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IMPLEMENTERING AV BESLUTNINGSTRENER - Sluttrapport for prosjekt 846

1 SAMMENDRAG

Med bakgrunn 1 tidligere prosjekter ved FFI (802 ”Beslutningstrening pa heoyere nivd” og 735
”Ledelse og beslutningstrening pa operasjonelt niva”), har dette prosjektet har hatt som malsetting
a levere fem minimalistiske simuleringsmodeller, med brukergrensesnitt som muliggjer anvendelse
av modellene til interaktive spill til bruk i undervisning og evelser. Modellutviklingen har fulgt
konseptet for minimalistisk beslutningstrening (MBT), som kjennetegnes ved at sjefens operative
miljo er kraftig forenklet for & kunne oppné komprimering i tid og rom.

Det er utviklet fem simuleringsmodeller i prosjektet (Iwo Jima, Commander’s Quest, Executive
Force, Vectura og Strategos) som fokuserer pd hver sine problemstillinger, og er utviklet for &
dekke ulike kommando- og intensitetsniva, samt funksjonsomrader. Modellene er testet ved
flere av Forsvarets skoler med gode resultater og tilbakemeldinger.

Hver modell har som mélsetting a gi den som trenes en utvikling i problemforstaelse, innsikt i
konsekvenser av ulike handleméter og forbedret intuisjon om hva som er kritiske faktorer og
gode losninger. Dette skjer gjennom tilrettelegging for rask beslutningstaking og tilbakemelding,
bredde og variasjon i scenarier, og gjentatte gjennomkjeringer.

Alle modellene er ferdigstilt som forutsatt i prosjektavtalen og oppfyller derfor mélsettingen for
utvikling av modellene. Sammen med uttalelser fra sentrale personer pd FSTS, viser resultater
fra evalueringene at prosjektavtalen er oppfylt, i tillegg til at FFI har oppnadd sin mangearige
ambisjon om implementering av beslutningstrening pa heyere niva i Forsvaret.

2 INNLEDNING

21 Bakgrunn

Forsvaret stér i dag overfor endrede forutsetninger, med nye operasjonsmenstre, mindre styrker
til disposisjon, uforutsigbarhet i planleggingen og bade nye konflikter og nye typer
sikkerhetsutfordringer. Dette medferer et behov for nytenking innen organisering av
treningstilbudet for fremtidens ledere av militere operasjoner. Utviklingen innen militer ledelse
og organisasjon géar ogsa i retning av et tettere samarbeid mellom det strategiske, det
operasjonelle og det taktiske niva. Dette vil stille nye krav til treningssituasjonen — hvordan
treningen organiseres og hvilke verktey som anvendes.

Trening av militaere sjefer er en oppgave som med fordel kan stottes av datasimuleringer. Med
okende datakraft pr investerte krone har det vaert mulig & utvikle stadig mer sofistikerte,
interoperable virtuelle leeringsmiljoer. Spesielt for trening pa heyere niva er det internasjonalt



ikke uvanlig & integrere titalls modeller som kan koste milliarder av kroner & utvikle. Dette gir
en funksjonalitet som er viktig for stabstrening og for trening av taktiske sjefer — men som
likevel vil veere i direkte konflikt med treningsmalene for en operasjonell sjef.

En nekkelegenskap for effektiv trening i krise og krig er hoy evingsfrekvens. Et annet krav er at
beslutningstaker tillates & se konsekvensene — gode eller dérlige — av egne beslutninger. Begge
disse egenskapene krever simuleringer med tidskompresjon. Dette er vanskelig & oppna hvis
operasjonell stab og taktiske sjefer skal trene i fellesskap med operasjonelle sjefer.
Understottende stabsfunksjoner ber trenes i (nar) sann tid, og taktiske sjefer har en betydelig
kortere tidshorisont enn operasjonelle sjefer.

Minimalistisk beslutningstrening er kjennetegnet ved at sjefens (den som skal trenes) operative
miljo er kraftig forenklet, pa en slik méte at komprimering i tid og rom oppnds. Ved & separere,
men allikevel koordinere sjefstrening og trening av stab/underlagte sjefer, kan en typisk tre
dagers ovelse romme en tretti dagers konflikt og samtidig gi kontinuerlig tilbakemelding om
konfliktens forlep som fortlepende konsekvens av de beslutninger som er tatt.

Tidligere forskning ved bl.a. FFI (Bakken m.fl, 1992 og Bakken m.fl, 2001) og Forsvarshogskolan
1 Stockholm (Brehmer m.fl, 1991 og Friman m.fl, 1999) har vist at intuitive beslutningsspill (av
typen MBT) kan vare et hjelpemiddel til & {2 forstielse for hvor lang tid det tar & iverksette
tiltak, og hvor langt tid det tar for fienden/omgivelsene responderer. Samtidig vil trening med
denne typen spill gjore beslutningstaker bedre i stand til & vurdere effekten av egne beslutninger
i dynamiske og uoversiktlige situasjoner, og se disse i kontrast til situasjonens “egendynamikk”.

Det understrekes at beslutningstrening ikke er ment 4 erstatte den trening som fokuserer pa & ove
det viktige samspillet mellom operasjonell sjef, stab og underlagte sjefer. Beslutningstrening
kommer tvert i mot som et supplement til slik trening, og bidrar til at hvert niva far en trening
som er best tilpasset l&ringsmalene pé det enkelte niva.

Dette prosjektet bygger pa grunnlag fra tidligere FFI-prosjekter, hvorav de viktigste er: FFI-
prosjekt 802 "Beslutningstrening pa heyere nivd” (2000-2001) og FFI-prosjekt 735 “Ledelse og
beslutningstrening pa operasjonelt niva” (1997-2000).

2.2 Malsetting

Prosjektet har hatt som mélsetting & levere fem minimalistiske simuleringsmodeller, med
brukergrensesnitt som muliggjer anvendelse av modellene til interaktive spill i undervisnings-,
trenings- og gvingsgyemed.

Beslutningstreneren skal besté av flere enkeltmodeller, som kan anvendes frittstdende eller 1
sammenheng. Hver modell skal ha en avgrenset problemstilling (tema), som f.eks. kan vare
bestemt av stridsintensitet, kommandoniva, funksjonsomrade eller en mer konkret plansituasjon.
I mélsettingen ble det lagt vekt pa at modellene samlet skal utgjere et relevant og bredt
treningsgrunnlag for operasjonell beslutningsfatning.



