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Resumeé

Blandt Danmarks allierede anvendes wargaming i vid udstreekning og der investeres langsigtet pa
udvikling og udbredelse. I Danmark har der vaeret enkelte forsgg pd at genoplive wargaming, men det
er forblevet en undervurderet disciplin i artier. Denne rapport beskriver wargaming som koncept og
undersgger hvorfor og hvordan wargaming kan implementeres som laeringsvaerktgj pa
Forsvarsakademiets uddannelser.

For de fleste er wargaming synonym med analyse og planlaagning. Tankerne ledes til Anden
Verdenskrig eller til den amerikanske taenketank RAND’s analyser af gstersgscenarier, et kollapset
Nordkorea eller tilsvarende. Analysedimensionen i wargaming er notorisk og vaerdien af wargaming
som veerktdj for en planleegningsstab er indiskutabel. Wargaming indeholder imidlertid endnu en
dimension, navnlig lzeringsdimensionen. Denne rapport undersgger begge dimensioner men laeagger
seerlig veegt pz% laeringsdimensionen.

Rapporten er opdelt i seks kapitler. Fgrste kapitel beskriver wargaming ved at se pa definitioner, typer
og kategorier for derigennem at skabe et feelles afsaet til at tale videre om wargaming. I kapitel to
gennemgar Institut for Strategi og Krigsstudier (ISK) den historiske anvendelse af wargaming. Kapitlet
binder teorien fra fagrste kapitel til den praktiske anvendelse og giver laeseren en forstaelse for hvor
wargaming stammer fra, hvordan det er blevet anvendt og hvordan det har udviklet sig gennem
historien. I det tredje kapitel giver Forsvarsakademiets Uddannelsescenter (UC) en indsigt i de
paedagogiske og didaktiske styrker og svagheder ved wargaming som laerings-vaerktgj. Den geengse
litteratur om wargaming har konsensus om, at wargaming er et szerligt effektivt redskab i videregdende
uddannelser, men tilbyder alene erfaringsbaserede argumenter for pastanden. UC undersgger
wargaming som laeringsvaerktgj ud fra psykologisk- og lzeringsteori og synligggr, hvordan wargaming
stemmer overens med Forsvarsakademiets (FAK) paedagogiske ramme. Kapitel fire belyser andre
nationers udvikling og anvendelse af wargaming og skaber dermed et perspektiv til wargaming i
Danmark. I kapitel fem operationaliserer Center for Maritime Operationer (CMO) wargaming som
laeringsaktivitet pd Sgveaernets diplomuddannelse og pa mastermodulet Nationale Operationer. Kapitlet
undersgger ligeledes wargaming som analysevaerktgj og som potentil aktivitet eller case-study i
ledelsesundervisningen pa FAK.

I kapitel seks konkluderes rapporten med en gennemgang af de muligheder og kvaliteter, som
wargamingens laeringsdimension og analysedimension tilbyder Forsvaret. Endvidere, at wargaming vil
styrke samarbejdet mellem uddannelsesstrukturen og den operative del af forsvaret, ligesom der er
store samarbejdspotentialer pd tvaers af nationer.

Bilag 1 indeholder en didkatisk model til planlaegning og gennemfgrelse af wargames i form af C.L
Weitze SMILEY-model.
Bilag 2 indeholder en punktopstilling med hovedpointerne om wargaming som lzeringsaktivitet.

Med denne rapport anbefaler CMO, at wargaming introduceres som laeringsaktivitet i
uddannelsesstrukturen og som analyseveerktgj i den operative struktur og konkluderer, at wargaming
har sin berettigelse i det danske forsvar.
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Indledning

Et forkert valg i krig kan f&
fatale konsekvenser.
Uddannelse og udvikling af en
kompetent militeer leder
lzegger derfor vaegt pa gvelse
og traening, hvor forkerte valg
kan omseettes til erfaring og
god demmekraft. Forstdelse
for kamppladsen kraaver et
solidt teoretisk fundament og
viden om krigens elementer,
men det er forst nar teorien
omsaettes til praksis, at der
opnds fardigheder, hvilket
kan vaere vanskeligt for de
militaere fag.

Mindre subtaktiske opszetninger
kan gentages uden stgrre
omkostninger, og korrekt
anvendelse af flystgtte,
koordinerede missilangreb eller
formationer for en
hangarskibsgruppe kan traenes
gennem simulering og
modulation. Den afggrende
prgvelse af en militaer leder
opstar, ndr vedkommende bliver
mgdt af en kompetent taenkende
modstander.

Planlzegning og analyse af
operationer kraever viden og
forstdelse. Udfgrelsen af planerne
kraever desuden krigskunst og
evnen til at handle, iseer nar de
gennemfgres mod en
modstander, der hele tiden
forsgger at tilpasse sig de
komplekse interaktioner, der
opstadr under en militeer
operation. Der findes ikke én
metode, der entydigt viser, at

planen, som den militeere leder
har lagt sig fast pa, sikrer
opnaelse af de militaere mal.
Seerligt ikke nar planen skal
gennemfgres samtidig med, at en
selvstaendigt teenkende
modstander har i sinde at
gennemfgre sin egen plan, der
typisk har den modstridende
malsaetning. Metoden eksisterer
ikke, fordi det kun i ringe grad er
muligt at forudse og kortleegge
det operationsmiljg, de militere
enheder Igser deres opgaver i.
Modstanderen star i ngjagtig
samme dilemma. Derfor er
uforudsigeligheden den militaere
chefs tro fglgesvend.

For at Igse dilemmaet om
uforudsigelighed arbejder den
militeere leder ofte i et kontinuum
mellem to yderpunkter. Hvert af
yderpunkterne er reprasenteret
ved en taenkning, der forsgger at
forklare, hvordan
uforudsigeligheden bedst muligt
h&ndteres. Tankegodset som
danner skole ved den ene
ekstrem, kan eksemplificeres
gennem den geometriske skole.
Den geometriske skole abonnerer
pa en Laplaciansk! tanke om, at
det er muligt at analysere alle
faktorer, der udggr den militeere
operation. Ved at anvende

1 Af Pierre-Simon Marquis de Laplace,
23.3.1749-5.3.1827, fransk
matematiker og fysiker, der med sin
deterministiske verdensanskuelse
antog, at verdens gang kan
forudsiges, hvis tilstanden af alle
universets partikler til kendes p8 et
bestemt tidspunkt.
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kausale forhold som relativ
kampkraft, bliver den militaere
leder, ifglge denne overbevisning,
i stand til at forudsige krigens
udfald. Den anden ekstrem kan
kaldes den kaotiske skole, og
tager udgangspunkt i en tanke
om, at succes pa kampladsen
opnas ved at benytte krigskunst.
Ved anvendelse af den milteere
leders militaere forstaelse,
erfaring og mavefornemmelse, vil
det ifglge den kaotiske skole
veere muligt at lede slaget mod
succes - selv under krigens tager.
Historien har ikke favoriseret
nogen af skolerne, og det er
derfor neerliggende at antage, at
der maske i hgjere grad er tale
om, at den militaere chef placerer
sig i et kontinuum ud fra den
opgave, der skal Igses. Succes
afhanger af en accept af, at
militaere systemer skal designes
pd en made, sd de er stand til
tilpasse sig kampens
uforudsigelighed. Denne
tilpasning drives af menneskernes
evne til at erkende situationen og
handle i en kompleks virkelighed.
Som alle andre evner skal den
fremelskes og dyrkes. Det er her,
vi ser et stort potentiale i
wargaming. Det ggr vi, fordi
wargaming er en aktivitet, der
kan tilpasses og skaleres alt efter
behovet. Derved kan det lade sig
ggre at finde den type wargame,
der kan danne baggrund for et
gnsket udbytte i hele
kontinuummet.
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Kapitel 1 -

Hvad er wargaming?

"Wargaming er en
scenarie- og
spilbaseret metode,
baseret pa konflikt
mellem stridende
parter, der ikke
involverer
anvendelsen af
virkelige styrker.
Metodens mal er at
tilbyde spillerne
erfaring med, og
mulighed for, at
udforske beslutninger
og handlinger inden
for militaere
operationer, hvor
spillets forlgb former,
og er formet af,
spillernes
beslutninger.”
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Hvad er wargaming og hvad
er det ikke?

Spil der handler om krig, har
veeret en del af historien i mere
end 2000 &r. Den lange historie
har affgdt tilsvarende mange
varianter og typer af spil, og
derfor hersker der ogsd mange
opfattelser af, hvad wargaming
er. I militeere kredse er der gjort
talrige forsgg pa at indkapsle
typer af aktiviteter, der har til
formal at lsere noget om, hvordan
militaere styrker bedst muligt
udnytter sine ressourcer pa
slagmarken. Betegnelser som;
krigsspil, kriegsspiel, war game
med mellemrum og wargaming
uden mellemrum, modulering,
simulation, red teaming og
konfrontation betegner alle denne
type aktiviteter.

N&r nu vi peger pa, at wargaming
er et bredt deekkende begreb, er
det naerliggende at teenke, at alle
simulerede aktiviteter der handler
om krig, falder ind under
aktiviteten wargaming. Det er
imidlertid ikke tilfaeldet, idet
wargaming fgrst og fremmest
handler om interaktioner mellem
mennesker og de forstdelser, der
udspringer af disse. For at
shaevre det ind, er det
formalstjenligt at se pa, hvad der
ikke er wargaming og udelukke
nogle af de aktiviteter, der ofte
forvirres med wargaming. De
mest hyppige misforstaelser er
modulering og simulation.

Modeller og simulation
Graham Longley-Brown pdpeger i
sin bog Succesful Professional
Wargaming, at der hersker en
tydelig sammenhaeng mellem
modulering og simulation. Hvor
modulering er udarbejdelsen af
en statisk repraesentation af
virkeligheden, er simulation at se
pd, hvordan modellen opfarer sig
over tid. Eventuelt under en form
for pavirkning. Formalet med
modulering og simulation er at
sige noget om, hvordan det
modellen reprassenterer i
virkeligheden, vil opfgre sig under
forudsaetningerne, som
designerne forestiller sig de tager
sig ud i virkeligheden (Longley-
Brown, 2019).

Det er muligt at forklare
begreberne med en analogi til
udviklingen af et
computersimuleringsprogram for
treefsikkerheden pd et SM 2
missil®. Fgrst udvikler
programmgrerne en model.
Modellen er de algoritmer, der
indeholder alt data, der kraeves
for at beskrive SM 2-missilets
ballistik, radarspecifikationer,
maludpegningsafhaengigheder,
indbyggede algoritmer osv. De
foder ogsd modellen med data
vedr. fjendtlige antiluftskyts-
radarsystemer, vind og

2 Standard Missile 2 er et overflade-
til-luft missil udviklet af amerikanske
Raytheon. Missilet er med
forsvarsforliget 2018-2023 indkgbt
til de danske fregatter af Iver
Huitfeldt-klassen.



vejrforhold og andet data, der
fortzeller noget om det miljg, som
missilet skal operere i. Denne
aktivitet kaldes modulering.
Herefter padbegynder militaere
analytikere simuleringen ved,
under skiftende forhold, at affyre
computerens model af missilet
mod et mal. Simulering er alts3 i
dette eksempel at afprgve
modellen i et computergenereret
dynamisk miljg, hvis kvalitet
ligger i, at det er muligt ngjagtigt
at replikkere simulationen. Efter
en lang raekke gentagelser, hvor
de kun aendre pa en parameter
ad gangen, er analytikerne i
stand til at sige noget om
sandsynligheder for et hit, hvilke
parametre der har stgrst
indvirkning pa det gnskede
resultat og andre elementer, som
kan have interesse i forhold
missilets anvendelse i den
virkelige verden.

Simulation og modulering bliver
ofte benyttet under wargaming
og de fleste computerspil, som er
udviklet til professionel
wargaming, er ogsa basseret pad
den type modulering og
simulation; men uden den
menneskelige interaktion er
modulering og simulation ikke
wargaming. Vi gar i dybden med
anvendelsen af simulation under
wargaming i kapitel fire.

Krigsspil/kriegsspiel. War
gaming eller wargaming
Krigsspil, kriegsspiel, war gaming
og wargaming daekker i og for sig
over den samme aktivitet. En
aktivitet der fgrst og fremmest
handler om interaktionen mellem
mennesker. Alle andre elementer
under aktiviteten eksisterer alene
med det formal at muligggre
udvekslinger eller diskussioner

mellem mennesker. Altsd en
platform og en kontekst.
Krigsspil kan anses som den
danske betegnelse for det
preussiske kriegsspiel, en
betegnelse, der har veeret
anvendt i naesten 200 &r.
Kriegsspiel associeres med det, vi
i dag kender som rigide spil,
noget vi kommer naermere ind pa
senere i kapitlet. Ligesom vi sa
med konfrontation, kan
betegnelsen lede til en begraenset
forstdelse af den kompleksitet,
der udggr wargaming, som igen
kan lede til misforst3elser og
forkerte antagelser.

Der findes mange variationer af
wargaming og det har vundet
indpas i lige s38 mange forskellige
kredse. Vi skelner mellem hobby
wargaming og professionel
wargaming idet det udtrykker
sondringen mellem hhv. de spil,
som mennesker bedriver tiden
med i deres fritid og den type
spil, som professionelle
organisationer benytter sig af til
at udvikle deres organisation,
planer og strategier.
Differentieringen har veeret vigtig
for professionelle wargamere,
idet hobby-wargaming associeres
til userigse spil, der alene har det
formal, at deltagerne skal have
det sjovt mens de gennemlever
historien eller keemper for at
vinde heaeder i et fiktivt spil
bygget over virkelige haandelser.

Derfor har den fortrukne term for
aktiviteten i professionelle kredse
veeret “war gaming” med
mellemrum. I fglge Peter Perla
har militaere professionelle svaert
ved at acceptere den iboende
dualitet, der ligger i det
sammensatte ord "wargaming”
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(Perla, 1990, s. 18), fordi
militaere aktiviteter er en serigs
sag.

Ud fra denne antagelse skulle det
ikke vaere muligt at undersgge
militzere planer og have det sjovt
samtidig. Netop den dualitet er
ifglge Perla en af styrkerne ved
wargaming og en af de
vaesentlige faktorer, som vi
gnsker at udnytte med
wargaming som laeringsaktivitet.
Perla peger pa, at hobby
wargamere viser, at de under
spillene mobiliserer en lang
raekke fglelsesmaessige funktioner
som glaade, social interaktion og
haeder?® (Perla, 1990, s. 19).
Opfattelsen af, at der skal vaere
en fglelsesmaessig kobling for at
erkende et behov for laering,
deles ogsad af den danske
paedagog og forsker Knud Illeris.
Han peger pa, at drivkraften for
at opnd ny viden netop ligger i, at
den mentale energi, som skal
mobiliseres for at en laereproces
kan finde sted, er rodfaestet i
vores fglelser (Illeris, 2015). Det
foregar i den individuelle
tilegnelsesproces, som ifglge
Illeris omfatter bade en
indholdsdimension, det der lzeres,
og i en drivkraftsdimension, som
er den psykiske energi, der skal
veere til stede for at gennemfgre
en leereproces (Illeris, 2015, s.
43) (se figur 1).

3 Der er i denne sammenhaeng ikke
tale om grundfglelser som glaede,
vrede og sorg. Social interaktion og
haeder er det vi vil kalde afledte
fglelser, som har en tilsvarende
funktion for den menneskelige psyke
i et laeringsperspektiv.
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Det er i drivkraftsdimensionen, vi
finder fglelser og motivation. Der
er en tydelig sammenhaeng
mellem Perlas beskrivelse af,
hvordan hobby wargamernes
entusiasme og fglelser omkring
spillet medfgrer et stort udbytte
og Illeris kobling mellem fglelser
og leering. Vi ligger os fast pa
betegnelsen wargaming, fordi vi
abonnerer p% ideen om, at
aktiviteten wargaming aktiverer
fglelser. Det er vigtigt, fordi vi i
kapitel tre peger p3, at
fglelsesmaessigt engagerede
mennesker er mere motiverede
for at undersgge og udfordre
egne og andres analyser, planer,
antagelser, holdninger,
handlinger og alle de andre ting,
som vi ser wargaming byde ind
med.

Konfrontation

Heerens feltreglement III (FR III)
tillaeg V beskriver, hvordan den
danske haers planlaagningsstabe
"afprgver sine egne CoAs i
forhold til fjendens/ mulige
ECoAs* for herved at fastsl3
yderligere behov og muligheder
for at justere, optimere,
synkronisere og koordinere samt
erkende og beskrive risici og
svagheder samt tiltag til at
h&ndtere disse” (FR III, 2021, s.
V-1).

FR III lzegger med konfrontation
op til at planlzegningsstaben
afprgver sine planer for bedst
muligt at kunne forudse fjendens
handlingsmuligheder.
Planlaegningsstaben starter
konfrontationen med at beskrive
en bestemt udgangssituation,

4 CoA er en forkortelse for "Courses of
Action” og ECoA er i FR III en
forkortelse for “Enemy Courses of
Action”
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Viden, forstdelse og feerdigheder

INDHOLD

Motivation, fglelser og vilje

DRIVKRAFT

Tilegnelsesproces

Samspilsproces

4

SAMSPIL

Handling, kommunikation og samarbejde

IFigur 1: Leeringens fundamentale principper.

(kilde: Illeris, 2015, s. 43)

som typisk definerer den mest
ugunstige realistiske situation i
tid og rum. Herefter
gennemfgrers en aktion fra den
agerendes parts side. Den
forventede reaktion fra
modparten gennemfgres og det
relative styrkeforhold vurderes.
Den part, der ikke har opndet sit
formal, far herefter mulighed for
at gennemfgre en modreaktion.
Efterfglgende vurderes mangvren
op imod de kriterier, som chefen
har identificeret for opnadelse af
planens malsaetning. Til sidst
justerer og optimerer staben
planen pa baggrund af en
"stringent argumentation”, og de
mulige justeringer/optimeringer
kan forankres i planen. Herefer
gentages metoden for de gvrige
opstillede CoAs og ECoAs. (FR III
2021, s. V-3).

Konfrontation kan skaleres alt
efter ressourcerne til radighed.
Konfrontation kan p& baggrund af
formal og beskrivelse i FR III
karakteriseres som én type
wargaming, nemlig den type, der
gar under betegnelsen “Course of
Action Wargaming” (Longley-
Brown, 2019, s. 90; MoD, 2017,
s. 40). Men konfrontation
indfanger ikke begrebet
wargaming i sin helhed, hvorfor
der ikke kan seettes lighedstegn
mellem de to.
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Diagnosic phase
Check underpinning information,
data and assumpitions

Identify flawed
assumptions

Highlight assertions ‘

Identify faulty logic and
inconsistencies

Identify gaps in evidence
or understanding

Identify additional
information requirements

=

R

Red teaming in practice

Creative phase
Broaden thinking and consider
altematives

Apply alternative
perspectives

.

Consider external factors
which may impact/
influence problem/

outcome

Identify alterative
theories or outcomes

Identify undesired or
unacknowledged
consequences

=

Challenge phase
Subject potential solutions or
ideas to rigorous testing

Challenge ideas and
theories

[ Apply contrasting views ‘

Test hypotheses ‘

Identify risks, threats and
vulnerabilities

Identify and assess
probability of shock

Assess success of
outcome

IFigur 2. Red teaming processen. (kilde: MoD, 2013, s. 3-1)

Red teaming

Ifglge den britiske Red Teaming
Guide, som er udarbejdet af
Ministry of Defence (MoD) er et
"red team” et hold, der samles
med det formal at udfordre en
organisations planer, projekter,
ideer og antagelser med kritiske
analyser (MoD, 2013, s. 1-2).
Red team skal ikke forveksles
med begrebet “rgdt hold” (red
cell), som wargamere benytter
sig af til at navngive det hold, der
spiller modstanderen under
wargaming.

"Red teaming” er ifglge MoD det
arbejde, som red team udfgrer,
ndr de vurderer og analyserer

antagelser, alternative
muligheder, svagheder,
begraensninger, risici osv. Red
teaming er et vaerktgj, som
tilbyder chefen et mere robust
udgangspunkt for sine
beslutninger (ibid.).

Den britiske version af red
teaming bestar af tre faser (se
figur 2), der gennem et antal
gentagelser udfordrer chefens
tanker under
Beslutningstagningsprocessen.
Figuren viser faserne, hvor red
team i fgrste fase identificerer
fejlantagelser og kaster lys over
padstande. Fase to er den kreative
fase, hvor alternative lgsninger

Vi

[Red team product ]

undersgges og ugnskelige
situationer identificeres. Under
den sidste fase stresstester red
team lgsningsforslag og ideer.
Disse faser gennemligbes igen og
igen indtil chefen har opndet en
acceptabel forstaelse for de risici,
som planen indeholder, og
hvordan det er muligt at mitigere
effekten af dem (MoD, 2013).
Som veerktgj er red teaming ikke
det samme som wargaming, men
derimod en sgsterdisciplin. Alle
typer af wargaming kan anvendes
til at understgtte arbejdet under
red teaming, p& samme made,
som red teaming kan stgtte
spillernes beslutningsproces
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under wargaming. Longley-Brown
peger pd, at red teaming er
kritisk taenkning mere end det er
wargaming. Dermed siger han, at
red teamet ikke lever sig ind i
rollen som modstander og at
kvaliteten ligger i den
strukturerede tilgang, som
metoden udggr (Longley-Brown,
2019, s. 43). Wargaming vil
derimod i hgjere grad antage en
mere kaotisk form, fordi det er to
modstandere, der star over for
hinanden og forsgger opna
modsatrettede malsaetninger.
Indlevelse i rollen er en vaesentlig
faktor for indlzering, hvilket vi
undersgger naermere i kapitel 3.

Definition

Hvad er wargaming sa? Som
neaevnt handler wargaming om de
opmeerksomheder, der falder ud
af menneskers interaktion, nar
deres planer og handlinger star
overfor en reflekteret
modstander. Der er gjort mange
forsgg pa at indkapsle aktiviteten
i en definition, og nogle er mere
anvendelige end andre til at
forklare den spaendvide, som vi
ser i wargaming. Vi vil kort se pa
tre definitioner for at komme
frem til, hvordan vi forstar
begrebet.

