢gransningar vad galler indata
skulle kunna vara att framryckningshastigheterefowiss forbandstyp normalt sett ar ett
visst antal km/h, men att den nedgar kraftigt ondeheederbdrden Gvergar ett givet antal
mm/dag. Detta kraver ett nara samarbete med okigarter, saval inom som utom staben,
i synnerhet om dessa experter inte hinner dejtdvissspeltillfallet.

Slutligen ar det forstas viktigt att den som anindodellen kan tolka de svar (utdata)
som modellen ger och satta dessa i ett sammantiang), att omséatta resultaten till
information som gor att spelet kan fortsatta. taletgar aven att innan sjalva speltillfallet
fundera pa hur resultaten ska askadliggéras oarsiika att det finns verktyg for att gora
detta under speltillfallet. Detta kan vara allnfiétt enkelt anteckningsprotokoll eller
diagram i Excel till ndgon form av datorvisualiseyi Det viktiga ar att verktygen for
resultatpresentation finns, att de fungerar ochratiindningen av dem sker pa ett
genomtankt satt.

Som marks av ovanstaende text ligger ett ganskbastevar pa den som ar
modellansvarig att férberedelserna blir ratt, mengdller att 6vriga pa staben dels forstar
vikten av forberedelserna och stéttar med indadhs, gior sitt for att underlatta nyttjandet
av modellen vid speltillfallet.
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6 Avslutning

Som namndes i inledningen kommer arbetet i projéddigsspelatt avslutas i och med att
denna rapport publiceras. Ursprungligen var tektianna rapport téankt att utgéra en del
av en storre slutrapport rorande nyttjandet av splelkrigsspel inom flera olika
verksamhetsomraden utéver insatsplanering, sasalysastudier, tréaning och évning.

Sa blev inte fallet utan vi i projektgruppen ben diégsare som saknar detta storre
perspektiv att ha talamod och invanta att projeRetl for konflikthantering och krig
borjar publicera sina resultat under 2011. Dettgept kommer att ta dver de
fragestallningar som ursprungligen var tankta tittrskas kommande ar dvs analys,
studier, traning och 6vning och som inte aterfinas
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Bilaga 1. Beslutsprocessen enligt US Army
FM 101-5

Nedan presenteras ett utdrag ur rappadéitar planering och beslutsfattande — en
oversikt’ som innehaller en dverséttning till svenska aadal COPD och kapitel 5 ur
US Army Field Manual No. 101-5. Har redovisas en@&&4 101-5. Ambitionen med
denna bilaga &r att visa hur planeringsprocesdérsutstora drag samt var och hur spel
anvands i FM 101-5, snarare &n att anvanda exaktatcsvensk militar terminologi. Att
korrekt dversatta militara facktermer mellan tvéagpoch deras innebdrder ar nagot som
svarligen gors. Vi hoppas att lasaren har 6verseemetl detta och att bilagan ger ett
kompletterande stod for ett fordjupat lasande kaipiill kapitel 4 "Spel for
insatsplanering” i huvuddokumentet.

Denna bilaga disponeras saledes enligt féljande:
1. Mottagande av uppdrag

Analysera uppdraget

Ta fram handlingsalternativ

Analys av handlingsalternativ

Jamfor handlingsalternativ

Fa bifall for handlingsalternativ

N o o M e DN

Producera order

1. Mottagande av uppdrag *°

Beslutsprocessen inleds med att taktisk niva mettaxppdrag fran operativ niva att
planera for en operation. Férbandschefen kan doésiéita om att inleda en ny process
om det inom ramen for en pagaende operation skensadrastiska forandringar att han
eller hon bedomer sig endast kunna uppna ett aptemadl med en ny handlingsplan. Det
senare ar dock ett undantagsfall och i denna ge&gngntas att forsta skeendet galler.

Det férsta som den taktiska staben ska géra natragpt inkommer fran hogre niva ar att
utfarda en forberedande order till den egna stabglitet med forberedelseordern &r att
foérvarna personalen i staben om att en beslutspsaia inledas. Staben ska, genom
tidigare faststallda rutiner, veta 6versiktlig adgging samt vad de forvantas bidra med i
processen. Staben ska sedan studera de dokumesit@eer for att kunna l6sa sin
uppgift. Som ett minimum ska foljande studeras:

 Plan eller order fran 6verordnad chef

» Kartor 6ver skadeplatsen

» Egen och hogre nivas staende stabsorder
e Manualer

« Befintliga bedomningar av situationen pa skadeetats

2 Akerstrom,JanneMilitar planering och beslutsfattande — en dversikbl Memo, under skrivande for
utgivning 2010.
28 Beskrivningen av arbetsgang i steget baseras §AAMy Field Manual No. 101-5 sida 5-3 till 5-5
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En av stabens uppgifter ar att kontinuerligt ser deeovan namnda bedémningarna och
den information som ligger till grund for dem. it kunna klara denna uppgift bor
staben aktivt soka ny information fran lagre niva¢ir uppdraget att ta fram en plan for
en operation inkommer ska staben direkt gora estddredémning. Denna bedémning ska
bestamma:

