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Résumé

Dans le cadre des engagements opérationnels, lititiie engendrée par les combats conjugués
aux frictions du champ de bataille placent le amditaire au sommet de la complexité, face a des
situations imprévisibles. Pour autant, comme leligoait le maréchal Foch : « sur le champ de
bataille, on fait ce que I'on peut pour appliquerqeie I'on sait ». Résoudre ces problemes discil
prendre des décisions dans des conditions de ,stréssssite un entrainement répété frequemment
afin de développer une intuition, fruit des rémieisces acquises par le labeur.

Les outils tels que les jeux de guerre représentemiopportunité pour travailler sur des cas cdsacre
de maniere dynamique, se mettre a I'épreuvdgulierementen stimulant sa pensée dans des
environnements incertains, voire s’imprégner pldBcacement des enseignements d’histoire
militaire. La place du «tout technologique » daies secteur mériterait d’étre associée a des
techniques plus rudimentaires permettant de dépbigeantage le potentiel du wargame.

Abstract

In today’s military operations, the dialectic beemecombatants, combined with the fog of war, leave
military commanders confronting complex and unpmtatile situations. Nevertheless, as French
Marshall Foch stated, “We do what we can in ordegapply what we know.” In order to solve
difficult problems and tackle decisions in stresgfonditions, we must dedicate time to repeated
training evolutions in order to increase commarslattuition.

Tools like wargames provide the opportunity to workconcrete examples in a dynamic setting, to
test oneself frequently while stimulating thoughtain uncertain environment, and to capitalize on
lessons learned from military history more effeelv Technological approaches of wargaming
should be incorporated with the most rudimentaryhods to optimize this potential.



INTRODUCTION

A la fin de la Premiére Guerre mondiale, distinguas principes de la guerre et ses procédés, le
général SERRIGNY écrivit en ces termesOn est alors frappé du petit nombre de princigas
président, en somme, a la guerre. [...] Mais n'outdigpas que ces principes restent des matéeriaux
informes et sans valeurs, tant que l'imaginatiogatrice n’est pas intervenue pour les vivifier
L'art de la guerre repose ainsi sur I'imaginatiam chef qui, agissant sur cet « argile », pénétre
l'essence méme de ces concepts pour les matériaiseregard de la realité des situations

rencontrées.

Bien que cet art reléve du génie, les réminiscerteies que Napoléon les concevait, reposent sur
I'étude des cas concretsclire, méditer les grands capitaines, c’est lelseoyen d’apprendre la
guerre ».Le « pourquoi » étant mis en exergue, se pose @angestion du « comment ». Les jeux
de guerre répondent parfaitement a cette inteimgad condition bien sir que les mécaniques du
jeu, c’est-a-dire les procédés de la simulatiorsaient pas érigés en principes !

L’étude des wargames en France n’est approchéeauees chercheurs initiéa. contrarig la
littérature anglo-saxonne foisonne de sourcesaiwlages traitant de ce sujet tant dans le domaine
militaire que dans les études civiles. L'intérétaethéme relativement inexploité sur I’'hexagone
représente un enjeu important, d’autant plus gsediux termes «jeu » et « guerre » semblent
s’opposer en premiére approche.

Il apparait alors intéressant de mettre en évidéesdorces et les faiblesses de telles techniques
visant a perfectionner la prise de décision indieite et collective. En terme de limite, le regard
portera principalement sur 'armée de terre, saele ouverture vers le management civil. De plus,

seules les simulations constructiesront étudiées.

Quel que soit le terme utilisé pour désigner cdsvites (Kriegspiel, jeu de guerre, wargaming,
campagnes factices), il s’agit avant tout de plonge «joueur » dans un environnement

suffisamment réaliste, afin d’améliorer sa capad#ééisionnelle. Pourtant, le véritable sens de ces

2 Serrigny Bernard (généraiéflexion sur I'art de la guerrd.avauzelle, 201p., p200.
% Systémes mis en ceuvre par des unités modéliséescgiient leurs ordres d'opérateurs réels

(définition CDEF), par opposition aux simulatioriguelles et instrumentées.



mots n’est pas intuitif, et il convient donc dedsmander si I'étude de ces outils ne permettrait pa
de les fédérer autour d’'un concept unique ? Darslegunesure un regard nouveau sur des
simulations anciennes pourrait étre utile aujowrdttans la préparation des forces ? Dans un monde
plus complexe que compliqué, existe-t-il une fagerpréparer son esprit a faire face aux situations

imprévisibles, aux fameux « cygnes noig

Au-dela des différentes appellations, le « jeu derg » représente une activité humaine
séculaire visant a stimuler la pensée dans un@m@ment complexe et imprévisible.

Si les outils modernes de simulation permettemtdé@ner correctement les états-majors, les
wargames « rudimentaires » mériteraient de gagnerplace plus importante au sein des
forces terrestres car ils contribuent a diffusecudture militaire au travers de la tactique

générale, tout en forgeant les esprits a décides tacertitude.

Aussi, aborder la question des jeux de guerre @didis de I'histoire, c’est avant tout retraces le
étapes de la construction de ces outils au regesdathnologies et des psychologies de I'époque ;
mais c’est aussi mieux comprendre les fondementsedeactivités humaines dévoilant certains
visages de la guerre. Enfin, dans le cadre dedpgpation des forces, un panorama portant sur les

avantages et les limites des différents modelesdiesse.

* Taleb Nassiml.e Cygne Noir — la puissance de I'imprévisithes Belles Lettres, 2012.



1. Quelles sont les origines et les différentesfs d’évolution des « jeux de guerre » ?
1.1  Du caractére ancestral des wargames.

Plus de 10 000 combattants rassemblés dans ure aestituant des scenes de batailles historiques,
telle fut 'ampleur des luttes de gladiateurs désrpar Auguste dans son testaniRes Gestde En

se fondant sur une vision quelque peu naive étdigt des mots « jeux de guerre », la question de
savoir si ces activités constituaient des « wargasgermet d’aborder le sujet sous un angle

inattendu.

Etymologiquement, « ludus » en latin signifie «itiak », mais aussi « illusion ». Effectivement, les
véritables guerres simulées dans le Colisée rorpairigis a grand renfort de navires, d’'armées, de
catapultes, d’artifices, pouvaient donner lillusid’assister a de véritables batailles. Qui pluslas
mise en scene de grands affrontements, commeddldake Salamine en -480, mettait en ceuvre une
forme de structure de commandement, avec desuastigroches des réalités de I'époque. Pourtant,
il convient de souligner que ces manifestationeni@sent un certain nombre de restrictions : suivi
meédical des gladiateurs, entrainement, usage d&adifférentes de celles utilisées sur les champs de
bataille. Le caractere meurtrier de ces équipemeérdga qu’a létalité réduite, montre qu’il s’agigsa
avant tout de réaliser un spectacle : le publicaideessentir de grands frissBnka violence était
bien présente, mais d'une certaine maniere madtrisé qui correspond a une caractéristique

fondamentale des wargames.

Aussi, le r6le de I'’émotion constitue un facteupita pour comprendre la dynamique qui s’articule
autour des jeux. Ces derniers créent, en quelqute, sm univers propre dans lequel il doit exister
des enjeux, des risques, générant éventuellemenfarme de frustration. Les jeux doivent étre
réalisables (pas trop difficiles), sans étre trimppées, pour que le joueur puisse éprouver du iplais
au travers de ses sensations. Consubstantieldtlaecselon Johan Huizinga, sa définition dans le

livre Homo Ludens est la suivante :

® Velleius PaterculusCompendium of Roman History, Res Gestae divi #ijdioeb Classical
Library 152, 1924, 406 p., p.22.

® Van Creveld MartinyWvargames, From Gladiator to Gigabyt€sambridges University Press,
332p., p2.



