Wargaming

Le wargaming en r'z‘

Tout observateur des questions de défense a été confronté a
la nouvelle tendance des wargames en France. Faire des war-
games serait ainsi gage d’innovation. Mais comme tout con-
cept désormais d’usage courant, il devient progressivement un
mot valise qui entraine confusion et mésusage. Aussi, si ce
retour en grace est plus que bienvenue pour les études pros-
pectives, encore faut-il appréhender au mieux l'outil et son
emploi.

Il s’agit de bien distinguer, le wargame (le jeu) et le warga-
ming (la méthodologie), puisque s’ils s’incarnent tous deux
dans le recours au jeu pour mettre en pratique une problé-
matique stratégique, ils different dans |'objectif poursuivi et
surtout leur processus de mise en ceuvre. Ainsi, I'usage adé-
quat au plan professionnel liant la simulation mise en ceuvre
(le wargame) et son analyse approfondie (le wargaming) ne
va pas de soi.

En effet, I'outil qu’est le wargame -ou pour utiliser un vocabu-
laire francais la « simulation sous forme de jeu »-, doit étre
prolongé par le corpus analytique de la méthodologie qu’est
le wargaming s’il souhaite étre utilisé a des fins d’études pros-
pectives. Dans le cas contraire, faire un wargame revient a
réaliser une partie de jeu, qui ne peut raisonnablement étre
utilisée par la suite pour produire une étude stratégique,
puisque des pans majeurs de |I'exactitude scientifique n’ont
pas été pris en compte (étude des biais cognitifs, pondération
de la variance, etc.).

Par conséquent, pour appréhender au mieux I"apport du war-
gaming professionnel et la nécessité de son emploi, il convient
d’aborder trois dimensions. En premier lieu, le regain d’inté-
rét des wargames en Europe et les opportunités et probléma-
tiques qui en découlent seront analysés. Dans un second
temps, une étude de I'essence de la méthodologie du warga-
ming sera alors possible. Enfin, dans un troisieme temps, sera
mis en exergue 'intérét du wargaming pour la réflexion stra-
tégique et la définition des processus d’innovations capaci-
taires et doctrinaux.
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thodologie en devenir

Un regain d’intérét réel mais reposant sur un usage
confus

Depuis la fin de la Seconde Guerre mondiale, pour des raisons
autant politiques que militaires, le wargaming avait pratique-
ment disparu en France malgré un passé prolifique. La France,
comme toutes les puissances européennes, a en effet massi-
vement utilisé dans les armées le wargaming aprés 1870, en
particulier dans ses processus de planification®. Le désamour
post-1945 pour le wargaming repose alors autant sur la focale
nucléaire de la défense, qui diminue les besoins de planifica-
tion d’opérations armées conventionnelles et donc leur test
par le biais de wargames de type kriegspiel, que sur une ap-
proche culturelle réticente a la mise en ceuvre d’outils pros-
pectifs fondés sur le jeu face a une guerre précédente dont
I'anticipation avait été trés mauvaise.

Le retour de la haute intensité dans le débat stratégique et le
besoin d’études prospectives qui I'accompagne (industries de
I'armement, économie, loi de programmation, évolutions
doctrinales, etc.) a permis d’offrir un nouvel éclairage sur la
nécessité de recourir a des méthodologies pratiques, faisant
réémerger l'intérét de mobiliser de nouveau l'outil des war-
games, non sans confusion dans la mise en ceuvre.

Le retour en grace des wargames dans les questions de
défense

Faire des wargames en France devient depuis quelques an-
nées une pratique de plus en plus réguliére, et touche aussi
bien le monde civil que militaire. L’'on ne compte plus en effet
les sessions dédiées au sein des armées pour tous les types
de jeux’, comme dernierement la compétition organisée
entre militaires & 'Ecole de Guerre en novembre 2022 Le
phénomeéne gagne également les forums et exercices mili-
taires, avec des présentations de simulations clés en main ou
la mise en ceuvre de sessions de jeu permettant de découvrir
I'outil (cf. I'édition 2021 de la Fabrique défense avec I'organi-
sation de wargames a Paris et a Lyon)*. Dans le méme ordre
d’idées, l'intérét pour l'outil et sa compréhension, méme
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théorique, ne cesse de croitre, en témoigne la multiplication
des articles de presse et des conférences dédiées qui dépas-
sent les seuls magazines spécialisés dans les jeux de hobby
(jusqu’ici en France représentée par VaeVictis) pour explorer
la pratique professionnelle des wargames®. Le wargame de-
vient méme une clé de lecture des conflits en cours, la glose
entourant son emploi par I'Ukraine —avec I'appui des améri-
cains- pour planifier ses offensives en étant un exemple ré-
cent.

