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Sammanfattning

Denna rapport stodjer Forsvarsmaktsstudien Metodutveckling logistikspel, som genom-
forts under 2020. Studien har som syfte att genom spel som metod utveckla och forbattra
forsvarslogistiken samt mota dess behov av tillvéaxt. Rapporten bidrar till kunskap och
forstaelse om att spela militar logistik.

Rapporten identifierar och beskriver foreteelser avseende mojligheter och utmaningar i
att spela militar logistik. Fragestallningen ar hur utmaningarna med att spela militar
logistik kan reduceras samt hur moéjligheterna kan ¢kas. Forst redovisas, forklaras och
problematiseras spel och militar logistik. Darefter redovisas, utifran ett urval av
séllskapsspel (kommersiella krigsspel), hur militér logistik representeras, det vill séga,
fran inte alls till relativt komplext och detaljerat. Slutligen redovisas utfall fran intervjuer
samt en workshop avseende mojligheter och begréansningar att spela militér logistik i
spel med koppling till Férsvarsmakten.

Forfattarna rekommenderar foljande. Operativ/taktisk chef bor delta i spel for att besluta
om ett for logistiken kravstéllande sammanhang. Vidare bor spel inkludera konkreta
logistikdilemman som behover l9sas. Logistikexperter, som stdds av anvéndarvénliga
avddmningsunderlag/verktyg, behovs for spelets framdrivning och resultat. For att i
spelet kunna ge aktuella logistikldgen behover olika typer av visualiseringsméjligheter
utvecklas och/eller implementeras. Slutligen, menar forfattarna, finns det goda méjlig-
heter att regelverk och visualiseringsldsningar kan inspireras av relevanta sallskapsspel.

Nyckelord: spel, krigsspel, militér logistik, logistik, analys, séllskapsspel, bradspel
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Summary

This report supports a Swedish Armed Forces study, ‘Developing Methods for Logistical
Wargaming’, during the year 2020. The purpose of the study is to develop and improve
defence logistics, as well as support its potential growth, through wargaming. This report
contributes to knowledge and understanding of wargaming military logistics.

The report identifies and describes phenomena regarding possibilities and challenges in
wargaming military logistics. The question formulation concerns how challenges,
regarding wargaming military logistics, can be reduced, and how possibilities can be
increased. Initially, wargaming (i.e. game’) and military logistics are explained and
problematized. Then, a selection of hobby wargames (commercial board games) are
presented on how they represent military logistics. This spans from not at all to a
relatively complexed and detailed representation. Finally, the results from interviews and
a workshop, regarding possibilities and limitations in wargaming military logistics
related to the Swedish Armed Forces, are presented.

The authors make the following recommendations. Operational/tactical commanders
should participate in wargaming in order to decide the required context for logistics. In
addition, wargaming should include concrete logistical dilemmas that need to be solved.
Logistical experts, supported by user friendly adjudication material and tools, are needed
to propel the game forward and to achieve results. In order to present up-to-date
situational logistics reports, different forms of visualisations need to be developed and/or
implemented. As a final note, it is the authors’ opinion that hobby wargames can inspire
to consider alternative rules and solutions of visualisation.

Keywords: wargaming, military logistics, logistics, game, wargame, analysis, board
games, hobby wargames
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1 Inledning

1.1 Bakgrund och syfte

Syfte med denna rapport &r att identifiera och beskriva mojligheter och utmaningar i att
spela militér logistik. Begreppet ”spela” innefattar i denna rapport olika former av krigsspel
samt scenario-baserade diskussioner.

Framtagningen av denna rapport stodjer en forsvarsmaktsstudie, Metodutveckling
logistikspel (LOG202002S), som utgar fran en uttalad insikt om att det idag saknas kunskap
pa hur krigsforloppsspel bedrivs strukturerat inom logistikomradet. Det finns darfor ett
behov av att utveckla spelmetodik for olika syften inom logistikomradet, till exempel for
vardering samt som underlag for saval militar planering som studieverksamhet.!

Utdver stddet till arbetet i en forsvarsmaktsstudie finns det &ven ett behov av en bredare
Overspridning av kunskap och insikter. Detta avser specifikt spelmetodik som behandlar
logistikomradet. Det finns en avsaknad av erfarenhetsdokumentation avseende utmaningar
och mojligheter att spela militdr logistik. Denna rapport bidrar till att fylla detta
kunskapsgap. En FOI R-rapport har beddomts av forfattarna som sérskilt 1ampligt for att
skapa en overspridning av kunskap for saval Forsvarsmakten som den Gvriga forsvars-
sektorn. Malgruppen &r primart de personer som arbetar inom logistik och darmed &r insatta
i logistikbegrepp.

1.2 Fragestallning, avgransningar och metod

Rapportens fragestallning &r hur utmaningarna med att spela militar logistik kan reduceras
samt hur mojligheterna kan okas.

Rapporten ar avgransad till en kvalitativ analys avseende utmaningar och begransningar.
Det vill saga, hur mycket, eller hur ofta, besvaras inte. Vidare undersoks detta omrade
generellt och inte specifikt utifran det logistikkoncept? som ligger till grund for implemen-
tering i Forsvarsmakten. Detta eftersom fokus ar pa utmaningar i genomforda spel och
mojligheter for framtida spel. Spel avgrénsas till spel for analys eller planering, och endast
undantagsvis spel for utbildning, eftersom det férstnamnda ar férsvarsmaktsstudiens fokus.
De nivaer for spel som ar av intresse for studien ar de som ber6r operativ och hogre taktisk
niva. Detta innebar att spel pa strategisk eller taktisk/stridsteknisk niva inte berors i ndgon
stdrre utstrackning.

Den valda metoden for att besvara fragestallningen innehaller tre steg. Forst definieras spel
och militar logistik med relevant litteratur. Urvalet av kallor i denna del utgar fran
forfattarnas egna expertkunskaper inom dessa omraden, krigsspel respektive militar logistik.
| nésta steg presenteras resultaten av en mindre fallstudie i hur kommersiella séllskapsspel
har inkluderat logistik i olika krigsspel. Detta &r ett satt att identifiera framforallt eventuella
anvandbara mojligheter som ett fokus pa enbart intervjuer kanske hade forbigatt. | ett tredje
steg redovisas utfallet fran en intervjuserie med svenska officerare och kollegor pa FOI, med
insikter i att spela militar logistik. Detta steg kompletteras med underlag fran en genomférd
workshop med férsvarsmaktspersonal. Intervjuer med insatta personer bidrar till en djupare
forstaelse av hur militar logistik egentligen spelas i en kontext som inbegriper
Forsvarsmakten. Urval av intervjupersoner har gjorts efter en uppskattning om personen har
insikter i, eller erfarenhet av, att spela militér logistik i Sverige.

Avseende fallstudien av befintliga sallskapsspel har urval gjorts genom sokningar pa ett
etablerat och valkéant spelforum med specifika diskussioner avseende séllskapsspel som
inkluderar logistik. Detta urval har kompletterats med av forfattarna utvalda séllskapsspel

! Forsvarsmakten, *Forsvarsmaktens studie och konceptutvecklingsplan 2020°, FM2019-23431:1, 2019-11-04.
2 Forsvarsmakten, *Forsvarsmaktens Logistikkoncept 2020, remiss, FM2020-19314:1, 2020-09-18.
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for att skapa ett tillrdckligt urval for att exemplifiera olika forekommande foreteelser
avseende att spela pa militar logistik. Ansatsen &r inte att géra en omfattande kvantitativ
studie, vilket skulle féranleda en betydande inventering av olika spel, utan det handlar om
att beskriva generellt hur militdr logistik inkluderas i sallskapsspel. Darmed skapas
ytterligare underlag for konkreta idéer for framtida arbeten.

Intervjuundersékningen ar baserad pa en kvalitativ ansats. Specifikt handlar det om att
beskriva vad intervjupersonerna séger, och sedan formulera teman. Detta kallas for
meningskoncentration, det vill sdga, huvudinnebdrden av vad intervjuade uttrycker om-
formuleras till teman utifran hur vi uppfattar de intervjuades synvinkel.® Fragorna ar relativt
oppet formulerade och aterfinns i en bifogad intervjuguide (se bilaga) som de intervjuade
erhdll innan intervjutillfallet. Framtagning och kvalitetssékring av intervjuguiden gjordes
med stod av FOI-kollega. Intervjuerna genomfordes under september till oktober 2020. Ett
par intervjuer genomfordes via telefon och Gvriga genomfordes individuellt pa FOI. | de
flesta fall deltog bada rapportforfattarna.

Den workshop som genomférdes dgde rum borjan av oktober 2020. Fyra officerare med
logistikkompetens fran Forsvarsmakten deltog. Metoden for denna workshop, som
genomfordes under tva timmar, bestod av en inledande presentation om spel som metod foljt
av en praktisk 6évning av typen Mindmap argumentation®. | korthet indelades deltagarna i
tva grupper, varav en inledde positivt medan den andra var negativ till ett givet pastaende.
Grupperna tog stéillning till samma péstdende: “Forsvarsmakten har formégan att spela
militdr logistik”. Fyra faser genomfordes. Forst tog respektive grupp fram sina positiva
("ja”) respektive negativa argument (“nej”). Dessa antecknades pa en whiteboard med
pastaendet i centrum. | den andra fasen bytte grupperna plats och responderade till den andra
gruppens argument. | den tredje fasen bytte grupperna tillbaka igen till sin ursprungsplats. |
detta skede overgick grupperna till att bli “neutrala” for att skriva mojliga 10sningar pa
argumenten med respektive motargument. Slutligen, i det fjarde steget listades ett antal
slutsatser.

Data fran intervjuerna samt fran workshopen har bearbetats och presenteras som teman,
enligt vald metod, i kapitel fyra. | detta kapitel beskrivs savél upplevda majligheter och
utmaningar, som upplevda forutsattningar, avseende att spela militér logistik.

Ur framtagen data gjordes ett antal iakttagelser, som forfattarna sedan kondenserade till fem
konkreta rekommendationer, vilka redovisas i kapitel fem.

1.3 Lasanvisning

Rapportens forsta del berdr dels spel som metod i allménhet, dels att spela militér logistik i
synnerhet. Fokus ar pa begrepp och att ta fram en utgangspunkt for lasaren. Darmed ges en
kunskapsgrund for att ndrmare analysera hur militér logistik implementeras i spel.

Den andra delen, som berér kommersiella sallskapsspel, har fokus pa att belysa mojligheter
och utmaningar néar militér logistik inkluderas i séllskapsspel av typen krigsspel.

