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1. Inledning

1.1 Syfte

MSB:s 6vningsvigledning syftar till att ge stdd f6r beslut om planering, genom-
forande och utvirdering av en samverkansovning samt st6d i valet av metod.
Vigledningen ir 6vergripande och ska vara enkel att f6lja. Utéver Grundboken
hinvisas for fordjupning till respektive metodhifte, ytterligare metodstdd pa
MSB:s hemsida samt till MSB:s kurser om planering, genomférande och utvir-
dering av 6vningar.

Syftet med Ovningsvigledningen (grundbok och metodhiften) ir att

* vara en inspirationskilla och ett stod f6r dem som ska besluta om en évning i
egen organisation eller tillsammans med andra aktdrer i en samverkansovning

* vara en inspirationskilla och ett stéd f6r dem som ska planera, genomfora
och utvirdera en 6vning i egen organisation eller tillsammans med andra
aktdrer i en samverkansévning

* vara normgivande vad giller nomenklatur och metodik inom planering,
genomforande och utvirdering av samverkansévningar.

Syftet med detta metodhifte 4r att utgéra ett stod f6r dem som ska leda eller
delta i planering, genomférande och utvirdering av en samverkansévning med
formatet simuleringsévning med motspel.
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1.2 Lasanvisningar

Grundbok: Introduktion till och grunder i 6vningsplanering
Metodhifte 1: Simuleringsévning med motspel
Metodhiifte 2: Ovning med filtenheter

Metodhifte 3: Seminariedvning

Metodhifte 4: Lokal 6vningsledare

Metodhiifte 5: Funktionsévningar

Metodhifte 6: Utvirdering av 6vning

Grundboken berér framfor allt de generella aspekterna och i metodhiftena tas
de mer specifika foreteelserna upp kopplade till respektive format och dmne.

Grundboken bor ldsas igenom fore metodhiftena for ate fi en dvergripande
forstéelse f6r Gvningsprocessen samt for syfte, mél och val av 6vningsformat.

Metodhiftet behover inte ldsas frin parm till parm, utan kan ocksa fungera som
ett uppslagsverk utifran specifika Zmnen eller aktiviteter under processen.

I detta metodhifte beskrivs vad en simuleringsévning med motspel r och hur
den kan planeras, genomforas och utvirderas. Listips utéver Grundboken ir
Metodhifte Lokal 6vningsledare och Metodhifte Utvirdering av vning.

P4 MSB:s hemsida finns webbkurser om civil beredskap och 6vningsverksamhet
som med fordel kan goras infér uppdraget att planera, genomféra och utvirdera
en samverkansévning. Det finns iven firdiga 6vningspaket, t.ex. "Ova enkelt!”,
som kan goras som en praktisk tillimpning av detta metodhifte.
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2. Formatet simulerings-
ovning med motspel

2.1 Vad ar en simuleringsovning med motspel?

Simuleringsévning med motspel 4r ett vningsformat som i s stor utstrickning
som mdjligt sker i en miljé och med uppgifter som liknar verkligheten vid en
samhillsstorning. Man kan 6va i en konstruerad miljo eller i ordinarie lokaler.

En simuleringsévning med motspel bestar av tvd huvuddelar — 6vande aktorer och
ett motspel. Motspelet tillhor vningsledningen och agerar omvirld for de vande.

Motspelet kan liknas vid en ostkupa eller Gvningsbubbla som omsluter de vande.
For att 6vningen varken ska paverka eller paverkas av den riktiga verkligheten sker
all samverkan och kommunikation under évningen inom 6vningsbubblan.

Hos en 6vad aktor kan vissa delar vara 6vande, medan andra delar aterfinns

i motspelet. De 6vande aktorerna far enbart kommunicera med varandra eller
med motspelet, och har dirfor till sin hjilp en sirskild 6vningssambandskatalog,
dir det ocksa framgar om mottagaren ovar eller finns i motspelet. Motspelet har
didremot mojlighet att kommunicera med “den riktiga” virlden, frimst i syfte
att inhdmta information och relevanta fakta.
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Figur 1. Den sa kallade 6vningsbubblan omsluter de évande och motspelet i en
simuleringsdvning med motspel.

Motspel
(den simulerade vdrlden)

For att driva hindelseutvecklingen och dirmed 6vningen framét finns det i
motspelet si kallade givare — personer som férser de 6vande med inspel i form
av exempelvis telefonsamtal, e-postmeddelanden, inlidgg pa sociala medier, nyhets-
artiklar, radio- eller TV-inslag. Dessa inspel ska formé ("trigga”) de 6vande att agera
och samverka for att 6vningens mél ska kunna utvirderas. For att agera pa ett
inspel kan en 6vad aktér kommunicera med en annan 6vad aktor eller kommuni-
cera med en aktor som finns i motspelet. Under évningen ska hanteringen ske si
nira verkligheten som majligt for att fa bista mojliga underlag till utvirderingen.

Simuleringsévningar med motspel bor genomf6ras i realtid. Det ar viktigt att
alla inspel 4r korrekta och kommer vid ritt tidpunke. For att ha kontroll éver
ovningen och sikerstilla att den ger mojlighet att né de uppsatta mélen styrs
inspelen av en spelledning.

I exemplet nedan aterges ett exempel p2 kommunikationsfldet mellan motspelet
och en 6vad aktor i en regional samverkansévning,.

Exempel:
MSB (motspelet, ej 6vad aktor) mejlar Lansstyrelsen vid évningsstart ’
pa morgonen en begaran om regional lagesbild, senast inkommen till
' MSB klockan 16:00 samma dag. [Det 6nskvarda resultatet av inspelet
-‘ ar att skapa samverkan under 6vningen.]
b o Lansstyrelsen (6vad aktor) bekraftar till MSB (motspelet) att de mottagit

begéaran och att de kommer att leverera en regional lagesbild enligt uppgiften. .

Lansstyrelsen (6vad aktor) mejlar i sin tur lanets kommuner '
(6vande aktorer) och begar in lokala lagesbilder till ett visst klockslag ‘
som underlag till den regionala lagesbilden. ‘-
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2.2 At vdlja ovningsformat

I Ovningsvigledningens grundbok beskrivs hur évningar tar sin utgangspunkt
i vilken férméiga som behovs, oavsett hindelse eller scenario. Det innebir att
fragan om varfor ovningen ska genomforas och vad som ska Gvas (syfte och
mél) kommer f6re hur det ska goras (6vningsformat och scenario). Innan man
kommit till valet av 6vningsformat bor alltsd stegen i figuren nedan foljas dir
syfte och mal med dvningen behéver vara definierade innan val av évningsformat.

Varfér? Vad? Hur? Scenario?

~
0

. o &

AN

1. Vad ar syftet 2. Vilka ar mdlen 3. Val av évningsformat 4. Val av scenario
med &évningen? fér dvningen?

2.3 Syftet med simuleringsovningar med
motspel

Ovningsformatet syftar till att préva och utveckla formiga. Exempel pa syften
med en simuleringsévning med motspel kan dirfor vara:

* Att prova och/eller utveckla formagor i beredskapssystemet.

* Att prova rutiner och system.

* Att préva samverkan med andra aktdrer och deras uppgifter i beredskaps-
systemet.

* Att utveckla samverkansplattformar och modeller f6r informationsutbyte
med andra aktorer.

* Att prova att dela samlade ligesbilder savil internt som mellan aktdrer.
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2.4 Olika satt att genomfora simulerings-
ovningar med motspel

Ovningsformatet kan genomforas pa olika sitt och nagra beskrivs nedan.

Figur 2. De olika dvningsformaten och hur de kan genomféras.

Organisation
Format Var? av de 6vande

¢ Inomhus — en/flera lokaler
¢ Distribuerad
¢ Utomhus

Simulerings-
6vning med

* P& ordinarie plats Ordinarie org.

motspel * P& gemensam plats

Anpassad org.
TillfGllig org.

¢ Utomhus — ordinarie- eller tillfallig plats
¢ Utomhus — ordinarie- eller tillfallig plats

Funktionsévningar kan, oberoende av
varandra, kombineras efter de 6vandes
behov och évningens syfte och mal.
For varje funktionsévning kan de olika
ovningsformaten anvandas.

Funktions-
6vningar

Pa ordinarie plats

Den vanligaste formen av simuleringsévning med motspel 4r att de évande
aktorerna befinner sig pa sina ordinarie arbetsplatser, t.ex. i ordinarie lokaler.
Fordelen med detta uppligg dr att de 6vande har tillging till personal, teknik
och lokaler som de ska verka i vid en verklig hindelse. Motspelet bor finnas
placerat pd separat men gemensam plats i en limplig lokal dimensionerad efter
organisation och storlek pa motspelet.

P& annan plats

En liknande variant av detta 4r att ndgra akedrer under en hindelse triffas pa en
gemensam geografisk plats, utomhus eller inomhus, och dir hanterar hindelsen.
Motspelet finns liksom tidigare pa separat gemensam plats dtskilt frin de évande.

Pa gemensam plats

De 6vande aktérerna tillsammans med motspelet kan ockséd samlas pa en
gemensam plats och genomfora en simuleringsévning med motspel. En sddan
ovning kriver stora utrymmen, si att bide de 6vande och motspelet kan fa
egna utrymmen. Fordelen med en gemensam plats 4r att 6vningen kan avbrytas
och att deltagarna kan samlas f6r genomgingar och utbildningsmoment. Det
blir ocksa ldttare att spela upp ett vningsmoment igen ifall man dnskar det.
Nackdelen ir att aktorerna inte 6var i sin ordinarie miljé och kanske dven har
begrinsad tillging till mer personal och tekniska stddsystem.
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2.5 At kombinera ovningsformat

Det ir en fordel att kombinera olika 6vningsformat med stod av en flerérig
utbildnings- och 6vningsplan. Genom den langsiktiga planeringen blir det
mojligt att skapa en overblick Gver inplanerade 6vningar, utbildningar och
andra forméigestirkande aktiviteter. I en évningsserie med fokus pa formage-
héjning kan exempelvis olika 6vningsformat anvindas beroende pa vad man
vill 4stadkomma och vilka resurser som finns tillgingliga. Manga ginger kan
det vara lampligt att borja med utbildningsinsatser for att sedan f6lja upp dessa
med smd enklare 6vningar och avsluta en 6vningsserie med att prova formaga
tillsammans med andra aktorer i en aktdrsgemensam simuleringsévning med
motspel. Ovningar med filtmoment och simuleringsovningar med motspel ir
mycket resurskrivande, medan seminariedvningar och funktionsévningar dr
betydligt mer resurssnala.

Det ir syfte och mal f6r 6vningen som avgor hur ett eller flera 6vningsformat
kan anvindas for att fi ut det man 6nskar av 6vningen och dess utvirdering.
Ett sidtt 4r att lata olika syften och mal motas av olika Gvningsformat i olika del-
ovningar inom ramen for samma Gvning — men vid olika tillfillen. Att kombinera
olika dvningsformat i en och samma 6vning vid ett 6vningstillfille avrads frin.

:éf\'& f}.

AM

|8

Seminarieévning i anslutning till simuleringsévning med motspel

Infor deltagande i en simuleringsévning med motspel 4r seminariedvningar ett
utmirke sitt att forbereda egen organisation eller for att tillsammans med andra
aktorer tydliggdra exempelvis forutsittningar, roller och rutiner. Seminarie-
ovningar kan dven anvindas efter en simuleringsovning med motspel som ett
sitt att ta hand om erfarenheter och lirdomar.

Exempel pa seminariedvning som férberedelse infér en simulerings-
ovning med motspel:

Infér en simuleringsévning med motspel, som syftade till att prova ett antal aktorers
beredskapsplanering infor dammbrott, anordnades en seminarieévning. Syftet med
seminariedvningen var att belysa aktérernas roller, ansvar och larmrutiner vid ett
dammbhaveri och att fortydliga ansvaret for informationshanteringen.
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Ovning med faltenheter i anslutning till simuleringsévning med motspel
Savil évningsformatet simuleringsovning med motspel som 6vning med filt-
enheter kan anvindas for att prova formaga. En erfarenhet 4r att dessa bada
ovningsformat inte bér kombineras i tid och rum. Detta ska dock inte férvixlas
med att vissa icke 6vade funktioner i en 6vning med féltenheter kan behévas
spelas av nigon form av motspel for att realism ska uppsta.

Det gir annars utmirke att ligga en 6vning med filtenheter i nira eller direkt
anslutning till en simuleringsévning med motspel. Olika moment och roller
ovas var for sig och kan ha olika tidsperspektiv. Lis mer om detta i Metodhifte
Ovning med filtenheter.