Un usage encore confus voire contreproductif

Si le retour en grace des wargames est indéniable, et d’autant
plus intéressant que ces nombreuses utilisations et mentions
en popularisent la pratique, leur utilisation s’avére par contre
souvent problématique. Ainsi, en I'absence d'une compréhen-
sion fine de l'outil, une confusion est régulierement opérée
entre la pratique du jeu et son utilisation pour la recherche et
les études prospectives. Ces dernieres nécessitent en effet
une approche méthodologique reposant sur un processus
analytique approfondie et pas seulement des parties de jeu.
En ce sens, le wargaming comme méthode est indispensable.

De fait, la pratique des wargames suppose, pour un juste em-
ploi, une étude fine des biais cognitifs. Il s’agit également de
pouvoir régler au mieux les problématiques de la variance des
résultats (chance, jets de dé, mauvais emploi des régles, etc.)
et de la définition de la rationalité des décisions prises. Le
tout afin de pouvoir tirer des legons réelles et pondérées des
simulations réalisées. Pour ce faire, seul le recours a un cadre
analytigue multidisciplinaire, créé en amont et adapté a I'ob-
jet de recherche/objectif défini, est 3 méme d’apporter une
solution.

Or, la plupart des usages professionnels des wargames en
Europe ne dépassent pas le cadre de I'évenement qui con-
siste a ne réaliser qu’une partie de jeu unique sans l'insérer
dans un processus analytique complet. Si le caractére de
rayonnement (c’est-a-dire une opération de communication)
est parfois le seul objectif de ces utilisations, ce qui ne néces-
site pas une étude approfondie, cela devient inadapté des
que l'on entend tirer des enseignements des wargames mis
en ceuvre. De fait, par une seule réalisation d’une partie de
jeu, sans cadre méthodologique et processus rigoureux
d’analyse, est confondu le jeu (wargame) et son usage profes-
sionnel comme méthodologie d’analyse prospective
(wargaming).

Les problémes affiliés a ce mauvais usage ne sont pas ano-
dins, avec des risques élevés de biais de confirmation, de pro-
phéties auto-réalisatrices... faussant par essence les résultats.
En somme, dans le cadre d’un wargame utilisé dans un éve-
nement unique, I'outil est réduit a sa seule expression lu-
dique, basculant vers un usage récréatif identique a celui des
jeux de hobby®.

Exploiter le potentiel professionnel des wargames, nécessite
d’en comprendre I'essence qu’est la méthodologie (le warga-
ming), seule a méme d’en faire un usage cohérent et perti-
nent.
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La méthodologie du wargaming : clé de I’emploi des
wargames pour la prospective

Employer une méthode prospective dans un cadre profes-
sionnel revient a la fois a déployer une méthodologie adaptée
aux études des processus d’innovation et d’anticipation, et a
en comprendre la juste application selon un process rigou-
reux. Ces deux dimensions forment le cceur de ce qu’est le
wargaming.

Le wargaming comme outil d’analyse prospective

La méthodologie qu’est le wargaming repose certes sur la
mise en place de simulations sous la forme de jeux (les war-
games quelle que soit leur forme : stress test, kriegspiel, ges-
tion de crise, matrix game), mais ne trouve son intérét que
dans la phase d’analyse et d’exploitation des wargames qui
accompagne la partie et la prolonge.

Ainsi, le wargame en tant que simple jeu n’est que la partie
immergée de l'iceberg (le moyen), et le coeur de son usage
pour les études prospectives repose donc sur le wargaming
(la méthodologie) qui se place en amont et en aval de la con-
duite des wargames (parties de jeu) avec pour phase princi-
pale I'analyse.