 Tidsatgangen frAn mottagande till inledande av atjmey
* Vilken tid som behgvs for att planera, forberedadith utféra operationen
» Vilka underrattelser om skadeplatsen som behovs

¢ Vilka befintliga bedomningar som kan anvandas netangen

| den forsta bedomningen ska ocksa 6vervagas ataten, sammanhaliningen och
arbetsbelastningen hos den egna personalen saiga owngivande faktorer som kan
paverka planeringen. Den viktigaste produkten anddorsta bedémning ar en
uppfattning om tillganglig tid for hela process@®n taktiska chefen maste sedan vaga
tillganglig tid mot behovet av att agera. Som enregel ska forbandschefen avsétta en
tredjedel av planeringstiden for egen del och tedjedelar till lagre nivaer.

Forbandschefen ska sedan ge ut sina direktiv, swhska beskriva
¢ Om beslutsprocessen ska forkortas

« En forsta tidsallokering

« Utbyte av forbindelseofficerare

« Om en forsta rekognosering ska inledas

« Tillatna forflyttningar

+ Ovrigt som chefen vill uppna

Det sista som gors i det forsta steget ar att skitlen férberedande order till
underlydande. | den ska beskrivas vilken typ avatpen det rér sig om, var skadeplatsen
ligger, en forsta tidsallokering samt vilka fortiyingar och rekognoseringar som ska
paborjas.

2. Analysera uppdraget 2°

Ett lyckat andra steg i beslutsprocessen innebéeattaktiska chefen kan visualisera
skadeplatsen och definiera det militara problemeh, darigenom kan pabdrja att ta fram
mojliga l6sningar.

Det forsta som sker i detta steg ar att analyserappdrag som inkom fran hogre niva i
det forra steget. Staben ska genom denna analffa sigforstaelse for:

» Hogre nivas avsikt med operationen

» Uppdraget, dvs. uppgifter, begransningar, riskesurser och omrade

2 |bid. sida 5-5 till 5-11

30



+ Operationskonceptet (encpncept of operation®
« Den tilldelade tiden for uppdraget

Taktisk niva ska, for att undvika missforstand, dregforklaringar nar de inte klart forstar
nagot i listan ovan.

Den andra fasen i steg tva ar att, genom unddsgéitieskaffa en forstaelse for situationen
pa skadeplatsen. Genom fakta och bedémningar @&efndin hogre niva) bestams
motstandarens troliga handlingsalternativ. Desggeli till grund for forstaelsen av
situationen pa skadeplatsen. Forstaelsen av sineatipd skadeplatsen och motstandarens
troliga handlingsalternativ kallas en underrati@lsdukt och innehaller:

» En definition av den operativa miljon som beskrifaktorer som paverkar
operationen, det geografiska omradet samt infoomalirister

« Terrang, vaderforhallanden, infrastruktur och derafigpd skadeplatsen

¢ En utvardering av vilka hot som finns samt hur ddsst &r beskaffade och
organiserade

« Som en syntes av ovanstaende: motstandares thaligingsplaner

Underrattelseprodukterna ska anvandas som unddrigtagningen av egna
handlingsalternativ. Fas tva ska resultera i ethdoil vilka taktiska hinder som
skadeplatsen uppvisar samt en idé om motstandameador och vilja.

Som en tredje fas bestams vilka uppgifter som diperen innebar, samt vilkken enhet som
skall 16sa vilken uppgift. Dessa delas in i imptege och nddvandiga uppgifter.
Implicerade uppgifter &r sddana som ska utforaattdrunna utféra en tilldelad uppgift,
men som inte specificerats. Implicerade uppgifisrftam ur en analys av order fran hégre
niva samt underrattelseprodukterna och doktrirertt tilldelade och implicerade
uppgifter listats analyseras de av staben foiratafvilka krav uppgifterna stéller.

Darefter bestams vilka uppgifter som ar nodvandigasom maste utféras for att
uppdraget ska kunna slutforas. Taktisk chef skaimpmart, godkanna stabens
kategorisering av uppagifter.

Som fjarde och femte fas i steget ska en genomgarag av resurser och satta
begransningar. Resursgenomgangen ska satta tilletzh implicerade uppgifter i
relation till tillgangliga resurser for att f& fraom det finns tillrackliga resurser for att losa
uppgifterna. Om brister patraffas som paverkar igiigiten att slutféra uppgiften ska
chefen och staben identifiera vilka extra resussen ar nédvandiga. Genomgangen av
begransningar ar till for att chefen ska forst&avibegransningar, i form av handlingar
som antingen maste eller inte far genomforas, swvangar hans eller hennes
handlingsfrihet i uppgiften.