&
S1

Funktionsovning i anslutning till simuleringsévning med motspel

NN

Infor en simuleringsévning med motspel kan det vara limpligt att genomfora
funktionsovningar for att i forvig prova exempelvis att tekniska system eller
rutiner fungerar och finns pé plats inom egen organisation. Sddana dvningar
kan exempelvis prova sambandssystem eller kryptosystem. En simulerings-
ovning med motspel kan ocksd med fordel inledas med en larmévning.
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3. Planeringsprocessen

I Ovningsvigledningens grundbok beskrivs MSB:s 6vningsplaneringsprocess
som anvinds f6r planering av samverkansévningar oavsett évningsformat. Dir
anvinds tva pilar for att illustrera dels det som pagar i 6vningsledningen, dels
den process som pagir hos de deltagande 6vande aktorerna. Dessa tva pilar ar
mycket nira sammankopplade, men har delvis olika arbetsuppgifter.

I detta avsnitt beskrivs de delar i 6vningsplaneringsprocessen som ir specifika
for en simuleringsévning med motspel.

Figur 3. MSB:s 6vningsplaneringsprocess illustreras av tva parallella planeringspilar.

Planerings-
Syfte & Mdl Start konferenser Gvning Utvardering

~

i - ﬂ&bék-n 6“. 40. x

Uppdrag &

= . Startmote
forplanering

Svningsledning

r T
Startmote PK1 || PK2 || PK3 F UK
L

Avande aktér
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3.1 Uppdrag och forplanering

I grundboken beskrivs processen fram t.o.m. startmétet. Dir tas de delar upp
i planeringen som behover vara genomforda innan man gar in pa de specifika
planeringskonferenserna. Det ska finnas ett uppdrag till vningsledaren dir
riktlinjer och avgrinsningar for 6vningen tas upp. Ovningsprocessen bor vara
tydligt formulerad och férankrad innan vningsplaneringen startar. Foljande
omraden ska vara genomgingna innan planeringskonferenserna drar iging:

* ovningsbehovet

e rikdinjer

* overgripande syfte

* tinkt anvindning av utvirderingen
* scenariotema

¢ tidsférhillanden

* ckonomiska forutsittningar

o effekter for verksamheten

* ansvarig for erfarenhetshantering.

Det ir av storsta vikt att uppdragsdialogen ir gjord och att riktlinjer och
avgriansningar finns klara innan planeringsarbetet fortsitter.

3.2 Planeringsorganisation och roller

En simuleringsévning med motspel planeras liksom andra samverkansévningar
med férdel i en projektliknande organisation, vilket beskrivs utforligare i kapitel
4 i Ovningsvigledningens grundbok. Nagra delar i planeringsorganisationen ir
specifika for en simuleringsdvning med motspel och forklaras darfor nirmare hir.

For att genomfora en simuleringsévning med motspel kan f6ljande roller behova
utses i 6vningsledningen respektive hos de 6vande aktdrerna redan i planeringsfasen:

* En 6vningsledare (OL) som driver hela planeringsprocessen for samtliga
deltagare i 6vningen.

* En utvirderingsledare (UL) som har det 6vergripande ansvaret f6r plane-
ring och genomférande av den aktorsgemensamma utvirderingen.

¢ Lokala dvningsledare (LOL) som representerar sina organisationer och
tillvaratar deras intressen i planeringsarbetet.

* Lokala utvirderare (LU) som planerar och genomfor egna aktorsspecifika
utvirderingar av 6vningen samt bidrar till den aktdrsgemensamma utvir-
deringen.

¢ Systemutvirderare (SU) som stdttar utvirderingsledaren i utvirdering av
de aktorsgemensamma malen utifran sirskild expertis eller sakomrade.

* En spelledare (SL) som har till uppgift att leda motspelet och dirmed

koordinera genomforandet av 6vningen.
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Modulledare som leder och koordinerar arbetet i respektive modul i mot-

spelet under dvningen.

Givare som bemannar motspelet i olika moduler under évningen och som
forser de 6vande med inspel.

Ev. koordinatorer som hjilper spelledaren att i motspelet halla kontakten
med LOL:arna.

En ansvarig f6r 6vningslogistik, for aktorsgemensamma aktiviteter under
ovningsplaneringen och for motspelet.

Ev. en sikerhetsansvarig i det fall 6vningen omfattas av atgirder for

sikerhetsskydd.

Ev. teknisk support f6r motspelet under genomférandet.

Lasanvisning:

Las mer om de olika rollerna och vad de har for uppgift under genomférandet av
en simuleringsévning med motspel i kapitel 6.




Arbetsgrupper

Ovningsledningen kan med fordel organisera sig i ett antal arbetsgrupper. Det
ar dock nédvindigt att 6vningsledningen inledningsvis arbetar gemensamt med
forplaneringen inklusive syftes- och malarbetet, eftersom 6vningens format och
scenario behdver forhélla sig till det.

Nedan beskrivs tre exempel pa arbetsgrupper och hur de kan arbeta i planeringen
av en simuleringsévning med motspel. Aven om de tre grupperna nedan beskrivs
separat behover de ha ett nidra samarbete frimst under planeringsprocessen, men

dven under évningens genomforande och utvirdering.

Utvdarderingsgruppen

Utvarderingsgruppen med utvarderingsleda- - Z ’
ren i spetsen, leder malarbetet och planerar :“ <
6vningens utvardering tidigt under planerings- -
processen. Detta arbete lagger grunden for

de indikatorer och utvarderingsfragor som

utvarderarna behdver kunna besvara under

6vningen for att samla in den information som l
utvarderingen behdver. En annan viktig uppgift ‘

» ¥

ar att bemanna utvarderingsorganisationen
med lokala utvarderare, samt forbereda dem
infor uppgiften.

Efter 6vningen analyseras, sammanstéalls och
sprids resultatet i en utvarderingsrapport.

Scenariogruppen o

Scenariogruppens huvuduppgift ar att tidigt
under planeringsprocessen utifran évningens
mal beskriva évningens scenario, férhistoria,
orsaker och mdjliga konsekvenser. Detta
arbete ligger till grund for att senare kunna
skriva handelser, moment och inspel. Om
sakkompetens saknas hos 6vningens aktorer,
kan sarskild kompetens anlitas for att fa ett
realistiskt scenario.

Genomférandegruppen

Under 6vningens genomférande ar dvnings-
ledningens framsta uppgift att sékerstalla ett
fungerande motspel. Genomférandegruppen
(éaven benamnd motspelsgruppen) bor ledas

av den blivande spelledaren aven under
planeringsprocessen. Huvuduppgiften bestar

i att dimensionera och bemanna motspelet

samt att ordna en motspelslokal med 1amplig
teknik. Gruppen kan vid behov kompletteras
med en teknikansvarig och en logistikansvarig.
Utover detta ska gruppen ta emot scenariot
fran scenariogruppen, sakerstalla att moment-
beskrivningar ar kvalitetssakrade s att det gar att
skapa inspel och slutligen gora inspelen spelbara.

Vid stdrre och mer komplexa simuleringsévningar
med motspel med ett stort antal évande aktorer
och hoga krav pa sakerhetsskydd och darmed pa
ovningslogistiken kan dessa tva ansvarsomraden
brytas ut till en egen arbetsgrupp.
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Att tanka pa:

Ovanstaende beskrivningar kan uppfattas innebara en stor och omfattande
organisation, men beskriver egentligen ett antal centrala arbetsuppgifter som
maste utféras. Vem, vilka och hur manga personer som arbetar med dessa
uppgifter behéver utformas specifikt for varje 6vning. | en mindre komplex
ovning med ett litet antal dvande aktérer kan exempelvis en évningsplanerings-
grupp besta av ett mindre antal personer med utpekade ansvarsomraden och
arbetsuppgifter istallet for att organisera arbetet i arbetsgrupper.

3.3 Planeringsmoten

Under planeringsprocessen kommer ett antal méten att héllas med olika fokus
och med olika deltagare. Det férsta métet, dir man bjuder in de aktSrer som ér
tinkta att delta i svningen, kallas for ett startméte. Det motet beskrivs i Ovnings-
vigledningens grundbok eftersom agendan i stort inte paverkas av vilket 6vnings-
format man kommer att vilja f6r 6vningen.

Vid startmétet behéver évningsledningen dock vara beredd pa fragor om tinkt
ovningsformat. For att 6vande aktorer ska kunna planera sitt deltagande kan
detta vara ett ingangsvirde som efterfragas. Ett forslag pa uppligg med eventuell
kombination av évningsformat, utbildnings- och évningsaktiviteter kan darfor
behova presenteras.

Start

De olika planeringskonferenserna som kommer direfter har olika karaktir och
inriktning och beskrivs nirmare hir utifrin 6vningsformatet simuleringsovning

med motspel.
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Planerings-
konferenser (1-3)

Al

Planeringskonferens 1 (PK1)

Infor den forsta planeringskonferensen, PK1, har 6vningsledningen fatt in ambi-
tionsdokument med uppgifter frin aktorerna om vilka ambitioner, syfte och mal
man har med sitt deltagande i 6vningen och om det finns nigra specifika 6nske-
mél om 6vningens innehdll. Konferensens tyngdpunke bér ligga pé att arbeta
gemensamt med de aktorsgemensamma malen. Bide LOL och LU bjuds in.

Utvirderingsledaren tillsammans med 6vningsledaren presenterar ett forslag till
aktorsgemensamma mal och en malstrukeur. Limpligen genomfors ddrefter en
workshop eller gruppdiskussion kring malformuleringar utifrin dvningens syfte
och aktorernas aktdrsgemensamma behov.

Under konferensen bér évningsledaren eller scenarioansvarig dven gi igenom
hur det kommande scenarioarbetet r tinke att ga dill.

Exempel pa punkier till en dagordning pa PK1:

+ Ovningsledaren presenterar uppdateringar sedan startmétet.

+ LOL presenterar sin aktérs ambitioner fér dvningen och vilka delar av egen
organisation som avser att dva.

* Information ges om malformuleringsarbetet.
» Workshop genomférs om de aktérsgemensamma malen.
* Inriktning ges for arbetet med grundscenariot.

Planeringskonferens 2 (PK2)

Inf6r den andra planeringskonferensen behéver projektledningen ha fatt in de
aktorsspecifika mélen och scenariogruppen bér ha paborjat arbetet med scenariot.
Konferensens tyngdpunkt bor ligga pa att arbeta med scenariot och att dimen-
sionera motspelet. Infor det kommande arbetet med momentbeskrivningar och
inspelsskapande ir det limpligt att forklara hur arbetet 4r tinkt att genomforas
och vad LOL:ar kommer att behova hjilpa till med. Det underlittar iven for
samverkan mellan LOL:arna.

For att oka forstaelsen och ligga forvintningarna pa ritt niva infor 6vning-
ens genomforande ar det dven lampligt att under PK2 forklara hur 6vningen
kommer att genomféras, med tyngdpunkt pa hur motspelet ir uppbyggt och
fungerar under 6vningen. Dirmed fir LOL:arna ocksa en paminnelse om att

i tid leta resurser och personal till motspelet likvil som f6r egen aktdrs dvande.
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Exempel pa punkter till en dagordning pa PK2:

+ Ovningsledaren presenterar uppdateringar sedan férra planeringskonferensen
t.ex. faststallda aktdrsgemensamma mal.

+ LOL presenterar arbetslaget.

Scenariogruppen redovisar arbetet med grundscenariot och informerar om
scenarioarbetet.

Deltagarna kan genomféra nagon slags gruppaktivitet kring scenariots
handelser och moment.

Redovisning av arbetet med motspelsdimensioneringen med fokus pa vilka
funktioner som behdver finnas i motspelet och behovet av personal fran
aktorerna.

Utvarderingsledaren presenterar en idé om hur évningen ska utvarderas och
hur férberedelser infor erfarenhetshantering gors.

Planeringskonferens 3 (PK3)

Den tredje planeringskonferensen, vanligtvis den sista, bor handla om att en
sista ging gd igenom resultatet av hela 6vningsplaneringen samt gi igenom
praktiska frigor kring 6vningens genomforande och motspelet. Dokumenten
Ovningsbestiimmelser, OVningsledningsbestiimmelser och Utvirderingsbestim-
melser ska gis igenom sé att de kan skickas ut efter PK3. Féljer man strukturen
i dessa blir ocksa hela 6vningen belyst.

Som en sista dtgird behover en detaljplanering goras av tiden fram till dvningen.