Cette méthodologie doit alors faire en sorte de répondre aux
défis évoqués plus haut concernant I’étude prospective repo-
sant sur l'incertitude et les risques de biais cognitifs. Bien que
multiples, ces défis analytiques s’attachent avant tout a la
gestion (la plus efficiente possible) de trois grandes dimen-
sions : la définition de la rationalité des décisions’, la chasse
aux biais de toute nature (aussi bien concernant ceux des
joueurs que ceux du jeu dont le processus de création -game
design- peut influencer indirectement les résultats), et la ges-
tion de la variance par la répétition des simulations et la di-
versité des panels de joueurs afin de déceler des dynamiques
et redondances®.

En somme, il s’agit de pouvoir pondérer les résultats du jeu
en appliquant une grille analytique identifiant et modérant les
effets de I'incertitude et des biais cognitifs.

Un travail de définition d’une grille analytique adaptée doit
donc s’opérer a chaque création de wargame professionnel
pour répondre au mieux aux objectifs et aux risques de biais
dédiés (un jeu usant de lancer de dés impose, par exemple,
une gestion de la variance plus élevée qu’une simulation sans
mécanisme de hasard), selon une procédure scientifique ri-
goureuse et ouverte a I'autocritique’. Ce n’est qu’a ce prix
que le wargaming peut étre réalisé.

Du juste usage du wargaming

Une fois les contours de la méthode compris, encore faut-il
en définir le juste emploi puisqu’elle doit s’adapter aux be-
soins/objectifs exprimés et au contexte. Pour ce faire, le pre-
mier impératif dans un cadre professionnel est de faire la
chasse aux jeux «clé en main ». Leurs intéréts ludiques et
d’initiation sont en effet notables, mais ils ne peuvent pré-
tendre a exprimer un réel wargaming puisque la méthode
prospective varie en fonction de chaque besoin et chaque
contexte. Se fonder sur un jeu unigue que I'on adapte a
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chaque besoin, revient en réalité le plus souvent a tordre les
résultats en adaptant inconsciemment le besoin/contexte au
jeu, alors qu’il ’agit en réalité de faire I'inverse™.

Réaliser un processus d’étude prospective par I'usage de war-
games implique de ce fait de répondre a un processus de créa-
tion adapté. Celui-ci repose schématiquement sur cing
grandes étapes'! :

¢ La question initiale : la méthodologie du wargaming est-elle
la plus adaptée au besoin ?
Par cette interrogation se résout bon nombre de distinc-
tions entre I'emploi uniquement ludique des wargames et
le besoin de recourir a une réelle analyse qui repose donc
sur I'emploi du wargaming comme méthodologie.

¢ La définition du modéle de la simulation
Le wargaming ne procéde pas d’un schéma de jeu figé, et
doit donc définir le type de simulation le plus adapté aux
besoins prospectifs. Il n’y aurait, en effet, pas de sens par
exemple a traiter d’un processus de réponse a une crise
économique par une simulation de conflit armé (cf. un
kriegspiel selon la terminologie des wargames).

¢ La modélisation de la simulation et la création du livret de
jeu
Etape de game design qui repose a la fois sur un travail
théorique de définition de la grille analytique qui sera ap-
pliquée pour tirer les résultats des parties de jeu, et sur un
travail pratique de parties test permettant d’affiner les
mécaniques de jeu.

¢ La conduite de la simulation
Moment de jeu a proprement parler, le nombre de parties
jouées est alors adapté aux besoins de diversité des ap-
proches pour I'analyse (plusieurs panels de joueurs, plu-
sieurs parties jouées pour réduire I'empreinte du hasard
notamment en cas de jets de dés).

¢ L’analyse des résultats
Ceeur de la méthodologie, il s’agit d’appliquer la grille ana-
lytique afin d’identifier les biais décisionnels et du hasard
pour exprimer les résultats de I'’étude prospective grace a
I'expression de dynamiques récurrentes.

Il s’agit également et selon le contexte et les besoins expri-
més, de pouvoir retranscrire le plus de variables possibles de
la prospective. De ce fait, plusieurs wargames différents ou
conduits de maniéres diverses peuvent étre nécessaires pour
tirer des résultats pertinents.