Den sjatte fasen i steget ar att identifiera Keitiformation. Informationen ska indelas i
tva kategorier, fakta och bedomningar. Fakta Zasiadd vetskap om laget pa
skadeplatsen. Bedomningar ar antaganden om lagétp&platsen som gors i avsaknad
av fakta. Bedomningar ska anvéndas nar fakta sdvinseor att planera uppdraget inte ar
tillgangliga. For att en bedomning ska vara anvandhdste bedémningen vara valid och

% D3 detta dokument beskriver taktisk niva anvaridsiedvetet inte begreppet "operativt konceptketilar
den vanliga dversattningen agncept of operations
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nodvandig. Valid innebar att bedémningen har enthdgirdighet. Nédvandig innebér att
bedémningen behdvs for att kunna genomfora plageninDet ska vara ett mal att s&
shart som mojligt ersatta bedomningar med fakta.

Som sjunde fas ska en riskbedémning goras. Defosdaidentifiera vilka faror som finns
pa skadeplatsen och sedan beddéma vilka risker sssadaror medfor for egna trupper.

| den attonde fasen ska taktisk chefs kritiskarimtationsbehov bestammas. Det kritiska
informationsbehovet ska besvara fragan "vad behéiveien veta i en specifik situation
for att kunna fatta ett beslut inom rimlig tid?"h€fen ska sjalv avgéra vilken information
som ar kritisk, ett beslut baserat pa egen erfatenippdraget, hogre nivas avsikt och
personalens indata. Stabsmedlemmarna ska ge f@&lagormationsbehov att bedoma
som kritiska till sin chef. Chefen valjer sedarvilita av dessa som faktiskt ska bedémas
som kritiska. Taktisk chef ska kontinuerligt untdeslutsprocessen se 6ver sina kritiska
informationsbehov. Kritisk information delas vamdigin i tre delar: information om
motstandaren; information om vénligt sinnade stydamt information om egna trupper
och férmagor.

Arbetet i den andra och attonde fasen ska ha fawativilken information som saknas
och vilka underrattelser som behdvs for att fa femknad information. Detta anvands for
att satta igdng den nionde fasen, planering forfdlesta rekognoseringen av skadeplatsen.

| den tionde fasen ska den inledande planen f&fma.p. tidsaspekt. En jamforelse ska
goras mellan den tid som behdvs for att klara alvatdiga uppgifter och den tid som
hogre niva avsatt for operationen. Sedan jamfomsedma tidsplanen med motstandarens
mest troliga tidsplan (en underrattelseproduktefibfinna nar risker ar forhdjda eller nar
tillfalle finns att med lagre risk utféra en uppgif

| fas elva skrivs en uppdaterad version av uppdrégeserad pa den hittills gjorda
analysen av det. Uppdragsbeskrivningen ska inreelrdtrmation om:

« Vem (vilka typer av trupper) ska utféra en handling

* Vilken typ av handling ska utféras (har ska de rétirga uppgifterna beskrivas)
< Nar ska handlingen inledas

¢ Var ska handlingen ske

« Varfor (i vilket syfte) ska varje styrka utféra siel av uppdraget

Fas tolv innebér orientering om analysen av uppetragaktisk chef och resten av staben
orienteras da om resultaten av analysen av uppdiigedetta tillfalle ska hela staben
vara pa plats da denna fas ska ge staben en gembitdav uppdraget. Nar orienteringen
avslutats godkanner taktisk chef en uppdateradoress uppdraget, det kan vara den som
staben foreslagit i fas elva, en som chefen s§dit fram med anledning av orienteringen
eller en syntes av de tva. Godkannandet av deratpdie planen ar den trettonde fasen
av steg tva.

Nar beslut tagits om uppdaterad uppdragsbeskriwlagaktisk chef se éver och vid
behov revidera sitt inledande direktiv till en hasavsikt. Avsikten ska klart och koncist
uttrycka vad som maste uppnas for att lyckas medingget. Avsikten ska vara lanken

32



mellan uppdraget och det taktiska konceptet, gestbimeka ut nyckeluppgifter.
Nyckeluppgifter ar sddana uppgifter som maste atfgalternativt forhallanden som maste
uppnas, for att uppdraget ska lyckas. Understahkadakunna anvanda de utpekade
nyckeluppgifterna som ett stod om nagot oféruisétéffar som paverkar
handlingsalternativ, som ett satt att snabbt fdetfisk chefs tanke med uppgifterna de
tilldelats.