« Le jeu est une action qui se déroule dans ceztalimites, de lieu, de temps et de volonté,
dans un ordre apparent, suivant des regles librenemsenties, et hors de la sphére de
l'utilité et de la nécessité matérielle. L'ambiande jeu est celle du ravissement et de
I'enthousiasme, qu'il s'agisse d'un jeu sacré, tunel simple féte, d'un mystéere ou d'un
divertissement. L'action s'accompagne de sentingmtsansport et de tension et entraine
avec elle joie et déterfte.

Si le jeu est le « non-sérieux », il ne faut pam@@ndre que le jeu n'est pas sérieux ! En effaty p

cet historien, I'élément ludique rend possible iasnce d’'une authentique civilisation : autrement

dit, pas de culture sans jeu...

Le monde grec n'est pas en reste dans ce domaiigeaussi dans la simulation de combats au
travers des palestres. Véritables lieux d’éducapiysique et mentale des jeunes grecs (surtout au
V¢ siécle avant J-C), ces derniers s’entrainaients dées péristyles a de multiples activités
guerrieres : course, saut, lancé de javelot etisigud, mais surtout pancrace. Orchestrés dans le
cadre des Jeux Olympiques, ces sports revétaienarattere violent ('autorisation ou non de la
morsure est controversée). Pour certains pensearsne Platon, ces activités étaient parfaitement
inutiles dans I'optique de la guetrell faudrait revétir tout 'équipement et créeslconditions de
danger quasi identiques a la réalité pour pouweipreparer. D’autres, pourtant, ttmoignerent d’'un
satisfecit autour de ces dispositions. Valablesr goute activité a caractére agonal, les vertus
physiques et morales ainsi véhiculées ont queltta#s communs avec la guerre sans pour autant en

saisir toute I'essence.

Martin Van Creveld dans son livre Wargames, froradi&dtor to Gigabytes, extrapole davantage les

notions de jeux, de combat, de guerre. Il indique tgs interactions entre les espéeces (animaux
compris) seraient originellement liées au besoircli@sser pour survivre, ceci créant le besoin de
simuler des manceuvres et autres procédés. Sams datrs ce niveau de compréhension, cette
premiéere étude met en lumiéere la complexité liéeriotion de wargame, I'importance des jeux dans

les sociétés humaines et le poids de la maitrisevdiau de violence.

" Huizinga JohanHomo Ludens, essai sur la fonction sociale du@allimard, 1988.
8 Platon les lois, 796, et 830c-831a.



1.2 Classification des wargames: comment la maitrige lal violence a-t-elle faconnée

I’évolution du jeu de guerre ?

Vers 1100 apparurent les tournois, un autre typeube de guerre. Initialement trés proches de I'art
de la guerre médiéval, le nombre colossal de grsrgrenant part a ces activités pouvait s'élever a

plusieurs centaines. L'ouvrage The History of Vit The Marshall décrit, par exemple, un tournoi

dans lequel 1 500 chevaliers s’affrontent dans whacemp. Sur le plan militaire, il serait peu
approprié de sous-estimer I'importance de la taetid\insi, la discipline des troupes et la qualigs
ordres constituaient un critére fondamental deouiet: le plus grand prix était réservé aux unités
maintenant la discipline dans ses rdfigQui plus est, 'engagement des soldats en résernieon
endroit et au bon moment, comme a Lewes en 1264 Evesham en 1265, confirme l'intérét

tactique de ce type de jeux.

Pourtant le nombre de victime dans le cadre ddaesois poussa manifestement les autorités de
I'époque a réguler cette activitéll est & noter que certaines rencontres passsuditement de la
simulation a la réalité. La « petite bataille dea®hs » de 1273 montre clairement que la frontiere
entre les jeux et la guerre réelle était bien mingmsi, aprés l'offense du roi Edouard” 1
d’Angleterre, qui déclara que son opposant avamhmg une faute, de véritables combats se
déclarérertf. Réduisant 'usage de la violence, les joutes fimm@nt la notion d’honneur dans le
cadre de combats singuliers, beaucoup moins ristjagsrésence de femme puis de scénarii vinrent
romancer les engagements des chevaliers. Ces idedaeaient remplir des missions particulieres
telles que la conquéte d’'un pont ou la libératienpdisonniers capturés par des draddhdes
tactiques simplifiées, conjuguées a l'usage d'ardndétalité réduite, éloignerent les joutes de la
réalité de la guerre. A limage des gladiateueslétant I'état d’esprit de I'empire romain, ces
dernieres devinrent le point focal de toute la welt médiévale, sans pour autant participer

pleinement a I'entrainement des unités militaires.

® The History of William the Marshall, ligne 4782

19 1bid., lignes 1417-22 et 2497-500.

'van Creveld MartinOp. Cit.p.118.

12 Tschen-Emmons James, Rirtifacts from Medieval Europe, 310p., p.197.
13 Huizinga JohariThe Waning of the Middle Ages81.



Aussi, tout wargame cherche d’'une maniere ou dautee a limiter la violence, principalement pour
ne pas que les activités dégénerent. D’ailleurspisme suivant matérialise bien leur nature jaun
capable de simuler tous les aspects de la guexiendda guerre ! Pour Martin Van Creveld, la
maniére dont cette violence est restreinte perneeted classifier. Il en découle la définition
suivante :.un wargame est un jeu de stratégie qui, bien queaitement séparé de la « vraie »

guerre d’une maniéere ou d’'une autre, en simule néanoins certains aspects clefs

La violence peut méme devenir complétement symbelig I'image des échecs. Aussi, tout jeu
implique trois composantes principales : chancenpegience et force, stratégie. La place cette
derniere constitue le caractére essentiel des wagaCe qui passionne le joueur est avant tout la
dialectique avec son opposant, l'interaction emé® difféerents camps et la complexité qui en
découle. Quel que soit le lieu dans lequel cetteartre se déroule (plateau, champ de bataille,

écran digital), cette confrontation immatérielleni@ I'essence du jeu.

Historiquement, la simulation de la conflictual@équitté peu a peu le domaine de la coercition
physique pour se retrouver sur des plateaux a deugnsions. Un exemple de cette évacuation
complete de la violence est mis en exergue paoligon des duels. Autres formes ritualisées des
wargames, ces derniers apparurent au cours duif X¥tle. A mesure que les armements se
perfectionnérent, le sabre commenca a disparaiie lpisser la place aux pistolets. L'introduction
des chargeurs en 1870, ainsi que d’autres amétinsatechniques, rendirent les rencontres ineptes
car le courage et I'honneur n’étaient plus I'apandgs combattants. En d’autres termes, les duels

prirent fin vers 1914, quand la technologie dépésstratégit.

Les origines des wargames prennent donc racinetdahsu partie des quatre catégories suivantes :
spiritismes religieux (combats antiques de typaliglaurs ou tournois, invoquant la volonté des
dieux), résolution d’'un conflit sans mettre en pk&s équilibres de la société (duels), préparagion
entrainement (aspect utile militairement), divegisent (extrapolation dans le domaine civil pour le
c6té ludique)’. De nos jours, I'héritage de jeux de guerre remsmt tout sur les deux derniers

points, en particulier en ce qui concerne les satnuhs sur plateaux ou numériques.

14 van Creveld MartinDp. Cit.p.138.
5 Ibid., p.308.
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1.3 La modélisation de la guerre en deux dimensions.

L’émergence des armes a feu au milieu dU Xicle engendra non seulement la transformatisn de
wargames, mais aussi de la simulation militairend’'maniére générale. En effet, la puissance de feu
ne permit plus de s'entrainer & combattre en maotdes coups portés a I'adversafreAussi, les

jeux de plateaux antiques constituerent le sodeuawuquel se batirent progressivement des outils

visant a représenter la conflictualité militaire.

