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PRESENTATION DE L'IRSEM

Créé en 2009, I'Institut de recherche stratégique de I'Ecole militaire
(IRSEM) est I'organisme de recherche stratégique du ministere des
Armées. Composé d'une cinquantaine de personnes, civiles et mili-
taires, dont la plupart sont titulaires d'un doctorat, il est le principal
centre de recherche en études sur la guerre (War Studies) dans le
monde francophone. En plus de conduire de la recherche interne
(au profit du ministere) et externe (a destination de la communauté
scientifique) sur les questions de défense et de sécurité, I'IRSEM
apporte un soutien aux jeunes chercheurs (la « releve stratégique »)
et contribue a I'enseignement militaire supérieur et au débat public.
L’équipe de recherche est répartie en six domaines :

* Le domaine Europe, Espace transatlantique et Russie analyse les
évolutions stratégiques et géopolitiques en Amérique du Nord, en
Europe, en Russie et dans I'espace eurasiatique qui comprend I'Eu-
rope orientale (Moldavie, Ukraine, Biélorussie), le Caucase du Sud
(Arménie, Géorgie, Azerbaidjan) et les cinq pays d’Asie centrale.
Il s’intéresse plus particulierement a la compétition de puissances
dans cette zone, aux évolutions du role de ’'OTAN, a la sécurité
maritime et aux stratégies d"influence.

* Le domaine Afrique - Asie - Moyen-Orient analyse les évolutions
stratégiques et géopolitiques en Afrique, Asie et Moyen-Orient,
autour des axes transversaux suivants : autoritarisme politique et
libéralisation économique dans les pays émergents ; role et place
des armées et des appareils de sécurité dans le fonctionnement des
Etats et des sociétés ; enjeux stratégiques et de sécurité régionale ;
idéologies, nationalismes et recomposition des équilibres interéta-
tiques régionaux.

* Le domaine Armement et économie de défense s’intéresse aux
questions économiques liées a la défense et, plus largement, a voca-
tion a traiter des questions stratégiques résultant des développe-
ments technologiques, des problématiques d’accés aux ressources
naturelles et de celles liées aux enjeux environnementaux. Les tra-
vaux de recherche du domaine s’appuient sur une approche pluri-
disciplinaire, a la fois qualitative et quantitative, qui mobilise des
champs scientifiques variés : économie de défense, histoire des tech-
nologies, géographie.
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* Le domaine Défense et société est a I'interface des problématiques
spécifiques au monde militaire et des évolutions sociétales aux-
quelles celui-ci est confronté. Les dimensions privilégiées sont les
suivantes : lien entre la société civile et les armées, sociologie du
personnel militaire, intégration des femmes dans les conflits armés,
relations entre pouvoir politique et institution militaire, renouvel-
lement des formes d’engagement, socialisation et intégration de la
jeunesse, montée des radicalités. Outre ses activités de recherche, le
domaine Défense et société entend aussi promouvoir les questions
de défense au sein de la société civile, aupres de 1'ensemble de ses
acteurs, y compris dans le champ académique.

* Le domaine Stratégies, normes et doctrines a pour objet 1'étude
des conflits armés contemporains, en particulier sous leurs aspects
politiques, militaires, juridiques et philosophiques. Les axes de
recherche développés dans les productions et événements réalisés
portent sur le droit international, en particulier sous l'angle des
enjeux technologiques (cyber, intelligence artificielle, robotique),
les doctrines de dissuasion, la maitrise des armements avec la lutte
contre la prolifération et le désarmement nucléaires. Les transfor-
mations des relations internationales et leurs enjeux de puissance
et de sécurité ainsi que la philosophie de la guerre et de la paix font
également partie du champ d’étude.

* Le domaine Renseignement, anticipation et stratégies d’in-
fluence méne des recherches portant sur la fonction stratégique
« connaissance et anticipation » mise en avant par le Livre blanc de
la défense depuis 2008. Ce programme a donc d’abord pour ambi-
tion de contribuer a une compréhension plus fine du renseigne-
ment entendu dans son acception la plus large (c’est-a-dire a la fois
comme information, processus, activité et organisation) ; il aspire
ensuite a concourir a la consolidation des démarches analytiques,
notamment dans le champ de I'anticipation ; enfin, il travaille sur
les différentes dimensions de la guerre dite « hybride », en particu-
lier les manipulations de I'information. Le domaine contribue du
reste au renforcement du caractére hybride de I'IRSEM en diffusant
des notes se situant a I'intersection de la recherche académique et de
’analyse de renseignement en sources ouvertes.
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RESUME

Cette étude explore 1'usage croissant des wargames dans la
formation des officiers des armées francaises, couvrant a la fois
la formation initiale et continue. Elle repose sur une approche
centrée sur les usages pédagogiques et s’appuie sur les retours
d’expérience des enseignants ainsi que sur les témoignages d’of-
ficiers concepteurs de jeux de guerre. Ces outils immersifs, qui
allient réflexion critique et scénarios réalistes, visent a renforcer
des compétences clés telles que la stratégie, la prise de décision
et la collaboration.

Malgré leur succes, I'étude met en lumiere la fragilité de leur
pérennisation, souvent limitée a des initiatives individuelles.
Elle préconise une structuration institutionnelle pour garantir
leur développement durable. Par ailleurs, I'ouverture vers des
projets interarmées et interservices est recommandée pour maxi-
miser leur impact, en particulier dans le cadre du paradigme
multi-milieux, multi-champs (M2MC), favorisant un partage
d’expérience entre les différentes branches des armées et ser-
vices au plus tot dans la carriere des officiers.

Ce projet, conduit en partenariat avec le Centre interarmées
de concepts, de doctrines et d’expérimentations (CICDE) et sa
sous-direction wargaming, rassemble des contributions de per-
sonnels civils et militaires issus de 'armée de I’Air et de I'Es-
pace, de la Marine nationale, de I’armée de Terre, du Service de
santé des armées et de la Gendarmerie nationale.
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ABREVIATIONS

AAE : Armée de I’ Air et de 'Espace

ACADEM : Académie de défense de I'Ecole militaire

C2 : Command and Control

CCF : Commandement du combat futur

CEAM : Centre d’expertise aérienne militaire

CEMA : Chef d’état-major des armées

CESCO : Centre d’entrainement et de simulation au commandement
opérationnel

CESM : Centre d’études stratégiques de la Marine nationale

CICDE : Centre interarmées de concepts, de doctrines et d’expérimen-
tations

COMAOQO : Composite Air Operations

CREA : Centre de recherche de 'Ecole de l'air

DGA : Direction générale de I'armement

DGRIS : Direction générale des relations internationales et de la stratégie

EAE : Ecole de Iair et de I'espace

EMS : Enseignement militaire supérieur

IRSEM : Institut de recherche stratégique de I'Ecole militaire

LOGOPS : logistique opérationnelle

MMCC-E : Multinational Medical Coordination Center - Europe

NATO MILMED COE : NATO Centre of Excellence for Military
Medicine
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RETEX : retour d’expérience
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SSA : Service de santé des armées

WIN : Wargaming Initiative for NATO
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PREFACE
Patrick Ruestchmann

Pourquoi s’interroger aujourd’hui sur 'usage des pratiques
mises en ceuvre il y a pourtant plus de deux siécles dans 1'ensei-
gnement militaire ?

L’activité d’apprentissage recherche un impact durable dans
la formation professionnelle d'un stagiaire. Il s’agit pour celui-ci
de retenir de son expérience éducative une dynamique d’acteur,
une compréhension partagée et complémentaire d"une situation
complexe. In fine, le stagiaire sera mieux outillé a I'avenir dans
son approche professionnelle de la résolution des probléemes
avec les autres. C’est ce que le jeu, sous toutes ses formes, sait
apporter a l'enseignement. Dorénavant communément parta-
gées, ces remarques ne frolaient pas toujours I'évidence. Ainsi,
I'environnement militaire redécouvre activement depuis moins
de dix ans les apports du jeu comme outil éducatif, expérientiel
et analytique.

UNE COURTE HISTOIRE DU REGAIN DE L'INTERET
DU WARGAMING EN FRANCE

Le chemin parcouru depuis démontre une maturité grandis-
sante dans la compréhension des usages du wargaming dans
ses formes manuelle, numérique ou hybride. De I'Ecole de Iair
et de I'espace a Salon-de-Provence au Centre des hautes études
militaires (CHEM), a Paris, en passant par 'Ecole de guerre inte-
rarmées, de multiples initiatives délivrent des résultats. Pour
constater le chemin parcouru afin de relancer les usages du war-
gaming dans les armées, nous choisissons de retracer les évé-
nements marquants de ces dernieres années. S'il y en a une a
retenir pour 'accélération du mouvement, ce sera 2022.

Pourtant, c’est en juin 2012 que le tout jeune club wargame de
I'Ecole de guerre organise un événement de taille modeste mais
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qui va rassembler pendant deux jours militaires et civils pour
pratiquer, échanger et se connaitre. L'initiative n’est pas anodine
mais ne sera pas reprise les années suivantes, les mutations des
éleves ne facilitent pas le suivi. Il y a bien I'Open de Paris des jeux
d’histoire a partir de 2016 qui partage la méme intention et offre
un cadre plus large, toutefois la diffusion au sein du ministére
est encore marginale. En 2018 puis en 2020, deux événements
internationaux sur les serious games et le wargaming rassemblent
pres de 250 participants pour chaque édition du Serious Games
Forum a I'Ecole militaire (le Connections Event a la francaise).
Les interventions d’instances francgaises, américaines et britan-
niques cotoient un vaste plateau de démonstrations et jeux,
numériques ou manuels. Le soutien de l'Institut des hautes
études de la défense nationale (IHEDN) est notable pour monter
I'événement. L’association Serious Games Network France qui
crée 'événement ouvre la possibilité pour de nouveaux acteurs
de déployer leurs expertises, parfois en mode incubation, et de
faire connaitre la « matiére wargaming » aux instances de I'Ecole
de guerre', du CHEM, des différentes majeures de I'IHEDN,
du Secrétariat général de la défense et de la sécurité nationale
(SGDSN), de la Direction du service national et de la jeunesse
(DSNJ)? et bien d’autres. La participation avec les travaux du
Commandement allié Transformation (ACT) a 'OTAN comme
'intégration aux réseaux des Connections® permet aussi d’élargir
la base d’acteurs impliqués au-dela de la sphere institutionnelle.
Des événements grand public, avec les Salons du jeu d’histoire,
contribuent aussi a faire se croiser le petit nombre d’acteurs
francais et imaginer des collaborations. Des acteurs osent peu a
peu se faire connaitre au sein du ministere des Armées. Durant
cette période, I'IRSEM développe un atelier régulier qui fait la
démonstration d'un usage du wargame. La continuité de cette

1. Par exemple, avec le jeu Stratégikon LPM édité pour I'Ecole de guerre par
la société Pytharec et dédié a la compréhension de 1'élaboration d'une Loi de
programmation militaire (LPM).

2. Notamment dans le cadre du service national universel (SNU).

3. Les Connections Wargaming Conferences sont des conférences annuelles
rassemblant les professionnels et les praticiens des jeux de guerre.
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action dans le temps et sur le lieu de I'Ecole militaire va elle aussi
contribuer au rayonnement de cette culture retrouvée du jeu au
service de I'enseignement principalement.

Le ministere des Armées saisit I'opportunité, via la Direction
générale des relations internationales et de la stratégie (DGRIS),
de faire connaitre les usages du wargaming lors des deux éditions
de La Fabrique Défense (2020 et 2022) a nouveau en partenariat
avec l'association Serious Games Network France. Les visites de
ministres sur l'espace et, ici encore, les rencontres aident a éta-
blir des ponts entre les militaires et les civils. Ce gisement d’ex-
pertise va croitre. En novembre 2022, I'Ecole de guerre - Terre
et le Centre de doctrine et d’enseignement du commandement*
organisent une compétition avec leurs homologues étrangers.
Le jeu est un wargame grand public facile a prendre en main et
I'effet d’entrainement est immédiatement notable. Au deuxiéme
semestre 2022, I'état-major des armées décide de se doter d'une
équipe interarmées qui aura pour role d’aider a développer la
culture du wargaming au sein du ministére mais aussi avec les
partenaires, et de produire pour l'état-major des armées. Le
major général des armées donne mandat au CICDE qui s’équipe
fin 2022. En pratique, une sous-direction wargaming a vu le jour
en mai 2023, poursuivant l'initiative engagée quelques mois
plus tot au CICDE par le colonel® Jean-Michel Millet. Au ser-
vice des décideurs et de 1'enseignement militaire supérieur, ce
positionnement est un atout pour notre fonction wargaming qui
recherche la complémentarité des expertises, les points de vue
parfois contradictoires, car les wargames qui y sont traités s’at-
tachent au réel, a I'actualité ou a I’anticipation des besoins pour
mieux s’entrainer a la prise de décision ou la compréhension par-
tagée d"une situation complexe.

Concomitamment 'armée de Terre formalise en aott 2023
une cellule qui travaille au profit de I'Ecole de guerre - Terre,
de I'Ecole de guerre mais aussi des unités pour aider a I'ensei-
gnement. Un jeu est con¢u pour s’entrainer au niveau division

4. Ancien CDEC, devenu aujourd’hui Commandement du combat futur
(CCEF).
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et en deca, il se déploie peu a peu. Il s’agit encore largement de
convaincre au niveau tactique et opératif de I'intérét de I'usage
des jeux manuels dans lesquels on « pousse des pions et on lance
parfois des dés ».

A la suite des accords bilatéraux du Quirinal entre la France
et I'Italie, en novembre 2021°, la France et I'Italie engagent divers
travaux de coopération. Parmi ceux-ci, une coopération concrete
sur le théme du wargaming se met en place sous 'impulsion des
majors généraux frangais et italien. La conseillere prospective du
major général des armées prend le sujet et développe un réseau
interne courant, constitué d"une poignée d’officiers et de civils
qui pratiquent ou congoivent des jeux, bénéficient d"un réseau,
comme avec l'association Serious Games Network. La coopéra-
tion prend rapidement la forme d"un événement, appuyé par la
branche ACT a'OTAN : Wargame Initiative for NATO (WIN), a
Paris fin 2022. Tous les types de jeu y sont représentés et tous les
niveaux d’encadrement jouent, a I'image du jeu congu et animé
au profit du commandant supréme allié Transformation (SACT),
des majors généraux et de leurs équipes. La participation de cet
encadrement militaire de haut niveau ainsi que le succes des
échanges durant cet événement OTAN amenent naturellement
a la deuxiéme édition, montée sous I'égide italienne cette fois,
a Rome au Centre des hautes études de défense en juin 2023
avec 26 pays. L’ Allemagne rejoint également le wargame dédié
aux hautes autorités, avec son major général, et annonce que la
troisieme édition se tiendra sur son territoire. Opportunément
pour les 200 ans du kriegsspiel, 'université de la Bundeswehr a
Hambourg accueille WIN en septembre 2024. La dynamique est
lancée. L’événement otanien vient compléter, par son tropisme
essentiellement militaire, les événements anglo-saxons avec les
Connections. Ces derniers cherchent a mixer plus fortement les
milieux universitaires, défense et privés.

5. Traité entre la République francaise et la République italienne pour
une coopération bilatérale renforcée, signé au palais du Quirinal a Rome le
26 novembre 2021 et entré en vigueur le 1 février 2023.
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Pour son Forum innovation défense en 2024, I’ Agence de I'in-
novation de défense (AID) organise un espace jeux de guerre
qui méle les formes variées du jeu, y compris celle de 1'e-sport.
L’accueil du public et des autorités qui y viennent, dont le CEMA
etle DGA, est excellent. Il montre un autre aspect du dynamisme
du ministeére.

Depuis cette année marquante 2022, les actions de sensibilisa-
tion, les créations de projets, la création d'un comité wargames
a I'Ecole de guerre, les séances au sein des forces et en intermi-
nistériel ne cessent de prendre de 'ampleur. Le Paris Defense
and Strategy Forum de 1’Académie de défense de 1'Ecole mili-
taire (ACADEM) en mars 2024 a également proposé un plateau
wargames, de taille modeste certes, mais qui verra notamment
la visite du ministre des Armées pour constater la variété des
approches. L’édition 2025 de ce forum voit un espace élargi qui
renoue avec les événements de 2018 et 2020 a I'Ecole militaire.
La dynamique wargaming est bonne. Elle se mesure tant par les
sollicitations, les commandes des autorités que par la volonté de
faire connaitre, notamment via I'événementiel, le florilege d’acti-
vités du ministre et de ses partenaires.

LE WARGAMING : UNE FENETRE SUR LA REALITE AU PROFIT
DE L’ENSEIGNEMENT

Les jeux sérieux en général et les jeux de guerre en particulier
ont une valeur éprouvée qui sert tant la coopération que le déve-
loppement de la pensée critique. Ils soulevent des questions bien
plus qu’ils n"apportent de solutions au probléme traité et offrent
des supports pour aborder et partager une vision commune
d’un probleme. Ils proposent une boite a outils pour modéliser
des systemes adaptatifs complexes dont la force est précisément

e s’adapter a son environnement par un cadre d’expériences
de s’adapt t dre d’
d’apprentissage. La dimension émotionnelle est également prise
en compte pour mieux nourrir 'expérience. Les interactions
humaines y sont essentielles car cette activité est sociale par
essence. La confrontation est aussi un élément de motivation
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et d’engagement pour les stagiaires, quel que soit leur niveau
d’expérience. Le récit collectif qui découle d’une séance contri-
bue a mieux se connaitre et & mieux cerner ses propres zones de
confort et d’inconfort. Pour 1'observateur attentif, une séance de
jeu permet de détecter des talents, notamment lorsque les roles
sont inversés (i.e. le cadet prend le poste du décideur). Le jeu
est donc un support pertinent pour sensibiliser les officiers aux
contextes géostratégiques, aux nouveaux champs de conflictua-
lité comme l'influence et la combinaison de leurs effets, aux évo-
lutions de doctrines.

Au-dela de la formation, a I’état-major des armées, lorsque la
simulation ou la tenue d'un exercice n’est pas adaptée a la ques-
tion posée, le jeu de guerre est pratiqué au plus haut niveau pour
exercer cette forme d’agilité de pensée, cette fenétre sur la réa-
lité créée collectivement in itinere. Les différentes instanciations
du jeu contribuent, sur la durée, a faire évoluer des méthodes
de pensée, par I'expérience de la décision et des relations inter-
personnelles qui en découlent. Le wargaming apporte une
expérience de la décision différente de la gestion de crise ou de
I'exercice. Il s’agit d'une parenthese dans le rythme imposé par
I’activité professionnelle dans laquelle ce qui importe est la prise
en compte de la contrainte de temps pour élaborer ses décisions,
et 'obligation d’en assumer leurs conséquences. Ces décisions
ont un effet sur I'environnement de jeu dans lequel évoluent les
stagiaires. Et méme si la modélisation du probleme traité reste
simplifiée, les interactions entre joueurs et leurs effets demeurent
plausibles.

Les formations initiales et continues ont intérét a institu-
tionnaliser les usages du wargaming pour contribuer au déve-
loppement d’une pensée critique et agile qui se nourrit de la
pluridisciplinarité. Ne nous méprenons pas sur les apports du
wargaming, ne le révons comme solution « tendance » a toute
question qui se pose. La dynamique de redécouverte et de
déploiement du wargaming au ministere des Armées est une
chance.

Cette étude de I'IRSEM est une opportunité a saisir pour
pérenniser les initiatives d’enseignement qui demeurent fragiles,
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pour poursuivre l'investissement humain et organisationnel.
Corriger ces fragilités revient principalement a soutenir dans la
durée 'engagement humain en le légitimant. Inspirez-vous des
exemples donnés dans cette étude, prenez contact avec leurs
auteurs pour monter vos propres initiatives. Dans vos organi-
sations, vous trouverez sans aucun doute des profils qui ont
des talents de conception, d’animation, de gestion de projet. Le
CICDE peut vous aider a catalyser vos efforts, en faire écho et
vous mettre en relation au sein de la communauté wargaming
des armées, et au-dela. Le Manuel du wargaming publié en aott
2023 clarifie les besoins et propose une méthode pour dévelop-
per les usages des jeux dans vos enseignements®.

6. CICDE, Manuel du jeu de guerre — Mener un projet de wargaming, aott 2023.
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PRESENTATION
CNE Yves Auffret (Dr)

Ce travail n"aurait pas été possible sans le concours de plu-
sieurs personnes et j aimerais profiter de ce propos liminaire pour
leur adresser mes remerciements les plus chaleureux. D’abord,
les auteurs qui ont réalisé un grand effort de synthése pour se
plier aux regles de I'exercice malgré un emploi du temps souvent
tres contraint. Ensuite, notre partenaire le CICDE, en particulier
sa sous-direction wargaming, qui a soutenu ce projet depuis son
lancement. Et enfin, nos collegues de 'RSEM et du CICDE pour
leurs relectures attentives.

L’idée de mener une réflexion avec les autres armées sur nos
pratiques respectives en matiére de wargaming dans la forma-
tion de l'officier est née d’une succession d’échanges entre des
enseignants-chercheurs de I'Ecole de I'air et de I'espace, dont
je faisais alors partie, et nos collegues de I'Ecole navale. Déja a
I'époque, I'idée était d’échanger et de mettre en commun nos
approches au service de la formation des officiers, avec leur lot
de questionnements et d’expérimentations. Cela était facilité par
le fait que les équipes avaient commencé a travailler depuis un
temps comparable (2015 pour 1'Ecole navale ; 2016 pour 'EAE).
Par ailleurs, nous avions développé des approches convergentes
s’agissant de nos outils pour une formation a vocation profes-
sionnelle en recherchant la « vraisemblance » du c6té des marins
et la « crédibilité » du coté des aviateurs.

Une telle coopération posait plusieurs questions. Tout
d’abord, en France, la formation des officiers releve principa-
lement de I'armée ou du service d’appartenance. Cela a lente-
ment construit un écosystéme des formations des officiers ou la
dimension interarmées est presque entiérement reléguée a l'en-
seignement militaire supérieur (a partir du grade de capitaine).
En pratique, les écoles d’officiers se rencontrent peu au quoti-
dien a I'exception de quelques événements comme le tournoi
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sportif des grandes écoles de la Défense (TSGED) ou de travaux
ponctuels comme ceux menés par exemple sur I'enseignement
de I'Histoire dans les armées. Au-dela de I'absence d'un cadre
de dialogue autour de nos pratiques pédagogiques, les attendus
et les contraintes de formation different parfois grandement en
fonction des écoles. Cette différence nous conduisait a mener
ce travail sur la formation initiale uniquement en examinant la
Marine nationale et I'armée de I Air et de I'Espace. Car nos pra-
tiques ne rencontraient pas d’équivalent facilement identifiable
dans la formation initiale de 'armée de Terre.

Apres plusieurs années d’échanges entre nos écoles, avec la
création de la sous-direction wargaming du CICDE, et en parlant
a I'IRSEM notamment avec le colonel Stéphane Faudais, il est
apparu pertinent d’articuler la formation initiale et la formation
continue. Cela nous a permis d’ouvrir le dialogue a I'ensemble
des personnels qui avaient de 1'expérience dans l'utilisation de
ces outils aupres d’éleves-officiers ou de stagiaires plus avancés
dans la carriére. Le 24 mai 2024, 'IRSEM et le CICDE ont orga-
nisé un premier séminaire sur le theme des wargames dans la
formation rassemblant enseignants, chercheurs et cadres de plu-
sieurs entités du ministere des Armées. Cette journée a permis
de partager des retours d’expérience de chaque entité, tout en
posant les lignes directrices de cette étude collective. Les discus-
sions ont notamment permis de dégager plusieurs themes clés :
de la diversité des objectifs pédagogiques a la crédibilité des scé-
narios de jeu, en passant par I'équilibre des ressources humaines
pour organiser les sessions de jeu, et surtout de concevoir des
dispositifs pédagogiques adaptés en animant une démarche de
wargaming globale a 1’échelle de chaque entité.