Nar chefen godkant uppdragsbeskrivningen och Wtisia avsikt ska denne ge ut sina
direktiv, dar han eller hon uttrycker vilka plamggsalternativ som ska och inte ska
Overvégas. | direktiven uttrycker taktisk chef han eller hon vill anvanda (nar, var, hur)
tillgangliga formagor for att I16sa uppdraget frégre niva, med fokus p& nodvandiga
uppgifter. Beroende pa tid kan direktiven bli migremindre extensiva, men ska som
minst innehalla:

« Egna och motstandarens handlingsalternativ sonarskandas i resten av processen
» Det kritiska informationsbehovet
e Vagledning gallande
« Rekognosering
* Risker
* Vilseledning
e Eldunderstdd
« Rorlighet
» Skyddsatgarder
 Prioriteringar for strid och understdd
e Tidsplanen
« Typ av order att producera
* Typ av repetition infor uppdraget

« Ovrigt som taktisk chef vill uppmarksamma personglé

Nar chefen gett ut sin avsiktsforklaring ska stalsem fas 16, skicka en forberedande
order till underlydande som innehaller:

e Uppdragsbeskrivning

* Auvsiktsforklaringen

» Kiritiskt informationsbehov

* Direktiven

» Geografiskt omrade dar styrkan ska verka

* Rekognosering som ska inledas

Steg tva avslutas med att se 6ver den informatiamfans. Detta ska ocksa ske
kontinuerligt under resten av beslutsprocessen.falta kan konfirmera eller kullkasta
tidigare bedémningar och nar sa sker kan planeivzeindras. Genom att information
standigt dvervakas kan planer justeras nar faktathader.

33



3. Ta fram handlingsalternativ.  *

| det tredje steget tas forslag till egna handlatigsnativ fram. De alternativ som tas fram
ska vara lampliga, sa till vida att de uppfyllepdpaget och foljer taktisk chefs direktiv.
De ska ocksa vara mojliga att genomfora med bafaformagor, resurser och tid,
acceptabla i den man att det som uppnas taktiskoperativt ar forsvarbart sett il
kostnaden, framfor allt i forluster. Handlingsattativ ska ocksa tydligt skilja sig fran
varandra samt vara fullstandiga i det att de beskhela uppdraget.

Att ta fram handlingsalternativ ar en process idebar som inleds med att analysera de
relativa styrkeférhallandena mellan egna och motktéens styrkor. Analysen av de egna
férbanden kraver en god insikt i det egna striddstiDet egna stridsvardet jamfors sedan
mot tankt motstandares troliga stridsvarde, i sgftdinna var de egna trupperna har sina
storsta 6vertag. Genom jamférelsen fas en idé om:

» Vilka formagor som finns hos egna och vanligt saeatyrkor

« Vad egna och motstandarens styrkor har mojlighefcat

» Var och hur motstandarens styrkor ar sarbara

 Vilka ytterligare resurser som maste tillféras ditrkunna utféra uppdraget
« Hur befintliga resurser ska allokeras

Genom en syntes av matematiska estimat, histoédstamar, jamforelser mellan egna
och motstandarens styrkor/svagheter, terrang odtaanppdragsspecifika variabler, ska
en idé fas om vilka handlingar som ar mojliga padslplatsen.

Utifran vilka handlingar som skulle vara mojligahochefens direktiv tas sedan forslag till
handlingsalternativ fram. Alternativen ska vagas,rmoh kunna besegra, motstandarens
troliga handlingsalternativ i trovardighetsordnirgt ta fram alternativ uppnas bast
genom dppensinnad brainstormihdEn grupp sammansatt av experter inom olika
omraden &r optimal for detta férfarande, da de Isihiedin identifiera de alternativ som ar
mojliga eller omdjliga att genomféra. | framtagande alternativ ska doktriner beaktas.
Om taktisk chef i sina direktiv inte pekat ut avatide skeenden (ett avgdrande skeende ar
ett sddant som direkt paverkar mojligheten attagckned uppdraget) som ska uppnas ar
det forsta som bestdms vilka dessa ar. En hansitingframtvingar ett avgérande skeende
ar en huvudsaklig handling. En handling som belfidvatt en huvudsaklig handling ska
kunna genomféras ar en stddjande handling. Sedsérbe vilket syfte handlingarna har,
den huvudsakliga handlingens syfte ska vara affylippppgiften. Syntesen av
huvudsakliga och stddjande handlingar &r ett hagdélternativ. Ett flertal
handlingsalternativ som alla ar uppfyller kriteniari stycket ovan presenteras sedan for
taktisk chef.