Hver modell har som mélsetting & gi den som trenes (ovingsdeltakeren, ”spilleren”) en utvikling
i problemforstéelse, innsikt i konsekvenser av ulike handleméter og forbedret intuisjon om hva
som er kritiske faktorer og gode losninger. Dette skjer gjennom tilrettelegging for rask
beslutningstaking og tilbakemelding, bredde og variasjon i scenarier, og gjentatte
gjennomkjeringer.

Modellene vil anvendes 1 undervisningen ved FSS/FSTS, og under operative evinger (f.eks. ved
FOHK). Modellene vil kjore pa PC-plattform (iht Forsvarets standarder, FISBasis, der dette er
hensiktsmessig og/eller pakrevet), og er hovedsakelig utviklet i verktoy for systemdynamisk
modellering. I tillegg kan modellene tenkes anvendt som forberedelse til andre typer ovelse
(f.eks. 1 Stabs- og ledertrener, SLT).

I tillegg til leveranse av modellene, vil Forsvarets institutt for ledelse (FIL) utarbeide et helhetlig
pedagogisk opplegg med tanke pa integrering av MBT i undervisningen ved bl.a. Forsvarets
stabsskole og Krigsskolene, samt til trening/eving ved bl.a. Fellesoperativt hovedkvarter.

3  MINIMALISTISK BESLUTNINGSTRENING

Grunntanken 1 MBT er at sjefens operative miljo skal vare kraftig forenklet, for 4 kunne
komprimere i tid og rom. Begrepet “minimalisme” i forbindelse med beslutningstrening
henspeiler pa at innholdet i treningen skal vaere mest mulig rendyrket — tilpasset og fokusert — i
forhold til det som er treningens formal.

I kontrast til det meste av utviklingen innen heoyere niva trening, har ikke minimalistisk trening
noe teknologifokus. Det er ikke noe prioritert krav om at treningen skal synkroniseres med
operative KKI-systemer, heller ikke noe krav om ’train as you fight”. Det er heller ikke slik at
den viktigste utfordringen for simuleringsteknologien er & gjenskape virkeligheten (aktorer,
stridsmidler mv) pd en mest mulig realistisk mate.

Trening av typen MBT lar brukerne utforske alternative lgsninger pd problemer, danner
grunnlag for diskusjoner, og gir mulighet for & praktisere beslutningstaking gjennom et stort
spenn av situasjoner og betingelser. Gjennom deltakelse i MBT er det mulig & utvikle en evne til
a fatte bedre beslutninger raskt. Under en gvelse med MBT gis deltakerne rolle som
”commander” i en strategisk, operasjonell eller taktisk situasjon, hvor ett (eller en sekvens av
flere) dilemmaer presenteres og skal lases.

Evnen til 4 ”lese” situasjonen intuitivt (etter prinsipper for menstergjenkjenning) og prediktere
fremtidig utvikling med noenlunde sikkerhet gir grunnlag for & fatte raske beslutninger av hoy
kvalitet, noe som er kritisk 1 uoversiktlige og ”dramatiske” situasjoner. Selv om det er 4penbart
at militeere operasjoner kan f& dramatiske utfall, oves det nesten aldri pd de mest ekstreme
konsekvensene. Dette er medvirkende til at det i dag er et betydelig udekket behov for trening
som har innslag av virkelige problemstillinger, og hvor de faktorer som er kritiske for suksess i
en operasjon er representert — pa en slik méte at de er tellende for utfallet.
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En minimalistisk beslutningstrener er en tilstrekkelig realistisk, men svaert enkel og pedagogisk
utformet simuleringsstettet trener til bruk for intensiv trening av dagens og morgendagens
heyniva sjefer. I en treningssammenheng vil det vere fokus pé & oppeve en evne til raskt &
danne seg et korrekt situasjonsbilde, og til intuitivt & oppfatte hva som er sannsynlige
kombinerte effekter av situasjonens egendynamikk og egne beslutninger.

Under en militeer kampanje star operasjonell sjef overfor et dynamisk beslutningsproblem. I
lopet av kampanjen vil sjefen (fortlapende) motta informasjon om situasjonen (oftest i form av
situasjons- og etterretningsbilde). P& bakgrunn av denne informasjonen, vil han ta beslutninger
om styrkedisponering i form av oppdrag til underordnede ledd. Styrkene vil utfere sine oppdrag,
og deretter rapportere tilbake om utfall, herunder om situasjonen slik den ser ut etter oppdragets
utfering. Denne sykliske prosessen vil gjentas til kampanjen er avsluttet.

4 MODELLER

Nedenfor beskrives de fem modellene som er utviklet i prosjektet. Alle modellene er tro mot
konseptet for MBT, men hver av dem fokuserer pa ulike problemstillinger som skal trenes.
Problemstillingene varierer i konfliktens intensitet og nivaet beslutningene fattes pa.

4.1 Utviklingsverktoy

Det systemdynamiske verkteyet ithink™ 7.0.3 Analyst (Ieveres av High Performance System Inc)
er benyttet som utviklingsverktey for Iwo Jima, Commander’s Quest og Executive Force. For
Vectura og Strategos er Vensim 5.1b fra Ventana Systems Inc benyttet.

En gruppe studenter fra Hogskolen i Oslo har pa oppdrag fra FFI utviklet et grafisk
brukergrensesnitt til modellene. Grensesnittet har fatt navnet DDTrainer (Mathisen mfl., 2003)
og er programmert i Java. Brukergrensesnittet muliggjor nettverksspill med flere spillere og
utveksler data i sanntid med ithink Analyst.

4.2 lwo Jima

421 Modellens formal

Iwo Jima (Gilljam, 2003a) har en svaert enkel og rendyrket problemstilling, og skal forst og
fremst benyttes som en introduksjon til de evrige modellene. Den skal dessuten skape forstaelse
for betydningen av ressursdisponering i tid og rom, samt vise hvordan et usikkert og
tidsforsinket etterretningsbilde kan virke inn pa operasjonens utfall.

422 Scenario

To nasjoner, Redland og Blaland, er 1 krig med hverandre og ensker kontroll med en eygruppe
som er plassert mellom de to nasjonene. I tillegg til kamp- og stetteenheter, har Redland og
Bléland et etterretningsapparat pa eya. Den nasjonale everstkommanderende for Bldland far
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folgende ordre fra regjeringen: “Besett oygruppen snarest mulig og senest innen 24 dager.
Operasjonen skal gjennomferes med minimalt tap av personell og materiell.”

4.2.3 Spillets gang

Spillerens oppgave er a spille Blalands regionale gverstkommanderende, i henhold til
ovennevnte oppdrag. Redlands spiller er automatisert. Spilleren tar daglige beslutninger om
hvor mange kamp- og stetteavdelinger som skal beordres til operasjonsomradet. Disse
transporteres fra basen til operasjonsomradet, hvor det vil foregé strid dersom Redlands og
Blalands kampavdelinger er til stede samtidig.