Det er naerliggende at starte med
NATO “s definition:

"A simulation of a military
operation, by whatever means,
using specific rules, data,
methods and procedures” (NATO,
20)

Ordet simulation indgdr i NATO s
definition. Begrebet bliver
anvendt i definitionen for at
forteelle, at den menneskelige
interaktion foregar i en fiktiv
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virkelighed og referer ikke til
forstaelsen for simulation uden
menneskelig interaktion. Ikke
desto mindre risikerer
anvendelsen af ordet at lede
tankerne hen mod modulering og
simulation, som vi har
gennemgaet tidligere. Vi er
opmaerksomme pa at undgd
misforstaelser, og derfor er vi
varsomme med at anvende
ordene i vores definition.

NATO skriver ikke eksplicit, at der
med wargaming er tale om en
aktivitet uden anvendelse af
virkelige styrker. Vi ser et behov
for at understrege, at der er
forskel p& wargaming og traening-
og gvelsesvirksomhed med
militeere styrker, idet
aktiviteterne har hver deres
udbytte, styrker og svagheder.
Det udbytte vi gnsker at opnd
med wargaming, afviger fra
udbyttet af en gvelse eller
traening med militaere styrker.
@velser og treening med virkelige
styrker bgr gennemfgres ved de
styrkeproducerende elementer af
Forsvaret. Vi mener i den
sammenhaeng, at wargaming kan
danne grundlag for at identificere
et gvelses- eller treeningsbehov
Longley-Browns diskussion, som
leder frem til hans forslag til en
definition, er i denne
sammenhang vaerd at skele til.
Han understreger, at en definition
bgr udtrykke, at der er tale om at
aktiviteten foregar i en forestillet
virkelighed. At der er tale om, at
det er mindst to selvstaendigt
taeenkende entiteter, der star
overfor hinanden, og at
wargaming ikke indeholder
applikationen af virkelige militaere
styrker. Han peger ogsd p3, at
deltagerne gennem deres
beslutninger og handlinger former
spillet, det kalder han story living

(Longley-Brown, 2019, s. 45-46).
Hans forslag til en definition er:

"Adversarial and oppositional by
nature, a wargame is an
immersive simulation, not
involving the operation of actual
forces, in which the courses of
events shapes, and is shaped by,
decisions made by players.”
(ibid, s. 46).

Hvor det engelske ord
“immersive” i Cambridge
Dictonary forklares som “seeming
to surround the audience, player,
etc. so that they feel completely
involved in something”. Heraf
laeser vi en sammenhaang mellem
Longley-Browns definition og
koblingen mellem wargaming og
fglelser.

Ordet "simulation” forst3s i
Longley-Browns definition som i
NATO ’s definition, og selv om vi
er enige i, at wargaming sker i et
simuleret miljg, ser vi en risiko
for, at der kan opsta
misforstaelser. MoDs definition er
kommet uden om ordet
simulation ved at skrive at
wargaming er scenariebaseret.
De skriver:

“A scenario-based warfare model
in which the outcome and
sequence of events affect, and
are affected by, the decisions
made by the players” (MoD,
2017,s.5)

MoD’s definition afgraenser
wargaming til at det handler om
krig. Civile organisationer er i
stigende grad begyndt at benytte
sig af scenariebaserede rollespil
til at undersgge deres
organisations evner til at
konkurrere pd markedet. Den
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Focus on analysis

Field manoeuvres — Staff exercises — Wargames — Simulations —

Focus on education

IFigur 3: Wargaming spektrum fra leering til analyse.

(kilde: Elg, 2017, s. 32)

made som bgr understgtte
forstaelsen af wargaming i dansk
forsvar, ,0g ordets implicitte
reference til krigsfgrelsen,
afstedkommer at vi laener os op
ad MoD “s udspecificering af, at
det netop drejer sig om
krigsfarelsen om end i hele
konflikt-spektret og i alle
domeener.

I de tre definitioner vi har set pa
her, bliver der ikke peget pa,
hvad formalet med wargaming
er. Vi mener, at definitionen
eksplicit bgr beskrive, at
wargaming er en metode hvor
planer, ideer og handlinger kan
undersgges gennem menneskelig
interaktion.

P& den baggrund laegger vi os
fast pd fglgende definition:

“Adversarial and oppositional by
nature, a wargame is an
immersive scenario-based
method, not involving the
operation of actual forces that
examines decisions and actions in
military operations, in which the
course of events shapes, and is
shaped by, decisions made by
players.”

Formalet med den en engelsk
definition er at arbejde med de
eksisterende definitioner og
komme frem til en dansk
forstdelse af begrebet. Den
danske definition, som vi arbejder
ud fra lyder:

"Wargaming er en scenarie-
og spilbaseret metode,
baseret pa konflikt mellem
stridende parter, der ikke
involverer anvendelsen af
virkelige styrker. Metodens
mal er at tilbyde spillerne

erfaring med, og mulighed
for, at udforske beslutninger
og handlinger inden for
militzere operationer, hvor
spillets forlgb former, og er
formet af, spillernes
beslutninger.”

Hvad kan vi opnd med
wargaming pa
Forsvarsakademiet

Selvom wargaming ofte
italesaettes som muligheden for
at opnd udbytte i to adskilte
dimensioner, er det vanskeligt at
adskille laeringsdimensionen og
analysedimensionen i praksis.

Combat
modelling

Der er i hgjere grad tale om, at
det gnskede udbytte ansporer til
stgrre eller mindre fokus pa
lering eller analyse. Johan Elg,
en svensk forsker, der har
skrevet sin Ph.d. afhandling om
wargaming, undersgger i sin
afhandling spildesignet i den form
for wargaming, som har et
leeringssigte. Han placerer
wargaming i midten af et
spektrum over en raekke militaere
aktiviteter, der i den ene ende
har fokus pa at traene og
uddanne militaere enheder eller
stabe i, hvordan de bgr agere
under militaere operationer. I den
anden ende er fokus pa, hvordan
miltere stabe, chefer eller
analytikere far mulighed for at
sige noget kvalificeret om
militzere effekter eller specifikke
miltaere operationer. I figur 3
viser Elg wargamings placering i
forholdet mellem lzerings- og
analysedimensionen.

Ligesom vi viste tidligere i
kapitlet, peger Elg pa, at deri et
spektrum med glidende over-
gange opstar grazoner (Elg,
2017, s. 32). Om end grazonerne
imellem stabsgvelser pa den ene
side og simulation pa den anden
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A war game

isa

\

simulation of selected
aspects of a conflict
situation

in accordance with

\’

predetermined
rules, data, and
procedures

g

to provide
decision-making
experience

\

to provide
decision-making
information

/

that is applicable to
real-world situations

IFigur 4: Wargaming spektrum fra leering til analyse.

(kilde: Elg, 2017, s. 32)

side af wargaming udggr en
definitionsmaessig udfordring,
viser figuren, at wargaming kan
ledes i en af retningerne alt efter
det gnskede udbytte. Derfor kan
det vaere hensigtsmaessigt at tale
om de to dimensioner separat,
fordi det gnskede udbytte har
indflydelse pa den type
wargaming, som vi ligger os fast
p&. Derfor har vi valgt at definere
det mulige udbytte af wargaming
pa FAK pa baggrund Francis
McHugh fra US Naval War College
erfaring. Han skriver i bogen
Fundementals of Wargaming i
1966, at det i praksis bedst kan
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betale sig designe wargaming
med et af de to formal for gje.
Altsa enten at designe spillet med
det primaere formal at:

a - tilbyde miltaere chefer [og
stabe, studerende, kadetter]
erfaring med beslutningstagning
(leeringsdimensionen) eller at

b - tilbyde miltaere chefer [og
militaere stabe og analytikere]
data som baggrund for
beslutningstagning
(analysedimensionen) (MoD,
2017, s. 9).

Ved at implementere wargaming
pa Forsvarsakademiet (FAK) kan
vi give kadetter og studerende i
IMO erfaringer med at applikere
teori om militeere operationer i
den militeere praksis og derved
blandt andet Igse en del af
transferproblematikken.

Kapitel tre dykker ned i de
padagogiske og didaktiske
muligheder og viser, at
wargaming byder pa mere end de
dbenlyse fordele.

Wargaming for studerende p3
IMOs kurser vil have fokus pa
laeringsdimensionen, hvor
spillerne laerer at traeffe
beslutninger i en simuleret
virkelighed for derigennem at
opbygge erfaring med den
militaere praksis. Vores ambition
er dog at udvikle wargaming i
begge dimensioner.
Indledningsvis vil
analysedimensionen blive
afprgvet gennem seminarer, hvor
miltaere stabe og militeere
analytikere far mulighed for at
udpege og undersgge sa mange
udfaldsrum som muligt for at
kvalificere beslutninger og
handlinger for en given militeer
operation.

Hvad kan wargaming ikke

Wargamings laeringsdimension
gennemgas i kapitel tre, og
fglgende henvender sig derfor
primaert til analysedimensionen.
Som det fremgar af figur 2 er
wargaming blot én af mange
aktiviteter, der i en stgrre veerk-
tgjskasse tilbyder forskellige dele
af det samlede Forsvar et bedre
udgangspunkt for at gennemfgre
militeere operationer. Det
betyder, at wargaming ikke kan
std alene, og det betyder



samtidig, at vi i Forsvaret skal
veere opmaerksomme pa, hvad
formalet er, inden vi giver os i
kast med at designe og
gennemfgre spil.

Kapitel to fremhaever eksempler
p%, at wargaming har veeret
misbrugt til at finde Igsninger,
som det ikke var designet til,
eller korrumperet til at give de
Igsninger, som man gerne ville
have ud af det. En objektiv
tilgang til udfaldet af et wargame
vil mitigere begge faldgrupper.
Forsvarsakademiet som
organisationenskal vaere
opmeaerksomi udviklingenaf
wargaming som koncept, idet
udviklerne/wargamere skal
besidde bade den forngdne
erfaring og

forst3else for den iboende
kompleksitet i wargaming.
Graham Logley-Brown peger pa,
at nye gjne pa den ene side kan
bidrage med nye ideer til et
gennemprgvet koncept, men at
der opstar fare for, at uerfarne
wargameudviklerer designer spil,
der ikke er egnet til det formal,
som det er tiltaenkt (Logley-
Brown, 2019, s. 29). Vi skal
saledes vaere opmaerksomme pa
de faldgrupper der er, nar vi skal
i gang med at designe de spil, vi
vil benytte os af, for at nd de mal
vi har lagt os fast pd. MoD har en
reekke begraensninger, som vi
skal tage med i vores overvejsler
(MoD, 2017, s. 12-13). Longley-
Brow fremhaever ogsd MoDs
begraensninger i sin bog, fordi
han mener, at MoD introducerer
hovedbegraensningerne (Longley-
Brown, 2019, s. 23-24).

MoD peger seerligt pé’l tre
omrader, som spiludviklere bgr
vaere opmaerksomme pa:

For det fgrste kan wargaming
ikke reproduceres.

Wargaming bliver formet af
spillernes beslutninger, og der er
stor sandsynlighed for, at
forskellige spillere vil traeffe
forskellige beslutninger, selvom
de praesenteres for identiske
dilemmaer. Nar spildesignet og
spil-kontrollanter tilfgjer gvrige
usikkerheder som f.eks. held, er
det umuligt at forestille sig, at
det samme spil vil have det
samme udfald. Det betyder, at
det bliver vanskeligt at be-nytte
udfaldet af enkelte spil som
kvantitativ data. Selvom det vil
vaere muligt for analy-tikere at
sige noget generelt om spillenes
udfald, hvis de gentages
tilstreekkeligt, vil det vaere mindre
ressourcekraevende at benytte sig
af simulation og modulering. I det
tilfeelde kan wargaming
understgtte valideringen af det
indsamlede data, men wargaming
tilbyder fgrst og fremmes
kvalitativ data (MoD, 2017, s.
12).

For det andet er wargaming
uforudsigeligt.

Spillene kan tilbyde en antydning
af mulige udfald af en virkelig
situation. Der er sdledes en risiko
for, at spillere og analytikere kan
drage falske slutninger pa
baggrund af det enkelte spil. Det
wargaming tilbyder, er at il-
lustrere om effekten af en
beslutning eller en handling er
sandsynlig, men det siger ikke
noget om i hvilken grad. Derfor
bgr de slutninger, som spillerne
drager p& baggrund af et spil der
primeert henvender sig til
laeringsdimensionen, indeholde de
ngdvendige forbehold.
Tilsvarende skal spil, der
henvender sig til
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analysedimensionen, valideres
med yderligere data, der
underbygger slutninger, som
stabe, chefer og analytikere
drager pa baggrund af spillet
(MoD, 2017, s. 12; Longley-
Brown, 2019, s. 23-24).

For det tredje er spillene kun
sd gode som designere,
kontrollanter og spillernes
evner tillader.

MoD peger pa, at et uoplyst og
ukvalificeret wargame hold, der
har for stor tiltro til egne evner
far sveert ved at opna den
forngdne kvalitet. MoD skriver at
hvis design-teamet og
kontrollanter kun bestar af
militaere officerer eller af officerer
med identisk mi-litaer baggrund,
vil der veere naturlige
begraensninger i spillet.
Derudover mener MoD, at det
kun vil vaere muligt at opna
succes med et wargame, hvis
sponsoren® pa forhand til-
kendegiver acceptkriterier for
spillet, altsd spillets formal (MoD,
2017, s. 13).

5 Sponsoren vil i vores tilfeelde veere
Sgveernet, som igennem deres
aftagerevaluering udtrykker kvaliteten af
de officerer, som uddannes pd Sgvaernets
Officersskole. I det andet tilfeelde vil det
vaere de stabe, som efterfglgende skal
benytte data indsamlet under spillene, der
ma& anses for at vaere vores sponsor.
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Seminar
wargaming

Matrix wargaming Free
"Matnix games demand

Kriegsspiel

Computer-
assisted

Dpen-ended

that players provide several Alradtional
specifc arguments for the

success of a proposed action

Thase characterstics stimuale

free-thinking creativity and novel

outcomes from the narrative

generated n the game. Matrix

games rely on an expenenced

facilitator...”

wargaming

Creativity

Original thought

IFigur 5: Spiltyper

Course of action
wargaming
Al system

(kilde: MoD Wargaming Handbook; Red Teaming Guide)

Wargame typer

Som tidligere naevnt findes der
ikke én wargaming metode, der
kan imgdekomme alle behov.
Wargamging kan antage mange
former, og kan tilpasses efter en
aftagers behov eller til et specifikt
laeringsudbytte. For
analysedimensionen straekker
mulighederne sig fra at veere i
stand til at undersgge taktiske
muligheder mod en kendt fjende i
et kendt farvandomrade til at
sgge svar pa, hvordan ens planer
tager sig ud pa det militaer-
strategiske niveau.

For overskuelighedens skyld
veelger vi at fremhaeve fire
overordnede typer af wargame,
som i denne opstartsfase danner
rammen om vores udvikling af
wargaming pa FAK.
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Hex-and-Counter

Navnet kommer af spilpladen, der
er opdelt i hexagoner, og
counters som fungerer som
brikker. Det kan enten vaere
rigidt eller mere frit, om end de
kommercielle naesten altid er
rigide grundet manglen pa
gamemastere. (Der findes andre
typer kort, point-to-point for
eksempel. disse gar stadig under
samme genre).

Spillene er mere rigide og
regelfaste end matrix-spil, idet
bevaegelse og allokering af
enheder er regelbestemt og
effekten af enheder er lagt op til
algoritmer og tabeller, og ikke,
som det er tilfeeldet i matrix-
wargames, en tredjeparts
beslutning ud fra spillernes
argumenter om formal og effekt.

Analytical precision

Rigour

Rigid Kriegsspiel

s with a Free

Hex-and-Counter er oftest
tilpasset det taktiske og/eller det
operative niveau. Et godt
designet hex-and-counter spil
kan give et indtryk af, hvorfor
ting virker, og det kraever ikke
forhdndskendskab til doktriner,
kapaciteter, datakendskab mm.,
da informationerne er &bne for
spillerne via faktorer, tabeller og
lignende.

IFigur 6: Fra spillet 1985: Under An Iron
Sky/Deadly Northern Lights
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Figur 7: Fra spillet 1985: Under An
Iron Sky/Deadly Northern Lights

Som eksempel kan man i figur 7
se, at enheden er steerk (veerdi
ud af 20) pa bade forsvar og
defensiven, og at den er staerkere
i offensiven end defensiven.
Spillerne er i stand til at se
styrkeforholdet med det samme,
og er derved i stand til at traeffe
beslutninger, uden at de
ngdvendigvis skal artikulere
hvorfor en given beslutning er
god, og hvad effekten burde
veere.

Det tager noget af det ukendte
vaek, ndr man ved et gjekast kan
se det relative styrkeforhold, og
det kan veere et kritisabelt aspekt
ved spil uden gamemaster. Det er
svaert at opretholde en fog of war
uden en tredjepart, om end der
er visse mekanismer, der kan
forsgge at genindfgre "tdgen” (
f.eks. hemmelig allokering af
enheder). Udfordringen kan Igses
ved hjalp af en gamemaster,
saledes at man ikke ser
modstanderens traek, men det
kraever flere ressourcer.

En anden udfordring for hex-
and-counter er, at det kraever en
omfattende indfgring i spillets
regler og brikker. Det medfgrer,
at en spiller risikerer at ignorere
vigtige styrker, fordi

vedkommende ikke er fortrolig
med spillets regler.

Der er imidlertid positive aspekter
ved hex-and-counter, der kan
opveje ovenstdende. Grundet
spillets granulzere opbygning,
giver det spillerne en mulighed
for at forsta ikke blot hvad de
kan/skal ggre, men ogsa
hvordan. Processen i at rykke
enheder til en del af kortet og
forklare hvad de ggr og hvorfor
de ggr det, giver en forstelse for
delelementerne, der udggr den
samlede plan.

Friktion er et element, som som
den militaere
operationsplanlagning skal
tilstreebe at handtere. Her
tilbyder hex-and-counter
wargaming en betydelig laering,
idet friktion er indbygget i
systemet igennem terningerul.
Selvom man kan veere utilfreds
med terningens udfald, s3 er det
en vigtig del af processen, bade
spilmaessigt, men ogsa
laeringsmaessigt. No plan survives
contact with the enemy. Det
samme geelder i wargaming, hvor
et vigtigt element er, at lzere at
h@ndtere tilbageslag - hvor
katastrofale de end matte veere.
Der ses ofte en accept af
terningens udfald, fremfor en
gamemasters vurdering. Spillere
er mere villige til at acceptere
darlige udfald, hvis de er sikre
pd, at det er i trit med reglerne.
Det kan vaere en vigtig faktor for
undervisningsbrug, hvor man
gnsker at undga, at f.eks
kadetter spiller eller traeffer
beslutninger, som de tror, at
deres underviser gnsker at se
dem traeffe. Den type spiller vil
kunne lede til et skaevt
laeringsforlgb.
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Matrix game

Spiltypen star i kontrast til de
ofte regeltunge hex-and-counter.
Matrix-wargames kan have
simplificerede kort og brikker, og
i stedet for rigide regler, baserer
Matrix-gaming sig pa spillernes
argumenter. Den ene part
praesenterer en raekke
argumenter, der understgtter
hvorfor de opndr succes med en
gnsket handling, hvorefter de
gvrige spillere kommer med
modargumenter. Hvis spillerne er
uenige, sa ledes en kort
diskussion til en validering af
sandsynligheden for succes.
Denne validering kan
understgttes af en kampdommer,
der vurderer argumenterne og
fastlaegger udfaldet.
Diskussionerne bgr veere
tidsbegraensede for at give
muligheden for at gennemfgre
mange handlinger og mod-
handlinger i spillet. Derved er
deltagerne tvunget til at leve med
konsekvenserne af deres
beslutninger gennem hele spillet.
Hvis scenariet tillader det, har
spillerne mulighed for at
forhandle med hinanden mellem
turene, hvilket gger spillets
kompleksitet, og man kan derved
i hgjere grad afspejle den
kompleksitet, som militeere
ledere er underlagt i
gennemfgrelsen af militeere
operationer. Matrix metoden
afhaenger af at gamemasterne
har stor erfaring, og at de har
adgang til eksperter, som er i
stand til at validere
diskussionerne.

Seminar game

Seminar games minder om
matrix wargaming og er en
argumentbaseret diskussion, som
foregdr mellem eksperter.
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Deltagerne dykker ned i en
kontekst, hvor de bliver bedt om
at pege pf:’l hensigtsmaessige
beslutninger og forholde sig til
konsekvenserne. Valideringen er
typisk meget Igs, fordi det man
gnsker er, at der foregar en
diskussion, som baggrund for
handlinger. Handlingerne
valideres typisk af spillerne selv,
og holdes op imod konteksten,
hvor modstanderen ogsa findes.

Course of action wargame
"Planer er ubrugelige, men
planlaegning er uvurderligt” -
Dwight Eisenhower.

Denne type spil henvender sig til
planlagningsprocesser pa alle
niveauer. Det er ligeledes en
metode, der egner sig godt til at
opstille to konkurrerende planer
over for hinanden. Som vi
kommer ind p3 i kapitel 4, giver
COA wargames oplagte fordele
for lzeringsudbytte. COA
wargames er ifglge MoD den
mest anvendte type og er en
systematisk metode til at
analysere planer og visualisere
flowet i operationen eller
kampagnen. Typen sammenligner
og udfordrer COA og tillader alle
"what if” spgrgsmal. Spiltypen
kreaever typisk en stgrre
opsatning med visualisering af
kampplads og styrker. Spillene
styres af en gamemaster og
enkelte slag afggres som regel
gennem terningkast eller en
argumenteret vurdering. Spillene
er turbaserede og turenes
varighed afhaanger af geografiens
udstraekning, spillets gnskede
varighed og detaljeringsgrad.