Den tredje delen utgdrs av en analys av genomférda intervjuer samt av en workshop,
avseende professionell anvéndning av spel for att spela militar logistik i analytiska och
planeringssammanhang som berdr Férsvarsmakten.

I den fjarde avslutande delen presenteras rekommendationer for fortsatt arbete. Dessa
rekommendationer avser framst ett planerat stod till en férsvarsmaktsstudie som ar planerad
att genomforas under 2021, med fokus pa fortsatt utveckling av spelmetoder for militar
logistik for Forsvarsmaktens behov.

3 Kvale, Steinar och Brinkmann, Svend, Den Kvalitativa Forskningsintervjun, Studentlitteratur, 2009, s. 221.

* Wiss, Ake & Odlund, Ann, *Oppna intervjuer: Att intervjua med en kvalitativ ansats’, FOA-R--99-01014-170--SE,
1999.

5 Nordstrand, Erik, "Mindmap argumentation: en metodhandledning’, FOI-R--4956--SE, 2020.
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2 Spel som mdjlighet och militar
logistik som utmaning

Denna inledande del utgdrs av en begreppsoversikt med stod av litteratur. Huvuddragen i
saval spel som militar logistik beskrivs. Som titeln till kapitlet antyder kompletterar dessa
varandra. Spel ar en beprévad metod inom i synnerhet militar verksamhet, medan militar
logistik &r helt avgorande for att kunna bedriva militar verksamhet. For att underldtta det
senare &r spel en mojlighet.

2.1 Spel som metod

Foreteelsen spel ar ett mycket brett begrepp. Spel definieras pa olika satt, beroende pa inom
vilket omraden aktiviteten sker.

Ett sétt att sarskilja spel fran andra aktiviteter &r att utga fran fem grundkomponenter. Den
forsta avser spelrum. Med detta avses att aktiviteten har egna regler, som deltagarna stéller
sig bakom, som Gvertrumfar de regler som annars galler i vardagen. Darmed skapas en sa
kallad alternativ verklighet, ibland bendmnd mikrovarld, dar spelarna kan utféra saker som
reglerna tillater dem att gora. Den andra komponenten avser avgransning. Med detta menas
att ett spel sker under en viss tid, mellan spelstart och spelslut. Spelet pagar ocksa inom en
definierad plats. Den tredje komponenten avser regler for interaktion. Med detta menas
begransningar i hur spelets vérld fungerar, till exempel artificiella regler avseende var, hur
och nér saker ska utféras under spelet. Den fjarde komponenten avser artefakter. Detta
avser fysiska objekt, till exempel spelpjéaser eller visualiseringsverktyg. Den femte och sista
komponenten ar att varje spel har ett mal. Det vill saga, nar spelet tar slut. Ett spel avslutas
antingen pa grund av att den tillgangliga tiden ar slut eller att en specifik malséttning har
natts.

Den militdra anvéndning av spel refereras ofta som att bedriva krigsspel. Detta begrepp
kommer fran dess tyska ursprung Kriegsspiel (eng. wargame) och introducerades i bdrjan
av 1800-talet i Preussen. Denna aktivitet kan beskrivas som en sammanséttning av
vetenskap, matematisk teori och militér strategi for att simulera krigféring. Specifikt skulle
spelare, med betoning pa officerare, fordjupa sig i krigets, eller snarare faltslagets, realiteter.
Detta astadkoms genom att terrangen representeras av terrangmodeller, eller med nymodiga
militara kartor, och pa dessa utplacerades skalenliga representativa symboler, till exempel
traklossar eller metallblock, av militéra férband. For att avdéma strid anvandes regelverk
som bland annat byggde pa matematiska berakningar fran skjutférsok. Tarningar anvandes
for att generera utfall.”

Krigsspel som ska spelas enligt ett omfattande regelverk betecknas som rigida spel. Som en
reaktion pa orimligheten att lasa in sig pa ett omfattande regelverk, som stiandigt behdvde
utvecklas och forfinas for att tdcka in alla tdnkbara situationer, och den tid det tog att ddma
av stridssituationer, utvecklade den militéra professionen en forenklad variant, det sa kallade
fria krigsspelet. Detta innebédr en avsaknad av ett omfattande skriftligt regelverk for
avdomning. Istallet var det spelledaren som sjalv domde av situationer enligt dennes
erfarenhet. Det fria krigsspelet kom att nyttjas ofta inom militar verksamhet fran senare
delen av 1800-talet och etablerades som en standigt aterkommande aktivitet vid sidan av
faltévningar och annan militar pedagogik. Det rigida krigsspelet & sin sida blev féregangare
till dagens datorstodda eller datoriserade simuleringar av strid.

Nyttan av spel utgdrs inte enbart av dess pedagogiska poanger for militar utbildning, dar
kadetter och officerare behdver léra sig att fatta beslut i en interaktion med en ténkande

® Game Space, Boundaries, Rules for interaction, Artifacts and Goal. Se Gray, Dave, Brown, Sunni and Macanufo,
James, Game storming: A Playbook for Innovators, Rulebreakers and Changemakers, Boston: O"Reilly, 2010.

’ Appleget, Jeff, Burks, Robert and Cameron, Fred, The Craft of Wargaming: A Detailed Planning Guide for Defense
Planners and Analysts, Annapolis: Naval Institute Press, 2020.
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motstandare. Genom att till exempel spela pa planer etablerades krigsspel som en metod
inom militar planering for att testa, forbattra och sedan testa igen olika varianter av krigs-
planldggning. Efter det andra vérldskriget kom spel att bli en metod inom operationsanalys
for att stodja militar verksamhet med vetenskapligt beslutsstod. Aven andra omraden, som
exempelvis uthildning vid handelshdgskolor, borjade anvanda spel for att lata studenter fatta
beslut for hur foretag ska agera i vissa situationer.

Klassificering av spel, som inbegriper krigsspel, kan géras och gors pa manga olika sétt. En
nérmare klassificering avseende ett spels karaktar kan ses som en utmaning eftersom ett spel
ofta innefattar olika kategorier av komponenter. Ett sétt att skilja pa spel ar att utga fran dess
syfte.® En grundlaggande indelning ar att professionella spel darmed kan sorteras i tva
kategorier:

» Spel som ger deltagarna erfarenhet av beslut,
> Spel som ger underlag for beslut.®

Den forstndmnda varianten avser spel for utbildning medan den senare varianten avser spel
for analys, planering samt studier. Utifrn denna grundlaggande uppdelning kan ytterligare
variabler tillkomma. Till exempel gor Karl-Henrik Dreborg en skillnad mellan enkla och
komplexa spel. Om spelet ar enkelt” innebar det att endast ett par principiella fragor och
ett fatal aktorer avhandlas. Endast nagra fa variabler inkluderas, allt 6vrigt ar avgransat. Om
spelet ar “komplext” stravar spelet efter att vara verklighetstroget genom att inkludera
manga aktorer och roller. Detta innebér att deltagarna ska inse hur komplex verkligenheten
ar, med dess manga 6msesidiga beroenden och en svarforutsagbar omgivning. Ett komplext
utbildningsspel kan exempelvis vara ett rollspel som simulerar en férhandling inom FN. Ett
komplext undersokande spel innebar ett fokus pa helheten snarare &n utvalda variabler.X

Spel kan genomfdras pa en méangd olika satt. Erik Nordstrand har klassificerat spel som tre
Overgripande varianter. Scenariobaserade diskussioner, skriptat spel, samt, dubbelsidigt
forloppsspel. Den senare varianten, ett dubbelsidigt forloppspel, kan sagas vara baserat pa
det klassiska militara krigsspelet. Det vill saga, en bla spelgrupp maéter en rod spelgrupp och
tillsammans skapar dessa ett forlopp. | ett skriptat spel finns enbart en bla spelgrupp. R6d
sidas agerande ar uppgjort pa forhand. Slutligen, det som skiljer en scenariobaserad
diskussion mot ett skriptat spel, ar att den férstnamnda anvander ett scenario som grund men
utan koppling till nagot forlopp. Det vill séga, enskilda fragestallningar diskuteras och svar
redovisas. Dessa svar ligger inte till grund for nagot forloppsskapande arbete. Istéllet kan en
scenariobaserad diskussion lagga grunden for att deltagarna ska lara sig mer om exempelvis
en studiefraga.lt

Spel &r ett viktigt verktyg for att FOI ska kunna stédja Forsvarsmakten. Hur detta verktyg
anvénds och slutligen utformas kan h&mta sin grund i ovan bakgrundsbeskrivning och
kategoriseringar, men det &r i regel individen, det vill séga spelets facilitator, ofta bendmnd
spelledare (eller spelstod om en officer formellt &r spelledare), som i en kunddialog paverkar
spelets utformning och innehall. Framforallt &r det syftet, men dven tillgangliga resurser,
som styr spelets utformning.'? Utifran syfte gar det att lista tre ideala speltyper.

8 Agrell, Per et al., *Spel som arbetsmetod’, FOA rapport C 10293-1.5, 1987.

9 MoD, Wargaming Handbook, Development, Concepts and Doctrine Centre, 2017.

1° Dreborg, Karl-Henrik, *Spela for att lara: Om spel och Gvningar i civil beredskap’, FOA rapport C 10356-1.2, 1993.
1 Tavemark, Anders, *Vad dr avdémningsunderlag och spel?’, FOI Memo 6633, 2018.

12 Nordstrand, Erik, *Spel som metod for att analysera problem’, FOI D-rapport 0351, 2009.
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1. Spel for undersokning: i denna spelform har vanligtvis deltagarna tillracklig kun-
skap for att de tillsammans ska kunna besvara den fragestallning som ligger till
grund for spelet. En lamplig spelform kan vara ett spel i seminarieform, dar
deltagarna i en storgrupp, eller i flera mindre grupper, diskuterar och presenterar
I6sningar utifran ett scenario med olika inspel.

2. Utforskande spel: i detta fall har varken spelledning eller speldeltagarna den
kunskap som behovs for att ge specifika validerade svar. Ett exempel géller sa
kallade “wicked problems” (lIomska problem). Dessa problem avser si kallade
mjuka omraden, det vill sdga, ekonomi, samhallsplanering, sarskilda kriser etc. Nar
ingen har svaren kan argumentationsspel av typen Matrix Game vara ett
alternativ. * Denna spelform handlar om att konstruera argument genom att
tillsammans med andra deltagare skapa ett forlopp utifran utvalda aktorers tankbara
mal och drivkrafter. Nar dessa kolliderar uppstar behov av avdémning, som sker
efter att argument och motargument har stéllts mot varandra.