La principale approche retenue dans cette étude est ainsi la
question des usages. C'est un type d’approche que j'avais déja
eu I'occasion de mettre en ceuvre lors de 'animation de travaux
pluridisciplinaires consacrés au concept d’Empire et qui m’a
semblé ici a méme de faciliter la coopération autour de I'objet de
recherche entre des personnes issues de I'Histoire, de la Science
politique, des Sciences de 'ingénieur, ou des disciplines médi-
cales. Au prisme de 'usage, la recherche ne porte pas tant sur le
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contenu ou les caractéristiques de 'outil que sur sa finalité, ici
en tant qu’outil pédagogique dans le contexte particulier de la
formation des officiers.

Il nous a paru nécessaire d’entamer cette réflexion autour
du jeu de guerre comme outil de formation par le contexte que
nous connaissons du regain d’intérét pour les wargames au
ministére des Armées, et qui dépasse le seul périmetre de la
formation, ce que Patrick Ruestchmann a rappelé en préface.
Ce contexte, une fois posé, nous permet d'introduire le sujet au
travers de1’état del’art des autres travaux de recherche croisant
les jeux de guerre, en matiere d"Histoire et de Science de 1'édu-
cation, avec les études sur la formation des officiers notamment
tirées de la Sociologie militaire. En plus du retour d’expérience
de la formation, par les enseignants, nous avons également fait
le choix de recueillir des témoignages liés a la conception de
jeux spécifiques qui ont été réalisés soit avec un objectif de for-
mation, soit dans le cadre d’un apprentissage par la conception.
Cette étude s’organise autour de ces différentes contributions
rassemblées par armées et services. Ces témoignages, issus
des expériences individuelles des différents auteurs impliqués
dans ces environnements, illustrent la variété des approches et
la diversité des usages potentiels.

Le tour d’horizon débute par l'expérience de 1'Ecole de
guerre - Terre, complétée par un focus sur le développement du
jeu LOGOPS, congu pour aborder les enjeux de la logistique opé-
rationnelle. Ces témoignages montrent comment le wargaming
contribue a la formation des officiers en les confrontant a des
défis concrets liés a la gestion des ressources et a la planification
dans des environnements tactiques complexes.

Vient ensuite l’exploration de l'intégration des wargames
dans I'armée de I'Air et de I'Espace comme outils de réflexion,
de commandement et de simulation stratégique. Les auteurs y
présentent des exemples tels que Overlord Crisis, qui plonge les
éleves-officiers dans des scénarios complexes exigeant réflexion
critique et collaboration, ainsi que des initiatives axées sur la
création de jeux matriciels. Cette partie est enrichie par plusieurs
focus sur des créations originales de jeux par des aviateurs,
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comme Simah, Patries bleues et COMAO, qui illustrent les divers
usages pédagogiques du jeu de guerre dans ce domaine.

La réflexion se poursuit par 1'analyse de l'intégration pro-
gressive des wargames au sein de la Marine nationale, a la fois
dans la formation continue et dans la formation initiale. L'Ecole
navale présente notamment une approche centrée sur des scé-
narios historiques inspirés d’opérations majeures comme celles
menées durant la guerre des Malouines.

Le Service de santé des armées (SSA) est au coeur d'une
contribution unique, explorant I'adaptation des wargames a
des problématiques spécifiques de santé militaire. A travers des
exemples comme JESSA, un jeu axé sur la simulation de défis
rencontrés dans la médecine opérationnelle, les auteurs illustrent
comment ces outils préparent les professionnels de santé a inter-
venir dans des contextes d"urgence ou de crise, tout en favorisant
la coordination et la prise de décision interservices.

Enfin, le regard se tourne vers les expériences au sein de la
Gendarmerie nationale, ou les wargames s’averent particu-
lierement adaptés aux besoins croissants de formation dans le
domaine de la sécurité intérieure. Simples a mettre en ceuvre
et efficaces dans des contextes variés, ces outils permettent aux
officiers de développer des compétences en prise de décision en
situation de crise, de mieux appréhender les dynamiques de ter-
rain et de cultiver des approches collaboratives face aux enjeux
sécuritaires contemporains.

Nous avons choisi d’ouvrir cette analyse aux initiatives et pro-
jets pour la formation identifiée au sein des armées francaises. En
privilégiant une approche centrée sur les usages pédagogiques
des wargames, cette étude propose une cartographie élargie des
dispositifs de formation, qu’ils soient intégrés a des programmes
structurés ou issus d’initiatives locales. Cette étude constitue une
premiére étape, une base a partir de laquelle nous espérons que
les échanges se poursuivront et s’enrichiront entre les équipes
pédagogiques, afin de continuer a explorer et structurer 1'usage
des wargames comme outil de formation au sein des armées
francaises.
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INTRODUCTION

Jeux de guerre et formation militaire
CNE Yves Auffret (Dr)

Parler de jeu de guerre amene généralement un lot de ques-
tions pour essayer de cerner le périmetre de la notion. Est-ce que
c’est quelque chose de différent de la simulation ou de I'exer-
cice ? Il n’existe pas de définition unique et communément
acceptée du « wargame »'. Le principal écueil, dans lequel il est
facile de tomber au moment de poser une définition? est d’en-
tretenir une confusion entre 'activité ludique, le dispositif lui-
méme (c’est-a-dire I'ensemble de regles et de moyens matériels)
et son objet référent (le conflit). Or puisque notre prisme est la
formation militaire, le jeu de guerre sera ici considéré comme
une activité ludique menée dans un contexte d’apprentissage.
Un jeu de guerre, c’est d’abord le fait de jouer.

Le sujet des jeux de guerre dans la formation de I'officier
inviterait a se pencher sur la longue histoire de la guerre sous
I'angle ludique, du jeu d’échecs au wargaming professionnel, en
passant par I'émergence du kriegsspiel, et les différentes résur-
gences tout au long du XX¢siecle. Cette question a donné lieu

1. DCDC, Wargaming Handbook, Royaume-Uni, 2017, p. 5.

2. Méme dans le lexique de 'OTAN, avant la parution du Wargaming
Handbook de 2023, 1a définition n’est pas toujours trés claire dans les frontiéres
entre les différentes notions : ainsi le jeu de guerre est une « simulation d’une
opération militaire par un quelconque procédé a l'aide de regles, de données,
de méthodes et de procédures déterminées » (définition formulée en 2000). Et
ce jeu de guerre peut lui-méme constituer un élément d’une étude théorique :
« Activité qui peut prendre la forme d’un exercice sur cartes, d'un jeu de guerre,
d’une série de conférences, d'une discussion de groupe ou d’une analyse des
opérations » (définition de 1983). Voir par exemple : OTAN, Glossaire OTAN de
termes et de définition, APP-06, 2020.
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a d'importants travaux historiques® et Patrick Ruestchmann en
évoque les développements pratiques les plus récents en France
dans la préface de la présente étude. En effet, depuis le milieu des
années 2010, le wargaming connait un regain d’intérét comme
outil de réflexion stratégique, de prospective et de formation?,
notamment a I'Ecole de guerre et dans les écoles de formation
initiale>. Devenue I'une des thématiques privilégiées de 'OTAN,
I'utilisation des wargames pour la formation de nos officiers est
la principale vitrine des délégations francaises dans les divers
événements de I'alliance (et notamment les Wargaming Initiative
for NATO). Depuis plusieurs années, I'IRSEM a également joué
un role important dans ce phénomene de retour du jeu de guerre,
en contribuant a la réflexion stratégique et a I'innovation péda-
gogique au sein du ministére des Armées. A travers les travaux
de son équipe de recherche, 'institut contribue a 1’élaboration
de scénarios, a 'analyse des usages du wargaming et a la diffu-
sion des connaissances aupres des forces armées et des institu-
tions académiques®. Outre le lien avec le CICDE, notamment via
cette étude et les événements dédiés aux jeux de guerre, les cher-
cheurs de I'IRSEM ont également produit des recherches et des
jeux notamment sous I'impulsion de Pierre Razoux’, qui a concu

3. Voir notamment : Peter Perla, The Art of Wargaming, Naval Institute
Press, 1990 ; Antoine Bourguilleau, Jouer la guerre : Histoire du wargame, Passés
Composés, 2020.

4. Plus récemment, en 2021, la vision stratégique du CEMA a identifié le
wargaming comme un outil clé pour la préparation opérationnelle, la forma-
tion et I'innovation : « notamment pour : préparer nos engagements opération-
nels ; former et entrainer ; évaluer nos besoins capacitaires ; tester les concepts
et les organisations ; s’assurer de la résilience d’ensemble ; innover » (CEMA,
Vision stratégique, octobre 2021, p. 16).

5. Le rapport au major général des armées L'ambition pour I’Ecole militaire
- ACADEM 2030 de novembre 2022, recommande la création d’un Centre fran-
cais du wargaming a 1'Ecole militaire.

6. L'IRSEM a également contribué a I'encadrement de travaux de stagiaires
de I'Ecole de guerre, voir par exemple la note de recherche : Chef de bataillon
Guillaume Levasseur, De l'utilité du wargaming, note de recherche n° 47, IRSEM,
20 octobre 2017.

7. Actuellement directeur académique de la Fondation méditerranéenne
d’études stratégiques (FMES).
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Bloody Dawns® et Fitna®. Ce dernier jeu a longtemps été 'un des
jeux de guerre les plus joués au sein du ministére des Armées.

Cette étude, menée par 'IRSEM en partenariat avec le CICDE,
s’inscrit dans cette évolution. Elle s’inscrit également dans le pro-
longement des conclusions du rapport sur les méthodes inno-
vantes du Conseil pédagogique de I’enseignement en histoire de
la défense (CPEHD) organisé par la Direction de I’enseignement
militaire supérieur (DEMS) en mai 2023". Pluridisciplinaire et
ouverte a l'interarmées, cette étude implique plusieurs orga-
nismes et unités et analyse la question du retour d’expérience vis-
a-vis des usages de ces outils pédagogiques par les enseignants et
les cadres. Aussi, cette introduction s’appuiera davantage sur la
dimension pédagogique du jeu de guerre. En cela, il ne s’agit pas
seulement de jouer pour transmettre des connaissances, mais de
créer un cadre ou I'apprentissage découle de I'expérience directe
et de la réflexion sur les actions entreprises. Comme I’ont mis en
évidence Peter Perla et Ed McGrady, la valeur pédagogique d"un
jeu de guerre repose sur sa nature immersive et narrative, grace
a laquelle les joueurs prennent activement des décisions influen-
cées par des scénarios simulés, et en subissent les conséquences,
renforcant ainsi leur apprentissage par l'expérience'. C'est
une approche pédagogique efficace qui combine immersion et
apprentissage participatif pour développer des compétences de
prise de décision et une meilleure compréhension des problemes
complexes. Le jeu de guerre permet donc a I'enseignant de créer
un environnement interactif qui favorise la réflexion, le raison-
nement critique et la coopération'.

8. Pierre Razoux, Bloody Dawns: The Iran-Iraq War, HFD, 2017.

9. Pierre Razoux, FITNA, la guerre globale au Moyen-Orient, NUTS, 2020.

10. DEMS, Rapport au Conseil pédagogique de I'enseignement de I'histoire
de défense sur Les méthodes pédagogiques innovantes d’enseignement de I’Histoire,
tiré des conclusions du Groupe de travail, sur décision du premier CPEHD,
tenu le 8 novembre 2022, mai 2023.

11. Peter Perla et Ed McGrady, « Why Wargaming Works », Naval War
College Review, 64 (3), 2011 ; Philip Sabin, Simulating War: Studying Conflict
through Simulation Games, Bloomsbury Academic, 2014.

12. Ibid.
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L’aspect ludique de 'activité ne dispense pas de s’interroger
sur les effets et le fonctionnement de cette méthode, ainsi que de
contextualiser les usages de celle-ci a I'échelle de la formation
des officiers dans son ensemble.

LE JEU DE GUERRE, UNE ACTIVITE PEDAGOGIQUE

Selon le Wargaming Handbook de I'OTAN « [l]les jeux de
guerre sont des représentations de situations de compétition,
contestation et/ou affrontement dans un environnement dans
lequel les participants prennent des décisions et réagissent aux
conséquences de ces décisions® ». Cette définition pose ainsi
que l'objet essentiel du jeu est de représenter voire d’émuler
une adversité et proposer une interaction avec celle-ci fondée
notamment sur la prise de décision'. Les jeux de guerre servent
a modéliser des environnements dynamiques ou les choix stra-
tégiques et les interactions entre joueurs sont au cceur de I'expé-
rience (méme lorsqu’ils ne s’affrontent pas)®. Cette interaction
est le principal moteur de I'engagement de 1'apprenant. Les jeux
de guerre offrent des retours rapides sur les décisions prises par
les joueurs, renforcant la compréhension des relations de cause
a effet et favorisant le développement de compétences analy-
tiques'. Qu’ils soient des jeux coopératifs, compétitifs, ou qu’ils
se situent quelque part entre les deux', des discussions et argu-
mentations émergent naturellement (formulation et validation

13. Définition du jeu de guerre de I'OTAN. Voir : NATO Wargaming
Handbook, 2023, p. 8, notre traduction.

14. Ibid., p. 5.

15. DCDC, Wargaming Handbook, op. cit., p. 11-14 ; éléments également repris
et cités dans la doctrine francaise : CICDE, Manuel du jeu de guerre, op. cit., p. 28.

16. DCDC, Wargaming Handbook, op. cit. ; voir également CICDE, Manuel du
jeu de guerre, op. cit., p. 33-34.

17. Cas particulier des jeux semi-coopératifs, voir Rex Brynen, « Gaming
the (Semi-)Cooperative: Peace Processes, HADR, and Beyond », conférence au
RAND'’s Center for Gaming, 2 février 2016. Voir également, dans cette étude,
le cas des jeux développés a I'Ecole de I'air et de I'espace et la contribution a ce
sujet réalisée avec le CNE Guillaume Muller.
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des stratégies), enrichissant les apprentissages conceptuels et
sociaux.

11 faut pour chaque jeu étudier ses effets d’apprentissage, mais sans
oublier de se demander en quoi est-ce un jeu et s’il permet effective-
ment une attitude ludique. Il peut y avoir des apprentissages sans
qu’il y ait jeu : on peut ainsi créer un hybride ou un objet qui a pu
emprunter au jeu sans en étre un pour autant’®.

Les participants s’engagent de maniere intrinséque grace a
I'immersion et au défi proposés par le jeu. La responsabilité d’at-
teindre les objectifs devient un moteur d’apprentissage, incitant
les joueurs a explorer activement les concepts en jeu. L’apprenant
devient pour partie acteur autonome de son apprentissage. En
effet, le jeu crée un environnement ot les apprenants explorent et
corrigent leurs erreurs sans intervention directe de I'enseignant,
favorisant ainsi I'apprentissage par 1'expérience. Pour autant le
support ludique ne se suffit pas a lui-méme. L’enseignant exerce
tour a tour des fonctions d’organisateur, d’arbitre, d’enseignant,
d’évaluateur, de narrateur. Ce qui suppose au moins que 'ensei-
gnant doive tout particulierement s’assurer que les regles et les
objectifs sont clairs, et que le lien entre le jeu et les savoirs visés
est explicite - ce qui suppose que I'enseignant soit conscient de
l"utilité du wargame dans le cadre de 'enseignement qu’il dis-
pense. Il doit également et surtout conduire le débriefing qui
est une phase de réflexion essentielle apres la phase de jeu pour
transformer les apprentissages implicites en savoirs explicites,
transposables dans d’autres contextes’. Sans débriefing, il ne
peut y avoir de formation avec un jeu. C'est le débriefing qui
permet de manifester le lien entre le jeu et les objectifs pédago-
giques. S'agissant plus spécifiquement d'une activité dans un
contexte militaire, ce moment du débriefing profite d’ailleurs des
outils déja acquis par un apprenant en fin de formation grace a
ses apprentissages antérieurs. De plus, le recours a cette notion

18. Gilles Brougegre, « Apprentissage », dans Gilles Brougere et Emmanuelle
Savignac (dir.), Dictionnaire des sciences du jeu, Eres, 2024, p- 28-33.

19. DCDC, Wargaming Handbook, op. cit. ; CICDE, Manuel du jeu de guerre,
op. cit.
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militaire permet également d’éviter la confusion avec 'appella-
tion plus traditionnelle « évaluation » qui peut se confondre ici
avec |'évaluation de I'apprenant®.

D’apres 1'expérience de l'auteur, une courte session de jeu
représente une demi-journée, soit environ 4 heures. C’est le mini-
mum pour une utilisation d'un jeu de guerre simple a prendre
en main dans le cadre d'une activité de formation. Les autres
durées plus courtes testées (2 et 3 heures) n’ayant pas permis un
résultat satisfaisant. Dans ce temps de 4 heures, il serait perti-
nent de réserver idéalement entre une demi-heure et une heure
pour la phase de débriefing. C'est un temps indispensable pour
prendre du recul face a I'élément ludique et fournir des clefs de
compréhension nécessaire ainsi que pour mesurer 'effet d’ap-
prentissage.

Déroulé type d’'une courte session de wargame de 4 heures a adapter selon
le type de jeu et la méthode de I'enseignant

Débriefing
Briefing Installation Jeu [entre 30 min
- . [entre 2h30 et L
[15 minutes] [15 minutes] 3h] (minimum) et
1h]

Pour que le jeu atteigne I'objectif, il est important de veiller a
I'engagement. Cette notion, qui dépasse la seule immersion, peut
étre définie comme mobilisation socialement normée des partici-
pants d"une expérience, sous la forme de présence corporelle ou

20. Pour un exemple, voir : Peter Perla, The Art of Wargaming, op. cit.
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virtuelle, d’attention et de mémoire, de manifestation d’affects®.
L’engagement répond a la question de savoir ce qu'un partici-
pant au jeu peut trouver comme motif de mobilisation. Olivier
Caira propose un modele permettant de définir 1'engagement
au-dela de sa présence® : la compréhension du systeme de jeu, la
recherche de la victoire, I’appropriation de I'environnement du
jeu, la tension narrative, I'émulation sociale entre les joueurs, et
la construction d'une forme de culture ludique.

Ce modele composite de I'engagement, qui s’applique a tout
type de jeu, permet de prendre en considération la diversité des
profils d’apprenants et, a un enseignant, de disposer de plu-
sieurs leviers pour concevoir son enseignement autour d’un jeu
de guerre. Ce travail autour de I'engagement est nécessaire du
fait des propriétés particulieres du jeu de guerre.

Les jeux de guerre nécessitent les « bons » participants disponibles
avec un état d’esprit d’ouverture, préts a étre potentiellement sur-
pris®.

Un jeu de guerre est avant tout une expérience humaine. Il
est possible de faire jouer un jeu plusieurs fois, mais les résultats
ne sont pas reproductibles. Plus encore, ces résultats ne sont pas
des outils de prédiction du futur et un jeu seul ne saurait réelle-
ment produire des résultats quantitatifs*. De tels raisonnements
conduiraient a introduire des biais trop importants dans I’ana-
lyse. Le jeu de guerre ne peut ainsi servir de seul dispositif et
doit toujours faire I'objet de croisements avec d’autres sources de

21. Voir Olivier Caira, « Engagement », dans Dictionnaire des sciences du jeu,
op. cit., p. 109-113 ; ainsi que Olivier Caira, « Les dimensions multiples de 'en-
gagement ludique », Sciences du jeu, 10, 2018. Voir également du méme auteur
Jeux de réle. Les forges de la fiction, CNRS Editions, 2007.

22. Modele MEDIAL. Voir Olivier Caira, « Les dimensions multiples de
I'engagement ludique », art. cité.

23. CICDE, Manuel du jeu de guerre, op. cit., p. 30.

24. La doctrine francaise va dans le méme sens que la doctrine britannique.
Cela ne supprime pas pour autant la possibilité de produire des résultats quan-
titatifs concernant les participants au jeu de guerre, mais ce dernier devient
alors moins I'objet que le contexte de I'étude. Voir CICDE, Manuel du jeu de
guerre, op. cit., et DCDC, Wargaming Handbook, op. cit.
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connaissances. C'est une illustration de I'importance du débrie-
fing conduit avec les participants par un enseignant expert qui
maitrise son sujet et sache faire le lien entre le jeu et les cours plus
classiques afin de compléter I'expérience des participants.

Demeurent les situations ot le jeu de guerre ne fonctionne
pas ou, pire, produit des effets néfastes pour 1'apprentissage.
Ces effets dépassent le seul cas de mauvais entrainement (bad
training) qui en est la manifestation la plus importante et qui est
difficile a corriger®. Cette désignation regroupe plus largement
I'ensemble des apprentissages professionnellement néfastes
qu’il convient de limiter. Nous parlerons ici de mauvais appren-
tissage. La principale clé pour y remédier passe par un question-
nement fondamental : « quelle est la finalité ? ». Gilles Brougere®
détaille un certain nombre de difficultés qui peuvent affecter le
résultat d'un jeu en général sur le plan pédagogique dans les-
quelles nous pouvons opérer les regroupements suivants.

La premiere série de difficultés tient avant tout au conflit
entre le cadre ludique et le cadre éducatif. L'environnement
éducatif peut restreindre la liberté d’action soit par des régles
de jeu trop strictes, soit avec un enseignant qui intervient beau-
coup trop aupres du groupe ponctuant chaque action de jeu
d’un cours ou jouant a la place de I'apprenant. L’aspect ludique
disparait, la participation de I'apprenant s’en trouve fortement
altérée. De méme, les contraintes du cadre scolaire en école mili-
taire, comme les évaluations ou le respect strict des consignes
et de la discipline, peuvent inhiber la dynamique du jeu. Cet
effet peut également se produire en sens inverse si le jeu est
un jeu de pur divertissement et est trop éloigné d’une utilisa-
tion sérieuse. Appliquée au jeu de guerre dans la formation c’est
sans aucun doute la série de difficultés qui exige une implication
permanente de l'enseignant et justifie la constitution d’équipes

25. Dans le cas du mauvais apprentissage, le jeu devient une partie d'un
ensemble d’éléments de connaissances et d’expériences qui vient construire
et/ou renforcer chez I'apprenant des biais cognitifs notamment culturels sur
la perception de I'environnement des opérations militaires, qu’il s’agisse des
théatres simulés ou de la maniére de conduire les opérations.

26. Gilles Brougere, « Apprentissage », op. cit.
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pluridisciplinaires. Cette recherche d’équilibre tout au long
de I'exercice a pour but d’éviter que le jeu ne transmette des
connaissances erronées tout en préservant la participation du
groupe. Le jeu de guerre souffre ici des mémes maux que toute
autre forme de pédagogie ludique, cela se manifeste de plusieurs
manieres trés hétérogénes mais qui ont toutes le méme résultat :
un mauvais apprentissage”. Quand il est pris correctement en
compte, un mauvais apprentissage ne débouche pas nécessaire-
ment sur un mauvais entrainement. Apres tout, le jeu de guerre
permet l'erreur. C'est méme 1'un de ses intéréts premiers. Et cela
rend la phase de débriefing d’autant plus importante®.