De forskellige spiltyper kan som

navnt anvendes til flere
forskellige formal og flere
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Format Context Varian
Board Educational and traimng | Number of sides
Seminar Analytical Number of players
Map/chart & Defence Number of force
Counters elements
Course of Business Representation of force
Action elements
Matrix Emergency Services Size of play space
Role-play Acadamia Distributed or co-located
Kriegsspiel Humanitarian Degree of intelligence
Megagame Hobby Narrative driver
Sand table/ Historical, through Method of generating
Miniatures contemporary to future outcomes
Command Post | Level of discovery Stze of control
Excrcise
Computer- All environments Degree of control
assisted
(Table Top PMESII PT Degree of
Esxcrcise) computerisation

Grand strategic to micro- Method of sharing
tactical situational awareness
Complex through well-

bounded

Original creative thought

through to rigorous

analysis

IFigur 8: Longley-Browns "wargame formats, contexts and variants”

(kilde: Longley-Brown, 2019, s. 82)

niveauer. Et COA wargame kan
saledes anvendes indenfor
lzeringsdimensionen og
analysedimensionen.
Wargamingen kan indeholde
elementer af simulation bade i
form af nedskrevne tabeller eller i
form af en computerassisteret
simulation. Derudover kan COA
wargames gennemfgres over
flere dage, med mange deltagere
og en stor spilbog. De kan spilles
ved, at to hold star over et
spilbraet og med terninger
bestemmer sandsynligheden for
at det ene holds COA vinder over
det andet; ligesom vi ser i
beskrivelsen af konfrontation i FR
ITI. Det samme ggr sig geelden-
de for matrix eller seminar
wargames. At typeinddele
wargames giver kun mening sa
laenge designerne ogsa beskriver,
hvilken taksonomi, omfang og

niveau, som spillet er tiltaenkt.
For at en typebetegnelse giver
mening, skeler vi til en
taksonomisk forstdelse, der
udspringer fra Longley-Brown,
ndr vi ligger os fast pa det rette
format og den rette variant for at
opna de krav, der stilles i en
specifik kontekst og for at opna
et specifikt formal. Som
beskrivelse kan vi pege pa figur 8
der har til formal at vise, at alle
typer kan indeholde samme
elementer (Longley-Brown, 2019,
s. 79-82).

Analysedimensionens udbytte
afhaenger af hgjt niveau for
spillere og spiludviklere, og vil
kraeve investering i erfaring og
kompetence. Laeringsdimensionen
er mere tilgaengelig, hvilket vil
blive uddybet i kapitel tre.



Kapitel 2 -

En historisk gennemgang af

wargaming

"Det er vaerd
at haefte sig
ved, at von
Schlieffen
lagde vaegt pa
at skabe
selvstaendigt
teenkende
officerer og
at deres
Kriegsspiel
ikke skulle
give klart
definerede
svar, men
derimod virke
som oplaeg til
debat, hvor
situationer og
argumenter
opvejes mod
hinanden”

De tidlige eksempler

Det maske tidligst beskrevne type
af spil, som minder om det vi i
dag vil kalde for "krigsspil”, er det
indiske Chaturanga, som med en
vis sandsynlighed kan dateres til
ar 600 fgr vores tidsregning.
Spillet mindede om moderne skak
og bestod, ligesom skak, af et
breet med 64 felter. Det havde
klar udgangspunkt i militeere
formationer, idet brikkerne
repraesenterede hhv. elefanter,
stridsvogne, kavaleri og infanteri,
anfgrt af de to vigtigste brikker,
regenten og haerfgreren. Saledes
var der tale om et generisk spil
og ikke, hvad vi normalt forstar
ved et wargame. Spillet blev
gennem arhundreders krige og
erobringer spredt til store dele af
verden og kendes i dag, i en let
endret form, som skak (Vego,
107).

Omtrent samtidigt spillede man i
Nordgst Asien spillet Go. I Kina
blev det spillet fgr ar 200 fgr
vores tidsregning, maske endda
meget tidligere. Spillet er relativt
komplekst og bestar af et breet
med 361 felter og to forskellige
farver af brikker, der skal
omringe hinanden og derved sla
hinanden ud. Brikkerne har alle
samme funktion, men spillets
kompleksitet gges ved at der kan
finde flere “"konfrontationer” sted
samtidigt, grundet braettets
st@rrelse. Go spilles stadig i
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@stasien, men er dog ikke
laengere forbundet med den
militaere praksis som et
laeringsredskab.

Oplysningstiden i Europa skabte
mere centraliserede og bedre
organiserede stater. Samfundets
teknologiske og intellektuelle
udvikling gav mulighed for, at
stgrre grupper i befolkningen
kunne beskeeftige sig mere
detaljeret med nye videnskaber.
Det var der ogsa behov for, da
centraliseringen af staten skabte
et behov for dygtige
administratorer. Oplysningstiden
fik ogsd betydning for militaere
forhold. I Danmark er det et
saertegn, at FIdden pa et meget
tidligere tidspunkt var blevet en
national staende styrke, men de
fleste regimenter i Haeren skriver
sig tilbage til den tidlige
oplysningstid og er sdledes et
produkt af statens centralisering.

P& baggrund af den mere
formaliserede statsopfattelse
finder der i slutningen af 1700-
tallet en udvikling sted, som er
med til at skabe en form for
strategisk spil, som i hgjere grad
ligner det, vi i dag vil kalde et
wargame. Spillet hed "Kénigspiel”
og blev udviklet af Johann
Helwig, der var i hertugen af
Braunschweig-Lineburgs
tjeneste. Spillet var vaesentligt
mere omfattende end de hidtidige
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braetspil og var baseret pa 1.666
felter, der med forskellige farver
afspejlede et givet
terreenomrade. Brikkerne blev
0gsd mere omfattende og
indbefattede datidens politiske og
militeere personer og forhold.
Ideen med spillet var at laere
unge adelsmand grundlaeggende
forhold vedrgrende krig og
videnskab (Vego, 107).

Den tyske skole

I 8rene under og efter de
napoleonske krige (1803 - 1815)
sker der en raekke udviklinger af
egentlige wargames.
Omdrejningspunktet for disse var
i Preussen og Tyskland, hvor man
systematiserede og intensivt
arbejdede med Kriegsspiele.

Preussen og efterfglgende
Tyskland gnskede at skabe
mening ud af krigens kaos,
ved at systematisere deres
planlaegnings- og
stabsmetodik. De anvendte
deres Kriegsspiel bade som
undervisningsredskab og til
at skabe lzering i
organisationen. Som chef
for den Preussiske
generalstab lagde Helmuth
von Moltke grunden til, at
Preussen kunne vinde en
overbevisende sejr over
hans oprindelige
arbejdsgiver, Danmark, i
1864.

Helmuth von Moltke blev som
Stabschef i den Preussiske haers
generalstab (1857) fader til det,
vi i dag vil betegne som egentlige
wargames (Glick, 568). Ved at
overfgre tidligere tiders spil med
brikker pa generiske felter, til at
anvende egentlige haerenheder
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pa terreenkort, i et "spil”, hvor de
to parter ikke ngdvendigvis
kendte hinandens bevasgelser og
hensigter. Ydermere indfgrte man
en dommerfunktion
(gamemaster), der kunne
dgmme, frem for at basere
"spillet” pa et fast saet regler.

Von Moltke introducerede
ydermere Staff Rides pa det
prgjsiske krigsakademi. Formalet
med disse Staff Rides, var fysisk
at besgge, selvfglgelig pa
hesteryg, omrader ved den
pr@jsiske graense, hvor man
kunne formode, at afggrende slag
eller traefninger ville finde sted.
Derigennem blev Prgjsiske/tyske
stabsofficerer ikke alene skolet ud
fra en teoretisk vinkel, men blev i
stand til at tilpasse deres
Kriegsspiele til det faktiske
terreen.

Som Stabschef i den tyske haers
generalstab (1891) forfinede
Alfred von Schlieffen (1833 -
1913) de tyske Kriegsspiele, men
koncentrerede sig udelukkende
om de rent militeere aspekter af
en given konflikt, ofte et scenarie
hvor Frankrig var modstanderen
og til tider suppleret med en to-
fronts krig, hvor ogsd Rusland
mod gst var en modstander. Det
er vaerd at haefte sig ved, at von
Schlieffen lagde vaegt pa at skabe
selvstaendigt taenkende officerer
og at deres Kriegsspiel ikke skulle
give klart definerede svar, men
derimod virke som oplaeg til
debat, hvor situationer og
argumenter opvejes mod
hinanden (Vego, 113). Dette
stillede naturligvis store
udfordringer til spillets
udformning, men ogsa til
dommerne og spildeltagerne selv.

Ved at koncentrere sig om, og i
ekstrem grad optimere
processen, af de rent militaere
aspekter af en given konflikt,
ignorerede den tyske heerstab
samtidigt de politiske
konsekvenser. Dette blev
skaebnesvangert for Tyskland
under Fgrste Verdenskrig, hvor
Tyskland i mindre grad forstod at
agere politisk i forhold til andre
nationer.

Forskellige dele af den tyske
generalstab felttoget i vest,
inklusiv angrebet gennem
Ardennerne, forud for selve
felttoget i 1940. De lavere
niveauer af den tyske haer
gennemfgrte ogsa deres egne
Kriegsspiele forud for
felttoget, hvilket resulterede i
et antal ndringer til de
eksisterende planer (Caffrey
2000, 44).

Omvendt undlod den tyske

generalstab at spille den
planlagte offensiv mod
Sovjetunionen til ende.
Sdledes gennemfgrte man kun
sit Kriegsspiel frem til
"november”. Som modtraek

mod den efterfglgende
Operation Barbarossa,
gennemfgrte Sovjetunionen
den 5. december 1941 det
modangreb, der tvang
tyskerne til at traekke sit
tilbage fra Moskva, et scenarie
der sdledes ikke var blevet
gennemspillet.

I mellemkrigsarene anvendte den
tyske heer i hgj grad Kriegsspiele
til at udspille bade offensive og
defensive scenarier. De allierede
nationer fra Fgrste Veredenskrig
havde palagt det tyske



Reichswehr en lang raekke
begraensninger og havde derfor
kun i ringe grad mulighed for at
gennemfgre egentlige militeere
gvelser, med de vdbentyper man
ansa for relevante for moderne
krigsfgrelse. Samtidigt havde
Reichswehr ikke egentlige
operative opgaver, sammenlignet
med eksempelvis Storbritannien
og Frankrig, der gennemfgrte
mangeartede operationer i deres
respektive imperier. Den tyske
haers ledelse kunne derfor
arbejde intensivt med at optimere
deres forventede kommende
opgaver om at genskabe landets
tidligere graenser eller imgdega
nabolandes aggressioner.
Ydermere opdelte man sine spil i
to typer nemlig Belehrungspiel og
Erprobungspiel. Formalet med de
to typer var beleert af erfaringer,
man havde gjort sig under Fgrste
Verdenskrig, nemlig hhv. at
uddanne officerer (Belehrung) i
selvstaendig teenkning og
handling, samt at gennemprgve
taktiske og strategiske scenarier
(Erprobung) (Vego, 119).

Tysklands lzering af sine
Kriegsspiel var pa et operativt
niveau. Landet inddrog hverken
det militeert- eller politisk-
strategiske niveau. De store
successer i spillene gav derfor
landet en urealistisk tro pa egne
muligheder for at vinde en
storkrig.

Andre nationers anvendelse af
wargames

Efter tidlig tysk succes med
anvendelse af Kriegsspiele og
Staff Rides, begyndte man at
arbejde med wargaming i andre
europezeiske lande og i USA, men
0gsa globalt sdsom i Det

Ottomanske Imperium, Japan og
Kina.

I Storbritannien var der bade en
professionel og en civil interesse i
at forbedre Storbritannien og
imperiets evne til at fgre krig.
Professionelt begyndte man at
anvende wargames som et
uddannelses- og
udviklingsinstrument i 1883.

Baggrunden for
Storbritanniens udvikling af
wargaming, var et saet
regler for wargaming, som

blev udviklet og publiceret i
1872 af Kaptajn Baring fra
artilleriet, der altsd
efterfglgende blev formelt
indfgrt i den britiske haer.

Sidelgbende hermed begyndte
ogsa den britiske flade at arbejde
med udviklingen af krigsspil.
Kommandgr Philip Colomb udgav
i 1878 et wargame, der havde til
formal at gennemspille en
treefning mellem to fladefartgjer
(McHugh, 2-27). Herefter
begyndte den britiske flade ogsa
at videreudvikle sine uddannelse
og sine doktriner ved hjeelp af
wargames (Clemmensen).

Under Anden Verdenskrig
anvendte Royal Navy wargames

til at imgdega tyske ubadsangreb.

Gilbert Roberts udviklede saledes
et system til at identificere og
imgdegad de tyske ubadsdoktrin,
pa et tidspunkt hvor
forsyningslinierne til
Storbritannien var voldsomt
pressede (Parkin).
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Civilt var en reekke briter,
med Spencer Wilkinson i
spidsen, interesserede i at
analysere bdde flddens og
haerens evne til at imgdega
en storkonflikt mod
Tyskland, der jo netop
havde anvendt wargames
som analyseveerktgj i sin
ekspansion. Spencer Wilson
havde mange
indflydelsesrige venner og
bekendte, hvilket var med
til at skabe bdde generel
interesse i befolkningen,
men ogsa var med til at
skabe politisk
opmaerksomhed omkring
wargames og
Storbritanniens evne til at
udkzempe stgrre konflikter.
To yderligere personer ggr
sig geeldende inden den
civile anvendelse af
wargames, H.G. Wells og
Donald Featherstone, der
begge skrev om og
udviklede krigsspil til
forngjelse hos bgrn og
voksne i de engelsktalende
lande.

Storbritannien har sdledes
anvendt wargaming som bade
undervisning, doktrinudvikling og
almindelig leg, blandt
professionelle og civile.

De tyske successer i
samlingskrigene, der samlede de
enkelte tyske stater til et samlet
tysk rige, fik ogsa vakt interessen
for wargames i USA, hvor fgrst
haeren uformelt begyndte at
arbejde med dem og senere
fladen inddrog det i sin
undervisning.
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Starten for wargames i USA
var i hgj grad baseret pa
erfaringer og forelaesninger
fra udleendinge,
eksempelvis kaptajn Baring.
Den amerikanske flade og
haer udarbejdede i
1880’erne dog egne regler
for wargames (McHugh, 2-
20). I 1879 udgav major
Livermore det fgrste
egentligt amerikanske
vaerk, American Kriegsspiel,
baseret pa isezer tyske, men
ogsa britiske og @strigske
udgivelser (McHugh, 2-20).
Veerket koncentrerede sig
om landkrig og inkluderede
ikke sgkrig.

I 1920’erne gennemfgrte den
amerikanske flade pa Naval War
College en reekke Wargames
kaldet “Rainbow Wargame
Series”, hvor de udarbejdede og
gennemspillede forskellige
scenarier for en konflikt med
Japan. Bl.a. deltog Chester Nimitz
i disse wargames, hvilket ma
siges at vaere heldigt, eller endda
forudseende, idet han senere blev
gverstbefalende admiral for de
allierede fladestyrker i Stillehavet
(Baird, 147). Leeringen fra
Rainbow viste sig under Slaget
ved Midway at veere forbavsende
korrekt (Caffrey 2000,
45)(Morgan, 32).

Det amerikanske marinekorps
gennemfgrte i mellemkrigsdrene
en reekke wargames, hvor de
kombinerede kortgvelser med
fysiske gvelser. Resultatet blev
udviklingen af bade de doktriner
og den amfibiske strategi, der
hjalp korpset, og de allierede som
helhed, med at ivaerksaette de
amfibiske operationer i Asien og
Europa, som var afggrende for
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krigens succesfulde udfald
(Caffrey 2000, 43).

Den amerikanske heer glimrede
ved sit bevidste fravalg af at
anvende wargames til udvikling
af nye doktriner i
mellemkrigsarene.
Enkeltpersoner og mindre
enheder, sdsom Army Air Corps,
argumenterede for vaerdien af
wargaming som et
udviklingsveerktgj, men haeren
var frem til Anden Verdenskrigs
start indstillet pd at anvende og
gve doktriner udviklet med
baggrund i Fgrste Verdenskrigs
skyttegravskrig (Caffrey 2000,
42).

USA anvendte saledes wargaming
b&de til undervisning og
doktrinudvikling, men med store
variationer i brug og lzering
mellem de enkelte veern.

Rusland gennemfgrte wargames
pa armé-niveau forud for Fgrste
Verdenskrig, de to hovedspillere,
generalerne Paul von
Rennenkampf (1854 - 1918) og
Alexander Samsonov (1859 -
1914), undlod dog at drage
nogen form for leering af disse
(Caffrey 2000, 40). Dette havde
voldsomme negative
konsekvenser for den russiske
offensiv i august 1914, hvor de to
gentog netop de mangvrer,
krigsspillet havde vist, de skulle
veere varsomme med.

I Sovjetunionen gennemfgrte
man i 1930°erne wargames. Josef
Stalins opfattelse af spillene og
den trussel et tysk angreb mod
Sovjetunionen kunne udggre,
menes at have medfgrt de tidlige
mislykkede russiske modangreb
under Operation Barbarossa af
frygt for konsekvenserne af tyske

angreb dybt ind i Sovjetisk
territorie (Cafrey, 44).

En konklusion pd ovenstaende,
ma& veere at wargaming i en
russisk-sovjetisk sammenhang
var et padagogisk middel, som
understregede den geaeldende
samfundsorden, men med liden
eller ingen indleering.

1 1885 sendte den tyske
generalstab General Meckel til
Japan, for at opbygge den
japanske haer efter samme
principper som den tyske. Meckel
sikrede, at den japanske haer pa
en lang raekke afggrende punkter
kom til at ligne den tyske (Martin,
82-83). Den japanske haer kunne
saledes ogsa anvende wargames
som en del af sin uddannelses-
og doktrinudvikling (McHugh, 2-
18).

Den japanske flade anvendte i vid
udstraekning wargaming i
forbindelse med planlaegning af
sine fremstgd i Sydgstasien i
1941. Men i stedet for at
efterleve spillets regler og lade
spillet udvikle sig selv under
neutrale dommeres vejledning,
a@ndrede admiral Ugaki pa
resultaterne af et krigsspil om et
slag ved Midway gerne, for at
opna vished for succes (McHugh,
2-19). Resultatet af slaget om
Midway i 1942 viste sig at veere
katastrofalt for Japans
krigsfgrelse og efterfglgende
overlevelse.

Japan laering af wargames var
ligesom den tyske p& et militaert
operativt niveau og landet
form3ede ikke at omsaette sine
indledningsvise sejre, til at vinde
en storkrig.

Ogsa i Danmark har krigsspil
veeret anvendt. Sgvaernet tog de
fagrste forsigtige skridt i



1930 "erne, men fgrst fra 1970,
hvor Forsvarets
Forskningstjeneste blev oprettet,
blev wargaming i form af
operationsanalyse anvendt
bredere og mere systematisk.
Anvendelse fandt i saerlig grad
sted med et teknologisk
udgangspunkt, men omfattede
0gsa matematisk modellering af
data fra kamppladsen. Forsvarets
Forskningstjenestes afdeling for
Operationsanalyse og Statistik
eksperimenterede badde med
organisatoriske sammenhange
0og med indsattelsestaktik og i
alle veern for at belyse nye eller
potentielle vabensystemers
potentiale, herunder
overlevelsesevne under taktisk
indsaettelse mod en peer
opponent. Forsvarets
Forskningstjeneste blev nedlagt
med Forsvarsordningen 2010-
2014. Dele af portefgljen blev
overfgrt til Forsvarets
Materieltjeneste, men egentlig
operationsanalyse ophgrte.

Afslutning

Siden Anden Verdenskrig er
anvendelsen af wargames blevet
bredt ud til et bredt militaert og
civilt publikum. I stgrre nationer
anvendes wargames bade i de
enkelte veern, men i hgj grad
0gsa til at analysere eksempelvis
Combined Operations. Forud for
Golfkrigen 1990-91, gennemfgrte
amerikanske CENTCOM
forskellige former for wargames,
idet man ikke havde andre mader
at vurdere modus for den
forventede kommende krig mod
Irak.

I dag anvender den amerikanske
haer blandt andet wargames i
situationer, hvor det af
eksempelvis gkonomiske, etiske

eller risikobetonede arsager ikke
er muligt at gennemfgre egentlig
gvelsesvirksomhed (Morgan, 33).

Civilt anvendes wargames til at
simulere eksempelvis
virksomhedsbeslutninger.
Veerdien i at gennemspille et
scenarie, under inddragelse af
flest mulig interessenter og stgrst
mulig viden, har altsd vundet
genklang ud over rent militeere
kredse.

I spektret mellem militeere og
civile wargames ligger spil som
staten bruger til at udvikle
nationale strategier eksempelvis i
forhold til naturkatastrofer eller
andre store begivenheder. I USA
gennemfgrte man i starten af
1960’erne en reekke politisk-
militaere wargames, benaevnt
SIGMA, der omhandlede landets
muligheder i forbindelse med en
intervention i Vietnam. Ligesom i
krigsspillet om Slaget om
Midway, viste SIGMA sig at veere
ganske praecise i deres
forudsigelse af den efterfglgende
konflikt (Reid).