3. Utbildande spel: lararen (spelledaren) har kunskaperna for att na malet med spelet.
Utmaningarna i detta fall handlar om att 6verfora dessa kunskaper till deltagarna
och att deltagarna tillgodogor sig dem. Ett satt &r genom dubbelsidigt krigsspel, dar
spelarna lar sig genom att bega misstag — det ska saledes vara saval tillatet som en
podang med att misslyckas. Detta kraver att varje spelmoment inkluderar tid for
reflektion, dér bland annat deltagarna lar sig av varandra.

En vanlig uppdelning av spel ar i form av manuella, datorstédda samt helt datoriserade.'*
Ovan exempel 1-3 pa speltyper kan alla utforas med manuella spel. Men det ar dven fullt
mojligt att med datorstdd, i form av olika avdémnings- och visualiseringsverktyg, stotta
spelledningen och/eller spelarna. Helt datoriserade spel faller lite utanfor ovan speltyper da
sadana datoriserade spel tenderar att vara simuleringar som kan koras iterativt manga ganger
utan inblandning av manskliga spelare under spelets gang. Detta kan jamforas med att spel
med manskliga deltagare ofta har ett fokus pa argumentation. Darmed ar det av vérde att
sitta i samma lokal for att fanga upp olika uttryck etc. under en diskussion. Ett sarfall utgors
av kontrollerade experiment med stod av spel, som mater deltagarnas aktioner, till exempel
i taktik, med utvalda och métbara variabler.'®

En kategori som ligger vid sidan av ovan genomgang ar spel for néje. For denna rapports
vidkommande &r det inte intressant med sallskapsbetonade spel, som exempelvis Monopol
eller Catan, som har salts i miljontals exemplar. Men det finns manga kommersiella
sallskapsspel med fokus pa krig och krigféring och pa att forsoka losa militara dilemman.
Detta innebar vanligtvis ett fokus pa krigshistoria. Sarskilt efterfragat ar mer valkanda
militdra operationer, exempelvis under det andra varldskriget. Eftersom individer som képer
dessa spel har ett intresse av mojligheten att spela en historisk militér operation, ofta for att
fa mojligheten att spela ”what if...”, &r dessa spel mer verklighetstrogna an andra sallskaps-
spel. Det vill séga, de inrymmer vasentliga variabler och drivkrafter fér att simulera en
militar operation.'® Darmed &r denna kategori av séllskapsspel av intresse for denna rapport.

18 Curry, John, Engle, Chris and Perla, Peter, The Matrix Games Handbook: Professional Applications from Education
to Analysis and Wargaming, The History of Wargaming Project, 2018.

1 US Naval War College, War Gamer’s Handbook: A Guide for Professional War Gamers, 2015.

15 Henaker Lars, *Exploring military victory in battle: a qualitative study on contemporary tactics’,
Defence Studies, 2020.

16 Sabin, Philip, Simulating War: Studying Conflict through Simulation Games, Bloomsbury, 2012.
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2.2 Militar logistik som utmaning

I en militar kontext ar logistik en samlingsbenamning pa delfunktionerna logistikledning,
fornodenhetsforsorjning, teknisk tjanst, forsvarsmedicin och transporttjanst.'” Dessa kan
sdgas utgora huvudomraden som i sin tur innefattar delomraden, till exempel omfattar for-
nodenhetsforsorjning ammunitionstjanst, drivmedelstjanst samt forplagnadstjanst.®

Den direkta nyttan med att uppratthalla en tillracklig niva av militar logistik ar att militara
forband far erforderlig tillganglighet, rorlighet samt uthallighet. Med uthallighet avses
forbandets formaga att 6ver tiden, under givna forutsattningar, losa stallda uppgifter.t®

Militér logistik kan, genom att beakta krigshistoriska erfarenheter av dess utmaningar,
beskrivas som en aldrig sinande strém av sekventiella svarigheter med aterkommande
problem som maste I6sas gang pa gang. Pa sa satt utgor militar logistik en pataglig del av
det som militarteoretikern von Clausewitz kallar friktioner.?°

En standig utmaning med militar logistik &r de osakerheter som generellt finns i militar
verksamhet. Oklarheter kan rada avseende saval behov som tillgang, i tid och rum, i olika
logistiska delomraden. Dessa osakerheter forstarks av en avsaknad pa transparenta verktyg
for att berékna logistikbehov, samt att det ar osakert vilka logistikresurser Forsvarsmakten
kan nyttja i krig.2* Det senare forstarks av hur en antagonist kan vélja att paverka saval
militar som civil logistik.

For att hantera aterkommande friktioner och osékerheter inom militar logistik kan tva olika
satt beskrivas. Det ena avser att forsoka berakna framtida behov och tillgangar, och darmed
aven uppskatta differensen, genom att ta fram och anvénda sig av olika berdkningsmodeller
och verktyg. Det andra sattet handlar om att spela for att hitta mdéjliga problemstéliningar
som kan uppkomma, och darmed utforma lsningsforslag.

Ett problem avseende berakningsmodeller och verktyg ar att under en period med bérjan pa
mitten av 1990-talet och vidare in pa 2010-talet har sdval kompetens som metodkunskap
minskat. En viss utveckling har dock skett, inte minst avseende ett mer kvalificerat
resursberakningsverktyg, det sa kallade Prognosverktyg Logistik (PVL). For att halla ett
sadant verktyg aktuellt, for att kunna utgora avdomningsunderlag for spel, kravs dock
aterkommande uppdateringar av inmatade grundvarden.?

Genom att spela kan risker inom militar logistik och dess konsekvenser kvalitetssakras. Ett
exempel &r en Forsvarsmaktsstudie fran 2018 dar framtagna identifierade risker avseende
militar logistik kvalitetsprovades infor studiens avslutning genom ett sa kallat argumen-
tationsspel av typen Matrix game. Studiens deltagare delades in i tva grupper som fick
kvalitetssékra en specifik risks sannolikhet och konsekvens genom att producera skriftliga
for- och motargument.?® Det gar aven att tanka sig ett liknande argumentationsspel tidigt i
processen med syfte att inspirera till kreativitet samt att generera nya uppfattningar om
risker.

Det finns utmaningar med att spela pa logistik. Erfarenheter fran USA pekar pa flera
anledningar. | spel ("wargames”), som innefattar planering av militéra operationer, inte-
greras inte logistiker och deras arbete med personal (“warfighters”) med ansvar for att
planera och genomféra militdra operationer. Logistik tenderar att enbart betraktas som en
operativ begransning. En annan anledning &r att modeller i spel ofta ignorerar logistikens
betydelse for operationen, vilket gor det svart att kvantifiera logistiska behov, hur dessa

17 Forsvarsmakten, Handbok Logistik vid insats, 2016.

18 Ekorn, David och Olsson, Per, *Metod for att skapa ingéngsvirden avseende logistik for operativa spel och operativ
planering’, FOI memo 6028, 2017.

% Forsvarsmakten, ’Studie uthallighet’, rapport, bilaga 1, FM2016-24879:1, 2017.

2 van Creveld, Martin, Supplying war: Logistics from Wallenstein to Patton, New York: Cambridge University Press,
2004, s. 231.

2L Ekorn, David och Olsson, Per, "Metod for att skapa ingangsvirden avseende logistik for operativa spel och operativ
planering’, FOI memo 6028, 2017.

22 Forsvarsmakten, *Studie uthallighet’, rapport, bilaga 1, FM2016-24879:1, 2017.

2 Forsvarsmakten, *Risk och sarbarhet logistik’, Férsvarsmaktstudie LOG171701S, rapport, 2018.
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behov ska motas samt effekten av att de inte méts. En tredje anledning ar att avdémnings-
modeller for logistik som &r datorbaserade tenderar att ta for 1ang tid att hantera under spelet,
och darfor hindrar spelet att fortga i en lamplig takt. Dessa utmaningar har i viss utstrackning
hanterats. Ett sétt att gora det &r att karakterisera logistikbegransningar som en operativ fraga
av vikt snarare an som ett logistiskt arende. Ett annat sétt ar att komplettera avdomnings-
modeller i spel med kvalitativa bedémningar av logistikexperter.?*

24 Laplante, John B., Garner, David P. och Insley Hutzler, Patricia, ‘Logistics in Wargaming — An Initial Report’,
National Defense University, Institute of National Strategic Studies, 1996.
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3 Militar logistik i séllskapsspel

On August 2nd, 1990, as Iraq was invading Kuwait, the high command of the American forces in
Washington, DC, swung into action. One of the first things the Pentagon officials did was to wargame
out the unfolding situation. All of the Pentagon's computerized wargames were too slow off the mark for
this job. So later that day, the first wargame at Pentagon was a commercial one. With all the billions spent
on computerized wargames since 1945, America's most efficient military operation in this century was
initially planned using a game (Gulf Strike) that could be bought by anyone in most hobby stores for
under fifty dollars.

James Dunnigan (Wargames Handbook)

Historien om hur USA i samband med det forsta Gulfkriget anvande ett séllskapsspel (Gulf
Strike fran 1983)?° fér att planlagga inledningen av Gulfkriget 1990-91 &r en indikation pa
att det finns delar i séllskapsspel som &r anvéndbara i militdra sammanhang. Vi har darfoér
genomfort en genomsokning av den kommersiella marknaden for séllskapsspel som anses
innehalla olika regelverk for militar logistik. Genomsokningen gor inte ansprak pa att vara
heltdckande eller kanske inte ens representativ. Tanken &r snarare att underséka mojligheten
att finna intressanta regler eller annat som kan anvandas. Hogst troligt behdver sadana
”fynd” modifieras eller rent av dndras innan de kan anvandas. Malet ar saledes inspiration
och idéer snarare an att hitta fardiga I6sningar. Man ska exempelvis vara medveten om att
vissa regler finns for att spelen ska vara ”’spelbara” snarare &n “realistiska”. Detta hindrar
dock inte att regelverken kan vara anvandbara for andra syften. En Oversikt dver utvalda
spel redovisas i bilaga.

3.1 Utbudet av sallskapsspel

Det finns ett stort antal militara sallskapsspel. En kalla for att fa en uppfattning om vad som
finns pa marknaden ar webbplatsen BoardGameGeek (https://boardgamegeek.com). Den
omfattar en databas 6ver kommersiella sallskapsspel samt en s& kallad community med
recensioner av spel och diskussionsforum. Data omfattar 1 214 webbsidor med hundratals
olika séllskapsspel uppraknade. Efter en s6kning fann vi tva webbsidor som verkade vara
av storre intresse for oss. Dessa tva benamndes som:

e “Logistics: Wargames that focus on or have a strong logistics component”?6
e  “Supply in Wargames™?