La deuxieme série de difficultés mises en avant par Gilles
Brougere tient davantage au jeu et a son appropriation par le
public cible, soit qu’il s’agisse d'un jeu trop gros pour le format
de cours, au design mal congu, trop éloigné des préoccupations
de la formation, qui ne permettra pas d’atteindre les objectifs ;
soit qu’il s’agisse plutot d’un jeu inadapté au public en matiere
de compétence ou de motivation. Tout cela pourra rendre !'in-
tégration du jeu difficile dans la formation. Si I'on imagine des
exemples caricaturaux pour la formation de 1'officier, prenons
des jeux sur la terraformation de Mars, I'industrie automobile,
ou la gestion des dettes dans les collectivités territoriales - les-
quels peuvent sans doute donner lieu a de tres bons jeux et de
tres bonnes expériences de jeu sérieux. Ces exemples seraient-ils
pour autant ce qu’il serait possible de faire de mieux avec un
espace dédié a une activité ludique dans la formation de Ioffi-
cier ? Il y a ici une affaire de pertinence du jeu dans un contexte
professionnel donné. Cet équilibre entre le jeu et le réel est essen-
tiel pour permettre l'utilisation du support dans le but de la
formation d"un officier. Il est évident que I'écart entre un dis-
positif pédagogique et I'univers professionnel futur d’un appre-
nant pose probléme lorsque les exemples sont déconnectés des
connaissances attendues d’un futur officier. L'exercice devient

27. Cela reste un questionnement qui a vocation a s’appliquer dans tout
dispositif pédagogique.
28. Cf. supra.
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plus difficile lorsque le jeu, bien que correspondant a priori aux
attentes sur le plan des connaissances, est trop éloigné dans la
réalité des attentes de la formation. Il serait par exemple plus dif-
ficile d’utiliser efficacement un jeu congu pour des parties entre
4 et 12 joueurs avec un effectif a former de 200 apprenants sans
organiser plusieurs dizaines de sessions indépendantes avec les
moyens associés. De maniere analogue, on ne peut pas facile-
ment faire jouer pendant uniquement 4 heures un jeu qui exige
10 heures pour en apprendre les regles. Il s’agit donc en pra-
tique d'un autre équilibre a identifier qui dépend d'un travail en
amont de I'équipe pédagogique et qui repose principalement sur
le travail autour des objectifs pédagogiques. Ce travail nécessite
un questionnement non seulement sur I’articulation des connais-
sances mais aussi sur la conception méme du jeu. Pour éviter
I'échec d’un jeu dans un contexte éducatif, il est crucial d’aligner
le design du jeu, le contexte d"utilisation et les objectifs pédago-
giques, tout en respectant la dynamique ludique et les attentes
des joueurs. Un suivi et une adaptation au public sont également
essentiels.

En un mot, une fois encore, il ne faut pas délaisser la finalité :
la formation des officiers, sans pour autant tomber dans un « réa-
lisme » qui mettrait I'apprenant en situation de ne plus pouvoir
participer (voir la premiere série de difficultés). Nos contribu-
teurs ont principalement mis en avant deux notions, qui ne sont
pas nécessairement opposées, la vraisemblance® et la crédibi-
lité*. En pratique, la distinction pourrait sembler artificielle tant
elle est avant tout le fruit des travaux passés par des chemins dif-
férents, I'un qui recherche une apparence de « vérité » et 'autre
pour qui le vrai n’était pas toujours inscrit dans le domaine
du « vraisemblable » au moment de sa réalisation. Toutefois,
il y a un point commun dans chacune de ces approches, c’est
la conscience partagée du fait que le jeu en tant que modéle et
en tant qu’expérience est faux. C'est la principale posture qui
permet d’adresser les différentes difficultés précédemment

29. Contributions du Commandement du combat futur et de I'Ecole navale.
30. Contribution de 1'’Ecole de l'air et de 1'espace.
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énoncées. C'est pourquoi il est fondamental pour 1'équipe péda-
gogique, quelle que soit son approche, de s’interroger sur ce que
le jeu transmet, non pas seulement par les connaissances qu’il
mobilise, mais aussi par 1'expérience qu’il offre.

CONTEXTUALISER LE JEU DE GUERRE : APPROCHE GLOBALE
DES FORMATIONS DES OFFICIERS ET LIMITES DE L’ETUDE

La présente étude a pour objet les usages du jeu de guerre
dans la formation des officiers et le retour d’expérience des
enseignants et des cadres. Une telle recherche sur le jeu de guerre
dans la formation de I’ officier, consiste en premier lieu a obser-
ver une famille de techniques pédagogiques a différentes étapes
de processus de formation. C'est a la fois une démarche originale
et intéressante du point de vue de la compréhension de la for-
mation militaire, mais aussi de la socialisation a la pensée stra-
tégique.

Cette démarche présente une limite, qui réside dans le risque
de faire 'impasse sur une partie des initiatives qui ne sont pas
visibles dans la communauté interarmées qui échange sur ces
questions. Méme si nous avons cherché a étre le plus inclusifs
possible, la cartographie qui prend la forme de cette étude est
nécessairement non exhaustive et ne reflete que partiellement
'étendue des dispositifs en question. L’étude portera dans 1'en-
semble un regard favorable sur les jeux de guerre et nous espé-
rons qu’elle pourra susciter des vocations. Nous avions souhaité
initialement inclure plus de cas d’études y compris des situations
ou le jeu de guerre ne remplissait pas les attentes de la forma-
tion militaire et d’en interroger les raisons®. Le jeu de guerre ne
demeure qu'un outil parmi d’autres, et les différents processus
de formation ont de nombreuses ramifications en pratique et cela
constitue une grille de lecture importante des résultats de cette
étude.

31. Conclusions du séminaire fermé IRSEM/CICDE sur les wargames dans
la formation de I'officier du 30 mai 2024. Les unités sollicitées a ce titre n’ont
pas souhaité contribuer a I'étude.
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D’un point de vue académique, la formation militaire repré-
sente un objet et un terrain de recherche largement diffusés dans
les domaines de 1'Histoire et de la Sociologie. Elle est notamment
I'un des piliers de la Sociologie militaire ot la formation appa-
rait souvent comme 1'un des moyens d’étudier 1'évolution des
métiers des armes™. Elle est également un objet d’étude dans le
domaine des Sciences de gestion, et plus particuliérement des
ressources humaines, ainsi qu’un terrain d’expérimentation
dans les Sciences cognitives®. Cependant, 1'apparente diffusion
de la thématique de recherche ne doit pas masquer la difficulté
d’une approche compréhensive de 'ensemble de la formation
militaire. Etudier la formation militaire en prenant en compte
I'ensemble des composantes et des niveaux de formation a tou-
jours été complexe et cette question mériterait probablement
une étude en elle-méme. Loin des représentations culturelles
que l'on trouve dans les médias, la formation ne se résume pas
a I'ensemble des outils et institutions qui permettent de « trans-
former » une personne en militaire. De notre point de vue, la for-
mation professionnelle des soldats représente un vaste ensemble
de dispositifs hétérogenes destinés a développer les compé-
tences et les facultés intellectuelles, morales et physiques des
militaires. La formation se décline dans chaque grande subdi-
vision des forces armées, pour chaque catégorie de personnel,

32. Voir notamment : Morris Janowitz, The Professional Soldier, A Social and
Political Portrait, Glencoe, The Free Press, 1960 ; Charles C. Moskos et Frank. R.
Wood, The Military, More Than Just a Job?, Pergamon-Brassey’s, 1988 ; Bernard
Boéne, La spécificité militaire, Armand Colin, 1990 ; Giuseppe Caforio (dir.), The
European Officier: A Comparative View on Selection and Education, Pise, Edizioni
ETS, 2000 ; Claude Martin et Christophe Pajon, « Max Weber, le charisme rou-
tinisé et I'armée de l'air. L’éducation charismatique au sein d"une école d’offi-
ciers », L’Année sociologique, 61, 2011, p. 383-405 ; Claude Weber, A genoux les
hommes. Debout les officiers. La socialisation des Saint-Cyriens, Presses universi-
taires de Rennes, coll. « Essais », 2012.

33. Voir par exemple les travaux menés dans le domaine des facteurs
humains au CREA a Salon-de-Provence notamment s’agissant de la formation
du personnel navigant de I'armée de I’ Air et de I'Espace.

34. Voir 'exemple des travaux cités sur le sujet de la formation, dans le
domaine de sociologie militaire.
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par métiers et souvent par voie de recrutement® voire par fonc-
tion®. Distincte de I'entrainement par ses méthodes mais surtout
par ses finalités, cette activité recouvre de nombreuses écoles ou
centres de formation, intervenants tout au long de la carriere et
qui dépendent d"une armée, de la sphére interarmées, d’autres
ministeres voire d’organisations internationales. Il faut y ajouter
que le systeme de formation varie en fonction de la nation, ce
qui limite la portée des comparaisons internationales. Le fait de
limiter la question de recherche de I'étude a la seule catégorie
des officiers diminue la complexité, mais ne 'enleve pas totale-
ment. En effet, un officier militaire en France peut étre issu de
trois ministeres différents”’, méme si la majorité d’entre eux se
trouve dans le ministére des Armées. Parmi ces officiers, une
majorité se trouve dans 1'armée de Terre dont le nombre dépasse
celui combiné de la Marine nationale et de I'armée de I'Air et
de I'Espace®. L’ensemble de ces officiers dans les armées repré-
sente 9 corps administratifs différents, avec plusieurs dizaines
de métiers ou de spécialités. Il faudrait ajouter a ce total 1'en-
semble des officiers des directions et services du ministere et d"y
associer les officiers dépendants d’autres ministeres. Ce qui nous
amene a un total de 31 corps administratifs pour les militaires
officiers, dans lesquels il est souvent possible d’entrer par plu-
sieurs concours externes, internes ou sur titre - donc avec des
formations différenciées. L'une des spécificités de ces corps est
que, contrairement aux regles ordinaires de la fonction publique,
le statut des militaires concerne aussi les personnels d’active ser-
vant en vertu d’un contrat, qu’il s’agisse d’officiers sous-contrat

35. Notamment s’agissant de la formation initiale.

36. C'est le cas par exemple des stages de formation spécifiques dédiés au
commandement d'unité ou aux fonctions de chef de corps, ou les formations
particulieres associées aux opérations (hors entrainement et exercices).

37. Hors cas de détachement, en plus du ministére des Armées et du minis-
tere de I'Intérieur avec la Gendarmerie nationale, il faut compter I'administra-
tion des Affaires maritimes et les professeurs de 1'enseignement maritime qui
font partie de la Marine nationale mais qui relévent du ministére chargé de la
mer.

38. Voir DICoD, Chiffres clés de la Défense, édition 2024, p. 13.
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ou d’officiers commissionnés®, lesquels ne s’inscrivent pas tou-
jours dans les mémes dispositifs de formation que les officiers
de carriere notamment en formation initiale*. Cette complexité
est sans doute 1'une des raisons pour lesquelles les études sur
le sujet se limitent souvent aux officiers de carriere issus des
concours externes des écoles d’officiers des trois armées, avec
une préférence pour Saint-Cyr*’.

Prenant I'exemple du militaire de carriere entré par la voie
du concours externe a I'Ecole supérieure militaire de Saint-Cyr,
Fabrice Hamelin estime qu’un officier passe environ 18 % de son
temps de service en formation*’. Il prend notamment en compte
les trois ans de scolarité a Saint-Cyr et 'année qui suit en école
d’application en fonction de 'arme. Dans ses travaux de thése en
sociologie, Alex Alber reprend l'idée de Gérard Hoffman selon
laquelle une disjonction de la formation initiale et de la formation
continue recele un caractere arbitraire tant les deux ensemble se
nourrissent et se complétent 'une et I'autre®®. Alex Alber établit
ainsi une typologie schématique distinguant les épisodes de for-
mation initiale et continue des phases de carriere. Chaque phase
de carriere - officier subalterne, supérieur, général - étant pré-
cédée d'une période de formation*. Cependant, pour bien com-
prendre ce que l'activité de formation représente dans la vie d'un

39. Hors militaires d’active, les réservistes ont également des formations
spécifiques.

40. 11 faut également ajouter qu’il existe des formations spécifiques en
France pour des officiers issus d’autres Etats et qu'une petite partie des officiers
francais part en échange court ou long a Iétranger.

41. Voir I'exemple des travaux cités sur le sujet de la formation, dans le
domaine de sociologie militaire.

42. Voir Fabrice Hamelin, « La formation des officiers : quelle politique ? »,
dans Pascal Vennesson (dir.), Politiques de défense : institutions, innovations, euro-
péanisation, L'Harmattan, 2000 ; Fabrice Hamelin, « Le combattant et le techno-
crate. La formation des officiers a 'aune du modéle des élites civiles », Revue
frangaise de science politique, 53, 2003, p. 435-463.

43. Alex Alber, La formation initiale des officiers : une comparaisons européenne,
these de doctorat soutenue le 27 novembre 2007 ; Gérard Hoffman (dir.), « La
formation initiale des officiers, Allemagne, Belgique, Canada, Espagne, Etats-
Unis, France, Italie, Pays-Bas et Royaume-Uni », Cahiers du CSDN, 1994.

44. Alex Alber, La formation initiale des officiers, op. cit., p. 15.
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officier, il faut sans doute rajouter 1'ensemble des formations et
stages nécessaires a la qualification des personnels et se dérou-
lant pendant les différentes phases de la carriere. Il serait méme
possible d’aller plus loin en affirmant qu'un officier qui sort du
parcours de formation attendu de son armée d’appartenance
est un officier dont la carriéere freine voire arréte sa progression.
Cela nous conduit vers un modele ot I'activité de formation doit
s’envisager comme un processus continu ne passant pas néces-
sairement par une période « en école » et ot le militaire n’est
pas lui-méme toujours apprenant. Sorti de la formation initiale
en école d’officiers, et de sa formation de spécialisation en école
d’application, en école d’arme ou dans l'unité, il faudra souvent
considérer le parcours des qualifications professionnelles qu’elles
soient des formations nécessaires au métier ou aux opérations.
Ce n'est pas parce qu'un militaire est devenu « opérationnel »
qu’il a pour autant terminé de se former. Par exemple, un pilote
de chasse de I'armée de I’Air et de 'Espace poursuit sa forma-
tion pour obtenir les qualifications de sous-chef de patrouille et de
chef de patrouille, méme sil a terminé son instruction en école et
son instruction en unité. Il faut également prendre en compte I'en-
semble de I'enseignement militaire supérieur qui ne se limite pas
seulement a la scolarité a I'Ecole de guerre mais désigne une série
de formations dans I'armée d’appartenance et en interarmées qui
accompagneront la montée en grade de I’ officier du grade de capi-
taine au grade de colonel. Dans cet ensemble, il faut distinguer les
cas particuliers de I'enseignement militaire supérieur et technique
(EMSST) et des officiers qui passent des doctorats. II faut enfin y
ajouter les stages divers et variés en fonction des postes tenus ou
qui sont rendus nécessaires notamment par 1’évolution des forces
et de leur équipement. A I'échelle de cette étude, la pluralité des
dispositifs de formation entrainera une application différenciée de
certains dispositifs pédagogiques, y compris au sein d'un méme
établissement®.

45. Par exemple a 'Ecole navale et a 'Ecole de I'air et de I’espace oti, pour
des raisons différentes décrites dans chacune des contributions, les cursus de
formation des éléves des officiers spécialistes de marine (OSM) ou des éleves
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En corollaire, une autre limite inhérente a la démarche choisie
est que chacune des contributions de cette étude s’inscrit dans
I'ensemble interconnecté des systémes de formations militaires
que nous venons de décrire dans les grandes lignes. Aussi, le
contexte particulier tient souvent pour une part importante de
I'expérience. Cela a deux conséquences : tout d’abord, les élé-
ments de cette étude seront nécessairement amenés a suivre
I'évolution des formations. Sur le plan méthodologique ensuite,
si 'objet wargame lui-méme limite déja la possibilité d’obtenir
des résultats quantitatifs, cette étude doit également faire face
a l'importante hétérogénéité des situations de chaque contri-
bution. L'usage n’est jamais déconnecté du contexte particu-
lier de chacun des dispositifs de formation : les différences de
public (nombre, taille des groupes, voies de recrutement, armée
ou service d’appartenance, ages variés), les différences d’objec-
tifs pédagogiques des différentes formations, les politiques de
chaque établissement et de leurs tutelles... Cela nous a conduit a
adopter une approche qualitative laissant une place importante
au retour d’expérience des enseignants*.

Enfin, I'usage du jeu de guerre dans un contexte pédagogique
n’est pas la seule utilisation possible de ces supports. En pra-
tique, la distinction entre les jeux de guerre pour la formation,
I'entrainement et les jeux de guerre analytiques ou expérientiels
n’est pas rigide”. Les contributions qui forment cette étude ne
s’attardent pas toutefois sur les autres usages de ce type de jeu
comme l'entrainement, la planification, la prise de décision ou
encore le divertissement.

du cours de licence sont respectivement des populations privilégiées pour le
déploiement de ces outils.

46. Le choix du mode de partage de nos expériences respectives et de I’orga-
nisation de I'étude autour du retour d’expérience plutdt que d'un document de
synthese a été arrété collectivement avec les contributeurs lors de notre sémi-
naire du 30 mai 2024. Chacun des participants présents était également invité
a solliciter le t¢tmoignage de personnes sur la conception de jeux particuliers.

47. Voir CICDE, Manuel du jeu de guerre, op. cit.
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JEU DE GUERRE ET FORMATION
DES OFFICIERS DANS L’ARMEE DE TERRE

CDT Antoine Bourguilleau

En 2020, Passés/ Composés publiait mon livre, Jouer la guerre,
Histoire du wargame, préfacé par le Pr Hervé Drévillon. ]J'ignorais
alors que cet ouvrage allait m’ouvrir les portes de 'armée de
Terre pour piloter I'introduction et la montée en puissance de
l'utilisation du jeu de guerre dans la formation des officiers.

En septembre 2021, pour la premiére fois, le jeu de guerre était
introduit dans le cursus de I'Ecole de guerre - Terre, une école de
formation qui, pour I'armée de Terre, précéde l'entrée a I'Ecole
de guerre interarmes. Un jeu de guerre original, s’appuyant sur
la méthode d’élaboration d'une décision opérationnelle et tac-
tique (MEDOT), a été créé sous l'impulsion de la direction de
l’école, par mes soins et avec 'appui des officiers stagiaires issus
de toutes les armes.

C’est, pour un historien, une chose étonnante que de constater
un manque (celui de l"utilisation du jeu de guerre de manieére
systématique dans les armées frangaises) et de contribuer a com-
bler cette lacune a la demande de 'institution prise en défaut. Un
défi que j'ai accepté avec enthousiasme - et aussi un peu d’ap-
préhension.

PRESENTATION DU TEMOIN

J'aila faiblesse de penser que je connais bien les jeux de guerre.
Ma carriere de belliludiste a commencé grace a Jean-Jacques Petit
et ses jeux publiés dans la revue Jeux&Stratégie (dont Aboukir et
La Campagne de Russie) et dans Casus Belli a la fin des années 1980.
Elle s’est poursuivie avec 1'achat de jeux en boite dans les bou-
tiques parisiennes de L'(Euf Cube et de Jeux Descartes. Devenu
vendeur dans une de ces dernieres, je me suis également mis aux
jeux avec figurines historiques, toutes les périodes (hélas), toutes
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les échelles (hélas) et tous les milieux (terrestre, aérien et naval -
hélas, encore). Membre depuis 1998 d’un club de jeux de guerre
avec figurines, j'ai par ailleurs organisé de nombreuses conven-
tions (Petites Guerres a Levallois-Perret) ou j’ai a chaque fois ins-
tallé des tables de démonstration de jeu avec des regles bricolées
par mes soins pour permettre des parties d’initiation. J’ai donc
une longue carriére de joueur, de vendeur et de - modeste, tres
modeste - concepteur de jeu. Dois-je le dire ? J'ai longtemps
pensé que les jeux étaient un excellent moyen de comprendre
I'histoire et la guerre, car ils permettaient de faire et décider et
pas uniquement de commenter. Etj’ai perdu la foi : j'ai pensé que
les jeux étaient finalement des jeux et un prétexte pour passer un
bon moment, sans aucune autre plus-value. Et puis en 2005, a
Londres, dans une convention de la Society of Ancients (SOA),
j ai rencontré Phil Sabin, qui faisait une démonstration de son jeu
Strategos (que j ai traduit ensuite en francais). Qu'un professeur
au King’s College de Londres (Adrian Goldsworthy, historien de
I'armée romaine et contributeur régulier de Slingshot, la revue de
la SOA, était également présent) s’intéresse aux jeux de guerre
et les utilise comme outil en classe m’a, en quelque sorte, permis
de retourner au troupeau de la vraie bergerie. J'ai commencé a
lire des ouvrages sur le sujet (Wilson, Perla, Sabin) qui ont défi-
nitivement achevé de me convaincre que j'avais raison depuis
le début, et entamé la remontée de la seconde pente de I'effet
Dunning-Kruger.

J'avais beaucoup lu sur l"utilisation des jeux de guerre comme
outil de formation et de prospective dans un cadre profession-
nel mais les quatre dernieres années passées au sein des armées,
dans la réserve opérationnelle puis comme officier commis-
sionné, m’ont permis de mieux saisir les implications concrétes
de l'usage de jeux de guerre dans la formation des officiers, les
limites - parfois mal comprises - et les intéréts - parfois peu évi-
dents ou contre-intuitifs.
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LE JEU DE GUERRE PLUTOT QUE LE WARGAME

L’armée de Terre s’est dotée d'un bureau intitulé « Jeu de
guerre » et non pas « Wargame » pour deux raisons princi-
pales - et pas seulement pour mettre en application la célebre
lettre adressée au ministre Messmer par le général de Gaulle
lui demandant de remplacer, quand il en existe un, c’est-a-dire
dans tous les cas, un mot anglais par un mot frangais dans le voca-
bulaire des armées. La premiere raison est que les armées ont
longtemps lutté moins contre le jeu de guerre que contre le mot
«jeu » lui-méme. C’est ce que Phil Sabin décrit comme « le stig-
mate du jeu » : le jeu serait par essence puéril et a destination des
enfants. Il ne saurait étre utilisé par des officiers, qui n’ont pas
de temps a perdre dans des enfantillages autres que ceux de la
paperasserie librement consentie. Le mot apparaissant comme
une sorte « d’éléphant dans la piece » nous avons donc choisi
de le mettre en avant afin que chacun se pénétre de l'idée que
le jeu est un outil pédagogiquement performant. La seconde est
que les mots de « wargame », « wargaming », « kriegsspiel »,
« kriegspiel » sont employés a tort et a travers pour parler de
choses sans rapport avec le jeu lui-méme : confrontations dyna-
miques, planification, etc.

LA DYNAMIQUE PLUTOT QUE LA MECANIQUE

Utiliser des jeux avec des officiers présente une autre difficulté.
La plupart des officiers n’ont jamais joué a des jeux de guerre, que
ce soit a des jeux du commerce ou dans un cadre professionnel,
et, pour une grande majorité d’entre eux, l'intérét pour ces jeux
reste limité - surtout en deuxieme partie de carriere : si 'on a pu
arriver au grade de commandant sans jamais jouer a un jeu de
guerre, pourquoi s’y mettre maintenant ? Il a donc fallu, et c’est
un paradoxe, créer des jeux non pour se faire plaisir, non pour
mettre en avant ses grandes capacités de concepteur de jeu (qui
fort heureusement pour moi sont assez limitées - I'effort n’a pas
été trop grand) pour aller vers 1'épure en s’appuyant sur ce qui
est déja connu et, en I'occurrence, la MEDOT. Le jeu a donc été
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congu en s’appuyant sur la méthode de planification de I'armée
de Terre. Je dois avouer que j'ai détesté faire cela, car je trouvais
la chose atrocement procédurale et peu ludique, mais c’était a la
fois une demande de la direction de 'EDG-T et une suggestion de
mes camarades co-concepteurs. Je dois avouer avec le recul qu’ils
avaient raison.