Wargames, Kriegsspiele eller
krigsspil har altsa gennemgaet en
lang rejse, fra de tidligste kendte
eksempler for 2.600 &r siden til i
dag. Der har grundlzeggende
veeret tre typer for spil, 1.
Miniature modeller med mere
eller mindre detaljerede figurer
eller terraendetaljer, 2. Braetspil,
hvor kompleksiteten udggres af
spillets regler, 3. IT baserede
spil. Alle tre typer anvendes
stadig, men IT udggr i dag et
vigtigt, nogle gange fuldsteendigt,
grundlag, for det vi vil kalde
wargames i en militaer kontekst.
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I dag spilles mange former for
krigsspil af b&de professionelle og
civile entusiaster og gamere.
Niveauet for wargaming har
historisk vaeret afggrende for, om
aktgren kunne uddrage den rette
laering af spillets udfald. S3ledes
har succes i wargames pa
operativt niveau, medfgrt senere
beslutninger som pa strategisk
niveau var fatale.
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Kapitel 3 -

Wargaming som laeringsaktivitet

Udover at laere om
konfliktens
dynamikker og
rammesaettende
faktorer, vil spillere
med tiden, pa
baggrund af deres
erfaringer, udvikle en
intuitiv fornemmelse
for den generiske
interaktive dynamik,
der er forbundet med
krigsforelse som
helhed - det vi i
krigsvidenskaben taler
om under emnet
"operational art”. Da
variation i
spilresultater skaber
uventede trusler og
muligheder, vil
spillerne stgde pa
klassiske dilemmaer,
som spillerne kan
overfore til den
virkelige verden.
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For at understgtte Forsvarets
operative virke skal
Forsvarsakademiet skabe de
bedste og mest motiverende
laerings - og
uddannelsesaktiviteter, som
styrker deltagernes militeere
kompetencer samt normer og
veerdier. Fglgende gennemgang
af de paedagogiske fordele ved at
anvende wargaming som
leringsaktivitet synligggr,
hvordan wargaming stemmer
overens med FAK’s paedagogiske
ramme, ved at imgdegd
prioriteringen af
laeringsaktiviteter som er
militaerfaglige,
professionsrelevante,
deltagerorienterede og
aktiverende. (Forsvarsakademiets
paedagogiske ramme, 1)

Padagogiske fordele ved
wargaming

I det fglgende vil vi se neermere
p& wargaming som
leringsaktivitet med seerligt
fokus p&, hvad wargaming
tilbyder laeringsrummet
paedagogisk. Som beskrevet i
kapitell deekker begrebet
wargaming over en lang raekke
spiltyper med hvert sit tilhgrende
didaktiske design. Arsagerne til at
wargaming fungerer efter
hensigten, er derfor lige s
varierede, som spillene selv
(Perla, 1). Derfor veelger vi at
afgraense kapitlet til paeadagogiske
fordele ved wargaming, som dels
lever op til definitionen, som den

er beskrevet i kapitel 1 og som i
litteraturen fremstar som “best
practice”. Det betyder, at vi i
dette kapitel ikke vil skelne
mellem eksempelvis matrix og
COA-wargaming, €j heller mellem
analoge og digitale spil, selvom
de har hver deres fordele og
didaktiske hensyn.

Vores udgangspunkt er saledes at
anskue wargaming bredt som en
leeringsaktivitet ud fra den
fastlagte definition fra kapitel 1:

"Wargaming er en scenarie- og
spilbaseret metode, baseret pd
konflikt mellem stridende parter,
der ikke involverer anvendelsen
af virkelige styrker. Metodens mal
er at tilbyde spillerne erfaring
med, og mulighed for, at
udforske beslutninger og
handlinger inden for militaere
operationer, hvor spillets forlgb
former, og er formet af, spillernes
beslutninger.”

Selvom der i litteraturen er bred
enighed om, at wargaming er et
saerligt effektivt redskab i
videregdende uddannelser, er det
kun fa forfattere sdsom Peter
Perla og Johan Elg, der inddrager
leringsteori og/eller psykologisk
teori i deres argumentation.
Stgrstedelen af de resterende
publikationer er
erfaringsbaserede. Vi vil derfor i
det folgende se pd wargaming
som laeringsaktivitet ved at
tillzegge os en



socialkonstruktivistisk
laeringsforstaelse, hvor vi
overordnet anskuer laering som
“enhver proces, der hos levende
organismer fgrer til en varig
kapacitetseendring, og som ikke
kun skyldes glemsel, biologisk
modning eller aldring.” (Illeris
2015, 20). Som det ogsa fremgar
af kapitel 1 involverer al lzering
Ifglge Illeris en indholds, -
drivkrafts - og samspilsdimension
(se figur 2). Alle tre dimensioner,
bgr altid tages i betragtning, hvis
man skal forstd en
laeringssituation (Illeris 2015,
44). Derfor vil vi i det fglgende
analysere wargaming ud fra disse
tre dimensioner og undervejs
fremhaeve de elementer, der
styrker wargaming som
laeringsaktivitet. Vores
argumentation vil inddrage
pointer fra narrativ psykologi
(Jerome Bruner),
erfaringspaedagogik (John Dewey
og David Kolb), social teori om
laering (Etienne Wenger) og
teorien om refleksion-i-handling
(Donald Schén)

Laeringens indholdsdimension

Lzeringens indholdsdimension
som fremgar af Illeris
laeringsmodel drejer sig om det,
der lzeres: viden, forstaelse,
feerdigheder, holdninger og
adfaerdsmgnstre. I
indholdsdimensionen forsgger
den lzerende dels at skabe
mening - dvs. at opnd en
sammenhangende forstaelse af
tilveerelsens forskellige forhold og
dels at mestre faerdigheder og
mader at forholde sig pa for at
veere i stand til at tackle
hverdagens udfordringer. (Illeris
2015, 46)

Laeringsaktivitet og/eller
analysevaerktgj

N&r vi pataenker at anvende
wargaming i en leeringskontekst,
bgr vi fra start vaere opmaerksom
pd og kunne skelne mellem
wargamingens to overordnede
forskellige formal:

e at tilbyde militaere chefer [og
stabe, studerende, kadetter]
erfaring med
beslutningstagning
(leeringsdimensionen) eller

e at tilbyde militzere chefer [og
militaere stabe og analytikere]
data som baggrund for
beslutningstagning
(analysedimensionen) (MoD,
2017, s.9).

Som det fremgar af kapitel 1
figur 2 anses eksempelvis gvelser
som rent uddannende og
modelleringer som analytiske.
Wargaming placerer sig i midten
af dette spektrum og kan dermed
rumme begge elementer.
Wargaming kan saledes fokusere
pd at skabe erfaringer med
beslutningsprocesser (processen)
og samtidig have fokus pa
eksempelvis at sammenligne og
vurdere forskellige “courses of
action” (COA) (produktet). (Elg,
35)

Den britiske Wargaming
Handbook skelner herunder
mellem tre forskellige former for
wargaming:

1. Education and training
wargames (Uddannelses -og
traeningsspil): Fokuserer pa at
deltagerne kan fa erfaring,
eksperimentere og veere
innovative i et miljg, hvor det
er tilladt at fejle. Fokus er her
at skabe mulighed for
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eksperimenterende
laereprocesser og at hjaelpe
deltagerne til at nd til en
samlet forstdelse for de
situationer og opgaver, de
ville kunne mgde i den
virkelige verden.

2. Planning wargames
(Uddannelses -og
traeningsspil): Er analytiske
spil, som anvendes til at
udvikle og teste planer for
saerlige haendelser eller
konflikter. M3let er at
udsaette planerne for “streng
afprgvning” for at kunne
identificere risici og
uforudsete faktorer.

3. Executive decisionmaking
wargames (Spil for udgvende
beslutningstagere): er
analytiske spil, hvis formal er
at give indsigt og generere
data som vil gge forstdelsen
af hvordan eksempelvis:

a. situationer vil udvikle sig,

b. styrker/kapaciteter kan
tilpasses nye udfordringer

c. Videnskab og teknologi kan
give konkurrencemaessige
fordele. (MOD, 9)

Hvilke betydninger det
overordnede formal har for
spildesignet, gennemgar vi
yderligere i introduktionen til den
spildidaktiske model afsnit 3.8.
Malet med denne skelnen er at
papege, at de paedagogiske
fordele, som fremhaeves i dette
kapitel, afhanger af det
overordnede formal, og at de
fglgende afsnit skal lzeses i denne
kontekst. En paedagogisk pointe
om eksempelvis betydningen af
erfaringer i rollespil er sdledes
saerligt en fordel ved wargaming,
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som har til formal at tilbyde
militaere chefer [og stabe,
studerende, kadetter] erfaring
med beslutningstagning
(leeringsdimensionen).

Erfaringsbaseret laering

I publikationen “*Wargaming in
higher education”, beskriver
militeerhistoriker ved King's
College London, Philip Sabin,
hvordan wargaming formar at
bringe liv til og skabe nye
forstaelser for historiske
begivenheder. Ifglge Sabin, kan
wargames repraesentere nogle af
de situationelle og
beslutningsmaessige dynamikker,
der er forbundet med vaebnet
konflikt. Wargaming, hvor
scenariet tager udgangspunkt i
historiske slag, tvinger desuden
spillerne til at engagere sig med
spgrgsmal, der ofte ikke lsegges
vaegt pa eller afszettes tid til at
beskaeftige sig med i en mere
linezer selektiv undersggelse af
historiske begivenheder. Disse
spgrgsmal drejer sig mod at
undersgge de fundamentale
faktorer, der udformede
konfliktforlgbet og betydningen af
variabler som antal, materiel,
kvalitet, lederskab, efterretning,
logistik, terraen, vejr og tid.
Wargaming tilbyder sdledes
mulighed for at stille spgrgsmal til
mulige praktiske alternativer til
den historiske Igsning herunder
sandsynligheden for et alternativt
forlgb.

Udover at lzere om konfliktens
dynamikker og rammeseettende
faktorer, vil spillere med tiden, pd
baggrund af deres erfaringer,
udvikle en intuitiv fornemmelse
for den generiske interaktive
dynamik, der er forbundet med
krigsfgrelse som helhed - det vi i
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krigsvidenskaben taler om under
emnet “operational art”. Da
variation i spilresultater skaber
uventede trusler og muligheder,
vil spillerne stgde pa klassiske
dilemmaer, som spillerne kan
overfgre til den virkelige verden.
Spillerne vil sdledes blive
opmaerksomme pa betydningen
af de valg, der er truffet mellem
at forstaerke succesen, reducere
eller acceptere tabet. At std over
for denne type beslutninger og
skulle handle pa dem, i stedet for
blot at leese eller hgre om dem,
rummer et stort laeringspotentiale
(Sabin, 333). Wargaming kan
sdledes understgtte udviklingen
af “the conceptual component of
the Fighting power; the thinking
aspect of our profession.”
(Gardiner, 66). Med andre ord
kan wargaming anskues som et
‘kognitivt treeningsprogram’', der
muligggr gvelse i de konceptuelle
elementer af Command and
Control. (MoD, 6,7)

For at handtere de “Black
swans®”, der lurer i vores fremtid,
er beslutningstagere ngdt til at
udvikle “syntetiske oplevelser”
dvs. erfaringer fra et simuleret
miljg. Det handler ifglge Perla om
at bevaege sig veek fra den
traditionelle m&de at handtere
fremtidens usikkerhed p3. I
stedet for at forberede os pa
specifikke konsekvenser, bgr vi
fokusere p& at udforske
begivenheder p& baggrund af
deres relative konsekvenser, og

6 "Black Swan er et udtryk, som forfatteren
Nassim Nicholas Taleb benytter sig af for
en seerlig type haendelser. I bogen “The
Black Swan: The Impact of the Highly
Impropabale” (2010) beskriver han Black
Swan som haendelser, der er uventede,
som har store konsekvenser og hvor
3rsagen ved et tilbageblik burde have
veeret abenlys.”

pd den made forberede
beslutningstagere pa at kunne
agere konstruktivt til de
komplekse og usikre, fysiske,
intellektuelle og fglelsesmaessige
miljger de kommer til at std over
for i fremtiden. (Perla,17 samt
Elg, 51).

Problembaseret laering og
refleksion

Wargaming, som tager
udgangspunkt i en realistisk
problemstilling fra den operative
virkelighed tilbyder spillerne
mulighed for problembaseret
laering. Det centrale i den type
laereprocesser er, at den starter
med et problem, hvor Igsningen
kraever viden, de studerende ikke
har pa forhdnd og som de derfor
ma opsgge og tilegne sig i
processen. Det er Igsningen af
problemet, der giver de
studerende mulighed for at
tilegne sig viden, faerdigheder og
kompetencer. (Elg, 47) Den
danske forstaelse af
problembaseret lzering er bygget
pa folgende principper, som vi
mener, kan overfgres til
wargaming:

e problemorienteret

e tveerfagligt

e eksemplarisk

e deltagerrettet

e koncentreret omkring
gruppearbejde (Kolmos et. al.,
2008 s. 15).

Formalet med at arbejde
problembaseret er, at de
studerende “lzerer at laere” og at
de udvikler evnen til refleksion.
Denne refleksion fremkommer
ifglge Dewey, ndr vi forsgger at
Igse problemer. Det kraever orden
0og sammenhang at transformere
spontane tanker til refleksiv



Aktiv
eksperimenteren

Beskrive viden

IFigur 9: Kolb leeringscirkel
(kilde: Illeris, 2012 s. 297)

taenkning, og der er saledes fgrst
tale om refleksiv taenkning, nar
refleksionen bevager sig mod
samme mal, og nar konklusionen
pa et problem er baseret pad
foregdende ideers
trovaerdighed/effekt (Dewey 2009
i Illeris 2012, 501). I wargaming
fordres den refleksive taenkning
af den konstante afprgvning af
Igsninger og de umiddelbart
synlige konsekvenser. Refleksiv
taenkning kreever tid, og
muligheden for at en tanke kan
fgre til en anden. Det er sjeeldent,
at “konventionelle”
laeringsaktiviteter sdsom oplaeg
og gruppearbejde skaber rum for
denne praksis, hvilket papeger
endnu en positiv egenskab ved
wargaming, som straekker sig
over laengere tid og hvor
deltagerne er tvunget til at
reflektere over og basere deres
naeste traek pa erfaringen med
tidligere traeks konsekvenser.

Konkret oplevelse
Finde et problem
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Reflekterende

Abstrakt
begrebsliggerelse

Sgge svar

Samtidig tilbyder spillets
uforudsigelighed mulighed for, at
vores praksis kan bryde sammen.
Det lyder umiddelbart ikke som
en gnskelig oplevelse, men det er
netop, nar vores vanemaessige
praksis bryder sammen, at den
refleksive taenkning har mulighed
for at udvikle sig. Netop nar vi
befinder os i en tilstand praeget af
tvivl, tgven og forvirring, er vi
mere tilbgjelige til at undersgge
og finde det, der kan fjerne
tvivlen.

Det kan f.eks. veere en plan, en
teori eller en problemlgsning.
(Dewey 2009, 20-23).

Denne méde at tilgd problemer
pa, kan ogsa illustreres med
Kolbs leeringscirkel, som synligggr
processerne i wargaming, hvor
spillerne ideelt set kontinuerligt
vil indgd i et kontinuum af:

observation
Stille sporgsmél

e aktiv eksperimentering
(afprgve en ide/handle),

o konkret oplevelse (fa erfaring
og anskue konsekvenser),

o reflekterende observation
(kritisk refleksion),

e abstrakt begrebsligggrelse
(justere og tilegne sig ny
viden for derefter at afprgve
igen). (Kolb 1984 i Illeris
2012, 297)

Det centrale i denne
laeringsforstaelse er, at laeringen
forudsaetter bade en konkret
oplevelse og en omdannelse af
denne oplevelse. Selve
perceptionen (sansningen) af en
oplevelse er ikke nok til at laere
noget, der skal ggres noget ved
den oplevelse (refleksion og
begrebsligggrelse). (Kolb 1984 i
Illeris 2012, 298) Det er altsa
ikke nok blot at spille spillet.
Wargaming bgr veere tilrettelagt
sa den sikrer, at den
vanemaessige praksis til tider
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bryder sammen. Samtidig bgr
spillerne kunne iagttage
handlingernes konsekvenser samt
tilbyde mulighed for at reflektere
systematisk over deres
spilhandlinger, opsgge ny viden
og justere deres plan i samspil
med andre.

Fejl

Som netop beskrevet, er det
ngdvendigt for lzeringen, at vores
vanemaessige praksis udfordres
og til tider bryder sammen. Det
betyder ogs3, at for at lzere, skal
vi have mulighed for at
eksperimentere og fejle.
Psykologen Dietrich Dérner
formulerer det saledes i “The
logic of Failure”:

[We need to... red.] “learn to
deal with different situations that
place different demands on us.
And we can teach this skill, too—
by putting people into one
situation, then into another, and
discussing with them their
behavior and, most important,
their mistakes. The real world
gives us no chance to do this.”
(Doérner citeret i Perla 2011,3)
Wargaming, saerligt den type, der
orienterer sig mere mod at
tilbyde deltagerne erfaring med
beslutningsprocesser, kan tilbyde
spillerne et miljg, hvor det netop
er muligt at eksperimentere,
gentage og reflektere over
beslutningerne i spillet. Altsa
egenskaber, som kan hjelpe os
til at agere i en verden, som
udvikler sig s hurtigt, at vi ikke
kan na at basere vores
beslutninger p& reelle erfaringer.
Wargaming tilbyder sdledes
spillerne en unik mulighed for at
opleve konsekvenserne af deres
egne beslutninger uden straf eller
skader p@ materiel eller
mennesker (Gardiner, 73) og
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dermed ogsa give deltagerne
mulighed for at identificere “blind
spots” i egen praksis med fokus
pa efterfglgende justering og
forbedring (MoD, 11)

Det britiske Millitary of Defence
“Wargaming Handbook” tilslutter
sig wargamings sarlige egenskab
i at kunne skabe et “safe-to-fail”
miljg, hvor mission command kan
praktiseres og hvor deltagerne
kan eksperimentere uden frygten
for at fejle. De citerer her
Commander Field Army:

“Delegate and foster mission
command in barracks as much as
in training. Be bold and reward
boldness. [...] I don’t want
failsafe (except in security,
money, Service complaints and
law). I want safe to fail -
providing the reason is positive.”
(Commander Field Army, januar
2017 citeret Wargaming
Handbook, 25)

Det er i denne henseende
vaesentligt at pointere, at
bevidste eller ubevidste
ungdvendige vurderinger og
feedback i wargaming vil skabe et
miljg, som vil begraense
risikovilligheden, innovation og
dermed ogsa muligheden for at
lzere. Det er sdledes vaesentligt,
at spillet tilrettelaegges pé en
sadan made, at evt. fejl i tolkning
af regler eller taktiske
vurderinger undervejs i spillet
ikke anvendes som led i en
summativ vurdering, men bliver
tolket som en mulighed for at
give deltagerne differentierede
korrigerende anvisninger til “way
ahead”. (Sabin, 334 samt
Gardiner, 70)

Nar studerende designer
spillene

Der kan veere et stort
laeringspotentiale i at lade
studerende designe laeringsspil
sasom wargames. Spiludviklingen
giver de studerende en mere
dynamisk og dybere forstdelse for
deres udvalgte konflikt end de
eksempelvis ville fa ved
udformningen af operative
overvejelser, da design af
wargaming kraever fokuseret
research, analytisk kreativitet,
tydelighed i kommunikation og
rumlig forstaelse i udformningen
af det grafiske design. For at
hjeelpe de studerende pa vej i
denne proces understgttes de
med undervisning inden for de
militaere kernefagligheder
kombineret med “wargaming
tutorial” og stgtte fra tidligere
studerende, som har erfaring
med wargaming enten gennem
uddannelse eller pd hobbyplan.
(Sabin, 335-338) samt Weitze,
53)

Drivkraftdimensionen

Denne del og den efterfglgende
samspilsdimension handler om,
hvordan wargaming som
laeringsaktivitet kan skabe
legende, deltageraktiverende
laeringsmiljger omkring de
indholdsmaessige elementer og
laereprocesser, vi netop har
gennemgaet.

Denne drivkraftsdimension af
Illeris lzeringsmodel udggres af
den laerendes motivation, fglelser
og vilje. Der kan i denne kontekst
0gsad vaere tale om usikkerhed,
nysgerrighed eller udeekkede
behov, der far os til at opsgge ny
viden, forstaelse eller
feerdigheder.



Spilbaseret lzering og
gamification

For undervisere har laeringsmal
og leereprocesser ofte hgj
prioritet i udviklingen og
anvendelsen af wargaming, mens
det m3ske kan have mindre
betydning for spildesignere. De
har tendens til at fokusere pa
spillets evne til at engagere og
aktivere deltagerne. I nyere tid er
der foretaget flere forsgg med at
engagere og motivere studerende
til at deltage i lzeringsforigb ved
at “18ne” elementer fra
spilverdenen gennem
“gamification” eller spilbaseret
lering. Teoretiske studier af
laeringsspil har pavist, at
motivationen gges, nar
deltagerne oplever “flow” i spillet,
dvs. ndr de har den ngdvendige
viden og feerdigheder til at
imgdekomme de udfordringer,
spillet iscenesaetter. En anden
vaesentlig faktor er spillets
relevans, hvilket henviser til, at
spillet bgr vaere meningsgivende,
aktuelt og nyttigt. (Weitze, 53-54
samt Elg, 46)

Begrebet gamification henviser
til, at anvende elementer fra
spildesign i en “ikke-spil-
orienteret” laeringskontekst.
Gamifications formal er at gge
laeringsudbyttet ved at gge
deltagermotivationen. Overordnet
er der tale om at integrere tre
spilelementer til lzereprocessen:
“abstraktion”, “mechanics” og
“interfaces”. Abstraktionens
formal er dels at simplificere
repraesentationerne i spillet og
dels gge kompleksiteten i
overskuelige trin. “Mechanic”
kobler sig til spillets feedback-
loops, som med tiden ogsé’u vil
blive mere vanskelige og dermed
0gsd mere belgnnende for

deltageren. Endelig bar spillets
“interfaces” designes til
forpligtende deltagelse. Dette
ggres bl.a. ved at inkorporere
elementer af forngjelse,
konkurrence og “scores”/*wins”.
(Elg, 47) Mens den
problembaserede,
eksperimenterende og/eller
under-sggende tilgang til
wargaming skaber en kontekst og
et overordnet formal i at udvikle
deltagernes viden, faerdigheder
og kompetencer, kan gamification
ses som redskabet til at styrke
leringseffekten af wargaming
som spil.

