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Forord

Hoveddelen av arbeidet med denne bacheloroppgaven ble gjennomfart i perioden januar-
april 2022, men de innledende tankene som til slutt farte til den endelige problemstillingen
kom mye tidligere. Samtalene som fgrte oss mot et samarbeid for bacheloroppgaven hadde
vi mens vi var postansvarlige pa FOS sommeren 2020. Pa grunn av tidligere erfaring og
felles interesse kom vi i prat om Heerens stormpanservogner CV9030, heretter referert til
som CV90. Vi har begge jobbet pa plattformen tidligere, en som vognkommander i
Panserbataljonen, og en som skytter i Telemark bataljon. Innledningsvis dreide samtalene
seg om hvordan en driver utdanning og trening av CV90 personell, og hvilke muligheter
som eksisterer. Etter hvert ble fokuset rettet mot bruken av simulatorer og andre
teknologiske nyvinninger som verktgy for utdanning og trening. Det neste aret diskuterte
vi temaet ved flere anledninger, men det var farst hgsten 2021, etter samtaler med var
veileder, vi begynte & rette inn oppgaven mot den problemstillingen vi endte opp med. Vi
innsa tidlig i prosessen at dette ville bli en krevende oppgave, men har hatt en felles
motivasjon om & skrive en oppgave med et interessant tema, som kan veere et relevant
bidrag til pdgaende og fremtidige diskusjoner om utviklingen av en moderne har. Under

arbeidets gang fikk vi bekreftet bade oppgavens relevans, og vanskelighetsgrad.

Til slutt vil vi rette en stor takk til alle som har bidratt til arbeidet med oppgaven. Farst og
fremst var veileder Svein Erlend Martinussen for god hjelp med valg av problemstilling og
stette under arbeidet. Videre vil vi takke Sjefsersjant ved Krigsskolen Hans Richard
Evensen for & ha gitt oss en god forstaelse for rammene rundt problemstillingen, og for &
peke oss i retning av de riktige personene & prate med. Til slutt vil vi takke Heerstaben med
Fredrik Kolstg og Rune @yen for god statte i fremskaffelse av dokumentasjon, og Einar
@stevold fra FFI som tok tid fra egen ferie for a statte med korrektur.

Kadett Thomas Knutsen, Kadett Oscar Tornge Jonsson

Oslo, Krigsskolen, april 2022



Sammendrag

Parallelt med anskaffelsen av nye C\VV90 stormpanservogner til Haeren har det pagatt en
prosess for a anskaffe ny kampsimulator. Denne oppgaven har hatt til hensikt & avdekke
konsekvenser for Haren og dens evne til & drive utdanning og trening av sitt CV90-
personell som en felge av forsinket leveranse av ny kampsimulator. Funnene i oppgaven er
basert pa analyser av relevante dokumenter fremskaffet bade selvstendig og gjennom
samtaler med relevant fagpersonell med tilknytning til problemstillingen.

Oppgavens teoretiske rammeverk gir leseren et enkelt bilde av hva simulatorer er og noen
eksempler pa hvordan de har og blir brukt til utdanning og trening sivilt og militert. Det
vises ogsa til teori innenfor kunnskap, leering, samhold, motivasjon, og gkonomiske data

som danner grunnlag for den videre analysen.

Analysen av problemstillingen drafter en rekke faktorer knyttet til problemstillingen. Den
tar for seg konsekvenser knyttet til Haerens evne til & drive utdanning og trening, samhold
og relasjonsbygging, handlefrihet, tid, og gkonomi.

Gjennom analyse av de overnevnte faktorene har oppgaven identifisert at mangel pa ny
kampsimulator har hatt bade positive og negative konsekvenser for Haeren. Til tross for
mitigerende tiltak som bruk av kampsimulator i utlandet, og andre simulatorer i Norge,
klarer ikke Heeren a na egne mal for utdanning og trening av vognpersonell. Imidlertid ser
man at bruken av kampsimulator i utlandet er et godt supplement for noen former for
trening. | tillegg bidrar utenlandsopphold positivt til soldatenes motivasjon, samt
samholdet i avdelingen. Imidlertid viser analyse av den gkonomiske faktoren at i et sapass
begrenset tidsperspektiv har det verken veert en negativ eller positiv gkonomisk
konsekvens til mangel pa kampsimulator i Norge.
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1 Innledning

1.1 Bakgrunn

«l april 2019 mottok Hzeren siste leveranse av sine CVV90 kampvogner. Haren er na
utrustet med 140 toppmoderne kampvogner som er blant de mest teknologisk avanserte
vapensystemene i verden» (FMA, 2019). | lag med vare Leopard 2A4 stridsvogner utgjer
de nye CVV90 kampvognene kjernen i kampkraften til Herens mekaniserte avdelinger. Med
mekaniseringen av 2. Bataljon pa Skjold og videreutviklingen av Brigade nord som en
mekanisert brigade med 4 mekaniserte mangverbataljoner som er skissert i Prop. 14S Evne
til forsvar — vilje til beredskap Langtidsplan for forsvarssektoren, vil CV90 kampvognen
utgjere en enda viktigere del av Heerens forsvarsevne (Forsvarsdepartementet, 2020).
Denne gkningen i antall vogner, samt personell som skal operere dem, farer til et sterre
kompetansebehov, og derav en gkt betydning av a drive mest mulig effektiv utdanning,

trening og gving av personell.

P5436 Kampvognprosjektet var, med en total kostnadsramme pa omkring 10 milliarder
kroner, den starste investeringen i Haeren noensinne. «Kontrakten med leverandgren BAE
Systems Hagglunds AB innebar en oppgradering av hele CVV90-flaten pa 103 vogner, samt
bygging av 41 helt nye vogner» (FMA, 2021). Fra det opprinnelige kampvognprosjektet
ble de siste vognene levert til Heren i 2019, men pa grunn av den gkte mekaniseringen av
Hzren og et oppdukkende behov for ytterligere vogner, er det na satt i gang et nytt prosjekt
for viderefaring av anskaffelsen. Det nye prosjektet, P1092, skal oppgradere 20 av
Forsvarets gamle CVV90-vogner til moderne kampstgttevogner. Prosjektet har en
kostnadsramme pa ca. 510 millioner NOK, og leveransen skal veere ferdigstilt innen 2023
(FMA, 2021).

Prosjekt 5285 Ny kampsimulator, er et pagaende prosjekt for anskaffelse av ny
kampsimulator for Haerens kampplattformer. Pa samme tid som prosjektet for & oppgradere
CV90-vognene foregikk, var det ogsa et prosjekt for a erstatte Harens stridsvogn Leopard
2A4. Siden 2001 har det eksistert kampsimulatorer for bade CV90 og Leopard 1 ved
vapenskolen pa Rena. CVV90-delen bestod av 4 kabiner, og hadde en svart hgy bruksgrad
pa inntil 35 uker i aret. P5285 Ny kampsimulator, skulle ga parallelt med prosjektene for
oppgradering av CV90 og anskaffelse av nye stridsvogner, og hadde som oppdrag a

erstatte de gamle kampsimulatorene pa Rena med moderne simulatorer tilpasset nye



kampvogner. Det overordnede malet for prosjektet var at anskaffelse av nye simulatorer

skulle:

Bidra til gkt stridsevne, og sterre trygghet for at personellet har de ngdvendige
kvalifikasjoner og forutsetninger til effektiv benyttelse av vapensystemene pa
Leopard 2 og CVV9030. Samtidig skal anskaffelsen bidra til at slitasje pa miljg og
kostnader forbundet med utdanning og trening holdes sa lavt som mulig
(Heerstaben, 2010).

| 2014 vant det tyske selskapet Krauss-Maffei Wegmann kontrakten om & levere nye
kampsimulatorer til Norge. Den gamle kampsimulatoren pa Rena ble nedmontert i 2016
for & gjare klar for ny simulator, som skulle leveres i lgpet av 2017. Den planlagte
leveransen i 2017 ble utsatt, og i 2022 er det fortsatt ikke kommet ny kampsimulator, for

hverken CV90 eller stridsvogn.

Utsettelsen av leveransen av ny kampsimulator pavirker Haerens mulighet til a drive
utdanning, trening og gving av sitt vognpersonell. | flere ar na har Heeren vart i en
situasjon hvor de har hatt et kontinuerlig og gkende behov for en slik kapasitet uten a ha
den tilgjengelig. At behovet gker, kan i stor grad sees i sammenheng med utviklingen av
brigaden skissert i Forsvarets langtidsplan (Forsvarsdepartementet, 2020). Ikke bare har
denne utviklingen, som blant annet innebzrer mekaniseringen av 2. bataljon pa Skjold, fort
til den gkning i personell som ma utdannes, men den vil ogsa ha en innvirkning pa hvor
mye man kan bruke de skarpe vognene til utdanning og trening. Et vedvarende behov for
en kampsimulator man ikke har tilgjengelig i Norge, har fart til at Herens avdelinger ma se
til utlandet for alternativer. I flere ar har det nemlig veert standard praksis at vi sender store
mengder vognpersonell pa simulator-rotasjoner til utlandet, for CV90-personel i hovedsak
til Nederland og Sveits. Ulempene med a matte ty til en slik praksis er mange, men farst og
fremst teller det negativt at CV90-simulatorne man far trent pa, ikke er lik vare egne
vogner i utforming og funksjonering. Heeren bruker dermed tid og penger pa a reise
utenlands for & trene pa en sub-optimal simulator. Det at Haeren er villig til ty til slike
ngdlgsninger, viser klart at verdien av en kampsimulator vurderes som meget stor, og at

anskaffelsen av en ny kampsimulator pa Rena derfor er hgyst relevant.



1.2 Problemstilling
Hvilke konsekvenser har utsettelsen i leveransen av ny kampsimulator for de oppgraderte
CV9030 stormpanservognene, som skissert i prosjektet P5285 Ny Kampsimulator, hatt for

Heeren?

1.3 Begrepsavklaring
-Utdanning: «aktiviteter som gjennomfares i den hensikt a gi elever, soldater og befal en

relativ varig endring av kunnskaper, ferdigheter, og holdninger» (Haren, 2012, s. A-4).

-Trening: «Trening er en generisk betegnelse pa a bevare og forbedre (utvikle og
vedlikeholde) militere individers, avdelingers og stabers evne til a utfare effektive
militeere operasjoner. Begrepet omfatter individuell og kollektiv utdanning og trening»
(Heeren, 2012, s. A-4).

-@ving: «Militeere mangvrer eller simulerte operasjoner som involverer planlegging,
forberedelser og utfarelse. @velser utfares i den hensikt a trene og evaluere styrken.
@velser kan vaere multinasjonale, fellesoperative eller forsvarsgrenvise avhengig av

deltagende organisasjoner» (Haren, 2012, s. A-4).

-Stridsteknikk: I denne studien vil stridsteknikk refereres til som de prosedyrer og
stridsdriller som er beskrevet i relevante reglement fra Heerens vapenskole og som nyttes

av norske mekaniserte infanteri-avdelinger.

-Taktikk: «We normally think of tactics in terms of combat, and in this context tactics can
be thought of as the art and science of winning engagements and battles» (U.S. Marine
Corps, 2018, s. 2-9). Oppgaven legger denne forstaelsen av begrepet taktikk til grunn,

uavhengig av niva.

-Den militeere profesjon: Det er utfordrende a helt konkret definere en profesjon. Likevel
finnes fem dimensjoner en profesjon ber oppfylle. Profesjonen bgr inneha en spesialisert
kompetanse, med eksklusiv kontroll pa fagfeltet. Den bgr sta i en beskyttet situasjon pa
arbeidsmarkedet, som regel oppnadd gjennom et spesifikt hayere studium. Avslutningsvis
ber profesjonen ha et sarskilt fokus pa profesjonalitet og kvalitet i yrkesutgvelsen. Det er
viktig & fremheve at en profesjon ikke ma oppfylle alle punkter (Busch, 2012, s. 13-14).
Eksempelvis den militere profesjonen selv alle uniformerte soldater som del av

profesjonen, ikke kun offiserer (Forsvarets stabsskole, 2007, s. 159).
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1.4 Avgrensninger
-Grunnet oppgavens omfang og faktorens kompleksitet vil studien i liten grad fokusere pa
miljgfaktoren. Begrunnelsen ligger i at faktoren ogsa er svart vanskelig & male da

miljepavirkning som oftest skjer over et lengre tidsperspektiv.

-Oppgaven vil primeert ta for seg konsekvenser som oppstod i perioden fra planlagt
anskaffelse av kampsimulator i Norge i 2017, frem til i dag. Bakgrunnen for dette er at
prosjekt P5285 fortsatt er pagaende, og det svert vanskelig a si hvor lang utsettelsen pa
leveringen av kamp simulatoren vil veere. Videre analyser av tall vil derfor kun bli

spekulasjoner.

-Med bakgrunn i antall timer den gamle CVV90-kampsimulator pa Rena ble brukt, ser vi at
planlagt simulator i Norge ikke vil kunne anvendes i noen betydelig sterre grad enn antall
treningstimer rotasjoner gir i dag. Dette er fordi kapasiteten pa planlagt simulator ikke er
stor nok sett i lys av antall CVV90-enheter i Norge. Vi avgrenser oss derfor fra at planlagt
kampsimulator i Norge gir en betydelig gkning i antall treningstimer i simulator (Haren
2012).

2 Metode

2.1 Metodevalg

Denne studien sgker a gi et svar pa hvilke konsekvenser vi ser av mangel pa
kampsimulator i Norge. For & kunne gi et kvalifisert svar var vi ngdt til & anvende metode
som et verktay i oppgaven. Det 4 anvende en metode vil si at en fglger en bestemt vei for &
na et mal (Johannessen et al., 2019, s. 25). Metoden skal gi et tydelig rammeverk for
hvordan vi kommer frem til svaret. Sosiologen Vilhelm Aubert beskrev metode som:
«...en fremgangsmate, et middel til & lgse problemer og komme frem til ny kunnskap...»
(Aubert i Dalland, 2017, s. 51). Valg av metode skal gjares i samsvar med den
problemstillingen som skal besvares. Derfor matte vi undersgke hvilke metoder som kunne
nyttes, for deretter a konkludere med hvilket alternativ som skapte best forutsetninger for a

svare pa problemstillingen (Dalland, 2017, s. 51-52).

Teamet vart baserer seg pa menneskelig interaksjon, og vi som kadetter vil ikke

utelukkende sta isolert som tilskuere til det som skal studeres. Bakgrunnen for dette er
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blant annet at anskaffelsesprosessene, treningsutbytte, gkonomiske forhold og
relasjonsbygging, naturligvis bestar av menneskers pavirkning og vil endres over tid. Vi
kunne derfor konkludere med at vi matte anvende en samfunnsvitenskapelig metode i var

oppgave (Johannessen et al., 2019, s. 27).

Ettersom metoden skal hjelpe med & skaffe riktig data til oppgaven, vil valget av
innhentingsmetode veere viktig. Valget matte falle pa den fremgangsmate som gav best
forutsetninger for et svar pa problemstilling. Det finnes i hovedsak to fremgangsmater
innenfor samfunnsvitenskapelig metode, kvalitativ og kvantitativ metode. Nar disse
metodene skal forklares er det alltid en fare for at beskrivelsene blir forenklet. Eksempelvis
kan man forenkle inndeling ved & si at kvantitative studier ser pa «at» noe skjer, mens
kvalitativ forsker pa «hvorfor» det skjer (Johannessen et al., 2019, s. 93). En annen mate a
forenkle forskjellene pa er a se pa metodenes kjennetegn, fremfor a gi et kort og konsist
svar. Selv om metodene er delt i to hovedretninger, er det viktig a tydeliggjere at forskere
kan anvende elementer av begge retningene for & komme frem til det beste svaret (Dalland,
2017, s. 52-54).