Néar handlingsalternativen presenterats gor stabdredomning av hur manga trupper de
behover for att klara av uppdraget. De utgar fran:

¢ Enhetens uppgift
» Egna och méjliga motstandares forflyttningsvagar

» Sa manga handlingsalternativ for mojliga motsta@dam mojligt, som ett minimum
det troligaste och det farligaste

*! |bid. sida 5-11 till 5-16
*2 Forfarandet kan struktureras striktare och détbliliskussionsspel.
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Darefter bestams vilket antalsforhallande (med yréatsget till uppgift och terréang)
mellan egna och motstandarens trupper som kravsoliy framgang i varje uppgift, med
borjan i huvuduppgiften. Var i terrangen frontea gi& samt avledningsmandvrar vags
som nasta del in i handlingsalternativen. Sedas goiforsta (teoretisk) utplacering av
trupper. Forst for huvuduppgiften vid det avgoraskieendet, sedan for stédjande
uppgifter. Den forsta utplaceringen ska vara gekeiil sin natur. Podngen med den
forsta utplaceringen ar att identifiera om tillrigkmed trupp finns for att kunna
genomfoéra handlingsalternativen.

Nar den forsta utplaceringen ar genomford planer@sdverschemat (engcheme of
maneuve), en beskrivning av hur de utplacerade truppekasbete sig for att uppfylla
taktisk chefs avsikt. Att utveckla ett mandverschemmebér att forfina den forsta
utplaceringen med hansyn till relationer mellanagoh vanligt sinnade trupper, mellan
egna och fientligt sinnade trupper samt till teg:dDarefter koordineras egna truppers
forflyttningar och handlingar. | denna fas ska stah i den forsta utplaceringen sags som
generiska trupper uttryckas i mer konkreta ternddlagde vilken sorts styrka som ska
utplaceras var. . Mandverscheman ar omfattandekech

e Beskriva syftet med operationen

« Uttala var taktisk chef accepterar taktisk risk

« Identifiera kritiska skeenden med positiv effekt

¢ Peka ut huvuduppdraget med deluppgifter och syften

« Peka ut stodjande atgarder med deluppgifter, sygient hur de stodjer
huvuduppdraget

* Beskriva reserven, hur den ser ut, var den skdisagkas, dess uppgifter och syfte
< Beskriva rekognosering och skyddsuppgifter

« Skissartat beskriva styrkans rorelser

» ldentifiera mandvrar som kan bli méjliga eller néddiga nar operationen fortskrider
» Beskriva mal med och platser dar kontakt med figinsinnade styrkor kan ske

« Ansvarsfordelning i operationsomradet

« Eldkoncept

« Prioriteter i ledning

¢ Foreskrivna formationer (om ndédvandigt)

¢ Hur understddet ska prioritera

» Idé om hur terranghinder paverkar mandvrar och eld

« Overvagning av motstandarens majligheter att anavanassforstorelsevapen

Mer kortfattat ska varje manéverschema beskrivaléill ledning av trupperna som
placerats ut, sddan att motstandarens mest ttwigdlingsalternativ besegras. Denna
ledning kan ses som en begransning av understigig bandlingsfrinet. Ledning ska
alltsa vara s& I6st hallen att den ger understélohallingsfrinet, men inom ramar sa att
hogre chefs avsikt uppfylls.

Med fardigt mandverschema bestams var staben kg och hur manga enheter, av
olika typer, den ska leda. Om det i denna del wgistétt behov av fler hdgkvarter an vad
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som ar mojligt med tilldelade resurser sa skaliatedlingsalternativet férandras, bristen
pa ledning noteras endast som en brist i handlitregeativet.

Efter att de fem ovanstaende delarbetena ar fasdija det hittills gjorda arbetet ihop till
ett fardigt handlingsalternativ. Ett sddant &r latletva delar. Ett uttalande som tydligt
beskriver hur en enhet ska uppna sitt delmal odtigfitar manéverschemat. | detta ingar
uppdraget, slutmalet och en beskrivning av skatemia En skiss som ska ge en bild av
handlingsalternativets manovrar. Tillsammans skev@lelelarna beskriva vem, vad, nar,
var, hur och varfér som utfor en handling, sankavilisker som finns och nér dessa
troligen &r som storst.

Om tid finns ska sedan en briefing hallas dar skkthef orienteras om

De underréttelseprodukter som finns

Motstandarens mdjliga handlingsalternativ
Uppdragsbeskrivningen

Operativ och hogre taktisk chefs avsikter (en edhivaer upp)
Handlingsalternativen

Resonemanget bakom de olika handlingsalternativen

Taktisk chef bedémer sedan de olika handlingsatemn. Om han eller hon forkastar
samtliga startar steget om och nya handlingsaltiertes fram. Om ett eller flera &r
acceptabla for chefen inleds nasta steg, analpsuadlingsalternativ (krigsspel). Bild 1
sammanfattar framtagandet av handlingsalternativ.

Framtagning av handlingsalternativ

Yilka ar fiendens styrkor?