Exempel pa punkter till en dagordning pa PK3:

+ Ovningsledaren presenterar uppdateringar sedan férra planeringskonferensen.
+ Genomgang av 6évningsdokumentationen.

+ Genomgang av scenariots handelser och moment.

» Sakerstallande av att det finns tillracklig omfattning av inspel.

+ Genomgang av motspelet.

+ Genomgang av genomférandeorganisationen, évningsledare, spelledning,
lokala dvningsledare och lokala utvarderare.
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3.4 Ovningsdokumentation

De dokument som 6vningsledningen tar fram under planeringsprocessen och
dess malgrupp beskrivs i Ovningsvigledningens grundbok kapitel 10 och i
Metodhifte Lokal 6vningsledare kapitel 5 och illustreras 6versiktligt i planerings-
pilen nedan. Varje dokument kan ha en eller flera bilagor. Om underlag saknas
for att ge ut ett dokument i samband med en viss planeringskonferens, kan man
ligga den saknade informationen i en bilaga som ges ut senare, nir informationen
ar tillginglig.

I en samverkansévning dr 6vningsdokumentationen ett viktigt verktyg for att

bl.a. samordna olika 6vningsmoment.

Figur 4. Tidslinjal med 6vningsdokumentationen i kronologisk ordning.

Ovnings-
bestémmelser och
Utvdarderings-

bestdmmelser
Planerings- Ovnings-
anvisningar sambandskatalog

o] o] 52 [

Inbjudan Grundscenario
fill vningen . )
och startmotet Ovningslednings-

bestGmmelser

Grundiaggande dokument

I tabell 1 dterges de grundliggande dokumenten som upprittas vid en simulerings-
ovning med motspel.

Tabell 1. Forteckning 6éver grundldggande dokument som uppréttas vid en simulerings-
6vning med motspel.

Inbjudan till 6vning
Avsiktsforklaring
Ambitionsdokument
Planeringsanvisningar

Riskbeddmning och risklista
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Ovningsbestammelser
Ovningsledningsbestammelser
Sékerhetsbestammelser
Utvarderingsbestammelser
Ovningssambandskatalog
Ovningsledningssambandskatalog

Besoksprogram (om sadant genomfors)

Scenariodokument

Eftersom scenariot i en simuleringsévning med motspel ir ganska omfattande
produceras dven ett stort antal dokument med direkt koppling till scenarioarbetet.
Exempel pé dessa redovisas i tabell 2.

Tabell 2. Forteckning 6ver scenariodokument som uppréttas vid en simuleringsévning
med motspel.

Grundscenario
Momentbeskrivningar

Inspelslista

Om tekniska spelstddssystem anvinds ingdr vanligtvis nigon form av inspelslista
i systemet och behover dirfor inte tas fram separat.

Utvarderingsdokument

Aven utvirderingen av en simuleringsévning med motspel ir omfattande och
kan kriva att ett stort antal utvirderingsdokument produceras. Exempel pa
dessa redovisas i tabell 3.

Tabell 3. Forteckning 6ver utvarderingsdokument som uppréattas vid en simulerings-
6vning med motspel.

Genomgang for utvarderingsorganisationen
Inbjudan till utvarderingskonferens
Observationsprotokoll

PM fér genomgang efter Gvning

Utvarderingsenkat for lokala dvningsledare och lokala utvarderare
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Utvarderingsenkat for motspelet
Utvarderingsenkat for planeringsprocessen
Utvarderingsenkat for dvningsdeltagare
Utvarderingsprotokoll for lokala utvarderare

Utvarderingsrapport

Motspelsdokument

Motspelet kan forberedas genom att mallar som finns fértecknade i tabell 4
kopieras upp och finns tillgingliga. Mallarna kan bestd av checklistor liksom av
loggar/dagbok/ protokoll och en meddelandeblankett, som stod for personalen
i motspelet att halla koll pd vad som sidgs och gors. Inte minst for givarna dr det
oftast snabbast och enklast att gora manuella anteckningar.

Tabell 4. Férteckning 6ver dokument som kan upprattas och anvandas av motspelet.

Agenda for spelledningsgenomgang
Checklista for spelledare
Checklista for givare
Checklista fér modulledare
Checklista for spelkoordinator
Formular fér mediespel
Formular for sociala mediespel
Logg for givare
Meddelandeblankett
Modulledarrapport
Spelkoordinatorsrapport

Testprotokoll for tekniktest
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3.5 Riskbedomning och risklista

I rollen som Gvningsledare behdver man tidigt i planeringsprocessen gora en
riskbedémning for att identifiera, virdera och vid behov kunna hantera de risker
och hindelser som kan innebira en negativ paverkan pa dvningsplaneringen
respektive dvningens genomférande. Exempel pa sadana hindelser kan vara att
nyckelpersoner eller nyckelfunktioner faller ifran, aktorer tvingas avbryta sitt
deltagande i 6vningsplaneringen eller 6vningen vilket paverkar helheten, tekniska
problem som kriver alternativa [6sningar eller skarpa hindelser som gor att
ovningen blir olimplig att genomfora. Riskbedémningen (riskanalysen) bor
resultera i en risklista med beskrivning av riskerna, bedémningar av sannolikheter
och konsekvenser, grad av péverkan, prioritet av riskerna, samt foreslagen eller
genomford dtgird. Denna risklista behéver sedan uppdateras under vnings-
planeringens gang. Med ritt dtgirder kan manga risker minskas sa att vningen
kan genomféras trots stérningar.

B | ‘7 ‘
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4. Syfte och mal

@ Lasanvisning:

I Ovningsvégledningens grundbok, kapitel 5, finns en generell beskrivning av
syfte- och malarbete infér en samverkansévning och i Metodhafte Utvardering
av 6vning ges mer detaljer. | detta metodhéafte beskrivs det som ar specifikt for
en simuleringsévning med motspel.

4.1 Syfte

Det 6vergripande syftet f6r en 6vning beskriver varfor 6vningen ska genomforas.
Olika 6vningsformat dr limpliga for olika syften. Det overgripande syftet
behéver dirfor formuleras innan 6vningsformatet vljs. Utifran det s.k. aktivitets-
verbet kan vi resonera kring vilket 6vningsformat som skulle vara limpligt. I
exempelrutan beskrivs typiska syften och aktivitetsverb f6r simuleringsdvningar
med motspel. Det handlar om aktiva, prévande syften dir simuleringsévningar
med motspel dr limpliga som 6vningsformat.

Exempel pa overgripande syften vid en simuleringsévning med
motspel:

» Att prova aktdrernas beredskapsplanering for torka och langvarig hetta samt
skapa underlag for vidareutveckling av planverk.

Att 6ka aktérernas beredskapsférmaga.
Att prova aktorernas formaga att kommunicera med varandra via Rakel och WIS.

Att belysa komplexiteten vid andring av ansvarsférhallanden for raddningstjanst.
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4.2 Mal

Malen f6r en 6vning anger vad det 4r man ska ta reda pd, dvs. vad formagan ar.
For ovningsformatet simuleringsévningar med motspel handlar malen om den

formaga som ska provas och utvirderas. I exempelrutan beskrivs typiska aktors-
gemensamma mal for simuleringsévningar med motspel.

Exempel pa aktdrsgemensamma mal och indikatorer for en simule-
ringsévning med motspel:

Mal 1 Aktérerna har mycket god férmaga att ta emot larm samt initiera arbete
enligt respektive aktors plan.

a.Utlarmning enligt larmplan genomférs pa 30 minuter.

b.Kvitterar larm inom 15 minuter.

c. Initierar krisledande funktion inom 60 minuter fran mottaget larm.

d. Ett forsta samverkansmote med larmade aktérer genomfors inom 90 minuter
fran att utlarmning pabdrjats.

Mal 2 Aktoérerna har god formaga att skapa och formedla en samlad lagesbild
for handelsen.

a. Upprattar en lagesbild innehallande: handelseutveckling, tillstand, férvantad
utveckling, vidtagna atgarder, planerade atgarder och samverkansbehov.

b.Delger sin lagesbild till andra berérda aktérer.

c. Delgivna lagesbilder sammanstalls for drabbat omrade.

d.Den sammanstéllda regionala lagesbilden uppdateras minst tva ganger
under évningen.

e. Mottagande aktdrer tar del av den sammanstallda lagesbilden.

Mal 3 Aktoérerna har grundlaggande férmaga att i samverkan samordna
kommunikation gentemot allmanhet och medier.

a.Informationsarbetet féljer informationsplanen.

b. Samverkansméten genomfors med informationsansvariga fran berérda aktorer.

c. Aktérerna anvander den samlade lagesbilden som ett underlag fér samlade
budskap.

d. Aktérerna anvander omvarldsanalyser av medier och opinion som ett under-
lag for information.

e.Budskap till allménhet och medier &r tydliga, korrekta och samstammiga.

Mal 4 Aktérerna har grundlaggande férmaga att kommunicera via Rakel samt
god féormaga att kommunicera via WIS (galler dem som anvander WIS respektive
Rakel).

a.Aktorerna har tillgang till RAKEL.

b.Aktorerna har formaga att anvanda RAKEL.

c. Aktérerna har tillgang till de talgrupper som behdvs vid den aktuella handelsen.

d.Alla aktérer som har tillgang till Rakel svarar pa anrop inom 10 minuter.

e.Minst ett samverkansméte genomfors i RAKEL.

f. En "handelse” har skapats i WIS inom tva timmar fran larm.

g.Aktorerna valjer att "delta” i handelsen.

h. Aktorerna "delar ut” lasbehdrighet for sina publiceringar i handelsen till
andra berorda aktorer.

i. Aktorerna publicerar lagesrapporter i handelsen i WIS.
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Lasanvisning:

For utférligare beskrivning av och exempel pa utvarderingsfragor hanvisas till
Metodhafte Utvardering av 6vning.

4.3 Malstruktur

Den mélstruktur som MSB anvinder for samverkansovningar illustreras nedan.

Figur 5. Malstruktur fér samverkansdvningar.

Overgripande syfte

Den akiérsgemensamma
utvérderingen Aktérsgemensamma mal
med malbeskrivning

Indikatorer och Aktdrsspecifika mal
vtvarderingsfragor med malbeskrivning

Indikatorer och
vtvdrderingsfragor

De aktorsspecifika utvdrderingarna

4.4 Indikatorer och utvarderingsfragor

For att kunna utvirdera och bedoma sivil de aktorsgemensamma som de ake6rs-
specifika 6vningsmaélen bor indikatorer tas fram. Sidana indikatorer anger
(indikerar) att en viss formaga demonstreras under 6vningen, t.ex. genom
aktiviteter, den tid de tar och/eller deras utfall. Indikatorer anvinds for att ta
reda pé observerbara data (ja/nej-svar) eller mingddata som kan mitas i form
av tider, antal eller procentsatser.

Aven om det kan gi bra att skapa observerbara indikatorer till dvningsmélen

i en simuleringsévning med motspel, kan det vara svart att finga, beskriva och
forklara agerandet utifrin malen, eller for att hitta brister och férklaringar till
varfor de uppstod. Som ett komplement till indikatorerna kan da utvirderings-
frigor anvindas. Det ir utifrin svaren pd dessa som utvirderarna kan beskriva
hur det gick i 6vningen och varfér. Utvirderingsfragorna kan besvaras av utvir-
derare i ett utvirderingsprotokoll eller av andra mélgrupper i utvirderingsenkiter.
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5. Scendarioarbete

Lasanvisning:

I Ovningsvéagledningens grundbok, kapitel 11, finns en generell beskrivning
av scenariots delar och det arbete som behdver goras for att ta fram dessa.
Oavsett vilka malen fér en 6vning ar och évningens format, behévs nagot
slags scenario. Mangden information i scenariot kan variera. | detta metodhafte
beskrivs det som ar specifikt for en simuleringsdvning med motspel.

Nar det 6vergripande syftet med évningen och de aktdrsgemensamma malen ar

faststallda och 6vningsformatet ar bestamt ar det dags att arbeta med 6vningens
scenario. | en simuleringsévning med motspel fyller scenariot en betydligt stérre
funktion an i t.ex. en seminariedvning.

5.1 Scenariots delar
Scenariots delar beskrivs i Ovningsvigledningens grundbok och delas upp i

e ramfaktorer och ramfakta
e forhistoria
¢ orsaker och konsekvenser

* hindelse, moment och inspel

Genom att studera figur 6 kan scenariots komponenter sittas i ett tidsmassigt
sammanhang.

Figur 6. Scenariots olika bestandsdelar.