Spilleren vil til en hver tid fa informasjon om antall enheter av Redlands og Blélands kamp- og
stotteavdelinger som befinner seg ved basene. Spilleren vil ogsd vite sterrelsen pa egen
stridskraft i operasjonsomradet. Antall enheter av Redlands styrker i operasjonsomradet blir gitt
som en stokastisk, forsinket etterretning. Avdemmingen i spillet gjores etter 24 dager, og
beregnes som forholdet mellom relativ stridsevne i operasjonsomrédet og samlet tap under
operasjonen.

4.2.4 Organisering og ressurskrav

Deltagerne organiseres i gruppevis (maks to-tre) eller enkeltvis ved hver sin frittstiende PC. Iwo
Jima krever svert lite ressurser. Det er ikke nedvendig med instrukterer, utover en
kontaktperson som kan briefe spillerne om spillet i forkant og besvare oppklarende spersmal
underveis. Spillerne gjennomfoerer hele spillsekvensen pa en enkelt PC, og kan gjennomfore et
enkelt spill 1 lapet av et par-tre minutter. Hvert spill ber gjentas minimum fire-fem ganger.

4.3 Commander’s Quest

4.3.1 Modellens formal

Commander’s Quest (Gilljam, 2003b) problematiserer hoyintensitetsoperasjoner (f.eks.
territorielt angrep), og er portefoljens hovedmodell for stridsledelse pé sjef FOHK-niva (CJTF-
nivd). Beslutninger tas pa et operasjonelt-taktisk niva og den sentrale problemstillingen er
ressursdisponering i tid og rom. Commander’s Quest skal bl.a. gi forstaelse for hvordan en
dynamisk, fleksibel og hurtig operativ planprosess kan fa avgjerende betydning for utfallet av
operasjonen. Modellen kan spilles med inntil fire ressurstyper som kan innferes trinnvis.
Utgangspunktet er symmetri i ressurser og geografi. Viktige funksjonsomrader er ledelse,
ildkraft, mobilitet og beskyttelse.

4.3.2 Scenario og forutsetninger

Scenariet utspiller seg 1 2010 og de to landene Blueland og Redland er i konflikt. En ”grasone”
skiller de to landene i nord, mens de pa hver sin side av fjorden har base for militere styrker. Det
er veiforbindelse mellom landene, og hovedferdselsaren gar via grasonen. I tilknytning til
baseomradene er det ogsd havnekapasitet. Begge land har utelukkende stdende styrker og er
antallsmessig like og har samme treningsstandard.
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En uke ut 1 krisen gir Forsvarssjefen sitt oppdrag til sin everstkommanderende:
”@verstkommanderende gis myndighet til & bruke nedvendige og passende midler for & ivareta
landets sikkerhet, herunder drive eventuelle angripende styrker ut av eget territorium og ut av
grasonen. Det presiseres at ROE ikke ekskluderer muligheten for & angripe (og ta kontroll over)
fienden pa hans eget territorium eller i grasonen. Egne tap skal holdes pa et minimum. Blant
annet derfor anmodes overstkommanderende om & vurdere effekten av et forkjepsangrep i
retning grasonen. Oppdraget skal loses innen 30 dager — da vil ny kommando overta.”

4.3.3 Spillets gang

Spillets deltakere deles inn i to lag som spiller gverstkommanderende (og dennes kommandogruppe)
i henholdsvis Blueland og Redland. Deretter folger en planleggingsfase som foregar gruppevis,
hvor gruppene skal utarbeide en plan og et mal for kampanjen. De to lagene fér utdelt en
situasjonsbeskrivelse som inneholder scenario og beskrivelse av beslutningsalternativene. |
tillegg til skriftlig materiale har hvert lag en barbar PC hvor de via et grensesnitt far et oppdatert
bilde av spillsituasjonen og mulighet for & foreta beslutninger.

Commander’s Quest inneholder fire ulike ressurstyper: Kampavdelinger, stotteavdelinger,
missiler og spesialstyrker. Stridsomrddene er forbundet med toveis fremforingslinjer, med
eksponentielt gkende overforingstid og friksjonstap nér samlet belastning overstiger et
normalniva. Fiendtlig kontakt under fremrykning av kamp- og stetteavdelinger vil sinke
ytterligere, og gi tap i samme proporsjon. Kampavdelingenes stridseffekt avhenger av
tilgjengelige stotte- og spesialenheter i omradet. Uttrekking fra stillingene blir sinket dersom det
finner sted taktiske stridshandlinger der, eller dersom styrkene utsettes for missilangrep. Samtlige
enheter er selvforsynte for hele operasjonens varighet.

4.3.4 Beslutninger

I Commander’s Quest skal spillerne ta beslutninger for alle fire ressurstypene (Kampavdelinger,
stotteavdelinger, missiler og spesialstyrker) for 3 degn av gangen. Beslutningene for de to
spillergruppene foretas simultant og fores inn i grensesnittet pa PC-en.

Manaveravdelinger bestar av kamp- og stetteavdelinger og kan flyttes mellom omrader i ensket
antall. Det tas ikke taktiske beslutninger om engasjement i omrader — dette hdndteres automatisk.
Missiler kan betraktes som en generisk, langtrekkende ildkapasitet, og benyttes til & angripe
avdelinger direkte i omrade, og til & sinke/adelegge styrker pé transportakser. Spesialstyrker
fungerer som stette under mangverstrid og ved missilangrep, og har dermed ingen selvstendig
angrepskapasitet.

4.3.5 Malvariable

Til hvert omrade er det knyttet en "territoriell verdi”. Verdien av et omrdde fordeles til Blueland
og Redland etter deres relative stridsevne i omradet. Total ytelse tilsvarer summen av verdier for
hvert omrade. Som i gvrige modeller, behgver ikke storrelsen pa resultatvariablene utrope noen
entydig vinner. Derimot er mélvariablene er et godt utgangspunkt for diskusjon om utfallet.
Bade egen og motstanders malvariable er tilgjengelige for begge lag under hele spillet.
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4.3.6 Organisering og ressurskrav

Den interne organiseringen i gruppene overlates til deltagerne, men spilledelsen anbefaler en av
tre organiseringsstrukturer: Etter funksjon (med f.eks. gverstkommanderende og J-celler 1 til 9),
etter roller (transport, bruk av missiler, spesialstyrker, motpartens styrker, etc) eller en
“uorganisert” variant hvor alle fungerer som everstkommanderende og fokuserer pa den
helhetlige problemstillingen.