Villka ar vara styrkor?

Vilka &r véra svagheter? Willea ar fiendens svagheter?

Analysera relativa stridsvarden

Vilka ar vara formagor?

> | Vilka ar fiendens farmagor?

Terrang

Finna mojliga handlingar Vad kan i géra?

Relativa stridsvarden ¥

Vad ar bra att gora?
Erfarenheter

- Hur gor vi vad som skall goras?

-

\Vad ska goras? .
— Hur leder wi?

Vilka kan gora vad?

Bild 1: Framtagning av handlingsalternativ
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4. Analys av handlingsalternativ (krigsspel)

De av taktisk chef accepterade handlingsaltermaska analyseras genom krigsspel.
Genom analysen ska fas fram vilket handlingsaltersam utfor uppdraget med minsta
méjliga forluster och med stdérsta majliga bibehddla av initiativ. Krigsspel hjalper
dessutom chefen och staben att:

« Bestdmma hur de maximerar egen styrka mot fienttiggper samtidigt som de
skyddar vanligt sinnade trupper och minimerar riskefér skador pa det civila
samhallet

« Faen ensad bild

* Forutse skeenden

« Bestdmma forutsattningar och resurser nédvandigatfdyckas
» Bestamma var och nar egna formagor ska tas i bruk

« Fa en bild av fiendens styrkor, svagheter, maktagstutmal samt 6nskvarda
skeenden

« Identifiera vilken grad av koordinering som ar nédgig

« Bestdmma vilken handlingsplan som uppvisar sttesitfilitet

Krigsspel ska vara en disciplinerad, stegvis, pge@®m lutar sig tungt mot doktrin, men
aven mot taktiska bedémningar och deltagarnasestiet. Krigsspel ar det viktigaste
arbetsmomentet nar det géller att analysera haysdliternativ. Genom att krigsspela
handlingsalternativ kan staben utveckla handlirigeadtivet; finna handlingsalternativets
styrkor och svagheter; testa hur val ett handlibhgsativ star sig samt fran ett
handlingsalternativ utveckla en mer detaljerad plet ar viktigt att krigsspela varje
handlingsalternativ for sig och vanta med jamféaretdl nasta steg. Forutom
stabspersonalen deltar féljande funktioner i kipgésn:

« Stabschefen leder stabens arbete under spelet
¢ Personalfunktionen &r ansvarig for att bedoma $belusamt personellt stéd
» Underrattelsefunktionen spelar motstandarens chef

+ Genomfdrandefunktioi ansvarar for metod i spelet. Genomforandefunkticsiex
ocksa dokumentera styrkor och svagheter i varjélivagsalternativ och bedéma hur
logiska de ar

 Logistikfunktionen analyserar handlingsalternativeunderhallssynpunkt.
Logistikfunktionen ska jamfora tillgangliga resurseed dem som behdvs for
underhall i ett handlingsalternativ. Logistikfurddien ska ocksa tillse att
forflyttningstider ar rimliga.

« Forutom ordinarie stab och ovanstdende funktiokeesperter inga i spelgruppen.
Vilka experter som ingar beror pa uppdragets aqpeler bedomer
handlingsalternativens rimlighet inom deras omrade.

® |pid. sida 5-16 till 5-24
% Genomforandefunktionen &r det som pd engelskasiDperations” och som brukar ha ordningsnumiet 3
J-struktur.
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Ett krigsspel maste forberedas for att resultdatksinna anvandas. Forst ska de verktyg
och det material samt data som behévs for speddtaen. Som minst ska inga stabens
nuvarande bedémningar, en handelsemall, inspelenkiyg, de fardigutvecklade
handlingsalternativen, kartor 6ver skadeplatsert sagot satt att symbolisera egna,
neutrala och motstandarens enheter pa kartan.tBélisfas tillgangliga enheter, bade
enheter for strid och understod, samt vilka retegicsom rader mellan behov och
mojlighet till understod. Denna lista pa tillgarggienheter anvands till alla
handlingsalternativ som ska analyseras. Sedas ligdeddmningar som hittills gjorts
och ses éver en gang till.

Som fjarde del listas de avgérande skeendena cthtsidlfallena. Ett beslutstillfalle ar

ett tillfalle (eller en plats) déar ett taktiskt hesmaste tas. Det ska inte framga vilket beslut
som maste tas, utan enbart att ett beslut massataisnar (var) det maste tas for att fa
storsta mojliga paverkan pa eget eller antagohtdtisndlingsalternativ. De avgtrande
skeendena och beslutstillfallena kan vara olikadede pa vilket antagonistiskt
handlingsalternativ som spelas och ett flertabtishaste alltsa upprattas.