Mal
/\
| |
Forhistoria Inspel
Konsekvenser
Moment
Hdndelse
Tid }
Startiage
l |
N

Ramfaktorer och ramfakta
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Under planeringsprocessen maste 6vningsledningen (planeringsansvarig) se till
att scenariot utvecklas i den tinkta riktningen. Det kan ske genom att ta fram
genomarbetade momentbeskrivningar med tillhérande inspelslista s att scenariot
sedan kan bli spelbart under évningen. I scenarioarbetet ska i huvudsak tre
dokument tas fram — grundscenario, momentbeskrivningar och inspelslista.

Ramfaktorer och ramfakta

P4 overgripande niva bestar 6vningens scenario av ramfaktorer och ramfakrta.
Det ir de avgrinsningar och forutsittningar som giller for att gora 6vnings-
scenariot tydligt och spelbart. Ovningens ramfaktorer ir scenariots yttre ram.
For att svara upp mot dvningens syfte och mél kan de f6r enkelhetens skull
vara verklighetsbaserade, men modifierade, alternativt 4r de fiktiva. Exempel pa
ramfaktorer som kan vara kinda for 6vningsdeltagarna 4r datum, tid, geografi,
vider samt resurser och beredskap.

Vissa ramfaktorer kan vara bestimda i forvig men delges forst efter forfragan,

exempelvis tillgingliga resurser. Om en beslutsfattare bestiller atta helikoptrar
hos motspelet, ir det orealistiskt att f dessa inom en timme om det bara finns
sex stycken som ir disponibla i hela landet.

Detaljeringsgraden hos ramfaktorerna maste anpassas efter 6vningens behov. Om
en stab har till uppgift att leda och strategiske frdela resurser, maste detaljerings-
graden vara hog bade for motspelet (som spelar resurserna) och for den 6vande
aktoren. Skillnaden mellan verkligheten och den simulerade verkligheten blir
extra pataglig for blaljusaktorer, dir dessa tva virldar kan upptrida parallell.

Ramfakta dr den verklighet som rdder i 6vningens scenario och kan besta av
teknisk information, kartor, skisser, ritningar samt andra fakta. Det kan réra
sig om allt frin vattenkraftverk till flygplansmodeller och fartyg. Om nagon text
eller bild behéver kopieras frin en hemsida, maste naturligtvis upphovsritts-
innehavaren kontaktas forst.

Exempel pa ramfaktorer:

* Information om att Iansvag 23 ar avstangd sydvast om Vaxjo.
» Tillgangliga resurser som kan anvandas vid vagreparationer i omradet.

Exempel pa ramfakta:

» Kartbild med lansvag 23.
» Tvarsnittsskiss pa vagkroppen vid avstangningen.

Namnen pé de personer som kommer att figurera i olika inspel bor ocksé bestim-
mas i forvdg. Undvik riktiga namn pad personer, men anvind girna “verklighets-
nira” namn (t.ex. sidana som férekommer i en almanacka). Om valet av namn
overlimnas till motspelet finns en risk att bade amerikanska presidenter och

Kajsa Anka kommer att delta i ovningen, vilket far till foljd att realismen minskar.
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Forhistoria

Forhistorian kan besta av uppgifter och forutsittningar som behévs for att
skapa realism och aktualitet i scenariot. Viderdata, data om fléden eller utslipp,
risker och orsakssamband, olycksforlopp, beroendeférhallanden mellan akeorer,
samt speciella mitdata 4r exempel pa sidana uppgifter. Input och erfarenheter
fran tidigare 6vningar kan ocksé inga. Forhistorian kan vara mycket kort, kan-
ske bara en mening, eller omfattande och utbroderande. Olika delar i f6rhistori-
an kan vara relevant for olika organisationer.

”En trafikolycka mellan en buss och en tankbil intriffade f6r 10 minuter sedan
pa riksvigen utanfor titorten” ir ett exempel pd en kort forhistoria som kan
presenteras for 6vningsdeltagarna i direkt anslutning till att Gvningen startar.
Presentationen kan ske genom beskrivande text, enklare bilder och skisser, ett
radioinslag eller en film.

For hindelser med ett lingre uppbyggnadsskede kan forhistorian introduceras

i forvig och under en lingre tid innan 6vningen startar. Presentationen kan

ske med hjilp av fiktiv viderinformation, informationsblad, nyhetsartiklar,
nyhetssindningar eller informationsméten, exempelvis pa en 6vningswebbplats.
I tabell 5 presenteras meteorologisk- och hydrologisk information som var f6r-
historian till en 6vning med temat héga floden.

Tabell 5. Exempel pa hur forhistorian byggdes upp under en évning med hjalp av meteoro-
logisk och hydrologisk information.

45 Mandag 8/11 Hydrologisk lagesbeskrivning
46 Tisdag 16/11 Gul vadervarning for hoga fléden
47 Mandag 22/11 Véaderprognos klockan 07.00

Gul vadervarning for nederbérd
Orange vadervarning fér hoga fléden

47 Onsdag 24/11 Vaderprognos klockan 07.00
Ro6d vadervarning for hdga floden
Orange vadervarning for nederbérd

47 Torsdag 25/11 Véaderprognos klockan 07.00
(6vningsdag) Vaderprognos klockan 12.00
Ro6d vadervarning for hdga floden
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Orsak och konsekvenser

Orsak och konsekvenser 4r det som hinder i 6vningens inledning och som leder
till att en eller flera aktorer pdbérjar sin verksamhet.

Startldget i 6vningen behdver vara beskrivet och avstimt med de lokala 6vnings-
ledarna for att sikerstilla att alla aktdrer har ritt ingangsvirden in i 6vningen.
Eftersom startldget i dvningen inte dr beroende av nir orsaken till scenariot sker,
t.ex. en dversvimning, behéver man tinka pa att beskriva hur liget 4r, bade
overgripande och hos respektive aktor, vid exakt det tillfille man planerar att
starta 6vningen. Det dr dérfor viktigt att identifiera nir den forsta kontakten tas
med de 6vande aktdrerna och hos vem en eventuell konsekvenskedja borjar.

Den inledande delen av hindelseforloppet kan beskrivas 6versiktligt i moment-
beskrivningen. Det f6rsta inspelet till en 6vande maste dock beskrivas noggrannare.

Exempel pa orsak och konsekvens som leder fram fill forsta inspelet.
De 6vande (kraftbolagets driftcentral samt SOS Alarm) far féljande
forhistoria fore 6vningsstart:

Forhistoria:

 Det har varit mycket riklig nederbord de senaste veckorna. Vattenmagasinen
ar snart fulla.

Orsak och konsekvenser:

* Kraftbolagets driftcentral fick igar ett larm om att vattennivan nedstroms
dammen &r mycket hog. Okad avtappning riskerar dammhaverier och allvar-
liga 6versvamningar nedstroms.

« SMHI har utfardat en orange varning om mera regn.
« Kraftbolagets egen personal har skickats till platsen for att inspektera dammen.

Forsta inspelet:

 Servicepersonal pa platsen (motspelet) larmar driftcentralen (6vande) om
risk fér dammhaveri om inte avtappningen snarast dkar.
Férvéntad reaktion fréan de 6vande: Driftcentralen larmar SOS Alarm enligt
beredskapsplan.

I och med att 6vningen har startat har de 6vande méjlighet att paverka hindelse-
utvecklingen och dirmed konsekvenserna. Beroende pa vilka valméjligheter
som finns for de 6vande maste alternativa konsekvenser beskrivas. Vanligtvis 4r
det inte meningsfullt att ligga ner arbete pd att i detalj forsoka beskriva olika
alternativ, utan detta kan goras overgripande. Konsekvenserna behéver diremot
beskrivas noggrannare i de fall akt6rerna inte vidtar nagon atgird som paverkar
hindelsen Gverhuvudtaget.
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Handelse, moment och inspel

Strukturen for ett scenario kan brytas ned i bestindsdelarna hindelse, moment
och inspel. Indelningen i hindelser och moment 4r ingen vetenskap, utan enbart
ett sitt att strukturera ett mer omfattande scenario. Mindre scenarier kan byggas
upp kring enbart en hindelse, som i sin tur bestdr av ndgra moment. Exempel pa
uppbyggnad av strukturen framgar av tabell 6.

Tabell 6. Exempel pa uppbyggnad av ett scenario med strukturen handelse, moment
och inspel. | detta fall ar SOS Alarm, trafikledningen och en lansstyrelse 6vade aktérer,
medan lokforaren, privatpersonen, raddningsledaren (RL), raddningstjansten, sjukvards-
ledaren samt lansstyrelsen i grannlanet ar funktioner i motspelet.

v o

1. Tagolycka 1.1 Larmfasen 1.1.1 Lokférare larmar SOS Alarm
1.1.2 Privatperson ringer till SOS Alarm
1.1.3 Lokféraren kontaktar trafikledningen
1.2 Framkdrningsfasen 1.2.1 Raddningstjansten kvitterar larmet
1.2.2 RL fragar SOS Alarm om fler resurser
1.3 Skadeplatsuppbyggnad 1.3.1 RL I[dmnar en lagesrapport

1.3.2 Sjukvardsledaren efterfragar en
sjukvards grupp via SOS Alarm

1.4 Samverkan 1.4.1 Lansstyrelsen i grannlanet fragar om
behovet av stdd till kommunerna

5.2 Handelse

En 6vning bestdr av en eller flera hindelser, med eller utan samband dem emellan.
Ett sitt att dela in scenariot i hdndelser 4r att utga fran de dvergripande konse-
kvenser som de 6vande ska hantera. Utgangspunkten ir da hindelseutvecklingen

i ovningens scenario. Det finns dven andra sitt att dela upp scenariot speltekniske
i hindelser, exempelvis utifrin olika geografiska omriden som scenariot omfattar.

Antalet hindelser och utformningen av dessa bor baseras pa 6vningens ver-
gripande syfte och mal. Ett for stort antal hindelser kan upplevas som rorigt
och overkligt, framf6rallt om dessa saknar samband med varandra, till exempel
en oversvimning, som sedan f6ljs av en smittsam sjukdom for att avslutas med
en terrorattack mot ett kirnkraftverk.

Exempel pa hdndelser i en simuleringsévning med motspel och ett
kdrnkraftsscenario:

» hantering av radioaktivt utslapp
« elbrist
« social oro.
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Hindelserna kan med fordel strukeureras upp pa en tidsaxel som visas i figur 7.
Det blir d4 ldttare att se om aktdrerna belastas jimnt under 6vningen och om
hindelserna tillgodoser 6vningens syfte och mal. Vissa aktorer kan behova han-
tera flera samtidigt pagiende hindelser, vilket dd ocksa blir tydligare. P4 samma
tidsaxel kan dven 6vningstekniska hindelser liggas in, sisom genomgangar,
skiftbyten och logistik.

Figur 7. En tidsaxel med scenariots handelser och dvningstekniska handelser.

Hdndelse 2
Hdndelse 1 Handelse 3
Genomgang
Genomgang och utvardering
08.00 10.00 12.00 14.00 16.00 18.00
| | | | | |
| | | | | | >
Tid

5.3 Moment

Ovningens hindelser delas in i moment. Dessa moment kan antingen vara kon-
sekvenser av hindelserna eller si viljer man exempelvis att anvinda momenten
for olika geografiska platser dir hindelser utspelas. Alternativt kan momenten
motsvara olika skeden av en hindelseutveckling.

Till varje moment tas en momentbeskrivning fram av de aktorer som ingar i
momentet. Momentbeskrivningen har tvd huvudsyften, den ska dels fungera
som ett bra underlag for inspelsskrivande, dels hjilpa givare i motspelet under
ovningens genomforande. Aktdrerna bor dirfor ligga tid pé att ta fram relevanta
momentbeskrivningar innan inspelsskrivandet pabérjas. En bra momentbeskriv-
ning bor innehélla syfte och mél med momentet, olika ramfaktorer som resurs-
tillging, m.m., samt ramfakta for momentet i form av olika underlag som kan
behova tas fram.

Syftet med momentbeskrivningar:

 Att underlatta skrivandet av inspel.

 Att vara ett stod for de givare som ska spela in momentets inspel samt ut-
gobra underlag for fragor som kan komma fran évande aktorer till motspelet.
Dokumentet anvands aven for att motspelets eventuella improvisation ska
ligga i linje med momentets syfte.
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Utdver de moment som ska anvindas under 6vningen, kan man ta fram nigot
reservmoment som kan anvindas om de évande loser de uppgifter som momentet
syftar till pd ett annat sitt 4n planerat.