Le wargaming entend en effet avant tout permettre d’expri-
mer des éléments non-prévus, une modélisation des pos-
sibles, et la compréhension/anticipation de I'adversaire. Dans
ce cadre, des jeux renversant successivement les approches
pour porter la focale également sur les options de |'adver-
saire, ou jouant sur l'introduction ou la suppression de va-
riables et moyens, faisant évoluer les contextes, peuvent
s’avérer nécessaire.

Le wargaming se congoit ainsi comme une méthodologie
agile, devant adapter le type et le nombre de jeux aux besoins
prospectifs et aux objectifs assignés.
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L’enjeu étant toujours identique, il est nécessaire de mettre
en ceuvre le plus d’outils possible pour repousser les limites
de la prospective et de la simulation (risque de prophéties
auto-réalisatrices, effet silos, confusion avec un exercice, etc.)
et éviter d’en faire un usage contreproductif, ou parcouru de
biais majeurs®’.

Le wargaming professionnel, un potentiel a exploi-
ter d’urgence

Une fois la méthodologie mieux appréhendée, il convient de
s'intéresser a l'intérét de son emploi en tant que méthodolo-
gie prospective, et en particulier ses atouts pour la réflexion
stratégique, les politiques d’innovation et la prospective in-
dustrielle, les forces armées, etc.

Les cing fonctions du wargaming professionnel

Le wargaming en tant qu’outil est pensé pour correspondre a
I'ensemble des besoins de simulation et d’anticipation d’une
structure®®: processus d’innovation, de formation et de test/
anticipation.

Le wargaming peut ainsi étre utilisé des le recrutement des
nouveaux entrants pour tester leur aptitude au travail en
équipe ou a la gestion de taches multiples (un usage courant
au sein des grandes entreprises américaines).

Il est également adapté a tous types de formation et d’accul-
turation aux nouvelles variables (une fonction particuliére-
ment utilisée dans les forces armées américaines que ce soit
pour apprendre les gestes élémentaires aux soldats, ou pour
développer la réflexion et I'anticipation des officiers supé-
rieurs avec des modules de cours dédiés)”.

Son chemin peut ensuite se poursuive pour s’insérer au sein
des processus d’innovation. Il s’agit d’'une composante tres

L'usage idéal du wargaming : une méthode
pour 'ensemble des besoins professionnels

Recrutement

Approfondissement

Anticipation

Source : Cours donné par I'auteur lors de la semaine PSL ¢ I'ENS (2023)
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développée dans les industries de défense anglo-saxonnes,
aussi bien pour I'étude des technologies émergentes, que
pour I"anticipation des programmes d’armement et des bud-
gets®®, ou encore pour le test de I’évolution du contexte éco-
nomique. Sur ce dernier volet, les Etats-Unis développent
depuis 2008 (en réaction a la crise des subprimes) un war-
game annuel explorant les mécanismes de réponse a une crise
financiere d’ampleur. Pour ce faire, sont réalisés différents
wargames mis en ceuvre pour explorer le plus de variables
possibles (programmes d’investissement pluriannuels par le
biais d’'un matrix game, stress test sous la forme de serious
game, gestion de crise, réactions « opérationnelles » sous
forme de décision d’investissement sur plateau de jeu, etc.)
qui sont ensuite analysés et pondérés par une procédure
compléete d’analyse méthodologique des résultats du type
wargaming permettant de faire émerger les principales dyna-
miques et les enseignements de ce test'®. En outre, I'emploi
du wargaming dans les processus d’innovation n’est pas ré-
ductible a la seule variable industrielle et économique, mais
s’'incarne également au plan militaire au sein des processus
de réflexion et de définition des nouvelles doctrines (la Third
Offset Strategy et les All Domain Operations ont ainsi fait I'ob-
jet de wargames tout au long de leur création)"’.

Enfin, le wargaming s’adapte tout particulierement aux procé-
dures de test aussi bien pour les plans d’opération que pour
la mise en ceuvre d’une stratégie commerciale. Il s’agit alors
avant tout d’essayer de déstabiliser les postulats établis (c’est
ici que prennent le plus souvent place les kriegspiel au plan
militaire, ou les wargames de gestion de crise et red team).