Le plus vieux « board game » connu semble étreud=pyptiersenetqui se jouait sur une trentaine
de cases avec des dés. Les jatrxunculi etpolis, respectivement latin et grec, sont d’autres gesti
de cette volonté d’appréhender les principes degdarre. Bien qu’anachronique, la logique
Clausewitzienne selon laquekiela guerre est un acte de violence dont I'objexgifde contraindre
l'adversaire & exécuter notre volohté est respectée cdrsagissait d'immobiliser le roi adverse ou
ses piéces. Une multitude de variantes exista déansires pays : Thailande, Japon, Nubiens,
Scandinaves, Indiens d’Amérigife pour n’en citer qu'une partie. Certaines se jenaia deux,

d’autres a quatre, avec des armées symétriqguesrou n

Cependant, au-dela de toutes les déclinaisonssciteeonvient de souligner I'importance des
ancétres du jeu d’échecs. tleaturanga d’origine Indienne, datant approximativement dilien du
premier millénaire avant J-C, était constitué deces telles que I'éléphant, le cheval, le char et
l'infanterie. Transitant par la Chine puis la Pesses le nom dshach il se répandit dans le monde
arabe puis en Europe au cours du premier millén8ubissant des adaptations, comme en 1490
donnant une puissance considérable a la reineeqououvait bouger que d’une case, il fallut attendre
le milieu du XVIF siécle pour qu'il connaisse une transformationicald. En effet, un certain
Christopher Weickmann, cherchant a mieux simuleroi#on bataille, étendit le plateau échiquéen a
six camps avec des piéces plus nombreldseSe « Koenigspiel », créée a Ulm en 1664, fut

recommandé pour tester le tempéramenkdasrsonnes de haut rafig.

% Ibid., p.139

7von Clausewitz CarDe la Guerre Edition de minuit, 1955, 759p., p.51.

18 Murray H.J.RA History of Board Games other than Che3sford : Clarendon Press, 1952, p.
53-98

19von Hilgers PhilippWar Games, A history of war on pap&he MIT Press, 220p., p.20.

0 |bid., p.25.

11



Tan v j
-, |
e, A
&~ x
- : \ {
% /
“\ \\\ ) : ‘\6'
"EJ\ () A U P 1“’8‘
e W2
;ﬂ"ﬁe () : : ~
A \ -
y >
§ =
Figure 2.3

Game board of Weickmann’s “King’s Game,” Ulm 1664.
Source: Herzog August Bibliothek Wolfenbiittel: A: 5.6 Pol. 2°. Reprinted with

permission.

Poursuivant les innovations dans les jeux de guetreherchant a se rapprocher de la réalité, C.L.
Helwig en 1780, puis Georg Venturi en 1797, élamjirle plateau a 1666 cases puis 3600, en
modifiant les couleurs pour symboliser le terrdip0 pieces par camp se déplacaient & leurs propres
vitesses en fonction de leurs natures, en incllestconsidérations logistiques. Les dernieres
versions du jeu représentaient un territoire rémme la frontiére entre la Belgique et la Fréhce
avec des régles relativement complexes. A l'aidéglgines et miniatures en porcelaines, le baron
Von Reisswitzconseiller militaire a la cour de Prusse, congntnouveau systeme modulaire
pendant les guerres napoléoniennes. Modélisantiléés et les terrains, cette innovation tomba

1 Goya Michel (LCL), CDEF Doctrine n°10, p.62
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cependant dans l'oubli. En 1824, son fils, lieutérdiartillerie, eut I'idée de remplacer I'échiquie
par une carte topographique. Celui-ci percevaitjsarcommex un outil tactique qui représente les
manceuvres tactiques au séns La publication de son outil dans la revubliitair-Wochenblatt»

lui assura une large diffusion au sein de I'armaes$lenne, au point que le général Von Muffling,
chef d’état-major de I'armée, s’exclamece n’est pas un jeu! C’est un entrainement paur
guerre ! Je dois le recommander a I'armée entierdmsi naquit leKriegspiel en Prusse, qui se

perfectionna jusqu’en 1870 grace au capitaine Naamsoutenu par Helmut Von Moltke.

Si le wargame de Reisswitz avait la qualité d'étéaliste, il n’en demeurerait pas moins
difficilement jouable. Aussi, en comparaison avecjdu d’échecs d'ou il puise ses origines, le
Kriegspiel a pris la voie de la complexité. C’est pourquai, 60, le colonel Von Verdy du
Vernois, considérant que les joueurs sont des gsmfenels qui disposent d'une expérience
militaire, publia un livre revisitant le jeu de gtes®. L'idée était d’alléger les régles en s'appuyant
sur les connaissances intrinseques des officigrglassouplir la mécanique de jeu.

Parallélement a ces innovations relatives a l'esparrestre, un écossais, John Clerk, permetuau je
de guerre naval d’éclo? Il inventa un systéme basé sur des modéles séelmibois de bateaux ; les
amiraux Rodney et Nelson admirerent l'influencecdgeu dans leur victoire. En 1887 Naval War
Collegede Newport développe ce dispositif sous l'influemtu lieutenant William McCarty Little.
D’'importants enseignements sont dérivés de ceslaiimins en double-action, palliant un manque de
moyens réels : intérét du fuel par rapport au arravantage d’une harmonisation des canons gros
calibres, supériorité du principe de concentratieria flotte par rapport au principe de dissémamati
qui prévalaif>. Cette culture du wargame naval se prolongeraujasiq seconde guerre mondiale.
Ainsi, ces jeux accompagneront la construction aigepavions et I'amiral Nimitzt avouera<«The
war with Japan had been enacted in the game rodrtieedNar College by so many people and in so
many different ways that nothing that happenedrduthe war was a surprise—absolutely nothing

except the kamikaze tactics toward the end of #ré°w.

22 \/on Hilgers Philipp, Op. Cit., p.47.

23 \on Verdy du Vernois JuliuBeitrag zum KriegspieBerlin : Mitter, 1876.

24 Goya Michel Op. Cit.,p.63.

°1d.

26 Cité par Donald C. Winter, Secretary of the Navy,
http://www.navy.mil/navydata/people/sechav/wint&ifINAV_Remarks NWC_Current_Strategy

Forum.pdf
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Au-dela de la sphére militaire, le grand publid fame premiére expérience du wargame en 1913

grace au célébre écrivain H.G. Wells qui publiesystéme baptisé Little Warg’ ».

Cependant, il faudra attendre les années cinqyeanie que la dynamique s’accélere sensiblement.
En 1953, apparait le premier jeu de guerre comueiiacticsde Charles S. Roberts, puis en 1959

démarre leur commercialisation : la premiére séciévalon Hill, proposé& actics Il et Gettysburg

Le marché américain s’étend progressivement dassséeteurs européens. Des clubs et des

magazines tels qukhe General and Strategy and Tacticsont développés.

Paradoxalement, les techniques civiles de cesdeuplateau dépassent celles des militaires qui se
focaliseront presque uniquement sur la mise en eedigitale des simulations. Les différences de
technologie, de codt, mais surtout de cultureseetgs deux univers, ne favoriseront pas les
échanges. Pourtant certaines conditions incitdesnmilitaires a revenir au jeu de plateau : en0199
le wargame civilGulf Strikede Mark Herman est distribué aux officiers en gbate I'opération en

Irak et les principales décisions de I'administratdécoulérent de la premiere séance d'utilisadi®on

%7 Greg Costikyanhttp:/ptgptb.fr/une-breve-histoire-du-jeu-de-siatidn-papier-2
28 \/an Creveld MartinQp. Cit.,p.155.
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cet outif’! Aujourd’hui, nous pouvons nous interroger sus &pports de tels jeux rudimentaires
dans la préparation opérationnelle des unités.sksmes numeériques ultra-performants apportent
plus de simplicité dans la mise en ceuvre du warganaés le «drill » des unités se heurte a la

disponibilité des outils, dans un contexte d’engaget intense.