Commander’s Quest spilles over 30 simulerte dager. Et enkelt spill kan gjennomferes pa mindre
enn en time dersom man er noe gvet. Modellen egner seg for individuelt spill, men passer best
for spill 1 smé grupper. Commander’s Quest krever tre PC-er i nettverk (to grupper og en
administrator) samt en instrukter (administrator). Det anbefales likevel sterkt & benytte to
instrukterer da den ene til tider kan bli for opptatt med datanettverk og handtering av
beslutninger til 4 fungere som faglig veileder.

44 Executive Force

441 Modellens formal

Problemstillingen for Executive Force (Gilljam, 2003c) er episode- og krisehdndtering innen et
begrenset geografisk omrdde. Modellen representerer operasjoner i den lave enden av
intensitetskalaen. Beslutningstakere kan befinne seg pa politisk-strategisk eller militerstrategisk
niva. Dynamikken folger en syklus av (opptrappende/stabiliserende) handling, og reaksjon pa
handlingen. Underliggende dette skjer det endringer i akterers oppfatninger, holdninger og
“folelser”. Formalet med modellen er & bevisstgjore beslutningstaker om sammenhenger mellom
konfliktnivd og de militere og politiske forhold som pavirker dette.

4.4.2 Scenario og forutsetninger

Executive Force er en generell modell som kan representere et spenn av scenarier. Variasjonene
fra scenario til scenario implementeres ved & velge parametere og utgangsverdier som passer til
situasjonen.

Scenariet som er utviklet per dags dato finner sted i 2013 og to nasjoner, Nordland og Sydland,
deler det folkerettslig omstridte grenseomradet Silverdalen, hvor folkegruppen silverne har tatt
til orde for & innfore selvstyre. I denne urolige regionen har det inntruffet flere terrorliknende
hendelser som ingen har pétatt seg ansvaret for. Selv om man i 2003 ble enige om en delelinje
mellom Nordland og Sydland, har ingen av landene enna anerkjent delelinjen som riksgrense.

Den integrerte strategiske ledelsen (ISL) i begge nasjoner har fatt beskrevet situasjonen av
respektive etterretningstjenester. Selv om de to rapportene forholder seg til fakta, er de farget av
holdninger og mangearig politisk pavirkning. Nordland og Sydland sine ISL har ogsa mottatt et
oppdrag fra henholdsvis president og regjering.
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4.4.3 Spillets gang

Spilleder presenterer modellen 1 plenum for spilldeltakerne, hvoretter de deles inn i to lag som
spiller ISL i henholdsvis Nordland og Sydland. Planleggingsfasen og beslutningsfasen foregar
gruppevis og fortrinnsvis 1 separate rom. Gruppene skal skriftlig presentere en plan og et mél for
kampanjen.

De to lagene fér utdelt en situasjonsbeskrivelse som inneholder scenario, nyhetsoppsummering,
oppdrag, en beslutningsmatrise og hvilke momenter som ber vektlegges i planprosessen. De to
lagene far hver sin situasjonsbeskrivelse med det samme innholdet med unntak for
scenariobeskrivelse og oppdrag.

I tillegg til situasjonsbeskrivelsen far lagene utlevert hvert sitt etterretningsnotat for forste
simulerte periode av spillet. Notatet inneholder opplysninger om politisk oppslutning nasjonalt
og internasjonalt, situasjon for egne styrker, finansiell situasjon samt (noe unoyaktige)
etterretninger om motpartens militaere situasjon og politiske stotte. For hver periode vil lagene fa
en oppdatert versjon av dette notatet.

Spillet avsluttes nar tiden (etter tidsplanen for undervisningen) er ute eller en av partene er under
kritisk niva pa politisk oppslutning eller militaer infrastruktur (se kap 4.4.5).

4.4.4 Beslutninger

I Executive Force ma spillerne ta flere typer beslutninger. Begge lag skal i hver periode gjore
beslutninger om sine politiske utspill, militere oppdrag, bruk av spesialstyrker og investeringer.
I tillegg har begge lag muligheten til & benytte uformelle virkemidler som ikke eksplisitt
pavirker spillmodellen. Beslutningene for de to gruppene foretas simultant.

Det politiske utspillet bestér helt enkelt 1 & bestemme om landet skal fore en samarbeidslinje eller
en selvstendig linje, mens beslutningen om hvilke militcere oppdrag som skal utferes er mer
nyansert. Dels kan spillerne beslutte & deployere styrker ved & angi en prosentandel av de totale
tilgjengelige styrkene som enskes deployert til Silverdalen. For & gé til angrep pd motpartens
infrastruktur eller gjenvinne egen tapt infrastruktur settes kryss i egen rubrikk for dette. Kryss 1
en egen missilrubrikk angir at missilangrep skal iverksettes. Begrepet spesialstyrker inneholder
etterretning, informasjonsoperasjoner og propaganda. Beslutningen bestar i & prosentvis fordele
okonomiske midler mellom disse tre typene spesialstyrker. Det er ogséd mulig & oke antall egne
styrker ved & investere.

I tillegg til de formelle beslutningene som er beskrevet over, kan spillerne benytte seg av mer
uformelle virkemidler som medie- og forhandlingsutspill, avtaleinngaelse, fremsette trusler,
ultimatumer eller innremmelser. Gruppene tar selv initiativ til slike utspill eller til moter med
motparten. Disse beslutningene vil ikke fi innvirkning p& datamodellen, men kan pévirke spillet
ved at deltagerne far endret syn pd motstanderens intensjoner, egne begrensninger eller annet
som igjen kan pavirke spillernes beslutninger.
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445 Malvariable

I Executive Force er det (i enda sterre grad enn 1 prosjektets andre topartsspill) ingen entydig
vinner, men malvariablene er et godt utgangspunkt for diskusjon om utfallet. De fire
malvariablene i modellen er politisk oppslutning nasjonalt og internasjonalt, militcer
infrastruktur og finansiell stilling. Bdde egen og motstanders malvariable er tilgjengelige for
begge lag under hele spillet.

4.4.6 Organisering og ressurskrav

Den interne organiseringen i gruppene overlates til deltagerne, men spilledelsen anbefaler en av
tre organiseringsstrukturer: Etter funksjon (med f.eks. statsminister, forsvarsmininister og J-
celler 1 til 9, etc), etter roller (politiske vurderinger, militaer analyse, etterretning, etc) eller en
“uorganisert” variant hvor alle fungerer som sjef for ISL og fokuserer pa den helhetlige
problemstillingen.