En somme, le wargaming apparait comme un outil idéal pour
la conduite d'études prospectives ou les besoins d'une entre-
prise : aide au recrutement, processus de formation, aide aux
processus d’innovation, test des produits finaux, etc.

Lexique terminologique

Wargame : simulation sous forme de jeu. Il peut prendre
des formes variées : gestion de crise, simulation, Kriegspiel,
matrix game, etc. La différence entre les wargames de hob-
by et professionnels réside dans |'objectif de leur emploi
(ludique pour les wargames de hobbys, réponse a un be-
soin/problématique pour les wargames professionnels).

Simulation : parfois interchangeable avec le mot wargame,
il apparait cependant a I'usage qu’une confusion puisse
s’opérer avec les simulations informatiques ou les simula-
teurs (de pilotage, de vol). Aussi, les simulations seront
évoquées uniquement pour désigner les simulateurs et
pratiques affiliées.

Wargaming : méthodologie usant des wargames dans le
cadre d’'un processus d’études prospectives, d'aide au re-
crutement, de formation, de test des doctrines et produits
finaux, etc. Le wargaming est ainsi un outil particulierement
adapté aux besoins professionnels.

Kriegspiel : simulation d’opérations militaires sur carte ou
par le biais d’un jeu de plateau. Les Kriegspiel —créés par les
prussiens suite a la défaite d’léna- sont considérés comme
les premiers wargames professionnels modernes auxquels
ils ont d’ailleurs donné leur nom (jeu de guerre).
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Un potentiel sous-exploité qui mérite une attention parti-
culiére

Fort de ce constat des apports du wargaming, il apparait ce-
pendant que son emploi est encore trop limité en France. De
fait, au-dela des confusions précitées entre usage de war-
games et réalisation de wargaming, les institutions et entre-
prises s’emparent a peine de la méthodologie'. La place de
'outii dans les processus de formation/anticipation/
innovation a du mal a étre trouvée, et I'usage reste parcel-
laire.

Beaucoup reste donc a faire, notamment pour les domaines
non-militaires ou la culture du wargame (construite autour du
kriegspiel) est historiquement absente, ce qui nécessite une
adaptation et un investissement particulier. A titre d'exemple,
un usage sur les problématiques économiques et financieres
est a développer. Les intéréts sont alors multiples, de I'ac-
compagnement RH, au test de la résilience des structures aux
crises, en passant par l'identification des chaines de dépen-
dance ou la possibilité d’offrir un cadre d'échange novateur
pour les acteurs civilo-militaires de le BITD.

In fine, si le potentiel du wargaming en France est indéniable,
il est indispensable de se saisir au plus tot de I'outil pour en
maitriser la méthodologie et le juste usage. Le pont entre
experts du wargaming et acteurs professionnels/institutions
émerge ainsi comme un enjeu fondamental a court terme.

THIBAULT FOUILLET
Chargé de recherche, FRS

Game design : processus de création d’un wargame, défi-
nissant le ou les scenarios, les regles, la grille d’analyse le
cas échéant.

Game play : réalisation des parties de jeu, durant lesquelles
les informations sont collectées en vue de I'analyse ulté-
rieure.

Gestion de crise : type de wargame qui entend placer les
joueurs dans une situation de crise pour les acteurs incar-
nés qui doivent définir des mécanismes de réponse en un
temps contraint.

Red Team : type de wargame consistant a se placer a la
place d’un adversaire potentiel pour chercher a mettre en
défaut un plan établi afin d’en faire émerger des dimen-
sions non-prévues et d’en améliorer la résilience.

Matrix game : dernier né des wargames professionnels, il
s’agit d’'une méthode créant la confrontation interactive
organisée et développée d’idées sur un scénario per-
mettant de fonder une nouvelle vision sur un risque pros-
pectif ainsi que d’en tester la pertinence et de faire émer-
ger des solutions et leur degrés de plausibilité.
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Notes

1. Certains ont méme démontré a posteriori leur efficacité
puisqu’en 1938 avait été jouée une percée des Allemands par
les Ardennes et la défaite francaise qui I'accompagnait (Naval
War College, « On wargaming: how wargames have shaped
history and how they may shape the future », Newport Pa-
pers, 2019, pp. 47-50). Une lecon non-prise en compte par le
haut commandement, qui démontre la différence fondamen-
tale entre jouer des wargames et en faire une analyse cor-
recte par le wargaming.