29 Goya Michel Op. Cit.,p.63.
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2 Quels aspects de la guerre parviennent-ils a gaisir

2.1 Essai de comparaison entre la pensée échiquéehag dé la guerre.

Benjamin Franklin souhaitait que ses collaboratpuasiquent les échecs, non pas pour le simple fait

de jouer, mais pour les vertus éducatives dispersarecette activité :
« The Games of Chess is not merely an idle amusgsaseral very valuable qualities of the
mind, useful in the course of human life, are taabguired and strengthened by it, so as to
become habits ready on all occasions; for life igiad of Chess, in which we have often
points to gain, and competitors or adversaries eatend with, and in which there is a vast
variety of good and ill events, that are, in soregrée, the effect of prudence, or the want of
it. Chess teaches foresight, by having to plan dhemilance, by having to keep watch over
the whole chess board; caution, by having to restaurselves from making hasty moves;
and finally, we learn from chess the greatest maritife - that even when everything seems
to be going badly for us we should not lose hdaut, always hoping for a change for the
better, steadfastly continue searching for the tohs to our problent§ ».

Selon le champion d’échecs et mathématicien Emnhdrasker,« il y a trop de science pour étre
un jeu et trop de jeu pour étre une scienckarportée des échecs dépasse souvent le cadgediidi
pour atteindre parfois des proportions extraordesiAinsi, le duel entre 'américain Bobby Ficher
et le russe Boris Spassky de 1972, cristallisantdasions de la guerre froide, est un exemplafcria
de la dimension géopolitique d’un affrontement gaker™. Par ailleurs, il est & noter que les échecs
sont le reflet d’'une époque. Comme le montre Baglmaratly, grand maitre international francais :
pendant la Renaissance, les meilleurs joueursiti@ns, puis la domination est exercée par les
francais jusqu’au XIXe siécle, pour céder la plao& Britanniques, et enfin aux Américains et aux
Russes. Coincidence ou pas, la question de saviairpslissance d’'une nation peut étre ressentie
dans sa stratégie victorieuse sur un échiquier gied® mettre en lumiere certaines analogies entre
ce jeu et la guerre.

Dans Tactique Théorique, le général Yakovleff délaiguerre comme I'affrontement de deux
volontés, qui se traduit par un choc intellectugls manceuvres, du niveau stratégique au niveau
tactique, ne sont queles manifestations physiques de cet affrontemegitectuef? ».

%0 Franklin BenjaminThe Morals of Ches§ he Columbian Magazine, Décembre 1786,
https://en.wikipedia.org/wiki/The Morals_of Chess

31 Desiata LucaEchecs et stratégie d’entreprid@icoland, 2015, 167p., p.7.
32 yakovleff Michel (général)Tactique ThéoriqueEconomica, 2009, 702p., p.24.
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Aussi, « I'essence méme du jeu d’échec n’est pas le m@anteses piéces, mais I'affrontement des
joueurs ».Si I'école russe a de tout temps comparé la guerne jeu d’échecs les échecs ne sont
jamais qu’une ritualisatiof » de celle-ci.

Evidemment, les caractéristiques du jeu d’échecsoné pas en tous points semblables & la réalité.
Ainsi, celui-ci se démarque tout d’'abord par saatision fini, bien qu’extrémement complexe : il
existe environ 18° parties possibles (calcul de Shanon en 1950).asaafue le nombre d’atomes
dans I'univers est estimé a*f0Séquentiel, il s’agit d’'un jeu & somme nullenéormation parfaite

(a tout moment du jeu, I'historique des coups esna) et a caractére dissymétrique : I'avantage du
premier coup est important, les blancs disposar®%ede chance de victoire supplémentaire par
rapport aux noirs. Dans les conflits réels, le n@rdacteurs est multiple, le milieu n’est pas auss
homogene, I'information est partielle a cause daulbard de la guerre, la notion de victoire n’'est
pas souvent absolue. Définit par le général Beaidres_Introduction a la Stratégie, celle-ci repose
sur une dimension psychologidfigue le jeu d’échecs symbolise par les notions o&te ou de

« pat ».

Au-dela de la métaphore guerriere inhérente autgeii,semble, en premiére approche, minimiser le
bénéfice d'une telle activité pour un décideur taite, compte tenu de son €loignement par rapport a
la réalité des combats. Pourtant, il convient deadser le premier degré pour discerner des veetus d
la pratique du jeu d’échecs. A titre d’exemplegddinition de I'initiative selon Kasparov parlessi
bien, sinon mieux, que celle décrite dans les mamextrinaux :

« Quand c’est notre tour de jouer et que nous soissil’action, nous contrélons le cours de
la partie au lieu de simplement réagir. Notre acbare, lui, doit réagir, ce qui restreint
I'éventail de ses coups et les rend par conséqparg faciles a prévoir. Cette position
dominante nous permet d’avoir une vue plus loirga#h de continuer a contréler I'action.

Tant que nous persistons a provoquer des menacesnet pression, nous gardons

Iinitiative 3° ».

Ainsi, jouer au jeu d’échecs, c’est mettre son iespt'épreuve d'une stratégie adverse et c’est le
formater a la prise de décisions complexes dangmps limité. Décrite par Kasparov comme une

« torture mentale », une partie peut consisteeadgre 40 a 50 décisions en quelques heures. Pour un

% bid., p.25.

34 Gagner consiste, selon le général Beaufre, &indte la décision en créant et en exploitant une
situation entrainant une désintégration moraléadtvérsaire suffisante pour lui faire accepter les
conditions qu’on veut lui imposer ktroduction a la stratégiePluriel, décembre 2003, 192p., p.36.
% Kasparov Garryl.a Vie est un jeu d'échec3C Lattés, octobre 2007, p. 441, p.270.
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chef militaire, le véritable bénéfice de cette \dt#i se percoit donc dans la théorie de la prise de
décision, qui se conjugue avec la capacité a appdir I'abstraction. La création de schémas
mentaux constituant I'arsenal du champion®, est comparable avec I'apprentissage de I'histoire
militaire d’ou Napoléon puisait ses « reminiscencesctorieuses. Ainsi, les études scientifiques de

mécanismes mentaux des grands maitres ont dénu#®rEd46 que les meilleurs coups ne sont pas
vraiment calculés, ils découlent de I'intuitfdn « Le champion est celui qui a réussi & accumuler,
au fil des ans, des modalités de perception hauterspécialisés et des méthodes analytiques

reproductibleg® ».

Enfin, le jeu d’échecs permet d’'une certaine fadens’entrainer a planifier, tout en prenant en

compte la gestion des risques. Dans le livre Eche&ratégie d’Entreprise, Luca Desiata expose la

maniére dont la pensée agit sur un environnemantgtteindre un objectif. Selon lui,la stratégie
est toute forme de pensée qui a pour objectif ldifivation de la réalitd’ ». Comme le montre le
schéma ci-dessous, la pensée stratégique consigjardser des schémasoujours plus articulés et

complexes »jont la cohérence intrinseque entre ses partiesaenta qualité principale.

SCHEMA “A” SCHEMA “B”
> 4 . o ke
STRATEGIE >
CONCEPTUALISATION IMPLEMENTATION
|
i
SITUATION ' _ SITUATION
NAM ‘ R nen

% Desiata Luca, Op. Cit., p.20.

3" Didierjean A., Ferrari V., Marmeche E’Expertise cognitive au jeu d'échecs : quoi defneu
depuis De Groot (1946) 'année psychologique, 2004, volume 104, numegp4 771-793,
http://www.persee.fr/doc/psy 0003-5033 2004 _num_2029689

3 Desiata Luca, Op. Cit., p.21.

¥ 1dem., p. 9.
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Cette généralisation du concept de stratégie, qucarrespond pas avec la définition du général
Beaufre (absence de la violerf®epermet pourtant d’établir un grand nombre d’agie avec le
registre de la planification. Ainsi, par la pratgau jeu d’échecs, de nombreuses qualités sont

exercées, dont certaines constituent des atousslda@aomaine militaire.

0 Pour le général Beaufre, la stratégie est : «dlarla dialectique des volontés employant la force

pour résoudre leur conflit ».
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2.2  Mise en évidence de la place essentielle du hatatd I'incertitude dans les simulations.