Om de 6vande har en sadan formaga att de loser uppgifterna snabbare dn
planerat, kan man behéva ligga till fler moment for att uppnd dvningens mal.
Att ligga till moment och inspel under 6vningen bor dock i sé fall ske mycket
sparsamt och efter noga Gvervigande frin spelledningen, s att det passar in

i 6vningen som helhet och kan sikra maluppfyllelse.

5.4 |Inspel

Ett inspel kan beskrivas som en kontakt mellan motspelet och en 6vad aktér,
dir motspelet avser f6rma aktdren att vidta en dtgird eller ge méjlighet till fort-
satt scenarioutveckling. Se MSB:s definition i faktarutan nedan. En kontakt som
tas mellan tva 6vande aktorer ir inte ett inspel, di detta ligger utanfér 6vnings-
ledningens kontroll. Ett inspel kan besta av ett telefonsamtal, ett e-postmeddelande,
en radioutsindning, en tidningsartikel, inldgg i sociala medier, men 4ven av digitala
och fysiska moten.

Inspelen dokumenteras kronologiskt i inspelslistan. Detta giller dven eventuella
inspel och aktiviteter som gors for att bygga upp forhistorian innan dvningen startar.

MSB:s definition av inspel:

Ett meddelande i nagon form fran nagon som inte ar évad till en 6vad organisation
eller funktion. Meddelandet férmedlar ett budskap som syftar till att hos mottagaren
uppna en onskad effekt.

Figur 8. Inspel férmedlas till de 6vande fran motspelet

Motspel
(den simulerade vdariden)
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Inspelslistan 4r 6vningens manus och kan utformas pd en mingd olika sitt,
exempelvis digitalt genom ett spelstodssystem, eller genom skriftliga dokument.
En limplig utformning kan i det sistnimnda fallet vara ett liggande A4-format
med kolumner for uppdelning av innehéllet och rader for respektive inspel
(kan kopieras upp till storlek A3 vid behov). For exempel pa innehall i inspels-

listan, se nedan.

Innehdllet i inspelslistan:

* Namnge inspelet och ange vem som gor inspelet, vem som ar mottagare,
pa vilket satt inspelet ska goras och vid vilket klockslag. Det bor dven framga
till vilket moment inspelet hor.

* Ange vilken information som ska férmedlas och hur den som ger informationen
ska upptrada.

» Ange vilket det férvantade resultatet ar, om inspelet ska leda till sarskilda
atgarder och om dessa ska foljas upp.

Inspelsarbetet

Inspelsarbetet utgdr frin informationen som sammanstillts i momentbeskriv-
ningarna. Arbetet underlittas av att alla akeorer skriver i samma mall, eller
direkt i ett spelstddssystem. En sé kallad skrivarstuga kan fungera som avstamp
for inspelsarbetet, ddr information kan ges om hur inspelen ska skrivas och nir
arbetet ska vara slutfért.

Praktiska tips i inspelsarbetet:

« Identifiera vad som ar forsta inspelet i ett moment, det vill séga hur far en
aktor reda pa att nagot har hant?

 Skriv inte "flera journalister ringer” utan varje 6nskat samtal maste skrivas
som ett eget inspel.

» Satt inget I6pnummer (gors forst vid slutlig sammanstallining).

* Varje inspel maste vara knutet till nAgot moment.

 Utga fréan framtagna momentbeskrivningar vid inspelsskrivande.
» Ange eventuella beroendeférhallanden.

» Satt en tid for inspelet. Anvand samma format, till exempel tt.mm.
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Granskning av inspel

Alla inspel maste granskas i syfte att sikerstilla kvalitet och spelbarhet. Detta
bor goras regelbundet eller i samband med att inspelen fors Gver till den gemen-
samma inspelslistan.

Granskningen ska sdkerstdlla att inspelet uppfyller foljande krav:

» Att avsandaren ar nagon som gestaltas av motspelet.
» Att mottagaren ar en 6vad aktor.
« Att informationen som ska framforas ar tillracklig for att fa dnskad effekt.

Analys av inspelen

Nir aktorernas inspel sammanstillts i den gemensamma inspelslistan, méste
denna sammanstillning ocksa analyseras for att fa en bild av scenariot och
hiandelseutvecklingen i sin helhet och att den totala mingden inspel mojliggor

méluppfyllnad.

Analysen syftar bland annat fill féljande:

 Att varje moments inspel ger den effekt som efterstravas och gar i linje med
uppsatta mal.

* Att synliggora inspel som inte har en direkt mottagare, men som paverkar
flera aktérer. Exempel pa sadant inspel kan vara en tidningsartikel som
publiceras eller ett inlagg pa sociala medier. Dessa inspel maste vara kdnda
hos saval lokala 6vningsledare som lokala utvarderare.

» Att synliggora aktérernas belastning over tiden. Finns det tillrackligt med
inspel for varje aktor och varje moment? Maste inspel omfordelas?

 Att synliggéra om det finns fragestallningar som dominerar eller saknas.
Maste nagon fraga tonas ner eller lyftas fram med fler inspel?
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5.5 Framtagandet av scenariot

Nir 6vningens scenario tas fram kan f6ljande forenklade tdgordning anvindas.
Det maste aterigen betonas att grundligt scenarioarbete tar tid, men ir en forut-
sittning for en bra évning:

1. Hall en genomging for den grupp som ska arbeta med scenariot.
Genomgangen syftar till att gruppens medlemmar ska fi samma bild av
vad ett scenario ar och hur det ska tas fram. Analysera kopplingen till
ovningens aktorsgemensamma mal.

Bestim ovningens tidsomfang, starttid, sluttid samt eventuella avbrott.

3. Rita upp en tidslinjal och bestim 6vningens huvudhindelser. Ligg dven
in andra viktiga hindelser av 6vningsteknisk karakeir.

Bestdm vilka ramfaktorer och ramfakta som ska gilla under 6vningen.
5. Definiera moment och uppritta en momentférteckning. Bestim dven
vilken aktor som ska vara ansvarig for momentbeskrivningen samt vilka

andra aktorer som behover delta i arbetet. Skriv en momentbeskrivning
till varje moment. Granska momentbeskrivningarna och faststill dem.

*

Skriv inspelen i inspelslistan.

Granska och analysera inspelen och gor scenariot spelbart.

’ /




Skrivarstugor

For att driva scenarioarbetet framét kan skrivarstugor genomforas. Deltagare i
scenariogruppen triffas for att tillsammans forfatta och/eller stimma av moment-
beskrivningar och inspel. Skrivarstugor kan ha tva olika fokus. Inledningsvis
fokuserar man pa att forfatta de olika momentbeskrivningarna. I samverkans-
ovningar kommer aktérerna att vara olika mycket delaktiga i hindelser och
moment. For att skapa s mycket realism som mojligt ar det dérfor vikeigt att
tillsammans skapa forutsittningar f6r momenten och inspelen genom moment-
beskrivningar, samt stimma av dessa mot de aktdrsgemensamma malen och
aktdrernas ambitioner.

Till f6rsta skrivarstugan maste 6vningens grundscenario vara firdigt, s att

de gemensamma férutsittningarna ir faststillda. Dagordningen kan besta av
gemensamma genomgangar kombinerat med aktorsvis eller momentvis arbete.
Fokus ligger pa att sikerstilla att momentbeskrivningar tas fram.

Till den andra omgangen skrivarstugor maste momentbeskrivningarna vara
firdiga. Fokus liggs nu pa att skriva inspel och arbetet kan bedrivas bade aktdrsvis
och momentvis. Dagordningen bér inte vara strike tidsstyrd, utan utrymme maste
finnas for samverkan mellan aktorerna.

Antalet skrivarstugor beror pa hur arbetet framskrider och beredskap bér darfor
finnas f6r att genomfora fler skrivarstugor.

Forovning

Om 6vningen innehéller ett komplicerat scenario, eller om det finns en osiker-
het kring realismen, kan 6vningsledningen genomfora en forévning. Deltagare
pa forévningen, som genomfors ndgra veckor fore 6vningen, ar 6vningsledningen,
lokala 6vningsledare och modulledare frin motspelet. Tid méste finnas for att
hinna korrigera och komplettera scenariot fore 6vningen. En viktig sak dr att
forsikra sig om att varje inspel har nigon i motspelet som avsindare och nagon
ovad aktor som mottagare.

Innehéller 6vningen ett fatal, men viktiga inspel, br man gi igenom samtliga
for att vara siker pd att de innehaller den information som krivs. Varje aktor
ska i princip godkidnna sina inspel utifrin sin del och sitt ansvar i vningen.
Innehaller 6vningen ett storre antal inspel kan vissa delar i 6vningen viljas ut
och gés igenom pa samma sitt.
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Ovningsteknisk eller operativ rytm

For att 6vningstekniskt under en 6vning hinna med ett antal aktérsgemensamma
aktiviteter i en viss ordningsf6ljd kan en 6vningsteknisk eller "operativ” rytm
for 6vningen behova sittas. Det kan vara olika former av gemensamma méten,
exempelvis samverkanskonferenser pa olika nivéer, ISF:er (inriktnings- och
samordningsfunktion), eller andra gemensamma aktiviteter som behover
tidsdttas i forvig for att kunna genomforas praktiskt under 6vningen. Om de
ovande sjilva ska komma fram till detta under vningen finns stor risk att vissa
sadana gemensamma aktiviteter inte hinner genomforas, alternativt att vissa
aktorer inte kan delta pga dubbla aktiviteter eller moten samtidigt. De 6vande
behéver inte kinna till en sidan 6vningsteknisk eller operativ rytm i forvig,
men atminstone 6vade stabschefer eller motsvarande kan senast vid 6vningsstart
behéva fi information om tider och berdrda aktdrer inom ramen f6r en sidan
rytm sa att de kan strukturera och planera sitt arbete.

Det finns olika sitt att 6vningstekniske formedla information om en 6vnings-
teknisk eller operativ rytm till de 6vande vid dvningsstarten. Det kan exempelvis
ske genom en stabsoverlimning fran "fiktiv avgaende TiB/stabschef™ till 6vad
motsvarande funktion, som information i ett protokoll frin ett "fiktivt tidigare
samverkansméte” (dvs ett samverkansmote som hint under foérhistorian fore
ovningsstart) eller pd annat limpligt sitt i samband med 6vningsstart.

Figur 9. Ovningsteknisk operativ rytm

09.00
Hemstdllan om 13.00
|dgesrapporter for Aktérer delger
08.00 att uppdatera I&gesbild till 17.00
Introduktion regional Idgesbild L&nsstyrelsen Regional ISF
08.30 10.30 15.00 18.00
Samverkan startar Lokal samverkans- Regional Ovningsstopp och
= OVNINGSSTART konferens samverkans- sammanfattning

konferens
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6. Ovningens genomférande

6.1 Motspelsorganisation

Motspel
(den simulerade varlden)

Ett motspel, som kan bestd av flera delfunktioner eller moduler, ska ge de
ovande en mojlighet att uppna uppstillda mal samt pa ett realistiskt sitt spegla
den verksamhet man representerar. Motspelet anpassas och organiseras utifrin
ovningens storlek och antal inspel. En 6vning med manga 6vande aktorer kan
medfora ett mindre motspel och vice versa. Hela motspelet bor befinna sig pa
samma fysiska plats och ledas av en spelledare.

Motspelets olika funktioner ska dokumentera alla kontakter som tas under
ovningen mellan motspel och 6vande. Eftersom dokumentationen ir en viktig
komponent i évningsutvirderingen, limnar spelledaren 6ver den till utvirde-
ringsledaren efter 6vningen.

6.2 Dimensionering av motspelet

Foljande arbetsmetodik kan vara till hjilp nir ett motspel ska dimensioneras.
Arbetet med att dimensionera motspelet kan med férdel goras av spelledningen
och/eller 6vningsledningen genom inhimtning av underlag frin lokala 6vnings-
ledare under planeringskonferens nummer tva (PK 2), men dir sjilva arbetet
med dimensioneringen gors efter PK 2. D4 finns majligheten att fa en tydligare
bild av beroendeférhillanden mellan olika aktérer och scenariomissigt en kinsla
for vad motspelet behover omfatta. I samband med arbetet i skrivarstugor tydlig-
gors behoven och férankring kan ske tillsammans med lokala 6vningsledare. Ett
exempel pa en motspelsdimensionering framgér av tabell 7.
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1. En tabell ritas med raderna nationell niva, regional niva, lokal niva och
faltenheter (om filtenheter ingér i 6vningen och ska spelas av motspelet).
I kolumnernas rubriker skrivs namnen pé de aktdrer som ska delta i
ovningen (vit text i tabellen nedan).