2. Depuis les trés connus Kriegspiel (simulations d’Etats-
majors sur carte), jusqu’a la gestion de crise et en passant par
les matrix game (John Curry, Chris Engle, Peter Perla, The
matrix games hand-book, The history of wargaming project,
2018, 280 pages).

3. Antoine Bourguilleau, « Jouer pour gagner la guerre :
usages et mésusages du jeu de guerre par les militaires », DS/,
n°164, mars-avril 2023, 4 pages.

4. L'entreprise Pytharec, particulierement active sur ce seg-
ment, participe ainsi a une session d’initiation a I'usage de
wargames pour la planification dans le cadre de I'exercice de
I'armée de Terre ORION.

5. Hugues Maillot, « Guerre en Ukraine comment e
«wargaming influence les conflits modernes », Le Figaro, 10
mars 2023, 4 pages.

6. Il s’agit en effet de la seule différence entre un wargame
professionnel ou de hobby. Le jeu en lui-méme n’est pas suffi-
sant, parce que des simulations créées a 'origine par des ci-
vils pour un usage civil ont été récupérées et utilisées a des
fins militaires et professionnelles (cf. le jeu Gulf Strike utilisé
par I'armée américaine pour préparer |'opération Desert
Storm). Le seul critéere déterminant est ainsi |'objectif qui sous-
tend [l'utilisation du jeu : si elle est uniguement récréative/
événementielle alors le wargame est de hobby, tandis que si
elle est employée pour répondre a des besoins stratégiques
ou de prospective alors le wargame est réputé d’usage pro-
fessionnel. Pour plus de détails, voir : Thibault Fouillet, Le
wargaming : un outil de recherche stratégique, L’'Harmattan,
2023, pp. 31-38.

7. Reposant avant tout sur I'étude sociologique des facteurs
pouvant altérer la rationalité des décisions (sociologie de
groupe, pression du temps, place du hasard, etc.), il s’agit
d’identifier -si cela est possible- les décisions irrationnelles ou
sujettes a caution pour les écarter des lecons a tirer et pondé-
rer les résultats obtenus.

8. Thibault Fouillet, Le wargaming : un outil de recherché stra-
tégique, op. cit., pp. 54-64 et 76-78.

9. Peter Perla, The art of wargaming: a guide for professionals
and hobbyists, Naval Institute Press, Maryland (Etats-Unis),
1990, 364 pages.

10. Taylor Grossman, « The Promise and Peril of Wargam-
ing », CSS Analyses in Security Policy, n°319, mars 2023, 4

pages.
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11. Etapes déduites de I'expérience de I'auteur, et formali-
sées au fil des processus analytique set des cours dédiés (cf.
Cours sur le wargaming, PSL week, ENS, 2023).

12. Le dernier exemple en date de ce risque sont les war-
games réalisés par la RAND corporation en 2016 postulant
une invasion des Etats baltes par la Russie. Ils décrivaient en
effet un succes russe en 72h mais surtout I'impossibilité d’une
contre-attaque otanienne par la densité de la bulle de déni
d’accés aérienne mise en ceuvre (David A. Shlapak, Michael
Johnson, Reinforcing Deterrence on NATQ's Eastern Flank:
Wargaming the Defense of the Baltics, RAND Corporation,
2016, 16 pages). Une position erronée, qui en se basant sur
des valeurs maximales de I'efficacité de systémes russes non-
pondérées, du fait d’une analyse de game design superfi-
cielle, a méconnu la réalité et projette une image de vulnéra-
bilité largement contredite par la suite (Robert Dalsjo, Chris-
tofer Berglund, Michael Jonsson, Bursting the Bubble, Russian
A2/AD in the Baltic Sea Region: Capabilities, Counter-
measures, and Implications, FOI, 2019, 116 pages).

13. Voir notamment : Thibault Fouillet, Le wargaming : un
outil de recherche stratégique, op. cit.; Taylor Grossman,
« The Promise and Peril of Wargaming », op. cit. ; Aggie Hirst,
« Wargames Resurgent: The Hyperrealities of Military Gaming
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