Dans le livre_De la Guerre, Clausewitz insiste launotion de friction selon laquelle les incidents
mineurs, que I'on peut a peine prévoir, se comkipenr diminuer I'efficacité de I'ensemble de la
manceuvreix War is the realm of chance [...]. Chance makes y¢ligrg more uncertain and
interferes with the whole course of evéhis C'est pourquoi, sans dénigrer les conclusionsade |
partie précédente, il comparait plus volontiersgleerre a un jeu de cartes. L’histoire militaire
regorge d’exemples mettant en évidence la placpopd®rante du hasard dans le cours de la
bataille. Ainsi, lors du repli allemand résultant débarquement allié en Provence, les troupes n’ont
pas pu franchir les gués sur la Drome le 26 aodt I#ndant 12 heures, a cause des précipitations
de la veille. De nombreux véhicules durent étreiuiés, ce qui limita la capacité opérationnelle de

unités a combattre ultérieurement aux portes diefdagne.

C’est pourquoi, au début du XXiécle, en particulier en Angletetfele développement des jeux de
guerre dans les états-majors se heurta a l'incpdei simuler le stress et la friction de la « wai
guerre. Aux Etats-Unis, plusieurs jeux basés siegspielallemands sont proposés dans la revue
militaire du Staff College de Fort Leavenwdrthmais le véritable essor provient du Naval War
College, sous l'influence de William McCarty Littlees duels de navires étaient résolus a l'aide de
dés et de régles simples. L'objectif principal €tk fournir une expérience de la prise de décision

Cette émergence du hasard est déterminante dans isioire des wargames.

La génération d’'un aléa, pouvant malgré tout proeoqune réaction sceptique aupres des
participants, reste indispensable dans la conaeplés wargames. Pour Philip Sabin, professeur en
études stratégiques au Department of War Studié§ragis College London, la véritable question
est de savoir quel équilibre trouver entre la cbagtdes compétences des joueurs pour se rapprocher

de la réalité des conflit Ainsi, il décrit que les wargames sont composésals éléments :

1 Colin M. Fleming,Clausewitz's Timeless Trinity: A Framework For Mod/ar, Routledge
Critical Security Studies, 2016, 204p., p.66.

*2M.R.J. Hope Thompsoithe Military War GamgJournal of the Royal United Service Institute,
février 1962, p.50.

*3van Creveld Martin, Op. Cit., p. 164.

4 Sabin Philipp, Simulating War, studying conflibtaught simulation games, Bloomsbury, 2012,
363p., p.120.
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des composants physiques (cartes, pions, etc),systéme de regles et des décisions prises par des
joueurs. Quant au déroulement du jeu, il résuliemé@&me de trois facteurs: le réalisme, les

compétences et la chance (voir figure ci-dessous).

REALITY

Wargames

SKILL CHANCE

8.1 The three key factors which influence wargames

Le professeur Sabin décrit ce diagramme de la masigvante :
« The corners of the triangle correspond to extreases where one factor predominates, to
the complete exclusion of the other two. The tameromight represent a book about the
engagement, which always tells the same story dbgss of the reader’'s own input. The
bottom left corner might represent a game of che$sch depends entirely on player skill
and which has scarcely any element of luck andgmfgcant relationship to any real armed
conflict. The bottom right corner might represergaame of Snakes and Ladders, which again
bears no relationship to reality but which this éirdepends purely on chance and not at all
on skill. All conflict simulations fit somewherethin this triangle, and their closeness to
each of the respective poles reflects the propoationfluence of reality, skill and chance

within the wargame as a whéfe».

La conception d’'un wargame repose donc sur trdisrpidont I'équilibre refléte la volonté du
concepteur sur le type de jeu qu’il fabrique. Cetthimie doit étre adaptée a I'audience cible. En

particulier, le dosage entre le réalisme et lalpdité est un facteur clef de la réussite du jeinsA

%> Sabin PhilippOp. Cit, p117.
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s’il veut générer un fort réalisme dans la simolatill occasionnera un grand nombre de regles qui
viendront complexifier le systéme. Le jeu peut sldevenir une affaire de spécialiste, impraticable
pour le grand public. Dans un univers de « gamgles»guantités de régles ne sont pas une véritable
source d’appréhension : a titre d’exemple, le jlne@ Tampaign of North Africa, publié en 1979,
regroupe 200 pages de régles, et la partie, coraptretD joueurs et 1800 figuratifs, s’étend sur
environ 1500 heurdS! En revanche, un officier qui n’a pas la passiarle temps de se pencher sur
ces systemes n'accordera qu’un faible intérétsintalation.

Concretement, les regles doivent étre simples poerle maximum de joueurs puisse participer,
mais elles ne doivent pas étre simplistes. Gar@daentuellement a I'esprit les considérations
commerciales, le jeu doit étre suffisamment réal@bur ne pas étre trop abstrait, tout en restant
jouable et intéressant pour conserver le procedspprentissage« It is hence not surprising that
the issue of where to strike the balance betweenracy and simplicity [...] has been one of the

most enduring and vexed debates within the warggmibby’ ».

En définitif, le wargame est un outil capable dawder des situations tres proches de la réalité, en
particulier grace a la prise en compte du hasampe@dant, I'équilibre entre le réalisme et la

complexité est difficile a trouver. Il advient doati concepteur de bien prendre en compte les
attendus des personnes qui utiliseront son jeu peyas réaliser une production « hors sol » dont

l'utilité sera quasi nulle.

“® https://en.wikipedia.org/wiki/The_Campaign_for MorAfrica.
7 Sabin PhilippOp. Cit, p. 19.
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2.3  Cas concret illustrant la notion de wargame : étliele « campagnes factices » de Bourcet au

XIX € siécle.

La riche expérience de Pierre Joseph de Bourc80(271780) est révélée dans son ceuvre Principes

de la Guerre en Montagne. En avant-propos, il léopestement qu& pour bien faire la guerre |l

faut des principe ». Composée de six livres, le dernier constitue I'aissement du raisonnement
car il s’agit de mettre en application tous lesigipes évoqués dans les cing premiers :
« Le sixieme est une campagne factice dans un @@ysu qui présente une espece de
récapitulation et d’application des principes, ddaguelle les jeunes officiers trouveront des
modéles de tableaux de marche, d'instruction, derdle bataille et des lieux ou Il
conviendra de former les magasins principaux, legitaux et les entrepdts particuliers de
subsistance en tout genré?»
L’intérét de cet ouvrage pour la présente étudeleédans le fait qu’il a été écrit au moment ou les
jeux de guerre « embryonnaires » apparurent : datt€oenigspiel de Weickmann (1664) et les
prototypes de Helwig et Venturi (1780 et 1797)n#\ se pose la question de savoir si le lieutenant
général De Bourcet rédigea cette « campagne fagtitams une démarche « wargamistique » ou s'il

s’agissait d’'une méthode de pensée plutbt classique

Il convient, avant toute chose, de signaler la ntEgpédagogique de l'auteur, visant a instruire les
« jeunes officiers » ne disposant pas d’expériateda guerre. En effet, la guerre est une activité
humaine que I'on ne peut que simuler a I'entraindgmee qui pose I'éternel probleme de la
préparation des soldats en général, et des chgfaréinulier. La logique de Bourcet s’inscrit donc
dans ce cadre au méme titre que les wargames visahiquer, et a tirer des enseignements (Cf. 3
partie).