Den forsta webbsidan innehaller en lista pa 33 olika séllskapsspel och den andra webbsidan
innehaller 46 olika sallskapsspel. De tva listorna ar delvis 6verlappande.

En forsta genomgang baserat pa vad som skrivs pa de tva ovanstdende sidorna &r att de
vanligaste erorna i spelen &r i kronologisk ordning:

1. Amerikanska frihetskriget

2. Napoleonkrigen

3. Amerikanska inbordeskriget

4. Andra Varldskriget

5. Efterkrigstiden (fran Koreakriget och framat)

Utvecklingen av kommersiella sallskapsspel paverkas troligen ganska starkt av mojligheten
att salja slutprodukten, sa det finns en Gverrepresentation av spel som baseras pa vaster-
landska krig/operationer/faltslag och bland dessa sddana som &r vélkanda. Den amerikanska
marknaden ar sannolikt den storsta, varfér man kan anta att amerikanska konflikter ar
overrepresenterade. Det finns sdledes manga spel om det amerikanska frihetskriget men fa
om det europeiska sjuarskriget. Motsvarande géller for andra perioder. Slutligen & omradet

% Det finns pastdenden om att spelets konstruktor Mark Herman redan den 2 aug 1990, det vill sdga samma dag som
Irak anfoll Kuwait, anstalldes av Pentagon som konsult for att modifiera spelet.

% https://boardgamegeek.com/geeklist/66295/logistics-wargames-focus-or-have-strong-logistics

27 https://boardgamegeek.com/geeklist/29811/supply-wargames/page/1
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logistik kanske inte det som lockar flest kopare av sallskapsspel, sa betydligt farre spel
omfattar det omradet.

Det finns nagra olika serier av spel som &r utgivna av samma foretag, ofta konstruerade av
samma personer och som bygger pa gemensamma regelverk men med tillagg, fordjupningar
och justeringar for att passa senare spel battre. Exempel pa sadana, med logistikinnehall, &r:

e GMT East Front Series
e Operational Combat Series (OCS)

Regelverket i GMT East Front Series for hantering av logistik anses bra i spelkretsar och de
ar inte fullt s3 komplicerade som de i Operational Combat Series (OCS). Den senare serien
omfattar inte farre an 20 olika spel, som &r fran tidseran andra varldskriget och framat.
Spelen har ett starkt fokus pa logistik och regelverken gér att ladda ner fran internet. Aven
om denna spelserie har omfattande regelverk for logistik framfors kritik mot spelserien i
form av att logistiken dnda inte ar tillrackligt omfattande och djuplodande.?®

Slutligen kan man finna att det finns sallskapsspel dar man kan kdpa till logistikmoduler,
det vill sdga grundspelet har ingen eller enbart basal logistik, men genom att kdpa till en
modul kan man inkludera mer avancerade logistikregler. Exempel pa sadana spel ar:

e Victory: The Blocks of War — Logistics Set
e Siege of Leningrad: Logistics Module |
e Death Ride Kursk: Advanced CSS [Combat Service Support] Logistics

Skala i form av avstand, tidssteg samt storleken pa de férband som representeras ar olika i
olika spel. Forbandstorlek spanner fran bataljon eller rent av kompani till brigad eller
division. Ett speldrag kan representera enstaka timme till dygn eller rent av manad. Vissa
spel kopplar speldragens langd till stridstempot medan spel med logistikfokus styrs av
logistikaktiviteternas langd, utifrén forbandens behov for deras verksamhet. Aven val av
kartor att spela pa varierar, fran hexagonkartor till sa kallade point-to-point (P2P) med
viktiga noder, exempelvis stader, som forbinds med linjer.

Den grafiska presentationen av lagerstatus i depaer och hos forband varierar. Att presentera
en logistiklagesbild som ar relevant for spelarna, och deras beslut infor varje speldrag,
utformas pa olika satt beroende pa skala i spelet och de logistikbedémanden spelarna gor. |
presentationen kan aven forsorjningslinjer visas pa spelkartan, men sa sker sallan.

3.2 Identifierade logistikregler

Séttet att hantera logistik i séllskapsspel foljer vissa huvuddrag, &ven om det naturligtvis
finns undantag. En forsta grov indelning i huvuddrag skulle vara att utga fran om spelen ar
pa strategisk, operativ eller taktisk/stridsteknisk niva. Har utgdr vi ifran om spelets
logistikregler handlar om att skapa, fordela eller nyttja resurser. | denna rapport avgransar
vi bort spel pé strategisk och taktisk/stridsteknisk niva. Det innebér att spel som handlar om
att bygga upp tillgdng till nya resurser, ofta baserat pa nagon form av ekonomi (ofta
representerade av flerariga forlopp/scenarier) respektive spel som handlar om exempelvis
bataljons strid och lagre (ofta representerade av forlopp/scenarier 6ver enskilda dygn) dér
resurser som forbrukas i spelet finns hos forbanden, exkluderas.

En andra indelning &r hur logistiken representeras. Nedan utvecklar vi detta genom att
beskriva sex olika nivaer avseende omfattning av logistik i regelverken.

Den speltekniskt enklaste nivan &r att det finns obegrénsad tillgang och man genomfér ingen
uppféljning av forbrukningen. Detta &r ett satt som dven anvands i militdra sammanhang i
vissa krigsspel.

Nasta niva ar att faststalla att forbanden har tillgang till en (fysisk/geografisk) forsorj-
ningslinje. Kan man spara en forsorjningslinje fran forbandet till ett forrad pa eller utanfor

2 Boardgamegeek, diskussionsforum pa internet. Besokt i perioden september-oktober 2020.
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kartan innebar det obegransad tillgang pa allt.?® Har finns olika varianter, exempelvis att ett
forband kan maximalt vara pa ett visst avstand fran vagar, vilka har forsorjningslinje till
forrad. Om forsérjningslinje saknas uppstar olika negativa konsekvenser. Exempel pa
konsekvenser &r att forband som saknar forsorjningslinje inte kan anfalla, det far samre
effekt i strid eller att forbandet elimineras.

Den tredje nivan innebér att fornodenheter faktisk gestaltas i spelet och behdver flyttas pa
kartan for att na forbrukaren.® Forflyttning av fornddenheter kan dessutom behéva géras
fysiskt av transportresurser (som ocksa ar en knapp resurs) om transportfunktionen ingar i
spelreglerna.3! Eftersom fornodenheter forbrukas behover spelarna bygga upp forrad som ar
tillréckligt stora for det man dnskar gora, tillréckligt ndra dar man vill gora det, innan man
paborjar genomforandet. Sadana regler innebér att saval forsorjningslinje som fornoden-
heter och transportresurser behdver skyddas. Malet med en sadan uppsattning regler ar att
fanga hur logistiken och logistikresurser satter upp granser for vad som ar mojligt i en
operation. En utveckling av detta &r att lata logistiken satta granser for antalet aktiviteter en
spelare kan genomfdra, och inte bara hur mycket av en viss aktivitet som kan genomforas.

En fjarde niva ar att ha olika typer av fornodenheter och lata dessa ha olika typer av
effekter/paverkan.®? Ett enkelt illustrativt exempel ar att ha bade drivmedel och ammunition
representerat. Fornodenheterna forbrukas i olika takt beroende pa verksamhet och
begransningen blir att om forbandet saknar drivmedel far det inte flytta, och saknar det
ammunition far det inte anfalla. En variant ar att lata logistikenheter knytas till en specifik
typ av fornddenhet. Till exempel skillnad mellan tre olika kategorier av logistikenheter som
enbart stodjer mekaniserade bataljoner, artilleri eller luftvarn.s3

Aven uppbyggnad av lager och depder, samt transporter och distribution, finns i mer
utvecklade regelvarianter. Exempelvis kan varje led i en forsérjningslinje ha begransningar
i langd, exempelvis maximalt x avstandsenheter. Vill man ha langre maste man bygga upp
depaer och fylla dessa efterhand som det hamtas fran dessa. Varje led kan sedan illustreras
med hjilp av exempelvis en "kedja av lastbilar” om man vill visualisera forsorjningslinjerna.
Det finns spel som kombinerar detta med att férband som befinner sig ndra uppbyggda
forrad far hogre formaga i strid medan de som befinner sig langt ifran, men fortfarande inom
rackhall, far samre formaga. Detta kan sdgas vara en funktion av kortare omloppstider i
forsorjningskedja. Har kan daven namnas att forsorjningslinjerna inte maste vara likformiga
utan kan vara multimodala, exempelvis forst jarnvdg och sedan lastbilar. Ytterligare en
variant pa detta dr att ha upplastade forrad”, det vill sdga, mobila logistikforband som
forradshéller fornddenheter hos sig och som dérfor finns gripbara for stridande” forband.3

Den femte nivan inkluderar en stegvis degradering i flera steg i formaga hos forbandet som
resultat av otillracklig/utebliven forsorjning over tid. Eventuellt kan man till detta dven
inkludera att det inte racker med att ha dppna forsorjningslinjer. Slumpen (i form av tér-
ningskast) avgor om man verkligen far fornodenheter eller inte. Osakerheten 6kar behovet
av lagrade férnddenheter hos foérbanden, vilket skulle kunna likstéallas med att man vill ha
langre uthallighet hos forbanden for att ha hogre (langre) handlingsfrihet pa forbandsniva.
En annan typ av degradering &r att framryckande férband maste avdela mindre forband for
att skydda forsorjningskedjan (desto langre kedja, desto fler avdelade) och darfér reducera
sin stridsformaga.®®

En sjatte niva breddar logistikbegreppet och inkluderar ateruppfyllnad av saval personal
som materiel (klass I1) och att transportera detta till férband vid eller néra fronten eller rent

2 Golan “73, sallskapsspel, GMT, 2016.

3 Supply Lines of the American Revolution: The Northern Theater, 1775-1777, sillskapsspel, Hollandspiele, 2017.

31 Operational Combat Series, regelverk version 4.2, exempelvis i Sicily 11, sallskapsspel, Multi-Man Publishing, 2016.
32 Race to the Rhine, séllskapsspel, Phalanxgames, 2014.

33 Tac Air, sillskapsspel, Avalon Hill, 1987.

34 1776: The Game of the American Revolutionary War, séllskapsspel, Avalon Hill, 1974.

3 War and Peace: Game of the Napoleonic Wars, sallskapsspel, One Small Step, 2020.
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av till operationsomradet (lufthot fran motstandaren begréansar transporter och distribu-
tion).%8 Detta skulle kunna jamforas med aterhdamtning och reorganisering.