LA VRAISEMBLANCE PLUTOT QUE LE REALISME

Il a également fallu aller au-dela d’autres préjugés, notam-
ment celui qui voudrait que le numérique soit plus « réaliste »
que des jeux sur table, avec des pions et des dés. Disons-le
(et répétons-le) : la question du réalisme est a écarter. Un jeu
de guerre est une modélisation et tous les modeles sont faux.
Ajouter des regles pour atténuer tel ou tel effet de bord ne fait
que compliquer la regle - et ajouter d’autres effets de bord. C’est
un phénomene bien connu des historiens du kriegsspiel : ce jeu,
adopté en 1824 par I'état-major prussien, avait fini par se com-
plexifier a outrance par l'incorporation de toujours plus de sub-
tilités (et donc de regles) qui avaient fini par le rendre injouable
et, telle une tour de Jenga, le voir s’effondrer sous son propre
poids. Redisons-le, répétons-le : complexité n’est pas synonyme
de réalisme. Une regle simple permet de se concentrer sur ce que
I'on fait et pas sur les subtilités de la regle qui permettent de le
faire. Le plateau, les pions, les dés, sont autant de rappels néces-
saires que le jeu n’est qu'un modéle et qu’il est faux. Cela ne fait
pas disparaitre les biais, mais permet de les avoir constamment
en téte et d’appliquer une pensée conceptuelle, de se détacher de
ce que I'on voit pour saisir I'essence et, une fois encore la dyna-
mique, d’étre a la fois dans le controle et la conduite.

LA SOUPLESSE PLUS QUE LA RIGIDITE

Duel tactique est un jeu « manuel » (par opposition a « numé-
rique »). Les joueurs manipulent des objets : des pions, des dés,
des cartes et des marqueurs, et si les regles du jeu sont écrites,
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pour éviter toute contestation, les joueurs - et les facilitateurs
surtout - sont invités a s’en détacher quand le besoin s’en fait
sentir. Dés la parution de la premiere édition de son wargame
naval, Fred Jane, a la fin du XIX® siecle, écrivait que « rien de ce
qui se passe dans le jeu ne saurait se passer dans le réel » signi-
fiant ainsi que si la régle permettait a un moment donné, de faire
quelque chose qui serait absurde, irréaliste ou doctrinalement
inepte, il était du devoir des participants de rectifier le tir. C’est
un des avantages nombreux du jeu manuel que de permettre
justement ces modifications a la volée sans arréter une machine,
modifier des parametres et des lignes de code avec le risque de
voir le tout planter.

LA DISCUSSION PLUS QUE LE JEU

Ce qui compte sans doute le plus dans 'utilisation des jeux
de guerre, c’est moins le jeu lui-méme, qui est un prétexte, que
ce qui se passe autour du plateau de jeu : les interactions entre
les joueurs. Depuis quatre ans, je suis effaré, a chaque session
de Duel tactique dans laquelle je me glisse en observateur, par la
qualité des échanges produits par le jeu. Le jeu produit, par effet
de cascade, d’actions et de réactions des joueurs, des situations
complexes, parfois inattendues ou qui sortent du cadre doctri-
nal. Que faire ? Qu’en penser ? Quelle(s) serai(en)t la ou les solu-
tion(s) en pareilles circonstances ? J’adore parler de tactique. Je
pourrais, comme d’autres choses, en parler pendant des heures,
et nombre d’officiers ont le méme tropisme. Toutefois, il ne s’agit
pas ici de considérations générales sur I'art opératif et ce que 'on
pourrait appliquer de la pensée de Svetchine a des problemes
évanescents mais une discussion concrete, sur un cas concret.
Comment en sortir ? Comment, d’ailleurs, cela s’est-il produit ?
Est-ce 1'effet des actions ou du modele lui-méme ? Le modeéle
étant faux, n’a-t-il pas produit un résultat irréaliste ? Est-ce bien
le cas ?

Le jeu, comme outil de formation et d’appui a la réflexion
pour les officiers, offre, on le voit, de nombreux avantages. Il
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permet de se poser des questions que 1’on ne se posait pas (mais
la réponse doit étre donnée par les joueurs et non par le jeu). 11
suscite la discussion, un échange de points de vue fondés sur
I'expérience ou la formation. Il donne aussi I'occasion de sortir
de trop nombreux exercices formatés ot1 'on part avec des effec-
tifs désirables et non réalistes et qui - étonnamment - permettent
toujours de remplir la mission et de gagner la guerre. Jouer, c’est
accepter I'idée de la défaite, intégrer la friction, résoudre, comme
le disait Robert Citino la question de la « quadrature du cercle
jomino-clausewitzien ». Bien stir, le jeu a des défauts et ne sau-
rait remplacer d’autres exercices profitables. Néanmoins cet outil
plastique, peu onéreux et performant a pour longtemps, espé-
rons-le, toute sa place dans 1’arsenal de I’ officier désireux de pré-
parer la guerre de demain.
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FOCUS N°1
Geneése de LOGOPS

LCL Yann Schmidt

En scolarité a 'Ecole de guerre - Terre en 2021, jai décou-
vert I'intérét du jeu de guerre dans I'enseignement de la tactique.
Le commandant Antoine Bourguilleau, alors responsable de la
formation dans ce domaine, m’a communiqué son gott pour la
modélisation des phénomenes liés a la guerre. Ayant a cceur de
proposer une nouvelle approche pour décrire le fait logistique
dans les opérations, je me suis lancé dans la création d’un jeu
de guerre dédié a ce volet et intitulé LOGOPS, en référence a la
logistique opérationnelle.

Partie du jeu LOGOPS

Photo © Yann Schmidt

Pour en saisir I'intérét et le caractére novateur, il est nécessaire
de rappeler rapidement ce que les jeux de guerre montrent réel-
lement de cet aspect crucial des opérations militaires. La majeure
partie des jeux de guerre mettant en avant la prise en compte du
soutien dans leurs regles cherchent a contraindre les possibilités
des joueurs pour plus de réalisme. Deux critéres bloquants sont
régulierement mentionnés, a savoir I’absence de raccordement au
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réseau logistique - ou une élongation trop importante - qui isole
I'unité considérée et I'insuffisance de ressources. Un troisieme
aspect, moins joué, est lié a la réduction de la capacité opération-
nelle consécutive a des combats. La remontée des potentiels de
combat est en effet rarement simulée en raison de 1'échelle de
temps représentée dans ces jeux voulus rapides pour maintenir
I'attention de l"auditoire.

Pour autant, les mécanismes a 1'ceuvre sur le plan logistique
sont souvent méconnus et ce qui intervient dans les « coulisses »
de ces jeux demeure caché aux non-initiés. Expert du domaine
logistique, j'ai souhaité représenter les mécanismes propres au
soutien d"une force militaire déployée en opération. En premier
lieu, j'ai d déterminer la finalité de cet outil dédié a la formation
d’officiers supérieurs non spécialistes. Je me suis donc focalisé
sur trois aspects essentiels, a savoir la gestion des ressources,
la régénération des potentiels et la stireté des emprises et des
flux logistiques. Ensuite, ne pouvant représenter la totalité du
fait logistique, j’ai choisi de me limiter a certains aspects ou res-
sources en réduisant au strict minimum les différents accessoires
nécessaires au jeu.

Enfin, deux choix de conception majeurs ont été opérés.
Premierement, il est apparu nécessaire de ne pas représenter
directement le terrain dans I'optique de privilégier une compa-
tibilité native avec le jeu Duel tactique joué a I'Ecole de guerre -
Terre. Ce choix de conception laissait la gestion des combats et des
mouvements a cet autre plateau et réduisait les problématiques
d’interfaces. Néanmoins, I'ensemble des distances et leur impact
sur la logistique ont été retranscrits en temps afin de garder en
cohérence et de souligner la différence de tempo entre tactique et
logistique. Ainsi, le jeu s’est fondé sur un pas de 12 heures réelles
par tour afin de retranscrire 1'échelle de temps pendant laquelle
I'action logistique produit des effets perceptibles.

Deuxiémement, les combats ont été réduits a leur plus simple
expression. Ceux-ci sont entre autres simulés par des jets de dés
pour conserver un caractere aléatoire quand bien méme les prin-
cipes fondateurs de la tactique s’appliquent. Le joueur peut néan-
moins intervenir favorablement sur ses chances de I'emporter
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par son action sur la logistique afin de permettre un engage-
ment dans la durée. Une quantité suffisante de ressources, une
capacité opérationnelle optimale et des appuis aptes a soutenir
’action vont ainsi permettre d’influer sur les probabilités d’em-
porter la victoire sans pour autant en garantir 1'issue.

Cette premiere version du jeu parue en novembre 2022 est
ainsi constituée de deux plateaux dans I'idée qu'une confron-
tation suscite davantage l'intérét des joueurs. Ces plateaux et
les jetons associés, qui vont permettre de représenter les méca-
nismes évoqués, s’associent a plusieurs deck de cartes. L'un d’eux
notamment porte toute la dimension pédagogique du jeu avec
I'ensemble des capacités logistiques auxquelles un tacticien
pourrait faire appel pour adapter son effort logistique en opé-
ration.

Finalement, le jeu combine les caractéristiques d'un jeu de
gestion et de combat. Le déroulement des opérations est ensuite
délibérément perturbé par des cartes événements qui contri-
buent a créer de I'entropie. Le joueur doit mettre en ceuvre des
capacités logistiques appropriées pour controler ou juguler ce
chaos et permettre la continuité du soutien.

Les séquences jouées dans différents organismes de formation
de l'enseignement militaire supérieur ainsi que dans des écoles
de spécialité ont permis de confirmer le besoin et I'intérét de ce
type d’outil pour la formation et 'entrainement. Les nombreux
retours d’expérience nourrissent les travaux de conception d"une
seconde version a paraitre. Parmi les nouveautés, une carte de
manceuvre fait son apparition ; elle se focalise sur le déploiement
logistique et permet, tout en simulant la manceuvre interarmes,
de concentrer I'attention du joueur sur la zone arriere et non la
ligne de front. Tout en maintenant le triptyque évoqué sur la ges-
tion des ressources, la régénération des potentiels et la stireté des
emprises, cette nouvelle version vise a améliorer la jouabilité.
Enfin et surtout, elle met en lumiére de nouvelles sous-fonctions
logistiques pour compléter le panel d’outils dont dispose le chef
interarmes pour soutenir sa manceuvre.

Apres presque trois années de conception et de formation a
l'utilisation de cet outil, je retire de ce projet la conviction que

51



les jeux de guerre ont une place toute trouvée entre les cours
magistraux - qu’il s’agisse de doctrine, de témoignages ou de
faits historiques - et les simulations numérisées, autrement plus
complexes a coder et mettre en ceuvre. Si I'intérét des jeux dédiés
a la tactique bénéficie de cet engouement, susciter un intérét
plus marqué pour les jeux dédiés a des domaines autres que le
combat n’est pas une tache aisée. L'une des pistes explorées par
LOGOPS fut de construire une capacité a interagir avec les pla-
teaux de différents jeux de guerre. L’enjeu majeur du point de
vue du développeur reste de trouver le bon équilibre entre la
priorité donnée au fait logistique dans la simulation et son pen-
dant tactique, pour amener et ramener des joueurs autour d'une
table afin d’échanger et de comprendre.

52

L’ARMEE DE L’AIR ET DE L’ESPACE



LES WARGAMES A L’ECOLE DE L’AIR
ET DE L’ESPACE : USAGES ET PROMOTION
D’UN OUTIL DE COMMANDEMENT

CNE Guillaume Muller (Dr) et CNE Yves Auffret (Dr)

Jouer la guerre ne va pas de soi. Historiquement ancrées dans
une culture de I'entrainement technique et de la simulation, les
armées, et notamment 1'armée de I’ Air et de I'Espace, ont déve-
loppé des outils permettant de reproduire des environnements
opérationnels complexes. Toutefois, les wargames se distinguent
de ces méthodes classiques par leur dimension ludique, tout en
restant des outils pédagogiques pertinents.

L’objet ludique et I'activité qui lui est associée posent néces-
sairement la question de leur usage. A Salon-de-Provence,
cette question aura été au cceur de 'appropriation de l'outil et
de la construction puis de l'implémentation d’une démarche
pédagogique dédiée. Les wargames ne sont ainsi pas seule-
ment des simulations militaires. Ce sont de véritables outils
d’apprentissage immersifs, qui permettent aux éléves-officiers
et futurs cadres de s’initier a des environnements complexes.
Ils sont amenés a prendre des décisions stratégiques dans des
contextes ou les enjeux politiques, économiques et humains
se mélent, souvent dans des situations de crise ou de conflits
armés. Cette complexité permet de travailler sur des environ-
nements multidimensionnels, ot la politique, le fait militaire, la
diplomatie et I'histoire jouent un role essentiel. Cette méthode
d’enseignement s’est progressivement imposée comme une
approche innovante et complémentaire a la formation acadé-
mique traditionnelle. Depuis 2016, l'intégration des wargames
a la formation a permis aux éleves-officiers de se familiariser
avec des environnements multidimensionnels, tout en favo-
risant la réflexion critique et la coopération. Cette expérience
s’est enrichie au fil des ans, avec la création de jeux sur mesure
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comme Overlord Crisis', qui plongent les étudiants dans des
situations de crise ol la planification stratégique est primor-
diale.

Par ailleurs, ces jeux se sont révélés étre de puissants vec-
teurs de transmission intergénérationnelle et interculturelle, en
facilitant les échanges entre jeunes officiers, cadres militaires et
civils, ainsi qu’avec des cadets internationaux. Toutefois, mal-
gré ces succes, la pérennisation de cette approche repose encore
largement sur des initiatives individuelles, soulevant la ques-
tion de la structuration d’une véritable « fonction wargame » au
sein de l'institution. Les défis auxquels nous sommes confron-
tés aujourd’hui sont nombreux. L'un des enjeux majeurs est de
maintenir un vivier d’experts capables de concevoir ces warga-
mes et d’accompagner 'adaptation de la pédagogie aux besoins
de demain.

Cette contribution explore I'évolution et 'appropriation des
wargames a 'Ecole de I'air et de I'espace (EAE) comme méthode
pédagogique innovante. Il met en lumiére leur intérét et souligne
les enjeux actuels de leur intégration durable dans la formation
des officiers.

ENSEIGNER A DE FUTURS OFFICIERS AVEC LES WARGAMES :
EMERGENCE D’UN PROJET PEDAGOGIQUE INNOVANT

L'utilisation des wargames se développe a 'Ecole de Vair
et de I'espace dans un contexte propice a I'innovation pédago-
gique. D'un point de vue culturel, I'armée de 1’Air et de I'Es-
pace integre déja dans la formation de ses officiers de nombreux
outils de simulation et mises en situation, facilitant ainsi 'adop-
tion de nouvelles méthodes comme les wargames. Sur le plan
institutionnel, cette dynamique s’inscrit dans la continuité du
plan « Unis pour faire face » qui a conduit a la fusion des Ecoles
des officiers de I'armée de 1’Air (EOAA) en une seule entité en
2015. Ce processus a culminé en 2019 avec l'acquisition du statut

1. David Helleu, Guillaume Muller et Yves Auffret, Overlord Crisis, Ecole de
l'air et de l'espace, 2019.
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d’établissement public a caractere scientifique, culturel et profes-
sionnel (EPSCP).

La pratique éclot a partir de 1'année 2016, avec une pre-
miere expérimentation dans un cours d’histoire réalisée par
un enseignant-chercheur militaire du Centre de recherche de
'Ecole de l'air (CREA), le capitaine Baptiste Colom-y-Canals?.
Cette expérience pionniere consistait a mettre en ceuvre un plan
d’opérations refusé par le pouvoir politique dans le cadre de I'af-
frontement entre la Libye et le Tchad, afin de précisément cerner
les raisons de ce refus. Cette expérience a regu un accueil favo-
rable du directeur général de I'école, le général Eric Autellet?,
permettant de passer d'une expérimentation a la création de
cours dédiés. Depuis cette premiére expérimentation, nous
avons assisté a un développement rapide et structuré de cette
méthode. Des 2017, le cours « wargaming air » a été créé pour
les éleves de troisieme année issus des recrutements externes’.
Cet enseignement finira par intégrer des domaines aussi variés
que l'histoire militaire et les sciences politiques, comme autant
de compréhensions des conflits et des crises internationales. Au
fil des ans, notre programme s’est enrichi d’initiatives pluridisci-
plinaires, de nouveaux scénarios, et d'une implication plus large
de nos éleves a différents niveaux académiques.

Pour les cadres investis dans le développement des warga-
mes, au départ des historiens, les premiéres années ont été des
années d’acquisition d'une expertise et I'amorce d"une « fonc-
tion wargaming locale » portée par les enseignants-chercheurs
militaires du CREA, et en particulier le lieutenant David Helleu*.
Cet important travail a pu bénéficier de nombreuses ressources

2. Actuellement commandant en poste au Service historique de la Défense.

3. I s’agit d’un enseignement de 20 heures prévu pour une quarantaine
d’apprenants sur les créneaux d’option en sciences humaines pour les éleves
du parcours Ingénieur de I'Ecole de I'air (la moitié d'une promotion environ),
mais qui est obligatoire pour les éléves de troisiéme année du parcours Science
politique et qui accueille enfin les éleves issus des concours sur titres. En fonc-
tion des flux et des années, il est possible d’arriver tres vite a la cinquantaine.
L’enseignement mobilise quatre enseignants sur une session.

4. Actuellement capitaine.
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et appuis extérieurs déja disponibles. La doctrine britannique®
nous a offert un premier regard concret sur I'apport de ces outils
pour le milieu de la Défense, ainsi que sur leur diversité, bien
au-dela du kriegsspiel traditionnel auquel on pense en premier
lieu. Toujours du coté des alliés d’outre-Manche, les publica-
tions de Philip Sabin (particuliéerement Simulating War®) ont
également été une ressource précieuse pour explorer le sujet. Le
Serious Game Network France, véritable communauté de par-
tage, a contribué a nous ouvrir 1'horizon, a nous prodiguer de
bons conseils et a nouer de précieux contacts.

En bons aviateurs, notre regard s’est prioritairement tourné
vers un outil portant sur la dimension aérienne. En bons histo-
riens, la Seconde Guerre mondiale nous a alors semblé le conflit
le plus intéressant a étudier par ce prisme plus ludique, tout en
supposant que 1'offre serait plus importante pour cette période.
The Burning Blue” s’est rapidement imposé a nous. Les histo-
riens étaient satisfaits de la complémentarité de 'outil avec le
cours d’histoire de l'aviation, The Burning Blue permettant en
effet de vivre de maniere fine les contraintes rencontrées par
la Royal Air Force comme par la Luftwaffe lors de ce moment
emblématique de I'histoire de la guerre aérienne. Si nous avons
pu mesurer le réalisme comme la qualité de cet outil, les deux
années d’expérimentation nous ont surtout permis de nous
confronter a des réalités bien plus matérielles que 1'intérét
pédagogique. Ce réalisme a en effet un prix : celui d’un corpus
de régles particulierement dense. Méme en faisant I’économie
de certaines composantes de ce corpus, le temps alloué a I'ap-
prentissage de ces regles (12 heures environ), nécessairement
pris sur le temps du cours (20 heures), s’est rapidement avéré
rédhibitoire et frustrant, pour les éleves-officiers ainsi que pour
les cadres eux-mémes.

5. Ministry of Defence, Wargaming Handbook, Royaume-Uni, aotit 2017.

6. Philip Sabin, Simulating War: Studying Conflict through Simulation Games,
Bloomsbury Academic, 2014. Voir également la revue de littérature présentée
en introduction de cette étude.

7. Lee Brimmicombe-Wood et al., The Burning Blue, GMT Games, 2005.
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En 2019, la refonte de I'option a été accompagnée d'une évo-
lution de I'équipe pédagogique incluant historiens et politistes.
Nous avons créé notre premier wargame original en combinant
nos approches : Overlord Crisis.

Robert Macfarlane Chapin, carte du Times du 21 juin 1943,
intégrée a la base de données du jeu Overlord Crisis

Congu a partir d’archives, ce jeu en séminaire a été créé pour
pousser nos jeunes officiers a réfléchir, en groupe et dans un délai
contraint, a des alternatives stratégiques a 1'opération Overlord.
Ceci en prenant en compte 1’'ensemble des ressources, le terrain,
les moyens et les objectifs politiques et militaires des alliés tant a
court terme qu’a long terme. Il combine analyse historique, rai-
sonnement stratégique et prise de décision en situation complexe.
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De plus, en tant qu’exercice, il permet de prendre conscience de
la difficulté de travailler en coalition, comme de promouvoir son
travail face a d’autres groupes de joueurs. Grace a une situation
initiale facile a saisir au premier abord, il permet aux joueurs
d’approfondir rapidement leurs connaissances acquises en cours
et de prendre conscience des réalités des conflits armés et de leur
contexte. L'exercice permet en outre de faire toucher du doigt
aux éleves-officiers I'importance cruciale de la planification, les
mettant en situation de saisir la rapide obsolescence des plans et
I'importance fondamentale de I'agilité intellectuelle.

En fin d’année 2019, I'EAE est devenue membre du Serious
Game Network France, renforcant ainsi ses liens avec d’autres ins-
titutions de la communauté du wargaming. En 2020, nous avons
élargi notre programme avec I'ouverture de I'option au monde
académique, permettant ainsi aux doctorants du programme doc-
toral « défense et sécurité intérieure » d”Aix-Marseille Université
de se confronter aux wargames comme outil de recherche et de
formation. En 2021, nous avons franchi une nouvelle étape en
introduisant un serious game dans le cadre du Space and Defense
Seminar. En 2022, des cours de simulation de conflits utilisant les
wargames ont été ajoutés pour la nouvelle licence de I'établis-
sement. Cet enseignement inclut les wargames, mais aussi une
option axée sur l'apprentissage par la conception, ot les éléves
eux-mémes sont amenés a créer et a innover. Le premier jeu issu
de cette option, SIMAHS, a été présenté a la Wargaming Initiative
for Nato 2023 a Rome.

Cette ouverture sur I'extérieur est allée de pair avec I'évolu-
tion de notre approche pédagogique visant a s’intéresser davan-
tage au dialogue, a I'argumentation, a la force de conviction et a
la prise de hauteur. Notre nouvelle approche s’est ainsi attachée
a travailler sur l'initiation a la décision en environnement com-
plexe ou I'ensemble des parametres dépassent la perception des
individus. Nous avons recherché cette immersion en optant pour
des jeux simulant des situations conflictuelles internationales,

8. Eugénie Lefebvre et Blandine Evrard, SIMAH, Ecole de l'air et de les-
pace, 2023.
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en nous focalisant sur un niveau stratégique et politique faisant
intervenir 1'ensemble du spectre multi-milieux multi-champs.
Pour des aviateurs, ce travail permet aux éleves-officiers de
contextualiser leurs apprentissages antérieurs ainsi que d’appré-
hender le role de 'arme aérienne et spatiale dans les opérations
passées et contemporaines, en travaillant ensemble a la résolu-
tion de problémes complexes. Ces outils offrent I'opportunité
unique de comprendre les enjeux complexes auxquels forces
armées et décideurs politiques sont confrontés. Ils permettent
aux participants de s’initier a la décision dans des environne-
ments ot les réponses ne sont jamais simples. IlIs représentent un
pont entre la théorie et la pratique, entre I'histoire et le présent,
entre la connaissance et 'action. Ils permettent a nos éleves de
devenir des acteurs de leur propre apprentissage, en les plon-
geant dans des situations qui les préparent aux défis du monde
réel, tout en développant leur sens critique.