Executive Force spilles over 30 simulerte dager og et enkelt spill kan gjennomferes pé en til to
timer. Modellen egner seg best for spill i sma grupper og krever en PC (administrert av
spilleder) med skriver, samt en instrukter. Det anbefales likevel sterkt & benytte to instrukterer
da den ene i stor grad kun vil fungere som en spilleder.

4.5 Vectura

451 Modellens formal

Vectura (Nilsen, 2003) skal skape forstéelse for kompleksiteten ved & drive logistikk 1
operasjoner. En kompleksitet som bl.a. omfatter friksjon i transportsystemet, endring av
stridsintensitet i operasjonsomradet og uforutsette hendelser.

Utgangspunktet er at gvrige modeller ikke eksplisitt representerer logistikkaspektet under
operasjoner i noen serlig grad. Dette er derfor en modell som gar i dybden pa
logistikkoperasjoner, sarlig p&d sjef FOHK-niva. Ressursdisponering i tid og rom er den sentrale
problemstillingen, med fokus pé frembringelse av styrker til stridsfeltet og opprettholdelse av
stridsevne. I samvirke med andre modeller skal modellen ogsa gi forstaelse for hvordan
logistikksituasjonen kan ha avgjerende betydning for utviklingen av en krise, og for utfallet av
en hgyintensitet operasjon.

4.5.2 Scenario og forutsetninger

Scenariet omhandler beslutningstaking knyttet til logistikk ved internasjonale operasjoner.
Spilleren har rollen som gverste sjef for den norske delen av operasjonen og mottar et oppdrag
fra operasjonens internasjonalt gverste sjef. Oppdraget har en tidsavgrensning (deployeringsdag,
redeployeringsdag) og et definert kapasitetsbehov som skal metes. Spilleren disponerer sju ulike
ressurser som kan transporteres med inntil fem forskjellige transportmetoder. Fra egne
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myndigheter vil spilleren motta en bevilgning som skal dekke alle kostnader knyttet til
oppdraget.

Scenariet kan settes opp av spilleder i samarbeid med instrukterer for 4 oppna et mest mulig
’tidsriktig” scenario. Disse vil avgjere om det er tilstrekkelig med rene tall som f.eks. nér
deployeringen skal vare ferdig, antall personell som er nadvendig osv., eller om det er enskelig
med en historie som skal tolkes og oversettes til tall av spillerne. Spillet leveres ferdig med et
scenario hvor intensiteten i konflikten eker omtrent midtveis i perioden. @kningen
kommuniseres til spillerne etter hvert som situasjonen endres. Det anbefales a endre scenario
mellom hvert spill for at spillerne ikke skal lase seg i bestemte monstre.

4.5.3 Spillets gang

Etter at spillet er presentert i plenum, vil deltagerne deles i grupper pa to til tre personer som
deler en PC, inneholdende modellen. Spillet er delt i to faser: Forst en planleggingsfase, deretter
en operasjonsfase.

I planleggingsfasen kan spilleren eksperimentere med ulike alternativer for & lase oppdraget. For
hvert alternativ vil spilleren fé tilbakemelding fra staben sin om alternativet kan gjennomfoeres
innenfor de ressursmessige begrensningene som er gitt, og om alternativet gir kapasiteten som
trengs for a lase oppdraget. Nar spilleren er ferdig med planleggingsfasen og har bestemt seg for
en plan kan spilleren g til operasjonsfasen og iverksette denne.

I operasjonsfasen fér spilleren daglig informasjon om bl.a. ekonomi- og ressursstatus i
operasjonsomradet. I denne fasen vil spilleren ogsé bli satt pd preve i form av utfordringer og
dilemmaer. Noen av disse utfordringene vil raskt eke i omfang dersom det ikke gripes inn.
Spillerens ansvar vil vere & gripe inn med riktige tiltak pé riktig tidspunkt, slik at oppdraget kan
oppfylles samtidig som en tar hensyn til de ressursmessige begrensinger som er gitt.

454 Beslutninger

I planleggingsfasen skal spillerne beslutte hvor mye som enskes deployert av de ulike
ressursene og hvordan de skal transporteres. Disse beslutningene utfores ogsa i operasjonsfasen,
hvor man i tillegg skal beslutte vedlikeholdsrate og sirkulasjonsrate for plattform og personell,
samt hvilken slakk det er enskelig & operere med i forbindelse med deployering. Okt
vedlikehold og sirkulasjon vil ke kvaliteten av plattformer og personell, men vil samtidig legge
beslag pa viktige ressurser.

Spillerne legger selv inn beslutningene 1 grensesnittet og ved a trykke G4 videre”-knappen
fortsetter spillet til neste simulerte dag av operasjonen.

455 Malvariable

De definerte malvariablene i Vectura er gkonomi, (total) kapasitet og maloppnéaelse. Dkonomi
viser bdde totale midler, gjennomsnittlig forbruk og forbruk siste sju dager. Malet er selvsagt &
ha s& mye penger som mulig igjen etter endt operasjon, men ekonomien er ingen begrensning
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for giennomferingen. Kapasitet er vekting av enkelte kapasitetene (etterretning, logistikk,
ildkraft, mobilitet og beskyttelse)

Spillerne vil ogsé fi informasjon om de enkelte kapasitetene som danner den totale kapasiteten,
styrkestearrelse, ressurs- og transportstatus, kvalitet pa plattform og personell.

4.5.6 Organisering og ressurskrav

Det vil vere lite behov for organisering i gruppene nar disse kun bestér av to til tre personer.
Spillerne vil derfor diskutere innad i gruppen hvilken strategi som skal folges og hvilke
beslutninger som skal tas, mens veiledere er tilgjengelig for bade praktiske og operasjonelle
spersmal — i tillegg til at de kan gripe inn med utfordringer til spillerne.

Gjennomferingen av Vectura kan gjeres pé cirka en time — inkludert beskrivelse av spillet 1
plenum. Etter én gjennomforing vil spillet gé raskere da man er bedre kjent med
brukergrensesnittet. Dersom scenariet endres mellom hvert spill kan gjennomferingstiden oke
noe, men tiden for hver repetisjon av spillet vil likevel veere under 30 minutter.

4.6 Strategos

Som beskrevet i prosjektavtalen, skulle ikke Strategos utvikles lenger enn til en
demonstrasjonsmodell. Det er derfor heller ikke utarbeidet scenario eller planer for spillets gang
for denne modellen. Modellen er ikke dokumentert utover beskrivelsen i denne rapporten.

46.1 Modellens formal

Strategos er en modell for Forsvarets ressursbruk og operative evne i et 20-ars perspektiv.
Modellen vil vaere egnet til & illustrere virkninger av ulike strategier for ressursbruk pa
Forsvarets ytelse og kostnad i en 20-ars periode.