Det ma gerne veere sjovt

En gennemgdende diskurs i
litteratur om wargaming er
diskussionen om wargaming som
et “serigst spil” kontra hvorvidt
wargaming kan omtales som en
underholdende aktivitet. Ifglge
Elg, Perla og mange andre er der
i militzerfaglige kontekster en
uvilje mod at koble wargames til
forngjelse. I stedet anskues
wargaming som simulationer eller
gvelser i beslutnings-
kompetence. Som det ogsa blev
forklaret i kapitel 1 er begrebet
simulation ikke direkte foreneligt
med wargaming. Hvis ikke der
indgdr menneskelige
interaktioner og rollespil i en
simulation, er der ikke tale om en
“playable simulation” og derfor
heller ikke tale om wargaming.
(Elg, 56 samt Sabin, 342) Hvis en
simulation skal vaere “playable”,
ma den ngdvendigvis inddrage
elementer af gamification og
dermed ogsa vaere “forngjelig” -
ikke forstaet som morsom, men
som betegnende for den stolthed
og gleede, man oplever, nar ens
optraeden/valg fungerer efter
hensigten.
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Undlader man at forholde sig til
denne essentielle del af
wargaming risikerer man at
haemme de typer laereprocesser,
som spilbaseret laering og
gamification faciliterer. Fortalere
for anvendelsen af wargaming i
uddannelseskontekst fremhaever
folelsen af “at nyde spillet” som
en vaesentlig drivkraft, her fra
den britiske Wargaming
Handbook:

"Challenge and professional
satisfaction should be inherent in
all games, but war-games should
also, where appropriate, be fun.
This in no way undermines the
serious nature of wargames -
Defence wargames might not be
undertaken for fun, but they can
still be fun. “Fun” is an acceptable
term; it is a primary factor in
ensuring that players engage.
Engagement, through active
learning, leads to better
internalisation of training lessons
and greater analytical insights."”
(MoD, 25)

Iboende optimisme og
motivation gennem rollespil
Wargamingens evne til at udvikle
narrativer gennem historie og
rollespil, kan f& mennesker til at
deltage i et spil pa mader, der
ligner virkeligheden mere, end de
vil opleve ved at lsese en roman
eller se en film. Perla fremsezetter,
med udgangspunkt i narrativer
fra psykologi og neuropsykologi,
at virkeligheden ikke evner at
motivere os til lzering i samme
grad som spil kan. Virkeligheden
er ikke designet til at udvikle
vores potentialer ej heller til
vores forngjelse. Nar vi spiller,
besidder vi derimod en
presserende optimisme, som bl.a.
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understgttes af undersggelser,
som viser, at spillere pa trods af,
de bruger op mod 80% af deres
spilletid pd at fejle, fortsaetter
med at anvende spillets feedback
til at udvikle og dygtigggre sig.
Der er her tale om en form for
spilbaseret “gd-pa-mod”, som
med fordel kan overfgres til
handteringen af virkelige
problemstillinger. Perla 2011, 19

Rollespil og historiefortzelling er
saledes vaesentlige for
deltagernes motivation for at
spille og dermed ogsa deres
motivation for laering og deres
engagement. Hvordan disse
faktorer kommer til udtryk i
wargaming, vil vi vende tilbage til
i leeringsmodellens
samspilsdimension, da rollespillet
knytter sig til laeringsdimensionen
interaktionsdimensionen i
wargaming.

Tre primeere drivkraefter for
vores motivation for at leere i
en wargaming-kontekst

I anden del af dette kapitel
introducerer vi SMILEY-modellen
som didaktisk ramme for at
udvikle laeringsforigb med
anvendelse af wargaming.
Modellen treekker p& Jerome
Bruners teser om, hvordan indre
motivation kan udvikles. Ifglge
Bruner udspringer vores
motivation for at lzere ud af tre
basale psykologiske behov; (a)
nysgerrighed, (b) kompetence,
(c)“reciprocity”/social relations
(gensidighed/indbyrdes
ngdvendighed).

(@) Motivationen for lzering kan
styrkes ved at inddrage
deltagernes iboende
nysgerrighed. Nysgerrigheden
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trives i rammer, sdsom
wargaming, hvor vi har mulighed
for at udforske vores forstaelser
og omrader, vi endnu ikke
mestrer. Det drejer sig om
kontinuerligt at f& muligheden for
at sgge forklaringer p& erfaringer,
som ikke stemmmer overens med
vores tidligere forstdelse (Weitze,
29) Dette stiller krav til
spildesignet i forhold til at bne
op for deltagernes handlefrihed,
uden at ga pd kompromis med
behovet for en tilstraekkelig grad
af realisme. Samtidig stiller det
krav til, at viden til
problemlgsningen er umiddelbart
tilgaengelig for deltagerne, sd den
iboende nysgerrighed
kontinuerligt kan udvikle sig i
stedet for at fgre til frustration.
Ifglge Dewey er nysgerrigheden
en grundlaeggende faktor i
udvidelsen af erfaringer og bar
derfor vaere en afggrende
bestanddel af et lzeringsforlgb,
safremt vi gnsker at deltagerne
med tiden udvikler refleksiv
taenkning. Nysgerrigheden kan
ifslge Dewey tabes, ndr seerligt
voksne tillader sig selv at blive
dovne - dvs. tillader sig selv at
erfare ud fra fastlagte rammer,
og er tilfredse med den
forudsigelighed der er inden for
samme rammer. Dette sker ofte,
nar folk indfanges af en rutine i
sadan grad, at de bliver
uimodtagelige over for nye
kendsgerninger og
problemstillinger. (Dewey 2009 i
Illeris 2012, 494) Her kan
wargaming seerligt bidrage til at
“genstarte” nysgerrigheden ved
at tilbyde en kontekst, hvor
deltageren bliver stillet over for
problemstillinger og
adfaerdsmgnstre, vedkommende
endnu ikke er stgdt pa i egen

praksis ej heller havde evnen til
at forestille sig kunne opst3.

(b) Drivkraften og motivationen
for lzering styrkes ogsa, nar vi
har mulighed for at vise, at vi kan
kontrollere og mestre en
situation, tage initiativ og udvikle
Igsninger. At tilegne sig nye
feerdigheder, fa kontrol over en
situation og mestre noget, skaber
glaede og stolthed og er
motiverende for yderligere
engagement og udvikling. I
wargaming stiller denne del
seerligt krav til oplevelsen af
tilpas udfordrende progression i
béde lzeringsmal og spilmal.
Denne progression kan enten
forekomme i et enkelt spil
og/eller over en raekke af spil.
Som Weitze fremstiller det, ma
spillerne gerne opleve “hard fun”
(Weitze, 70), dvs. den slags
stolthed og glaede, der opstar,
ndr man far mulighed for at give
sig i kast med udfordringer, som
er tilrettelagt pa baggrund af ens
forudsaetninger og potentiale.

(c) Endelig omtaler Bruner
begrebet “reciprocity”
(gensidighed), som er sveert
overseaetteligt og refererer til det
at ggre en forskel og vaere en
uundveerlig del af et faellesskab,
der arbejder mod samme mal.
Wargaming som leeringsaktivitet
kan styrke denne drivkraft ved at
udvikle wargaming som et
praksisfaellesskab, gennem
rollespil og konstruktionen af et
faelles narrativ - dvs. ved at
fokusere pa lzeringens
samspilsdimension, som vi
gennemgar som sidste del af
laeringsmodellen.



Samspilsdimensionen

Denne dimension drejer sig om
individets samspil med den
sociale og materielle omverden.
Samspilsdimensionen bidrager til
udviklingen af den laerendes
socialitet, dvs. evnen til at
engagere sig og fungere
hensigtsmaessigt i forskellige
former for socialt samspil mellem
mennesker. (Illeris 2015, 48)
Nggleordene er her handling,
kommunikation og samarbejde.
Vi har valgt at tilfgje spillets
“miljg” til denne dimension, med
fokus pa, hvordan individet
samspiller/interagerer med den
simulerede virkelighed. Samtidig
vil vi ogsd komme ind pd
narrativets betydning. Denne del
kunne have ligget i
laeringsmodellens
indholdsdimension og
drivkraftsdimensionen, men da
narrativerne konstrueres i
interaktionen mellem individet og
omgivelserne, placerer vi det her.

Wargaming som et
praksisfaellesskab

Som llleris naevner, er interaktion
og samspil vaesentligt for
laereprocessen. Ifglge Illeris kan
samspillet i en lseringssituation
have mange forskellige former fra
“perception”, hvor modtageren
forholder sig passivt til et
sanseindtryk til “deltagelse”, der
er karakteriseret ved, at den
leerende indgdr i en malrettet
aktivitet, som er feelles med
nogle andre. (Illeris 2015, 124)
Etienne Wenger kalder denne
form for samspil et
“praksisfeellesskab”. Deltagelse i
et praksisfaellesskab giver
erfaring og indsigt, som kan
anvendes bade i
praksisfaellesskabet og uden for

dette, hvilket ggr det muligt at
opgve viden, faerdigheder og
kompetencer med hgj
transfervaerdi (Wahlgren, 144)

Wargaming kan som handling
sammenlignes med et
praksisfaellesskab, idet
wargaming er baseret pa
principper, der opfylder Etienne
Wengers tre kendetegn for et
praksisfaellesskab:

1. Gensidigt engagement:
Gensidigt engagement opstar,
nar individer er engageret i
handlinger, hvis mening de
sammen forhandler. De enkeltes
individers rolle eller gensidige
relationer er ligeledes Igbende til
forhandling gennem det gensidige
engagement medlemmerne
imellem. I det fglgende
praesenterer vi, hvordan
interaktionen i wargaming netop
fordrer den gensidige forhandling,
der er karakteristisk for et
laerende praksisfaellesskab
(narrativer, rollespil og
contingency).

2. Feelles virksomhed:
Indbefatter, at vi foretager os
noget sammen. Det er under
udgvelsen af selve virksomheden
eller handlingen, at denne falles
virksomhed defineres. Det er
altsd noget, vi forhandler. I
wargaming er det netop formalet
at vi spiller sammen. Handlingen
er wargaming og spillet udvikler
sig (forhandles), mens vi spiller.

3. Feelles repertoire:

Daekker over fzelles mader at
teenke, handle og tale pa. Det er
med andre ord et faellesskabs
feelles ressourcer. Centralt for
feelles repertoire er desuden, at
det enkelte individ definerer og
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opfatter sig som vaerende en del
af feellesskaber. I wargaming bgr
der her vaere fokus pd at
deltagerne kender og forstar
spillets regler og har tilstraekkelig
viden til at kunne agere i spillet
(Wenger 2010).

Interaktion

Interaktionen mellem individer
og/eller hold i wargaming anses
bredt som vaerende en af de
vaesentlige arsager til, at
wargaming fungerer som
lzeringsaktivitet i forhold til at
forberede deltagerne pd at agere
i en kompleks, uforudsigelige
virkelighed. Wargaming kan
saledes anskues som en gvelse
eller et studie i menneskelig
interaktion. Ifglge Elg skaber
wargaming mulighed for at
arbejde med flere forskellige
former for interaktion:

e Antagonisme: to sider
angriber og truer hinanden

e Konkurrence: to eller flere
hold keemper mod hinanden.
Et klassisk eksempel kunne
veere forholdet mellem
Montgomery og Patton under
Anden Verdenskrig.

e Samarbejde: to eller flere hold
samarbejder mod at nd
samme mal.

e Repreesentation: en deltager
repraesenterer og spiller en
(underordnet) rolle (Elg, 49)

Variationen af interaktion
fremkommer, nar deltagerne
patager sig en rolle i spillet.
Nggleordet til at forstd interaktion
i wargaming skal alts8 ses i lyset
af rollespillet. Med "rollespil”
henviser vi til det at indga i et
scenarie som aktgr i en pa
forhand givet rolle, som enten
ligger teet op af ens egen aktuelle
professionelle rolle eller som
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konstrueres til spillet (eks. en
rolle som modstander).

Rollespil

At indga i et rollespil tvinger
deltagere til at se
begivenheder/problemstillinger
fra et andet perspektiv.
Rollespillet tilbyder deltagerne
mulighed for at observere den
kunstige virkelighed (og i den
deres egen praksis) med nye
perspektiver, som udfordrer og
gger deres forstaelse og dermed
styrker deres lzering. Netop fordi
rollerne er konstruerede, kan
deltagerne indgd i dem p& mader,
som varierer fra, hvordan de
normalt ville fremst3 i sociale
situationer (Perla, 11). Selvom
rollerne er konstruerede, skal de
dog stadig give mening - saerligt
ved wargaming, hvor spillerne
ofte “spiller” en udgave af sig
selv. (Elg, 49 samt 51)
Sidstnaevnte pointe synligggr
desuden, at brugen af wargaming
i militeere lzeringsforlgb, kan
anvendes som led i
relationsarbejde med fokus pa at
udvikle trygge og tillidsfulde
relationer mellem spillerne - evt.
inden de skal indgd i en operativ
kontekst (Gardiner, 73)

At pdtage sig rollen -
konstruktionen af et narrativ
Perla og Elg fremsaetter, at det er
deltagernes konstruktion af et
individuelt og feelles narrativ
(fortaelling), der ggr det muligt at
deltage i rollespillet. Nar vi
underviser i historiske
begivenheder eller praesenterer
vores studerende for en case,
praesenterer vi dem ogsa for et
allerede konstrueret narrativ. I
wargaming deltager og
konstruerer deltagerne i stedet
deres eget narrativ. (Elg, 48)
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Ifglge Bruner er denne
konstruktionen af narrativer
centrale for laeringen. Vi
konstruerer ud fra sprog og ud
fra de italesaettelser af
virkeligheden, vi finder i vores
kultur og vi skaber mening i
samspil med den sociale
kontekst. Vi bearbejder vores
virkelighed ved at indlejre
opfattelsen af verden og os selv i
narrativer, som vi forsgger at
forstd og forklare vores
virkelighed med. (Bruner, 418 i
Illeris 2012)

Wargaming er i den forlaengelse
en “participartory narrative
experiences” dvs. deltagelses-
fortaellende eller
deltagerkonstruerede oplevelse:

“At their most intense level,
which we call “"high-engagement
games”, games draw players into
both participating in and
constructing their narratives;
they literally place the players
inside the narratives. In fact,
gaming is an even more powerful
way to experience narrative than
reading a book or watching a
film” (Perla, 4)

Konstruktionen af et narrativ
skaber billeder i deltagernes
hoved, af det der forteelles.
Effekten af narrativer i
wargaming, saerligt stgrre
"decision-making wargames”, kan
bl.a. ses i deres evne til at
pavirke deltagerne
fglelsesmaessigt undervejs i
spillet. Det var vi kort inde p3 da
vi beskrev drivkraft, hvor der
primaert var fokus pa wargamings
motiverende karakter. Udover at
mobilisere drivkraft, vil
deltagerne ofte opleve psykiske
reaktioner, som giver indsigt i

forstdelsen af egen og andres
adfeerd i krisesituationer - en
effekt, som i fglge Perla, sjeldent
opnas ved eksempelvis
scenariebaserede
planlaegningsgvelser. Ledere, som
har ansvaret for at treeffe kritiske
beslutninger og efterfglgende
leve med deres konsekvenser, vil
have gavn af de erfaringer,
wargaming som narrativ tilbyder.
(Perla, 4)

Ved yderligere interesse i
interaktioner og rollers betydning
for laeringsudbytte kan vi
anbefale Kronborg, M., & Hansen,
H. C. (2021). De Danske
Seariders’ Traening af Sgvaernets
Besaetninger: Et Studie af
Interaktion, Roller og Dilemmaer.
Undersggelsen tager
udgangspunkt i hhv. BDM og
BDX’, men deres pointer i forhold
til spiladfzerd og efterfglgende
refleksionsspgrgsmal til de
danske seariders, kan med fordel
overvejes i udviklingen af
wargaming - seerligt i forhold til
underviseren/gamemasterens
rolle under spillet, hvoraf nogle af
disse spgrgsmal vil fremga af den
didaktiske model senere i
kapitlet.

Suspension of disbelief og
I'’entre deux - en verden
mellem spil og virkelighed
Wargaming formar, som flere
andre narrative
(historiefortaellende) medier, at
skabe det man i litteratur - og

7 Battle Damage Management er en
metode til organisering og styring af
udbedring af skader og fejl pa et
skib. Battle Damage Exercise er
betegnelsen for gvelse af BDM,
typisk indeholdende et taktisk
element.



medieverdenen kalder
“suspension of disbelief”.
Suspension of disbelief refererer
til, nar deltagerne midlertidigt
tillader sig selv at tro pa noget
fiktivt, noget der ikke er virkeligt,
for at overgive sig til og nyde
fortaellingen. (Oxford Dictionary)
I wargaming vil “suspension of
disbelief” ske, ndr deltagerne
praesenteres for en trovaerdig
historie med trovaerdige roller.
(Perla, 8) Nar denne “tilstand”
indtraeder, tror deltagerne
kortvarigt bade at verden er, som
deltagerne kender den og
samtidig som den uvirkeligt
preesenteres for dem. Denne
“mellemverden” mellem spil og
virkelighed kaldes “L’entre Deux”
0g jo steerkere denne
konstruktion er, jo mere vil
deltagerne kunne drage nytte af
spilerfaringerne i deres videre
virke. Konstruktionen kan styrkes
af bevidst brug af spillets venue?,
inddragelse af spillernes
kinaestetiske sans®,
dramaturgiske effekter, rollespil
osv. (Perla, 12)

Suspension of disbelief og l'entre
deux giver deltagerne empati for
deres rolle i spillet og gger
derigennem fglelsen af ansvar for
deres handlinger og de
konsekvenser, handlingerne
medfgrer. Denne indlevelse giver
deltagerne indsigt i og erfaringer
med de fglelsesmaessige,
psykologiske og personlige
konsekvenser der er forbundet
med rollen som beslutningstager i

8 Hvor spillet finder sted: mgdelokale,
undervisningslokale, et simuleret fysisk
scenarie m.m.

° Kropslige sanseindtryk fra muskler, led
0g sener, som giver os fglelsen af
kroppens bevaegelser, position, kraft m.m.

en vabnet konflikt. Da /'entre
duex er konstrueret pd baggrund
af et realistisk og trovaerdigt spil
set-up, og da deltagerne
personligt oplever erfaringerne pf.-’)
grund af “suspension of
disbelief’, kan de bringe disse
erfaringer med tilbage i den
virkelige verden, ndr spillet er
slut og dermed forbedre deres
praksis. (Perla, 13) En
forudsaetning for, at man kan
anvende, det man har laert, er
netop, at man kan se en lighed
mellem laeringssituationen og
anvendelses-situationen.
(Wahlgren. 149)

Contingency - Friktion,
uforudsigelighed og modstand
understgtter laeringen

Hvor de tidligere pointer primeert
har handlet om individets
konstruktion af narrativer og
individernes interaktion i “/’entre
deux”, vil vi her se naermere pa
interaktionen med mod-
standeren og betydningen af
“contingency”. Contingency kan
overseettes til en fremtidig be-
givenhed eller omstaendighed
som er mulig, men ikke kan
forudsiges. Samtidig refererer
begrebet til at veere afhaengig af
en intern eller ekstern situation
og til behovet for beredskab.

Contingency er en indlejret og
laeringsmaessig meget vaesentlig
del af wargaming og fremtraeder
ofte i kraft af en modstander:

“[The power of wargames red.]...
lies in the existence of the
enemy, a live, vigorous enemy in
the next room waiting feverishly
to take advantage of any of our
mistakes, ever ready to puncture
any visionary scheme, to haul us
down to earth”
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(McCarty, William Little, US Navy
1912, citeret i MoD, 21)

Som tidligere argumenteret, bagr
wargames fremsta sa realistiske
som muligt. Planer udfolder sig
sjeeldent, som vi gnsker, selv i
miljger uden modstandere. Ved
at introducere modstand og
friktion i spillet, skaber
designerne et mere realistisk
milje og de kan dermed gge
deltagernes mulighed for at
overfgre erfaringer fra
spilverdenen til den virkelige
verden. Derfor bgr alle spil
indeholde “contingent actions”
(Elg, 36) og “contingent”, hvor
contingent henviser til, at en
handling er afhaengig af en anden
handling i et cyklisk kredslgb.
Uden “contingent actions” er der
ikke laengere tale om wargaming,
men “scripted exercise”. (Abt, 9)

Contingent actions kan udvikles i

en kombination af:

e modstdende spillere, der
repraesenterer aktive,
teenkende og adaptive
modstandere og konkurrenter
(ogsd kendt som double
contingency)

e gamemastere eller controllere,
der bruger trusselsniveauet
som en variabel

e Et “red team”, der udfordrer
antagelser og sammen med
wargame-controllerne skaber
friktion (MoD, 21,22)
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Wargamings begraensninger
og kritiske
opmaerksomhedspunkter

Som vi netop har beskrevet,
rummer wargaming et stort
paedagogisk og didaktisk
potentiale, nar det handler om at
udvikle laeringsforlgb, som enten
skal:

e tilbyde militeere chefer [og
stabe, studerende, kadetter]
erfaring med
beslutningstagning
(leeringsdimensionen) eller

e tilbyde militzere chefer [og
militeere stabe og analytikere]
data som baggrund for
beslutningstagning
(analysedimensionen) (MoD,
2017, s.9).

Mangfoldigheden af faktorer, som
understgtter wargamings
potentiale er tydelige, men i
denne mangfoldighed findes der
0gsa opmaerksomhedspunkter,
man bgr have for gje.