En permettant de simuler cette complexité, ces outils pré-
sentent l'intérét majeur de mettre en ceuvre un véritable décloi-
sonnement des connaissances, la ott la formation académique
dans une approche traditionnelle induit tres réguliérement
un cloisonnement disciplinaire. Tout au long de ce voyage,
nous avons eu a cceur de rechercher I'équilibre entre la liberté
offerte par le jeu et la cohérence de son emploi afin de limi-
ter au maximum les effets négatifs potentiels. Positionnés en
fin de scolarité, les wargames s’appuient sur I’'ensemble des
connaissances acquises par 'apprenant. Nous avons mis 1'idée
de « crédibilité » au cceur de notre démarche plutot que celle
de « réalisme », et préféré des systemes de jeu fondés sur l’ar-
gumentation a des mécaniques de simulation imparfaites. En
effet, un wargame mal calibré, fondé sur des hypothéses irréa-
listes ou des comportements adverses trop prévisibles, risque
de mener les éleves a développer des compétences ou des
réflexes inadaptés a des situations réelles. Ainsi, une suréva-
luation des succés obtenus dans ces environnements contrdlés
pourrait générer une confiance excessive et fausser leur capa-
cité a prendre des décisions dans 'incertitude. C’est pourquoi,
au-dela de la phase de jeu, une analyse rigoureuse des résultats
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et un débriefing approfondi sont indispensables pour remédier
aux erreurs d’apprentissage et garantir une formation cohé-
rente et efficace. Toujours selon cette méme déontologie, une
certaine vigilance est requise de la part de I'encadrement. Il
ne s’agira pas pour l'enseignant non spécialiste de chercher a
transmettre des éléments sur la conduite d’une opération mili-
taire. Ce role de I’encadrant est crucial car aucun systéme de jeu
n’est parfait. Aujourd’hui, 1'évolution de notre approche sur
les wargames se retrouve pleinement dans la séquence péda-
gogique qui structure chaque enseignement. L’idée est d’avoir
une véritable progressivité dans I’autonomie décisionnelle lais-
sée aux éleves-officiers, en commengant par un wargame clas-
sique, puis le jeu en séminaire Overlord Crisis et enfin les jeux
matriciels.

PARTAGE ET TRANSMISSION INTERGENERATIONNELLE
ET INTERCULTURELLE

Au travers de la prépondérance des jeux en séminaire et jeux
matriciels a 'EAE, le wargame peut étre 1'occasion de facili-
ter le partage, ainsi que la transmission intergénérationnelle et
interculturelle. Les jeux matriciels se prétent bien a cet objectif,
en particulier quand ils réunissent dans une méme partie des
éleves-officiers et des cadres civils et militaires. Ces simulations
sont 1’occasion de transmettre des savoir-étre et des savoir-faire,
ancrés dans l'expérience individuelle ou collective des partici-
pants. L’évolution du jeu amene ainsi les cadres militaires a évo-
quer des situations réelles marquantes, positives ou négatives,
qui illustrent les enjeux du terrain dans le cadre d"un retour d’ex-
périence (RETEX). Ce dispositif particulier permet également
aux cadres militaires non enseignants de contribuer au volet
académique de la formation des éléves-officiers comme pendant
le grand oral. L’ensemble des retours des cadres est trés positif
sur leurs expériences de session cadres-éleves. Pour les cadres
civils, enseignants et/ ou chercheurs, ces sessions sont un moyen
de s’acculturer au fait militaire. Leur expertise académique leur
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permet souvent de décortiquer des situations et de prendre de
la hauteur. Ainsi, ils apportent une plus-value indéniable dans
'analyse des jeux au moment des débriefings.

De simples initiatives ponctuelles, ces sessions cadres-éleves
sont devenues réguliéres, en réponse a l'intérét croissant mani-
festé par les participants. Ces moments contribuent a ancrer, des
la formation initiale, un socle de compétences autour de l"utili-
sation potentielle du wargame, non seulement comme outil de
commandement, mais aussi pour renforcer la cohésion, monter
en compétence dans des domaines spécifiques, préparer des
déploiements, ou sensibiliser a des problématiques particulieres.
Il ne s’agit pas toutefois de présenter le wargame comme une
solution miracle ou une prédiction infaillible de 1’avenir. Nous
insistons aussi sur le cotit en temps et en ressources humaines
qu’il représente, deux éléments dont les futurs chefs disposent
rarement en abondance. L’objectif est moins d’en faire des par-
tisans inconditionnels du wargame, que de leur apprendre a
en percevoir la valeur réelle et ses limites. Un travail qui reste
encore nécessaire, méme au sein de I’'EAE.

La présence réguliere de cadets étrangers (notamment des
Etats-Unis, du Canada, du Japon, d’Arabie saoudite et de plu-
sieurs Etats d’Afrique francophone) lors de certaines sessions
permet de croiser les regards sur les relations internationales
et les usages de l'outil militaire. Ces échanges offrent aux
éleves-officiers francais une occasion précieuse de comprendre
comment d’autres armées et aires culturelles abordent les scé-
narios étudiés. Les débriefings qui s’ensuivent sont généra-
lement riches et contribuent a 'émergence, des la formation
initiale, de compétences utiles pour les missions en coalitions
internationales, qui constituent aujourd’hui la majorité des
déploiements. Ces moments de partage ne sont pas seulement
un vecteur de transmission de savoirs techniques, mais aussi
des opportunités d’interactions sociales.

Au fil des ans, les retours des éleves-officiers ont souligné
leur intérét pour ces enseignements, en particulier dans leur
dimension sociale. En effet, I'approche fondée sur I'argumenta-
tion et les échanges les incite a partager leurs points de vue sur
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les enjeux de défense avec leurs pairs. Cet aspect a ainsi trouvé
ses meilleurs promoteurs au sein des principaux intéressés eux-
mémes. Ces retours d’expérience nous ont confortés dans la
recherche de méthodes et d’outils propices a cultiver cette par-
ticularité. Cela nous semble aujourd’hui le meilleur moyen de
promouvoir le wargame comme outil de commandement tout
en remplissant nos objectifs pédagogiques quant a la formation
initiale des officiers. Il a régulierement fallu remettre en perspec-
tive une tendance contemporaine a vouloir numériser la plupart
des outils et des pratiques. Nous assumons la volonté que le dia-
logue recherché ne soit pas prisonnier des écrans. En outre, cette
sobriété matérielle et low-tech présente de nombreux avantages,
en particulier en matiere d’empreinte logistique.

Forts de cette expérience, nous avons étendu cette philoso-
phie a des enseignements par projet. Un module de conception
de wargames a été intégré au parcours EGID de la licence’ sous
la forme d’un enseignement optionnel. Les éleves y travaillent
en groupe et bénéficient d'une autonomie dans la définition des
contours de leur projet. Toutefois, 1’accent est mis sur la nécessité
de définir clairement les objectifs du wargame avant d’en élabo-
rer la mécanique. Un principe d’ailleurs recommandé par la litté-
rature spécialisée et qui a été le socle essentiel de notre démarche
en matiere de conception, notamment avec les projets Overlord
Crisis et Alerte rouge en mer Noire™. Il ne s’agit pas uniquement
pour nous de transmettre des outils, mais également d’initier les
éleves-officiers a la démarche wargame, de la conceptualisation
aux premieres expérimentations. Certains éleves-officiers ont

9. Le parcours Etudes sur la guerre et institutions de Défense (EGID) est
I'un des parcours de la licence Cadre des forces aérospatiales de I'EAE. Ce
diplome couvre la formation des personnels sous-officiers ou militaires du rang
ayant réussi le concours interne pour devenir officiers. Le parcours accueille
également des éléves-officiers étrangers en mobilité entrante. L’enseignement
optionnel dédié a la conception de jeux de guerre dure 40 heures et intervient
apres un premier cours de 30 heures obligatoire dans le parcours EGID. Cela
en fait 'une des formations initiales de I'officier qui actuellement inclut le plus
de jeux de guerre en France.

10. Pauline Cadorin, Yves Auffret et Guillaume Muller, Alerte rouge en mer
Noire, Ecole de l'air et de I'espace, 2022.
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d’ailleurs su capitaliser sur cette expérience des leur sortie de
I'école, en proposant I'implémentation de wargames dans leurs
écoles d’application. Il sera intéressant d’observer a moyen et
long terme la diffusion de cet « esprit wargame » au sein de la
communauté des officiers de 'armée de I’Air et de I'Espace. 11
revient a la formation initiale d’élargir 'horizon et d’encourager
une diversification des spécialités concernées.

ANIMER UNE « FONCTION WARGAME » A L’ECHELLE D’UNE ECOLE
DE FORMATION INITIALE

L’usage du wargame en cours dépasse le simple fait de trou-
ver un jeu et de l'utiliser sur un créneau horaire dédié avec les
éleves-officiers. L'outil n’est qu un moyen, il n’est pas la finalité.
La session de jeu et le jeu lui-méme ne sont que des maillons
d’un processus global. Il ne suffit pas de « vouloir un wargame »
pour que celui-ci soit automatiquement 1'outil le plus pertinent
sur le plan pédagogique.

La mission d'une équipe wargame et du référent wargame
de T'établissement n’est pas d’animer des parties ou d’assurer
le suivi technique d'un jeu unique, c’est de faire vivre ce type
de méthode. Cela implique 'adoption et le pilotage sur le long
terme d’une véritable démarche de wargaming dans un objectif
de formation. Ce processus lui-méme appelle la mobilisation de
personnels experts motivés et capables d’animer I'ensemble de la
démarche de wargaming depuis 1'étape de la conception jusqu’a
la valorisation, en passant par son pilotage au quotidien, que ce
soit en matiere d’ingénierie de formation, comme d’ingénierie
pédagogique. Cette expertise offre a I'établissement une capacité
de conseil a I'ensemble de son personnel et une capacité de rayon-
nement. Elle constitue ainsi une véritable vitrine pour 1'ensemble
des partenaires de 1'Ecole. Cette démarche dépasse ainsi ses seuls
effets pédagogiques pour s’ériger en véritable « fonction warga-
ming locale ». Cette fonction recouvre 1'ensemble des activités
d’animation, de conception, d’expérimentation, de formation des
cadres et des enseignants, de RETEX et de rayonnement.

65



Cela est d’autant plus important que la mise en place des war-
games au sein de notre programme de formation ne s’est pas
faite sans défis. Méme si cela n’est pas I'exemple le plus significa-
tif, la meilleure illustration est sans doute I'une de nos premieres
tentatives d’achat d’un jeu dans le commerce pour le cours de
wargames. La demande avait été refusée par le service afférent
car il s’agissait de jeux. Cette anecdote administrative, rapide-
ment surmontée a 1'époque grace au soutien de notre hiérarchie,
représente tres bien la difficulté inhérente pour le(s) porteur(s)
d’un tel projet. Le jeu de guerre est un jeu, et du fait de son carac-
tere ludique, il est initialement per¢u comme contraire au travail.
Plus que toute autre méthode pédagogique, le jeu de guerre doit
convaincre. D’ailleurs, ce n’est pas parce que I'on regarde un jeu
que I'on comprend en quoi l'activité fonctionne. Pour bien com-
prendre, il faut jouer. Bien que la direction de 1'établissement
ait dés l'origine manifesté son soutien a cette initiative, I'inté-
gration de ces outils dans le cursus s’est avérée plus complexe
que prévu. Il a fallu d’abord convaincre I’ensemble des différents
acteurs de leur pertinence pédagogique, en particulier ceux qui
étaient sceptiques quant a leur valeur ajoutée dans un contexte
d’enseignement académique. Si le dédain envers ces «jeux »
tend a devenir plus discret, il faut encore et toujours continuer
a convaincre, y compris au sein de l'établissement lui-méme.
Les parties « cadres/éleves » permettent a ce titre de sensibili-
ser aussi certains cadres néophytes en la matiére. Actuellement,
la forte orientation vers 1'étude des conflits facilite la participa-
tion d’enseignants-chercheurs en Histoire, en Science politique
ou en Droit. A terme, d’autres disciplines, comme les Sciences
de gestion ou les Sciences de I'ingénieur, gagneraient a enrichir
et a contribuer au projet pédagogique de I'établissement autour
de I'étude des conflits par les wargames. L’EAE, qui promeut
I'innovation pédagogique, doit continuer a encourager cette évo-
lution, tant au niveau du wargame que dans les pratiques péda-
gogiques des enseignants et des chercheurs.

Forte de ces quelques années d’expérience, 'EAE dispose
maintenant d’une certaine expertise en matiére de wargames,
qui bien qu’encore jeune, bénéficie de retours encourageants
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d’acteurs extérieurs et autres partenaires, mais aussi des prin-
cipaux intéressés eux-mémes : les éleves-officiers. Cependant,
cette expertise demeure extrémement fragile. Bien qu’encoura-
gée a 'origine par le commandement de I'EAE, soutenue régu-
liérement depuis par une communication réguliere comme
illustration de I'innovation pédagogique chere a I'établissement,
elle repose néanmoins principalement sur des initiatives indivi-
duelles. Or, d"un point de vue des ressources humaines, le vivier
constituant « I"équipe wargame » - une équipe totalement ad hoc,
est principalement constitué d’officiers sous contrat subalternes,
comptant souvent sur le renfort de quelques étudiants en stage
de Master. Ce vivier d’OSC s’étant réduit au fil des années, la
pérennité de cette expertise est a I'heure actuelle clairement mise
a mal. Le wargame et l'expertise associée doivent donc s’affran-
chir de I'effet de mode dont ils sont encore trop empreints, pour
s'imposer comme une véritable capacité pour une école de for-
mation d’officiers. La montée en puissance et la pérennisation de
cette expertise doivent donc étre accompagnées d'une véritable
structuration de la « fonction wargame » au niveau de 1'éta-
blissement. Le développement et la consolidation d’un réseau
national interarmées, grace au travail du CICDE pour fédérer
I’ensemble des acteurs, peut permettre a 'EAE de capitaliser
sur son expertise.
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FOCUS N° 2

Expérience de création d'un jeu matriciel de simulation
de conflits a I’Ecole de I’air et de 1’espace et perspectives
opérationnelles

LTT Eugénie Lefebvre et LTT Blandine Evrard

Alors en derniére année de scolarité a I'Ecole de I'air et de
I'espace (EAE), nous avons eu la chance de choisir un cours
optionnel dit « Simulation de conflits » parmi plusieurs autres
matieres. Au cours du premier semestre, nous avons pu tester
des wargames en tant que joueuses. Nous avons ensuite souhaité
devenir actrices du wargaming en intégrant son étude a notre
parcours. Ainsi, nous avons eu 'opportunité de créer un jeu lors
d’un module de 40 heures environ, en duo.

Nous étions libres de choisir le format de wargame que nous
préférions, et avons ainsi pu développer un jeu qui nous sem-
blait réalisable dans le temps imparti. Nous avons commencé par
effectuer des recherches afin d’en apprendre plus sur cet univers
et nous imprégner des régles, mais surtout de la philosophie du
wargaming. Les questions que nous avons pu nous poser ont
été nombreuses, surtout en début de processus : « A qui le jeu
s’adresse-t-il ? Que cherchons-nous a apprendre a travers ce jeu ?
Quels sont les enseignements qui doivent étre tirés d'une partie ?
Combien de joueurs devraient pouvoir jouer en méme temps ?
Combien de temps devrait durer une partie ? Quel type de jeu
souhaitons-nous développer ? Sommes-nous a 'aise a I'idée de
développer tel ou tel autre type de jeu ? Comment le jeu pourrait-il
évoluer ensuite ? »

Ce questionnement initial nous a permis d’affiner notre
démarche et de savoir assez rapidement que nous souhaitions
créer un jeu matriciel, traitant plutoét de questions géopolitiques
d’un niveau stratégique. Toutes les deux issues d"un milieu opé-
rationnel, nous avons rapidement souhaité travailler sur une
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zone qui nous paraissait peu connue des équipages et des avia-
teurs de maniére générale et pourtant d’un intérét grandissant :
le Cachemire. La réflexion s’est ensuite étendue a une zone bien
plus large, allant des pays d’Asie centrale a 1’Asie du Sud-Est,
centrée sur 'Himalaya. Les acteurs pouvant étre joués, tous des
pays ou organisations économiques ou politiques, représentaient
alors une diversité de points de vue, de politiques et d'histoires
nous semblant pertinente. En effet, il s’agissait, selon nous, d"une
zone d’intérét, notamment pour I’AAE. Notre réflexion, si elle se
voulait englober le milieu militaire, prenait surtout en compte
notre prisme d’aviatrices, et d’officiers en devenir. Nous avons
ainsi imaginé le jeu pouvant se décliner en version aéronautique,
militaire, faisant intervenir des bases aériennes indiennes, pakis-
tanaises ou chinoises par exemple.

La zone une fois définie, nous avons développé le jeu et notre
carte autour d’elle en utilisant des outils divers nous permettant
de personnaliser au maximum notre plateau de jeu. En effet, la
carte constituant la base du jeu, nous souhaitions qu’elle soit une
aide pour les joueurs, mais qu’elle leur laisse suffisamment de
liberté pour s’exprimer. Nous avons en parallele développé un
livret de jeu, en nous appuyant sur des informations disponibles
en sources ouvertes et afin de décrire les intéréts de chaque pays
joué. Le scénario de départ s’est ainsi forgé autour des enjeux
frontaliers de la zone, inspirant le nom du jeu, « Simah », signi-
fiant frontieres en sanskrit. Cela nous a permis de préciser notre
objectif pédagogique a travers ce jeu : la gestion de crise.

Nous avons cherché a contraindre les joueurs a chaque tour
en laissant le hasard décider d’événements aléatoires, plus ou
moins difficiles a gérer. Cela se traduit par des événements cli-
matiques de grande ampleur, des tensions ethniques, des ten-
sions économiques ou encore politiques. Chaque joueur est
ensuite libre de faire évoluer la situation comme il 1'entend et
selon les fiches pays et informations disponibles. L’objectif est
alors d’amener a une décision sous pression, avec un temps
imparti si nécessaire. Les destinataires privilégiés du jeu étant
des éleves-officiers, nous pensions qu’il était pertinent de déve-
lopper cet aspect afin de préparer au mieux les éléves au milieu
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opérationnel, notamment lorsqu’ils n’étaient pas issus d'un cur-
sus leur ayant permis d’expérimenter cela auparavant.

Les différents tests du jeu ont permis d’améliorer les regles
initialement prévues et de les adapter davantage a nos objectifs
pédagogiques et a nos contraintes liées a la scolarité. Jeu matri-
ciel, ne nécessitant que peu de matériel, il a été assez facile de le
tester deés les premieres ébauches avec des éleves et des cadres de
I'EAE disponibles. La phase de test a été primordiale afin d’amé-
liorer le plateau de jeu et les cartes d’événements aléatoires ainsi
que d’adapter I'architecture du jeu. En effet, cela a permis de
confirmer et d’affiner les points de tension que nous avions pu
identifier en amont notamment en matiere de temps de jeu, de
rythme ou d’intérét pédagogique. Selon les joueurs, il a été pos-
sible de voir comment le jeu pouvait se dérouler et évoluer.

Démonstration de SIMAH - Wargaming Initiative for NATO 2023, Rome

Photo © Eugénie Lefebvre et Blandine Evrard

Une des sessions de tests les plus emblématiques et utiles de
notre phase d’élaboration du jeu restera sans doute notre partici-
pation au Wargaming Initiative for Nato (WIN 2023) a Rome en
juin 2023. Intervenant apres plusieurs tests aupres d’éléves-of-
ficiers francais ou étrangers en échange a I'Ecole de Vair et de
'espace, la participation au forum otanien a permis de cibler un
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public nouveau et présentant des intéréts plus larges. Ces nou-
veaux joueurs, souvent déja initiés au wargaming, ont pu nous
donner de trés précieux conseils afin de répondre aux attentes
d"un public plus large. Tom Mouat, auteur de nombreux jeux
matriciels, nous a fait 'honneur de tester le jeu. Son expertise et
les questions qu’il nous a posées ont ouvert notre réflexion a de
nouveaux enjeux. En effet, les scénarios joués par cette popula-
tion, déja acculturée au wargaming, ont été tres différents d’une
session a l'autre. IIs ont montré les possibilités de jeu en matiere
de niveau stratégique, opératif ou tactique. En effet, selon I'ex-
périence des joueurs, il a été possible de voir que le jeu ne sui-
vait pas toujours la méme direction. Les éléves-officiers ayant
testé le jeu restaient souvent a un niveau politique ou stratégique
dans leur approche des scénarios et événements aléatoires. Les
joueurs acculturés prenaient davantage de risques et hésitaient
moins a préciser leurs actions et a jouer a des niveaux plus opé-
ratifs. La zone himalayenne a semblé présenter un intérét pour la
plupart des joueurs. Enfin, dans un domaine d’emploi des forces
de plus en plus interalliés et interarmées, le choix d"un scénario
large et débutant & un niveau politique et stratégique a semblé
pertinent. Les réflexions suscitées par la participation au forum
nous ont particulierement motivées a continuer de développer le
wargame, dans nos futures affectations notamment.

A présent que nous avons rejoint nos affectations respectives,
nous pouvons véritablement prendre la mesure des bénéfices
que pourrait apporter l'utilisation de wargames dans le cadre
d'un parcours de formation ou d’adaptation a I'emploi par
exemple. Parallelement, nous touchons du doigt toute la com-
plexité de cette démarche qui se heurte a de nombreux obstacles.
Tout d’abord, il s’agit de définir le besoin de formation de ces
unités : pour quelles catégories de personnels ? Quelles spécia-
lités ? Quel format serait le plus adapté ? Quels sont les objec-
tifs de formation ? Autant de questions auxquelles il convient de
réfléchir sérieusement avant de se lancer dans la recherche ou la
conception d"un outil adapté. Il est également impératif de tenir
compte de I’évolution des besoins, souvent lié a un contexte opé-
rationnel en constante mutation. Il faudrait pouvoir compter sur
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un outil qui puisse intégrer ces évolutions assez aisément, que ce
soit en cours de production ou a posteriori. Cet aspect modulaire
peut se concevoir sur un jeu matriciel de niveau stratégique, par
exemple, mais il est beaucoup plus complexe a mettre en place
sur un wargame de niveau tactique du fait des notions tres spé-
cialisées sur lesquels il s’appuierait. De plus, il serait compliqué
voire inadapté de s’essayer a concevoir un outil qui pourrait
bénéficier a toutes les unités aériennes, tant les spécificités - mis-
sions, vecteurs, zones de déploiement récurrentes... - divergent
d’une unité a I'autre. Ainsi, malgré une standardisation des pro-
cédures et des formations, il est fort probable que deux unités
similaires aient l'utilité de développer chacune une variante
d’un méme outil puisqu’elles ne seront pas référentes dans les
mémes domaines. L'idée d'un wargame a destination des uni-
tés aériennes est donc alléchante mais nécessiterait un travail
d’adaptation assez lourd qui ne saurait étre mené par lesdites
unités.

Si ce ne sont les unités elles-mémes, qui concevra ces outils ?
Par le passé, certains projets opérationnels a destination des uni-
tés ont pu étre menés par des éleves de 1'Ecole de I'air et de Ies-
pace (EAE) en collaboration avec le Centre d’expertise aérienne
militaire (CEAM) par exemple. « Des projets de ce type pourraient
répondre au besoin grandissant d’initiatives dans le domaine ».
En effet, pour valider leur scolarité, les éleves de I'EAE doivent
rédiger un mémoire en lien avec leur cursus et possiblement leur
future spécialité. Dans ce cadre, il pourrait étre pertinent que des
éleves puissent répondre a des sollicitations des unités qui n’au-
raient pas la possibilité de consacrer suffisamment de temps ou
de personnel a la conception d'un wargame. Ces éléves pour-
raient également s’appuyer sur I'expertise wargame présente au
sein del’EAE, de 'IRSEM ou encore du CICDE. Cette dynamique
permettrait a chaque participant de retirer un bénéfice de ce tra-
vail collaboratif. Comme nous avons pu nous en rendre compte
nous-mémes, travailler sur cette thématique en tant qu’éleves
est particulierement enrichissant, tant d'un point de vue tech-
nique qu'humain. Il est essentiel que tout jeune officier ou res-
ponsable d’équipe maitrise cette alchimie. De plus, ces projets
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permettraient aux jeunes officiers d’intégrer pour quelque temps
les unités au sein desquelles ils serviront peut-étre a l'issue de
leur formation. Cette acculturation favorise une adaptation plus
rapide et aisée une fois affecté et offre I'opportunité d’acquérir
des bases pratiques utiles lors des formations de spécialité.