Ved valg av metode var vi ngdt til & ga dypere i formuleringen av problemstilling. Denne
gir nemlig en retning pa hva slags svar en skal frem til. Dersom en sgker a gi et ja/nei svar,
vil en mer kvantitativ tilneerming kunne skape et bedre grunnlag for & svare pa
problemstillingen. Anvender man en kvalitativ tilnaerming, vil behovet for drgfting med
gode analyser og argumentasjon sta sentralt. Ettersom vi gnsket & komme frem til
informasjon rundt konsekvenser, var det naturlig & anvende en slik kvalitativ metode der en
analyserer tekster og dokumenter, eller intervjue sentrale individer. Dette gir mer
detaljfokusert og nyansert informasjon i svaret pa problemstillingen (Johannessen et al.,
2019, s. 32). Sentralt i valget er ogsa tidsperspektivet, ressurser og hvilken type analyser
som er praktisk gjennomfgrbare (Johannessen et al., 2019, s. 93-95). Alle disse faktorene

matte vurderes i metodevalget for var oppgave.

Med rasjonale i definisjonene og kjennetegnene beskrevet ovenfor har vi i denne studien
valgt & anvende en samfunnsvitenskapelig metode, med en kvalitativ tilneerming.
Oppgaven vil gjennom dokumentanalyse av relevante dokumenter i anskaffelsesprosessen,

sgke a svare pa problemstillingen.
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2.2 Anvendt metode

Valget av dokumentanalyse som metode for studien medferte et stort behov for
dokumenter som er relevante i anskaffelsen av kampsimulator til C\V90. Som utgangspunkt
forsgkte vi i studien & anvende dokumenter, rapporter og vurderinger fra prosjekt P5285
Ny kampsimulator, da dette prosjektet har veert styrende for den planlagte anskaffelsen. |
tillegg sa vi relevansen av sentrale dokumenter rundt bruken av simuleringer i utdanning,
trening og eving. For at studien skulle kunne se direkte pa konsekvensene, var det ogsa

relevant & studere dokumenter som omhandler kostander.

Da vi startet prosessen, valgte vi a anvende sngballmetoden som utvalgsstrategi for & fa tak
i data. Ved hjelp av veileder kom vi i kontakt med sentrale personer i prosessen for
anskaffelse av simulatoren. Etter samtaler med disse og med forskere pa FFI ble vi
gjentatte ganger sendt videre til nye fagpersoner innenfor teamet. Til slutt kom vi omsider
frem til personer som satt pa viktige dokumenter for videre analyse. I tillegg fikk vi en
helhetsforstaelse for temaet, og oversikt over hvilke dokumenter som var relevante for
videre analyse. Videre satte vi relevant teori opp mot analysen av dokumentene for a skape
grunnlag for svar pa problemstillingen var. Ettersom store deler av prosjektet er klassifisert
Begrenset, var vi videre ngdt til holde en lgpende dialog med Herstaben for a fa avgradert
informasjon fra hoveddokumentet for anskaffelsesprosjektet P5285 Ny kampsimulator
(Johannessen et al., 2019, s. 117-118).

2.3 Metodekritikk og etiske hensyn

«Samfunnsvitenskapene har til hensikt & bidra med kunnskap om hvordan virkeligheten
béade i den lille og i store verden ser ut, og vi ma da ga metodisk til verks» (Johannessen et
al., 2019, s. 25). Metoden ma derfor vaere objektiv og skal anvendes pa det mest
hensiktsmessige maten for a gi et godt svar pa problemstillingen. Ulike krav stilles til
kvalitativ og kvantitativ metode, da kvalitativ datainnsamling gir grunnlag for subjektiv
tolkning og presentasjon av resultater. Et eksempel pa dette er i situasjoner der intervjuer
gjennomfares. Menneskelig interaksjon lager rom for egen tolkning. Relasjonen mellom
mennesker vil ogsa kunne medfgre uheldig innblanding av subjektive meninger. Et
menneske vil alltid kunne fremme seg selv i et gunstig lys som setter kredibiliteten til

metoden og resultatene i fare (Dalland, 2017, s. 59-60).
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I denne oppgaven anvendte vi et vidt spekter av verktgy for innsamling og tolkning av
data. Dette skaper rom for kritikk mot metoden og resultatet vi kommer frem til. Subjektiv
tolkning av samtaler og personlige interesser vil alltid finne sted. Nettopp derfor er det
viktig at vi bringer opp den kritikken vi selv har mot egen metode og utviser en apenhet
om hva som kunne veert gjort annerledes, med andre forutsetninger. Usikkerheten rundt
eget resultat skaper mer troverdighet til oppgaven og danner forutsetninger som videre
forskning og undersgkelser kan bygge pa (Dalland, 2017, s. 55). Vi har identifisert
felgende kritikk til metoden i oppgaven:

-Ngkkelpersoner vi gjennomfarte samtaler med i anskaffelsesprosessen for kampvogn- og
kampsimulatorprosjektet hadde trolig personlige og karrieremessige interesser av a fremme
et eget positivt narrativ. Vi var avhengige av disse samtalene ettersom rapporter,

dokumenter og vurderinger fra anskaffelsen ikke ligger ute pa apne kilder.

-Under arbeidet med oppgaven erfarte vi at store deler av dataene var gradert som
Begrenset. Dette medfarte at grunnlag i oppgaven ble noe darligere enn forventet i
utgangspunktet. Som tiltak matte vi bruke mye tid pa a finne ut hva som var ugradert
informasjon (Dalland, 2017, s. 60).

-Vare egne tidligere erfaringer med kampsimulator, kombinert med mulige fremtidige
rotasjoner til Nederland og Sveits, kan skape en underbyggende motivasjon for positive

eller negative konsekvenser (Dalland, 2017, s. 61).

-Begrenset tid til disposisjon reduserte mulighetene vi hadde for a gjennomfare intervjuer.
Med mer tid ville vi kunne gjennomfart dybdeintervjuer, samt annen datainnsamling, for &

gi et mer presist svar pa problemstillingen (Johannessen et al., 2019, s. 94).

-Deler av de gkonomiske dataene vi har anvendt i metoden er gjort ut fra omtrentlige
vurderinger og prognoser. I tillegg vil usikkerhet i var egen- og sentrale individers tolkning
av dataene medfare at de skonomiske prognosene vil vere usikre. Bruken av slik

gkonomisk statistikk kan skape rom for skepsis til studiens resultater.

«Etikk dreier seg farst og fremst om forholdet mellom mennesker, det vil si spgrsmalet om
hva vi kan og ikke kan gjgre mot hverandre» (Johannessen et al., 2019, s. 83). Det er viktig
a presisere at forskning, spesielt innenfor den samfunnsfaglige disiplin vil pavirke
mennesker og det er derfor viktig at studier tar hensyn til visse etiske vurderinger. I var

studie har vi fulgt de etiske retningslinjene stadfestet av Den nasjonale forskningsetiske
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komité for samfunnsvitenskap og humaniora (NESH), med serlig fokus pa: (1)
informantens rett til selvbestemmelse og autonomi, (2) forskerens plikt til & respektere
informantens privatliv, og (3) forskerens ansvar for & unnga skade (Johannessen et al.,
2019, s. 85). Dette er blitt praktisert ved at individene som vi hadde samtale med selv fikk
velge hva som skulle anvendes. | tillegg har vi kun anvendt informasjonen til videre
anskaffelse av data og empiri. Dette er gjort for a unnga uheldig tolkning av informasjon,
samt unnga a bygge resultater pa vurderinger som kan skade individers videre karriere og

omdgmme. Samtaler ble gjennomfart med konsensus fra alle individer.

2.4 Kildevalg og kildekritikk

Valgene vi gjorde baserte seg pa en kombinasjon av gkonomiske data fra avdelinger i
Heeren, dokumenter og rapporter fra anskaffelsesprosjekter, samt litteratur som beskriver
sentrale temaer. Vi stilte krav til kilder fra forskjellige land, elementer og tidsperioder.
Innledende kildesgk baserte seg pa innhenting av et teoretisk grunnlag, fer vi gikk dypere
inn i spesifikk empiri for a fa svar pa problemstillingen. Ettersom kildene skal hjelpe oss a
se sammenhenger og utviklingstrekk gnsket vi a studere kilder fra ulike nivaer av
kildehierarkiet. Dette skaper et bredere grunnlag for forstaelse av temaet (Dalland, 2017, s.
149).

Utfordringer ved valget av kilder ligger hovedsakelig i at mange av dokumentene og
rapportene er klassifiserte som Begrenset. Dette reduserer det grunnlaget vi kan drgfte ut
fra for & se mulige konsekvenser. Samtidig innsa vi at det er lite vitenskapelig forskning
rundt bruken av kampsimulator spesifikt. Bakgrunnen er at fa land har en slik simulator.
Dette gjorde det krevende & finne litteratur med faglig tyngde og troverdighet sett opp mot
konsekvensene vi kom frem til. Nar det kommer til empirien rundt gkonomiske data, sa er
tallene et omtrentlig anslag pa noen omrader, og ngyaktige utgifter pa andre. Det er
krevende a regne ut fremtidige kostnader, spesielt gjelder det brukskostnader og kostnader
til vedlikehold (Dalland, 2017, s. 158-159).
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3 Teoretisk rammeverk

3.1 Leering og utvikling av individer og avdelinger

Dagens hgyteknologiske stridsfelt krever profesjonsutgvere med hgy kompetanse i et vidt
spekter av fagfelt. Fra grenaderens tekniske ferdigheter pa bakken, til offiserens taktiske og
strategiske egenskaper i organisasjonens hgyere nivaer. Med moderne kampplattformer ser
vi et gkt behov for effektiv opplaring og utdanning av personell i alle roller. Hyppig
utskiftning av personell, grunnet kort statid i vervede avdelinger, samt et vernepliktsystem,
krever rask laering og utvikling i Forsvaret (Fauske, 2020, s. 14), (Trgite, 2018, s. 75). Den
militeere profesjon star i en serstilling da den stiller sarskilte krav til besittelses av sveert
ulike former for ansvar, kunnskap og ferdigheter. Profesjonen bestar av en intellektuell, en

fysisk og en moralsk dimensjon (Forsvarets stabsskole, 2007, s. 157-161).

3.1.1 Definisjon av leering

Det finnes en rekke forskjellige betydninger av ordet leering. Ofte anvendes ord av
lignende betydning om hverandre, slik som kvalifisering, utdanning, kompetanseheving og
modning. Ordet «utvikling» blir ogsa ofte anvendt, men kan ses mer pa som en
samlebetegnelse for den totale laeringen gjort over tid (llleris, 2012, s. 16). Dette ser vi
spesielt i dagligtalen der begrepene anvendes om hverandre. Learing kan defineres pa en

rekke forskjellige mater, men kan deles inn i fire hovedretninger.

Den farst retningen ser pa leering som resultatene en kan se nar mennesker gjennomgar
leeringsprosesser. | klartekst er lzering nar en har fatt tilfart ny kunnskap eller endring har
funnet sted. Den andre retningen bygger pa den farste retning, men henviser til at lering
faktisk er de psykiske prosessene som finner sted hos en person slik at endringen og
leeringen finner sted. Den tredje retningen ser pa leering gjennom det samspillet et individ
har til de materielle og sosiale omgivelsene som en forutsetning for leeringsprosessene i
retning én og to. Den siste retningen kobler ordet laring til undervisning, altsa det & bli
oppleert i teori, i for eksempel et klasserom. Det kommer tydelig frem at ordet lzering kan
bety s& mangt. Spesielt nar lignende ord ogsa anvendes om hverandre (llleris, 2012, s. 15).
Gjennomgaende for retningene er hvordan en varig endring finner sted hos et individ.
Endringen skyldes at et individ gjennom leeringsprosesser tilegner seg ny kunnskap som
medfarer en gkning i kapasiteten individet besitter for a utfare en oppgave (llleris, 2012, s.
16).
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3.1.2 Leerings- og utviklingsteori

For & forsta hvordan vi kan lere og utvikle ferdigheter og kunnskap innenfor prosedyrer,
stridsteknikk og taktiske ferdigheter i den militzere profesjon er vi ngdt til & redegjere for
hvordan vi mennesker lerer og utvikler oss. Mye av teorien stammer fra 1800- og 1900-
tallet, men er i hgy grad relevant ogsa i dag (Svartdal, 2020). Teoriene til Kurt Lewin, Jean
Piaget og John Dewey danner utgangspunkt for hva senere teoretikere som David Kolb
anvendte i sin leeringsfilosofi som forklarer hvordan vi mennesker laerer gjennom flere
stadier (Kolb, 1984, s. 31-38).

Kolbs leringsmodell

Kolb danner med sin sammensetning av tidligere teorier et helhetlig bilde pa hva som skal
til for & kontinuerlig lzere. Gjennom kontinuerlig lzering mente han at man over tid vil
utvikle seg. Kolb anvendte innledningsvis Lewin sin teori for & forklare hvordan man
gjennom erfaringer, refleksjon og tilbakemeldinger danner et grunnlag for laering der en
kan lage regler og konsepter som kan tas med og testes ut i neste opplevelse (Kolb, 1984, s.
21-22). Kolb bygde pa dette ved a tilfaye Dewey sin teori. Han mente denne teorien bygde
pa samme prinsipper som Lewin, men la ogsa med hensikten som en viktig faktor. Dewey
mente at & holde tilbake en impulsiv handling, vanligvis utfert pa grunnlag av en erfaring,
og heller velge en veloverveid handling basert pa hva en har leert, vil farte til leering og
utvikling (Kolb, 1984, s. 22-23). Gjennom Piagets modell for lzering og kognitiv utvikling
bringer Kolb ogsa inn viktigheten av interaksjonen mellom individet og miljget en lever i.
Gjennom gjentagende interaksjoner laerer og utvikler vi oss kognitivt gjennom hele livet
(Kolb, 1984, s. 23-25).

Oppsummert leerer mennesket ved a oppleve en konkret hendelse, der et «problem» ma
lgses. Denne opplevelsen ma det senere reflekteres rundt for a forsta arsakssammenheng
og stille sparsmal til selve kjernen i hva og hvorfor noe skjedde. Basert pa refleksjonen kan
individet konseptualisere noen svar eller Igsninger pa problemet. Deretter ma lgsningen
testes ut og danne grunnlag for en bedre forstaelse for hvordan noe bar gjeres neste gang.
Hele denne prosessen ma gjentas og vil da, over tid, skape utvikling hos mennesket.
Kjernen i lzering er altsa prosessen der erfaringer anvendes som verktgyet for a skape
kunnskap, ogsa kalt erfaringsbasert lzering (Kolb, 1984, s. 31-38). Basert pa disse teoriene
kan en konstatere at det er ngdvendig med gjentatte erfaringer i det en skal utvikle seg i for

a leere, ikke kun undervisning i teori.
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3.1.3 Kunnskapsformene

Malet med laring er a tilegne seg kunnskap og erfaring som farer til en varig endring hos
et individ (llleris, 2012, s. 18). Alle profesjoner krever forskjellige former for kunnskap.
Forskjellige krav til kunnskap er nettopp det som skiller profesjonene fra hverandre. En
jurist ma beherske tolkning og bruk av lover. En lege ma besitte vitenskapelig kunnskap
rundt kroppens sammensetning, mens en offiser ma kunne utgve praktisk ledelse og inneha
taktiske ferdigheter (Mausethagen & Smeby, 2017, s. 21). Selv om denne
sammenligningen er en forenkling av hva som kreves i profesjonene gir det et bilde av
hvor ulike profesjoner er i form av kunnskapsbehov. Men kunnskap er ikke kun den
teoretiske kunnskapen som tradisjonelt relateres til begrepet (Mausethagen & Smeby,
2017, s. 32-33) . For a forsta hvilke typer kunnskap som er sentral i den militere
profesjon, samt knytte denne opp mot bruken av simulator, er vi ngdt til & ga dypere i

begrepet kunnskap.

Profesjonenes krav til kunnskapstilegning er mer enn abstrakt teoretisk kunnskap. Ogsa
den praktiske kunnskapen har en sarskilt plass i profesjoner, spesielt den militeere. Skille
mellom det & «vite at» og «vite hvordan» star som kjernen i flere profesjoner, og har skapt
flere teoretiske modeller som deler kunnskapen inn i flere deler eller dimensjoner. William
Sullivan mente kunnskapen kunne deles inn i tre dimensjoner. Disse var (1) den kognitive
dimensjonen, (2) den praktiske dimensjonen, og (3) den moralske dimensjonen. Han mente
det var kombinasjonen av disse tre dimensjonene som gjorde at et yrke kunne klassifiseres
som en profesjon (Sullivan i Mausethagen & Smeby, 2017, s. 17-18). Forholdet mellom

kunnskapsformene er viktig for a forsta hvordan en kan laere seg kunnskap.