En regardant le texte original plus en détailcénario d’'un wargame semble poseé :
« Pour donner une plus juste idée des opérationgpguvent avoir rapport a la guerre de
montagnes et des mouvements qui y sont relatifsypmosera une armée de cinquante mille
hommes en offensive établie en quartiers d’hivessawis une armée de vingt-cing mille

hommes en défensives ; la premiére ayant pour alget’avancer sur la place qui couvre

“8 De Bourcet Pierre Joseph (Lieutenant généraijcipes de la guerre de montagnasprimerie
nationale, 1775, 332p., p.ll.
*9bid., p. Ill.
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'avant de la gauche de I'armée en défensive, suville qui est a son centre ou sur les

montagnes de sa droite, et la seconde de défeesi@ébouchés correspondafits.
Identifiant tres clairement les forces en présenbesBourcet décrit une dialectique entre les deux
camps qui s’affrontent fictivement (chapitre premiepuis il décline les différents ordres et
considérations techniques pour mettre en ceuvréale ges dernieres parties se différencient des
conclusions traditionnelles des jeux de guerre dmfjectif n’est pas de fournir des canevas
génériques, mais simplement de mettre en lumiereeteseignements des situations rencontrées.
Néanmoins, rien ne s’opposerait a la création pe t§e documents s'’ils s’avéraient utiles aux
décideurs militaires. C’est pourquoi, en premiepprache, les campagnes factices de Bourcet

présentent de grandes similitudes avec les jegudge.

Cependant, I'étude détaillée du raisonnement erdplogt en évidence certaines dissemblances.
Tout d’abord, le travail mis en ceuvre par I'autest une démonstration fondée sur des hypotheses.
La nature du raisonnement correspond a une expérietellectuelle qui ne se matérialise pas par
des regles (comme les tables de résolution des atsinbégissant I'affrontement de deux
adversaires : il s’agit bien d’'une seule penséefgisbnne autour de conjectures en se basant sur
'expérience acquise. Dans un wargame, la conftiomale deux stratégies est marquée par le fait
gue deux esprits dissociés batissent leurs olgetifirs lignes d’opération. Ainsi, les manceuvtes e
les intentions ennemies ne peuvent pas étre réatiepercues. Mais surtout les conséquences sur le
plan ami d'une action adverse, véritablement edtiesaapres plusieurs «tours », seront mieux
jaugées par le jeu de guerre. A titre d’exemplegdtit a propos d’'une manceuvre« pn doit
présumer que le succés de la diversion sur cetextiin serait assuréé». A la différence de la
campagne factice, le wargame ne postule pas saussite d’'une action mais permet d’explorer les
scenarii qui en découlent : en fonction des rémuliax dés, rien ne garantit le fonctionnementade |

diversion.

De plus, la dimension psychologique du soldat,estiipris en compte dans la part aléatoire du jeu de
guerre, n'occupe pas une place équivalente dansdegpagnes factices de Bourcet. Celui-ci
eénonce :« on peut raisonnablement penser que le générahtr@prendra point de défendre

vigoureusement le mont Ratis. Cette affirmation demeure assez arbitraire caneypeut préjuger

0 bid., p.143.
* bid., p.163.
*2 Ibid., p.176
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de la fermeté avec laquelle serait défendu un poéftdu terrain. Ainsi de Bourcet entreprend sa
dialectigue de maniere scientifique : les calculséflexions du point de vue ami comme ennemi
sont raisonnables, ce qui fait leur force mais iales faiblesse. L'adversaire, par définition,
cherchera a contourner les raisonnements évideuntsmieux surprendre et maximiser ses chances
de succes. De la méme fagon, batir la manceuvre amiges gabarits « normaux » rend I'approche

prévisible et vulnérable.

Dans les campagnes factices, de Bourcet exposelemétements de réflexion que tout officier doit
aborder pour concevoir une manceuvre a partir ddotarine de I'époque. Tres scientifique, le
raisonnement aboutit a des canevas d’ordres, cecoustitue de bonnes bases de réflexion.
Cependant, I'absence de hasard et d’'un véritablersdire ne permet pas a cette méthode d’obtenir

les enseignements d’'une confrontation « warganuistig
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3 Quels sont leurs atouts dans le cadre de la prémaxe la guerre ?

3.1De l'intérét des wargames pour stimuler la pens#tet du pouvoir narratif sur I'apprentissage.

En mars 1998 paraissait une nouvelle de Richarér&et, The Cobra Events, exposant les

conséquences d’'une attaque basée sur le bioteneris la lecture de cette fiction, dont I'influence
sur la Maison Blanche est considérée comme imperfamine séance de wargaming fut conduite
pour explorer les scénarii liés a un emploi deecatime. L'allocation de 294 millions de dollars slan
le domaine du contre-terrorisme fut alors octropée les autorités pour prendre en compte ces
enjeux de sécurité nationale. Comment la lectutenal’simple fiction peut-elle influencer des
décideurs de haut-niveau ? Quel est le poids dugionarratif sur les esprits humains ? Tel est I'u
des enjeux majeurs du wargaming, visant a véritabie intérioriser des situations et a trouver des

solutions inédites.

En effet, un lecteur ou un spectateur d’'une ceuwefiction accepte de mettre de cbété son
scepticisme pour se plonger dans le récit.«lsuspension des croyancesiécrite par le poéte
Samuel Taylor Coleridge en 1817, représente urt aqital pour les décideurs, dans la mesure ou
ils s’autorisent plus facilement a « penser autréme Dans le domaine de la créativité, il est
fondamental de « diverger » (C'est a dire de rongwec les biais cognitifs qui peuvent aveugler),
puis de « converger » (revenir a la réalité desebp L’aide de la fiction et du jeu constitueotlil

idéal pour sortir des sentiers battus. Ainsi, legame offre cet avantage de réaliser une expérience

de simulation cognitive dont certains fruits pottemr le monde réel.

La communauté scientifique, au travers de la negie] appuie cette thése. Les professeurs Robert

T. Knight et Marcia Grabowecky expliquent dans liune Escape from de Linear Time : Prefrontal

Cortex and Conscious Expérience que la vérificatiee la réalité implique une évaluation

continuelle entre son comportement et I'environneifteLorsque le joueur se place en dehors du
champ de ses croyances, le processus de vérificdéiorit ci-dessus ne se met pas en place, ce qui

laisse le libre court a la pensée.

%3 perla Peter et Mac Grady Emhy Wargaming Works Rlaval War College, été 2011, Vol.64
n°3.

>4 Knight Robert T., Grabowecky MarciBscape from de Linear Time : Prefrontal Cortex and
Conscious Expérienc&dition Michael S. Gazzangia, 4th, 2009, p.13%7-7
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Qui plus est, le jeu crée une empathie chez lesujsuau regard des roles qu’ils occupent. En tant
« qu'histoire vécue»«(story living expérience »selon I'expression de Peter Perla, chercheur au
Naval War College), le wargame dépasse le pouvairatif de la nouvelle ou du documentaire
vidéo. Il permet un apprentissage dynamiguagctive learning pque le professeur Philipp Salbin

mentionne dans son livre_Simulating War, studyiogafiict throught simulation games. Les jeux

sont des expériences narratives participatives pgimettent d’'exposer le décideur a des
environnements complexes et incertains, en I'imyaig personnellement. Le paradoxe provient du
fait que l'univers des jeux, qui est souvent coarmmme infantile, se révele un outil performant de

confrontation aux challenges du monde réel.

Par alilleurs, cette expérience narrative préseimepdrtunité de favoriser l'apprentissage de
I'histoire militaire. En effet, il est relativemedifficile de s'imprégner des facteurs militairdsdes
conditions du passé en lisant de maniere « statijes événements dans des ouvrages. La plus-
value du wargame historique visera a mettre leyowans la peau d’'un commandeur qui sentira
davantage les dilemmes qui ont pu pousser tel ahefendre telle décision. Sans attacher trop
d’'importance aux résultats d’'un jeu, qui ne pourr@amais restituer la réalité, le simple fait de
percevoir les parameétres de facon active induit édiatement un sens précis du combat qui
s’integre plus aisément dans le bagage de tactjgoérale du joueur. En effet, I'intériorisation des
enseignements repose avant tout sur un travaibpees : le savoir et la connaissance prennent tout
leur sens au regard de ses propres capacités eir-&dke. Le poete Walt Whiteman disait

justementx Not | — not anyone else, can travel that roadyfon. You must travel it for yoursgl.