Le principal défireste le passage de 'identification d'un besoin
a la création effective d'un wargame. Peu de personnels sont
aujourd’hui sensibilisés aux possibilités offertes par cet outil, en
particulier au sein des unités opérationnelles qui comptent de
nombreux personnels n’ayant pu y étre sensibilisés lors de leurs
cursus de formation (EAE, EMS). Des lors, il devient d’autant
plus chronophage d’initier suffisamment d’individus pour pou-
voir former un groupe de travail qui permettrait d’assurer une
pluralité de points de vue et donc une richesse de contenu du
wargame produit. Pour pallier ce déficit d’initiés, il serait néces-
saire de collecter ces points de vue aupres de personnels expé-
rimentés au cours d’entretiens (formels ou non) et d’en tirer un
schéma global de DLOs! et de mises en situation possibles. Tout
ceci constituerait cependant une phase préparatoire tout aussi
lourde que celle de la conception, ce qui retarderait d’autant
la livraison du projet et pourrait rendre le besoin de formation
caduque. La mise en place d’une structure de soutien robuste
semble donc étre un prérequis indispensable au bon développe-
ment de la fonction wargaming au sein d’une majorité d"unités.

1. Desired Learning Objectives.
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FOCUS N° 3

Retour d’expérience sur la réalisation du wargame
« Patries bleues » a I’Ecole de l'air et de I’espace

SLT Nicolas

Le wargame Patries bleues est une initiative menée sur leur
temps libre par deux officiers-éleves de 1'Ecole de l'air et de I'es-
pace en parallele de leur formation. Il s’agit d'une simulation de
confrontations en Méditerranée orientale (MEDOR), fondée sur
des principes de jeux matriciels, avec une approche pédagogique
pour former les militaires a la gestion stratégique de ressources
étatiques : diplomatie, armée, économie, renseignement. Notre
ambition était de permettre a un public militaire d’appréhender
et de comprendre les interactions et complémentarités entre les
différents moyens dont disposent les Etats pour projeter leur
puissance. La MEDOR représente, pour la France, une zone d’in-
térét stratégique marquée par une diversité de configurations
diplomatiques. On y observe des enjeux sécuritaires nombreux,
dont les tensions militaires significatives entre la Grece et la
Turquie et les menaces sur les flux hydriques et commerciaux de
I'Egypte sont peut-étre les plus significatives. Cet espace est éga-
lement le théatre d’interventions de puissances extérieures, telles
que les Etats-Unis et la Russie. Ce carrefour géographique est
souvent le lieu de bouleversements diplomatiques majeurs, exa-
cerbés par les crises environnementales et les flux de population.

Le format du jeu matriciel s’est imposé a nous a la suite
d’échanges fructueux avec notre encadrement et de la décou-
verte de ce format dans les enseignements spécialisés de 1’école.
Ce modele détermine la réalisation du nombre limité d’actions
des joueurs par le développement d’un argumentaire crédible.
La qualité de celui-ci fait varier ou non les chances de succés.
Ce systéme favorise 1'économie des régles et accroit 1"accessibi-
lité. Il s’enrichit dans notre jeu de mécanismes simples de gestion
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de ressources et de prise en compte des spécificités politiques,
diplomatiques et militaires nationales de chaque pays.

Congu en seulement quelques mois et sans expérience préa-
lable dans la création de jeux, Patries bleues a su tirer parti d'un
environnement propice et d'une méthodologie réfléchie. Il a
ainsi pu devenir une plateforme de discussion permettant de
construire un dialogue sur la stratégie et le role de I’outil mili-
taire. Ce retour d’expérience vise a partager les facteurs de réus-
site de ce projet et a proposer des pistes pour encourager d’autres
initiatives similaires en école de formation militaire.

LES CLES DE LA REUSSITE : UN ENVIRONNEMENT FAVORABLE

La réalisation de Patries bleues s’est appuyée sur plusieurs
leviers essentiels qui ont permis de surmonter les contraintes
initiales liées au manque de temps de développement et a la
découverte de la création de jeux. Des les premiéres étapes du
projet, le soutien de I'encadrement militaire a été crucial. Cette
initiative a été présentée en cours d’année a celui-ci. Les supé-
rieurs ont reconnu l'intérét de celle-ci, tout en soulignant que
celle-ci ne devait pas empiéter sur nos autres obligations péda-
gogiques. En ayant une vision claire des attentes et des limites,
I'équipe a pu avancer sereinement, en conciliant le développe-
ment du jeu avec la formation.

Un autre facteur clé de réussite réside dans les nombreux
échanges avec des spécialistes du domaine hors période de
formation ou a l'occasion de la participation de cours d’autres
cursus. Les conseils prodigués par l'officier référent wargames
de I'Ecole et les discussions avec des pratiquants expérimentés
d’autres promotions de jeux matriciels, ont permis d’éviter les
écueils déja rencontrés lors de la création de wargames éducatifs
au sein de 'Ecole de l'air. Ces échanges ont souligné 1'impor-
tance de se concentrer sur un objectif pédagogique central et de
construire la jouabilité autour de cet objectif. Plutét que de mul-
tiplier les aspects du jeu, il a été jugé plus pertinent de garantir
une clarté et une efficacité dans I'apprentissage.
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Afin de valider les concepts du jeu, la mobilisation de dif-
férents profils d'une base-école nous a été d'une grande aide.
Ces tests ont été extrémement bénéfiques pour ajuster les méca-
nismes du jeu en fonction des retours des utilisateurs. Les par-
ties avec les éléves-officiers nous ont permis d’observer leurs
attentes face a un tel outil et d’évaluer la pertinence du proto-
type pour un public militaire, notamment en matiére d’accessibi-
lité et de prise en main. Les échanges, trés constructifs, nous ont
donné I'occasion de valider le principe général du jeu et d’affiner
ses mécanismes ainsi que ses parametres de rejouabilité'’. Nous
avons par la suite proposé une partie de démonstration a notre
encadrement. En plus de crédibiliser notre initiative, cela nous
a permis d’adapter plus encore la présentation du jeu vis-a-vis
du cadre de pensée militaire. Enfin, des séances de jeu avec des
pratiquants de wargames commerciaux issus du monde civil ont
apporté un regard neuf et ont contribué a améliorer la fluidité
du jeu, ainsi que sa jouabilité. L'accés aux infrastructures tech-
niques, comme le fablab de I'école, a été un atout majeur dans
le passage de la conception a la création concréte du jeu. Cela a
permis a I'équipe de tester rapidement différents formats de jeu,
d’expérimenter des éléments physiques et d’optimiser les res-
sources a moindre cott. Cette dimension pratique a significati-
vement accéléré le développement du projet tout en garantissant
une meilleure qualité des supports de jeu.

PISTES POUR ENCOURAGER LA CREATION DE WARGAMES
EN ECOLES D’OFFICIERS

A Tlissue de cette expérience, plusieurs recommandations
peuvent étre formulées afin de favoriser I'émergence de projets
similaires dans le cadre de formations militaires.

1. En début de tour, une a plusieurs cartes événements sont tirées. Elles
simulent les événements politiques, économiques ou internationaux majeurs qui
ne sont pas du ressort des joueurs. Cette représentation de la fiction permet de
travailler 'adaptation face aux tournants imprévisibles et renforce la rejouabilité.
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L"un des principaux défis rencontrés dans le cadre de ce projet
a été la gestion du temps, en particulier avec un emploi du temps
chargé d’éleve du fait de la densité de la formation. Pour éviter
que des projets prometteurs ne soient abandonnés, il est essentiel
de mieux valoriser ces initiatives. Cela pourrait se traduire par
une reconnaissance dans le systéme de notation des éléves, une
promotion de ces projets aupres des ressources humaines mili-
taires, ou encore une participation a des événements internatio-
naux tels que la Wargaming Initiative for NATO. En valorisant
ces réalisations, il serait possible d’encourager davantage les
éleves a s’investir dans des projets de conception de wargames.

Une autre piste importante pour promouvoir la création de
wargames est de développer une culture des jeux libres de droits
au sein des forces armées. La mise a disposition de jeux reproduc-
tibles et adaptables par d’autres unités pourrait faciliter 'appro-
priation des outils pédagogiques. C’est dans cette optique que
I'équipe de Patries bleues a prévu de publier le jeu sous licence
Creative Commons, accompagné d’un manuel détaillé de prise en
main. Ce guide, axé sur les regles d’arbitrage, rendra le jeu faci-
lement reproductible et adaptable a différents contextes, permet-
tant ainsi a d’autres écoles de tirer profit de cette expérience.

Le wargame Patries bleues est un exemple de ce qui peut étre
réalisé avec une combinaison d’initiative personnelle, de soutien
institutionnel et de méthodologie rigoureuse. Il a non seulement
permis de développer un outil pédagogique apprécié, mais a éga-
lement montré qu’il est possible de mener a bien de tels projets
en parallele d’une formation exigeante. Les facteurs de réussite
- clarté de 'encadrement du travail, retours d’expérience, tests
réguliers et infrastructures adaptées - peuvent servir de modéle
pour d’autres initiatives de ce genre. En encourageant la création
et la diffusion de wargames au sein des écoles de formation mili-
taire, il est tout a la fois possible de renforcer les compétences
stratégiques des futurs officiers, mais aussi d’enrichir la culture
de simulation stratégique dans les armées.

Les figurés sur la carte du jeu représentent certaines tensions
de long terme dans la région. Des pions de crises temporaires
peuvent étre rajoutés par les événements ou par les actions des
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joueurs. Les théatres secondaires simulent les interventions en
dehors de la région méditerranéenne pour travailler les ques-
tions d’allocations de forces et de ressources.

Carte du jeu « Patries bleues »
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FOCUS N° 4

« COMAQ, le jeu des opérations aériennes »
COL Eric Goffinon

C’est avant tout la combinaison de ma passion pour 1'aéro-
nautique militaire et celle des jeux de stratégie qui ont alimenté
ma créativité autour de COMAQO, le jeu des opérations aériennes.

En 1995, en intégrant 'Ecole de I'air, je réalise que « le piege! »
est avant tout une école qui forme aux sciences de I'ingénieur
davantage qu’a l'art de la guerre aérienne. Pourtant déja, en
1991 au lycée, j’écoutais discretement en classe I'actualité de la
guerre du Golfe et découvrais comment la puissance aérienne
pouvait faire fléchir I'armée irakienne que l'on considérait
comme 'une des meilleures du monde. Lycéen, je découvris la
pertinence d’opérer en COMAQO?, une méthode américaine qui
permet de composer de fagon optimale un raid aérien avec diffé-
rents aéronefs spécialisés chacun dans un domaine. En arrivant
a Salon, j'attendais que 1'on m’explique pourquoi ces tactiques,
héritées de la guerre au Vietnam, s’étaient révélées a ce point
efficaces. Passé ma frustration de jeune officier passionné, je me
langais dans une carriere de pilote d’hélicoptere de recherche et
sauvetage au combat (RESCo) a I'Escadron d’hélicopteres 1/67
Pyrénées. L'exigence de cette mission est forte puisqu’elle peut
conduire au montage d'une COMAO dédiée a la récupération de
personnels isolés. Encore un héritage du Vietnam, mis en ceuvre
au Moyen-Orient puis dans toutes les campagnes aériennes amé-
ricaines modernes. Qualifié Mission Commander en 2002, je me
rends compte au cours de ma carriére opérationnelle que bon
nombre de mes camarades aviateurs n’ont pas tous eu I'oppor-
tunité professionnelle, la curiosité ou le temps de comprendre
les tactiques aériennes modernes. Au College interarmées de

1. Le piege : surnom donné a I'Ecole de I'air de Salon-de-Provence.
2. COMAQO : composite air operation.
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défense’, en 2011, je fais le constat que mes camarades des autres
armées sont bien acculturés aux fondamentaux des opérations
maritimes ou terrestres. La guerre aérienne moderne est com-
plexe et technologique, pouvant laisser penser que seuls les spé-
cialistes peuvent I'appréhender.

J'étais adolescent quand j'ai découvert les fondamentaux de la
guerre aérienne moderne ; il n’est pas nécessaire d’avoir un par-
cours opérationnel fourni ou une culture historique riche pour
se les approprier. Depuis toujours et en parallele de ma carriere
d’officier, j’ai su apprécier les jeux de stratégie ou de réflexion,
sur plateau, avec et sans figurines, qui permettent la confronta-
tion de deux esprits (autour d"'un moment de convivialité et de
partage). Si le hasard ameéne la part immuable d’incertitude dans
la guerre, la mécanique d'un bon jeu de stratégie doit permettre
aux joueurs d’élaborer des tactiques, de faire des choix (décider,
c’est renoncer) et de confronter ses propres décisions a celles de
son adversaire. C'est donc assez naturellement que j’ai imaginé
que le jeu pouvait permettre a tous de faire le parcours pédago-
gique que j'avais fait par passion. Pourquoi tout un chacun ne
pourrait-il pas relever les défis d"un chef militaire engagé dans
une campagne aérienne moderne ? Il m’aura fallu des années
pour concevoir le jeu COMAO, et trouver enfin le juste équilibre
entre simplicité et représentativité. La technique et la technolo-
gie sont choses complexes a représenter dans un jeu mais il est
impératif de les vulgariser pour que le joueur puisse les mani-
puler sans aucune expertise. Simple mais pas simpliste. Réaliste
mais pas réel.

L’altitude est aussi une difficulté, le jeu de plateau étant par
nature a plat. Enfin, I'autre difficulté majeure a été la représenta-
tion des échelles d’espace et de temps. Le canon d’un hélicoptere
tire a plusieurs centaines de metres quand un missile de croisiere
peut en parcourir des milliers. Des forces terrestres ou un navire
de guerre sont quasiment immobiles pour un avion de chasse
qui évolue vite et haut. Imaginez la taille de la carte quand j’ai
tenté de représenter un hexagone pour 1 kilometre !

3. Le CID devient I'Ecole de guerre en 2012.
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Au bilan, avec Jocus, I'éditeur du jeu, nous avons fini par
modéliser, synthétiser, vulgariser et rendre abstraites certaines
caractéristiques de I'aviation militaire pour une prise en main
la plus confortable possible. Le jeu est comme un cockpit dont
I'ergonomie doit soulager la charge cognitive de celui qui s'im-
merge dedans. Avec du travail, des parties tests et une passion
inconditionnelle pour l'aéronautique militaire et les jeux, j'ai
congu COMAQO, le jeu des opérations aériennes qui, je I'espere, per-
mettra aux aviateurs et a tous ceux qui le souhaitent, de com-
prendre combien la guerre aérienne est exigeante pour un chef
militaire dont les ressources sont variées, puissantes mais vulné-
rables, souvent rares et toujours comptées.

83



LA MARINE NATIONALE



CONCEVOIR DES WARGAMES
POUR LES FORMATIONS DES OFFICIERS
DE LA MARINE

EV Enguerrand Ducourtil

Loin d’étre une innovation contemporaine, le wargaming
naval est issu d"une longue histoire qui commence au XIX¢siecle
et connait son apogée pendant I'entre-deux-guerres et la Seconde
Guerre mondiale, notamment pour la formation des officiers.
Entre 1919 et 1941 le Naval War College a ainsi testé plus de
327 scénarios de conflits contre le Japon, qui ont permis a I'US
Navy de s’étre préalablement familiarisée avec tous les théatres
d’opérations et évolutions possibles du conflit. Une réalité illus-
trée par les propos de 1’amiral Nimitz au lendemain de la guerre :

War with Japan had been reenacted in the game rooms at the Naval
War College by so many people and in so many different ways, that
nothing that happened during the war was a surprise... absolutely
nothing except the kamikaze tactics toward the end of the war; we
had not visualized these.

Bien que le wargame ait également été utilisé en France, la
Marine nationale n’a pas connu d’expérience similaire a celle du
Naval War College et de son usage extensif des wargames. Ce
n’est que récemment que la marine a (re)découvert cette pratique
et a commencé a la mettre en ceuvre de maniere plus systéma-
tique, notamment au sein de 'Ecole navale sur la base de scéna-
rios historiques. L’ambition de la Marine nationale sur ce sujet a
été actée en 2020 par la mise en place d"une fonction wargaming
et la désignation du Centre d’études stratégiques de la marine
(CESM) comme référent. Le développement de la fonction war-
game dans la marine est néanmoins contraint par trois défis
majeurs, en premier lieu la spécificité du milieu naval.
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LES PROBLEMATIQUES DU WARGAME AU SEIN DE LA MARINE
NATIONALE

Les wargames les plus couramment utilisés sont en effet des
outils dit de niveau Stratpol'. Concretement, ces wargames se
concentrent sur les grandes manceuvres militaires interarmées
et politiques a I'échelle d"un théatre d’opérations et offrent une
réflexion globale sur I'évolution et/ou le déclenchement de
conflits possibles sans entrer dans le détail des opérations.

A un niveau de granularité inférieur on trouve de nombreux
wargames, souvent similaires a ceux disponibles aupres du
grand public, de niveau « opératif ». Ces jeux se concentrent sur
plusieurs jours ou semaines d’opérations autour de plusieurs task
force navales a 1’échelle d'un théatre d’opérations. Ils offrent une
réflexion sur la conduite des opérations navales, 1’allocation des
forces et la coordination des opérations aéronavales. Néanmoins
ils ne représentent généralement que de maniére simplifiée et
schématique les enjeux tactiques.

A contrario il existe actuellement tres peu de jeux de guerre
réussissant a simuler de maniéere convaincante les opérations au
niveau tactique. Ce manque est d’autant plus criant que le combat
naval est par essence décisif, les navires disponibles étant limités
et difficiles a remplacer tandis que le « coup au but » est souvent
incapacitant, si ce n’est fatal. Or, plus encore que dans le combat
terrestre, le « coup au but » est obtenu par la combinaison des
effets et les spécificités techniques des matériels utilisés, deux
éléments difficiles a représenter qui peuvent également considé-
rablement accroitre la complexité des mécaniques de jeu et donc
la prise en main initiale du wargame par les apprenants. A cela
il faut ajouter des tempos tres différents au niveau tactique, avec
des temps d’attente qui peuvent se compter en heures, voire en
jours, et des engagements pendant lesquels la prise de décision
se fait de minute en minute. Cette dichotomie des échelles de
temps est elle-méme difficile a modéliser au niveau tactique.

1. Strapol : stratégique et politique.
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Il faut enfin ajouter que trés peu de wargames parviennent a
matérialiser efficacement deux enjeux du combat naval contem-
porain : l'opacité du milieu sous-marin et l'intégration du
M2MC2

La dualité entre la visibilité en surface et 1'opacité sous la sur-
face est I'une des caractéristiques clés des opérations navales et
un élément de différenciation des autres milieux, notamment le
milieu aérien. La capacité a exploiter cette opacité pour ne pas
étre détecté et la contrer pour détecter 'adversaire est I'un des
éléments clés du combat sous-marin. Par extension, ce prin-
cipe d’opacité s’applique a 'ensemble des opérations liées a la
maitrise des fonds marins, c’est-a-dire jusqu’a 2 000 metres de
profondeur et plus. La maitrise des fonds marins doit donc éga-
lement inclure la capacité a détecter les actes hostiles sur des
infrastructures civiles ou militaires en temps de paix (cables
sous-marins, gazoducs, etc.).

Or il est complexe de simuler cette opacité d'un point de vue de
game design. L'une des solutions les plus courantes est 'usage de
plateaux différenciés par les joueurs, mais qui nécessitent le plus
souvent la présence d'un arbitrage neutre et complexifie la mise
en ceuvre du wargame. Inversement il est possible, au prix d'un
large effort d’abstraction, d'inclure I'opacité sous-marine dans un
wargame par différentes mécaniques de jeu. Celles-ci peuvent
typiquement reposer sur la représentation des sous-marins sur
la carte, visibles de tous, mais impossibles a engager tant qu’ils
ne sont pas détectés. Une autre méthode consiste a disposer de
multiples pions échos sonar, dont seule une minorité sont en réa-
lité des sous-marins, forcant I’adversaire a utiliser ses capacités de
détection pour séparer les leurres des menaces réelles. A ce titre
les wargames numériques offrent bien plus d options pour repré-
senter |'opacité.

L'intégration du M2MC n’est pas non plus pleinement satisfai-
sante dans le wargaming naval actuel. Dans le domaine maritime,
les champs prioritaires du M2MC recouvrent principalement
trois champs : I'espace extra-atmosphérique, 1'espace cyber et les

2. M2MC : multi-milieux multi-champs.
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perceptions. Ces champs sont déterminants dans la réflexion sur la
conception des opérations : la visibilité quasi absolue sur le milieu
surface maritime repose par exemple essentiellement sur 1'acces et
la durabilité des moyens de communication et de détection spa-
tiaux. Le déni d’acces a I'espace extra-atmosphérique, par neutra-
lisation des effecteurs ou perturbation des communications, refait
de la surface un milieu partiellement opaque.

Ces trois champs sont rarement intégrés dans les warga-
mes, et lorsqu’ils le sont c’est le plus souvent sous des formats
abstraits. Les opérations dans le champ cyber et spatial sont
majoritairement représentées par une mécanique de jeu simple
consistant a dégrader les capacités offensives et défensives des
navires et aéronefs. C'est par exemple 'approche utilisée dans le
jeu Littoral Combat Commander développé par le Center for Naval
Studies, mais qui a le mérite d’essayer d’intégrer I’ensemble des
éléments du M2MC dans un systéme de jeu en évitant 1'écueil
d"une trop grande complexité. L’espace des perceptions, encore
plus complexe a modéliser, est le plus souvent totalement ignoré
ou représenté de maniere extrémement abstraite et simplifiée.

Un deuxieme défi repose sur la diversité des missions. Si le
combat naval en haute mer est au cceur de la réflexion stratégique
et de la programmation capacitaire de la marine, il est loin d’étre
la seule mission de la Royale. Les opérations amphibies présentent
par exemple des particularités qui nécessitent des mécaniques de
jeu spécifiques, et l'intégration d’éléments interarmées pour simu-
ler les combats terre-terre et terre-mer. De la méme maniére, les
missions de lutte contre la piraterie, ou contre le terrorisme en
mer, telle celle ayant eu lieu récemment en mer Rouge, ne peuvent
étre représentées que de maniere insatisfaisante avec une méca-
nique de wargame naval classique.

Par ailleurs, en dehors du combat naval, la Marine nationale
se voit confier un ensemble de missions tres diversifiées, en pre-
mier lieu I'action de 1'Etat en mer (AEM) qui ne peut pas étre
représentée par une mécanique d’affrontement traditionnel.
La lutte contre les trafics, la protection des espaces maritimes,
le sauvetage en mer, sont autant de missions permanentes de
la marine pour lesquelles le besoin de formation, et donc la
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pertinence de I'outil wargame, sont autant présents que pour
le combat naval. Il y a également une nécessaire réflexion sur
la représentation des missions relevant de la fonction influence,
telles celles de liberté de navigation en mer menées en mer de
Chine méridionale ou les SOUTEX.