Den kognitive kunnskapen-, er kunnskapen a tenke som profesjonsutgver. Sullivan mener
denne kunnskapen innebar det & kunne gjere analytiske refleksjoner, og a kunne
argumentere basert pa teori og forskning. Pastander og argumentene kunnskapen bygger pa
ma stamme fra profesjonens vitenskapelige fundament, for & veere valid som kunnskap. Vi
ser stadig at denne kunnskapen, pa bekostning av de andre dimensjonene, blir vektlagt for
tungt i noen profesjoner (Sullivan i Mausethagen & Smeby, 2017, s. 18).

Den praktiske dimensjonen innebzrer kunnskapen i det & kunne utfere handlinger
relevante for profesjonen. Dimensjonen strekker seg ogsa til hvordan man tilegner seg og

leerer disse praktiske ferdighetene for & veere best mulig rustet til & handtere situasjoner
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yrket kan sette en ovenfor. Et eksempel pa denne kunnskapen er en offisers
skyteferdigheter (Sullivan i Mausethagen & Smeby, 2017, s. 18).

Den moralske kunnskapen baserer seg pa profesjonens verdigrunnlag. Kunnskapen bygger
pa det & handle ansvarlig og etisk etter de rammer profesjonen setter. Denne kunnskapen er
viktig for integriteten til profesjonsutgvere og er dimensjonen som i s&rskilt grad skiller
yrker uten profesjonsstatus fra profesjoner (Sullivan i Mausethagen & Smeby, 2017, s. 17—
18).

Forholdet mellom den teoretiske, praktiske og moralske kunnskapen har i lang tid veert
omdiskutert og kan spores tilbake til Aristoteles sin kunnskapsteori. Han delte kunnskapen
inn i: (1) Vitenskapelig kunnskap (episteme), (2) Teknisk ferdighetskunnskap (techne), og
(3) Praktisk-moralsk kunnskap (fronesis) (Mausethagen & Smeby, 2017, s. 22).

Den teoretiske kunnskapen, eller episteme blir betraktet som den viktigste
kunnskapsformen. Slik kunnskap blir sett pa som uforanderlig, ettersom den baserer seg pa
pastander som beskriver virkeligheten. Denne kunnskapen bygger pa vitenskap og forsgker
a forklare verden rundt oss (Aristoteles i Mausethagen & Smeby, 2017, s. 24). For & trekke
linjer fra episteme til et moderne eksempel i et militeerperspektiv kan dette vaere kunnskap
om rekkevidden pa CV90 sine vapensystemer. Disse rekkeviddene bygger pa
vitenskapelige lover.

Techne, den tekniske kunnskapen dreier seg om a gjennomfgre en praktisk handling, altsa
a kunne gjere noe. Kunnskapsformen handler om a produsere et resultat. Dette gjares
gjennom a vite hvordan man praktisk gjennomfarer en handling (Aristoteles i Mausethagen
& Smeby, 2017, s. 24-25). For en soldat vil det kunne innebzre & vite hvordan man
effektivt «knotter» pa skytterens rettehandtak for & handtere CV90 vapensystemer, samt

kunne gjennomfare dette i praksis.

Fronesis, den praktisk-moralske kunnskapen er den siste formen for kunnskap, og blir ofte
oversatt til klokskap. Kunnskapen bygger pa tidligere erfaringer, noe Aristoteles mente
gjorde en klok. Bakgrunnen for dette var at han mente tidligere erfaringer gjorde at man
hadde evnen til a overveie etiske og moralske vurderinger i situasjonen. Dette er grunnen
til at kunnskapen blir kalt for praktisk-moralsk kunnskap (Mausethagen & Smeby, 2017, s.
25). Slik kunnskap er sars viktig for den militere profesjon ettersom valgene en tar kan fa

sveert alvorlige konsekvenser. For en soldat vil erfaringer fra kampoperasjoner, eller
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simulatorgjennomfaringer, danne et grunnlag for etiske vurderinger med sikte pa a ta best

mulig avgjarelse.

Oppsummert er kombinasjonen av teknisk kunnskap og praktisk-moralsk kunnskap det
Aristoteles mente var praktisk kunnskap. Det er altsa kombinasjonen av techne og fronesis
som er praktisk kunnskap. Episteme legger grunnlaget som den praktiske kunnskapen
bygges pa, ettersom man er avhengig av a forsta teorien for a kunne lage lover og regler for
praktisk kunnskap (Aristoteles i Mausethagen & Smeby, 2017, s. 22).

3.2 Simulering i et historisk perspektiv

En simulator eller det & simulere kan sees pa som overordnede begreper som treffer et stort
spenn av aktiviteter, systemer, maskiner og mer. | dette kapitlet vil oppgaven derfor gi
noen historiske eksempler pa bruk av simulatorer, for & gi et bilde av hvordan simulatorer
har utviklet seg over tid, hva som har endret seg og hva som har forholdt seg likt. Deretter
vil oppgaven sgke a gi leseren en bedre forstaelse for hva de overordnede begrepene
simulator og det & simulere betyr. Den vil da se pa hvordan en kan kategorisere ulike
former for simulatorer eller mater & simulere pa, og deretter gi noen eksempler pa hvilke

simulatorer innenfor de ulike kategoriene vi har tilgjengelig i den norske haren i dag.

Bruken av ulike typer simulatorer for utdanning og trening kan spores langt tilbake i tid til
lenge far oppfinnelsen av datamaskiner. «One can assume prehistoric tribes used some
form of live simulation to train for the big hunt by practicing their tactics and using their
weapons on a stationary or moving piece of hide» (Foundation, 2013). Simulatorer av ulike
slag, veere seg enkle modeller eller avanserte maskiner har alltid fungert som viktige
verktgy for trening og gving. Pa 1700-tallet i Frankrike utviklet bade jordmoren Angélique
Marguerite Le Boursier du Coudray (1712-1794) og Dr. Giovanni Antonio Galli (1708-
1782) ulike fadselssimulatorer som de brukte for & undervise og trene studenter, jordmgdre
og leger (RMK Aimes, 2017).

Innenfor flyindustrien ble simulatorer tatt i bruk veldig kort tid etter at flyet selv ble
oppfunnet. Bradrene Wright gjennomfarte den farste vellykkede flyvningen i 1903, og
allerede i 1910 fantes simulatorer for trening av piloter. En slik simulator var laget for a

simulere det franske Antoniette monoflyet:
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Also in this period was one of the first truly synthetic flight training devices as
shown from a photograph published in the 1910 Antoinette catalogue. This
consisted of two half-sections of a barrel, mounted and moved manually so as to
represent the pitch and roll of an aircraft. The prospective pilot sat in the top section
of this device and was required to line up a reference bar with the horizon (Page,
2004).

Hensikten med denne simulatoren var a effektivisere utdanningen av piloter, redusere
kostnadene og gjere treningen tryggere. De to pafglgende verdenskrigene bidro til en rask
teknologisk utvikling innenfor flyindustrien. Det farte til en gkning i kvalitet for bade fly
og simulatorer. Allerede i 1929 med simulatoren «Link Trainer» ser man en enorm
fremgang innenfor simulatorens evne til & gi piloten mer realistisk og virkelighetsnaer
trening, som igjen gir et gkt treningsutbytte. Til tross for utviklingen tok det fortsatt noe tid
far slike simulatorer ble populeere hos brukerne da det ikke ble sett pa som et substitutt for
ekte flyvning. Utover 1930-tallet fant man derfor nye mater & trene piloter i simulatoren pa,

i tillegg til & forbedre instrumenteringen i simulatoren:

Blind flying training was started by the Links at their flying school in the early
1930’s and the importance of this type of training was recognised, notably by the
US Army Air Corps, and a contract was awarded to carry the mail. This was the
start of recognition of simulation for pilot training and the sale of the Link Trainers

commenced in earnest (Page, 2004).

Pa 70-tallet klarte den amerikanske ingenigren Al Marshal & simulere rifleskyting ved a
montere en laser med sender og mottaker pa en rifle og skyte den pa en reflekterende
skjerm. Dette er ogsa hvordan SAAB treningssystemet den norske haeren bruker i dag

fungerer:

When the light energy from the laser reflected back to the receiver, information
would be encoded about whether or not one hit the target. He also put the receiver
on a man-worn vest, creating the world’s first laser tag system and the predecessor
to the modern day Multiple Integrated Laser Engagement System (MILES)
(Foundation, 2013).

3.2.1 Historisk bruk av simuleringer i en militeer kontekst
Akkurat som at simulatoren tidlig ble et viktig verktay for flyindustrien, har ulike former

for simuleringer en lang historie innenfor den militeere profesjon. En klassisk form for bruk
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av simulering i militeer kontekst er krigsspill. Det amerikanske forsvarsdepartementet
definerer et krigsspill som «a simulation, by whatever means, of a military operation
involving two or more opposing forces, using rules, data, and procedures designed to

depict an actual or assumed real life situation» (Stanley, 2000).

Tidlige eksempler pa bruken av tankedrevne krigsspill for & gke egne taktiske eller
strategiske evner, innenfor bade planlegging og gjennomfaring av militeere operasjoner,
kan man finne referanser til allerede for 5000 ar siden. «Sun Tzu, well-known to anyone
with a passing knowledge of the history of military strategic thought, invented Wei Hai
involving the use of color-coded stones to represent opposing armies» (Hill & Miller,
2017). Spillet sjakk, som i dag blir spilt av bade militeere og sivile i alle aldre over hele
verden kan spores tilbake til India for 2500 ar siden, da som et militert strategispill under
navnet Chaturanga. (Hill & Miller, 2017). Neermere moderne tid kan man se en ganske
jevn utvikling av krigsspill i Europa hvor de blir mer avansert.

Det er i Prgysen og resten av dagens Tyskland at krigsspill etter hvert virkelig far innpass
hos den gvre militeere ledelsen, og det er her mesteparten av utviklingen foregar. «In 1664
Christopher Weikhmann of Ulm Germany developed the wargame "Kings Game." It had
thirty pieces per side and fourteen distinct moves» (Stanley, 2000). Mot slutten av 1700-
tallet utviklet prayseren Georg Vinturinus spillet «<Neue Kriegspiel». Spillet hadde et brett
som representerte geografien mellom Frankrike og Belgia, hundrevis av forskjellige
brikker, og en avansert regelbok pa over 60 sider (Stanley, 2000). Spillet ble senere
videreutviklet og forbedret av en annen Prgyser, Von Reisswitz i 1811. «Around 1811,
Kriegsspiel became the first real thought exercise we might fully view as a simulation.
This method involved independent ajudication of player moves and the use of the dice roll
to introduce randomness» (Hill & Miller, 2017). Utover 1800-tallet ble spillet revidert flere
ganger, og varianter av spillet ble adoptert av militeere styrker over hele Europa. Spillets
suksess forbindes med Prgyssernes militeere dominans i Europa under den samme

perioden, og mange mente at bruken av krigsspillet var ngkkelen til deres seire.

Krigsspill som et simuleringsverktgy for trening, gving og planlegging ble hyppig brukt
frem til perioden etter andre verdenskrig. Etter andre verdenskrig ble troen pa krigsspillet
som et godt verktagy svekket grunnet dets tilknytning til den slatte tyske heeren. Pa 1980-
tallet gjennomgikk krigsspillet en renessanse og fikk en fornyet tillit blant militere

profesjonsutavere som har holdt seg frem til 1 dag. «By 1980, people realized that the
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precise and unambiguous approach to wargaming could not be realized, chaos theory
emerged and gave the high precision crowd a scientific reason for admitting that the older
wargaming techniques did indeed work» (Stanley, 2000). Forskjellige former for krigsspill,
digitale og analoge nyttes hyppig av den norske heren til en rekke formal i dag. Det brukes
bade til utdanning, trening og @ving, og som et verktay i plan og beslutningsprosesser
(PBP).

3.2.2 Simulering i Heeren

Som vi har sett, har simuleringer og simulatorer i lang tid blitt brukt pa mange forskjellige
mater for & lgse en rekke ulike oppgaver, men hva betyr det egentlig a simulere? Det finnes
utallige ulike mater & simulere pa for & oppna ulike effekter, eller lgse forskjellige
oppgaver. Uavhengig av form og funksjon kan det & simulere ifglge Store norske leksikon
beskrives som: «a etterligne eller gjenskape en situasjon, en prosess eller et
hendelsesforlgp. Man kan for eksempel simulere at man flyr nar man sitter i en
flysimulator.» (Persvold, 2021). Selve simulatoren «er et apparat som etterligner noe fra
virkeligheten eller et datamaskinprogram for simulering» (Persvold, 2021). Det
amerikanske forsvarsdepartementet gir fglgende beskrivelse av hva en simulering kan
veere: «Simulation is a technique used for testing, analysis or training, where the model
represents a "real-world" system or concept» (US Department of defense, 2008). De deler
opp simuleringer i tre forskjellige kategorier: «Live simulation, Virtual simulation, og

Constructive simulation» (US Department of defense, 2008).

Den farste kategorien omhandler simuleringer hvor ekte mennesker bruker det samme
utstyret en ville brukt i virkeligheten, med eller uten ekstra verktay. «Live simulation
involves real people operating real systems. Military training events using real equipment
are live simulations. They are considered simulations because they are not conducted
against a live enemy» (US Department of defense, 2008). Slike simuleringer er den
vanligste formen for simulering i Heeren, og er en vesentlig del av hvordan vi driver bade
utdanning, trening og gving pa alle nivaer fra enkeltmann til brigade. En enkel form for
slik simulering pa lavt niva kan for eksempel veere ett infanterimakkerpar som trener ild og

bevegelse med lgsammunisjon (redplast), eller sanitetstrening med fiktive skader.

Det er ogsa slik levende simulering vi driver med nar vi trener med simuleringssystemet
fra det svenske firmaet SAAB, som vi bruker i Norge. Dette systemet utruster alle vare

enheter, bade infanteri og kjgretay, med moderne simuleringsutstyr basert pa samme type
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teknologi som Al Marshal nyttet pa 70-tallet. SAAB sier selv at: «Our live training concept
covers all training needs, from the individual up to and beyond brigade level. The system
base is modular and scalable, making it easy to configure your precise requirements»
(SAAB, 2022). Dette systemet er et simuleringsverktgy som gir oss mulighet til & drive
realistisk trening med objektive utfall. SAAB systemet loggferer alle kamphandlingene
slik at dataene kan nyttes i en «after action review» (AAR) for en god og effektiv
evaluering i etterkant. «The EXCON’s suite of interoperable software tools is designed to
help prepare, plan, execute, control and evaluate exercises. It offers detailed, accurate and
rapid feedback as well as comprehensive after-action review» (SAAB, 2022). SAAB
systemet er ogsa tatt i bruk i tarnhallen pa Rena. | tarnhallen er det montert skarpe tarn fra
CV90 kampvogner uten skrog. Disse er koblet opp med SAAB utstyr og nyttes som en
LIVE-simulator hvor man kan drive utdanning og trening pa tekniske ferdigheter og
prosedyrer, spesielt hos skyttere. Med SAAB utstyret kan man trene engasjement mot mal
som er satt opp pa en bane utenfor bygget.

Den andre kategorien er konstruktive simulatorer, og militeere simulatorer av denne typen

er de som vil ligne mest pa vanlige strategispill man kan kjgpe pa det sivile markedet:

Constructive simulations involve simulated people operating simulated systems. A
constructive simulation is a computer program. For example, a military user may
input data instructing a unit to move and to engage an enemy target. The
constructive simulation determines the speed of movement, the effect of the
engagement with the enemy and any battle damage that may occur (US Department
of defense, 2008).

Et eksempel pa en slik simulator som brukes av Heeren i dag er programmet Steel Beast,

som er et program som kan simulere kamp helt opp til brigadeniva.