Sammantaget kan man séga att det finns flera séllskapsspel som inkluderar militar logistik
(framst fornodenhetsforsérjning) och om forbanden inte har tillgang till fornédenheter sa
paverkas deras stridsformaga och/eller forflyttningsformaga negativt. Sattet att fanga
logistiken pa varierar fran rudimentart/schematiskt till utvecklat och detaljerat. Effekterna
av “misskott” logistik varierar mellan olika séllskapsspel, fran obefintliga till drakoniska i
form av att man omedelbar forlorar forbandet nar det saknar logistik.

For mer ingaende beskrivningar av logistik i utvalda séllskapsspel, se bilaga.

3% The Campaign for North Africa: The Desert War 1940-43, sallskapsspel, SPI, 1979.
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4 Att spela militar logistik

Detta kapitel bestar av tva delar. | den forsta delen presenteras resultaten fran workshopen
och intervjuerna. Detta gors i fyra teman baserat pa mojligheter och utmaningar. Tre av
dessa teman, marginalisering, kvantifiering och expertifiering, har utvecklats utifran data
som workshopen och intervjuerna har genererat. Det fjarde temat, visualisering, har vi valt
utifran var forforstaelse, vilket gjorde att temat fanns med som en intervjufraga. | den andra
delen konkretiseras tre dvergripande forutsattningar for att spela militér logistik.

4.1 Teman avseende mojligheter och utmaningar

41.1 Marginalisering

En allman utmaning, som framkom av intervjuerna, ar att vid storre spelaktiviteter fa
spelbestallaren att intressera sig for och inkludera militér logistik, nér det senare endast utgor
en del av spelet. Det finns i det ldget en betydande risk for ointresse fran “operatdrerna”.®’
En annan risk, om logistiken blir marginaliserat i ett spel, ar att det kan uppfattas som att

logistik aldrig ger nagra begransningar for den militara operationen.

Flera intervjuade menar att militar logistik ar en eftersatt funktion och till och med
”styvmoderligt behandlat”. Ofta landar det i frigor huruvida vi har det vi behover eller inte.
Det ar vanligt att det ar mer fokus pa stridande delar i scenarier, vilket innebar att den
militara logistiken hamnar vid sidan av pa grund av att den antas finnas. Det spelas dock pa
militar logistik men ofta i framtida scenarier med en méangd olika antaganden. En sak som
Okar komplexiteten &r kopplingen till det civila samhé&llet som darmed orsakar en grénsyta
av olika beroenden kopplat till juridik avseende totalforsvaret.

En synpunkt som framkom i en intervju ar att mojligheten till att spela logistik pa hogre
nivéer egentligen handlar om en “social fraga”. Det vill sdga, tillgang till “rummet” dér
hogre beslut fattas, kravs for att spela logistik och darmed paverka framtida inriktningar
eller hantera “myter”. I detta ”rum” kan ocksé aktuella problem fingas upp och dirmed i ett
tidigt skede spelas pa. Om logistiken kan bidra blir den aven efterfragad, menade flera av
de intervjuade.

A andra sidan, framhéll en av de intervjuade, sa finns det inget egenvarde att enbart spela
logistik, férutom att forbattra inre effektivitet, exempelvis genomstrémning inom repara-
tionskon. Det maste finnas en fragestallning som integrerar logistiken i helheten. Om
fragestillningar saknas uppstér risken att logistikgruppen blir ’sdkandes”. En jimforelse
som uttrycktes var med stridskrafter sasom Flygvapnet, som vet hur manga flygplan etc.
som disponeras under ett scenario, till skillnad fran logistiken som bygger mer pa
antaganden.

Ett satt att inkludera logistik i spel ar att skapa en logistikspelgrupp. | ett spel dar detta
gjordes skapades ett antal logistikfragestallningar. Dessa genererade i sin tur att andra
spelgrupper (Armén, Marinen och Flygvapnet) blev battre pa att uppmarksamma logistik
under spelet. En drivkraft for logistikspelgruppen var att genom integration, och darmed
dverspridning, skapa en storre forstaelse av logistiken for Gvriga spelgrupper, snarare &n att
de senare enbart fokuserar pa taktik och strid. Genom denna forstaelse kan operativa
prioriteringar avseende verkan, uthallighet och/eller rérlighet, omprovas.

41.2 Kvantifiering

Det framkom generellt i intervjuerna att det finns goda majligheter att rakna pa logistik.
Detta innebar att civil kunskap, samt operationsanalytiska metoder, kan appliceras pa militar

37 Med “operatdr” avses speldeltagare vars roller har fokus pa strid snarare &n pa underhall.

18 (35)



FOI-R--5038--SE

logistik avseende exempelvis logistikfléden for att optimera dessa. A andra sidan ar den
militara logistiken kopplat till forstaelse om militar sakkunskap. Det har gjorts forsok pa
1990-talet att utifran mikrosituationer berdkna en helhetshild. Detta ledde dock till
ohanterliga méngder Excel-blad enligt en av de intervjuade.

En uppfattning som framkom var att det uppfattas som lattare att halla sig pa en hogre
strategisk niva, eller, en lagre nivd med “’skruv och mutter”. Den sa kallade mellanniva
(operativ och hagre taktisk) ses som svar.

En av de intervjuade menade att tre olika aktorer bor finnas representerade i ett spel pa
militdr logistik. Den forsta typen av aktorer avser “forbrukaruppgiften”, det vill sdga, de
som forbrukar logistikresurser enligt en stélld uppgift, vilket genererar prognos samt fléden.
Den andra aktorskategorin avser bestéllare, som ar den som beraknar fram prognos fran
ovan och darmed kvantifierar behovet och omsétter till bestélining 6ver tid. Den tredje
kategorin avser leverantorer, som distribuerar enligt bestéllning.

Ett satt att forstdrka konkretiseringen, enligt en av de intervjuade, ar genom forberedda
skriftliga inspel. Dessa innefattar fakta (”detta har hint”) och ar kopplade till vad som ska
belysas i spelet. Vidare menade den intervjuade att data i dessa inspel kan med fordel tas
fran kanda krigshistoriska fall for att ytterligare starka berékningsbarheten genom kvanti-
tativa data.

41.3 Expertifiering

Vid avddmning av logistik under ett spel &r tempot i framdrivandet av spelet en viktig faktor.
En intervjuade menade till och med att ’det &r ok att doma fel men fordrdj inte spelet”. Efter
spelet kan istéllet en fordjupad analys goras. Som ett motiv till detta anges argumentet att
ett avddmningsunderlag aldrig kan técka in samtliga situationer som uppkommer i ett spel.
Det finns dock en skillnad mellan avdémningsunderlag och avdémning. En intervjuad var
tydlig med att &ven avddmningen under spelet bor genomforas av logistikexperter (’logistik-
proffs”), med stdd av skriftligt underlag, som i sin tur dr framtaget endera av, eller med st6d
av, logistikexpertis. Om avddmning sker med ett datorverktyg, som exempelvis prognos-
verktyg logistik (PVL), bor det anda finnas experter vid sidan av eftersom inlagd data ofta
behover kompletteras utifran spelets fokus. Sadan komplettering baseras pa vad som ar
rimligt utifran erfarenhetsvarden och sunt férnuft. Det &r inte fraga om rétt eller fel, utan att
se mojligheter och begrénsningar i militar logistik under ett spel. Det &r dock av vikt att
innan spelet klara ut och tydliggéra vad som specifikt ska avdémas for att se till att ratt
verktyg samt ratt expertis finns tillgéngligt for detta.

Kvantitativa avdémningar behover inte goras i alla spel. | manga spel ar upplagget mer
inriktat pa att deltagarna diskuterar konsekvenser eller hur man hanterar system utan
avdomningar. Diskussionen under spelet, som stods genom ett fragebatteri, genererar det
resultat som spelet ska ta fram. Avgorande i ett sadant spel &r att det finns kompetens kring
bordet avseende den del av logistiken som ska fokuseras pd. Om expertis saknas, exempelvis
lakare avseende ett undersdkande spel pa en sjukvardskedja, hamnar fokus pa kvantitativa
(genomstrémning av skadade) snarare &n kvalitativa svar (behandling av skadade), enligt en
av de intervjuade.

| ett spelexempel visade det sig att deltagarna, olika logistikexperter, initialt inte kom
dverens. Detta berodde bland annat pa skilda uppfattningar om vilket koncept som det skulle
spelas pa samt om vad som var viktigt. Lang tid lades pa att reda ut startlaget. Det &r saledes
viktigt att deltagare i ett spel pa militér logistik forstar ramarna for spelet, innan speltillfallet,
samt aven for spelet ingaende verktyg. Tid ar generellt en bristvara i spel och en av de storre
utmaningarna tillsammans med att nodvandiga speldeltagare far forhinder och inte kan
delta. En av de intervjuade poangterade att noggranna forberedelser samt tydlighet till
deltagarna avseende spelets syfte, och vilket resultat som efterfragas, ger béttre mojligheter.
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Det anses av flera intervjuade viktigt att beslutsfattare, i form av operatorer, deltar i spel pa
militar logistik och att inte enbart personer med logistikkompetens utgor speldeltagare.
Chefer kan stélla uppgifter, logistiker kan ta fram alternativ, som sedan féredras. Detta
forfarande menade en av de intervjuade ar grunden i hur militara spel bedrivs inom militér
planering i Sverige men dven internationellt. Det vill sdga, ett fokus pa “hur jag ska gora”.
Detta besvaras genom att olika alternativ tas fram. En utmaning med spel i planeringsfasen
ar dock att chefer géarna vill spela det som de kan och &r intresserade av, det vill sdga, taktik
istallet for att spela logistik.

41.4 Visualisering

De intervjuade var tydliga med att grunden for all visualisering i spel &r att deltagarna ska
se det man pratar om. Om det ar for detaljerat riskerar spelet att fastna medan om det ar for
abstrakt erhalls oprecisa svar fran deltagarna. Syftet av spelet styr graden av visualisering.

For beslutsfattare bor det presenteras en sammanfattande logistiklagesbild enligt en av de
intervjuade. Till exempel status avseende graden av uppfyllnad respektive vad som gors for
att pafylla. Denna bild ska baseras pa en mer detaljerad och fordjupad version i logistik-
gruppen. Bilden bor visualisera framat i tiden for att ingd i beslutsunderlaget infor nasta
speldrag. Ett satt att tydligt presentera en sammanvégning av logistiklaget &r genom en
trafikljusmodell som ”alla” kan relatera till. Vid gult/r6tt ljus, det vill séga, vid begréns-
ningar respektive mycket stora begrénsningar, behover kompletterande information
presenteras avseende varfor denna bedoémning gors. Det dr ocksa av vikt att rekommen-
dationer &r tydliga for att hantera begrénsningar.