Darnast ska bestammas hur spelet ska utvarderigexiddrska sattas upp som anvands for
att utvardera handlingsalternativen efter spelaktisk chef kan valja vilka kriterier som
helst, beroende pa avsikten med och typen av ugptirtagaller. De kriterier som anvands
for att utvardera planerna ska dock inte enbararfratngang, utan aven misslyckande.
Nar det ar bestamt efter vilka kriterier som spsket utvarderas ska spelmetod valjas.
Valet av metod ar upp till staben att bestammatsdeapassar typen av uppdrag. Med
spelmetod och utvarderingskriterier klara ska etothegéljas for att dokumentera spelets
resultat. Tva metoder for att dokumentera resetiat forordas ar synkroniseringsmatris
och anteckningsskiss. | synkroniseringsmatrisekrsynseras handelser och handlingar
tidsmassigt och med varandra. Bild 2 ger ett fgrgla hur en synkroniseringsmatris kan
se ut. Anteckningsskisser gors for varje avgorask@ende. Handlingar och
beslutstillfallen i det avgérande skeendet numrecdstill varje sadan skrivs information
och tankar ned. Bild 3 ger ett forslag pa hur ee@mingsskiss kan se ut.

Tid: -12 h -5 h O h +5 h +12 h

Fientlig handling:

Beslutstillralle:

nAa Twp A
a
n Typ B
o
v Twpe <
r
a
r Twpe D

Eldunderstad:

Ty 1

Typ 2

Typ 3

ot "eTe g

Typ 4

Ledning:

Bild 2: Mall fér synkroniseringsmatris
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Avgdrande skeende

Handelse-
nummer

Handling

Realktion

Tillg&ngar
{trupper och

Besluts-
tillfalle

Ledning etc

resurser)

Anmarkning

Bild 3: Mall fér anteckningsskiss

Nar bedéomningsmallar ar klara genomfors sjalvadepglet. Varje handlingsplan ska
krigsspelas for sig, som minst mot motstandarerst traliga respektive farligaste
handlingsplan. Att krigsspela ar ett férsok atutée hur striden kommer att utveckla sig.
Varje utvalt skeende analyseras genom att Gvenaidiak nivas uppgift med de resurser
som tilldelats de taktiska enheterna. Krigsspédatske genom ett handling — reaktion —
svar — forfarande. Handling begas av den sida sorinhiativet varpa den andra sidan
reagerar och sidan med initiativ svarar pa reaktiofrorfarandet upprepas tills skeendet
som spelas ar over eller tills taktisk chef best@matt ett handlingsalternativ maste
forkastas. Att krigsspela ar en tidsédande prodéssaben kontinuerligt ska 6vervaga en
méangd saker pa detaljniva. Detta illustreras béastd som férvantas vara output av
spelen:

« Forbattrade och forandrade handlingsalternativ sigohlternativ for olika héandelser
* Tydligare uttryckt var och néar beslutstillfallertrigffar

» ldentifiering av de viktigaste terréngavsnitten el de ska anvandas

» Forbattrad forstaelse for motstandarens handliteysaitiv

« Forbattrad uppgiftsstruktur

« Vilka uppgifter som vilka enheter ska genomfora

» Fordelning av resurser till understéllda enheteétkliga for I6sande av uppgift

¢ Synkroniseringsmatris och/eller anteckningsskigdfdd

e En uppskattning av tidsatgang for varje uppgift beta uppdraget

< En uppskattning av fiendens férluster vid varjedelse

* En uppskattning om var massforstorelsevapen kaasrikot egen trupp och var
CBRN-skydd behovs

« Var reserv ska finnas och dess anvandning
< Vilket antagonistiskt handlingsalternativ som atidrast
« Var chefen med stab ska befinna sig

< Att finna ytterligare avgérande skeenden

3 Kemiska, biologiska, radiologiska och nukleéra
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» Upptacka ytterligare brister i stod och underhall

¢ Bestdmma behovet av vilselednings- och 6verraskniagovrar
» Forbattrad forstaelse for ledningsbehov

< Slutversion av plan for rekognosering och évervagni

¢ Forbattrad uppfattning om kritiskt informationsbgho

» Utvecklade planer for eld- och flygunderstdd, imfiationsoperationer, faltarbeten
samt stodjande atgarder

* Informationsbehov vid beslutstillfallen

 Tidsforhallanden som ska rada vid samling av trapack och forsvar

» Tidsforhallanden for forflyttning

» Vilka mal som har hogsta prioritet

« Finna tidigare oupptéckta faror och bedéma vilkek de ar forknippade med

< Analys och utvardering av varje handlingsalternativs styrkor och svagheter

Efter att krigsspelen genomforts bor en briefintidsadar stabens bild ensas. Vilka av de
egna och motstandarens handlingsplaner som spelaites metod som anvandes samt
vilka antaganden som anvandes ska da gas igenomafé genomspelat eget
handlingsalternativ ska ocksa framga de avgorakelenslen som spelades, mostandarens
mdjliga reaktioner och svar, om handlingsalterretférandrats (eller bor férandras),
handlingsalternativets styrkor och svagheter saigsgpelets resultat.