Enfin le troisieme et dernier défi du wargame naval intégré a
la formation des officiers de la marine est sa capacité a s’adapter
a des publics différents. En formation initiale, il s’agit en premier
lieu des éleves de I'Ecole navale qui suivent une scolarité de trois
ans mais aussi des officiers spécialisés de la marine, présents
seulement pendant un an, sans évoquer les officiers sous contrat
état-major dont le cycle de formation est d'un mois seulement.

Par la suite, du fait de la nature technique de la marine et
de ses différents emplois, les officiers passent par des cycles de
formation différenciés. L'une des étapes clés de leur formation
continue en cycle de niveau 2 est I'Escan, oui des wargames de
niveau Stratpol et opératifs leur sont proposés. C’est néanmoins
lors de leurs passages a 'Ecole de guerre qu’ils bénéficient du
contexte le plus favorable a la pratique des wargames, mais cette
fois-ci résolument orientés dans un contexte interarmées.

Du fait de ces trois caractéristiques du wargame naval dans
la Marine nationale, il existe donc logiquement des besoins dif-
férenciés en matiere de wargame en fonction de la population
d’officiers ciblée et du contexte : en formation initiale/continue,
en fonction de la spécialité, etc.

LE WARGAME NAVAL DANS LA FORMATION CONTINUE
DES OFFICIERS

Cette différenciation est illustrée par plusieurs cas de figure au
sein des écoles et centres de formation de la marine. Une autre contri-
bution traitera de la formation initiale a I'école navale, les exemples
présentés ici vont se concentrer sur la formation continue®.

3. Voir ci-apres la contribution de Dominique Guillemin, Francis Marliére
et Isabelle Delumeau sur « la pratique du wargame dans la formation initiale
de I'officier a I'Ecole navale ».
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La flottille 36F basée a Hyéres a identifié en 2022 un besoin
de formation des pilotes d’hélicoptere, complémentaire des
heures de vol et des simulateurs dont le cott d’emploi est dans
les deux cas particulierement élevé. En réponse a ce constat, la
36F a décidé de tester I'utilisation d’un wargame numérique dis-
posant d'une version professionnelle (a usage des militaires) : le
jeu Command Modern Operations. Les attendus de ce projet étaient
notamment de s’affranchir des contraintes des exercices réels
(cotit, disponibilité des matériels et contraintes de sécurité) pour
I'instruction et I’entrainement tactique. Grace aux grand nombre
de parametres inclus dans le logiciel, le jeu permettait de réaliser
une manceuvre dans un cadre jugé suffisamment réaliste pour
appuyer la réflexion des pilotes, et était a ce titre utilisé en amont
des exercices réels pour les appuyer dans la conception de leur
idée de manceuvre. Pour autant, il n’avait ni les moyens ni I'ob-
jectif de remplacer les simulateurs de vol mais bien d’offrir une
solution complémentaire.

Un second cas de figure est celui du jeu de plateau de gestion
de crise développé par le Centre de documentation, de recherche
et d’expérimentations sur les pollutions accidentelles en mer
(CEDRE). L’objectif était ici de disposer d'un outil permettant
aux apprenants issus de la Marine nationale de mettre en ceuvre
les connaissances acquises au cours d'un stage de gestion de
crise maritime. Le jeu devait a ce titre leur permettre de réviser
les procédures et actions immédiates a mettre en ceuvre, définir
les stratégies de luttes et moyens a mobiliser, mais également
la prise en compte des aspects juridiques et médiatiques. Enfin
le choix de réaliser un jeu répondait aussi a une contrainte de
temps, la faible disponibilité des apprenants comme des forma-
teurs n’étant adaptée qu’a ce format particulier plutdt qu’a un
exercice de gestion de crise traditionnel.

Ces deux exemples illustrent parfaitement la diversité des
besoins et des outils dans le wargaming naval contemporain.
Dans ces conditions il est naturel que les unités de la marine,
confrontées a des problématiques différentes, développent de
maniere autonome des jeux de guerre correspondant a leurs
attentes spécifiques.
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LE ROLE DU CESM

C’est pourquoi le CESM se positionne au sein de la Marine
nationale non pas comme un organe centralisateur de la fonction
wargaming, mais comme un acteur de référence. Il n’est pas envi-
sageable, avec des ressources limitées, de répondre a I'ensemble
des besoins en matiere de jeux de guerre exprimés par les divers
centres de formation et unités. Toutefois il est a contrario néces-
saire de disposer d’une « mémoire » sur ces activités. L objectif
du CESM est donc d’assurer le suivi de ces différents projets, si
possible d’en acquérir ou d’en réaliser le RETEX, et de mettre en
relation les acteurs de la communauté wargame confrontés a des
besoins/enjeux similaires.

Dans une moindre mesure le CESM dispose également d’une
capacité de production de wargames en propre. Celle-ci répond
en premier lieu a un besoin d’accompagnement et de conseil,
en vue d’appuyer les initiatives d’autres structures en facilitant
leur travail et en évitant les écueils communs a la plupart des
projets wargames. Il s’agit également d’élaborer des wargames
innovants sur des thématiques intéressant la Marine nationale
comme, par exemple, la maitrise des fonds marins, I'importance
des grands fonds et la prise en compte des compétiteurs straté-
giques. Cela a conduit a la rédaction d"une stratégie ministérielle
de maitrise des fonds marins publiée en 2022. Dans ce cadre, la
création d’'un wargame innovant sur le sujet offre un outil de
réflexion adapté a la compréhension des défis techniques des
interventions en grande profondeur, ainsi que des enjeux glo-
baux liés au seabed warfare.
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LA PRATIQUE DU WARGAME
DANS LA FORMATION INITIALE
DE L’OFFICIER A L’ECOLE NAVALE

Dr Dominique Guillemin, Francis Marliére
et Dr Isabelle Delumeau

Depuis 2015 le département des sciences humaines de 1'Ecole
navale propose un exercice de wargaming aux éleves-officiers spé-
cialisés de la marine. L’exercice s’inscrit dans les enseignements
de sciences humaines et plus précisément dans le cours consacré
a la guerre sur la mer lequel s’appuie sur une analyse historique.
L’objectif principal est que les joueurs prennent conscience de I'ar-
ticulation existant entre la tactique et la stratégie. Le niveau poli-
tique, plus ardu a simuler et plus éloigné de nos centres d’intérét
est délibérément laissé de coté. L'approche est donc résolument
militaire et il ne s’agit pas d'un exercice de type « gestion de crise ».
Nous cherchons a ce que les éléves-officiers organisent les forces
dont ils disposent pour obtenir un effet sur I'adversaire et surtout
qu’ils comprennent et vivent, pour ainsi dire, le temps d’une jour-
née, les grandes logiques a I'ceuvre : la différence entre I'offensive
et la défensive, les effets de seuil, le brouillard de la guerre et I'in-
certitude.

Nous avons choisi de partir d"un fait historique, nous propo-
sons deux scénarios inspirés d’opérations navales majeures : la
guerre des Malouines et I’opération Prométhée.

Les scénarios historiques présentent beaucoup d’avantages.
Premiérement, la réalité historique fonctionne en quelque sorte
comme un garde-fou et maintient les joueurs dans les bornes du
vraisemblable. Deuxiémement, cela facilite la conception du jeu
par le choix d"une période temporelle qui puisse étre simulée de
maniere réaliste. C’est encore le cas dans la guerre des Malouines
et 'opération Prométhée pendant lesquelles les systemes mis
en ceuvre sont encore trés peu automatisés. Tous ces éléments
produisent de la vraisemblance qui elle-méme déclenche des
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comportements cohérents chez les joueurs et les arbitres. C'est
une question essentielle dans la perspective d’une formation
professionnelle. En effet, nous cherchons a créer les conditions
d’un exercice utile et donc a faire que le jeu ne prenne pas le pas
sur nos objectifs pédagogiques. Nous redoutons par-dessus tout
le risque du bad training.

Carte des iles Malouines aménagée par Francis Marliére
pour servir de plateau de jeu

Le jeu fonctionne sur le modele de Harpoon* créé par Larry
Bond et Chris Carlson. Il s’agit d'une simulation fondée sur
une approche quantitative des effets des systemes d’armes mis
en ceuvre. Les regles ont été adaptées par Francis Marliere afin
d’améliorer la jouabilité.

Les mécanismes de jeu sont inspirés de Harpoon V. Créé en
1980 par deux anciens de 'US Navy, ce jeu est le systeme de réfé-
rence pour la simulation du combat naval contemporain. Bien

4. On trouvera un exposé trés complet sur le jeu Harpoon dans Don R.
Gilman, « Harpoon: An Original Serious Game », dans Pat Harringan et
Matthew G. Kirschenbaum, Zones of Control: Perspectives on Wargaming, MIT
Press, 2016, p. 209-221.
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que d’excellente qualité, Harpoon V présente a nos yeux le double
inconvénient d’étre assez complexe, et surtout résolument tac-
tique : ses regles ne sont pas congues pour des engagements a
I’échelle d"un théatre d’opérations. Il a donc été nécessaire de
simplifier le systeme afin de fluidifier le déroulement de la
séance.

Aprés une vingtaine d’itérations du jeu nous avons abouti
aux conclusions suivantes. Le wargame «papier» est un bon
compromis entre la maniabilité, la jouabilité et la vraisemblance,
pourvu que le scénario soit bien choisi. C'est-a-dire qu’il simule
a la fois des opérations suffisamment denses sur le plan tactique
pour stimuler les joueurs et qu"un rapport de force suffisamment
clair se dessine dans le temps imparti.

La discussion entre les membres d"une méme équipe et les ani-
mateurs au-dessus d"une grande carte sur laquelle on déplace les
éléments d"une force est un moment particulier pour les éléves,
qui apprécient ces temps d’échange moins formels auxquels
participent également les cadres de I'Ecole navale. Le wargame
«papier» est la formule qui nous permet de nous approcher au
mieux de nos objectifs pédagogiques.

Le jeu, tel qu’il est congu, est prévu pour des joueurs novices
car il ne requiert pas 'apprentissage de regles. Le jeu évite au
maximum l’abstraction et utilise le plus possible les éléments
du monde réel. Les distances sont exprimées en nautiques, les
vitesses en nceuds, et les navires sont décrits par leurs carac-
téristiques réelles (déplacement, senseurs, systémes d’armes,
etc.).

L’exercice s’adresse en priorité aux éléves-officiers spéciali-
sés, et ce, pour des raisons pratiques. En effet, les contraintes de
programmation sont telles que nous rencontrons des difficultés a
généraliser le dispositif qui mobilise les enseignants, les arbitres
et les joueurs sur une durée d’environ 12 heures.

La phase de préparation en amont est aussi importante que
la séance proprement dite. Elle consiste premierement a expli-
quer la finalité de I'exercice et a familiariser les joueurs avec les
logiques du wargame. Paradoxalement, sans doute, les officiers
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spécialisés de la marine’ nont que tres rarement participé a ce
genre de simulation. Ils sont peu familiers par exemple des pro-
blemes qui se posent quand on parametre le déplacement d’une
unité de surface ou I'organisation d'une CAP®.

Ce temps tres contraint nous oblige a une grande concision et
a admettre que les joueurs apprendront en jouant. C'est quelque
peu frustrant pour les éléves qui, invariablement, auraient sou-
haité pouvoir s’entrainer ce qui, rétrospectivement pensent-ils,
leur aurait permis d’éviter certaines erreurs, par exemple expo-
ser sans réelle plus-value des unités de surface.

La seconde partie de la phase de préparation consiste en la
constitution des équipes et la rédaction des premiers ordres. Les
éleves sont guidés par les arbitres et les enseignants pour qui
c’est 'occasion de faire réfléchir les équipes sur le bien-fondé de
leurs choix tactiques.

Le jeu lui-méme occupe toute une journée sans interruption.
Les équipes sont installées dans des salles différentes de maniere
a garantir le double-aveugle. La cellule d’arbitrage occupe une
troisieme salle. Les joueurs rédigent leurs ordres sur des formu-
laires congus pour fluidifier le processus et les transmettent direc-
tement aux arbitres qui les traduisent en mouvement des unités
et gérent les interactions avec I’ennemi. Ensuite, les arbitres rap-
portent aux équipes ce qu’elles doivent percevoir des effets de
leurs ordres.

A tout moment, les arbitres se réservent le droit d’annuler des
ordres absurdes qui aboutiraient a une situation aberrante qui
serait contraire aux objectifs pédagogiques. De méme les ordres
qui contreviennent a I"éthique ou bien au droit des conflits armés
sont discutés et la plupart du temps refusés. Dans le cas du scé-
nario Malouines, il arrive quelquefois que les joueurs pensent a
sacrifier une unité de surface ou renoncent a porter assistance a
un navire gravement avarié pour que se poursuive l'action des

5. Les éleves-officiers spécialisés de la marine sont recrutés par concours
interne, ils ont donc en moyenne une expérience de douze années au service
de la marine. Une promotion regroupe des marins qui viennent de spécialités
différentes ; un petit nombre d’entre eux viennent des opérations.

6. Combat air patrol.
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autres éléments d’une task force ; il convient de les interdire. C'est
la notamment que se révele I'intérét du scénario historique, il est
aisé d’expliquer aux éleves que de tels événements n’ont pas eu
lieu et qu'il est absurde d’envisager qu’ils auraient pu I'étre. Les
joueurs admettent le raisonnement sans ressentir la décision de
I'équipe encadrante comme arbitraire et donc comme un biais
qui fausserait le jeu. De cette maniére, on maintient I'alliance
pédagogique avec les éleves.

Notre expérience nous a montré que c’est au bout des deux
premiéres heures que des équipes novices pergoivent bien les
tenants et les aboutissants de I'exercice et qu’elles sont en mesure
de structurer leur action en vue d’obtenir un effet sur I'ennemi.

Les contraintes de temps font qu’il est rarement possible de
dépasser la simulation d"une nuit et d’'une journée mais c’est suf-
fisant pour voir se dessiner la victoire ou la défaite. La chose est
plus évidente dans le cas du scénario Malouines, plus guerrier,
que I'opération Prométhée que I'on pourrait classer dans les opé-
rations de diplomatie navale. Dans le cas du scénario Malouines,
nous arbitrons en évaluant ce qui reste du potentiel des belligé-
rants a la fin de la journée et s’il suffit pour envisager les opéra-
tions du lendemain.

L’exercice donne satisfaction dans sa forme actuelle et nous
testons en ce moment un troisiéme scénario qui s’inspire de
I'opération Mirmillon contre la Libye en 1984. Nous cherchons
néanmoins des moyens d’améliorer le dispositif et surtout nous
aimerions en faire profiter d’autres publics d’éléves-officiers. Ce
dernier point est problématique car cela nécessiterait d'impor-
tants aménagements dans la formation en raison de I'investisse-
ment en temps qu’il faut consentir, ce qui se ferait probablement
au détriment d’autres enseignements. Par ailleurs, 'équipe enca-
drante est réduite et les arbitres s’'investissent sur leur temps
libre.

Nous cherchons a étendre notre gamme de scénarios pour
mettre en ceuvre des systemes d’armes plus modernes mais les
cas d’affrontements navals contemporains sont rares. Il faut soit
se tourner vers des opérations navales peu connues (guerres
indo-pakistanaises ou Iran-Irak par exemple), soit vers des
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scénarios fictifs inspirés par 1'histoire récente (conflits du Beagle
ou des iles Spratley) ou par la situation géopolitique actuelle
(tensions sino-américaines ou en mer Rouge). Ces scénarios
hypothétiques ne sont pas sans intérét mais présentent 1'incon-
vénient de ne pas étre cadrés par des faits historiques avérés.

Enfin, afin de simuler une plus grande plage temporelle, nous
aimerions accélérer le traitement par les arbitres de certains pro-
cessus. Nous avons fait le choix, jusqu’a présent, de ne pas rendre
abstraite I'organisation des missions aériennes. En effet, le choix
des appareils, de leur armement et des politiques d’émissions est
un point crucial car il est au cceur de notre objectif pédagogique.
Cela a cependant I'inconvénient de ralentir le jeu et de donner
aux joueurs l'impression d'un flottement qui risque de les démo-
biliser. Nous cherchons donc une voie hybride qui mélange la
convivialité du wargame «papier» et la rapidité de l'arbitrage
qu’apporterait 1’outil numérique.

L’utilisation d'un logiciel de wargaming est une hypothese
intéressante. En 2022, un groupe d’éléves-officiers alors en deu-
xiéme année a 1'Ecole navale a conduit une modeste expérience
qui a consisté a numériser le scénario « Malouines» en utilisant
le jeu Command Modern Operations’. La construction de l'ordre
de bataille ainsi que la carte numérique ont ainsi été réalisées
mais nous avons manqué de temps pour doubler en temps réel le
wargame classique par la simulation numérique. Par ailleurs, il
ne faut pas sous-estimer la difficulté de prise en main du logiciel,
surtout dans sa version multijoueur, ce qui interdit presque com-
plétement leur utilisation par des joueurs néophytes. Il faudrait
alors recourir a une solution hybride qui reviendrait a ce que
seuls les arbitres utilisent le logiciel de maniere a accélérer le trai-
tement des ordres rédigés par les joueurs. Il n’est pas str cepen-
dant que cela se traduirait par un gain sur le plan pédagogique.

7.Page du jeu sur le site de I'éditeur : https:/ /www.slitherine.com/game/
command-modern-operations
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https://www.slitherine.com/game/command-modern-operations
https://www.slitherine.com/game/command-modern-operations

LE WARGAME EN SANTE MILITAIRE

IA.CASP (LTN) Mélanie Nacimento, MC Bruno de La
Villéon, MC Sylvain Vico et MC Antoine Luft

Depuis I’ Antiquité, les armées ont utilisé des jeux pour modé-
liser et représenter le combat dans un but de formation, de
réflexion ou d’innovation. Le chaturanga, créé au VI¢siécle avant
notre ére en Inde, est souvent considéré comme le premier jeu de
guerre. Il illustre le champ de bataille avec des troupes représen-
tant les quatre armes classiques de I'époque indienne : infanterie,
cavalerie, éléphants et chars. D’autres jeux similaires ont émergé
dans la Gréce antique (peleis), en Egypte (senet) et en Chine (wei
hai puis jeu de go), chacun apportant des éléments stratégiques
uniques.

Au début du XIXe siecle, le wargaming moderne a vu le jour,
inspiré par l'idée des Lumieres selon laquelle la guerre pou-
vait étre analysée scientifiquement. Les premieres simulations,
comme celles développées par Hellwig et Venturini', utilisaient
des plateaux complexes et des regles spécifiques pour représen-
ter des unités militaires. Le tournant majeur est survenu en 1824
avec le lieutenant prussien von Reisswitz, qui a élaboré un sys-
teme de jeu tactique (kriegsspiel) destiné a 1'entrainement mili-
taire, intégrant des cartes, des arbitres et des tables de probabilité.

Malgré des débuts accueillis avec scepticisme, le wargaming
a gagné en popularité, notamment dans I’armée allemande, ou
il a été associé a des succes militaires comme ceux de la guerre
franco-prussienne. On attribuera par la suite le succes écrasant
de la marine japonaise lors de la guerre russo-japonaise de 1904-
1905 a la pratique du wargame naval?, notamment grace au jeu

1. Antoine Bourguilleau, Jouer la querre, op. cit.

2. Stephen Burns, David DellaVolpe, Robin Babb, Nick Miller et Gordon
Muir, A Guide for Professional War Games « War Gamers’” Handbook », Naval War
College Newport, Etats-Unis, octobre 2015.
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du Britannique Fred Jane qui avait été dédaigné par la Royal
Navy au moment de sa publication.

Pendantla Premiére Guerre mondiale, son utilisation était par-
fois entravée par des idées précongues, mais durant la Seconde
Guerre mondiale, il est devenu un outil efficace pour planifier
des opérations complexes. Cependant, des biais dans "applica-
tion des jeux de guerre ont été constatés, comme l'illustre I’anec-
dote de la simulation japonaise de la bataille de Midway?, ot1 des
résultats défavorables ont été annulés pour maintenir l'illusion
d’une victoire.

Le wargame, initialement développé pour la simulation tac-
tique voire stratégique des conflits, s’est progressivement intégré
dans le domaine de la santé, tant au niveau civil que militaire.
Cet outil pédagogique offre des opportunités uniques pour la
planification, la formation et la gestion des crises sanitaires.

Dans cette contribution, nous reprendrons la définition du
Manuel du jeu de guerre* produit par le Centre interarmées de
concepts, de doctrines et d’expérimentations (CICDE) en accord
avec celle de 'OTAN issue du NATO Wargaming Handbook paru
en 2023 :

Les jeux de guerre sont des représentations de situations de com-
pétitions, contestation ou affrontement dans un environnement
dans lequel les participants prennent des décisions et réagissent aux
conséquences de ces décisions.

Le jeu de guerre répond majoritairement a trois finalités ; ana-
lytique pour tester un concept, une doctrine, une planification
opérationnelle ; éducative pour une formation initiale ou spéci-
fique ; expérientielle pour expérimenter la décision et la coopéra-
tion entre acteurs.

A cette description, nous évoquerons le large spectre du
wargame incluant entre autres les exercices sur table (table top

3. Valere Llobet et Théo Claverie, « Renseignement, Technologie et
Armement », Les Wargames, note n° 62, Centre francais de recherche sur le ren-
seignement, septembre 2023.

4. CICDE, Manuel du jeu de guerre, op. cit.
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exercise)®, les scénarios inductifs et déductifs utilisés pour le
développement des doctrines et des concepts.

Cette contribution se propose de dresser un état des lieux de la
pratique du wargaming dans le domaine de la santé, d’en déga-
ger les intéréts génériques et spécifiques, d’identifier ses limites

Z

et d’esquisser des perspectives d’évolution.

ETAT DES LIEUX DU WARGAMING DANS LE DOMAINE
DE LA SANTE

Wargaming en santé militaire

Le wargaming en santé militaire est un outil essentiel pour
préparer les forces armées a divers scénarios de conflit et d'ur-
gence. Il permet de simuler en situations critiques, les interactions
cruciales des acteurs d’une crise : au sein d'une méme équipe
de santé, les échanges avec le C2 médical, les échanges avec les
forces soutenues. A travers des simulations procédurales par
jeux de role sur plateau, les joueurs apprennent ou améliorent
leurs prises en charge dans tous les axes (gestion humaine, ges-
tion des ressources limitantes, gestion de l'espace).

Il nous semble que le wargaming devrait faire partie inté-
grante de la formation militaire professionnelle interarmées ou
étre intégré dans les études supérieures. Les wargames peuvent
jouer un role clé dans la formation des personnels de santé, en
leur permettant de développer des compétences critiques non
cliniques a travers plusieurs axes.

Tout d’abord, la formation initiale recouvre l'introduction
aux concepts de soutien médical et aux bases tactiques. Ils aident
a comprendre la dynamique de groupe, le leadership médical
et la prise de décision sous pression. Il est important de noter
que le wargaming, dans le domaine de la santé militaire, est une
méthodologie plus développée dans les pays anglo-saxons, ou il
est intégré dans les protocoles de formation des forces armées.

5. Ibid.
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La formation continue, quant a elle, integre des exercices de
simulation qui peuvent reproduire des situations de combat,
d’afflux massif de blessés (MasCal), avec des complexités type
NRBC, ou des crises sanitaires avec un impact majeur pour les
systemes de santé. Les participants peuvent tester différentes
stratégies dans un environnement controlé, appréhender les
interactions avec leurs écosystémes (militaire, civil-militaire,
interagences), ce qui facilite 'apprentissage pratique. Cela per-
met également une démarche rétrospective (situation santé déja
passée) et prospective (situation santé potentielle), et d’identi-
tier les biais décisionnels, notamment dans des contextes ou les
ressources et les évacuations sont limitées, comme lors de soins
prolongés (concept de Prolonged Field Care).