Den siste kategorien med simulatorer vi vil ta for oss er virtuelle simuleringer. «Virtual
simulations involve real people operating simulated systems. A video game or a cockpit
mockup used to train pilots are examples of virtual simulation» (US Department of
defense, 2008). De tidligere nevnte flysimulatorene utviklet pa starten av 1900-tallet var
syntetisk eksempler pa det vi kaller virtuelle simulatorer. Moderne simulatorer av alle slag
baerer preg av den enorme teknologiske utviklingen som har foregatt over lang tid.
Fremskritt innen datateknologi har gjort virtuelle simulatorer bedre og mer realistiske enn

noen gang fer. (Hill & Miller, 2017). Nar det kommer til virtuelle simulatorer som brukes
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av Heeren i dag vil vi se pa to eksempler som brukes til utdanning og trening av

vognpersonell.

Den farste simulatoren er kalt VBS (virtual battle space), og er en pc-basert simulator.
VBS er bygget pa kommersiell programvare, og har veert under utvikling i over 15 ar. | dag
nyttes den av militeere avdelinger i over 50 ulike land, til hundrevis av forskjellige

treningsformal (Bohemia interactive, 2022).

VBS kan kobles opp med et stort utvalg av utstyr som for eksempel ratt for kjeretrening,
rettestikker for vogner, VR-briller. Det kan ogsa nyttes med kun vanlig tastatur og
datamus. Hvilket utstyr man bruker avhenger av hva man har tilgjengelig, og hva man
gnsker a trene. VBS gir mulighet for a trene flere ulike ferdigheter, bade som grupper og
som enkeltindivid. Man kan trene prosedyrer og teknikk eller kommunikasjon, planlegging
og beslutningstaking. Selv om man kan trene bade infanteri, ingenigrer eller vognpersonell
i VBS, er den mest vanlige bruken av systemet i Norge knyttet til trening av vognpersonell
pa vare kampkjgretgy CV90 og Leopard 2A4. Nar det henvises til bruk av VBS senere i
oppgaven vil det veere i forbindelse med bruk av systemet for utdanning og trening av
CV90 vognpersonell.

Det andre eksemplet er kampsimulatoren, som denne oppgaven setter sgkelyset pa.
Kampsimulator kan ogsa kategoriseres som en virtuell simulator, men til tross for noen
felles bruksomrader, er det mye som skiller en slik simulator fra VBS. VBS er en rimelig
og enkel desktop-lgsning som kun krever en datamaskin, skjerm, mus og tastatur.
Kampsimulatoren derimot, bestar av flere kabiner, der hver enkelt kabin er en
virkelighetsnaer kopi av det ekte systemet. Utformingen av stasjonene for vognfarer,
skytter og vognkommadgr, samt funksjonene til alle instrumentene er tilnermet identiske
med de ekte vognene. Denne virkelighetsnere utformingen og realistiske funksjoneringen
gjer at kampsimulatoren leverer det samme treningsutbyttet som VVBS, men i mer
realistiske omgivelser. | tillegg muliggjer den trening som VBS ikke kan tilby. Et
eksempel pa dette er teknikktrening for skyttere i form av rette og skytetrening som er
realistisk nok til & gi en direkte overfaringsverdi til ferdigheter pa skarp vogn. En slik
kampsimulator er dermed det som kan kalles en «full mission simulator», som kan nyttes
til flere former for utdanning og trening pa ulike nivaer, fra enkeltmann til kompani
(Heerstaben, 2010).
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3.3 Samhold og relasjonsbygging

Med bakgrunn i at Haeren sender avdelinger pa rotasjon til Nederland og Sveits er det ogsa
et behov for & se pa hva disse turene gir av utbytte nar det kommer til utvikling av enheten
som en samkjgrt militeer enhet. Samhold, tillitt og moral er viktige faktorer i en militeer
enhet, spesielt nar det kommer til 4 bygge kampberedskap. Dette er spesielt sentralt i
militeer sammenheng ettersom krigens natur bringer soldater inn i ekstremt farlige
situasjoner med fare for eget liv og helse (Sweeney et al., 2011, s. 182). Samholdet innad i
en militeer avdeling er viktig for a fungere godt sammen i strid og som en
motivasjonsfaktor for soldater. Men hvordan samhold, tillit og moral best bygges er
omdiskutert (Siebold, 2007, s. 288). En gruppes felles bruk av simulator for relevant
oppgavelgsning i trenings og @vings-sammenheng bidrar i seg selv til samhold og tillit,
men ogsa tiden avdelinger har sammen under reise og opphold pa rotasjoner til utlandet
bidrar til dette.

3.3.1 Militeert samhold

Samhold er et vidt begrep med en rekke ulike definisjoner. For eksempel kan samhold ses i
lys av den tiltrekningstyrken eller tilhgrigheten medlemmer fgler til en gruppe og til
gruppens oppgaver. Her er viljen individene har til & veere en del av gruppen sentral for &
forsta hvor sterkt samholdet er (Sweeney et al., 2011, s. 186). Definisjonen av samhold kan
ogsa forenkles til tilliten mellom gruppemedlemmer, men begrepet inneholder flere
aspekter ved tillit (Siebold, 2007, s. 288). Innad i en gruppe er det en rekke sider ved
samholdsfglelsen. Det er stor forskjell pa samhold innad i gruppens kommandonivaer, tro
pa evner og individualitet. United States Marine Corps kaller disse ulike delene for
samholdets dimensjoner og deler dem inn slik; individuell moral, tillit til enhetens
kapabiliteter i strid, tillit til enhetens ledere, horisontalt samhold, vertikalt samhold, og
forholdet vertikalt og horisontalt samhold (USMC, 1999, s. 31-38). Sammen vil disse
dimensjonene skape grunnlaget for det amerikanerne kaller «combat readiness», oversatt
til kampberedskap. Dette er altsa et mal for hvor godt forberedt og klar en militaer enhet er
for strid. Dersom vi trekker ut de viktigste komponentene fra dimensjonene, kan de
oppsummeres i fire samholdsrelasjoner innad i en militeer enhet: Horisontal, vertikal,
organisatorisk og institusjonell. Disse komponentene tilordner samhold i avdelinger til de
forskjellige kommandonivaene (Siebold, 2007, s. 287-288).

Samhold er en sveert viktig faktor i militeere avdelinger. Seregent for militeere enheter er

oppgaven avdelinger star ovenfor. Med vaepnet makt skal militeere enheter kunne stride i
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hayintensitetskonflikter. Dette innebarer i ytterste konsekvens tap av liv, noe som pavirker
den fysiske og psykiske velvere til personer i miljget. Slike situasjoner bringer ogsa frem
et hav av falelser hos soldater, men spesielt frykt, usikkerhet og stress (King, 2006, s. 493)
(Sweeney et al., 2011, s. 3-7). Stridsmiljget er sveert krevende for mennesker, men det
finnes faktorer og verktgy som kan redusere hvor mye soldater pavirkes av situasjonen.
Uforberedt vil falelsene kunne ta overhand og medfare at soldater ikke evner a lgse
oppdraget. Summert opp Vil soldater som reagerer slik, skape en enhet som ikke lgser sitt

oppdrag. Sterkt samhold i en militeer enhet kan derimot motvirke dette.

Historien viser at soldaters viktigste motivasjonsfaktor for a stride er «kameratene», og
tilhgrigheten til avdelingen (King, 2006, s. 509-510) (Kellett, 1982, s. 41) (Rielly, 2000, s.
61-63). Samhold trekkes ogsa frem som en av de viktigste faktorene for & vinne striden,
gjennom a skaffe seg et overtak pa fienden (Kaihko, 2018). | moderne mangverteori er en
sentral malsetting & edelegge fiendens samhold (Kiszely, 1998, s. 37-38). Dersom vi
trekker samholdets betydning opp mot de behov et menneske har, ser vi gjennom Maslows
behovsteori at soldaters sosiale behov kommer rett etter de fysiske og sikkerhetsmessige
behovene (Maslow, 1954, s. 43—-44) (Jacobsen & Thorsvik, 2007, s. 221-223). Teorien
trekker tydelig frem viktigheten av sosiale relasjoner, som underbygger behovet for et

sterkt samhold i militeere avdelinger for at avdelingen skal fungere i strid.

3.3.2 Samholdsbygging i militeere enheter

Na som betydningen av samhold er redegjort for er det sentralt & se pa hvordan dette
samholdet best skapes. Hvordan skaper en avdeling effektivt tillit pa tvers av individer og
nivaer innad i avdelingen? Det & skape et godt samhold i en militeer enhet kan
sammenlignes med det & skape et velfungerende «team», ogsa kalt «team-building». Det
finnes utallige teorier og ideer for hvordan et slikt effektivt team skapes. Carol Beatty og
Brenda Scott beskriver i sin teori fundamentet for utvikling av teams. De mener at man
gjennom en kombinasjon av strategier kan skape teams gjennom relevant «teamwork».
Modellen bygger pa: (1) oppgave strategier, der en jobber mot malet med relevante
aktiviteter, oppgaver, prosesser og redskaper for & na den overordnede hensikten med
teamet. (2) Sosiale strategier der teamet jobber med gruppeprosesser for a skape relasjoner
og gjere individene til en meningsfull del av gruppen, og til slutt (3) forpliktelses-strategier
for & sette fokus og skape forpliktelse mot gruppens mal. Forpliktelsen kommer som et
resultat av oppgave-strategiene og de sosiale strategiene (Beatty & Scott, 2004, s. 17-19).
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Oppsummert ma altsa avdelingen gjare relevante oppgaver sammen, skape sosiale
relasjoner i form av tid sammen, og en tydelig klargjering av hensikt og forpliktelse.

Gjennom de tre fokusomradene, eller strategiene, som er skissert her, kan en altsa bygge en
velfungerende enhet. | praksis betyr dette at individene i avdelingen ma tilbringe tid
sammen, lzere hverandre a kjenne, bade gode og darlige sider (Sweeney et al., 2011, s.
186). Dette skaper tillit til hverandre som gruppe. Men det betyr ogsa at sosiale
sammenkomster i en hvilken som helst setting ikke er nok. Eksempelvis bygges ikke en
sterk tillit innad i en tropp gjennom en fest i en gl-messe, en er ngdt til & utfare de
oppgavene enheten skal gjere sammen i strid ogsa (King, 2006, s. 508-509). Det betyr a
trene sa virkelighetsnart sa mulig sammen som en enhet. Farst nar en gjennomfarer
relevante oppgaver kan en bygge tillit til hverandre. Dette oppnas gjennom observasjon av
handlemgnster og oppgavelgsning til de andre individene i avdelingen. Det skapes med
andre ord en psykologisk trygghet i innad i avdelingen.

3.4 Motivasjon

Den militaere profesjon stiller store krav til motivasjon, grunnet spesielle arbeidsforhold og
fare for liv og helse. Motivasjonsfaktorer er derfor en sentral del av profesjonen.
Kampsimulator trening og rotasjoner kan veere en sentral faktor i det & motivere soldater.
Dette er viktig ettersom det er motivasjonen som gjer at individer jobber mot malet om &
bli s god soldat som mulig (Kaufmann & Kaufmann, 2015, s. 113). Videre vil vi se pa

hvilke motivasjonstyper som kan motivere en soldat.

Motivasjonen som skapes av ytre faktorer, kalles for ytre motivasjon. Det er altsa
situasjonen rundt malet som skaper forutsetningen for den ytre motivasjonen. Eksempler
pa faktorer som kan skape denne motivasjonen er et publikum i en prestasjons-arena, en
Ignnshonus i organisasjonssammenheng, eller instruktars observasjon pa en gvelse. Den
ytre motivasjonen er altsa nar et individs drivkraft pavirkes av faktorer som belgnner, eller
straffer, innsats som legges ned og prestasjon som oppnas (Kaufmann & Kaufmann, 2015,
s. 145-146). Denne motivasjonen er omdiskutert ettersom den kan redusere den indre
drivkraften individet har i et langsiktig perspektiv til & selv finne motivasjon i leering og
utvikling (Manger & Wormnes, 2005, s. 128-129).

Indre motivasjon er den motivasjonen som dannes av indre faktorer. Dette kan veere

biologiske faktorer, som det & veere sulten eller tarst. | denne sammenhengen er det derimot
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mer relevant a se pa indre motivasjon som motivasjon gjennom personlig utvikling og de
grunnleggende behovene for selvrealisering (Kaufmann & Kaufmann, 2015, s. 145). Her er
det selve oppgaven eller aktiviteten som skaper motivasjonen, ikke settingen rundt det a na
malet. Selv om det kan diskuteres om dette er en mer langsiktig motivasjonsfaktor, finnes
det ogsa bevis pa at en kombinasjon av indre og ytre faktorer skaper det beste grunnlaget
for motivasjon (Manger & Wormnes, 2005, s. 28-30).

Selv om det kan argumenteres for at den sosiale faktoren er en del av den ytre
motivasjonen, er den sosiale dimensjonen sapass relevant i var ssmmenheng at den ma
redegjeres for (Kaufmann & Kaufmann, 2015, s. 145). Den sosiale motivasjonen er
tilknyttet hvordan soldater opplever sitt forhold til enheten de er en del av, og hvordan
dette pavirker motivasjon. Sterke band innad i avdelingen skaper ofte en forpliktelse til
hverandre og malet. Denne forpliktelsen skaper motivasjon for a nd malet sammen som
gruppe, og er derfor en sentral del av den totale motivasjonen til en soldat (Kaufmann &
Kaufmann, 2015, s. 132-137).

4 Presentasjon av tallgrunnlag

For & kunne drgfte de gkonomiske konsekvensene av at vi ikke har anskaffet
kampsimulator i Norge, er vi ngdt til & se nsermere pa utgifter og kostnader knyttet til en
rekke faktorer. Tallene vi her presenterer har en varierende grad av presisjon. Bakgrunnen
for dette er at store deler av utgiftene ikke har veert loggfert i egne bolker til respektive
Kjgretaytyper. Stormtropper og stridsvognstropper er i enkelte dokumenter samlet sammen
i tallgrunnlaget. Vi har derfor vert ngdt til & analysere tallene for a finne hvilke spesifikke
tall som kommer av mangel pa CV90 kampsimulator. I tillegg har tallgrunnlaget sendt fra
G-8 (@konomiansvarlig) Heeren til FFI kun med kostnader knyttet til trening og gving,

ikke utdanning.

Gjennom tallgrunnlaget forsgker vi a gi en omtrentlig oversikt over gkonomiske utgifter
knyttet til mangel pa CVV90 kampsimulator i Norge. Formalet er ikke a finne ngyaktig
kostnad gjennom a presentere absolutt alle tall knyttet til problemstillingen, men heller &
skape en forstaelse rundt den gkonomiske faktoren. Det er for store usikkerheter til at det
kan gis et ngyaktig svar pa gkonomiske tall.
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Tallgrunnlaget omfatter falgende hovedtemaer: (1) Utgifter knyttet til rotasjoner i utlandet,

(2) Forventede driftskostnader ved anskaffelse og bruk av ny simulator i Norge.

4.1 Kostnader knyttet til rotasjoner i utlandet

Tabell fra vedlegg 1: Utgifter og kostnader for simulatorrotasjoner C\V9030-mannskaper i Panserbataljonen i

lgpet av aret 2021. (Totalt tre rotasjoner)

Regnskapsariperiode 0102021 011.2021 012.2021 001.2022 002.2022 Samlet resultat
OKT 2021 NOV 2021 DES 2021 JAN 2022 FEB 2022
Belop Belop Belep Belop Belep Belop
Lok. Valuta Lok. Valuta Lok. Valuta Lok. Valuta Lok. Valuta Lok. Valuta
Strukturelement Artskonto “1.000NOK  *1.000NOK  *1.000NOK  *1.000 NOK *1.000 NOK *1.000 NOK
" A A | A |
Panserbataljonen ‘::’ tilegg fast gorg 48 3 51 133
. A | A | A
Panserbataljonen Var. filegg 5150 10 2 3 15
midl.an
Panserbatafjonen e e 100 8 8 3 18
ytelser
Panserbataljonen DR:F‘”;;I""“ 7131 52423 16,32463 15,59768 37
Pansarbatafjonen ;;:;" AGA 17132 36,168 75,624 28,498 140
n Al
Panserbataljonen BS::“""-'"’"S""' 7138 138 278 494 0 208 702
Panserbatafjonen Disttkasinad {765 12 3 21 68
oppg.pl
Panserbatafjonen DIEWAGA 7152 77,89 21,15 8,857 108
. Sméa
Panserbataljonen prisdifferanser 7798 -0/ 0 0 -0
Panserbatafjonen e 8160 0 0
(disagio)
Panserbataljonen Resultat 138 473 686 130 -208 1222
Stormeskadron 3 ::' tilegg fast 555 12 2 31 44
Stormeskadron 3 NTBUL=z) 5150 2 0 3 4
midlan
Stormeskadron 3 HERITETES mo 1 0 2 2
ytelser
Stormeskadron 3 Resultat 0 14 2 35 0 51
Var. tilegg
Semesdn 0 s 0
ytelser
Samlet resultat 138 487 701 213 206 1334

Vedlegg 1 er oversendt fra S-8 (dkonomiansvarlig) i den halvvervede Panserbataljonen

vinter 2022 og viser utgifter og kostnader for simulatorrotasjoner til Nederland og Sveits i
lgpet av 2021. Viktig & merke seg i tallgrunnlaget er at i 2021 ble det gjennomfart kun tre
rotasjoner. Dette skyldtes restriksjoner pa reiser. Panserbataljonen planlegger vanligvis
med 6 rotasjoner hvert ar. | tillegg gjelder disse tallene kun for Stormeskadron 3 og 4.
Panseret oppklaringstropp er ikke med i dette regnskapet. Siste kolonnen er prosjektert for
2022 og ma fjernes fra totalen. Samlet brukte bataljonen cirka 1,5 millioner norske kroner

(MNOK) pa simulatortrening (se vedlegg 1) i denne perioden.