Gamermode

I artiklen "Gaming the game - A
study of the gamer mode in
Educational wargaming”
fremhaever den svenske “Game
Experience Researcher”, Anders
Frank en vaesentlig udfordring
ved at anvende wargaming som
paedagogisk redskab. I studiet af
anvendelsen af wargaming i
treeningen af taktikere, fremgar
det, at flere spillere i hgjere grad
“spiller spillet” end de fokuserer
pa spillets laeringsmal. En spiller
med en gamermode-attitude vil
straebe efter at opnd mal som er
optimale for at vinde spillet, men
som ikke ngdvendigvis tilbyder
dem den ngdvendige erfaring i
forhold til det gnskede
leeringsudbytte. (Frank 2012)
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En didaktisk made at komme
omkring denne udfordring p3, er
ved at ggre laeringen synlig for
deltagerne, dvs. synligggre
formalet (leeringsmalet) bade for
og undervejs i spillet, give
spillerne kontinuerlig feedback
som fokuserer pd leereprocessen
frem for praestationerne og
endeligt evaluere spillet med
fokus p&, hvad individet og evt.
holdet har lzert eller identificeret
som nyt leeringsbehov evt. ved at
anvende LI/LL konceptuelle
grundlag. Ydermere bgr
designerne sikre fokus pa
leeringsprocessen i spildesignet,
ved at skabe sammenhaeng
mellem spiltype, scenarie, roller,
win conditions og game goal med
laeringsmalene.

Realistiske konsekvenser

Vi har tidligere fremhaevet
vaesentligheden af en realistisk
historie/realistisk scenarie, for at
deltagerne interagerer og patager
sig de roller, der er ngdvendige
for at de far den gnskede
erfaring. Udfordringen er her, at
krig er et komplekst faanomen. At
designe et spil, der tager hgjde
for alle dynamikker, er dermed
vanskeligt, fordi designerne i
spillet forsgger at kombinere hgj
grad af detaljer, variabler og
kompleksitet (scenariet) i en
simplificeret og simuleret model
(spillet). Det er p& samme made
vanskeligt at finde balancen
mellem at konstruere autentiske
beslutningsdilemmaer i et simpelt
spildesign og samtidig undga at
ggre spilhandlingerne eller de
historiske valg s& abenlyse at
spillet er for simpelt og "kgrer pa
skinner” uden oplevelsen af
contingency. 1 veerste fald ender
designerne, ifglge Frank og Sabin
med at spillerne, treeffer valg, der

afviger fra hvad de ville have
gjort i virkeligheden, og i stedet
treeffer valg, der er optimale i
forhold til spillets design. Det er
det man kalder “gamermode”
(Frank 2012, Sabin, 33)

Sidstnaevnte konsekvens papeger
endnu en udfordring ved
anvendelsen af saerligt erfarings-
udviklende wargaming;
deltagerne skal have nok
handlefrihed til at fa erfaringen
med vanskelige
beslutningsprocesser samtidig
med, at deres valg skal placere
sig inden for en realistisk ramme
med realistiske konsekvenser.
Dvs. at man som designer bgr
veere bevidst om balancen
mellem wargaming som “free
play exercise” og “scripted
exercise”. (Elg, 34)

Udbyttet af det enkelte wargame
vil afthaenge af det militeere
niveau, som spillet er designet til.
P3 det taktiske niveau vil
doktriner udligne en del af
beslutningsprocessen, idet de
foreskriver handlinger.
Uddannelse af officerer i det
taktiske niveau vil sigte mod
traening i doktrinanvendelse og
afprgvning af planer, og her vil
erfaringen med vanskelige
beslutningsprocesser sta i
baggrunden for forstaelsen af
konsekvenserne af deres valg.

Falske overbevisninger
“Games can use the power of
narrative persuasion to
manipulate players into false
beliefs and assumptions in any
number of ways” (Perla, 14)

Udfordringen, som fremgar af
citatet ovenfor kan fremkomme
pa to mader; dels ved at
minimere konsekvenser eller ved



at overdrive dem udover, hvad
der er realistisk. I begge tilfeelde
vil deltagernes lzering vaere
uhensigtsmeessig i forhold til
deres virkelige praksis og dermed
have lav transferveerdi (gaelder
saerligt ved lzeringsorienteret
wargaming), og/eller vil
deltagerne ikke tro pa de
resultater og anbefalinger, der
kan komme af spillet (geelder
seerligt ved analytisk wargaming).
I forlaengelse heraf naevner Perla
“The Sanitary Fantasy” som
endnu en udfordring ved
tilrettelaeggelsen af wargaming.
Her handler det ikke om, hvad
spillet indeholder, men hvad det
udelader. Ogsd her fremhaever
han “Black Swan”-faanomenet.
Som vi tidligere har vaeret inde
pa, er modspillernes primaere
funktion at vaere med til at styrke
spillets realisme ved at sikre
“contingent actions”, og som det
fremgar af indledningen, kan red
teaming med fordel anvendes i
stedet for wargaming. Her
fremhaever Perla dog, at selv Red
Teams bestdende af hgit
kvalificerede militeere eksperter
0gsa er begraensede af deres
egen forstdelse. Ofte er det netop
de ting, vi ikke kan forestille os,
som beslutningstagere kommer
til at std overfor og dermed have
vanskeligt ved at agere i (Perla,
16).

Tre vaesentlige rammefaktorer
Ifglge Sabin er anvendelsen af
wargaming i
uddannelsessammenhaeng
begreenset af tre rammefaktorer;
tid, ekspertise og ressourcer.

Tid:

Stgrstedelen af wargames
tager laengere tid at spille end
de typiske sammenhangende
lektioner, der er til rddighed
for et fag. Militaere wargames
kan straekke sig over dage, og
samtidig med det er deres styrke,
fordi det netop muligggre
indlevelsen i narrativer og roller,
er det ogsd deres begraensning,
ndr det skal indgd pa lige fod
med andre laeringsaktiviteter.
Som designer kan man i denne
sammenhang med fordel
udveelge spil, som fokuserer
udtrykkeligt pd de
koncepter/principper, der skal
udforskes eller opnas erfaring
med (alignment). (Sabin, 349
samt Skov, 15)

Ekspertise:

Wargames faciliterer aktiv
leering med mulighed for et
hgjt laeringsudbytte, men
“adgangsbilletten” til at indga
i denne type leeringsaktivitet
er mere omkostningsfuld end
at laese en bog eller artikel.
Det er de fzerreste studerende,
der har tidligere erfaring med
anvendelsen af wargames. For at
undgd et overvaeldende fokus pa
at laere at spille frem for at kunne
indleve sig i spillet og dermed
indgd i den gnskede lzereproces,
bgr man om muligt introducere
studerende til simplere udgaver
af wargaming og gradvist gge
kompleksiteten. Sabin fremhaever
her braetspil som mere
fordelagtige end
computergenererede wargames,
da man i sidstnaevnte ogsa skal
have et vist niveau at digitale
kompetencer (spillets
knappologi).
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Ressourcer:

Wargaming er
ressourcekravende i forhold
til personaletid. Det tager
med stor sandsynlighed
laengere tid at tilrettelaegge et
wargaming-forlgb og designe
et spil, end det gor at
planlaagge mere
konventionelle former for
undervisning. Samtidig kraever
det mere personel at facilitere
wargaming. Wargaming holdet
bgr desuden til en vis
udstraekning uddannes til
wargaming-specialister (safremt
de ikke allerede er det), hvilket
0gsd bgr anskues som investering
som ligeledes kreever tid,
ekspertise og ressourcer. (Sabin
336-338) Det er dog veerd at
pointere, at den
ressourcemaessige tyngde vil
blive lettere, ndr spil kan
genanvendes med mindre
justeringer og nar det er blevet
en kendt del af praksis. Samtidig
bgr man overveje
ressourceforbruget i forhold til
alternative laeringsaktiviteter til at
imgdekomme det gnskede
laeringsudbytte. Det er dog en
vaesentlig pointe for os, at selvom
wargaming muligvis kan virke
ressourcekraevende pa den korte
bane, er det en lzeringsaktivitet,
som rummer et stort og seeregent
potentiale for at imgdekomme
den type laereprocesser og
leringsudbytte, som er
ngdvendige for at uddanne
studerende til at kunne agere
som beslutningstagere i
komplekse situationer.
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Kapitel 4 -

Wargaming blandt Danmarks
narmeste allierede

"To most effectively
pursue an innovative
third offset strategy,
avoid operational and
technological surprise,
and make the best use
of our limited
resources, we need to
reinvigorate,
institutionalize and
systematize
wargaming across the
department.”

Deputy Secretary of
Defence, US
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For at understrege veerdien af
wargaming, giver fglgende kapitel
et kort indblik ind i wargamings
anvendelse blandt nogle af
Danmarks naermeste allierede.

Norge

i Norge blev akademisk
wargaming til undervisningsbrug
introduceret i 2017. Pa
Sjokrigsskolen er der nu tre
stillinger, der arbejder med
wargaming i det daglige.
Wargaming anvendes i
undervisningen pa alle niveauer
fra specialistuddannelserne til
masterniveauet og spaender i
formal fra at visualisere helheden
i taktiske operationer til at
demonstrere og gve
planlaagningsprocesser og
udfgrelse af planer. P& specialist-
og officersuddannelserne
anvendes wargaming som
afsluttende gvelser pa
uddannelserne.

Der er generelt stor interesse for
brugen af wargaming i
undervisning og traeningsgjemed.
(Korrespondance med OK Steffen
Berge @verland, Sjgkrigsskolen)

Sverige

Det svenske Center for
Wargaming blev oprettet i 1994
under mottoet “Spel fér 6kad
kunskab”. (Caffrey 2019, 167)
Centeret er en del af det svenske
forsvarsuniversitet og har seks

fuldtidsstillinger. Ud over centeret
bergrer en raekke personer pa
universitetet wargaming i
forbindelse med deres arbejder.
Centeret leverer wargaming til
officersuddannelserne i forskellige
udformninger og varigheder. Den
laengste seance er den s3kaldte
Wargaming Week, der har vaeret
gennemfart siden 2008. I 2011
blev de oprindelige COTS
computerspil droppet til fordel for
et in-house udviklet hybrid-
kort/braetspil. Formalet med
wargaming-ugen er at:

"The officer cadets will through
staff rides and wargaming
analyse tactical problems and
train decision-making and issuing
orders.” (Elg, 67)

I alt gennemfgres der fire spil pd
grunduddannelsen for maritime
officerer og to pd masterniveauet.

I 2021 blev det arlige Combined
Joint Staff Exercise aflyst grundet
COVID-19 pandemien. Som
erstatning planlagde og
gennemfgrte Forsvarshdgskolan, i
samarbejde med det finske
forsvarsuniversitet, et digitalt
wargame med mere end 500
deltagere. (Férsvarshdgskolan)

Der opleves stor interesse og
efterspgrgsel pa wargaming i
forbindelse med genopbygningen
af det svenske nationale forsvar.
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(Korrespondance med Staffan
Granberg, Head of Wargaming
Section, Fdrsvarshégskolan SE)

Tyskland

Med historien om wargaming in
mente kunne man antage, at
wargaming fortsat ville have en
vigtig plads i det tyske forsvar.
Ud fra samtaler med tyske
kolleger viser det sig imidlertid,
at krigsspil naesten er forsvundet
fra det tyske forsvar. Gennem et
samarbejde med amerikanerne
anvendes wargaming som
undervisningsmiddel pa deres
Flihrungsakademie, men tyskerne
har ikke dedikerede wargamere -
endnu. Efter sigende har den

Figur 10: Wargaming ved United States Naval War College (USNWC hjemmeside)

tyske forsvarschef for nyligt
udtalt, at wargaming skal
genopfindes i det tyske forsvar.
USA

“To most effectively pursue an
innovative third offset strategy,
avoid operational and
technological surprise, and make
the best use of our limited
resources, we need to
reinvigorate, institutionalize and
systematize wargaming across
the department.”

S&dan skriver Deputy Secretary
of Defence i et memorandum fra
2015 (Work, 1). Udtalelsen
understreger det fokus, som det
amerikanske forsvar har pa

wargaming. Naval War College
alene har et kernefakultet med
40 professionelle militzere og
civile wargamere, der
supporteres af en stab af
dedikerede teknikere og
stampersonel. Fakultetet er huset
i et 10000m2 wargaming center
med auditorium til 180 og mere
end 20 gaming celler. Der
gennemfgres mere end 50
gaming events om aret ud fra
devisen om at:

"Simulating complex war
situations—from sea to space to
cyber—builds analytical,
strategic, and decision-making
skills. Wargaming programming
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not only enriches our curriculum,
but it also helps shape defense
plans and policies for various
commands and agencies”.
(USNWC hjemmeside).

Kapitel 2 uddyber amerikanernes
historiske og nutidige anvendelse
af wargaming, og alt peger pa, at
det fremover vil fa endnu mere
fokus i det amerikanske militaer.

Storbritannien

Briterne har ikke centraliseret
wargaming, men spredt det ud
over hele MOD. Den akademiske
kerne ligger ved Kings College
London War Studies Department,
som blandt andet udbyder
mastermoduler i wargaming.
Defence Academy of the United
Kingdom arbejder ogsd med
wargaming i samarbejde med
Technical School of Cranfield
University.

Introduktion af akademisk
wargaming i Storbritannien har
veeret drevet af individer med
seerlig interesse i wargaming.
Herunder Major Tom Mouat,
Major Graham Longley-Brown
(res) og professor Philip Sabin.
Sabin og Longley-Brown har
siden 2013 gennemfart en arlig
en konference om wargaming i
samarbejde med Defence
Academy og the United Kingdom.
Konferencens formal er at bringe
professionelle wargamere og
udgvere sammen for at dele og
sprede best practice.

Briterne fokuserer p& manuel
wargaming og udgav i 2017 MOD
Wargaming Handbook for at
udbrede kontekst og vejledning
om wargaming.
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Wargamingnetvaerk og -fora

Wargaming er ikke begranset til
forsvarsuniversiteter og
analyseinstitutter. Der findes en
mangde sammenslutninger, der
arbejder for at udvikle wargaming
og simulation. Serious Games
Forum gennemfgrte i januar 2020
en konference om wargaming og
serigse spil pa
forsvarsuniversitetet i

Paris. Konferencen tiltrak mere
end 250 deltagere herunder Rand
Europe, fransk Rgde Kors, King
College London, USAF Research
Lab mf. (Ruestchmann, 2020).
Konferencen testede spil om
antimikrobiel resistens, cyber og
leringsstrategier. Konferencen er
blot én blandt mange, og viser en
steerk interesse for wargaming og
spildesign internationalt.

UK Fight Club

I marts 2020 blev wargaming-
netvaerket UK Fight Club
etableret. Deres motto lyder:

“Think, fight, learn — repeat”

Formalet med netvaerket er at
udbrede kendskab til og
anvendelse af COTS wargames til
at styrke taktiske feerdigheder for
alle dele af deres vaebnede
styrker. initiativtagerne er
militzere, men medlemmerne af
netvaerket inkluderer folk fra
regeringen, industrien og den
akademiske verden. Fight Club
har taget den laeringsmaessige
tilgang til wargaming og
beskriver at:

“"Fight Club seeks to fill what is
arguably the greatest deficiency
in the training and education of
leaders: repeated practice in

IFigur 11

decision making against a
thinking enemy.”

Medlemmer mgdes I fora pd
hjemmesiden og diskuterer
taktikker, hvorefter de spiller et
online spil. Efter spillet samles de
igen og diskuterer udfald og
mulighed for at forbedre
taktikken.

Initiativtagerne arbejder p3 flere
sidelgbende projekter for at
forbedre spiloplevelsen. En af
projektpartnerne er et stgrre
unavngivet Hollywood-
produktionsselskab, som de
samarbejder med for at udvikle
en VR-oplevelse til spillene.

P8 trods af det relativt nye
netvaerk er der allerede etableret
en fight club i Holland, Italien og
USA.

(ukfightclub.co.uk).

FIGHT CLUB

07

: UK Fight Clubs logo (ukfightclub.co.uk)



Kapitel 5 -

Wargaming metoder og anvendelse ved
Center for Maritime Operationer

Wargamere er ikke
begraensede af
budgetter og alliancer,
men kan
eksperimentere frit og
er derfor i stand til at
undersgge nye vinkler
og handlinger

Simulation

Wargaming / 2021

Wargaming

Stette til den
operative
struktur

IFigur 12: Wargaming i CMO

Anvendelse af wargaming i
Center for Maritime
Operationer

Korrekt anvendelse af wargaming
vil bidrage til en bred vifte af
Forsvarets operationer; det har
de forrige kapitler vist. I Center
for Maritime Operationer (CMO)
vil wargaming blive en fast del af
vores interne og eksterne
arbejder, som illustreret i figur
12.

Wargaming i undervisningen

P& undervisningsfronten har CMO
eksperimenteret med wargaming

Forskning og
udvikling

under MMS-modulet Nationale
Operationer i 2020 og for CMO
egne uddannelser, har en form
for role-play wargaming veeret
anvendt pa diplommodulet
Maritime Emergency
Management. P& baggrund af
rapporten vil anvendelsen af
wargaming i de to moduler blive
justeret og optimeret, og i 2021
bliver wargaming introduceret
som et baerende element pd
diplommodulet Sgmiliteere
Operationer.

37



Wargaming / 2021

MMS-modulet Nationale
Operationer er bygget op
omkring et Matrix-spil, hvor
Danmark er involveret i en
konflikt i gstersgregionen og skal
levere host nation support.
Scenariets narrativ er delvist
givet p& forhand gennem en
detaljeret og realistisk "road-to-
conflict” fortzelling. Spillernes
indlevelse og suspension of
disbelief fordres gennem
undervisernes brug af pathos i
indledningen til spillet samt til
praesentationer og
tilbagemeldinger undervejs.
Spillerne skal antage rollen som
en planleegningsstab, hvor
undervisere og gamemaster
sammen med chefer fra Forsvaret
(som rollespillere) agerer
foresatte. Spillet sgger at udvikle
syntetiske oplevelser, hvor
spillernes handlinger og de
efterfglgende konsekvenser
opleves som tilpas agte til, at
deres beslutninger kan overfgres
til erfaringer.

Matrix-spillet fordrer de
studerendes forstaelse for
doktriner og planlaegning pa
operativt niveau gennem
problembaseret laering og
refleksiv taenkning, idet de
studerende saettes i situationer,
hvor de skal finde Igsninger og
treeffe beslutninger om en raekke
komplekse problemstillinger, og
efterfglgende argumentere for
deres valg. Denne leeringstilgang
styrker deltagernes evne til at
undersgge det, der kan fjerne
den midlertidige usikkerhed ved
at undersgge og finde en plan,
teori eller anden problemlgsning

Contingency for spillet sikres idet

de studerendes beslutninger
former scenariets udvikling, og de
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derfor skal leve med deres valg
og handlinger. Kombinationen af
narrativet og konsekvenserne af
deres handlinger bibringer de
studerende erfaringer, som de
kan tage med i deres videre
tjeneste.

For modulet Maritime
Emergency Management
anvendes en tilpasset form for
Role-Play wargaming, der
gennemfgres i Battle Damage
Management-traeneren ved
Center for Sgmilitaer Teknik pd
Holmen. Under spillet antager de
studerende forskellige roller i
forbindelse med
gennemspilningen af en maritim
enheds interne kamp. Rollespillet
tilbyder de studerende mulighed
for at opleve deres egen praksis
med nye perspektiver, hvilket
udfordrer og gger deres
forst3else og derigennem styrker
deres laering. Idet rollerne er
konstruerede, kan deltagerne
indgd i dem p& mader, som
varierer fra, hvordan de normalt
ville fremsta i sociale situationer.
Rollespillet skaber derfor et
praksisfeellesskab pd tvaers af
funktionsuddannelserne, som
fordrer de studerendes erfaring
med, og indsigt i, fagets
laeringsmal.

Wargamets design sgger at skabe
interaktion i form af samarbejde,
med det formal, at forberede de
studerende pa at agere i en
kompleks og uforudsigelig
virkelighed. Sammenspillet
mellem deltagerne stgtter den
enkelte studerende og Igfter det
samlede udbytte af oplevelsen.

Contingency er indbygget i
simulatoren, hvor gamemasteren
har mulighed for at kontrollere
haendelser og udfordringer.

Sgmilitaere Operationer
12018, 2019 og 2020 har
modulet vaeret bygget op om to
operationsplanlaagninger med
vaegt pa den sidste som optakt til
modulets afsluttende mundtlige
eksamen. Baggrunden for
anvendelse af planlaagning som
laeringsveerktgj har veeret, at det
fordrer de studerendes forstaelse
for delelementerne i
undervisningen, og giver dem
indsigt i metoder og midler.
Metoden har haft en mangel, idet
de studerende ikke har haft
mulighed for at afprgve, om
deres plan ville holde i mgdet
med modstanderen. Modulets
direkte kobling til de militeere
kernekompetencer har fungeret
som drivkraeft, men vi ser
mulighed for at styrke
indlaeringen og gge motivation
gennem implementering af
wargaming pa modulet. Fra 2021
vil de studerende skulle
planlaegge én operation, og
efterfglgende wargame den som
optakt til eksamen.

Wargamet tager udgangspunkt i,
at argangen deles op i otte
syndikater. Halvdelen af
syndikaterne skal planlaagge for
"blat” hold og den anden halvdel
for “rgdt” hold. Wargamingen
antager sdledes en antagonistisk
form, hvor de to hold skal udfare
deres planer mod hinanden.
Denne interaktionsform
forbereder deltagerne pa at agere
i en kompleks og uforudsigelig
virkelighed, hvor planer udfordres
af en lige sa kompetent
modstander.



Konkurrencemomentet internt pé
§rgangen forventes ogs§ at veere
en veesentlig drivkraft.

Planerne udfaerdiges i
undervisningen pa
Forsvarsakademiet, men selve
wargamingseancen gennemfgres
som internatophold, af en uges
varighed, et sted vaek fra de
vante rammer. Dette for at lade
de studerende indleve sig i spillet
uden at skulle taenke pd
dagligdagsggremal.

I Igbet af fgrste dag skal de fire
syndikater fra hvert hold samle
deres respektive planer til én
samlet plan. Samling og
konsolidering af planen vil kraeve,
at de studerende argumenterer
og forklarer valg og handlinger
over for hinanden, hvilket far de
studerende til at komme i dybden
med fagets laeringsmal. Ved alle
seancerne vil der veaere
undervisere til stede for at
observere og afklare evt.
tvivisspgrgsmal eller uenigheder.
Nar planerne er samlet og hver
side at konflikten er klar, starter
spillet. De studerende vil nu
skulle udfgre deres
modsatrettede planer, og vil
derfor opleve, om deres
forudsigelser og antagelser holder
i mgdet med modstanderen.