Modellen er bygget rundt grunntanken om hvordan man som beslutningstaker i Forsvarets
overste ledelse kan forholde seg til og fa innsikt i sentrale problemstillinger knyttet til
overordnet ressursdisponering og transformasjon av Forsvaret i fredstid. Med andre ord, gi et
bidrag til 4 besvare spersmélet: Hvordan drive langtidsplanlegging for & vaere best mulig
forberedt til & handtere problematiske situasjoner i fred, krise og krig?

4.6.2 Beskrivelse av modellen

Hovedtema for modellen er strategivalg for ressursbruk (styrkeproduksjon), organisering og
operativ evne i et rullerende 20-ars perspektiv. Beslutningsdilemmaer kan vere valg mellom
ulike forsvarsstrukturer og organisasjonsformer som fremstér mer eller mindre egnet til & lose
fremtidens konflikter (det veere seg nasjonale og internasjonale, fred-, krise og krigshendelser).
Perspektivet i modellen er ”Strategisk transformasjon” (omstilling, jfr Forsv Forum 9 apr 03),
som er kjennetegnet ved folgende arketypiske utfordringer:
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e Overekspansjon — som felge av ubalanse mellom oppgaver (mal) og ressurser (midler),
som igjen forer til et unaturlig hoyt kostnadsniva

e Nedskalering — som folge av overforbruket, og kan gi midlertidig kraftig redusert
operativ evne

e Barekraft — inntreffer nar balansen mellom mél og midler igjen er gjenvunnet

I en forste versjon er modellen bygget opp med folgende sektorer og elementer: Personellsektor
(aldersfordeling, rekruttering, kompetanse, sluttpakker/ventelonn), materiellsektor
(aldersfordeling, balanse personell/materiell) og kostnader (drifts- og investeringskostnader).

4.6.3 Utnyttelse av modellen

Dersom modellen utvikles fra prototypstadiet til en ferdig modell kan den benyttes til & gi
innsikt, gjennom preving og feiling, i sammenhengen mellom ulike balanseproblemstillinger.
F.eks. kan modellen illustrere hvordan man kan gér frem for & besvare spersmaél av typen: Hva
er en ideell aldersfordeling av offiserer, fordelt pa kategoriene under utdanning, kontraktsbefal
og yrkesoffiser? Hvordan oppné en sterre andel av kontraktsbefal uten samtidig a eke antall
yrkesoffiserer? Hvilken effekt vil det ha (pa kort og lang sikt) & ”hoppe” over et arskull i
utdanning? Hvilke implikasjoner vil bortfall av en operativ avdeling (eks brigade) fa for
utdanning og personellstruktur?

Effektene kan synliggjores ikke bare som antall av en bestemt ressurskategori og resulterende
operative evne, men ogsa som anslag for strukturkostnader totalt og per ar (fordelt pa drift og
investeringer, samt personell og materiell).

5 PEDAGOGISK OPPLEGG FOR MBT

Folgende beskrivelse av det pedagogiske opplegger for minimalistisk beslutningstrening er
hentet fra (Bakken, 2004).

51 Konsept for design og bruk av MBT

MBT har til formdl 4 sette en person eller gruppe i1 ’stolen” til everstkommanderende — med
raderett over egne stridskrefter og logistiske ressurser. Scenariet kan beskrive en (potensiell)
konfliktsituasjon, med et implisitt eller eksplisitt oppdrag. Ressursene vil i sterrelsesorden
tilsvare de man normalt finner i en fellesoperasjon med internasjonal deltakelse — med elementer
fra flere forsvarsgrener representert.

Brukerne av MBT (dvs treningspublikum) kan deles inn i fire kategorier:

En faktisk kommandogruppe ved et operasjonelt hovedkvarter
Operasjonell stab understottende 1

Underlagte (taktiske) sjefer 1 forhold til 1

Fremtidig personell (f.eks. stabsskolestudenter) til gruppene 1, 2 eller 3

el o\
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Gruppe 1 som bruker av MBT er innlysende. De avrige gruppene er viktige fordi personellet har
behov for innsikt i problemstillinger en kommandogruppe stilles overfor. Dette gjelder spesielt i
lys av maneverdoktrinen, som krever at militere sjefer forstar intensjonen og rasjonalet til sin(e)
narmeste overordnede (og underordnede) sjef(er). Gruppe 4 er spesielt viktig fordi tidlig
eksponering for denne type trening vil veere det som gir hayest nytte/kost pa sikt.

5.2 Designkonsept

MBT designet er basert pa at det foretas dramatiske forenklinger innen teknologi, modell og
treningsmaAl.

5.2.1 Teknologi

Ved a oppgi forseket pa & train as you fight”, faller ogsa behovet for integrasjon av simuleringer
med operative KKI-systemer bort. Ved & utelukke det store flertall av vipenplattformer, samt
ledelses- og stotteelementer fra simuleringen, er det mulig & benytte enklere simuleringsteknologi.
Dette leder i sin tur til lavere maskinvarekrav — krav som kan tilfredsstilles med en vanlig
baerbar PC. Programvarekostnadene reduseres til en liten brekdel av hva som vanligvis
forbindes med treningsmodeller for operasjonell stab.

5.2.2 Modell

Heller enn 4 utvikle et (alt-)omfattende system som kan nyttes til alle treningsformal, utgjer
MBT en suite av mindre modeller, hver med tanke pa et enkelt (eller et fatall) treningsmal. Ved
a representere operativ innsikt 1 modellene, blir hver modell forstéelig for treningspublikum. I
tillegg er minimalistiske modeller en forutsetning for den nedvendige tidskompresjon,
brukervennlighet og lave kostnad. Typisk vil mellom 5 og 10 frittstiende modeller kunne dekke
det samlede treningsbehovet til treningspublikum (gruppe 1 til 4 over). Den nedvendige
innsatsen for & utvikle hver av disse modellene vil vaere i storrelsesorden en tidel sammenliknet
med om modellene skulle vart integrert i sanntid.

5.2.3 Treningsmal

En ovelse for operasjonelt hovedkvarter innebaerer ofte at mange (tildels motstridende)
treningsmal skal oppnas. A skape en god lagind og en felles forstelse av hovedkvarterets
formal og oppgaver er ofte altoverskyggende. Innen MBT gjores det ikke forsek pa & stette slike
’sosiale” hensyn. Ikke at slike hensyn er uviktige — men MBT gir seg kun ut for 4 stotte
utviklingen av bedre intuisjon innenfor stridsfeltets dynamikk — dvs alt det som foregér utenfor
det fysiske hovedkvarteret. Forsek pa & kopiere dynamikken i et hovedkvarter vil oftest
interferere med leringsmalene for en MBT.