En av de intervjuade menade att en utmaning &r att jamfort med en mekaniserad bataljon sa
ar en logistikbataljon mer geografiskt utspridd. Det vill saga, den ar inte lika omradesknuten
som en mekaniserad bataljon. Detta riskerar att tid och rum for den militara logistiken
abstraheras bort. For att komma &t ”suddigheten 6ver ytan” kan en karta med alla relevanta
forband (om en brigad spelas ska alla dess bataljoner sattas ut), samt en flédesbild dver
resurser med tid och rum, skapa en tankevackande lagesbild. Om inte tid och rum
representeras, menade en annan av de intervjuade, finns det en risk for att logistiken blir
”dubbelintecknad”, det vill sdga, samma logistikresurs nyttjas av flera forband samtidigt pa
flera geografiska platser, vilket blir missvisande for helheten.

Att anvanda en lageskarta med utplacerade foérbandssymboler, inklusive logistikdelar (till
exempel samlingsplatser for skadade), uppfattas som ovérderligt enligt en av de intervjuade.
Det vill sdga, det blir en koppling till verkligheten och inte bara till en konceptbild. Darmed
underlattas redovisningar samt aven mojligheter till synergieffekter. Till exempel, under ett
spel kunde sjukvardsresurser fran andra forband inriktas for att stodja ett skadeutfall da man
pa karta kunde fa en uppfattning om gruppering av sjukvardsresurser samt avstand till
skadeplatser.

En annan synpunkt berérde devisen ”man pratar om det man ser” och menade att det &r
viktigt att synliggora logistiken och darmed visualisera hur mycket man har och vad som
finns. Detta kan gdras genom att anvanda operatorers sprak snarare an logistiker. Det vill
séga, antal eldéppnande istéllet for antal granater, antal kérmil istallet for kubikmeter
drivmedel, antal flyguppdrag istéllet for volymmatt etc. Darmed blir det begripligt i uttryck
som operatérer forstar och darmed kan de na insikt om “vad detta egentligen innebdr”. Ett
alternativ ar att vara pa en mer abstrakt niva for att visa pa dilemman och inte exakta siffror.
Dilemman kan skapas utan att veta exakt forbrukning.

Flera av de intervjuade menade att militar logistik lampar sig for att visualiseras genom
flodesscheman och flodesbeskrivningar med forsorjningslinjer. Detta kan stddjas av
befintliga ramverktyg, exempelvis Supply Chain Operations Reference model (SCOR). Héri

3 Med “operator” avses speldeltagare vars roller har fokus pa strid snarare an pa underhall.
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ingar aven etablerade analyshjalpmedel och idéer till forbattringar (Best practise inom
logistik). Genom att visualisera floden gar det dessutom att identifiera beslutspunkter.®

3 APICS, ‘SCOR, Supply Chain Operations Reference model’, https://apics.org/apics-for-business/frameworks/scor,
December 2020.
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4.2 Forutsattningar for att spela logistik

Tre Gvergripande forutsattningar for att kunna spela militar logistik kan harledas fran
intervjuerna samt workshopen. Dessa avser mojligheter att motverka risken att spel kan
omvandlas till ostrukturerade diskussioner som inte hanterar spelets fragestallningar.

1. Den forsta forutsattningen avser avdomningsunderlag. Sadant underlag maste
finnas forberett innan spelet for att vara anvandbart savél under som efter spelet.
Dels for att stodja spelets fragestallningar och scenarier, dels for att undvika att vara
ett tidsméssigt hinder for spelets framdrivning.

2. Den andra forutsattningen avser spelmekanismer. Det vill sdga, hur olika delar av
logistiken modelleras i den spelvarld som konstrueras. Ett exempel ar att tydliggora,
inklusive visualisering av, hur forsorjningskedjor fungerar.

3. Den tredje forutsattningen avser kunskap och forstaelse om militar logistik. Om
sadan kunskap saknas blir det svart att na ett djup. Speldeltagare med erforderliga
kunskaper okar mojligheten till framgang.

Den tredje punkten kompliceras av att militar logistik berdr vitt skilda omraden. Séaledes
maste man i forvag veta vad man ska titta pa och darmed vilken kunskap som behdvs.
Forutom den militara logistikens olika delomraden handlar det ocksa om logistikprinciper,
logistiknivaer (framre eller bakre), floden, geografi, risker och forutsattningar. Till detta
maste man ocksa veta vilka krav (tid och uppgift) som stalls pa militar logistik i forloppet
och/eller scenariot. Darutéver ar den militara logistiken nivaberoende vilket gor det svart
med skalbarhet och aggregering till nasta niva. Vidare har de olika stridskrafterna (Armén,
Marinen och Flygvapnet) olika logistikbehov samt skilda forsorjnings- och
logistikprinciper. Sammantaget finns det manga olikheter som maste kunna hanteras.

Data fran intervjuerna samt workshopen indikerade att det inte &r ovanligt att spel pa militér
logistik avgransas bort. Detta kan bero pa att militar logistik inte uttryckligen ingar i
syftet/fragestéllningen, att exempelvis en studiegrupp inte inkluderar ndgon logistikexpert,
att det ar mer fokus pa vapenverkan, att det inte hinns med tidsmassigt, samt, att det upplevs
som “’svart”, det vill sdga, for komplext.

Pa forbandsniva ér det mer vanligt att spela ’pa daglig basis” efter principen att alltid ’spela
igenom planen”. Detta dr en naturlig del att prova tankar eller en tdnkt handelseutveckling.
Just sadana aterkommande snabbspel med att ’bolla idéer” anses av flera intervjuade utgdra
en framgangsfaktor. Storre spel gérs dock mer sillan. Ofta p& grund av att det blir ”for stort”,
det vill sdga, den militara logistiken har inte avgransats i dess olika delar.

Den genomforda workshopen indikerade att Forsvarsmakten har goda mojligheter att spela
militar logistik. Spel genomfors regelbundet inom Forsvarsmakten, exempelvis vid LEDS
och stridsskolor. Ytterligare spel kan genomforas genom att dels implementera vad SPL#°
anger avseende spel i relevant verksamhet, dels genom att paverka attityd och varderingar
avseende nyttan med spel.

40 Forsvarsmakten, Svensk planerings- och ledningsmetod: SPL 2017, 2017-07-01.
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5 Slutsatser

51 Rekommendationer

Hur kan utmaningarna med att spela militér logistik reduceras samt hur kan mojligheterna
okas? Denna fragestallning besvaras genom fem specifika rekommendationer som
presenteras nedan.

For det forsta bor operativ/taktisk chef delta i spelet for att satta den militéra logistiken i en
kontext med ett kravstéllande sammanhang bade vad avser logistik men &ven hantering av
osakerheter. Det vill sdga, operationen och striden maste kopplas till logistiken och vice
versa. Det finns annars en risk for en uppdelning mellan, vad som spelkonstruktéren bakom
spelet Logistics Command (se bilaga) beskrev som, tvdngsméssiga systemanalytiker” och
“eldkraftsfanatiker”. Det vill sdga, mellan detaljerade logistiska planer med fokus pa
matbara kvantitativa berdkningar kontra enbart fokus pa stridande forband och inte pa
logistiskt stod. Det forstnamnda kan leda till en bristande formaga att hantera osakerheter,
medan det andra kan leda till en bristande uthallighet.

For det andra bor spelet inkludera ett konkret och rimligt logistiskt hinder, det sa kallade
“logistikproblemet”. Olika satt pa hur det kan losas bor reflekteras i spelet genom sa kallade
”logistikdilemman”, som handlar om att prioritera resurser. Slutsatser och rekommenda-
tioner avseende losningar bor tydligt presenteras for beslutsfattare. Ett annat perspektiv ar
att &ven beakta rod sidas (antagonistens) mojligheter och begransningar avseende dennes
logistiksituation.

For det tredje bor personer med ratt expertkunskap inga for att kunna déma av, och/eller
komplettera avdomningsverktyg, for att ge en korrekt bild av vad logistiken kan eller inte
kan gora. Detta staller krav pa att avdomningsunderlag och avdémningsverktyg dels ar
anvéndarvanliga, dels kan kompletteras med en muntlig avdémning. Det senare innebdr att
avdomningsunderlag bér vara transparenta och inte upplevas som stangda boxar med
oklarheter avseende saval ingaende data som kvantitativa berakningsresultat. Det handlar
om att uppna en balans mellan kvalitativa och kvantitativa bedomningar. Exempel pa att
hitta sédana balanser aterfinns i sallskapsspel som inkluderar militar logistik.

For det fjarde ar det av vikt att spelet visualiserar den del av militar logistik som behandlas
sa att samtliga deltagare kan ta till sig information, sarskilt avseende status, tid, rum och
fléden. En vanlig karta och artefakter i form av férbandssymboler kan exempelvis racka for
att gora verksamheten mer verklighetsnara jamfort med en mer abstrakt bild pa ett koncept.
Aven i detta fall kan idéer hamtas fran séllskapsspel.

For det femte kan forstaelse av att anvanda spel, for att belysa méjligheter och begransningar
i militar logistik, 6kas genom att spela sallskapsspel (kommersiella krigsspel) som
inkluderar logistikdilemman. Sadan kunskap kan ligga till grund for vidareutveckling av
avdomningsverktyg eller till att forbattra kartspel. 1 bada fallen kan behoven av visualisering
for speldeltagarna beaktas genom inspiration av olika I6sningar i sallskapsspel. Den reella
nyttan med att beakta séllskapsspel &r tredelad. Det vill séga, det ger mojlighet till nya tankar
och idéer avseende 1) avgransningar (de delar av militar logistik som ar avgorande for ett
specifikt scenario), 2) visualisering, samt, inte att forglomma, 3) effekter av att inte ha till-
récklig logistik.
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5.2 Tankar infdr fortsatt arbete
Utifran det genomforda arbetet presenterar vi avslutningsvis nagra tankar for fortsatt arbete.

En sarskild utmaning ar att fanga den militara operativa logistiken. Det vill sdga fragor som
hamnar mellan strategisk och taktisk/stridsteknisk niva. Detta behdver stodjas med scenario
och inspel, logistikdilemman samt avddmningsunderlag. Mojligen kan framtida Forsvars-
maktsstudier och perspektivplanering formuleras med detta i atanke.

Nér operativa avvagningar ska behandlas bor chefer delta. Genom att inkludera militar
logistik i dessa avvaganden, inom ramen for ett spel, finns mojligheter att utveckla logistik-
taktik pa operativ niva. Ett exempel ar artilleriammunitionsforsérjning och avvagningen
mellan central och lokal lagerhallning och distribution. Ett annat &r dimensionering av
sjukvardskedja.