Planlzegningen og wargamingen
tilrettelaegges, s de studerende
vil skulle antage saerlige roller, og
lige som ved Emergency
Management skabes der derfor et
praksisfzaellesskab pa tvaers af
funktionsuddannelserne. Dette
forventes at bidrage til
motivationen for de maskin- og
vdbentekniske kadetter, da de
oplever at skulle anvende
modulets laeringsmal i samspil
med de taktiske kadetter.

For de fleste studerende er
indholdet af modulet nyt og
mangden af ny viden ggr, at
forstdelsen for delelementerne
bliver overfladisk. Planlaegningen
i sig selv stgtter indlaeringen,
men wargaming giver mulighed
for at anvende det tillzerte til
problemlgsning, hvilket gger
tilegnelsen af viden, feerdigheder
og kompetencer. Afprgvningen af
Igsninger og de synlige
konsekvenser fordrer refleksiv
teenkning og leder til
dybdeleering.

Gamermode og adfaerd, som den
studerende forventer, at
underviseren gerne vil se, sgges
minimeret gennem kontinuerlig
feed back med fokus pd
laereprocessen frem for
praestationer, samt en evaluering
af spillet med fokus pa hvad
holdet har lzert eller identificeret
som lzeringsbehov. Handlinger og
slag vil blive afgjort ud fra delvist
argumentationsbaserede
afggrelser. Hver handling vil i
sidste ende blive afgjort af
terningrul, da det bedst muligt
simulerer friktion, og da spillere
generelt har stgrre tendens til at
acceptere darlige udfald, som
fglge at et terningrul.
Argumentationerne hjaelper til at
undersgge den studerendes viden
og bidrager endvidere til refleksiv
teenkning. Argumentationerne
forventes ogsa at virke
motiverende, idet en
velargumenteret handling vil
modtage bedre odds for
terningrul og dermed fordre
grundig forberedelse.

Scenariet udspiller sig i @stersgen
med NATO pa den ene side og
Rusland pa den anden.
Detaljeniveau for systemer og
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effektorer holdes pa uklassificeret
niveau, og der vil derfor ikke
veere en fordel i at agere den ene
eller anden part.

Den kendte geografi og
anvendelsen af faktiske styrker
og lande bidrager til realisme og
indlevelse i scenariet. Narrativet
vil delvist veere nedskrevet i en
road-to-conflict, men de
studerende forventes at leve sig
ind i deres roller og skabe deres
eget narrativ. Ligesom ved
Nationale Operationer vil
narrativet og konsekvenser af
handlinger fordre syntetiske
oplevelser, hvor de studerende
oplever deres handlinger tilpas
2egte til, at de kan overfgre
oplevelserne fra spillet til
kompetencer.

Wargamet vil foregd i tre
forskellige rum. De to hold har
hvert et kommandorum, hvor de
skal holde Situational Awareness
gennem anvendelse af kort og
brikker. Gamemasteren (CMO
undervisere) har sit eget rum,
hvor begge holds placeringer vil
blive afbilledet pd et kort. Spillet
opdeles i faser, der simulerer en
periode pa 2-4 timer. Hvert hold
foretager traeek og handlinger og
forklarer samt argumenterer
deres effektivitet til
gamemasteren. Handlingerne
skal nedfaeldes som
fragmentation orders (FRAGO) og
afleveres til gamemasteren.
Ordrerne kan derfor ikke lsengere
&ndres. Gamemasteren flytter
holdets brikker pa egen spilplade
hvorefter modstanderen foretager
treek og handlinger.

Efter hver fase vurderer
gamemasteren udfald pa
baggrund af relative bevaegelser,
sensorraekkevidder og de ordrer,
som holdene har udstedt til deres
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enkelte enheder. Er der
eksempelvis ordre om at
nedskyde fjendtlige
overvagningsfly, og relative
afstande som fglge af traek ggr,
at de er inden for
radarraekkevidde, skal der
handles. Fgrste handling er i form
af sandsynlighed for at
identificere. Dette sker ved at
gamemasteren lade holdet sl en
terning pa baggrund af en
vurdering af sandsynlighed -
holdet far ikke at vide hvad og
hvor der identificeres, og far
derfor alene brugbar viden,
safremt terningrullet er til deres
fordel. Identificeres
modstanderen skal denne nu
engageres og der vil igen skulle
foretages terningrul.

Spillet simulerer krigens t4ger
gennem usikkerhed om
placeringer og ved at ordrer ikke
kan traekkes tilbage.
@stersgscenariet er relativt sm%t,
og hver fase kan derfor daekke et
stort omrade. Tiden kan
anvendes som faktor for
spillernes mulighed for
detaljestyring og for varighed af
spillet. Spillet sgges gentaget sa
mange gange som muligt, da det
giver spillerne mulighed for at
justere, eksperimentere og
reflektere over deres handlinger.
Denne form for wargaming
tilbyder spillerne at f& erfaringer,
som kan forberede dem pa at
agere i deres kommende virke
som officerer.

Til den mundtlige eksamen vil de
studerende kunne traekke pa
deres erfaringer fra wargamingen
til at forklare teorien i fagets
laeringsmal.
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Forskning og Udvikling
Wargaming har sin berettigelse
inden for forskning og udvikling,
idet det tilbyder muligheden for
at eksperimentere med materiel
og teknologier som man enten
ikke besidder, eller som endnu
ikke er udviklet. Wargamere er
ikke begraensede af budgetter og
alliancer, men kan
eksperimentere frit og er derfor i
stand til at undersgge nye vinkler
og handlinger.

I kapitel 1 fremheaever vi, at
wargaming ikke kan
reproduceres. Det betyder, at
gentagne gennemspilninger af
samme spil, vil give forskellige
udfald - spillerne definerer
handlinger og usikkerheden i
terningrul ggr det usandsynligt,
at udfald vil gentage sig.
Gentagne wargaming-seancer pa
et scenarie vil sdledes give
udfald, der kan anvendes til ggre
en reekke tilnaeermelser mod
tendenser. Tilsvarende vil
gentagelse og kreativ taenkning
lede til handlinger, som man
sandsynligvis ikke havde set med
konventionel red teaming eller
tilsvarende.

Udfaldet af et wargame, hvor
deltagerne har et indgdende
kendskab til begge siders
doktriner, materiel og
treeningsniveau vil give de mest
retvisende udfald. Spillere med
en begraenset viden vil imidlertid
0gsa levere relevant empiri, idet
de ikke er begraenset i deres
forestillinger og derfor kan
forfglge handlinger, som
eksperterne udelukker tidligt i
processen. Som navnt
planlaagger CMO et COA-
wargame for diplomargangen
med et gstersgscenarie. Der

undervises ikke i russisk doktrin,
og de studerende planlaegger
saledes ud fra deres generelle
viden om materiel, taktik og
doktriner. Handlinger, planer og
udfald vil danne et
empirigrundlag, som gives videre
til operative planlaeggere i
Forsvaret.

Stotte til den operative
struktur

CMO stgtter den operative
struktur gennem afholdelse af
seminarer, i form af efterspurgt
undervisning og som eksperter i
specifikke emner. Det er CMO
intention at anvende wargaming
som drivkraft i CMO output til den
operative struktur. I efterdret
2021 gennemfgrte CMO et
wargame om det danske
fregatbidrag til bekaempelse af
pirateri i Guinea-bugten. Seancen
blev gennemfgrt i et samarbejde
med Kgbenhavns Universitets
Center for Militaere Studier (CMS)
og deltagerne inkluderede
fregattens skibsledelse,
Forsvarskommandoen,
Sgvaernskommandoen, Mearsk,
Rederiforeningen, Risk
Intelligence samt repraesentanter
fra relevante ministerielle
departementer. Wargamet blev
gennemfg@rt som et seminar-
wargaming og havde til hensigt at
klarlaegge kommunikationsveje,
give deltagerne en forst3else for
de respektive delprocesser og
frem for alt, at imgdekomme og
undersgge potentielle
overraskelser. Spillet og
piraternes handlinger blev
kvalificeret gennem CMS, FAK og
Risk Intelligence ekspertise i
Guinea-bugten.

CMO vil fremover tilbyde lignende
seancer for den operative



struktur - bade ud fra hvad vi
internt ser af behov, men ogsa ud
fra specifikke henvendelser til
CMO. Som naevnt i kapitel 3 kan
wargaming designes til at give
erfaring med beslutningstagning
og det vil derfor veere oplagt at
udvikle spil, der kan traene
command teams, stabe,
broorganisationer og andre sma
organisationer, der vil have gavn
af at teste og udvikle deres
beslutningsprocesser.

Simulation

Simulation som laeringsveaerktgdj i
militaere fag lader den studerende
eksperimentere og anvende
materiel og taktikker. P8
diplommodulet Sgmiliteere
Operationer vil simulation blive
anvendt i den overordnede
undervisning omhandlende
sgkrigens midler og sgkrigens
discipliner (warfare areas).
Simulationsprogrammet
Command: Moderne Operations
kan simulere materiel og vaben
fra 1. verdenskrig og frem til
nutiden. Programmet kan
indstilles med traeningsniveau for
den enkelte enhed, Rules of
Engagement, vejrprofiler og
meget mere, og simuleringerne
kan derfor tilpasses til de
studerendes niveau. Tiden i
simuleringerne kan varieres og
spillet kan pauses, og der er
derfor mulighed for at komme
direkte til kernen i en given
situation eller diskussion, som
man gnsker at afggre.

P& modulet vil programmet
bidrage med sma spil, hvor de
studerende far mulighed for at
eksperimentere med de
gennemgaede doktriner og
taktikker, for derigennem at opna
en bedre forstaelse for, hvordan

man kaeemper inden for Anti-Air-,
Anti-Surface- og Anti-Subsurface
warfare mv. Simuleringerne
tillader at heeve
detaljeringsgraden gradvist, og
spillerne far derfor mulighed for
at forsta delelementer Igbende.
Spillets mange indstillinger ggr
det tidskraevende at laere at
anvende. Der vil derfor som
udgangspunkt skulle laerekraefter
til at saette simuleringerne op. pa
tidligere 8rgange har de
studerende uopfordret anvendt
programmet uden for
undervisningen, og har derfor
lert at saette simuleringer op.
Programmet har ligeledes veeret
anvendt som empiri til et
afgangsprojekt hvor begge
studerende opndede topkarakter.

Under planlaegningsfasen frem
mod wargamingen kan
programmet understgtte de
studerendes antagelser om
styrkeforhold og afggrelser om
opdeling af egne styrker. Under
wargamingen vil programmet
kunne anvendes til at visualisere
haendelser, og potentielt kunne
anvendes som vaerktgj til
afggrelser. De mange
indstillingsmuligheder i
programmet ggr, at de enkelte
opseetninger skal udfgres af
gamemasteren. Tid vil vaere en
faktor for programmets
anvendelighed til afggrelser.

Wargaming og ledelse

Wargaming har et stort potentiale

i et ledelsesmeessigt perspektiv,
bdde som uddannelsesveerktgj,
men ogsa til at forberede
officeren til at lede sine folk i
komplekse situationer. Under de

rette forhold vil wargaming kunne

skabe suspension of disbelief og
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spillerne vil opleve deres
handlinger tilpas realistiske til, at
de drager agte erfaringer med
beslutningstagen og
konsekvenserne heraf. P&
diplomuddannelsen vil
planlaegning og wargaming af
COA seette stabene under pres,
ligesom role-play scenarierne
udfordrer den enkelte til at treede
frem og tage beslutninger.
Gruppedynamikker,
syndikatlederes ageren og
enkelte personers handlinger vil
veere oplagte emner/cases for
ledelsesundervisningen pa
diplomargangen.
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Kapitel 6 —

Konklusion

Wargaming har undergdet en
markant udvikling fra de tidlige
strategiske breetspil mellem f3
individer, til nutidens
simulationsdrevne spil med
mange hundrede deltagere og
output pa tvaers af de militaere
niveauer. Formalet med
wargaming har ikke aendret sig,
men den teknologiske udvikling
har medfgrt, at uddannelses- og
traeningsperspektivet samt
muligheden for at analysere
militeere scenarier er udbygget
betydeligt.

Som naevnt i kapitel 3 har
wargaming to overordnede
formal:

e at tilbyde erfaring med
beslutningstagning
(leeringsdimensionen), og

e at tilbyde data som baggrund
for beslutningstagning
(analysedimensionen).

Wargamings laeringsdimension
tilbyder en Igsning pa
transferproblematikken, idet
indlzert teori kan omseaettes til
handling og overfgres til
kompetencer og feerdigheder.
Wargaming motiverer deltagerne,
leder til dybdelaering, giver
mulighed for at opleve
konsekvenserne af egne
beslutninger uden tab eller
skader pa materiel og mennesker
og kan forberede
beslutningstagere pa at agere
konstruktivt i de komplekse og
usikre, fysiske, intellektuelle og
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folelsesmaessige miljger, som de
kommer til at std over for i
fremtiden.

Wargaming tilbyder sdledes
deltagerne at blive sat i
situationer, som kan forberede
dem pa at agere i en verden, der
udvikler sig s& hurtigt, at
beslutninger ikke lzengere kan
baseres pa reelle erfaringer.

Wargamings analysedimension
tilbyder data til udarbejdelse og
justering af planer og doktriner.
Wargaming er ikke begraenset af
gkonomi og teknologi, og
bidrager derfor til kreativ
taenkning og giver mulighed for
at eksperimentere.
Empiriindhentning kan ske som
store maengder data til
generaliseringer eller udformning
af tendenser, men den kan ogsa
veaere specifik og undersgge
delelementer af en given
operation.

Samarbejdet mellem
uddannelsesstrukturen og den
operative struktur vil blive styrket
gennem wargaming, idet udfald
og resultater fra wargaming pa
skolerne vil give input til planer
og analyser. Bevidsthed omkring
samarbejdet vil bidrage til
drivkraftsdimensionen og
serigsiteten blandt de studerende
og vil danne en rgd trad mellem
uddannelserne og den operative
ende af Forsvaret.
Implementering af wargaming i
uddannelses- og

traeningsfaciliteter i Forsvaret vil
medfgre bedre analyse- og
traeningskapacitet. Deltagerne i
wargaming udvikles personligt og
bliver bedre beslutningstagere,
taktikere og krigere, og dermed
bedre officerer.

Wargamingseancen mellem
Sverige og Finland viser
endvidere potentialet i et
combined wargaming-samarbejde
med Danmarks allierede.
Combined wargaming vil udbygge
eksisterende
uddannelsessamarbejder og vil
kunne anvendes som
konkurrenceelement mellem
skoler pa tveers af nationer. I den
operative struktur vil wargaming
tilbyde mulighed for at gve
samarbejde og teste doktriner
uden den gkonomiske og
tidsmaessige belastning, der er
forbundet med konventionelle
gvelser.

Danmarks narmeste allierede
anvender wargaming, og
internationale fora
eksperimenterer med wargaming
til nye formal som antimikrobiel
resistens og begraensning af
pandemier. Wargaming tillader
kreativ taenkning og afprgvning af
nye teknologier og planer, og set
i forhold til udbytte og
alternativer, er det en Igsning pa
eksisterende udfordringer med
relativt f8 omkostninger.
Wargaming har sin berettigelse i
det danske Forsvar.
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Bilag 1 — SMILEY modellen:
En didaktisk modael til
wargaming

Indledning

I dette afsnit vil vi gennemga de
fokusomrader og didaktiske valg,
som bgr indgd i planlaegningen og
gennemfgrelsen af et spil
(wargaming). Som tidligere
naevnt, sa skelner vi ikke mellem
analoge og digitale spil, hvorfor
her er tale om en generel
gennemgang.

Vi starter med at redeggre for
SMILEY-modellen (Weitze, s 58
(2016)), som vi har valgt som
fundament for de didaktiske
overvejelser. Efter den generelle
gennemgang af den didaktiske
del af SMILEY-modellen, fremgar
en tabel med generelle pointer og
overvejelser og seerlige
overvejelser for wargaming.

Efter en gennemgang af den
overordnede didaktiske del,
fokuserer vi pa den spilmaessige
del af modellen. Ogsa her
fremgar en tabel med oversigt
over generelle og
wargamingspecifikke pointer og
overvejelser.

SMILEY-modellen

P& mange
uddannelsesinstitutioner
anvender man Hiim og Hippes
didaktiske relationsmodel for
udvikling af laeringsforlgb.
Modellen praesenteres i bogen
"Leering gennem oplevelse,

forstaelse og handling - En
studiebog i didaktik" og er
skrevet af didaktikerne Hilde Hiim
og Else Hippe. Modellen illustrerer
sammenhangen mellem
forskellige indbyrdes afhangige
parametre i forhold til
planlaegningen af et
lzeringsforigb. Modellen tager dog
ikke eksplicit hgjde for den
spildidaktiske del af
planlaegningen, nar man
eksempelvis skal udvikle et
leringsforlgb med anvendelse af
wargaming.

Det er vores egen erfaring, at det
giver god mening at spiludviklere
0g undervisere arbejder sammen,
ndr man veelger at anvende
wargaming som laeringsaktivitet,
og derfor gnskede vi 0ogsa at
finde en model, som kunne
anvendes af begge parter. I den
forbindelse har vi valgt at
anvende SMILEY modellen, som
er udviklet af forsker i laering og
teknologi ved Digital and Creative
Learning Lab, C.L Weitze, og er
beskrevet i ‘Weitze, C. L. (2016).
Designing for learning and play:
The smiley model as a
framework. Interaction Design
and Architecture(s), 29(1), 52-
75",

SMILEY-modellen stgtter
underviseren, spildesignerne (og
evt. ogsa de studerende, hvis de

skal tilrettelaegge egne spil)
under udviklingen og
gennemfgrelsen af spil som en
integreret del af undervisningen.
Samtidig treekker den pa
motivationsfaktorer og
grundlaeggende lzeringsforstielse,
som er forenelig med det
socialkonstruktivistiske
lzeringssyn, som det fremgik af
den paedagogiske del i dette
kapitel.

Selvom modellen har fokus pa
udviklingen af lzeringsspil
generelt, kan den ogsd med
fordel bruges specifikt til
wargaming. Modellen
imgdekommer nogle af de
udfordringer, der kan vaere
forbundet med anvendelsen af
wargaming som laeringsaktivitet,
som vi gennemgik i den
paedagogiske del af dette kapitel.
Det ggr den eksempelvis ved at
synligggre, at der er forskel pa
laeringsmal og spilmal, en skelnen
vi bl.a. gennemgik betydningen af
i forbindelse med at undga at
spillerne gar i "gamermode”.

Modellen kan saledes sikre
alignment dvs. sammenhang i
laeringsforlgbet (Skov, 15), ved at
"tvinge” undervisere til at
foretage sig de ngdvendige
didaktiske overvejelser inden
spilde-signere gar i gang med at
udvikle spillet.
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Learning Design

Framework conditions

Prerequisites for learning

Game goals

Action space

& narrative

Game design elements

IFigur 13: SMILEY modellen (Weitze, s. 58 (2016))

Modellen fusionerer Hiim og
Hippes didaktiske relationsmodel,
som fremgar af den gverste
halvcirkel “Learning design”, med
den spildidaktiske del, som vises i
den nedre halvcirkel "Game
design elements”. Herunder
peger de tre piler pd
motivationsfaktorer, som er
baseret pa Jerome Bruners tre
primaere drivkreefter for vores
iboende motivation for at leere:
Curiosity (nysgerrighed),
Competence (kompetence) og
Repricitory/Social relations
(sociale relationer). Disse 3
motivationsfaktorer er beskrevet
og suppleret med anden
motivationsteori under
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Learning goals

Learning elements

lzeringsmodellens
drivkraftsdimension i afsnit 3.3.4
og vil derfor ikke udfoldes
yderligere i denne del af kapitlet.

Learning design

De seks parametre fra Hiim og
Hippe er didaktiske
relationsmodel er:
Laeringsforudsaetninger,
Rammefaktorer, Leeringsmal,
Indhold, Leereprocessen og
Vurdering/Evaluering.
Parametrene er ikke statiske,
men dynamiske og indholdet er
forbundet. Derfor vil en a&ndring i
et parameter pavirke de gvrige,
0g processen vil tage sig
forskelligt ud alt efter, hvordan

Choice

Content

Learning process

Evaluation/ assessment

Feedback

Challenge

Motivational factors

parametrene spiller ind.
Eksempelvis vil en rammefaktor
sdsom tid, have betydning for,
hvilke lzeringsmal, der kan opnas
og dermed ogsa hvilke typer spil,
der kan anvendes.

I tabellen pd naeste side beskriver
vi i midterste kolonne de seks
parametre fra Hiim og Hippe
generelt. I hgjre kolonne
fremhaever vi de pointer, som pa
baggrund af den tidligere
gennemgang af paedagogiske
fordele og
opmarksomhedspunkter er
seaerligt veesentlige i forhold til
wargaming.



Learning Design

Leerings-
forudsaetninger

Rammefaktorer

Leeringsmal

Generelt for leringsforigb

Laeringsforudsaetninger vil
sige fglelser og holdninger,
feerdigheder og forstaelse som
eleven til enhver tid mgder
undervisningen med.

Forudsaetningerne star i
forhold til undervisningens
mal, indhold, rammer og
metoder.

Rammefaktorerne er givne
forhold, som begrzenser eller
gor laering mulig.

Rammefaktorerne kan veere
begraensende eller de kan
give muligheder.

Malene for undervisningen har
sammenhang med
undervisningens hensigt og
det udbytte, eleverne skal
have af den.

Malene har sammenhang
med elevernes forudsaetninger
0g rammerne
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Seerligt for wargaming
Spillernes forudseetninger:

For at skabe et meningsfuldt spilforlgb skal
deltagerne, sa vidt muligt, have de samme
forudsaetninger for at deltage i spillet.

Designere bgr designe spillet, sa spillerne bliver
introduceret til simplere udgaver af wargaming til
at bygynde med og sgrge for, at designet sikre
en gradvis stigende kompleksitet.