Au final, la véritable difficulté dans I'apprentage de la tactique général repose sur le fait gsie |
engagements réels ne sont pas réguliers : lestsaldase déploient pas en opération extérieure au
guotidien. Or, comme le disait le général Lanrezad 912 dans ses notes relatives au reglement de
1904 sur les manceuvres d'infanteriela tactiqueest un métier ; dans ce métier, comme dans tous
les autres, on ne parvient a la maitrise qu'a fodeepratiqué® ». Si I'étude de I'histoire militaire
propose de mettre en lumiere les principes de lkarrgu les wargames, par leur pouvoir de

persuasion, ont leur place dans I'apprentissagesi@nseignements.

*>Whiteman WaltSong of myself_eaves of Gras#ittp://www.potw.org/archive/potw375.html

*% Aubry Pierre-Henri (commandant)e Général Lanreza&dition Argos, 2015, 103 p., p. 94.
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3.2Mise en évidence des deux niveaux d’utilité du \wmarmg pour les états-majors.

Pour une unité opérationnelle, deux niveaux diatitles jeux de guerre se distinguent. D’une part,
cet outil peut étre utilisé pour préparer les cadrgprendre des décisions et entrainer les membres
d’'un état-major a étre rompus aux procédures emevig D’autre part, le wargaming est employable
dans le cadre de la planification d’ordres opératéds, en particulier lors de la confrontation entr
les modes d’action ami et ennemi. De nombreusébadés de raisonnement militaires décrivent
une phase de wargaming visant a développer les mamase Ainsi, dans la COPD (méthode de
'OTAN relative a I'approche globale), la phase 88 I'étape ou un jeu de guerre est prévu d’étre
joué. Cependant, le manque de temps (ou de volorit&ite pas les états-majors a le mettre en
ceuvre. Le wargame sera ébauché un peu plus los ldaméthode, a des fins de coordination.
S’agissant plus d’un « rock drill », ou d’un « raleal », cette activité ambitionne plus de parfere
mode d’action que de le développer. En particuliesprit francais, de tradition cartésienne,
n'adhére pas vraiment a cette forme d’empirisme.gus est, la confiance dans le jeu, qui reste une
simulation, est souvent faible. Ce constat n'est pauveau : en 1937, s’est tenu un jeu de guerre
simulant la manceuvre des Francais en Belgiquegéréraux Gamelin et Billotte y commandaient
respectivement les Alliées et les Allemands. Conemappelle le colonel GOYA« La manceuvre
francaise s’acheve par un désastre. La conclusionegt en est tirée est que les possibilités des
divisions allemandes ont été exagérées. Cependant, méme les esprits anglo-saxons, plutot
empiristes, éprouvent parfois des difficultés a mfronter aux conclusions d'un modéle
« wargamistiqgue ». En 1964, la simulation de niveaatégique SIGMA, destinée a valider le
concept de pression graduée proposée par le seei@ta Défense McNamara, se terminait par cing
années de combat et plus de 500 000 soldats endagg@goueurs issus des armées, mais aussi
d’autres services (CIA, NSA, département d’Etat),aejeterent les conclusions du modéele car il ne

correspondait pas a leurs attenites

" Goya Michel (LCL),CDEF Doctrine n°1Qp.64.
*8 Ford Harold P.CIA and the Vietnam Policymakers : Three Episo@&211968 US Center for
the Study of Intelligence, 1998, p.57.
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Quelle soit constructive, instrumentée ou virtuédlesimulation est liée & la représentation d'un
espace, d’'un temps et d'une action ou s’affrontenbu sont susceptibles de le faire — des
adversaires autour d’un objectif central : atteiedla victoire® ». Le cahier de la simulation du
CDEF, intitulé La Simulation pour la Préparation ébgtionnelle, définit les trois types de

représentations de la maniere suivante :

« La simulation instrumentée est utilisée lorsgaa Veut préserver la manceuvre des unités
sur le terrain réel et I'animer avec un rendu r&ii des actions de combat et des effets des
armes. La simulation virtuelle est utilisée lorsdaevision du terrain, généralement mais pas
systématiquement en trois dimensions, ou au momgeundu réaliste de celle-ci, est
nécessaire pour atteindre les objectifs liés allsdtion de I'outil. La simulation constructive
est essentiellement destinée aux états-majors @t chefs. Afin de permettre leur
entrainement, elle anime sur ordinateur les subords et leur environnement. Dans ce cas,
elle n’est pas au contact des entrainés. Ceux-evea donc étre déployés en configuration
opérationnelle sur le terrain et leur animation paspar des opérateurs qui agissent sur

I'outil et restituent la manosuvre simulée ».

Dans le cadre de I'étude présente, la simulatiarsttoctive s’apparente le mieux aux wargames,
bien que les deux premieres puissent étre assoaesconsidérations historiques des deux
premieres parties. La question est donc de saoogmment recréer un environnement complexe,
nourri par I'incertitude et le «brouillard de la gure » d’une fagon qui soit la plus réelle possiBle
Peut-on tout modélis&t? » La puissance des ordinateurs naissant dans léesri®70 permit un
essor considérable de la simulation, au point qatad’hui les systemes tendent vers la perfection,
bien que«la simulation « parfaite », clone de la réalitéexiste pa$' ». Les technologies
permettent des économies d’échelle, de ressouraégigiles et humaines et présentent un rapport
colt efficacité important. Ainsi, les exercices ewap, tels que ceux mis en ceuvre au Joint Force
Training Center de Bydgoszcz pour 'OTAN ou au @ende Simulation pour la Formation,
'Entrainement et Expérimentation de I'Ecole Milig sont efficients. Pour autant, une question
mérite d’étre posée : peut-on encore concevoisteslations constructives sur support traditionnel,

sur carte avec figuratifs ? Si I'attractivité y esrtainement réduite, dans un monde moderne et

%9 La Simulation pour la Préparation Opérationnel@ahier de la simulation, CDEF, 2012, 109p,
pll.

%0 d.

® Ibid., p17.
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interconnecte, force est de constater que la pcésges ordinateurs impose une utilisation dans des

centres dédiés. Comme le soulignait le colonel GQM4As la revue du CDEF doctrine n°10 :

« Gary Kasparov est devenu champion du monde awais soutenu ses talents naturels par
8000 parties apprises par cceur. Le jeune BonapamBrienne apprenait de la méme fagon
toutes les batailles des deux siécles précédergsn@ jours, de combien de “parties”
assimilées, opérations réelles, exercices surrkaite ou sur JANUS, peuvent se targuer nos
commandants d’'unité et nos PC de groupement tactigterarmes (GTIA) ? Quelques

dizaines tout au plus. Peut-on réellement parlexgertise tactique dans ces conditions ? »

Les « serious game », terme dont la connotatiommeshs ludique, pourrait certes difficilement
concurrencer les exercices d’envergure (type AURIGBIBERT avec des programmes comme
JANUS, SWORD etc), mais I'apprentissage de la xé@ile et de la culture militaire générale peut
étre valorisé dans le cadre d'activités de typartécvert ». S’inscrivant sur le temps long, ceetyp
d’instruction, ne nécessitant pas de moyens low'ddapterait parfaitement avec les problématiques
actuelles d’optimisation du temps au vu du rythrfrengiagement (par exemple mission Sentinelle

pour 'armée de Terre).

Au demeurant, la réalisation de logiciel comme TYE;Hlisponible pour tout officier aux Ecoles
Militaires de Saumur, permet de créer des wargaeress’affranchissant de matériel grace a
I'utilisation d’'un simple ordinateur (et non d’umailateur). En effet, aucun calcul n’est réalisé pa
la machine qui se contente de faciliter la visadiis des manceuvres tactiques en laissant les
officiers définir aux régles au regard de leursppes expériences. Dans I'esprit des wargames libres
du colonel prussien Verdy de Vernois a la fin dixXXsiécle, I'arbitre est le militaire évaluant les

effets a 'aune de ses propres compétences.
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3.3Faire face a l'impreévisible pour penser autremetimment se préparer mentalement a réagir

aux « cygnes noité» ?