Var tanke &r att utveckla ett antal relevanta scenarier for den operativa nivan som samtidigt
innehaller logistikdilemman. Detta innebar i sin tur mojligheter att:

a. Diskutera isolerade handelser,

b. Testa beslutstillfallen, vilket kan goras dubbelsidigt och dolt med rimlig
avdémning,

c. Variationsresonemang utifran aspekterna troligast/varst.

For att fa en rattvis bild av militar formaga kravs det att logistikaspekten &r korrekt imple-
menterad. | ett spel pa operativ niva bor ett krav vara ett startlage med ett tydligt logistikléage.
Startlaget omfattar uppfyllnad av férband och platser, forsorjningskedjor, transport och
distributionsforméaga, samt kapaciteter for teknisk tjanst och sjukvard. Sedan maste spelet
inkludera en logistikutmaning, det vill sdga behov av avvéagningar avseende hur, var och nar
resurser fordelas. Inspel samt variationsresonemang kan identifiera sarbarheter for hela
operationen, eftersom den militara logistiken inte star for sig sjélv utan styrs av andra
forbands behov samt hotlaget.

En annan tanke utgar fran att militar logistik i olika delar kan kvantifieras med avdom-
ningsunderlag for efterféljande analys. Upplevda brister, avseende avddmningsverktyg,
innebér dock ett behov av att kvalitetssakra utfall, vilket i sin tur innebar ett dterkommande
krav pa expertstod for spel dar logistik utgor en avgorande del. Eftersom logistik bestar av
manga delfunktioner behdvs aven ratt form av expertstod. Spelets mojligheter att generera
en god efterfoljande analys ar saledes beroende pa kvaliteten i detta expertstod. Det torde
darfor finnas ett behov av att stdrka experternas erfarenhet av spels mojligheter och
begransningar genom foérberedande spelutbildning.

Det finns saval regelverk som visualiseringssétt i befintliga sallskapsspel. Vi vill betona att
spelregler generellt endast &r hjalpmedel och inte I6sningen. Regelverken maste ses i ett
sammanhang, dir sammanhanget &r det avgérande. Om man &r intresserad av att belysa
fysiska kommunikationsvagar och deras paverkan pa operationer/strider, s kanske det
racker med ett enkelt regelverk som fangar just det. Ar man diremot intresserad av
avvagningar mellan vilka handlingsalternativ som finns tillgangliga vid knappa resurser, bor
man kanske inkludera mer djupgaende regelverk. For utveckling av sadana hjalpmedel i
militara sammanhang kan inspiration hamtas fran relevanta séllskapsspel. Metodansvarig
bor darfor ha kunskap, dven baserat pa erfarenheter fran sallskapsspel, for att kunna gora
efterfragade metodval.

Auvslutningsvis finns det indikationer pa att militar logistik inte ar lika eftertraktat att spela
jamfort med krigsspel med fokus pa taktik. Detta ar en sarskild utmaning. Vagen framat
handlar om att gora resultaten fran logistikdelarna i spelet intressanta och avgoérande for
chefer samt operatorer/taktiker. Hur spelresultat formuleras i sddana termer behéver
utvecklas.
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Advanced Pacific Theater of Operations, Decision Games, 20009.

The Campaign for North Africa: The Desert War 1940-43, SPI, 1979.
EastFront: The War in Russia 1941-45, Columbia Games, 2006.

Empire in Arms, Avalon Hill, 1983.

Friedrich, Histogame samt Rio Grande Games, 2004.

Golan "73, GMT Games, 2016.

The Korean War June 1950-May 1951, Victory Games, 1986.

Korea: The Forgotten War (Operational Combat System), Multi-Man Publishing, 1996.
Logistics Command, Westinghouse, 1978

Race to the Rhine, Phalanxgames, 2014.

Shenandoah: Jackson’s Valley Campaign, Columbia Games, 2011.
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Sicily 11 (Operational Combat System), Multi-Man Publishing, 2016.

Supply Lines of the American Revolution: The Northern Theater, 1775-1777,
Hollandspiele, 2017.

Tac Air, Avalon Hill, 1987.

Thunder at the Crossroads: The Battle of Gettysburg, July 1-3, 1863, The Gamers samt
Multi-Man Publishing, 1993.

War and Peace: Game of the Napoleonic Wars, One Small Step, 2020.

War in the Pacific: The Campaign against Imperial Japan, 1941-45, Decision Games,
1978.
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Bilaga 1 Studerande sallskapsspel

Spel som analyserats 6versiktligt

Enligt tidigare redogérelse har vi, utifran de spelforum som vi har inventerat, valt ut olika
sallskapsspel som vi granskat mer ingaende avseende deras regler for logistik.

The Campaign for North Africa: The Desert War 1940-43

Ett beryktat spel pa grund av den hdga detaljeringsgraden (inkl. den om att italienska
forband kraver mer vatten an andra nationers, for att de ska kunna koka sin pasta) och dess
langa speltid (6ver 40 dagar att spela ett parti). Kan ha upp till fem spelare pa vardera sidan
och en av spelarna ar generalkvartermastare for den egna sidan med kontroll 6ver alla
fornddenheter, lagerfaciliteter och transportresurser i de bakre delarna av forsorjnings-
kedjorna. En annan spelare har ansvar for transporter till fronten och skydd och bevakning
av omradet bakom fronten.

War in the Pacific: The Campaign against Imperial Japan, 1941-45

Ett valdigt omfattande logistiksystem (regelverk) som inkluderar att fartyg maste fa
brannolja och skickas till varv for reparationer. Baser och flygfalt maste anlaggas och man
behover sakerstélla att man har tillréckligt med piloter till de flygplan som man forbandsétter
(gransar mot strategisk niva) samt att produktionsapparaten och oljeimport fungerar
(definitivt strategisk niva).

The Korean War June 1950-May 1951

Spelet handlar om Koreakriget. Regelverket r ett exempel pé en stravan att f en balans
mellan att logistik utgdr en “driver” och inte enbart bokféring av tillgangliga resurser.
Reglerna fangar viktiga logistikfaktorer utan att bli for detaljerat och arbetsamt (tar inte
overhand avseende “operationen”).

Supply Lines of the American Revolution: The Northern Theater, 1775-1777

Spelet har ett regelsystem som gor att spelet fokuserar pa logistik (skydda, flytta, fanga och
effektivt nyttja) Tva typer av fornodenheter; forplagnad som forbrukas vid forflyttning och
krigsférndédenheter (war supply) som forbrukas vid strid.

Thunder at the Crossroads: The Battle of Gettysburg, July 1-3, 1863

Detta &r ett spel som har regelverk for logistik pa taktisk niva till skillnad fran de flesta andra
utvalda spelen. Infanteriférband forbrukar ammunition och maste darfor ha forradsvagnar
nara. Forbanden maste hamta, det vill saga, roteras ut fran frontlinjen for att fa mer
ammunition och forrddsvagnarna maste sjalva hamta nar de levererat till forbanden.
Regelsystemet leder till att hog ambitionsniva i striden snart leder till forsamrad formaga da
man kommer att lida ammunitionsbrist och forradsvagnarna inte hinner hamta i tillrackligt
snabb takt.

Friedrich

Spelet innehaller logistikférband som hanterar fornddenheter, vilka forflyttas pa kartan. De
ar ldngsammare an de stridande forbanden, sa snabba, langa framryckningar riskerar att
strider inte kan forsorjas och darfor maste forbanden stanna tills logistiken hinner ifatt. Detta
galler dock endast forband som &r pa frammande territorium.
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Empires in Arms

Spel som ar forlagt till Napoleontiden. Inkluderar depaer med forrad, furagering (avseende
hastfoder), upphandling av fornddenheter etc. For att vinna kravs en langsiktig logistik-
planering.

Shenandoah: Jackson’s Valley Campaign

Detta spel avhandlar en mindre kampanj under det amerikanska inbordeskriget. Spelet ar ett
exempel pa rudimentara logistikregler. Logistik anlander varje drag och enheter maste spara
den fran en jarnvagsknutpunkt till sitt forband for att de ska kunna forstarka upp sina
forband. Olika platser pa kartan kan innehélla ett max antal forband. Om det finns fler
forband forlorar dessa styrka eftersom de inte kan underhallas.

EastFront: The War in Russia 1941-45

Ett spel som anses ha fangat logistik pa ett bra satt. Spelet kraver forsorjningslinjer och
systemet bygger pa graderad degradering av formaga vid avsaknad av fornddenheter. Denna
far olika effekter negativa effekter och paverkar handlingsutrymmet. Regelverket &r inte
omfattande, varfor man kan hantera logistiken utan omfattande och krédvande bokforing.

Advanced European Theater of Operations och
Advanced Pacific Theater of Operations

Tva spel fran samma tillverkare och som avser en simulering av det andra varldskriget i
Europa respektive Stilla havet. De omfattar saval strategisk som operativ niva och hanterar
saval nationers produktionsférmaga som operationer. Spelen innehaller logistik, med fokus
pa industriell produktion av krigsmateriel.

Tac Air

Ett spel, som till skillnad fran ovan samtliga spel, simulerar ett fiktiv snarare &n ett historiskt
scenario. Spelet avhandlar en ténkbar militdir kraftmédtning mellan NATO och
Warszawapakten i Nordostra Bayern pa armékarsniva med flygunderstod. Logistik
inkluderas genom att tre olika kategorier av logistikenheter anvands. En enhetstyp stodjer
mekaniserade enheter inom sin formation (brigad/division), en annan enhetstyp stodjer
artillerienheter medan en tredje enhetstyp stddjer luftvarnsenheter. Denna kategorisering
okar komplexiteten men gor ocksa att det blir fler och mer detaljerande logistikdilemman
an i andra spel.
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Sallskapsspel som analyserats fordjupat

Nagra utvalda sallskapsspel, som mer uttryckligen har fokus pa logistik, har granskats mer
ingaende for att fa en uppfattning om anvandbarheten for inspiration. Tanken &r att fa en
bild av hur olika aspekter inkorporeras i spelet for att skapa en dynamik. Méjligheterna att
spela dessa fullt ut med spelare har dock varit begrédnsade pga. Corona-pandemin. Men
eftersom Forsvarsmakten planerar en efterfoljande studie i att utveckla spelmetodik for
logistik, bor det finnas mojlighet att under 2021 prova dessa spels regelverk med
visualiseringar i Férsvarsmaktsspel.

Korea: The Forgotten War (Operational Combat System)

Spelet r det nionde som ingar i OCS och handlar om Koreakriget 1950-53. Olika versioner
av regelverken finns att ladda ner gratis fran https://www.gamersarchive.net/ocs.htm.