Tabell fra vedlegg 2: Utgifter og kostnader for simulatorrotasjoner for C\V9030-mannskaper i Telemark
Bataljon fra 2017 til 2021
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SIMROT CV90- KOSTNADER TMBN

MEK 3, MEK 4, KAVESK
1 _Simrot varer normalt fra s

ndag - fredag = 6 dager (sgndag og fredag er reisedager)

6 T 50% OT REISE FRA

1464

OREST 1220
AFUL 488
TOT 4636
KOSTGODTGJORELSE

Dggnsats 801
-Frokost -200,25
-Lunsj -200,25
Tot per dag 400,5

OT 50%, Snitt LTR
OT 50%, Snitt LTR
Vil variere ut i fra arb.plan

2017 2018 2019 2020 2021
ANT PAX X X X 32 116
ANT ROTASJONER X X X 6 6
HOTELL X X X 283 200 849 600
FLY X X X 151 200 453 600
ATF 48 910 292 168 472 500 149 328 500 688
KOST X X X 86 508 259 524
DIV 36 656 1393 852 1184 059
TOT 85 566 1686 020 1656 559 670 274 2063 534 6 161 953 |
Pris per SIMROT 18 PAX
HOTELL 40 800 |4 stk enkeltrom

100 800 |7 stk dobbeltrom

FLY 75 600 |Tur/Retur
ATF 83 448 |12 T OREU, 5T ORE
KOST 43 254 |Dekker middag
TOT 343 902
Hotell per pers enkeltrom
Dobbeltrom 14 400
FLY 4 200
ATF 4 636
KOST 2 403
Hotell per pers enkeltrom
Dobbeltrom 10 200
FLY 4 200
ATF 4 636
KOST 2 403
ATF per pers for en simro
6 T 50% OT REISE TIL 1464|0T 50%, Snitt LTR

Vedlegg 2 viser totale utgifter den helvervede Telemark Bataljon har hatt pd utenlandske

kampsimulatorrotasjoner med alle sine CVV90-avdelinger. Tallene er oversendt fra S-8 i

Telemark bataljon vinteren 2022, og viser i tillegg til totale utgifter, utgifter per person og

utgiftstype. Totalt brukte Telemark Bataljon cirka 6 MNOK pa rotasjoner i tidsrommet
2017-2021 (se vedlegg 2).

Tabell fra vedlegg 3: Utsnitt av utgifter tilknyttet trening og @ving gjennom bruk av simulator rotasjoner i

utlandet for Leopard 2A4 (stridsvogn) og CVV9030-mannskaper i Heren.
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Simultaorbruk utland direkte relatert til KAMPSIM
2019 2020 2021 2022
ATF 693 200 950 1000
Transport 1910 1450 2300 2 300(3-3,5 MNOK for PBN 14 troppsuker pa strv/CV - forlegning og reise, jf. tIf.samtale med ass 5-3 PBN
Overnattin 1450 9200 1850 1900
Forbruk/di 110 50 100 100|
Proviant 240 150 300 300
Totalt 4403 2750 5 500 5 600

Vedlegg 3 viser totalt regnskap for rotasjoner i Haeren. Tallene er oversendt fra G-8 Haeren
til FF1 i forbindelse med en etterspgrsel. Tallene viser totale utgifter for bruken av
utenlandske simulatorer for bade stridsvogn og stormpanservogn mannskaper og er derfor
mindre presise enn tallene oversendt fra S-8 til oss direkte. Det ma spesielt bemerkes at
tallene er tilknyttet kun simulator brukt til trening og gving, ikke til utdanning. Det er
spesielt den gule tabellen som er relevant i oppgaven. Totalt ser vi at Heeren har brukt cirka
18 MNOK pa kampsimulatorrotasjoner til utlandet i tidsperioden 2019-2022. (se vedlegg
3).

4.2 Forventede anskaffelse- og driftskostnader av kampsimulator pa Rena

Vedlegg 4: Tabellen er hentet fra dokumentet P5285 Ny kampsimulator. Tabellen viser anskaffelses- og

levetidskostnader for de ulike kampsimulator alternativene

ALTERNATIV INVESTERING DRIFT SKARP SUM (MNOK)
(IOAR) TRENING

0-Alternativet 0 5X2 30X2 630

mec_f drift av -10 70X8

eksisterende

simulator i to dr =620

Alternativ 1 70 5X10 20X10 320

medfarer okt _c _

behov for skarp 20 200

trening

Alternativ 2 151 5X10 0 201
=50

Alternativ 3 190 5X10 0 240
=50

I dokumentet P5285 Ny kampsimulator fremkommer det at Haeren har kommet frem til
anskaffelse av alternativ 2. Dette alternativet tilsier at en anskaffelse vil koste 151 MNOK i
investering, og ha en driftskostnad pa 50 MNOK over 10 ar. Av disse kostnadene ligger
anskaffelsesdelen pa 151 MNOK hos Forsvarsmateriell, mens drift og
vedlikeholdskostnadene pa 50 MNOK er Herens utgift. Dokumentet er fra 2010 og kan
derfor veere noe utdatert med tanke pa ngyaktighet i tall (Heerstaben, 2010, s. 10 og 19).
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5 Analyse

Det teoretiske fundamentet i oppgaven har gjort det mulig & danne grunnlaget for videre
analyse av dokumenter i studien. Kompleksiteten i anskaffelsen, samt den pavirkning en
kampsimulator har pa Heeren, gjer det ngdvendig a bryte analysen ned i ulike del-emner.
Vi har identifisert fem sentrale faktorer som vi vil analysere videre i lys av
problemstillingen. Faktorene som vil bli analysert (1) Utdanning, trening og gving, (2)
Samhold og motivasjon, (3) Tid, (4) Handlefrihet og (5) @konomi.

5.1 Utdanning, trening og gving

| denne delen av oppgaven gnsker vi a se naermere pa hvordan fravar av ny kampsimulator
har pavirket utdanning, trening og gving i Heeren. For & kunne avdekke hvilke
konsekvenser mangelen pa egen kampsimulator har hatt for Harens evne til 4 gjennomfare
utdanning, trening og gving av sitt vognpersonell er det flere forhold som ma belyses. Det
farste spgrsmalet som ma besvares er om bruken av en slik simulator for dette formalet er
relevant i det hele tatt. Deretter vil oppgaven se pa hvordan Haeren gnsker a bruke
simulatorer for utdanning trening og gving, og hvilke effekter bruk av kampsimulator skal
gi. Deretter vil oppgaven drafte hvorvidt vi klarer 2 oppna disse effektene med de
ressursene vi har tilgjengelig per i dag. Dette vil avdekke hvilke konsekvenser mangel pa

kampsimulator har hatt i et utdannings- og treningsperspektiv.

Det at leveransen av ny kampsimulator for de oppgraderte CVV90 kampvognene enda ikke
er gjennomfart flere ar etter leveransen av vognene, kan vitne om at resursen ikke er
relevant eller viktig nok til & prioriteres. Samtidig har denne oppgaven gitt et kort historisk
bilde av hvordan simulatorer til tross for teknologiske begrensninger har vart en viktig
ressurs for utdanning og trening i bade sivile og militeere sammenhenger over lang tid. Det
er heller ikke noe som tilsier at dette ikke fortsatt gjelder, heller tvert imot da moderne
teknologi har skapt enda flere muligheter for realistisk simulering enn vi har hatt noen
gang tidligere. Dette anerkjennes ogsa i Haerens utdannings og treningsbhestemmelser
(HUT), som er det overordnede dokumentet som regulerer og styrer all utdanning og
trening i Haeren. | HUT under punkt 2.3 Mal og krav for utdannings- og
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treningsvirksomheten star det at en skal: «Utnytte simulatorer og teknologi i utdanning,
trening og gving effektivt» (Haren, 2012). Dette skal vaere et middel for & na Haerens
overordnede mal om & «utdanne og trene enkeltsoldater, ledere og avdelinger slik at de er i
stand til & lgse alle gitte oppdrag i det stridsmiljget Heeren skal operere i — bade innenlands

og utenlands» (Heren, 2012, s. 4).

Videre star det ogsa i HUT Vedlegg J, undervedlegg 1: simulatorstgttet utdanning at det er
en del av Heaerens simulatorpolicy a lane simulatorer av andre nasjoner dersom det er
ngdvendig og hensiktsmessig. «Den prinsipielle tilneermingen bgr vaere at dersom
simulatorkapasiteten ikke finnes i Norge, men at den vil kunne gi avdelingen et betydelig
gvingsutbytte, bar det legges til rette for en slik rotasjon til andre nasjoner» (Haeren, 2012,
s. J-1-4). Som beskrevet tidligere i oppgaven er dette en policy som er blitt mye brukt
akkurat for & benytte kampsimulator for CV90 i utlandet i flere ar. Alt dette viser at til tross
for at det enna ikke er blitt anskaffet en CV90 kampsimulatorer i Norge, er det en hgyst

relevant ressurs, som er ettertraktet av Haeren og dens underavdelinger.

Med utgangspunkt i at simulator er et viktig verktgy for Heeren, vil det neste steget for a
finne konsekvenser av mangel pa egen kampsimulator, veere a fa en forstaelse for hva
Heeren gnsker & oppna ved bruken av simulatorer generelt, og spesielt hvilke effekter den
gnsker & oppna med en egen kampsimulator. | HUT Vedlegg J, undervedlegg 1:

simulatorstgttet utdanning gis falgende malsetning for bruken av simulator:

Malsetningen er & benytte simulatorer i utdanning og trening for & hgyne
effektiviteten og kvaliteten pa alle niva. Den skal bidra til & opprettholde
utdanningsaktiviteten med lavere driftsutgifter. Den skal bidra til & skape en mest
mulig realistisk utdanning som samtidig ivaretar kravene til sikkerhet. Sist, men
ikke minst, skal simulatorbruk bidra til & ivareta miljghensyn. Trening med
simulatorer vil ogsa bidra til & gke sikkerheten ved at personellet kan gve oftere pa
sine prosedyrer og driller uten at skarpt materiell er ngdvendig (Haren, 2012, s. J-
1-1).

Videre beskriver dokumentet en rekke treningsforhold bruken av simulator skal
underbygge. Farst og fremst skal simulator «bidra til & heve kvaliteten pa alle gjeremal fra
den grunnleggende prosedyretreningen til mer sammensatte og komplekse gvelsers»
(Heeren, 2012, s. J-1-1). For kampsimulatoren kan dette oversettes til at den skal kunne

bidra til trening av alt ifra ferdigheter og prosedyrer pa enkeltmanns- og lagsniva til gvelser
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i kompanirammen hvor det trenes pa taktisk samvirke og beslutningstaking. Simulatoren
skal tilrettelegge for god evaluering. Dette er noe vi klarer & oppna med EXCON-
fasilitetene til SAAB-systemet, som ble beskrevet tidligere i oppgaven. Tilsvarende
muligheter vil veere ngdvendig for kampsimulatoren ogsa. Bruk av simulator skal bidra til
gkt sikkerhet gjennom realistisk trening i trygge omgivelser fgr man gjennomferer
risikofylt aktivitet med skarpt materiell. Simulator skal ogsa muliggjere trening i miljger,
0g pa situasjoner vi ikke kan trene i fredstid i Norge. Det er ikke mulig a erstatte skarpt
materiell med simulator i all utdanning og trening, og dette er heller ikke Haerens ambisjon.
Heeren vil bruke simulator som et supplement til utdanning og trening for a gjere den
bedre, mer kostnadseffektiv, sarge for raskere laering, og sist, men ikke minst redusere
slitasje pa bade materiell og miljg (Heeren, 2012, s. J-1-1).

I tillegg til HUT sine beskrivelser av hvordan Heeren gnsker a bruke simulatorer generelt er
det i dokumentet som beskriver fremskaffelseslgsningen for prosjekt 5285 -Ny
kampsimulator, lagt frem en rekke egne mal for hvilke effekter Haeren gnsker & oppna med
anskaffelse av ny kampsimulator. Det overordnede malet er at ny «kampsimulator skal
bidra til gkt stridsevne, og starre trygghet for at personell har de ngdvendige
kvalifikasjoner og forutsetninger til effektiv benyttelse av vapensystemene pa C\VV9030»
(Heerstaben, 2010). Dette malet skal ndes gjennom at kampsimulatoren innehar kapasiteter
for & gjennomfare fglgende:
Grunnlegende skyteutdanning, Taktisk trening pa lags-, tropps- og eskadronsniva,
Utvikling av ferdigheter, stridsteknikk og taktikk, A bedre muligheten for en
objektiv og rask evaluering av utdanningen, A trene under forhold som tidligere
ikke var mulig i fredstid, Samvirketrening, Trening for operasjoner i utlandet
(Heerstaben, 2010).

Til slutt kommer ogsa minimering av skade pa miljget og sikkerhet frem som effekter en

gnsker & oppna gjennom bruk av kampsimulator.

Det er en klar ssmmenheng mellom de mal og rettlingslinjer Haeren har satt for bruk av
simulator i HUT, og de effektene en opprinnelig gnsket a oppna med anskaffelse av ny
kampsimulator. De to dokumentene gir en samlet liste over effekter Heaeren vil oppna ved a
anskaffe ny kampsimulator for de oppgraderte CV90 kampvognene. Oppgaven vil na ta for
seg sentrale effektmal gitt i fremskaffelseslgsningen og drgfte i hvilken grad vi klarer &

oppna disse med de lgsningene vi har i dag. Oppgaven erkjenner viktigheten av faktoren
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sikkerhet, men vil ikke drgfte den i detalj, da det er en overbaerende faktor som vil veere
styrt av grad av maloppnaelse for de andre effektene. Samfunnsmalene om a redusere
slitasje pa miljg vil avhenge av i hvor stor grad en kan og vil supplere skarp trening med

simulator, men som beskrevet i oppgavens avgrensning vil ikke dette bli sett naermere pa.

5.1.1 Grunnleggende skyteutdanning

Ny kampsimulator skal kunne brukes til grunnleggende skyteutdanning av skyttere pa
CV90 i forhold til bade stridsteknikk og teknisk funksjonering. Med teknisk funksjonering
menes det all praktisk funksjonering av vognens vapen og instrumenter, som lasting av
ammunisjon, ildgivning, retting av tarn, og betjening av paneler. For a oppna et godt
treningsutbytte innenfor teknisk funksjonering med overfaringsverdi til bruk av skarp vogn
stilles det hgye krav til realisme. Kampsimulatoren skal oppna tilstrekkelig grad av
realisme gjennom en 1:1 utforming av vognens innvendige utseende, med instrumenter og
paneler som opereres pa samme mate som i skarp vogn. Den skal simulere vognens
ildledningssystem og funksjonering av vapen pa en realistisk mate. |
fremskaffelseslgsningen er det fremlagt krav om at drivaksel og mekanisk sikring skal
kunne opereres som pa skarp vogn, samt at man skal kunne gjennomfare avfyring med
reserveavfyringssveiv, og operere tarn og kanonlas (Herstaben, 2010, s. 3). Med disse
funksjonene vil man kunne gjennomfgre utdanning av skyttere pa praktisk funksjonering

av vapen og instrumenter og drive virkelighetsnzr skytetrening pa en effektiv mate.