MBT reduserer ogsa sterrelsen pa det nedvendige stotteapparat under en gvelse — til samme
storrelse som en kommandogruppe — og ikke hundre ganger denne, som forekommer 1
stabsgvelser pd hayere niva. Dette gir betydelige kostnads- og tidsbesparelser.
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5.3 Brukskonsept

Fire brukergrupper vil kunne dra nytte av MBT konseptet som indikert over. En konkret avelse
med MBT vil finne sted pé tilsvarende mate — brukerne danner enhetlige kommandogrupper
som spiller ”mot” en av modellene, eller to og to mot hverandre med modellen som
’stridsdommer”. Slike grupper kan gjerne vaere internasjonale og sammensatt av personell fra
ulike forsvarsgrener. En typisk eving foregar over en til fem dager, og omfatter to til ti
repetisjoner av et enkelt scenario. For & gjennomfoere en oving kreves en til tre barbare PC-er pr
gruppe, en dataprosjektor, og et lite team som utferer tekniske og administrative
stottefunksjoner. Stottefunksjonene omfatter ogsa & spille enheter pa hayere og lavere niva, og
motpart, dersom disse ikke simuleres i modellen. For hver gjennomkjering/repetisjon kan det
legges en plan. Mellom hver repetisjon vil det vaere en styrt diskusjon, hvor man oppmuntrer til
refleksjon, og setter mal for neste gjennomkjering.

En brukergruppe kan repetere ovinger med en enkelt modell over et lengre tidsrom, eller flere
modeller kan brukes i sekvens under mer omfattende ovelser. I det siste tilfellet er det opp til
stotteapparatet a lage overganger mellom modellene i sekvensen.

6 RESULTATER OG ERFARINGER FRA SPILL

Resultatene fra alle modellene som gjengis her er innhentet etter en forste gjennomfering ved
Stabsskolen.

6.1 lwo Jima

Som nevnt, har Iwo Jima en svert enkel problemstilling, og er forst og fremst tenkt & vaere en
introduksjon til de evrige modellene. Fem instrukterer ved Forsvarets stabsskole (FSTS) brukte
hver halvannen time pé uttesting av modellen, inkludert diskusjoner mellom instrukterer og
utviklere. Tilbakemeldingene resulterte i enkelte justeringer i modell og scenario. Instrukterene
kunne samtidig konkludere at Iwo Jima egner seg godt som en introduksjon til de evrige
modellene eller til selve MBT-konseptet.

6.2 Commander’s Quest

Analysene som omtales i det folgende, er beskrevet i mer detalj i (Bakken mfl. 2003b).

6.2.1  Forutsetning og giennomfgring

Forste test av Commander’s Quest ble gjennomfert for studenter ved hovedstudiet ved FSTS i
januar 2002. Spillet ble gjennomfert som beskrevet i kapittel 4.3. Deretter besvarte studentene et
sporreskjema med en skala fra “Helt enig™ til “Helt uenig”. Undersokelsen var anonym og tok
for seg hvilke prinsipper spillerne mente modellen inkluderte og hvor godt modellen egner seg
for trening av offiserer pé dette nivaet.

En gruppe studenter spilte Commander’s Quest en hel dag; ett spill for lunsj og ett etter.
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Spillerne hadde ikke tilgang til missiler i forste spill — denne muligheten ble lagt til 1 spill
nummer to. Spillet ble reinitialisert mellom de to spillene, slik at resultatet fra forste spill ikke
pavirket pafelgende spill. Det var ingen streng tidsfrist for beslutninger, men lagene brukte cirka
fem minutter for hver tredagers beslutning.

6.2.2 Analyse og resultater

Deltagernes svar pé sperreskjemaene beskriver hvor godt de mener Commander’s Quest
representerer typiske maneverprinsipper. Spersmalet var formet som en péstand: Felgende
faktorer hadde en stor innvirkning pa resultatet av operasjonen: [fulgt av en liste med faktorer
(som gjengitt i tabell 6.1)]. Spillerne rangerte pastanden pa en sekspunkts skala fra "Helt enig”
til ”Helt uenig” for hvert mangverprinsipp. Verdier under 3,5 betraktes som under en kritisk
verdi som indikerer om det aktuelle prinsippet har stor innvirkning pa operasjonen.

Analysene viser (tabell 6.1) at manegverprinsipper 1-8 ga gjennomsnittsverdier fra 3,9 til 5,1,
mens 9 og 10 kun ga henholdsvis 3,0 and 2,9. Et lavt standardavvik viser at offiserene er i stor
grad enige, og at Commander’s Quest oppfyller ambisjonen om a representere de fleste viktige

mangverprinsipper.
Maneverprinsipp Verdi (std. Avvik)
1 Enhetlig malsetting 5.1(1.0)
2 Hurtig/fokusert planprosess 4.9 (1.0)
3 Balansering av styrkeinnsats 4.7 (1.0)
4 Malprioritering 5.1(0.9)
5 Kraftsamling 4.9 (1.0)
6 Overraskelse 3.9(1.1)
7 Tempo 4.5(1.2)
8 Dybdeengasjement 4.2 (1.0)
9 Spredning 3.0(1.1)
10 Villedning 2.9 (1.1)

Tabell 6.1 Manoverprinsipper og deres innflytelse pd operasjonen

Etter hver undervisning med Commander’s Quest har det samme sperreskjemaet blitt besvart av
deltagerne. Disse besvarelsene viser sammenfallende resultater med verdiene i tabell 6.1.

6.2.3 Andre resultater

Deltagerne ble ogsd bedt om a rangere hvor godt modellen egnet seg som stotte til
beslutningstrening av offiserer. P4 samme skala som beskrevet over, ga de gjennomsnittlig
verdiene 4,0 og 4,9 til pastandene ”En offiser som spiller denne typen spill vil kunne bli en
bedre militaer beslutningstaker” og Stabsskolen ber bruke denne typen spill i undervisningen”.
Det kan derfor trygt konkluderes med at deltagerne var meget tilfreds med modellen.

Senere spill med Commander’s Quest har gitt omtrent samme resultater.
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6.3 Executive Force

Gilljam mfl. (2003) gir en naermere beskrivelse av analysene nedenfor.

6.3.1  Forutsetning og gjennomfgring

Farste test av Executive Force ble gjennomfert for studenter ved hovedstudiet ved FSTS 1 januar
2003. Spillet ble gjennomfort som beskrevet i kapittel 4.4. Deretter besvarte studentene et
sporreskjema med en skala fra “Helt enig* til “Helt uenig”. Undersokelsen var anonym og tok
for seg hvilke prinsipper spillerne mente modellen inkluderte og hvor godt modellen egner seg
for trening av offiserer pé dette nivaet.