2. Ligg in de funktioner som varje aktor ska Gva med bla text och pé rice
niva. Bilden av évningens deltagare vixer nu fram.

3. Skriv in, med rod text, vilka funktioner en 6vad aktdr normalt kommu-
nicerar med, bade pd hogre, ligre och pa samma ledningsniva. I forsta
hand gérs detta internt hos varje 6vande aktor, men dven med andra
aktdrer. Behov av samverkan med aktor som redan finns med i matrisen
behéver inte nimnas igen. Om en aktor inte finns med som 6vad fir den
skrivas in i en ny kolumn. Exempel: Polismyndigheten avser att 6va sin
regionala stab. For att den ska kunna 6va krivs kommunikation med
polisenheter pa filtet (inte 6vade), med den nationella staben (inte 6vad)
och med taktisk stab pé lokal niva (inte 6vad).

4. Bilden av motspelet vixer nu fram ytterligare. Alla funktioner som ar

rodmarkerade maste finnas representerade i motspelet.

5. Varje akedr anger hur manga personer de kan avsitta for motspelet, vilket
antecknas pa en ny rad lingst ner i tabellen. Tabellen kan direfter finnas
med som en bilaga till Ovningsbestimmelserna.

Tabell 7. Exempel pa en matris for att bestdmma motspelets storlek och kompetens. Bla fargmarkering innebar att
funktionen ar évad. Rod fargmarkering innebar att funktionen aterfinns i motspelet. Observera att detta ar ett exempel
pa en metod, inte en komplett matris dver aktérer och funktioner.

Forsvars- Lans- Polismyndig- | Raddnings-

Elforetaget | makten Regionen | styrelsen | heten tjansten
Nationell niva Elféretaget  Forsvars- Social- MSB, Nationell stab - - -

i Sverige staben/ styrelsen  Regerings-

AB Operations-  (SoS) kansliet

ledningen
Regional Elféretaget  Militarregion Regional  Krisled- Regional stab - - -
niva Vattenkraft  (MR) sjukvards- ningsorga-
ledning nisation
(RSSL)

Lokal niva Anlagg- Hemvarns-  Lokal Kommun 3  Taktisk stab Staben Krislednings-  Krislednings-

ningar och  bataljoner sjukvards- Kommun 4 namnd/ namnd/

Entrepre- X3 ledning Kommun 5 krislednings-  krislednings-

norer (LSSL) grupp grupp

Kommun 3 Kommun 4
Kommun 4 Kommun 5

Operativa - Hemvarns-  Sjukvards- — Polisenheter Raddnings-  Verksamheter Verksamheter
enheter kompanier  enheter tjanstenheter
Bedomt antal
personer i 3 st 2 st 5st 4 st 1-2 st 3 st 2-3 st 3 st

motspel
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Dimensionering av lokaler och teknik

Kravet pd en motspelslokal ir, forutom att det ar en arbetsplats f6r var och en
som ska delta, att det finns méjlighet att kommunicera, och di frimst med tele-
foner, e-post och internet. I texten nedan utvecklas motspelets behov av lokaler
och teknik ytterligare.

Lokalbehov

Nir dimensioneringen av motspelet borjar ta form behéver limpliga lokaler for
motspelet bokas. Ett stort och omfattande motspel kan antingen inrymmas i en
stor lokal som kan delas in i mindre celler eller moduler. Alternativt viljer man
en plats med ménga angrinsande rum, men girna med en lite storre lokal dir
hela motspelet kan samlas vid dtminstone dvningsstart och 6vningsslut. En led-
ningsplats uppfyller ofta de krav som stills for ett motspel, men méjligheten att
fa tillgang till en ledig sddan kan vara begrinsat. Ett alternativ kan da vara flera
konferensrum i ordinarie lokaler, som 6vande inte behéver tillging till, eller en
idrottshall eller att hyra in sig pd en konferensanliggning som utrustas med den
teknik som krivs. Lokaler som 4r limpliga kan ocksa finnas hos Forsvarsmakten.

Nagra énskemal pa motspelslokaler:

.

Det finns rum fér motspelet och det gar att méblera eller skédrma av modulvis.
* Det finns rum for spelledningsgenomgangar, skilt fran modulerna.
Det finns uppehallsrum for mat, fika och "motspelsmingel”.

Det finns mindre rum for méten, till exempel telefonméten eller videokonferenser.

Teknikbehov

Vilken teknik krivs da for att motspelet ska kunna arbeta? Som tidigare nimnts
dr grunden naturligtvis moéjligheten att kommunicera med dem som ska 6va.
Om 6vningsledningen (6vningsledaren eller spelledaren) inte har majlighet att
forse alla i motspelet med mobiltelefoner avsedda for 6vningen kan telefonkort
kopas in och ldnas ut till motspelspersonalen, som sedan anvinder dessa i sina
egna mobiltelefoner.

Exempel pa teknikbehov i motspelet:

* Fast telefoni eller mobil telefoni.

» Datorer med tillhérande utskriftsmajligheter och Internetanslutning. Gemensam
lagringsyta for speldokument och annan dokumentation.

» E-postkonton upplagda for évningen.
» Fax — bade krypterad och okrypterad.

 Utrustning for distansméten, till exempel telefonkonferens, videokonferens,
Skype eller liknande.

» Webbaserade IT-system, till exempel Ovningswebben, tekniskt spelstdds-
system, WIS eller kartprogram.

* Mdjlighet att lyssna pa webbradiosandningar.
» Mojlighet att projicera datorbild via projektor.
» Radiokommunikation, till exempel Rakel med ratt talgrupper eller VHF.
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Tekniktest

All teknik maste fungera pa dvningsdagen, varfor ett tekniktest behover genom-
foras ndgon dag innan. Testet kan innefatta allt frin att provringa telefonnummer
till att prova inloggningar och funktioner i olika datasystem. Tekniktestet kan
genomforas samtidigt eller enskilt fore ett visst datum, och gors dd bade hos de
ovande och i motspelet. Ett testprotokoll kan upprittas, s att alla deltagare gor
testerna pa samma sitt. Efter testet skickas protokollet in till vningsledningens
teknikansvariga som dirmed fir ett kvitto pé att tekniken fungerar innan
ovningen startar.

6.3 Roller i motspelet

Spelledare

Spelledaren, som bor vara den person som forberedde och planerade motspelet

i planeringsprocessen, fir nu ansvaret att leda motspelet under évningen. Spel-
ledaren leder motspelet med hjilp av modulledare och for en regelbunden dialog
med 6vningsledaren om hur 6vningen fortskrider. Bestar motspelet av flera
moduler och ett storre antal medarbetare, kan 4ven en bitridande spelledare utses,
liksom administrativt stod.

Under 6vningen ger spelledaren 6vergripande inriktningar till modulledare och
spelkoordinatorer. Vid regelbundna spelledningsgenomgingar kan spelledaren
fd information om att tempot i dvningen behover 6kas eller bromsas, om tempot
inte 4r det bista for att uppné évningens mal.

Modulledare

I varje modul finns en modulledare som leder och koordinerar arbetet i sin
modul. Inspelen férdelas pd modulens givare och inriktningen pa modulens roll
som omvirld tydliggdrs. Modulledare deltar i spelledningsgenomgéngar och
redogdr dir for ldget i sin modul i motspelet.

Spelkoordinator

Vid mera komplexa dvningar, med manga aktorer, kan det vara bra att till nagra
eller alla moduler tillf6ra rollen spelkoordinator. Deras roll 4r att ha kontake
med lokala 6vningsledare hos de 6vande for att pé s sitt avlasta modulledaren.
Spelkoordinatorn har tva uppgifter, varav den ena ir att ha kontakt med lokal
ovningsledare for tva till fyra 6vande aktdrer av samma typ, t.ex. kommuner.
Den andra uppgiften ir att vid spelledningsgenomgangar redovisa liget hos
“sina” 6vande.

Givare

Givarna, basen i motspelet, ir de som foljer inspelslistan och férmedlar inspelen
till de 6vande aktorerna. Utdver detta ska de dven svara pa frigor frin de 6vande

och vara beredda pé att improvisera inom ramen for varje moment. Det ér viktigt
att givarna har list in sig pd scenariot och frimst momentbeskrivningarna for att
ha en bra overblick och kunna ge ritt svar, eller slussa fragor till ritt instans.
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6.4 Moduler i motspelet

Ett motspel brukar vanligtvis byggas upp kring ett antal moduler, vilket 4r

ett sdtt att gruppera och organisera givarna. Hur manga moduler man viljer
att dela in motspelet i och hur man avgrinsar ansvarsomradet som respektive
modul far, 4r ett val utifrin 6vningens omfattning, storlek, scenario och behov.
Stora och komplexa 6vningar kan behéva minga moduler, varav flera special-
anpassade (se vidare nedan), medan mindre omfattande och komplexa dvningar
bara behéver ett fatal moduler.

Bemanningen i modulerna bor utgd frain mingden inspel, behov av olika kom-
petenser samt dvningens storlek och omfattning. Det 4r vanligt att respektive
ovad aktor foretrids av en till ett fatal personer i motspelet som agerar icke Gvade
funktioner hos egen aktor. Dirtill kan modulen bemannas av representanter
fran icke 6vade aktorer for att spela andra roller, aktorer och funktioner.

Modulen leds av en modulledare, som blir spelledarens forlingda arm. Ett
exempel pd moduler presenteras i figur 10, men anpassas alltid efter 6vningens
behov och tillgingliga resurser.

Figur 10. Exempel pa indelning av moduler i ett motspel.

Spelledning

Scenariospecifik
modul

Regional modul Nationell modul

Lokal modul 1 Lokal modul 2 Ovriga varlden

Specialanpassad

Mediemodul Allmdnhetsmodul
modul

Internationell modul

I komplexa dvningar, eller i 6vningar med internationell inriktning, kan det
behovas en internationell modul. I den aterfinns de internationella aktérerna,
t.ex. EU, Nato, FN eller andra linders myndigheter, som 6vningens aktorer kan
beh6va kommunicera med under 6vningen. Modulens givare behéver inte nod-
vindigtvis komma frdn “ritt” organisation, men maste ha en god kunskap och
inblick i hur dessa 4r organiserade och arbetar. Vid mindre komplexa 6vningar
kan detta skotas i modulen "Ovriga virlden”.
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Nationell modul

I den nationella modulen aterfinns nationella aktorer, till exempel Regerings-
kansliet och centrala myndigheter som MSB och Socialstyrelsen, men dven
foretagsledningar som verkar 6ver hela landet. Om méjligt bér givarna komma
frin "ritt” organisation, det vill siga den som de normalt féretrider. Givarna
kan behova foretrida flera delar i sin organisation och vid behov kontakta dessa
under évningen.

Regional modul

I modulen for regionala aktdrer dterfinns de aktorer som normalt verkar pa
regional nivd, t.ex. lansstyrelsen, regionen, Polismyndigheten och andra myndig-
heter med regional indelning.

Lokal modul

I modulen f6r lokala aktorer dterfinns de aktorer som verkar pa lokal niva,

och da frimst kommuner. Om en kommun var sin kommunledning, maste
kommunens olika verksamheter kunna gestaltas i modulen, vilket kan medféra
ett stort antal personer, dd det ofta krivs detaljkunskaper om de olika verksam-
heterna. Fér kommuner som inte deltar som 6vande kan det ricka med en person
per kommun, eller med en person som foretrider flera kommuner i motspelet.

Ovriga vérlden

”Ovriga virlden” ir den modul som fir hantera de funktioner som inte ater-
finns i nagon av de andra modulerna. Det kan réra sig om allt fran utlindska
flygbolag till grivmaskinsentreprendrer i grannkommunen. Modulen far ofta ta
emot frigor frin de 6vande aktorerna som de andra modulerna inte 4r riggade
for att besvara. Modulens givare behéver inte ha négra specialistkunskaper, utan
kommer lingt med ren skddespelartalang. Generalister med en bred allmin-
bildning fungerar vil i den hir modulen.