Til tross for manglende kampsimulator for CVV90 finnes det andre ressurser som kan nyttes
for grunnleggende skyteutdanning. Farst og fremst har vi Tarnhallen, som er en live
simulator som i dag brukes mye til utdanning og trening av skyttere, spesielt i en tidlig fase
av utdanningen. Ettersom Tarnhallen bestar av skarpe tarn scorer den hgyere pa realisme
og virkelighetsneaer utforming enn en kampsimulator vil gjgre. Dette gjelder spesielt
betjening av instrumenter og paneler, og trening pa tekniske prosedyrer som lasting av
ammunisjon. Tarnhallen gir ogsa gode muligheter for realistisk rettetrening, og en viss
grad av skytetrening med bruk av pAmontert SAAB system. Dessverre er det her tarnhallen
kommer til kort i forhold til det en kampsimulator vil kunne levere. Ildgivning med SAAB
systemet er ikke virkelighetsnert nok til at det har stor overfaringsverdi til ildgivning med
skarp ammunisjon. Malspillet som er satt opp for tarnene er ogsa for begrenset nar det
gjelder bade mal og avstander til & vare pa niva med den variasjonen en kampsimulator
kan tilby. I tillegg til Tarnhallen har man ogsa VBS med rettestikke lik den pa skarp vogn

og som derfor kan nyttes for skytetrening.
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VBS vil kunne dekke det samme behovet som en kampsimulator angaende variasjon i
scenario som er tilgjengelig, men klarer heller ikke a tilfredsstille krav til realisme for
ildgivning og funksjonering av rettehandtak og andre instrumenter. En svensk studie pa
bruken av desktop simulator for CV90, tilsvarende var VBS, viste at graden av realisme
var for lav til & gi god overfaringsverdi til bruk av skarp vogn, med unntak av helt
grunnleggende trening for de ferskeste skytterne. For vognfarere ga det et sveert lite
kjereteknisk utbytte, og derfor ble simulatoren mest brukt til trening pa samarbeid,

kommunikasjon og stridstekniske prosedyrer (Oskarsson, 2010, s. 13).

Det siste substituttet vi har for egen kampsimulator og som nyttes i dag, er kampsimulator i
utlandet, hovedsakelig Sveits og Nederland. Disse simulatorene er veldig lik det en
kampsimulator i Norge ville sett ut og funksjonert. Utfordringen her er at de ikke er bygget
etter den norske CV90. Dette farer til at selv med en realistisk gjengivelse av ildledning og
gode scenarier det fortsatt ikke et godt nok verktgy for a drive grunnleggende
skyteutdanning med god overfaringsverdi til skarp vogn da all funksjonering av
rettehandtak og instrumentpaneler er annerledes. Man driver faktisk med feilleering dersom
man bruker systemet til det formalet, og det vil i verste fall fare til et gkt treningsbehov nar
man kommer hjem igjen etter rotasjonen. Slik det er i dag har vi dermed ikke noe godt
simulatorstgttet alternativ for a drive grunnleggende skyteutdanning med god nok

overfaringsverdi til bruk av skarp vogn.

5.1.2 Stridsteknisk og taktisk trening

I tillegg til grunnleggende skyteutdanning og ferdighetstrening skal kampsimulatoren ogsa
muliggjere taktisk og stridsteknisk trening pa lags-, tropps, og eskadronsniva. Dette
inkluderer en rekke forhold, som blant annet trening pa intern kommunikasjon og
prosedyrer, planlegging, taktisk forflytning, ildledelse og samvirke. Hvordan klarer vi a
trene disse tingene med dagens lgsning? Ettersom Tarnhallen er en stasjonzr live
simulator, kan den i liten grad nyttes til dette formalet, men den kan nyttes til enkel
kommunikasjon og prosedyretrening for enkeltvogn, spesifikt engasjementsprosedyrer.
VBS er nok en bedre plattform enn Tarnhallen for slik trening som strekker seg lenger enn
grunnleggende skytetrening. VBS legger til rette for mange av de samme mulighetene som
en full kampsimulator pa dette omradet. | VBS kan man legge opp en rekk ulike scenarioer
i forskjellige miljger som er skreddersydd for det man gnsker a trene, enten det er som
enkeltvogn eller tropp. Det at man kan utvikle scenarioer selv er ogsa positivt for trening

pa operasjoner i utlandet. Dermed kan man si at VBS gir gode muligheter for a trene
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planlegging og gjennomfaring av operasjoner pa lags- og troppsniva, samt mulighet for a
trene stridsteniske prosedyrer som bruk av formasjoner, ildledelse og kommunikasjon.

Det samme vil gjelde bruken av kampsimulatorer i andre land. Disse kampsimulatorene
tilbyr tilsvarende muligheter for trening pa stridsteknikk og taktikk som det en kan
forvente at en ny norsk kampsimulator vil gi. Betyr dette da at en virkelighetsner
utforming ikke har betydning for den typen trening? Den svenske studien pa bruk av
desktop-simulator viste at mangel pa god opplasning og realisme pavirket
overfgringsverdien til skarp vogn og soldatenes motivasjonen negativt, men for denne type
trening hadde det ikke en veldig stor innvirkning pa treningsutbyttet (Oskarsson, 2010, s.
24). For simulatoren i utlandet vil nok ogsa treningsutbyttet for disse forholdene vare
nesten pa niva med det en kan forvente i Norge. Utfordringen er brukergrensesnittet, at
man ma bruke tid pa a leere seg en plattform som ikke er lik var, noe som stjeler tid og

kapasitet, og kan fare til feilleering.

Dagens lgsninger gir en rekke muligheter for god simulatorstettet utdanning og trening
dersom de brukes riktig, men de klarer ikke a dekke det fulle behovet skissert av Haeren i
HUT og fremskaffelseslgsningen for ny kampsimulator. I den foregaende analysen har vi
avdekket at dagens lgsninger med Tarnhallen, VBS og bruk av utenlandsk kampsimulator
kan gi en del av de effekten man gnsker & oppna med en kampsimulator spesielt nar det
kommer til utdanning og trening pa stridsteknikk og taktikk. Likevel kan det ikke vurderes
som en fullverdig erstatning for en ny norsk kampsimulator tilpasset oppgradert CVV90. Til
slutt ser vi at den starste mangelen per i dag er et godt nok alternativ for a drive

grunnleggende skyteutdanning.

5.2 Samhold og motivasjon

Samholdet innad i en militeer avdeling er sentralt for & fungere godt sammen i strid og som
en motivasjonsfaktor for soldater. Som diskutert er spgrsmalet om hvordan samhold, tillit
og moral best bygges omdiskutert (Siebold, 2007, s. 288). Denne faktoren er relevant fordi

simulatorrotasjoner og tid i simulatoren vil pavirke samholdet i en militere enheter.

5.2.1 Samhold- og relasjonsbygging
En rotasjon til utlandet har til hensikt & trene en avdelings samlede kampkraft. Dette gjares
gjennom a bruke tid pa relevant trening i simulator. Eksempelvis far vognfarerne og

skytterne trent tekniske ferdigheter, mens vognkommandgrer far trent kommunikasjon og
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ledelse. Dette skaper hgyere faglig niva pa enhetens militere ferdigheter (Hearstaben, 2010,
S. 2).

Rotasjoner til utlandet er tidkrevende, og ofte er arbeidsdagene i utlandet lengre enn under
vanlige arbeidsuker i Norge. Dette medfarer at personellet i avdelingene tilbringer mer tid
sammen som gruppe under rotasjonens varighet. Grunnet lang reisevei er det vanlig at
avdelingers reise til og fra utlandet gar i helgene. Dette gjgres for & maksimere tiden til
disposisjon for selve simulator-trening. Denne tiden som anvendes til reise gir rom for
opplevelser sammen i andre settinger og kan skape bredere forstaelse for hverandre.
Dermed vil samholdet innad i avdelingen kunne styrkes. Tiden sammen er dyrebar
ettersom den skaper muligheter for soldater & leere & kjenne hverandre bade horisontalt og
vertikalt i enheter pa lavere niva i Haeren (Sweenet et al., 2011, s. 186). Muligheten
avdelinger har til & ga ut og spise eller ta seg noen gl i utlandet kan skape band som er
sentrale for viljen en avdeling har til a slass for hverandre. Dette er en direkte positiv

konsekvens knyttet til at avdelinger ma reise til utlandet for simulatortrening.

En rotasjonsuke for en avdeling vil ogsa gi relevant virkelighetsneer trening gjennom
bruken av simulator som en erstatning for trening med skarpe vogner. Simulatoren gir, som
presisert tidligere, mulighet for gjentatte repetisjoner og drilling av strids tekniske,
kommunikasjonsmessige og ledelses ferdigheter. Dette setter soldater i situasjoner der en
erfarer hvordan andre i enheten observerer, reagerer og handler pa gitte settinger.
Repetisjon av disse treningserfaringene skaper bedre forutsetninger for a vite hvordan best
samhandle med andre i enheten, og dermed skape en mer effektiv avdeling som helhet. Det
kan argumenteres for at samholdet som skapes nar en avdeling lykkes sammen i relevante
treningsscenarier, er viktigere for a skape en effektiv avdeling enn samhold gjennom
aktiviteter utenfor den militere settingen (King, 2006, s. 508-509). Ettersom en
anskaffelse av simulator i Norge ikke vil fjerne muligheten til & bygge relasjoner og
samhold gjennom bruk av simulator, vil argumentet med at dette er en positiv konsekvens

svekkes noe.

5.2.2 Motivasjon

Motivasjon er et sentralt begrep i Forsvaret. Den militeere profesjon stiller krav de fleste
andre yrker ikke gjar, slik som risiko for tap av helse og liv, fraveer fra familie og venner,

samt stort ansvar for personlig utvikling og prestasjon. Det norske samfunnet vi lever i
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bringer mange alternative muligheter til denne typen livsstil, og derfor ma
motivasjonsfaktorer i profesjonen anses som relevante for avdelinger. Motivasjon er ogsa
sentralt nar det kommer til det a faktisk ta til seg leering, og en motivert soldat, med rett
personlighetstype for profesjonen vil fa mer ut av utdanning, trening og gving (llleris,
2012, s. 117-118).

Det finnes et stort mangfold av teorier for motivasjon. Selv om den indre motivasjonen
ofte fremheves som viktigst for & motivere soldater over lengre tid, kan ytre motivasjon
o0gsa anvendes som en positiv motivasjonsfaktor (Holm, 2015). En rotasjon til utlandet er
noe en soldat kan glede seg over i lengre tid. En slik tjenestereise gir et brudd med
hverdagen, ettersom soldater far reise til utlandet og mer lgnn med tillegg for reise i helg.
Det er apenbart at dette er faktorer en soldat kan glede seg til i hverdagen, og kan hjelpe
med sta tid i slike avdelinger. I tillegg er det sosiale motivasjonsfaktorer a se i reiser med
avdelingen. Tilhgrighetsfalelsen vil da kunne styrkes ettersom soldatene er med pa en
milepzl innenfor utdanningen av troppen (Sander, 2020). En positiv konsekvens med
fraveer av simulator i Norge er altsa en mulig gkning i ytre- og sosial motivasjon for

soldater som reiser pa rotasjoner.

Den indre motivasjonen ser vi ogsa som relevant i bruken av simulator ettersom trening og
gving i kampsimulatoren kan skape grunnlag for personlig utvikling av egenskaper.
Muligheten for & bli bedre i profesjonen gir soldater forutsetninger for a kunne motivere
seg selv. Imidlertid er denne faktoren til stede uansett om simulatoren er i Norge eller om
en reiser til utlandet. Kun dersom kampsimulatoren i Norge kan anvendes mer enn
tilsvarende dagens bruk av simulator i utlandet, vil mangel pa norsk simulator veere en

negativ konsekvens for indre motivasjon av soldater.

5.3 Tid

Hazeren er i dag svaert presset nar det gjelder faktoren tid. Store mengder utdanning, trening
og eving skal gjennomfares pa alle nivaer. Vernepliktige skal lzere seg a bli initiativrike og
dyktige soldater. Samtidig skal brigadesjefen gves i ledelse av Brigade N i
hgyintensitetsoperasjoner. | tillegg skal soldater kurses, befal skal anvendes som HI’er
(hovedinstruktarer) og hjelpeinstruktarer, det skal stilles internasjonale bidrag til FN- og
NATO-operasjoner, i tillegg at det er utallige andre typer sma og store oppdrag. Listen

over ting som skal gjennomfares i et begrenset tidsrom, er lang (Forsvaret, 2020, s. 4-7). |
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tillegg kommer det faktum at vi har en verneplikts-her, noe som er en viktig faktor i
hvordan daglig drift og tidsbruk prioriteres. Arbeidsmiljgloven og gkonomi begrenser ogsa
tidsmuligheten vervet personell har i tjenesten. Haeren er derfor i hgy grad pavirket av

faktoren tid nar det kommer til trening og @ving (Barresen, 2020).

En rotasjon til utlandet er vanligvis fra sgndag til fredag. Det betyr at minimum to dager
gar til reisen til og fra omradet der simulatoren befinner seg. Slike reiser kan gjennomfgres
pa hverdager, men dette gir sveert begrenset tid til faktisk trening og gving i simulatoren.
Reiser man i helger vil det gi mer tid til oppholdet i simulatoren, men medfgrer en hgyere
gkonomisk kostnad i form av lgnn, samt at det senere ma avspaseres, da tjeneste i helg
genererer gvelsestimer (Forsvaret, 2017, s. 11-12). Dette betyr at en direkte konsekvens av
a sende avdelinger til utlandet pa rotasjon er mindre tid til trening og gving. Selv om en
rotasjon kun gir to reisedager, ma dette ses i sammenheng med at det er to dager per
person. | en stgrre enhet som tropp og kompani kan dette summeres opp til mange dager
som avdelingen taper pa én rotasjoner. | tillegg gjennomfares rotasjoner som regel mellom

tre til seks ganger i aret.

Na vil imidlertid at en kampsimulator pa Rena fjerne reisetiden kun for en begrenset del av
Hzeren (Herstaben, 2010, s. 6). Det er kun Telemark Bataljon som ikke ma paberegne tid
til reise for & anvende kampsimulatoren. Panserbataljonen, 2. bataljon og
Kavaleribataljonen ma paregne reise fra Nord-Norge til Sar-Norge. Selv om reise til Rena
ikke er en reise av samme lengde som til Nederland eller Sveits, vil slik reising ta tid for
avdelingene. | tillegg er videre planlagt oppbygging av mekaniserte styrker pa
kamplattformen CV90 mer forventet i Nord-Norge enn Sgr-Norge, av dpenbare grunner

nar vi ser pa dagens sikkerhetspolitiske situasjon (PST, 2022, s. 4-5).

Oppsummert kan man si at en kampsimulator i Norge vil redusere tiden brukt pa reising
for operative avdelinger, selv om reduksjonen for mange avdelinger er noe begrenset
grunnet den planlagte simulatorens lokasjon pa Rena. | dagens situasjon ma avdelinger
paregne en gkning i gkonomiske kostnader for 4 anvende helger til reise, i tillegg til at
operativ tid hjemme i Norge vil bli redusert grunnet avspasering i etterkant. Alternativt kan
avdelinger sette reisedagene til hverdager, men dette vil redusere tiden tilgjengelig til

trening og gving i kampsimulatoren som man faktisk reiser for a bruke.

40



5.4 Handlefrihet

Bruken av utenlandske kampsimulatorer vil ogsa kunne pavirke handlefriheten til en
avdeling. Utenlandsk eier av simulatorer vil kreve tillatelse til anvendelse. Dette fordrer at
simulatoren ikke er opptatt i perioden (Haerstaben, 2010, s. 5). | klartekst betyr det at vi ser
en reduksjon i muligheter en avdeling har til & anvende simulatoren nar det best passer for
avdelingen. Det er ikke gitt at dette tidspunktet er mulig & planlegge langt frem i tid, da
forskjellige gvelser, utenlandsoppdrag og andre uforutsette hendelser i ars-hjulet kan dukke
opp. | tillegg har dagens situasjon vist at uforutsette hendelser som viruspandemier og krig
skaper utfordringen knyttet til & reise rundt i verden.