En gruppe studenter spilte Executive Force en hel dag; ett spill for lunsj og ett etter. I forste spill
hadde deltakerne ikke tilgang til & investere i nye styrker eller & benytte uformelle virkemidler,
noe de hadde mulighet til i1 spill nummer to. Spillet ble reinitialisert mellom de to spillene, slik
at resultatet fra forste spill ikke pavirket pafelgende spill. Det var ingen streng tidsfrist for
beslutninger, men lagene brukte cirka fem minutter for hver tredagers beslutning.

6.3.2 Analyse og resultater

Deltagernes svar pé sperreskjemaene beskriver hvor godt de mener Executive Force
representerer prinsipper for krisehandtering. Spersmalet var formet som en péstand: Felgende
hadde avgjerende betydning for konfliktutfallet: [fulgt av en liste med faktorer (som gjengitt i
tabell 6.2)]. Deltagerne rangerte pastanden pa en sekspunkts skala fra ”Helt enig” til "Helt
uenig” for hvert prinsipp. Verdier under 3,5 betraktes som under en kritisk verdi som indikerer
om det aktuelle prinsippet har stor innvirkning pa operasjonen.

Prinsipp Verdi (std. avvik)
1 | Forstd motstanderens intensjon 4.2(1.2)
2 | Skjule egen intensjon 4.4 (1.1)
3 | Opptre uforutsigbart (gjere “det uventede”) 4.2 (1.2)
4 | Implementere planen sd hurtig som mulig 4.5 (1.0)
5 | Se politiske og militere virkemidler i sammenheng 4.5(1.2)
6 |Tenke raskt 4.3 (1.2)
7 | Helhetlig overblikk 4.5 (1.0)
8 | Velge samarbeidslinje hvis motstanderen ogsa gjor det 3.7(1.4)
9 |Se langt frem i tid 4.5 (1.0)
10 | Gruppen har felles oppfatning av situasjonen 4.7 (1.0)

Tabell 6.2  Prinsipper for krisehdndtering og deres innflytelse pd operasjonen

Analysene viser (tabell 6.2) at alle nevnte prinsipper bortsett fra nummer 8 ble rangert mellom
4,2 og 4,7, mens prinsipp 8 ga 3,7 (som ogsé er over definert kritisk verdi). Resultatene viser at
Executive Force i stor grad representerer de prinsippene for krisehéndtering som ble presentert.
De sma standardavvikene tyder ogsé pa stor konsensus mellom deltagerne.
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Etter hver undervisning med Executive Force har det samme sporreskjemaet blitt besvart av
deltagerne. Disse besvarelsene viser sammenfallende resultater med verdiene i tabell 6.2.

6.3.3 Andre resultater

P& samme mate som med Commander’s Quest, ble deltagerne ble ogsé bedt om a rangere hvor
godt Executive Force egnet seg som stette til beslutningstrening av offiserer. P4 samme skala
som beskrevet over, ga de gjennomsnittlig verdiene 4,0 til pastanden “’Stabsskolen ber bruke
denne typen spill i undervisningen”. Dette er en hey verdi og godt over kritisk verdi pé 3,5, men
pafolgende undervisninger ved FSTS har gitt langt hoyre verdier (enkelte grupper har gitt
gjennomsnitt pa 6,0!). Deltagerne var med andre ord meget tilfreds ogsd med Executive Force.

Arsaken til de signifikant hoyere verdiene pa sporreskjemaene fra senere spill er mest
sannsynlig sma endringer i badde modell og praktisk opplegg. Disse kom til etter kommentarer
fra evaluering etter forste spill.

6.4 Vectura

I tillegg til at prosjektets medlemmer har testet Vectura, testet fire forskere ved FFI modellen i
desember 2003. Forskerne hadde ingen tilknytning til prosjektet, men to hadde erfaring fra
logistikk fra andre FFI-prosjekter. I lapet av en og en halv time ble modell og scenario
presentert i plenum, samt spill gjennomfort. I tillegg til at spillerne fikk utlevert en
brukerveiledning for spillet, var spillederne tilgjengelige for spersmal underveis. Kommentarer
til modellen og det praktiske opplegget ble mottatt underveis i spillet. Som folge av innspillene
ble det i etterkant gjort enkelte mindre endringer i modellen.

FIL har planlagt en storre gjennomfering (hvor sperreskjemaer vil bli benyttet) ved Harens
krigsskole pa Linderud i april 2004.

6.5 Strategos

Strategos ble, i henhold til prosjektavtalen, kun utviklet som en demonstrasjonsmodell. Den er
derfor ikke testet ved stabskolen.

7  KONKLUSJON

Prosjektet har hatt som malsetting & levere fem minimalistiske simuleringsmodeller, med
brukergrensesnitt som muliggjer anvendelse av modellene til interaktive spill i undervisnings-,
trenings- og evingseyemed. I malsettingen ble det lagt vekt pd at modellene samlet skal utgjore
et relevant og bredt treningsgrunnlag for operasjonell beslutningsfatning. Malsettingen beskriver
ogsé hvilke problemstillinger modellene skal fokusere pa, med detaljering pd kommandoniva,
intensitetsniva og funksjonsomrader.
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Spill med modellene Iwo Jima, Commander’s Quest og Executive Force er gjennomfoert ved
flere av Forsvarets skoler, mens Vectura er planlagt gjennomfert i april 2004. I forbindelse med
gjiennomfoeringen av forste spill med studenter ved hovedstudiet, FSTS, ble det foretatt en
evaluering av beslutningstrening som pedagogisk verktoy.

Instrukterer ved FSTS anbefalte & benytte Iwo Jima som en introduksjonsmodell til
beslutningstrening. Evalueringene basert pé sporreskjema fylt ut av studentene 1 etterkant av
hvert spill viser at atte av ti typiske mangverprinsipper anses & vare representert i Commander’s
Quest, mens ti av ti viktige prinsipper for krisehdndtering er representert i Executive Force.
Resultatene fra Commander’s Quest og Executive Force viser ogsa at studentene mener at
Krigs-/Stabsskolen ber bruke denne typen spill i undervisningen.

Alle modellene er ferdigstilt som forutsatt i prosjektavtalen og oppfyller derfor mélsettingen for
utvikling av modellene. Sammen med uttalelser fra sentrale personer pd FSTS, viser resultater
fra evalueringene at prosjektavtalen er oppfylt, i tillegg til at FFI har oppnddd sin mangedrige
ambisjon om implementering beslutningstrening pa heyere niva i Forsvaret.
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