Les centres de décisions, tel que les états-majatshesoin de prévisions pour raisonner sur leurs
modes d’action et prendre des décisions, face duatisns qu’ils rencontrent. Si de nombreuses
approches permettent d’évaluer les interactions dansysteme complexe, la théorie des jeux et la
simulation se démarquent particulierement, dansdsure ou elles s’opposent radicalement. En
effet, la premiére vise a effectuer des déductipsartir d’'un modele général (« top-down »), alors
gue la seconde s’avéere plus expérimentale (« betipm). C’est pourquoi, S'interroger sur
I'efficacité de ces deux méthodes offre la posséidle discriminer la meilleure fagcon d’aborder un
probleme complexe lié a la conflictualité. Dans sticle intitulé « Game théory, simulated
interaction, and unaided judgement for forcastiregidions in conflicts : further evidencekesten

C. Green, chercheur a University of South AustrBlis@iness School, démontre scientifiquement que
les prévisions de la théorie des jeux sont moigsipes que celles émises dans le cadre de jeux de
réle. Pour déterminer ces résultats, les deux appgosont passées au crible de plusieurs scérrii,
gue « Water Dispute »dans lequel la Syrie et I'lrak s’affrontent poler controle des eaux de
'Euphrate. D’une maniere générale, les interastisimulées avec des novices étaient plus précises
gue les résultats d’experts de la théorie des jeusimulated-interaction forecasts were more useful
than game-theorist forecasts for every conflicthvein average usefullness 6.6 versus 4.3 on the ten
point scal&® ». Il est donc prouvé scientifiquement que le wargaseun outil particuliérement

adapté pour la recherche des scénarii possiblesutensituation conflictuelle, telle que la guerre.

Pour autant, la recherche de prévisions peut @mgidérée comme inadaptée si I'on postule gu'il
existe certains événements ne pouvant pas étrétappiés par des cerveaux humains. Dans son

livre Le Cygne Noir, la puissance de l'imprévisibiassim Nicholas Taleb, souligne le danger du

biais cognitif selon lequel 'Homme accorde autdatcrédit a 'absence de preuve qu’a la preuve de
'absence. Ainsi, le monde est frappé régulierendanténements impreévisibles, a fort impact, et que
les « experts » ont tendance a expliquer par desitdsa posteriori.

®2 Taleb Nassim Nicholage Cygne noir, la puissance de I'imprévisidies belles lettres, septembre
2008, 496p.

%3 Kesten C. GreerGame théory, simulated interaction, and unaidedjgrdent for forcasting
decisions in conflicts : further evidendaternational Journal of Forecasting, 2005, p-483,

p.469.
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Si ces cygnes noirs sont rependus dans la sogatéekemple : attentats du 11 septembre 2001,
crise des « subprimes »), la guerre est par essamdert lieu de rencontre avec ces curieuses
créatures ! C’est pourquoi, dans le domaine miétail est préférable de se préparer a y faire.face
Le professeur Peter Perla résume la problématiguexgliquant que la meilleure fagon d’entrainer

son esprit a répondre aux situations imprédictitdes de pratiquer régulierement la prise de

décisions dans ce type d’environnement.

C’est pourquoi, Roger A. Beaumont, professeur thirie a Texas A&M Universityg propose de
soumettre le personnel militaire a la surprise eféchec, lors des exercices, en vue d’apprécier
I'ampleur du phénoméne [de frictiof] ». Dans cette optique, la simulation vise avanit
apprendre au décideur a appréhender I'imprévigilales un environnement complexe. En phase
d’instruction (et non de planification opératioriegl les wargames ont donc pour objectif principal
de développer la capacité des chefs a intégrdritéions de la guerre et leur impact sur le chatap
bataille. A contrarig ne pas s’entrainer a gérer les situations imgitdes représente un danger
majeur, comme l'expose les auteurs du livre « Ggntire system of systems » (Robert Haffa et
James Patton) :

« By preparing soldiers and their commanders torgaperfect decisions in a chanceless
environment, the reality of the battlefield mayameoverwhelming experience when these decisions

must eventually be made within the confines afidre® ».

Lors d’'une séquence d’entrainement, la difficuépase par ailleurs sur le bon dosage d’événements
dans le jeu pour permettre aux joueurs d'amélidesirs capacités a réagir sans pour autant
complexifier outre mesure les problématiques. Le ddun arbitre est donc capital pour optimiser le

bénéfice de I'exercice.

® Institut de Stratégie Comparées Considérations d’ordre opérationnellghapitre 8, section?2),
7 décembre 201 Attp://www.institut-strategie.fr/?p=1238

% Cité par Nicholas Edward$he Role of Clausewitzian Friction in Military Sitating and

wargaming https://fr.scribd.com/document/94248020/The-Rok&EHusewitzian-Friction-in-

Military-Simulation-and-Wargamed4p., p7.
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En définitif, les wargames ne sont pas tant caraét par des aspects scientifiques et calculatoire
(par exemple : table de calcul de rapport de forgaeg par le processus de prise de décision des
joueurs. La définition de Peter Perla du jeu darmgueoncrétise cette idée en définissant le wargame

de la maniére suivante :

«a warefare model or simulation that does not involve the operation of actual forces, and in
which the flow of events shapes and is shaped by the decisions made by a human player or

players®® ».

° peter Perla and Ed Mc Gardyargaming and Analysis, Presentation for MORS Sp&béeting
Center of Naval Anlasysis, 15 octobre 200p://www.dtic.mil/dtic/tr/fulltext/u2/a475206.pdfp.2.
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CONCLUSION

Au travers de cette étude, il ressort que I'apfielamoderne de « wargame » reflete une réalité
ancestrale : celle des Hommes a vouloir se prémar@ombat. Des gladiateurs aux simulateurs les
plus récents, I'enjeu demeure similaire : se ragpeo de la réalité de la guerre, tout en maitriant
niveau de violence a un degré raisonnable. Il esiudigner que la place du jeu représente un réle
capital dans I'approche « wargamistique ». Cet @spenstitue un véritable atout car il demeure un
vecteur essentiel de toute culture, mais il formgsaune faiblesse notoire. En effet, la plupag de
décideurs ne sont pas prét a accorder du crédiaectintés a caractére « ludique », surtout lorsqu’
s’agit de questions relatives a la guerre. Aingg dppellations dérivatives, tels que « seriousegam

ont fait leur apparition, afin de permettre a libde percer et de déployer sa force.

Méme si certains jeux de guerre peuvent étre gésld’archaiques, il n'en demeure pas moins que
le niveau d’engagement actuel des forces ne pgpaget toutes les unités de s’entrainer avec des
simulateurs de maniere fréquente. Or, a I'image@aheours d’obstacle pour les soldats, la prise de
décision doit étre, elle aussi, «drillée ». Certles wargames « rustiques » ne pourront jamais
retranscrire parfaitement les opérations modemass ils ont le mérite de placer les joueurs dans u
environnement incertain ou les principes de laguesstent valables. Qui plus est, I'ouverturelsur
passé pourrait, par son approche dynamique deditesmilitaire, inciter les jeunes générationsea s
plonger dans la richesse de leurs enseignements.

Ainsi, au terme de cette étude, il convient de koecque les wargames proviennent de multiples
origines, et présentent une multitude de variantesirs conceptions, fondées sur le triptyque
« réalisme, compétences des joueurs, chance »ésmpent d'ailleurs un fort marquant de cette
diversité. Pour autant, I'essence du wargame réstestimulation de la pensée dans un
environnement complexe et imprévisible. Porteregard nouveau sur les outils anciens tels que les
jeux de guerre encouragerait davantage I'appreesde la tactique générale dans I'armée de terre.
Gardons en mémoire que rien ne remplace I'expé&iaar, selon le général De Gaultea la
guerre, a part quelques principes essentiels, yl a’pas de systeme universel, mais seulement des

circonstances et des personnalités.

®” De Gaulle Charled,a Discorde chez 'Ennemi_e Fil de 'Epée et autres écrits, Volumes Plon,
1999, 824p., p. 17.
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