Ser vi pa problemstillingen fra et operativt syn, er det ogsa sentralt & trekke frem at tiden
en enhet har i utlandet pa simulator trening reduserer tiden avdelingen star klar pa
beredskap i Norge. Selv om reisen tilbake til Norge ikke ngdvendigvis er lang sa er dette
tap av tid nar det gjelder mobilisering av eksempelvis en VJTF-styrke pa NATO-beredskap
eller et uforutsett angrep pa Norge. All tid tapt er en negativ konsekvens for handlefriheten

pa flere nivaer innenfor Heeren.

En kampsimulator pa Rena ville redusert Hearens avhengighet av andre nasjoner og tiden
klar til strid, men ville ogsa kunne skapt noen nye begrensninger knyttet til handlefrihet.
Kampsimulatoren planlagt i kampsimulator prosjektet, P5285, har fire C\VV90-kabiner
(Heerstaben, 2010, s. 7). Disse kabinene kan kombineres med andre former for simulering
eller plattformer, men gir i praksis kun mulighet for a trene opp til tropp sterrelse samtidig.
Sammenlignet med simulatoren i Nederland, der en kan trene kompanistrid, vil dette veere

en negativ konsekvens ved a kun bruke den planlagte simulatoren pa Rena.

Det ma dog tydeliggjares at det vil vaere muligheter for & kombinere bruken av simulatorer
i Norge og i utlandet for & skape starre handlefrihet enn ved ett av alternativene. Ettersom
dette er en mulighet kun dersom det eksisterer en kampsimulator i Norge, er mangel pa en
slik simulator en negativ konsekvens knyttet til teamet. Det bgr ogsa papekes at en
kampsimulator i Norge, pd samme mate som i utlandet, vil vaere opptatt i perioder grunnet
stor etterspgrsel blant norske avdelinger. Nylig mekanisering av 2. bataljon, samt
opprettelsen av en pansret oppklaringstropp ved Garnisonen i Porsanger har gkt behovet
for simulatorstgtte ytterligere.

41



5.5 @konomiske konsekvenser

De gkonomiske konsekvenser vi ser av manglende kampsimulator i Norge, er sentrale a
drgfte ettersom det gkonomiske perspektivet er en viktig del av vurderingene rundt
anskaffelse av kampsimulator. I tillegg er gkonomi viktig ettersom faktoren er en av
hovedgrunnene til at vi ikke trener med kun skarpe vogner. Penger spart i anskaffelses-
eller driftskostnader, gir mulighet for romsligere budsjett til andre ting i Forsvaret. Det er
derfor viktig & se pa om det er en klar negativ, positiv eller likegyldig gkonomisk
konsekvens av at prosjekt 5285 Ny kampsimulator, ikke ble fullfert i 2017 (Haeren, 2012, s.
J-1-4 og J-1-5).

Det er vanskelig a fastsla noenlunde ngyaktig hva det koster & sende mannskaper til Sveits
og Nederland for opplering og trening i CV90 kampsimulator. Grunnen er manglende
tallgrunnlag fra noen avdelinger, samt at regnskapet som sendes inn vanligvis bestar av
stridsvogn- og stormpanservognutgifter samlet. I tillegg er tallene skissert fra avdelingene
ufullstendige tall fra 2021, og kun budsjetter for 2022.

Tallene presentert fra G-8 Heeren viser at den totale kostnaden for simulatortrening i
utlandet ligger pa ca. 18 MNOK over fire ar (se vedlegg 3). Ettersom Haeren har langt flere
CV90-tropper enn stridsvognstropper, er mesteparten av disse kostnadene knyttet til
nettopp CV90-rotasjoner. Trekker vi fra et omtrentlig anslag for stridsvogn pa 5 MNOK,
sitter vi igjen med totalt 13 MNOK pa 4 ar. Ettersom kampsimulatoren i Norge skulle veert
pa plass i 2017 ma vi legge pa to ar som ikke har kommet med i dette regnskapet. | denne
perioden var det kun Kampeskadronen, Telemark bataljon og Panserbataljonen som var
mekanisert. Telemark bataljon hadde totalt pa disse to arene en utgift pa cirka 2 MNOK (se
vedlegg 2). Gjer vi et omtrentlig anslag pa at Panserbataljonen med litt mindre vervede
tropper, og kampeskadronen med fa ansatte, ligger samlet pa cirka samme som det
Telemark bataljon, altsd 2 MNOK, far vi en total kostnad for CV90
kampsimulatorrotasjoner pa 17 MNOK fra 2017 til 2021.

Tallene kan underbygges med at Telemark bataljon viser til en kostnad pa totalt cirka 6,2
MNOK fra 2017-2019 (se vedlegg 2). Ser vi pa Panserbataljonens utgifter fra det lavere
intensitetsaret 2021 pa cirka 1,5 MNOK (se vedlegg 1), star dette i samsvar med Telemark
bataljon sine utgifter. Vi legger derfor til grunn at utgiftene fra disse to bataljonene er
noenlunde like. Det vil si en total kostnad pa 12-13 MNOK for disse to bataljonene.

Legger vi pa kostnadene for de nylig mekaniserte avdelingene 2. bataljon og Finnmark
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landforsvar estimert til 3-4 MNOK, sa tilsvarer dette cirka de 17 MNOK prosjektert fra G-
8 Heren. Det vil si at fem ar med rotasjoner av CVV90-personell til Nederland og Sveits har
kostet Heeren et sted mellom 15 og 20 MNOK. Dette er en direkte negativ konsekvens av
mangel pa simulator i Norge. | tillegg ma det nevnes at Heeren i dag, som del av et
samarbeid, sparer mye penger pa at vi far lane simulatoren i Nederland kostnadsfritt.
Utgifter til leie av simulator kan i fremtiden bli lagt pa Hearen, da ettersparselen etter

simulatorene i Nederland er stor.

Kostnadene ma vurderes opp mot hva anskaffelse og drift av en kampsimulator pa Rena vil
koste Haeren. Anskaffelsen av kampsimulatoren er det Forsvarsdepartementet som gir
investeringsmidler til gjennom investeringsplanen. Disse midlene er det Forsvarsmateriell
som operasjonaliserer og forvalter. Det betyr at det kun er drift og vedlikeholdskostnadene
som er relevante i denne studien. Ettersom simulatoren enda ikke er anskaffet og den
faktiske utgiften for drift og vedlikehold ikke er kjent, legger denne studien tallene fra
anskaffelsesdokumentet til grunn for videre drgfting. Dokumentet viser til at drift og
vedlikehold vil koste cirka 50MNOK over en 10-ars periode (se vedlegg 4) (Herstaben,
2010, s. 10 og 19). Totalt sett vil dette si at en anskaffelse i 2017 ville medfert en utgift pa
cirka. 200 MNOK for tidsrommet 2017-2027.

I tillegg til 50 MNOK for drift og vedlikehold, vil ytterligere utgifter fremkomme ved
simulator i Norge. Eksempelvis vil en simulator lokalisert pa Rena kreve at alle andre
mekaniserte enheter enn Telemark bataljon fortsatt vil fa utgifter til reise, bo og
overnatting. Utgiftene er dog mindre enn 4 reise til utlandet ettersom alt av reise og bo
gjeres i Norge, der Forsvaret har bedre avtaler og leirer. A regne ut hva disse utgiftene til
reise, bo og overnatting vil vare er vanskelig da prisene vil kunne variere i stor grad
gjennom avtaler, bolig-lgsning eller andre uforutsette hendelser. Imidlertid kan der gjares
et cirka anslag basert pa tallene fra vedlegg 3. Haeren bruker cirka 4,4 MNOK (tall fra
2019) til slike utgifter i et ar. Dette tallet er mest relevant da aret 2020 ble sveert pavirket
av pandemien, mens 2021 og 2022 er budsjetterte tall (se vedlegg 3). Av de 4,4 MNOK,
ma stridsvognavdelinger og Telemark Bataljons utgifter trekkes fra. Et cirka anslag basert
pa overnevnte tall og faktorer tilsier at kostnaden vil ligge pa cirka 2-3 MNOK. Over en
10-ars periode vil dette tilsvare ca. 25 MNOK. Plusser vi tallene sammen ser vi at utgiftene

for simulator i Norge ville ligget pa cirka 75 MNOK pa 10 ar.
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Setter vi kostnadene i de forskjellige scenarioene opp mot hverandre ser vi at de negative
konsekvensene av mangel pa kampsimulator i Norge ligger pa cirka 15-20 MNOK over en
femars periode. Drift og vedlikehold av en kampsimulator i Norge derimot er beregnet til
cirka 75 MNOK (se vedlegg 1, 2 og 3). For a kunne sammenligne tallene er vi ngdt til a se
pa tallene i en lik tidsperiode. Med oppgavens avgrensing velger vi a se pa utgiftene i en 5-
ars periode. Vi ma derfor dele drift og vedlikeholdskostnadene pa 75 MNOK i to. Estimert
utgifter til kampsimulator i Norge ligger derfor pa omtrent 35-40 MNOK.

Ser vi utelukkende og isolert pa disse tallene, ser vi at mangel pa simulator i Norge har gitt
en liten positiv gkonomisk konsekvens for Haeren. Imidlertid er det to faktoren som fortsatt
ikke er analysert. For det forste er det opprettet en stillingshjemmel for OR 6 i Nederland.
En slik stilling medfarer ytterligere utgifter tilsvarende lgnn for graden. | tillegg er tallene
vi har benyttet fra de siste arene sterkt pavirket av pandemien. Vi ser av tallene at
kostnadene ville veert hgyere, dersom de tilsvarende «vanlige» drifts ar (vedlegg 3). Grovt
estimert vil en ekstra stillingshjemmel, samt justerte tall for pandemi tilsvare et sted
mellom 10-20 MNOK ekstra over en 5 ar periode. Oppsummert betyr det at utgiftene ved
mangel pa simulator i ytterste konsekvens er opp mot 30-40 MNOK. Vi ser at utgifter og
kostnader i de to ulike scenarioene er relativt lik i en begrenset periode pa fem ar.

Tallene forutsetter at avdelinger hadde hatt akkurat like mye tid i en norsk simulator som
de i dag har pa rotasjoner i utlandet. Dette vil da medfare at behovet for og slitasje pa
skarpt materielle er det samme, uavhengig av hvor simulatorene befinner seg. Skarpt
materiell har svert hgye kostnader sammenlignet med terning og gving i simulator. Bruken
av skarpt materiell gir nemlig starre behov for reservedeler, drivstoff og ammunisjon.
Ettersom den planlagte simulatoren pa Rena kun vil ha plass til tropps starrelse vil det
veere vanskelig a erstatte skarp trening med mer simulatortid (Herstaben, 2010, s. 10) (se
vedlegg 3). Pandemien har de siste arene til en viss grad redusert muligheten for a dra pa
simulatortrening. Det er derfor viktig & fremheve at tross mindre simulatortrening er
restriksjoner pa bruken av skarpe vogner relativt lik. Det betyr at selv om en simulator i
Norge kunne gitt noe mer trening under pandemien, er denne forskjellen sapass liten at den
ikke har hatt en stor gkonomisk konsekvens for skarpt materiell, dog vil dette pavirke

treningsnivaet til avdelinger (se vedlegg 3).
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6 Konklusjon

Denne oppgaven har tatt for seg sparsmalet rundt hvilke konsekvenser utsettelsen av CV90
kampsimulator har hatt for Haeren? Relevansen av kampsimulator har vi identifisert
gjennom det teoretiske rammeverket, samt viljen Heren har til a sende avdelinger pa
simulatorrotasjoner i utlandet. Realistisk trening er en forutsetningene for utvikling av

avdelinger, slik at Heaeren skal kunne na de kravene som stilles til kampkraft.

Anskaffelse av kampsimulator til CV90 i Norge, skulle opprinnelig ferdigstilles i 2017.
Simulatoren skulle leveres i samme tidsperioden som de oppgraderte kampvognene, men
har gjentatte ganger blitt utsatt. Konsekvensen ser vi i behovet for & sende enheter til
Nederland og Sveits for & trene i kampsimulator. Slike rotasjoner har pagatt i over fem ar,

noe som har medfart en rekke konsekvenser for Heeren.

Selv om bruken av kampsimulator i utlandet er et substitutt til trening, ser vi at fraveer av
virkelighetsneer utforming pa simulatorene har redusert treningseffekten. Ettersom det i
dag ikke finnes en simulator med norske modifikasjoner vil soldater feillzeres pa enkelte av
de omradene vi gnsker a trene i simulator. Dette medfarer lavere ferdighetsniva og tap av
verdifull tid til trening og @ving. | forlengelsen av de negative konsekvensene vi ser i
suboptimal utnyttelse av tid, vil ogsa reiser ta opp mye plass i avdelingers ellers hektiske
utdannings- og treningsprogram. Gjennom lan av kampsimulator i utlandet reduseres
handlefriheten Haeren har til & anvende simulatoren nar det passer best. Eksempelvis ved
uforutsette deployeringer eller internasjonale hendelser kan det vaere viktig med egen
simulator. Samtidig er norske styrker borte fra styrkestrukturen i Norge i korte perioder,

noe som reduserer Herens beredskap.

Selv om vi ser en rekke negative konsekvenser ved fravaer av kampsimulator, finnes det
0gsa positive sider ved & ikke ha anskaffet og driftet en simulator i Norge. Reiser til
utlandet skaper nemlig rom for samhold- og relasjonsbygging innad i avdelinger. Dette vil
pavirke avdelingers stridsevne positivt. Den gkonomiske faktoren ser vi av analysen at
verken er en svart positiv eller negativ konsekvens i et sapass begrenset tidsperspektiv.
Det ma ogsa tydeliggjares at den gkonomiske faktoren vil pavirkes fra svaert mange hold,

og vi har ikke kunnet se grundig pa alle faktorer i denne studien.
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Konklusjonen bygger pa at simulatoren planlagt i Norge ikke vil kunne gke treningstiden i
simulator i betydelig grad, da planlagt simulator kun bestar av fire stasjonzre kabiner pa
Rena. Dersom en gnsker en gkning i antall treningstimer i kampsimulator for & gke
treningsutbyttet, eller kutte kostnader tilknyttet bruk av skarpt materiell, vil vi basert pa
oppgavens funn gi falgende anbefaling for videre arbeid. Det burde sees pa muligheten for
a anskaffe ytterligere et sett til med fire kabiner som kan plasseres i Nord-Norge, eller en
anskaffelse av mobile container-baserte lgsninger som supplement for de stasjoneere pa

Rena, tilsvarende lgsningen i Nederland.
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~
xlsx Fil

Hei,

Vedlagt ligger rotasjoner for 2021. Dette gjelder CV90. Totalt 3 rotasjoner, to til Nederland og 1 til Sveits.

Har ikke hatt tid til 4 se pa andre ar, da det er en tidkrevende prosess & skille ut tall slik at det kun skal gjelde CV90-plattformen.
Hvis noe er uklart eller dere har noen sparsmal er det bare 4 ta forbindelse.

Et normalt &r, har vi ca seks rotasjoner i |gpet av aret, ca tre pa varen og tre pa hesten.
Med vennlig hilsen

[l Hild Therese Langmoen
Oversarsjant / S8

BN stab

Panserbataljonen

E-post

Teieton

Mobil

Malund, S8-kontoret / Setermoen leir

Utsnitt fra vedlagt dokument:

Side 1;

2022-02-25 Rotasjon utland

Lagre automati

Fil Hjem  Settinn  Tegn  Sideoppsett ~ Formler Data  Segjennom  Visning  Hjelp

BESKYTTET VISNING Denne filen er kontrollert av Microsoft Defender Advanced Threat Pratection, og den har ikke funnet noen trusler. Klikk Aktiver redigering hvis du trenger & redigere denne filen.