Logistiken i spelet ar jamfort med andra spel detaljerad, inte minst avseende forsorjnings-
principer. En viktig regel i spelet (serien) &r forsérjningslinjer och hur logistik transporteras
och distribueras till stridande férband, bland annat med hjalp av sa kallade extenders
(lastbilar). Se bild.

EXEMPEL 1

B =[] =

LOGISTIKDEPA LASTBILAR FORBAND
("EXTENDER”)

EXEMPEL 2

B =) (] =) [Ha] =)

LOGISTIKDEPA LASTBILAR FORBAND
("EXTENDER”)

Bild p& regelverk avseende hur fornddenheter hamtas och fors fram till stridande enheter.*

Golan 73

Spelet ar baserat pa striderna mellan Israel och Syrien om Golan-hojderna ar 1973. Logistik-
delen i spelet &r baserat pa om forbanden har forsorjningslinje eller inte. Saknas forsorj-
ningslinje far det negativa konsekvenser. Storleken pa effekten beror pa om forbandet ar
”good order” (ordnat) eller “disordered” (omskakat). Begreppen ar en typ av samlings-
begrepp for att forband som varit i strid inte har samma forméaga som innan (se tabell nedan).

Sammantaget kan man séga att manga av effekterna ar relevanta, men det saknas mojlighet
att taktisera med logistiken. Logistiken kommer in som en funktion som “taktikern” ska
skydda i form av att inte fa avskurna forsorjningslinjer. Logistiken blir “svartvit”, det vill
séga, antingen finns den helt eller inte alls. Det finns ingen degradering eller behov av
logistiskt fortanksamhet.

41 OCS, Series Rules v4.3, Multi-man publishing, LLC, 2018.
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Effekttabell for forband i séllskapsspelet Golan 73

Forband &r Good order Disordered
Supplied (har Full forméaga Kan inte anfalla
forsorjningslinje) Kan inte marschera in i omraden dar det

finns fientliga férband
Kan forsvara men med lagre effekt
Lagre mental motstandskraft vid strid

Unsupplied Kan inte forflytta lika langt (klass 111) Kan inte flytta lika langt (klass 1)
(saknar Kan inte bygga faltarbeten (klass 1V) Kan inte bygga faltarbeten (klass 1V)
forsérjningslinje) Kan inte avdelas som reserv Kan inte avdelas som reserv
Kan inte nyttja for att exploatera en Kan inte nyttja for att exploatera en
framgang framgang
Lagre effekt i strid (klass V) Mycket lagre effekt i strid (klass V)
Lagre mental motstandskraft vid strid | Mycket lagre mental motstandskraft vid
strid

Kan inte uppna "Good order”

Logistics Command

Spelet ligger narmare den strategiska nivan da spelet har ett starkt fokus pa materielinkép
och teknisk tjanst (underhall och reparationer). Tidseran ar Kalla kriget och det handlar om
tva fiktiva militara stormakter under en tid av styrkeuppbyggnad. Fokus &r pa luft och marin
och inkluderar foljande Klasser av enheter: jakt/attackplan, missilenheter, transportplan,
helikoptrar, fregatter, patrullbatar, taktiska radarenheter, luftkontroll- och férvarnings-
enheter, samt sambandsenheter. Enheterna och dess prestanda, kostnader samt kanslighet
for systemhaverier, ar fiktiva.

Syftet med spelet &r att spela “realistiska logistiska problem”. Det handlar specifikt om att
uppratthalla olika forsvarssystem under sina respektive livscykler for att darmed kunna
uppréatthalla en tillracklig militar beredskapsniva over tid for att mota olika krav, till
exempel, en eskalerande militér kris. Till skillnad frén “’vanliga” krigsspel handlar det inte
om att ta/forsvara omraden eller att bekampa fientliga enheter. Istallet har respektive sida
som mal att forhindra att de egna vapensystemen fallerar pa grund av brister i reparations-
cyklar. Om sa sker sjunker namligen den militara beredskapen. Varje vapensystem har sin
specifika karaktar och sitt specifika behov av stod. Spelaren maste samtidigt hantera alla
storre utmaningar med underhall av system.

Spelet, som till del &r kortbaserat, drivs framat av olika politiska handelser som kraver
tillgang till ett visst matt av militar formaga. En hog tillganglighet hos forbanden ger hogre
effekt vilket bidrar positivt vid vissa hdndelser och &r grundforutsattning for att kunna vinna
om det stora kriget bryter ut, men det kostar mer, vilket ger en lagre inkdpsbudget for fler
system/foérband. Hog tillgénglighet innebér &ven langre reparationstider. For att beddma nér
vapensystem fallerar enligt dess kénslighet anvéands tarningar. Det ar dock spelarna som
sjdlva konstruerar “oddsen” genom sin respektive logistikplanering och sina beslut.
Tarningar samt handelsekort utgor slumpelementen i spelet.

Enligt spelets konstruktor (designer notes) finns det tva ytterligheter av spelare som detta
spel tydligt frambringar: ”compulsive systems analyst” samt ”fire-power fanatic”.

”Compulsive systems analyst” landar i kvantitativa och detaljerade planer for framtida
behov. Detta eftersom behoven ar berakningshara. Otur pa grund av att system gar sénder
snabbare an beraknat, samt uppkomna behov (kriser etc.) genom hédndelsekort, innebér dock
att det exakta behovet inte kan berdknas. Denna spelare riskerar att dess optimerade styrka
inte &r tillracklig stor for att mota det egentliga behovet.

“Fire-power fanatic” fokuserar alldeles for mycket pa att uppratthalla en hog militar bered-
skap, det vill saga en storre styrka an vad som kan underhallas 6ver tid. Detta slutar ofta i
katastrof da tillgangligheten efter hand nedgar.

Formaga till framgang innebar en tydlig strategi och att inte ga ifran den. Det handlar ocksa
om att ta obekvama beslut, till exempel att skrota system som inte langre kan motiveras pa
grund av svarigheter att underhalla dem. Andemeningen med spelet &r att logistiska problem
kan hanteras men aldrig slutligen l6sas.
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Sammantaget kan Logistics Command beskrivas som ett strategiskt beredskapsspel som har
logistik som huvudfokus snarare an att logistiken ar en av flera formagor.

Race to The Rhine

Formodligen det enda krigsspelet som vi funnit som enbart fokuserar pa logistik. Under-
forstatt finns ett antagande om att en allierad armékar kan sla allt tyskarna kan stalla i vagen
bara den har tillrackligt med férnddenheter. Scenariot ar hosten 1944 i Vasteuropa. De
allierade har landstigit och brutit sig ut ur landstigningsomradet Normandie. Spelet gar ut
pa att de allierade ska ta sig fram till gransfloden Rhen. Spelarna &r de tre arméchefer som
ska framrycka med sina forband (Montgomery, Bradley och Patton). Det finns knappa
logistikresurser och dédrmed konkurrerande behov. Specifikt handlar det dels om tre for-
nddenhetsklasser (férplagnad, ammunition och drivmedel) som forbrukas i olika takt och av
olika orsaker, dels om att erhalla och anvéanda transportresurser for att féra fram férnoden-
heter.

Spelet har spelats p& PROD LOG vid ett tillfalle. Aterkopplingen frén spelarna var att de
ansag generellt att det finns intressanta spelkomponenter som skulle kunna éverforas till
Forsvarsmaktsspel. Dock omfattar spelet “fel tid, fel plats och fel akttrer.” Spelarnas
synpunkt var att det skulle vara mer intressant om spelet utvecklades till att omfatta nutid, i
Sverige, med svenska och fientliga aktorer/forband. Dessutom fanns 6nskemal om att:

Utoka antalet logistikfunktioner

Gor det dubbelsidigt och infor stridsmoment

Mer omfattande underréttelseinhdmtning (spaning)
Foréndra transporttjansten

Regelboken kan laddas ner gratis fran Phalanx games hemsida:

https://phalanxgames.pl/wp-content/uploads/2014/05/Ren_instrukcja_EN_intern.pdf
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Bilaga 2 Lista pa intervjuade personer

Marcus Alm (FOI)
Goran Kindvall (FOI)
Stefan Magnusson (FM)
Erik Nordstrand (FOI)
Liselotte Steen (FOI)
Sten Ternblad (FOI)
Martin Zander (FM)

Workshop

Deltagare pa workshop (mindmap argumentationsévning) 2020-10-07
Bo Klingvik (FM)

UIf Karlsson (FM)
Stefan Magnusson (FM)
Per Wendel (FM)

| rollen som diskussionsledare/dokumentatér deltog

Johan Elg (FOI)
Sten Ternblad (FOI)
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Bilaga 3 Intervjuguide

Valkommen att stddja en studie!

Denna inbjudan att bli intervjuad &r kopplad till Férsvarsmaktens studie Metodutveckling
logistikspel. FOI bidrar till studien genom att ta fram och publicera en R-rapport. Syfte med
denna 6ppna rapport &r att skapa en tillganglig och dverspridningsbar kunskapsgrund som
identifierar mojligheter och begrénsningar i att spela logistik. Begreppet ”spela” inbegriper
krigsspela och diskutera (scenariobaserad diskussion).

Forutom litteraturstudier och olika testspel kommer att antal personer att intervjuas. De
personer som gar med pa att intervjuas kommer sedan att namnges i en bilaga till rapporten.
Svar kommer inte att knytas till nagon individ i texten. Istallet anvands skrivningar som
exempelvis ”en/flera intervjuade ansag...”, eller, ”f6ljande framkom tydligt i intervjuerna...”.

Nagon ljud- eller bildinspelning kommer inte att goras.

Intervjuade personer kommer att tilldelas ett exemplar av rapporten.
Ett intervjutillfalle beréknas ta upp till en timme.

Kontakt: Johan Elg, johan.erik.elg@foi.se

Fragor (1-6)

1. Vilken erfarenhet har du av att i militdra sammanhang spela logistik? Beskriv i stora
drag.

2. Varfor och hur inkluderades logistik i de spel du har erfarenhet av?
3. Vilka utmaningar och/eller mojligheter uppstar i spel pa logistik?
4. Vilka forutsattningar ar helt avgérande for att spela logistik?

5. Hur bor logistik presenteras och visualiseras i ett spel? Finns det olika satt? Till
exempel:

i.  For beslutsfattare som fattar beslut under spelet?

ii.  For framtagning av beslutsunderlag?

6. Vilka erfarenheter/idéer/forslag har du avseende:

iii. Integration av logistik i ett spel, d.v.s., hur logistik blir en del av en stérre
helhet?

iv.  Genomfdrande av ett spel med enbart logistik i fokus?

v.  Avdomning av logistik under ett spel?
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