Inden selve spillet bgr kadetterne med
udgangspunkt i leeringsmalene, forberede sig pa
gennemfgrelsen af spillet. Med oplaeg fra
underviseren, vedrgrende spil/scenarie, skal de
indsamle den relevante information, udarbejde
de ngdvendige rapporter/papers og forberede
gennemfgrelsen af spillet. De studerende bgr
desuden introduceres for rolletildelingen.

Man kan her med fordel spgrge: Hvordan kan
deltagernes erfaringer bringes i spil?

Spillets rammer:

Det er vigtigt, at kadetterne kender formalet med
spillet, hvordan spillet afvikles (tidsramme,
format, sted osv.) samt spillets regler.

Som tilrettelzegger kan man i denne
sammenhaeng med fordel udvaelge spil, som
fokuserer udtrykkeligt pd de
koncepter/principper, der skal udforskes eller
opnas erfaring med.

I wargaming vil der normalt veere nogle naturlige
begrzensninger i gennemfgrelsen af et
spil/scenarie, det veere styrke sammensatning,
politisk system osv. Fordelen ved at der er tale
om et spil, er at disse kan a&ndres og de
studerende udfordres.

Andre begraensninger kan veere tid, adgang til
eksperter og ressourcer.

Malet med wargaming:

Fgrst og fremmest bgr designere og
tilrettelaeggere tage stilling til det overordnede
formal med wargaming. Som tidligere beskrevet
er der tale om, at deltagerne skal opna erfaring
med beslutningsprocesser eller information om
beslutningsprocesser.

Ressourcebehovet fordrer til udfgrlig analyse af
formalet med wargaming i den givne
uddannelseskontekst

Spillet indgdr som en del af uddannelsen og
spillets leeringsmal, og er derfor et delmal som
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Indhold

Laereprocessen

Indholdet er det,
undervisningen handler om,
og hvordan dette veelges og
tilrettelaegges. Indholdet har
bade intellektuelle,
handlingsmaassige og
emotionelle sider.

Leereprocessen vil sige,

hvordan selve lzeringen skal
o

forega.

Her er principperne om
medbestemmelse,
oplevelsesorientering og
sammenhangen mellem teori
og praksis saerligt aktuelle.

indgar som en del af spillet.
Der skal vaere angivet et klart laeringsmal.
Spillets indhold:

Spillets indhold tager udgangspunkt i
laeringsmalet.

Spillets historie skal give mening, og
uddannelsens formal skal veaere en del af spillet.

De studerende skal via deres beslutninger,
handlinger og valg fgle at de leerer undervejs.

Wargaming bgr veere tilrettelagt sdledes, at
spillet og laeringsforlgbet sikrer, den
vanemaessige praksis til tider bryder sammen.
Spiller skal kunne iagttage handlingernes
konsekvenser samt tilbydes mulighed for at
reflektere systematisk over deres spilhandlinger,
opsgge ny viden og justere deres plan i samspil
med andre.

De studerende bgr udfordres Igbende via spillets
mal, regler, valg og konsekvenser samt Igbende
feedback.

For at fremme nysgerrigheden, bgr deltagerne
kontinuerligt f& muligheden for at sgge
forklaringer pa erfaringer, som ikke stemmer
overens med deres tidligere forstaelse.

Nar ferst spillet er i gang, sa er underviseren ikke
laengere involveret som underviser, men patager
sig evt. en anden rolle i spillet. Det er i stedet en
spilstyrer (gamemaster) som er ansvarlig for
spillets afvikling.

Det er underviseren/gamemasterens rolle at
skabe balance mellem interventioner og “spillets
flow”. Derfor bgr tilrettelaeggeren pa forhand
overveje:

e Hvordan balancerer vi dilemmaet mellem at
lade spillet kgre overfor at intervenere for at
understgtte lsereprocessen?

Hvordan kan vi opfange og handtere
deltagernes spilmaessige fejl og
misforstaelser, sa de ikke standser spillet,
men samtidigt undgdr uhensigtsmaessige
erfaringer?

Hvilken adfeerd forventer vi af deltagerne i
forhold til at ‘spille spillet’, og hvordan kan vi
understgtte, at deltagerne forstar og tager
deres roller serigst?

Hvordan bgr vi handtere deltagere, der ikke
udviser spilleveerdighed (respekt for scenearie
og roller samt indlevelses)?

Hvordan kan vi ved hjzelp af dramaturgiske
virkemidler fremme den gnskede stemning




Vurderingen kan forstas i
forhold til selve
undervisningsprocessen og i
forhold til elevernes lzering.

Vurdering/
Evaluering

* Kilde: Hiim & Hippe 1997, s. 77-82
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under udfgrsel af militser maritim wargaming?
(spgrgsmal udformet med inspiration fra
Hansen, H.C & Kronborg M., 118)

Spillets “after action review” (AAR):

Som under alle andre laeringsforlgb er denne del
meget vigtig under wargaming. Derfor bgr
tilrettelaeggerne fokusere pa kadetternes
umiddelbare erfaring/oplevelse/laering fra spillet.
Her bgr der bruges god tid pa at uddrage
erfaringer (eksempelvis gennem en LI/LL-proces:
observation -> lessons identified -> lessons
learned), primaert under spillet, men ideelt set
fra alle spillets faser. For at sikre et godt
udgangspunkt for evalueringen kan
tilrettelaeggerne overveje at anvende
observatgrer og/eller at filme under spillet. Det
er med til at fange alle gjeblikke og ggr det
nemmere at fange de elementer, som har haft
indflydelse pa spillets udfald. Det vi tidligere i
kapitlet beskrev som rammefaktorer.

I evalueringsprocessen findes der ogsa et
laeringspotentiale. Hvis malet med wargamingen
laegger op til, at det potentiale bgr udnyttes kan
en kadetterne udpeges som observatgr. Her skal
vi igen pege p3, at den lzering skal vaere
rammesat, sa kadetten ved, hvad formalet er, og
hvordan det opnds. Udover at kunne skabe et
overblik over haendelser undervejs, vil den
enkelte kadet i rollen som observatgr ogsa
opsamle viden og erfaring fra spillet.

Fejl i tolkning af regler eller taktiske vurderinger
undervejs i spillet bgr ikke anvendes som led i en
summativ vurdering, men som en mulighed for
at give deltagerne differentierede korrigerende
anvisninger til “way ahead”.

Relevante erfaringer (lessons learned) som

havde indflydelse pa afviklingen af spillet, skal
inkorporeres til fremtidig afvikling af spillet.
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Game design elements

N&r man har gjort sig
overvejelser over den didaktiske
del af SMILEY-modellen “Learning
design”, g&r man i gang med
selve spiludviklingen, dvs.
anvendelsen af "Design
Elements”. Betydningen af
integration af spilelementer til et
lzeringsforlgb er gennemgaet

tidligere i afsnit 3.3.1
"Gamification og spilbaseret
lering”.

De seks spil designelementer er:
Game goals, Action space &
narrative, Rules, Choice,
Challenge og Feedback. Disse
seks elementer tager som skrevet
udgangspunkt i det arbejde, der

allerede er foretaget i den
didaktiske del (Hiim og Hippes
relationsmodel).

Neden for ses en kort
gennemgang af de seks
designelementer, der kan fungere
som pejlemeerker for
spiludviklingen.
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Game design
elements

Game goals

Action space og
narrative

Choice

Generelt for laeringsforigb

Der skal vaere angivet et klart
o
mal. Det skal vaere
udfordrende, men opnaeligt.
Det kan veere en fordel at
opdele malet i mindre delmal,
for at skabe et overblik og
sikre sma succeser undervejs.

Spillets historie skal give
mening, og uddannelsens
formal skal veere en del af
spillet. De studerende skal via
deres handlinger og valg fgle
at de laerer undervejs.

Reglerne skal veere tydelige
og fair.

De valg, der skal treeffes
undervejs i spillet, skal give
mening, og efterhdnden som
den studerende far
konstruktiv feedback vil
han/hun lzere undervejs. Alle

valg skal have en konsekvens.

Seerligt for wargaming

For at give mulighed for at udvikle evner til at

kontrollere og mestre en situation, bar vi stille

saerligt krav til oplevelsen af tilpas udfordrende
progression i bade lzeringsmal og spilmal.

Der ma gerne vaere tale om “hard fun”, dvs. den
slags stolthed og glaede, der opstar, ndr man far
mulighed for at give sig i kast med udfordringer,
som er tilrettelagt pa baggrund af ens
forudsaetninger og potentiale.

En forudsaetning for, at kadetterne kan overfgrer
laeringsudbyttet kan til praksis, er, at de kan se
en lighed mellem lzeringssituationen og
anvendelsessituationen.

Tilrettelseggere bgr finde en balance mellem
wargaming som “free play exercise” og “scripted
exercise”.

Man bgr overveje:

e Hvilken adfaerd forventes af deltagerne under
spillet og hvordan kan spillet tilrettelaegges, s
det stgtter denne adfaerd?

Hvordan kan spillet understgtte, at forskellige
roller bringes i spil undervejs?

I wargaming bgr der vaere fokus pa at deltagerne
kender og forstar spillets regler og har
tilstreekkelig viden til at kunne agere i spillet
(eks. kendskab til forkortelser, analytiske
modeller, doktriner... m.m.).

Derfor bgr der i alle spil vaere “contingent
actions”, som kan udvikles i en kombination af:

» modstaende spillere, der repraesenterer
aktive, taeenkende og adaptive modstandere og
konkurrenter (ogsa kendt som double
contingency)

e gamemastere, der bruger trusselsniveauet




Challenge

Feedback

Spillets udfordringer skal
hjaelpe den studerende med
at na spillets lzeringsmal. Hvis
nogle af udfordringerne giver
problemer, sa skal den
studerende stgttes ved fx
feedback eller ved at opgaven
opdeles i mindre delmal.

En meget vigtig del af
laeringen foregar via
feedback. Det bgr ske Igbende
under spillet, og man kan
inddrage “belgnninger”
undervejs i spillet.
Feedbacken efter spillet
bygger videre pa oplevelsen
undervejs.
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som en variabel

Et “red team”, der udfordrer antagelser og
sammen med wargame-controllerne skaber
friktion

Spildesignet skal finde en balance mellem
deltagernes handlefrihed sammen med kravet om
realisme.

Designerne bgr designe spillet sa det indeholder
feedback-loops, der med tiden bliver vanskeligere
og dermed ogsa mere belgnnende for spillere.

I denne del af spildesignet er det ogsa vaesentligt
at overveje, hvad skal der skal ske under spillet,
hvis deltagerne foretager valg, som ikke er
overensstemmende med laeringsmalet?
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Bilag 2 -
Hovedpointer om Wargaming
som laeringsaktivitet

Laeringens indholdsdimension
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Wargaming reprassenterer nogle af de
situationelle og beslutningsmassige dynamikker,
der er forbundet med vabnet konflikt.
Wargaming tvinger spillerne til at engagere sig
med spgrgsmal, som der ofte ikke laegges vaegt
pa eller afsaettes tid til at beskaeftige sig med i en
mere lineaer selektiv undersggelse af historiske
begivenheder.

Wargaming understgtter udviklingen af “the
conceptual component of the Fighting power; the
thinking aspect of our profession.” (Gardiner, 66)
Wargaming kan saledes anskues som et
‘kognitivt traeningsprogram, der muligggr gvelse i
de konceptuelle elementer af Command and
Control.

Wargaming tilbyder spillerne en unik mulighed
for at opleve konsekvenserne af deres egne
beslutninger uden straf eller skader pa materiel
eller mennesker og giver dermed ogsa deltagerne
mulighed for at identificere “blind spots” i egen
praksis med fokus pa efterfglgende justering og
forbedring

Wargaming kan understgtte problembaserede
laereprocesser, hvor deltagerne udvikler refleksiv
teenkning, som fordres gennem konstant
afprgvning af Igsninger og de umiddelbart synlige
konsekvenser og muligheden for at vores
vanemaessige praksis bryder sammen. Denne
laeringstilgang styrker deltagernes evne til at
undersgge det, der kan fjerne den midlertidige
usikkerhed ved at undersgge og finde en plan,
teori eller anden problemlgsning.

Wargaming kan udvikle syntetiske oplevelser,
som kan forberede beslutningstagere pa at kunne
agere konstruktivt i til de komplekse og usikre,
fysiske, intellektuelle og falelsesmaessige miljger

de kommer til at std over for i fremtiden.
Wargaming kan pa den made stgtte deltagerne i
at udvikle en intuitiv fornemmelse for den
generiske interaktive dynamik der er forbundet
med krigsfgrelse som helhed ved at indga i et
leeringsforlgb, hvor det er muligt at
eksperimentere, gentage og reflektere over
beslutningerne i spillet. Wargaming tilbyder
dermed deltagerne at fa erfaringer, som kan
forberede dem pa at agere i en verden, som
udvikler sig s3 hurtigt, at vi ikke kan nd at basere
vores beslutninger pa reelle erfaringer.

Man kan med fordel lade studerende/kommende
spillere designe wargames. Det vil give en mere
dynamisk og dybere forstaelse for deres udvalgte
konflikt end de eksempelvis ville fa ved
udformningen af eks. operative overvejelser, da
design af wargaming kraever fokuseret research,
analytisk kreativitet, tydelighed i kommunikation
og rumlig forst3else i udformningen af det
grafiske design.

Laeringens drivkraftdimension

Motivationen hos spillerne gges, ndr de oplever
“flow”, dvs. nar de har den ngdvendige viden og
faerdigheder til at imgdekomme de udfordringer,
spillet iscenesaetter.

Motivationen gges desuden nar spillet anses som
meningsgivende, aktuelt og nyttigt.

Undlader vi at forholde os til
forngjelseselementet af wargaming risikerer vi at
haemme de typer laereprocesser, som spilbaseret
laering og gamification faciliterer.

Spilbaseret tilgang til laering med saerlig fokus pa
rollespil kan gge deltagernes engagement og
motivation markant, gge deres kendskab til
skelsaettende historiske begivenheder, udvikle



empati for historiske aktgrer og medspillere,
udvikle evnen til kritisk refleksion, reesonnement,
lederskabsevner samt deres analytiske
kompetencer.

Endeligt kan motivationen for laering styrkes ved
at inddrage spillernes iboende nysgerrighed.
Nysgerrigheden er en grundlaeggende faktor i
udvidelsen af erfaringer og bgr derfor vaere en
afggrende bestanddel af et leeringsforlgb, safremt
vi gnsker at deltagerne med tiden udvikler
refleksiv taenkning.

Wargaming kan bidrage til at genstarte
nysgerrigheden, hos voksne studerende, som har
oparbejdet en vanemaessig rutine. Wargaming
kan dette ved at tilbyde en kontekst, hvor
deltageren bliver stillet over for problemstillinger
og adfeerdsmgnstre, de endnu ikke er stgdt pd i
egen praksis €j heller havde evnen til at forestille
sig kunne opsta.

Drivkraften og motivationen for laering styrkes
0gsa, nar spillerne har mulighed for at vise, at de
kan kontrollere og mestre en situation, tage
initiativ og udvikle Igsninger. At tilegne sig nye
feerdigheder, fa kontrol over en situation og
mestre noget skaber glaede og stolthed og er
motiverende for yderligere engagement og
udvikling.

Wargaming kan som laeringsaktivitet styrke
“reciprocity” (gensidighed) ved at udvikle
wargaming som et praksisfeellesskab, gennem
rollespil og konstruktionen af et feelles narrativ

Laeringens samspilsdimension

Interaktionen mellem individer og/eller hold i
wargaming anser vi som veerende en af de
vaesentlige arsager til, at wargaming fungerer
som laeringsaktivitet i forhold til at forberede
deltagerne pd at agere i en kompleks,
uforudsigelige virkelighed.

Wargaming kan som aktivitet sammenlignes med
et praksisfaellesskab, idet wargaming er baseret
pa principper, der opfylder Etienne Wengers tre
kendetegn for et praksisfaellesskab; gensidigt
engagement, feelles virksomhed og feelles
repertoire.
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I wargaming konstruerer deltagerne deres eget
narrativ i samspil med spillets narrativ. Denne
konstruktion er central for laeringen.

Wargaming er en “participartory narrative
experience”, som kan pavirke deltagerne
falelsesmaessigt undervejs i spillet. Udover at
mobilisere drivkraft til laering, vil deltagerne ofte
opleve psykiske reaktioner, som giver indsigt i
forst3elsen af egen og andres adfeerd i
krisesituationer. En effekt, som i fglge Perla,
sjeeldent opnds ved eksempelvis
scenariebaserede planlaegningsgvelser sdsom
operative overvejelser. Ledere, som har ansvaret
for at traeffe kritiske beslutninger og
efterfglgende leve med deres konsekvenser, vil
have gavn af de erfaringer, som wargaming som
narrativ tilbyder.

Brugen af wargaming i militaere laeringsforlgb,
kan anvendes som led i relationsarbejde med
fokus pd at udvikle trygge og tillidsfulde
relationer mellem spillerne. Det kan evt. opnas
inden de skal indgd i en operativ praksis
(Gardiner, 73).

Wargaming formar at skabe “suspension of
disbelief”; ndr man midlertidigt tillader sig selv at
tro pd noget fiktivt, noget der ikke er virkeligt,
for at overgive sig til og nyde fortallingen. N&r
denne “tilstand” indtraeder, tror vi kortvarigt at
verden er, som vi kender den og som den
uvirkeligt preesenteres for os. Denne
mellemverden kaldes L’'Entre Deux.

Suspension of disbelief og I'entre deux giver
deltagerne empati for deres rolle i spillet og gger
derigennem fglelsen af ansvar for deres
handlinger og de konsekvenser, handlingerne
medfgrer. Denne indlevelse giver deltagerne
indsigt i og erfaringer med de folelsesmaessige,
psykologiske og personlige konsekvenser der er
forbundet med rollen som beslutningstager i en
vaebnet konflikt. Da I'entre duex er konstrueret
pd baggrund af et realistisk og troveerdigt spil
set-up, og da deltagerne personligt oplever
erfaringerne pa grund af “suspension of
disbelief”, kan de bringe disse erfaringer med
tilbage i den virkelige verden, nar spillet er slut
og dermed forbedre deres praksis.

51



Wargaming / 2021

“Contingency” er en indlejret og laeringsmaessig
meget vaesentlig del af wargaming og fremtraeder
ofte i kraft af en modstander. Ved at introducere
modstand og friktion i spillet, skaber vi et mere
realistisk miljg og dermed gger vi deltagernes
mulighed for at overfgre erfaringer fra
spilverdenen til den virkelige verden. Derfor bgr
der i alle spil vaere “contingent actions”.

Kritiske opmaerksomhedspunkter
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Ved wargaming er der risiko for at spillere vil
straebe efter at opna mal, som er optimale for at
vinde spillet, men som ikke ngdvendigvis tilbyder
dem den ngdvendige erfaring i forhold til det
gnskede laeringsudbytte (gamer-mode)

At designe spil som er realistiske, og som tager
hgjde for alle dynamikker er vanskeligt, fordi det
betyder at man skal forma at kombinere hgj grad
af detaljer, variabler og kompleksitet i spillet
(scenariet) med i en simplificeret og simuleret
model (spillet).

Det er pa samme méade vanskeligt at finde
balancen mellem at konstruere autentiske
beslutningsdilemmaer i et simpelt spildesign og
samtidig undgd at ggre spilhandlingerne eller de
historiske valg s& abenlyse at spillet er for
simpelt og "kgrer pa skinner” og dermed ikke
muligggre autentiske “contingent” interaktioner

Wargaming skal udvikles, s der findes en
balance mellem wargaming som “free play
exercise” og “scripted exercise”. Derved har
deltagerne tilstraekkelig handlefrihed til at fa
erfaringen med vanskelige beslutningsprocesser
samtidig med deres valg placerer sig inden for en
realistisk ramme med realistiske konsekvenser.

Wargaming kan risikere at fgre til falske
overbevisninger enten ved at minmere eller
overdrive konsekvenser. I begge tilfeelde vil
deltagernes lzering veere uhensigtsmaessig i
forhold til deres virkelige praksis og dermed have
lav transfervaerdi (gaelder seerligt ved

laeringsorienteret wargaming), og/eller vil
deltagerne ikke tro pa de resultater og
anbefalinger, der kan komme af spillet (gaelder
saerligt ved analytisk wargaming).

“The Sanitary Fantasy” referer til en sezerlig type
wargaming, som opstar, nar man ikke kan
forhold sig til ting, man ikke kan forvente eller
forudse, fordi de er for langt fra ens
virkelighedsopfattelse. At undlade at forholde sig
til “black swans”, som en vasentlig del af
wargaming, vil skabe et urealistisk scenarie.
Denne risiko kan begreenses gennem bevidst
anvendelse af contingency evt. i form af Red
Teams, der dog 0gsad er begraensede af egen
forstaelse.

Wargames tager tid, hvilket kan vaere en
begraensning, nar det skal indgd pa lige fod med
andre leeringsaktiviteter. Man bgr dog have for
gje, at wargaming tilbyder muligheden for at
opnd komplekse former for lsereprocesser.
Ressourceforbruget skal derfor altid vurderes i
forhold til lzeringsaktivitetens forventede effekt.

Wargames faciliterer aktiv laering med hgit
laeringsudbytte, men det kraever en stgrre
investering fra deltagerne end det eksempelvis
ggr at leese en artikel, da de udover at laere i
spillet fgrst blot skal leere at spille.

Wargaming er ressourcekraevende saerligt i
forhold til medarbejdere. Det tager tid at designe
wargames og det kraever medarbejdere at
facilitere det. Disse medarbejdere bgr desuden
have et vist kompetenceniveau inden for
wargaming, hvilket ogsd bgr ses som en
ressourceinvestering. Selvom wargaming
muligvis kan virke ressourcekraevende pa den
korte bane, er det dog en leeringsaktivitet, som
rummer et stort og saeregent potentiale for at
imgdekomme den type laereprocesser og
laeringsudbytte, som er ngdvendige for at
uddanne studerende til at kunne agere som
beslutningstagere i komplekse situationer.
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