P sek Oscar Tornge Jonsson  ©1

Aktiver redigering

Hei, vi er to kadetter ved operativ linje pa Krigsskolen, Kull Ruge (3. avdeling) som for tiden arbeider med var bachelor-oppgave. | den sammenheng har vi en forespgrsel
vi haper dere kan hjelpe oss med. Teamet vart er simulator til CV90, hvor vi gnsker a se pa konsekvensen av at det ikke ble levert simulator med CV90ene som del av
kampvognprosjektet. En av faktorene vi gnske & inkludere i var underspkelse er det gkonomiske perspektivet, hvor vi vil se pa bade kostnadene av a utvikle, kippe og
drifte en simulator, samt kostnadene av & sende mennesker til Nederland og Sveits for & drive simulatortrening som et substitutt for manglende simulator i Norge.

Totalt
Rotasjon uke 42
Rotasjon uke 48
Rotasjon uke 49
Snitt rotasjon
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(i) BESKYTTET VISNING Denne filen er kontrollert av Microsoft Defender Advanced Threat Protection, og den har kke funnet noen trusler. Kiikk Aktiver redigering hvis du trenger & redigere denne filen Aktiver redigering

R37 - I
A | 8 c o 3 £ [ H I
1 lensiepsbripenode piuzzn  utau  wzaw  wiawme  omanz Seristrasutat
2| OKT  Movam  OES2021 a2 FEB2m2
Basp By Bl
3 Lok Velita Lok Vo Lok Ushsa
4 Smbturiamat - 1000 oK lwnmoK  tomnok
5 Pareatiren sosn - ) B m
~ ~ <
6 Pansemastonen w1z 0 2 3 1
7 Pae s400 a 5 3 i
g Panserbatabionen TiH 5.2423 16,32463 1559748 Ed
JREe—— i1z 0,16 3874 21405 10
10 Pansertatabonen [ 7138 1% om aa 0 e 2
Diicsinnd
T — o 150 2 ] 2 @
12 e 21y e i
smb
13 SRR rsar 7T 0 of 0l o
14 Pansecsatslonsn o100 o o
15 Pansertetabonen Resutat 138 473 o 0 ET 122
16 | Stormeskadron 3 var e ISt | gy 2 2] | a4
17 | Stomessadron 3 [l 5150 2 o 3 4
T B — :
19 Stomessedron 1 tssutat u m 4 3 4 ]
050 ) 45 B
510 o
S0 l 2 3
0 o 14) 47| o| &
) a o o a0 130
Eskadron/tr |Antall PAX_|ORE Relse |AFuL AGA [Totalt rotasjon
27 Rotasjon uke 42 Sveits Esk3 tr1 43 3| 385)
28 Rotasjon uke 48 Nederland 13 8 424
29 Rotasjon uke 49 Nederland 45 5 554
30/ Snitt rotasjon 454
31
2
£
34
35
36

Forside | 2021

53

L M N o I P a
Forklaring til tabell:
Tallene er hentet fra Plan og regnskapsrapport. For at tallene kun skal gjelde
€V90, er reieskostandene blitt justert med hjelp av reiserapport, hevedbok of

gjelder kun 3ogd.
INO benyttet

AOCO10074 (esk 3 ledet rotasion]

AODO10004

Helt til venstre finnes strukturelement. Det meste av kostnadene | forbindelse

med jon tas fra Pbn sin
10004317, her kalt Panserbataljonen.

ORE {overtid reisel dekkes av toppnaden, Dette er det som ligger under variable
tillegg knyttet til Panserhataljonen pa artskonto 5050 og 5150. En faktor som
kan vaere grei & vaere Klar over er at Pon er bundet pd OT/@T-pott, her havner
agsh ORE inn under. Det betyr at o flere rotasjoner, eventuelt reisedager i helg
spiser opp mye av denne potten. Ved & refse | arbeidstid minimerer tid til disp 1
simulatar,

Eskadronena dakker kun AFUL (arbeidstid fritid utland lann) nar de er pé
rotasjon, dette havner pa variable tillegg artskonto 5050 0g 5150. AGA
{arbeidsgiveravgift) av AFUL "dekkes” av toppnoden, da midlene ikke er fordelt
ned fra profitcenteret, men | systemet hawner det pa samme kostnadssted som
selve tilegget.

De storste kostnadene | forbindels med rotasjon er knyttet ti reise (fly, hotell og
lefebil). P artskonto 7138 ligger kastnader knytret til fly ag hotell. Hatellet tar
depositum, dette ble kreditert  februar.




Vedlegg 2

Vedlegget inneholder mail og vedlagt dokument.

TMBN 2017 1 - Melding (HTM!

Fil Melding  Hjelp Q  Fortell meg hva du vil gjere
| v O akiver PY Ayt~ | € svar € Svaralle —> Videresend | [&F Folsomhet~ | 2 BB . L sek | A) Leshoyt | 55~ | Q Zoom | ---
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SV: SIMROT TMBN 2017 - 2021
Molne, Kristine © svar € svartilalle > Videresend | *+
Til @ Jonssen, Oscar Tomee tor. 17.03.2022 14:03

Fra: Molne, Kristine <kmolne@mil.no>

Sendt: onsdag 2. mars 2022 10:32

Til: Jonssen, Oscar Ternge <ojonsson@mil.no>; Knutsen, Themas <thomasknutsen@mil.no>
Emne: SIMROT TMBN 2017 - 2021

Heil

Her har dere oversikten over TMEN har hatt i i med SIMROT-aktivitet med CV90-personell.

Det er farst de siste drene Haeren aktivt har knyttet aktivitet til kostnader ved & bruke INO. Regnskaps- og rapport-systemet vart fungerer slik at vi er avhengig av korrekt INO-bruk for & kunne falge kostnadene riktig. Som
dere ser av regnskapet har jeg ikke mulighet til  skille tallene fra 2017-2019 bedre enn hva som er ATF og hva som er aresten» betegnet som DIV

Kommentarer til tallene:

Tallgrunnlaget dere har fatt er basert pa antall Vi har hatt ute | joner (SIMROT). Det ble frst etablert gode rutiner for loggfgring av rotasjonene | 2020 som gjgr at tallene for dette ikke lar seg dele
istorisk som gjar det mer komplisert. Fremgangsmaten ble dermed farst  finne

videre opp. A hente ut rapporter for & se akkurat hvor mye vi har brukt pa SIMROT er er uproblematisk — det er det & dele det inn | CV90/LED
antall Cv90-personell vi har hatt i joner for s3 4 finne for hva en person | snitt koster innenfor hotell, fly, ATF (rei + arbeidstid), og jorelse. Videre fant jeg hva en SIMROT
koster med utgangspunkt | at vi sender 18 pax per rotasjon. Her er det stor variasjoner da vi i 2021 for eksempel hadde noe personell som var sammenhengende 3 uker pa SIMROT, mens andre kun var der et par dager. Det
varierer ogsa hvor mye man jobber utover normal arbeidstid som pavirker ATF-kostnadene. Med dette til grunn mener jeg at disse tallene er representative for vire kostnader tilknyttet aktivitet for MEK 3, MEK 4 og
KAVESK.

Videre vil jeg ogsd kommentere folgende:
2020/2021 var unntaksar (som kjent), flere faktorer spiller inn pa tallgrunnlaget her:
- Pkte hotell og flypriser
- @kt SIMROT-aktivitet | 2021 for & ta igjen for kansellert aktivitet fra 2020
- Istedet for 3 samkjere BN som vi vanligvis gjer, ble det flere mindre tropps-rotasjoner, dette medferer ogsa ekstra kostnader
12021 byttet vi
Noen kostnader gar utenom avdelingene: busstransport, lunsj i utlandet og leie av si garviaen

ny leverandar for reisetjenester, Berg Hansen, som tar en hgyere administrasjonsandel enn det Egencia tok

giennom HST

Argumenter som er viktig 3 f3 frem
- ma sees i med Haerens respons til gkte vedlikeholdsutgifter knyttet til nye CV90-vogner, Bare pa skift av belter gkte kostnadene for TMBN med over 10 millioner. @kningen i
farte til kraftige som videre ledet til at det ble etablert kilometerbegrensinger pa vognene vire. Med dette forventet man at vedlikeholdskostnadene ville g& ned. Det har bare
delvis lykkes da vi fremdeles er sterkt underfinansier pa vedlikeholdssiden. | all den tid vi ikke kan trene reelt med vogner er SIMROT er en god substitutt, og man sparer eksempelvis ammunisjon, samtidig som man

far trent primar-roller sa virkelighetsnart som mulig.

Med vennlig hilsen

[l Kristine Molne
8

Telemark Bataljon
Telefon: 0502 2808

Mobil: 41192719

E-post: kmolne@milna

Bospksedresse: Rena Leir Ormen Langa

Utsnitt fra vedlagt dokument:

£ Sek
Fl Hjem  Settinn  Tegn  Sideoppsett  Formler Data  Segjennem  Visning  Hjelp & Del O Kommentarer
— [ EHsettinn ~ ~
(G4 | =g 2 | [ s B = g 2 z-ae O
0~ % slett v
Lim FKU- Folsomhet | g of oo €9 09 |  Betinget  Formater Cellestler | = Sorterog Sak etter
innv < = v 2~ % 9 3V | formatering ¥ som tabell ¥ v EliFormat | € v fitrerv og markv
Undippstae St = Justerng &l Feizomhet Tal [ stier Celer Recigering ~
BS 2 Jx ~
A o c o 3 e s " : x L M N o 3 a 3 s i -
SIMROT CV90- KOSTNADER TMBN
MEK 3, HEK 5, KAVESK
1 Simvot varer nomalt ra senda - fredag = 6 dager (sondag og fredag er reisecagen)
017 3018 018 0% 3081
(T PAX ¥ % ¥ a2 11
laNT ROTASJONER x x i o s
oTELL % % x| 283200  eao600
LY x x 51200 as3 600
[ATE el Fariee  arzs asszs| sonees
KOST x x 6500|250 504
o 8650 Taatee 1164050
[ToT 85566 1686020 1656 550 670274 2063534 6161 953
[Pris per SWROTTEPAX |
FOTEL B0 4 stk enketrom
100800 7 st dobbetrom
75600 | TurRetur
5344512 TOREU, 5 TORE
49254 Dekker micdag
33502
14400
4200
363
2405
10200
4200
6%
“ 2408
3
0 [ATF per pors for en simrot
F 67 50% OT REWSE TIL T80T 50%. Sritt LTR
n 0T 50% OT REISE FioA 1504 0T 50%
» ORES T 1220 0T 50°%
w lAFuL 488 Vi variere ut I arb plan
P [tor 0%
«
a [KOSTGODTGJORELSE
u
b5
w©
i
[ -
K| @ . y

54



Vedlegg 3

Vedlegget inneholder mail og vedlagt dokument.

Fil Melding  Hjelp @ Fortell meg hva du vil gjere

ax
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f

SV: 2022-03-17 (UQ) Oppdatering etter oppstartsmate Bachelor om kampsim og kamvognprosjektet

‘ svar % Svartilalle | > Videresend | *++
Kalstg, Fredrik © ©
Til @ Jonsson, Oscar Tornae; @ Knutsen, Thomas; © Gyen, Rune ons. 30.03.2022 10:54

() Du svarte pa meldingen 31.02.2022 08:35.
Fra: Kolstg, Fredrik <fkolsto@mil.no>
Sendt: torsdag 17. mars 2022 08:35
Til: Jansson, Oscar Tornge <gionsson@mil.na>; Knutsen, Thomas <thomasknutsen@mil.no>
Emne: 2022-03-17 (UQ) Oppdatering etter oppstartsmete Bachelor om kampsim og kamvognprosjektet

Hei

Som avtalt under oppstartsmate, vedlegger jeg falgende:
e Tallgrunnlag fremsendt fra Haeren via G-8 pa niva 3 og S-8 pa niva 4 (BN) til FFI ifm. prosjekt KOSTER, kosteffektivisering. Tallgrunnlaget er preget av en del usikkerhet, og mangler kastnader knyttet til utdanning
(bade rekrutt og fag- og funksjonsutdanning). Tallgrunnlaget for «simulatorbruk i utlandet» (merket gult) er direkte relatert til kostnader for simulatorrotasjoner til NLD og Sveits. Det er tall som dekker bide STRV og
5PV
o Tallene ble fremsendt FFli 2021, og er sdledes ikke dekkende for alle de faktiske kostnadene | 2021
Altsa er de mer representative som budsjettall, som ogsé 2022-tallene representerer,
®  FFlrapporter vedlagt
o Effektiv trening i Haren (rapport 20/01304)
o Instrumentert felttrening for Haren {rapport 21/00851)
o simuleringsbasert treningskonsept i Haren rapport 21/00830
«  Anbefaler lese S H plan vedlegg D og D3, sam gir noen guidance p3 bruk av tekniske utdanningssystem (TUS), vedlagt.
® Bacheloroppgave Berggrav
o Finner ikke denne pa filstrukturen, dessverre.
& Driftskostnader CV90
o RE&Ttil SJ H plan er basert pA mekanisering av 2bn
*  Ref. DL 2020000352-51
« Vedlagt tallgrunnlag her i mailen
s Utklipp fra mail: GLsnitt kjgrte km / vs. faringer fra Brigadens Virksomhetsordre (Brigade coordinationordre ~ BCO) for 2022, vedlegg R materiell og logistikk
e SPV1037/1200 km
e STRILED 509 / 900 km
s OPV578/900km
¢ STING 1136/ 1200 km
¢ Multi BK 857/ 1000 km

Begrensning | Merknad
Vg OPY. Kjorte KM pr vogn gookm | Gjeldes inotil videre
CVgo Sting Kjorie KM pr vogn 1200km | Gjelder inntl videre =
CVgo Stried Kjerte KM pr vogn gookm | Gjelder inntilvidere
CVg0 5PV Kjorte XM pr vogn s200km | Gielder inntil videre
Voo MULTHBK | 1ot KM prvogn 1000km | Gielder inntil videre
LEOa Stridsvogn | Kierte KM prvogn gookm | Gielder inntil videre
LEO: Wisert Kjorte KM pr vogn 1000km | Gielder inntilvidere
£ Kjarte KM pr vogn Gookm | Gielder innail videre
Ko1Kso Kjote KM pi vogn Jookm | Gielder inntil idere
iz Kjorte KM prvogn sookm | Gielder inntilvidere

«  Dette er en liten gkning fra 2021, og feringer i virksamhetsordre for brigaden i 2021
o FMAtall
*  Sevedlagt ppt.
*  Disse tallene finner man ogsé igjen | materielldriftsplan (MDP) for CW90, som ligger | SAP DMS
" MDP er fra 2019.

Wl Fredrik Kolsto
major / senior lotalprosj dinator
G10-seksjon / planavdelingen / Haerstaben

E-post: fhalsto@mil.no
Telefon: Mil: 0510 9709 / Siv: 23 09 97 09
Mabil +47 84097041

Postadresse: Pb 42 Linderud, 0517 Osla
Bespksadresse: Utfartsveien 2, Linderud leir, 0593 Oslo

Utsnitt fra vedlagt dokument: (bildene er kun den relevante informasjonen fra dokumentet)

Simultaorbruk utland direkte relatert til KAMPSIM
2019 2020 2021 2022
ATF 693 200 950 1 000
Transport 1910 1450 2 300 2 300|3-3,5 MNOK for PBN 14 troppsuker pa strv/CV - forlegning og reise, jf. tif. samtale med ass S-3 PBN
Overnatting 1450 900 1850 1900
Forbruk/diy 110 50 100 100|
Proviant 240 150 300 300
Totalt 4403 2750 5 500 5 600
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Vedlegg 4

Tabellen er hentet fra dokumentet P5285 Ny kampsimulator. Tabellen viser anskaffelses-

og levetidskostnader for de ulike kampsimulator alternativene (Herstaben, 2010, s. 10).

ALTERNATIV INVESTERING DRIFT SKARP SUM (MNOK)
(10 AR) TRENING

0-Alternativet 0 5X2 30X2 630

chsisterends 10 70%8

simulator i to dr =620

Alternativ 1 70 5X10 20X10 320

g:;?g?fzrrii;rp =20 =200

trening

Alternativ 2 151 5X10 0 201
=50

Alternativ 3 190 5X10 0 240
=50
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