Specialanpassade moduler

Scenariospecifik modul

Den scenariospecifika modulen bemannas utifrin de behov som uppstar av valt
scenario. I en 6vning dir scenariot exempelvis har fokus pA dammbrott och
energifrigor kan en modul for energisektorn skapas, med givare frin elnitsforetag,
dammigare eller liknande. Aven experter, som till exempel jurister, meteorologer
eller hydrologer kan ingd. Om scenariot har en tyngdpunke pa till exempel polisiir
verksamhet, kan en modul med representanter fran olika nivder inom polisen
skapas. Andra exempel pé scenariospecifika moduler kan vara en modul for
meteorologi i dvningar med fokus pa naturolyckor eller kirnkraftshindelse,
medan en transportmodul kan vara limplig for 6vningar med fokus pa paverkan
pa nagot eller nigra trafikslag.
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Mediemodulen

Mediemodulen bér besté av skrivande journalister med uppgift att utféra det
arbete som journalister pd tidningar, radio och TV skulle géra. Om modulen
ar stor kan dessa dven fa dka ut till aktdrer och gora riktiga intervjuer, men

i ovrigt sker arbetet mest dver telefon. Beroende pé storlek kan modulen delas
upp i lokala respektive nationella medier. Sprakkunskaper avgor om dven
internationella medier kan figurera. Artiklar och nyhetsinslag kan limpligen
synliggoras i en 6vningswebbtidning, som publiceras pa internet. Vid mindre
ovningar kan mediemodulen producera 18psedlar och notiser eller artiklar som
sparas i pdf-format och skickas ut med e-post till de dvande aktdrerna. Modulen
har naturligtvis ett antal inspel att utféra, men kan ocksé ges en friare roll,
framforallt om de kan ledas av en redaktionschef. En annan uppgift blir att
folja aktorernas 6vade webbplatser och sociala medier, om sidana anvinds
under 6vningen, for att journalistiskt respondera pa innehallet i dessa.

Modulen for sociala medier

I 6vningar ddr sociala medier 4r en stor del av vningen och ett storre antal
sociala medieinspel ska hanteras kan en sirskild modul f6r sociala medier behéva
bemannas. Arbetsredskapet kan vara verktyg som simulerar olika sociala medier
och bloggar, till exempel pa en Gvningswebb. Sociala medier kan anvindas under
ovningen dels for att fora den 6vergripande hindelseutvecklingen i scenariot
framd, dels for att utdva tryck pé enskilda akedrer. Planering bér ske i forvig for
att sikerstilla den 6vergripande hindelseutvecklingen och definiera tidsmissiga
och innehéllsmissiga ramar. Man kan forbereda blogginligg och upprop men i
ovrigt ar rollen i sociala medier fri och kan vara mycket flexibel. Hur opinionen
ska reagera framgir av varje momentbeskrivning, men i 6vrigt kan modulen
agera relativt sjilvstindigt. Sociala medier kan dven inkluderas i en medie-
modul, beroende pa 6vningens omfattning och fokus.

Allmanhetsmodulen

Om motspelet ska agera “allmidnheten” kan det exempelvis ske inom ramen for
mediemodulen, i en modul f6r sociala medier eller som en separat allmianhets-
modul. En sidan allminhetsmodul bor i sa fall sittas samman med personer

ur olika dldersgrupper med olika etniska, religiésa och andra perspektiv for att
aterspegla samhillets demografi. Utifran 6vningens syfte och mal kan fokus vara
att bevaka och reflektera 6ver budskapen i de 6vandes kommunikation i vningens
sociala medier, eventuell 6vningsradio, 6vningswebbplatser, etc. Mojlighet bor
finnas att kunna kommunicera med de évande och stilla fragor eller ifragasitta dem.
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Modulen for anhoriga och drabbade

En modul f6r "anhoriga och drabbade” kan anvindas vid 6vningar som syftar
till att 6va kontakt och kommunikation med anhériga och drabbade, sasom
polisens katastrofregistrering, sjukvirdens katastrofregistrering eller kommunens
POSOM-organisation. Motspelet agerar “drabbade” och belastar exempelvis en
ovad informationscentral. De som agerar som drabbade kan dessutom kommu-
nicera med flera aktorer i syfte att underséka om samma budskap ges. En 6vning
med fokus pa hantering av en flygolycka med 100 drabbade skulle medféra att
ett stort antal anhoriga kontaktar myndigheter, kommun och flygbolag. For att
skapa en hyfsad realism skulle en modul f6r "anhériga och drabbade” i detta fall
kriva ett 10-tal givare for att sitta tryck pa de vande.

Modulen kan rekrytera sina medarbetare frin 6vningens aktorer, men dven fran
lirositen eller andra intresseorganisationer. Modulen behéver nédvindigtvis
inte sitta tillsammans med det 6vriga motspelet, utan kan fysiskt befinna sig pa
en annan plats, till exempel i en f6reldsningssal pd en hogskola eller hos nagon
ovad aktér. Kommunikation mellan modulledaren och spelledaren behaver
sakerstillas och kan ske via telefon eller Rakel.




6.5 Moblering och teknik i motspelet

Under 6vningen behover det finnas ett antal stodfunktioner till motspelet.
Detta ir en forutsittning for att motspelet ska kunna leverera en bra vning till
de 6vande aktdrerna. Nar motspelet mobleras och utrustas behover det finnas
stddpersonal dven for detta.

Modulerna i motspelet mébleras och dukas efter behov och utifrin forutsitct-
ningarna pd motspelsplatsen. Det kan antingen goras i olika grupprum eller
med flyttbara skirmviggar om flera moduler delar pé en stérre lokal. Med
dukning avses att datorer med skdrmar och tangentbord placeras ut och ansluts
till ndtverk och el, liksom att det finns tillgang till telefoner, skrivare, eventuell
kopiator, nagon form av storbildsskidrm, whiteboard, etc.

Figur 11 visar en principskiss 6ver hur en modul kan mébleras och dukas.
Modulen innehéller ett antal arbetsplatser, var och en med dator och telefon
samt en konferensdukning for genomgangar och diskussioner. Skrivare och
eventuell kopiator kan delas med andra moduler. En eller flera projektorer kan
visa information som bér kunna ses av modulens givare, till exempel en ldges-
bild. Viggarna i modulen klds med relevant gemensam information, sisom
kartunderlag, kontaktuppgifter till vande etc.

Figur 11. Skiss 6ver mobleringen i motspelet under regional samverkansévning.

WB White Board

FP Fast Projektor
@ Mobtesarena for héndelser

M Motearena for moment
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Teknisk support i motspelet

Under 6vningen behover det finnas tillgang till teknisk support. Det kan
exempelvis vara it-tekniker som handgripligen dtgirdar fel och brister pa plats i
motspelslokalen. Det kan dven handla om support av de tekniska stddsystem som
anvinds av motspelet. Utdelning av inloggningsuppgifter, telefoner, kontantkort
med mera hor ocksa till arbetsuppgifterna.

Logistik i motspelet

Logistikbehoven varierar i varje motspel. I dess enklaste form kan det besta

av att himra en kaffekorg med fika pa en nirliggande servering, och di kan
uppgiften l6sas av ndgon i motspelet. Vid stérre motspel kan det vara en fordel
med att ha en logistikansvarig person som stddjer spelledaren. Vid ankomsten
till motspelslokalen kan logistikansvarig checka in deltagarna och se till att de
kommer dill rict plats och fir relevant information. Under genomférandet kan
uppgifterna besta i allt frin att servera mat och fika till att fylla pa kopierings-
papper. Utdver detta kan logistikbehoven bestd av

e resor till och frin hemorten,
e transporter mellan hotell och motspelslokalen,

* boende for motspelspersonalen.

6.6 Genomforandet av ovningen - Ledning
och styrning av motspelet

Motspelet leds av spelledaren som ansvarar for att se till att de 6vande genom
inspel far férutsittningar att né de uppstillda malen. Han eller hon ger vid
behov inriktning till personalen i motspelet under genomférandet samt ser till
att gasa/bromsa tempot i 6vningen for att pd sa sitt bidra till att de 6vande kan
uppna 6vningsmalen. Spelledaren rapporterar regelbundet till 6vningsledning
hur évningen fortskrider. En principskiss 6ver hur motspelet leds och koordineras
framgér av figur 12.
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Figur 12. Schematisk skiss 6ver hur motspelet leds och koordineras i en évning med
15 aktorer.

Ovningsledare

Spelledning

Spelkoordinatorer Motspel
+“—
e — [
1 koordinator per 2-4 org. +“—>
Lokal évningsledare +“—> Avande aktorer

Vid komplexa 6vningar eller 6vningar med fler 4n ett tiotal 6vande aktorer och ett
storre motspel bor det finnas spelkoordinatorer som stod till modulledare for att
halla kontakt med LOL:arna. Rér det sig om en 6vning med firre 6vande aktorer
sd kan funktionen spelkoordinator liggas till modulledarens arbetsuppgifter.

Figur 13. Schematisk skiss 6ver hur motspelet leds och koordineras i en évning med
ca 2-5 aktorer.
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|
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I: Modul x
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Lokala dvningsledare +“— Ovande aktorer
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Spelledningsgenomgadngar

Spelledningsgenomgéngar genomfors regelbundet under ledning av spelledaren.
Syftet med dessa genomgangar ir att stimma av och synkronisera laget i
motspelet och hos de 6vande. Tempot i 6vningen kan behova dndras eller sa
kan problem ha uppstitt som behover dtgirdas eller &tminstone stimmas av.
Malet 4r att skapa en ligesbild som underlag f6r spelledaren att ge instruktioner
om inriktningen fér kommande period fram till nistkommande spellednings-
genomgang. Modulledare, eventuella spelkoordinatorer och évningsledare
deltar vid dessa genomgangar, samt girna foretridare for den aktorsgemen-
samma utvirderingen. Modulledare, alternativt spelkoordinatorer, har inf6r
varje genomgang stimt av liget hos varje 6vande aktor. Ovningsledare kan vid
avslutning av spelledningsgenomgang forindra den normativa inrikeningen
om tillrickliga skl for detta uppkommit. Vid en spelledningsgenomgang far
modulledaren/spelkoordinatorn t.ex. forst presentera modulens arbete och
sedan rapportera status hos de 6vande (da de forst varit i kontakt med LOL:arna
for att fa en uppdatering). Bada perspektiven behover vara representerade vid en
spelledningsgenomging.

Uppfoljning i motspelet

Om givarna anvinder ett spelstodssystem kan de skriva kommentarer och utfall
pa inspelen direkt i systemet. Om en traditionell inspelslista anvinds ar det
lampligt att fora loggar i varje modul — en logg per aktor eller roll som en givare
gestaltar. Vissa av dessa gar att forbereda, men om nagon ny kontakt uppstéir
maste dven dessa loggas. Nir ett inspel gors bokfors detta i limplig logg beroende
pa avsindaren. Detta gors dels for att spelledaren ska kunna folja att inspelen
ger den effekt som efterstrivas, dels som underlag till utvirderingen.

Ovningsstart och dvningsslut

Under genomférandedagen av 6vningen bor spelledaren ha gjort ett korschema dir
bl.a. dvningsstart, dvningsslut och spelledningsgenomgangar ir inlagda. Ovningen
kan inledas med en gemensam genomging som leds av spelledaren och/eller att
respektive LOL ansvarar for att startliget kommuniceras till de évande.

Spelledaren i4r ocksa ansvarig for nir 6vningen avslutas. Avslutet kan ske vid en
i forvig faststilld tidpunke eller vid en ungefirlig som gar att flytta beroende pa
om man vill att exempelvis beslutsprocesser eller dylikt ska fa “virka ut” innan man
bryter 6vningen. Spelledningen meddelar via LOL:arna nir 6vningen avslutas.

Det ir centralt att man som spelledare ir ordentligt insatt i inspelen och dr
kunnig i aktérernas roller och beroendeférhéllanden for att kunna agera och
gora justeringar i spelet om detta krivs. Dessa justeringar kan innebira att nya
inspel skapas, underlag tas fram och roller och funktioner férdelas i motspelet.
Det kan ocksd finnas behov av att 6ka eller minska tempot i dvningen baserat
pa information frin LOL:arna om situationen hos de évade.
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Att tanka pa:

En 6vningsdag kan vara lang. Spelledaren har ansvar att halla arbetsmoralen
uppe hos modulledare och givare. Att ga runt bland deltagarna, motivera dem,
se till att arbetsbelastningen ar jamn, att de har tillgang till vatten, kaffe, frukt
och eventuellt annan fortaring kan vara bra tips for att sakerstalla att de haller
angan uppe.

Avbryta en 6vning

Det ar viktigt att man fore 6vningen ir tydlig kring vilka mandat som giller,
t.ex. att 6vningsledaren kan besluta om att avbryta évningen, medan spel-
ledaren kan besluta om dtgérder for att anpassa spelet. Anledningar till att bryta
en ovning kan vara t.ex. om flera aktdrer maste hoppa av p.g.a. akut hindelse
utanfor dvningen eller att "6vningsbubblan” sprickts sd att dvade aktorer
(och eventuellt dven andra icke 6vade aktorer) borjat hantera Gvningshidndelser
i scenariot ”p4 riktigt” utanfor 6vningen.