5. Jamfér handlingsalternativ. - %

Det forsta som ska ske i detta steg ar att vaajesstedlem analyserar och utvarderar varje
handlingsalternativ fran sitt eget perspektiv. Garem syntes av dessa utvarderingar, som
ska anvanda sig av satta kriterier for utvarderiyay,staben ett omdéme om varje
handlingsalternativ. Handlingsalternativens stymxcin svagheter vags sedan mot varandra
och ett omdome om deras relativa for- och nackdétarDenna jamforelse ska resultera i
att staben beslutar om vilket handlingsalternadivn fiar stérst mojlighet att segra éver
motstandarens mest troliga respektive farligastellvegsalternativ. Detta ska dock inte
vara det enda som Overvags: risk for soldaterstrinug och uppdrag; méjlighet att

hantera ovantade situationer samt storsta mojkgallingsfrihet for underordnade ska
ocksa vagas in.

Staben ar fri att anvédnda den metod som de ansefdvatt jAmfora handlingsalternativ,
sa lange de anvander sig av de utvarderingskriteoi@ beslutats om tidigare. En hjalp

vid utvarderingen kan vara en sa kallad beslutssn&eslutsmatrisen listar
utvarderingskriterierna, vilken tyngd de har (noltrbaslutat av stabschefen) samt de
olika handlingsalternativen. Varje stabsmedlenefyfledan i varden (férslagsvis mellan
ett och tre) for hur val varje handlingsalternatppfyller varje kriterium inom det omrade
for vilket stabsmedlemmen ar ansvarig. Vardena samstélls och ett numeriskt varde fas
for varje handlingsalternativ. Det numeriska vagslet inte vara det enda som anvands for
att jamfora handlingsalternativen, men kan varajélp i analysen.

% U.S. Army Field Manual No. 101-5 sida 5-24 tilP6-
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Stabens utvardering och jamforelser av handlingsadtiven ska resultera i ett forslag pa
vilket handlingsalternativ som ska anvandas. Stakarsedan orientera chefen om:

» Hogre nivaers avsikt
e Uppdraget
 Status pa egna trupper
< Alla underrattelseprodukter
* Egna handlingsalternativ inklusive
¢ Beddmningar som anvants
e For- och nackdelar hos varje handlingsalternatikl{isive risker)

* Vilket handlingsalternativ som rekommenderas

6. Fa bifall for handlingsalternativ

Efter att ha blivit orienterad ska taktiskt chegloga vilket handlingsalternativ som ska
anvandas. Chef kan forkasta alla handlingsalterniatilket fall hela processen maste
starta om for att ta fram nya handlingsalternatian eller hon kan ocksa vélja att forandra
ett handlingsalternativ eller lagga fram ett hgkte Om sa ar fallet maste staben
krigsspela det forandrade eller nya alternativégeforra avsnittet. Om taktisk chef
beslutar att anvanda ett av de foreslagna handlirggeativen kan han eller hon samtidigt
valja att férandra sin avsiktsforklaring eller sittormationsbehov sa att de battre stodjer
valt handlingsalternativ. Taktisk chef ska ocksallta om vilka risker utéver de som
finns med i beddmningen av handlingsalternativet sacepteras under utférandet.
Samtidigt som taktisk chef tar ett beslut om hamg#lalternativ ska ocksa beslutas om
vilka forberedelser och vilken repetition som kré&wsan genomforandet. Nar taktisk chef
tagit sitt beslut ska staben genast skicka fortzareel order till Iagre niva.
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7. Producera order *’

Det valda handlingsalternativet ska utvecklastillfardig plan. Staben tar det valda
handlingsalternativet och gor det till en detaljepan. Planen innehaller
operationskoncept, mandverschema och eldundeiStalden producerar ocksa order att
ge till understallda enheter i enlighet med planen.

Taktisk chef ska ge ut sitt eget operationskonsept uttrycker var, nar och hur taktisk
chef planerar att anvanda sina enheter for athkdaruppdraget. Ar det valda
handlingsalternativet val beskrivet kan taktiskfdmvanda det som sitt
operationskoncept.

Taktisk chef ser 6éver och godkanner de prelimiéider som staben tagit fram. Dessa ges
sedan till understallda. Taktisk chef och stab skamband med att order dverlamnas,
halla briefings med understallda for att sakerstétt de helt forstar taktisk chefs avsikt
samt sitt uppdrag.

%7 |bid. sida 5-26 till 5-27
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