6.7 Arbetsmetod

Som sammanfattning beskrivs hir en kortfattad arbetsmetod for tigordningen,
framst riktad till den som leder motspelsgruppen i planeringsprocessen. Detaljer
kring varje steg beskrevs utforligare tidigare i kapitlet.

Utse en spelledare.

2. Dimensionera motspelet och lat aktorerna paborja rekryteringen av
motspelspersonal.

3. Undersok lampliga alternativ f6r motspelets lokalisering.

4. Utred teknikbehovet i motspelslokalen.

5. Bemanna motspelet med den personal som aktdrerna bidrar med.

6. Organisera motspelet i moduler och utse limpliga modulledare och

spelkoordinatorer.

7. Forse motspelspersonalen med évningsdokumentation.

8. Anordna eventuell utbildning for motspelspersonalen.

9. Duka lokalerna och genomfér teknikeest.

10. Hall en genomging for motspelets personal nir de samlas for forsta
gingen fore 6vningen.

11. Genomfor dvningen och leverera scenariot till de 6vande sé att de far
mojlighet att nd 6vningens uppstillda mal.

12. Utvirdera motspelets arbete.
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7. Ovningsutvardering och
erfarenhetshantering

Lasanvisning:

| Metodhéafte Utvardering av 6vning beskrivs pa en detaljerad niva hur utvarde-
ringar av samverkansévningar, oavsett 6vningsformat, planeras och genom-
fors. | detta avsnitt beskrivs det som ar specifikt for en simuleringsévning med
motspel. | dvriga delar hanvisas till Metodhafte Utvardering av 6vning.

7.1 Styrkor, brister och utvecklingsomraden

Slutsatserna fran en évningsutvirdering ska vara grundade pa den analys
(bedémning) som gjorts och de ska vara sparbara tillbaka till insamlat underlag
och ytterst till mélen f6r 6vningen. Vi vill ta reda pd hur det gick och varfér det
blev sa. Slutsatserna ska besta av styrkor (vad som fungerade bra) och brister
(vad som fungerade mindre bra) samt utvecklingsomraden (rekommendationer
om vad som behéver utvecklas eller vidmakthallas). De beskrivna styrkorna
och bristerna bor vara skarpa och tydliga, vilket underlittar vidare arbete med
utvecklingsomriden och atgirder.

7.2 Utvarderingsorganisation

Utvirderingsorganisationen leds av utvirderingsledaren som behéver utses
redan nir planeringsprocessen inleds. Utvirderingsledarens huvuduppgift ir att
fokusera pa utvirdering av 6vningen, men han eller hon bér dven delta i mal-
formuleringsarbetet, si att malen bryts ned i observerbara/mitbara indikatorer
som gar att utvirdera.

Hos varje 6vande aktor behdver det finnas minst en lokal utvirderare. I 6vningar
med ménga mél eller 6vande pd flera platser kan det behévas flera lokala utvir-
derare som kan bedéma olika mél eller delar i 6vningen beroende pa kompetens
och mojligheter. Organisationen kan kompletteras med observatorer som studerar
specifika delar i ovningen.

I 6vningar med manga aktdrsgemensamma mal, samt aktorsspecifika mal, kan
systemutvirderare (SU) utses som stottar utvirderingsledaren i beddmning av
méluppfyllnaden av de aktorsgemensamma malen. Dessa SU:ar rapporterar di
direke till utvirderingsledaren.
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Exempel pa bemanning hos en aktér:

Hos en aktor arbetade flera lokala utvarderare under en 6vning. En person
bedémde mal relaterade till ledning och stabstjanst. En annan fokuserade pa
informations- och mediehantering. Utdver detta fanns aven en systemutvarde-
rare som specifikt studerade Rakel- och WIS-anvandningen.

7.3 Insamling av underlag till utvarderingen

En simuleringsévning med motspel kan generera ett omfattande underlag som
kan anvindas nir utvirderingsresultatet ska tas fram och rapporten ska skrivas.
Utvirderingsunderlaget kan struktureras upp i

* protokoll och enkiter
¢ dokumentation

e observationer.

Lids mer om insamling och omhindertagande av utvirderingsunderlag i metod-
hiftet Utvirdering av 6vning, kapitel 14.

Protokoll och enkater

Utvirderingsprotokoll stodjer observationer i realtid, dvs. under évningstillfillet,
medan utvirderingsenkiter anvinds for att samla in information efter 6vnings-
tillfillet. Utvirderingsfragor i utvirderingsenkiter kan ocksd konstrueras i
efterhand for att komplettera den insamling som gjorts.

Dokumentation

En simuleringsévning med motspel genererar ofta en stor mingd dokumentation
frin aktdrerna. Fore ovningen bor lokala utvirderare skapa sig en overblick 6ver
den dokumentation som kan komma att genereras under dvningen, exempel-
vis beslut, ligesbilder, loggar, minnesanteckningar, métesanteckningar, m.m.
Under 6vningen giller det sedan att sikerstilla att all dokumentation som 4r
nédvindig f6r den aktorsspecifika respektive den aktorsgemensamma utvirde-
ringen samlas in. Detta giller framférallt dokumentation som f6rs i tekniska
system och som inte gir att komma &t efter 6vningen. Det 4r dock viktigt att
avgrinsa och inte samla in for att vara bra att ha. Insamlingen ska fylla ett syfte
kopplat till utvirderingens behov.
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Observationer

Observationer genomfors fraimst av lokala utvirderare som dessutom har till
huvuduppgift att beddma maluppfyllnad av de aktorsspecifika mélen t.ex. med
stod av ett utvirderingsprotokoll. Det ar viktigt att de lokala utvirderarna har
ritt kompetens for de observationer och ibland bedomningar som ska goras av
aktorernas handlande i relation till beskrivna mal.

Ett utvirderingsprotokoll kan bestd av flera delar, dir vissa ir specifika for varje
aktor. Tyngdpunkten i observationen ligger pa bedémningen av méluppfyll-
naden. Forsta delen ir ofta allmin information om aktdrerna/aktéren. I den
delen ska utvirderaren ge underlag via observationspunkter och bedomning av
indikatorer kopplade till 6vningens aktrsgemensamma mal. I hindelseloggen
kan utvirderaren fylla i relevant information i kronologisk ordning i syfte att
utvirderingsledaren ska kunna fa en uppfattning om tidstorlopp under 6vningen.
Information som bor noteras kan vara:

* Intressanta och viktiga beslut som tas.
e Samverkanskontakter som tas mellan aktrerna.

* Tider for stabsorienteringar, pressmeddelanden och presskonferenser.

I protokollets andra del ges utvirderaren majlighet att notera iakttagelser och
observationer samt gora en beddmning om de aktorsspecifika malen. De aktors-
specifika malens indikatorer finns ocksd fortecknade i en matris for att under-
litta bedomningsarbetet. Hur manga indikatorer som ska vara uppfyllda for att
milet ska bedomas som uppfyllt bor vara bestimt som en del i planeringen av
utvirderingen, s.k. bedémningskriterier. Protokollet kan avslutas med ett samman-
fattande omdome om aktéren. Om Gvningen har observatorer underlittas deras
arbete om ett observationsprotokoll tas fram och som struktureras pi samma
sitt som utvirderingsprotokollet. Skillnaden 4r att avsnittet som handlar om
mélbedémning ersitts med de observationspunkter som ska utforas.

7.4 Allmanhetsnatverk

I samverkansovningar med fokus pd kommunikation och samlade budskap till
allminheten kan ett allmidnhetsnitverk kopplas till vningen. Det ir ett storre
antal personer som inom ramen for évningen foljer den mediala bevakningen
samt informationen pa de 6vandes webbplatser och i sociala medier. De kan
befinna sig pa valfri plats, eftersom de inte tillhor motspelsorganisationen.
Underlaget fran ett sidant allminhetsnitverk kan utgéra en viktig komponent
nir méluppfyllnad kopplad till kriskommunikation ska bedémas.
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8. Erfarenhetshantering
vid ovning

Erfarenhetshantering vid 6vning innebir att utvirderingsresultatet och andra
erfarenheter anvinds pa ett samlat och strukturerat sitt. Det kan vara for att
tillféra kunskap, bidra till beslut eller vara underlag f6r handling. Syftet med
erfarenhetshantering dr att lirdomar fran 6vningsutvirderingen ska fa genom-
slag i de 6vande aktorernas verksamhet och i deras verksamhetsutveckling, t.ex.
i form av étgirdsplaner.

Typiska atgirder efter en simuleringsévning med motspel kan vara utbildnings-
insatser, revidering av processer, rutiner, arbetssitt, planer etc.

Den genomforda simuleringsévningen med motspel kommer ocksé att vara en
del i ett storre sammanhang dir aktorens flerariga utbildnings- och 6vningsplan
ar en utgdngspunkt. I en sidan plan liggs utbildningsaktiviteter in liksom dven
nya Svningar i olika 6vningsformat. Savil vningar i egen organisation som
tillsammans med andra aktorer bidrar till formageutveckling.

60 Metodhafte — SimuleringsévningJmed motspe




Myndigheten for
samhadllsskydd
och beredskap

© Myndigheten for samhéllsskydd och beredskap (MSB)
651 81 Karlstad Tel 0771-240 240 www.msb.se
Publ.nr MSB2302 — juni 2024 ISBN 978-91-7927-445-0


http://msb.se
http://msb.se

	1.2_Läsanvisningar
	_bookmark1
	_Hlk150602729
	2._Simuleringsövning_med_motspel
	2.1_Övningsformatet
	_bookmark2
	_Hlk155638534
	3._Planeringsprocessen
	3.1_Uppdraget
	_bookmark6
	3.2_Planeringsorganisation
	3.3_Planeringsmöten_
	_bookmark7
	4._Övningsdokumentation_
	4.1_Utgivning_av_dokument
	_bookmark8
	4.4_Utvärderingsdokument
	4.5_Motspelsdokument
	_bookmark10
	6._Scenarioarbete
	6.1_Scenariots_delar
	_bookmark12
	_Hlk161145403
	6.5_Framtagandet_av_scenariot
	_bookmark16
	_Ref348414351
	7.3_Befattningar_i_motspelet
	_bookmark19
	7.4_Moduler_i_motspelet
	_bookmark20
	7.5__Möblering_och_teknik_i_motspelet
	_bookmark21
	7.6_Genomförandet_av_övningen_-_Ledning_
	_bookmark22
	7.7__Arbetsmetod
	_bookmark23
	1.	Inledning
	1.1	Syfte
	1.2	Läsanvisningar
	Del I – ­Formatet simulerings­övning med motspel


	2.	Formatet simulerings­övning med motspel
	2.1	Vad är en simuleringsövning med motspel?
	2.2	Att välja övningsformat
	2.3	Syftet med simuleringsövningar med motspel
	2.4	Olika sätt att genomföra simulerings­övningar med motspel
	2.5	Att kombinera övningsformat
	Del II – Planerings­processen


	3.	Planeringsprocessen
	3.1	Uppdrag och förplanering
	3.2	Planeringsorganisation och roller
	3.3	Planeringsmöten
	3.4	Övningsdokumentation
	3.5	Riskbedömning och risklista

	4.	Syfte och mål
	4.1	Syfte
	4.2	Mål
	4.3	Målstruktur
	4.4	Indikatorer och utvärderingsfrågor

	5.	Scenarioarbete
	5.1	Scenariots delar
	5.2	Händelse
	5.3	Moment
	5.4	Inspel
	5.5	Framtagandet av scenariot
	Del III – ­Övningens ­genomförande


	6.	Övningens genomförande
	6.1	Motspelsorganisation
	6.2	Dimensionering av motspelet
	6.3	Roller i motspelet
	6.4	Moduler i motspelet
	6.5	Möblering och teknik i motspelet
	6.6	Genomförandet av övningen – Ledning och styrning av motspelet
	6.7	Arbetsmetod
	Del IV – Övnings­utvärdering och erfarenhets­hantering


	7.	Övningsutvärdering och erfarenhetshantering
	7.1	Styrkor, brister och utvecklingsområden
	7.2	Utvärderingsorganisation
	7.3	Insamling av underlag till utvärderingen
	7.4	Allmänhetsnätverk

	8.	Erfarenhetshantering vid övning