Le wargame en santé favorise la coopération interdisciplinaire
entre diverses branches militaires au sein d"une méme armée ou
dans un contexte international. Dans ce dernier cas, si le war-
game ne gomme pas les différences entre les structures médicales
alliées, il met en lumiere immédiatement les points de friction
et permet une compréhension exhaustive sur les spécificités des
structures médicales alliées. Le wargame décéle immédiatement
les points de divergence : doctrines, procédures, compétences
métiers différentes selon les pays, différences culturelles, etc.

S’agissant du développement capacitaire et le partenariat,
le wargame peut, dans le cadre d’une création d"une nouvelle
capacité médicale opérationnelle, étre un moyen de choix pour
soutenir l'innovation en santé et évaluer une capacité avant un
développement physique. Il est également utilisé dans le cadre
de partenariats santé lorsque certaines nations veulent créer leur
outil santé adapté a leurs impératifs et a leurs moyens.

Enfin, le feedback, I'analyse et I'adaptabilité : quel que soit
I’objet, apres chaque session de wargaming, une analyse détail-
lée est effectuée pour identifier les forces et les faiblesses des
stratégies. Cela contribue a un apprentissage continu et a 'amé-
lioration des performances en équipe. Les wargames peuvent
étre ajustés en temps réel pour explorer différents scénarios et
résultats, rendant les formations plus dynamiques. Par exemple,
les exercices peuvent intégrer des facteurs limitants tels que les
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ressources humaines, les moyens d’évacuation, des problemes
de communication ou d’approvisionnement en sang et en oxy-
gene.

Au sein de ’'OTAN, le Commandement allié Transformation
(ACT) s’est engagé a développer une capacité de wargaming
solide pour mieux comprendre les défis auxquels I’ Alliance est
confrontée. ACT vise a renforcer 'engagement et la coopération
avec diverses parties prenantes pour affiner I'utilisation des jeux
de guerre, essentiels au développement militaire.

La branche Experimentation & Wargaming de ACT a pour mis-
sion de planifier, concevoir et analyser des expériences de war-
gaming. Cela inclut le développement d’outils numériques en
partenariat avec la branche Modelling & Simulation, ainsi que des
programmes de formation en présentiel et en ligne.

Le wargaming est particulierement intégré dans les cours de
santé, comme le NATO Major Incident Management and Support
Course (MIMMS), qui est devenu obligatoire pour le personnel
médical déployé dans une opération de 'OTAN. Cette formation
de 40 heures inclut des éléments d’apprentissage en ligne, des
conférences, des exercices pratiques et un wargame hospitalier,
permettant au personnel médical de simuler des scénarios réels.
Ce wargame de fin de formation appelé HOSPEX®, créé par le
colonel David Vassallo L/RAMC est associé a un examen pra-
tique objectif structuré (OSPE).

Au cours de ces vingt derniéres années, ce sont avec les
conflits d’Irak et d’Afghanistan que les planificateurs ont
reconnu la nécessité d’'un modele de formation réaliste et per-
tinent : ¢’était le début d’"HOSPEX. Ce wargame dans sa forme
actuelle implique la simulation complete et réaliste d"un hopital
de campagne complet, dans lequel I'ensemble du personnel tra-
vaille de maniére simultanée sur des scénarios en temps réel.

Lors du sommet du pays de Galles en 2014, les Etats membres
de 'OTAN ont convenu de développer le concept de nation-
cadre pour renforcer les capacités militaires au sein de groupes

6. Laura Hayes et James Rayan, « An Introduction to Macrosimulation and
Hospex », The Clinical Teacher, 8 (4), décembre 2011, p. 222-226.
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multinationaux. Ce concept visait a améliorer la coopération
continue entre les Etats, renfor¢ant ainsi la capacité de défense
de I'Alliance. Le service médical de la Bundeswehr a coordonné
les efforts au sein du cluster médical, qui a vu la création du
Centre multinational de coordination médicale centre Europe
(MMCC-E) en 2017, fusionné avec le Commandement médical
européen en 2019. Ce cluster s’est concentré sur le développe-
ment de concepts de soutien médical pour de grandes forma-
tions multinationales.

Dans ce contexte, I'exercice Casualty Move 2020 (CAMO 20)
a été réalisé avec 60 participants de 10 nations. Le wargame a
exploré des processus de commandement, de controle et de ges-
tion des flux de patients. Les objectifs étaient de former le person-
nel médical au soutien santé, de générer des normes communes
et de promouvoir la coopération entre partenaires dans le cadre
d’une opération conjointe de 'OTAN. A travers ses différentes
itérations (CAMO 2020, 2022, 2023), les nations et les organisa-
tions ont pu appliquer les derniers concepts en matiere de Patient
Flow Management” aux niveaux tactique, opérationnel et straté-
gique dont une interface civilo-militaire croissante testée lors de
CAMO 24, notamment pour la coordination des flux de patients
au niveau national et supranational. Le MMCC-E a également
développé et exécuté un exercice sur table, Resilient Response 2020,
pour former les services médicaux nationaux a la gestion multi-
nationale d'une pandémie a des niveaux stratégiques. L’exercice
suivant Resilient Medical Interface avait pour but de former a la
coordination multinationale des services médicaux militaires en
réponse a une crise de sécurité au seuil d"un conflit armé.

A ces exercices ambitieux s'ajoute la série d’exercices Vigorous
Warrior (VW), organisée tous les deux ans par le Centre d’excel-
lence de 'OTAN pour la médecine militaire (NATO MILMED
COE). IlIs offrent une formation réaliste sur des scénarios des
articles 3 et 5 de 'OTAN, intégrant des acteurs civils et militaires.

7.SHAPE SPT JMED, Patient Flow Management Guideline (PFM), version 1.1,
10 avril 2024.
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En 2024, les exercices médicaux multinationaux Vigorous Warrior
2024 et Clean Care 2024 ont été menés en Hongrie, précédés d'un
wargame sur le C2 Med. Le prochain exercice Vigorous Warrior
est prévu pour 2026 en Estonie, avec un wargame prolongé avant
la phase d’exercice de pleine échelle.

Dans ce type d’exercice, le wargaming est requis pour créer
des plans solides et exécutables (processus de planification). Il
est inhérent a la conception de nouvelles doctrines et de nou-
veaux concepts opérationnels constituant un élément essentiel
du cycle de recherche et de développement.

Le wargaming dans le domaine de la santé civil

Dans le secteur civil, 'adoption du wargaming reste plus
modeste, bien que des initiatives existent. En France, des hopi-
taux et des agences régionales de santé ont commencé a explorer
cette approche, notamment pour la préparation aux crises sani-
taires comme les pandémies et la gestion des risques nucléaire,
radiologique, biologique et chimique (NRBC).

Le wargaming dans le domaine de la santé est en pleine
expansion, notamment dans la formation des professionnels et
la planification de crises. Il permet de simuler des scénarios com-
plexes, comme des épidémies ou des catastrophes, pour tester
des stratégies de réponse. Des études de cas montrent son utili-
sation pour améliorer la coordination des équipes médicales et
optimiser les ressources. En outre, ces jeux peuvent aider a la
prise de décision en intégrant divers acteurs, comme les autori-
tés sanitaires et les services d'urgence, pour une approche colla-
borative et proactive. Les résultats indiquent que le wargaming
peut renforcer la préparation et la résilience des systemes de
santé face aux crises.

En Europe, des pays comme la Suéde et les Pays-Bas ont
intégré des éléments de wargaming dans la planification des
réponses d'urgence. Hors de 'Europe, des pays comme les Etats-
Unis et le Canada utilisent des simulations pour la gestion des
crises de grande ampleur, comme les épidémies ou les attaques
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bioterroristes. Les exercices Crimson Contagion aux Etats-Unis ou
Atlantic Storm en Europe sont des exemples de wargaming appli-
qué a la gestion des risques sanitaires.

INTERETS DU WARGAMING DANS LE DOMAINE DE LA SANTE
Intéréts génériques

Le wargaming offre plusieurs avantages, notamment la possi-
bilité de simuler des scénarios complexes dans un environnement
controlé. Il permet aux participants de s’entrainer a des situations
complexes et difficiles, souvent caractérisées par des occurrences
faibles, tout en minimisant les risques, en particulier pour les mili-
taires. Cet outil favorise également le partage d"une vision globale
entre tous les acteurs impliqués, améliore les compétences déci-
sionnelles en situation de crise et stimule I'innovation.

L’immersion varie selon la technique du jeu, mais elle permet
de gagner du temps, de réduire le nombre de personnes impli-
quées et de réduire les cotits de formation par rapport a une
simulation a échelle réelle.

L’aspect immersif du wargaming aide également a dévelop-
per une compréhension approfondie des dynamiques interorga-
nisationnelles et a anticiper les défis logistiques. Par exemple, la
simulation des flux de patients lors d’une pandémie permet de
mieux préparer les hopitaux a gérer I'afflux soudain de patients.

Intéréts spécifiques au domaine de la santé

Dans le contexte de la santé, le wargaming est essentiel pour
la planification du soutien médical. Il aide a anticiper les besoins
en ressources, a optimiser les chaines d’évacuation des blessés et
a coordonner les efforts avec d’autres unités militaires. Ces simu-
lations sont cruciales pour identifier les faiblesses des plans exis-
tants et former les cadres a prendre des décisions sous pression.

Concrétement, grace au wargame, les soignants peuvent s’en-
trainer a des situations a risque sans mettre en danger le patient,
tout en tenant compte du risque générique pour le militaire et le
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soignant. Cela leur permet de mettre en place un schéma d’or-
ganisation adapté aux crises sanitaires, comme I’afflux massif de
blessés (Mass Casualties/MasCal) ou une épidémie. Le warga-
ming offre également 1'opportunité de tester les capacités d"une
structure de soin, d’évaluer la réponse d'une équipe et de valider
un concept santé.

Lors d'un wargame sur une pandémie® par exemple, les
objectifs incluent la compréhension des catastrophes infec-
tieuses, I'obtention de renseignement (MedlIntel), la gestion de la
logistique et I'évaluation des plans de communication. Les par-
ticipants acquierent de 1'expérience en matiere de réévaluation
des critéres de confinement, de recherche et de révision des plans
d’urgence.

LIMITES DU WARGAMING DANS LE DOMAINE DE LA SANTE
Limitations des simulations par rapport a la réalité

Certains wargames, comme ceux de la marine américaine dans
les années 1920 et 1930°, ont préparé efficacement des décideurs,
tandis que d’autres, tels ceux de ’Agence fédérale de gestion des
urgences lors de I'ouragan Katrina, ont échoué a influencer des
réponses efficaces.

Les raisons derriére ces succes et ces échecs varient, allant
de la conception des jeux aux circonstances spécifiques de leur
tenue.

Pour les médecins et leurs équipes, la maxime Train as you
fight est plus proche du mannequin de simulation haute-fidélité
ou de la combinaison qui permet d’effectuer inlassablement les
gestes qui sauvent, ce que le wargame ne remplacera jamais. Les
traumatismes pénétrants causés par des blessures par balle, les
traumatismes contondants, les pneumothorax, les détresses res-
piratoires, le changement de 1'état d’un patient, demandent des

8. Phillip Pournelle et Holly Deaton (dir.), Military Operations Research
Society (MORS) Wargaming III Special Meeting, Final Report, avril 2018, p. 133.

9. John M. Lillard, Playing War: Wargaming and U.S. Navy Preparations for
World War II, University of Nebraska Press, 2016.
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procédures adéquates que seule la simulation haute-fidélité peut
approcher en matiére de réalité.

Par ailleurs, bien que le wargaming soit per¢u comme une
méthode engageante par rapport a I'enseignement traditionnel,
des questions demeurent quant a son impact sur I'immersion et
la pensée critique des joueurs. En effet, la plupart des créateurs
de wargame ont appris sur le tard, avec des guides de bonnes
pratiques™. En conséquence, les relations a la modélisation dif-
ferent selon les appétences des uns et des autres.

Aussil’essor du wargame al’ére digitale souligne-t-il la néces-
sité d’étudier le wargaming, tant numérique qu’analogique, et
d’intégrer cette étude dans le discours académique pour com-
prendre son influence sur la stratégie du soutien médical et sur
les opérations dans un contexte contemporain instable.

Débats éthiques autour du wargaming militaire en santé

Que ce soit un wargame analytique, éducatif ou expérientiel,
dans le domaine de la santé on se pose toujours la question de la
mort des blessés. Est-ce une nécessité pédagogique ?

Bandura a défini la perception de sa propre capacité a réaliser
une tiche comme le « sentiment d’efficacité personnelle » (self
efficacy/SEP)". 1l s’agit d'un élément déterminant de l'engage-
ment de I'individu a réaliser la tAiche en question.

Un sentiment élevé d’efficacité dans la gestion des situations
de mort est nécessaire pour permettre aux étudiants d’affronter
ces situations et les gérer efficacement. Selon Bandura, le SEP se
construit a partir de I'expérience de vie et 'observation de ses
pairs qui vont fortement déterminer sil'individu se sent en capa-
cité de mettre en ceuvre la réflexion et les actions nécessaires a sa
réussite ; la persuasion verbale, c’est-a-dire le jugement, positif

10. James Markley (dir.), Strategic Wargaming Series Handbook, United States
Army War College, 2015.

11. Albert Bandura, « Self-Efficacy Mechanism in Human Agency »,
American Psychologist, 37 (2), 1982, p. 122-147.
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ou non, porté par autrui sur les taches réalisées par l'individu ;
les états psychologiques et émotionnels.

Pour correspondre au maximum a la réalité, un véritable
effort sur la verbalisation des émotions et des sentiments du
joueur doit étre fait au cours des débriefings'?. La place du
débriefing est un élément essentiel de la pédagogie par simu-
lation dans le domaine de la santé. La conversation est dirigée
vers 'analyse de la situation, mettant en lumiere le raisonne-
ment clinique et le processus de décision qui ont un impact
direct sur la prise en charge des patients.

Risques de sur-simplification des conflits complexes

Dans un article publié par War on the Rocks™, Carrie Lee et
Bill Lewis de 1'US Air War College affirment que le wargaming,
bien qu’utile, ne constitue pas une solution unique pour I'édu-
cation militaire professionnelle. Ils soulignent qu'une variété
d’outils est nécessaire pour préparer efficacement le personnel a
des environnements complexes. Un programme éducatif devrait
étre percu comme une expérience globale plutdt que comme une
simple liste d’activités.

Les auteurs mettent en garde contre les wargames mal
congus, qui peuvent induire en erreur, et notent que leurs
limites sont intrinsequement liées aux types d’opérations mili-
taires explorées. Par exemple, des jeux tactiques centrés sur les
manceuvres ont peu de chances d’offrir des conclusions straté-
giques fiables. En effet, les wargames santé ont peu de chances
d’étre fiables s’ils n"intégrent pas de contraintes potentielles (res-
sources humaines, dépassement des moyens et des besoins, fort
taux d’attrition, impact de nombreuses victimes pédiatriques et

12. Anne Weiss, Morgan Jaffrelot, Jean-Claude Bartier, Thierry Pottecher,
Chloé Delacour, Isabelle Borraccia, Gilles Mahoudeau, Véronique Brunstein,
Eric Noll et Thierry Pelaccia, « La mort inattendue du mannequin : quel effet
sur le sentiment d’efficacité personnelle des étudiants en médecine ? », 2020.

13. Carrie Lee et Bill Lewis, « Wargaming Has a Place but Is No Panacea for
Professional Military Education », Special Series — Educating the Force, aott 2019.
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manque de structures adéquates...) ou de socle de travail com-
mun/standardisé (doctrines). En outre, utilisés isolément, sans
tenir compte des réalités géopolitiques, les wargames peuvent
légitimer des plans militaires incomplets ou incohérents'. Ceci
est vrai tout autant pour les jeux dans le domaine de la santé. Il
est en effet impensable de créer un wargame sur I'afflux massif
de blessés sans y associer les problemes logistiques et facteurs de
stress inhérents a la situation.

PERSPECTIVES D’EVOLUTION DU WARGAMING DANS
LE DOMAINE DE LA SANTE

Intégration des nouvelles technologies

Le wargame numérique' avec utilisation d"un software géné-
rerait un nombre de blessés et de scénarios infinis, et permettrait
d’enregistrer les actions et décisions pour les renvoyer a I'’adver-
saire. Le jeu entrainerait des résultats, puis une mise a jour du
jeu pour permettre le prochain mouvement de 'adversaire. Les
interfaces fondées sur des gestes ou tactiles, comme des écrans
multitouch, faciliteraient la manipulation des cartes et des unités
lors de wargames santé. Cela permettrait une interaction plus
intuitive avec la simulation.

L’intégration des nouvelles technologies, comme la réalité
virtuelle et I'intelligence artificielle, pourrait améliorer la qualité
et I'immersion des wargames. Ces technologies permettraient de
créer des scénarios santé plus réalistes et dynamiques, et d’offrir
une expérience plus interactive aux participants.

La réalité virtuelle (VR) et la réalité augmentée (AR) : Ces tech-
nologies permettent de créer des environnements immersifs
pour les participants, offrant une meilleure visualisation des
situations tactiques et stratégiques. Par exemple, la VR peut étre

14. Taylor Grossman, « Promesses et écueils des wargames », Politique de
sécurité : analyses du CSS Zurich, n° 319, mars 2023.

15. Peter P. Perla, Michael C. Markowitz, Christopher Weuve, Karin Duggan
et Leesa Woodard, Wargame-Creation Skills and the Wargame Construction Kit,
CNA Corporation, 2002.
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utilisée pour des exercices de simulation de combat avec diffé-
rents blessés, tandis que I’ AR peut superposer des informations
sur des cartes réelles.

L'intelligence artificielle (IA) : L'IA peut étre intégrée pour
simuler des adversaires réalistes ou un échelon supérieur pour
permettre une prise de décision, ’analyser et fournir des recom-
mandations en temps réel. L'IA permet aussi de modéliser des
scénarios complexes et d’évaluer les résultats de différentes
stratégies, comme par exemple la collaboration avec une agence
sanitaire locale. De plus, 'utilisation de grandes quantités de
données permet de modéliser des scénarios de maniére plus
réaliste et d’analyser des tendances pour prédire des issues pos-
sibles. Cela améliore la précision des simulations et la prise de
décision.

L'impression 3D : Pour les wargames physiques, 1'impression
3D permet de créer rapidement des terrains, des figurines et
d’autres éléments personnalisés. Cela apporte plus de flexibilité
dans la création de scénarios et des accessoires.

Les réseaux et simulations distribuées : Les technologies de
réseaux permettent aux participants d’accéder au wargame
depuis des endroits géographiquement dispersés, en connectant
plusieurs plateformes de simulation en temps réel. Cela facilite
la participation et la collaboration internationale.

Les simulations fondées sur la physique : Ces simulations repro-
duisent des conditions du monde réel, comme la météo, la topo-
graphie et les effets des explosions. L'intégration de pluie et de
vent dans un scénario NRBC par exemple est particulierement
intéressant.

En intégrant ces nouvelles technologies, le wargaming santé
peut étre rendu plus immersif, interactif, et représentatif de
situations complexes, aidant ainsi a la formation, a la planifica-
tion stratégique et a la prise de décision militaire.
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Renforcement de la coopération internationale

Une coopération internationale renforcée dans le domaine du
wargaming médical pourrait mener a une standardisation des
pratiques et au partage des meilleures approches, améliorant
ainsi la préparation face aux crises sanitaires dans un monde
interconnecté.

Cette insécurité globale renforce I'importance de partenariats
efficaces. Comme cela est souvent souligné, les relations interna-
tionales se construisent sur le long terme, et les différences cultu-
relles et tactiques entre nations doivent étre prises en compte.

Pour atteindre un bon niveau d’interopérabilité, il est crucial
que les organisations (entreprises, administrations, hopitaux)
évaluent leurs forces et faiblesses. Une évaluation des capacités
d’interopérabilité doit étre effectuée avant, pendant ou apres
toute collaboration, afin d’identifier les problemes potentiels et
d’apporter des solutions.

La terminologie de l'interopérabilité en matiére de santé
couvre trois domaines : interarmées, international et interagences.
Elle implique plusieurs niveaux, allant de la déconfliction a 1'in-
tégration des systemes. Cette interopérabilité peut étre congue ou
résulter d"une nécessité ponctuelle, et elle se matérialise dans les
champs stratégique, culturel, normatif opérationnel et technique,
soutenue par des doctrines, des guidelines, des exercices et des
formations. Des initiatives comme la série d’exercices CAMO évo-
quée précédemment visent a renforcer cette intégration ciblée.

Développement de la recherche en wargame en santé

Alors qu'une renaissance du wargaming est actuellement en
cours dans les secteurs politique, militaire, éducatif et commer-
cial, il n’existe aucune discipline académique dédiée al’étude et
ala pratique du wargaming. Bien que la conception, la recherche
et I'exécution des wargames progressent, le manque d’intégra-
tion limite I'impact de ces activités innovantes. Et méme si le
corpus de travaux scientifiques sur les wargames s’accroit, il
reste encore a les rassembler pour élaborer des lignes directrices
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sur les meilleures pratiques pour la recherche et 1'enseigne-
ment. Dans le podcast de War studies n° 31 « Developping an
academic discipline of wargaming » et dans divers écrits, le
Dr Yuna Wong', spécialiste wargaming pour 'IDA (Institute
Defense Analysis), explique comment nous pouvons construire
un domaine universitaire intégré et mondialement reconnu
dans lequel les connaissances sur les jeux de guerre peuvent
étre produites, préservées et transmises.

Encore balbutiante, cette discipline devrait prendre le chemin
de publications comme pour la simulation en santé dont le riche
corpus de recherche permet de faire 1'état de I’art et d’identifier
les pistes d’améliorations. A défaut de devenir une nouvelle
discipline, la place du wargaming est essentielle dans 'arsenal
pédagogique proposé aujourd hui.

CONCLUSION

Le wargaming est considéré comme un outil essentiel pour
préparer les engagements opérationnels, former et entrainer,
évaluer les besoins capacitaires, tester des concepts et assurer la
résilience.

Flexibles et peu cotiteux, ils peuvent aborder divers scénarios
tels que des conflits, des attaques terroristes, des pandémies ou
des réponses humanitaires. Toutefois, il est crucial de recon-
naitre leurs limites : ils n’offrent pas de prédictions d’avenir ni de
solutions validées, mais mettent en lumiére des défis et des déci-
sions clés. Leur efficacité est maximisée lorsqu’ils sont intégrés
dans un cycle de recherche englobant modélisation, simulation
et exercices sur le terrain.

Dans le domaine de la santé militaire, le wargaming est un
outil précieux, mais son potentiel doit étre pleinement exploité
par l'intégration de nouvelles technologies, le renforcement de la
coopération entre les secteurs militaire et civil et la promotion de

16. NATO STO, NATO Analytical War Gaming - Innovative Approaches for
Data Capture, Analysis and Exploitation (Jeux de guerre analytiques de I'OTAN -
Démarches innovantes d’acquisition, analyse et exploitation des données), 2022.
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la collaboration internationale. Cela améliorerait la préparation
face aux crises sanitaires et renforcerait la résilience des systemes
de santé, tout en optimisant la formation des personnels de santé
pour des engagements de haute intensité.
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FOCUS N° 5
JESSA, le wargame du SSA

IA.CASP (LTN) Mélanie Nacimento

Dans le domaine exigeant des soins aux blessés de guerre, les
soignants du Service de santé des forces armées sont confrontés
a la tache unique d’intégrer de maniére transparente a la fois les
contraintes militaires du contexte opérationnel et les considéra-
tions médicales complexes du patient. L'intersection de ces fac-
teurs nécessite la mise en ceuvre d’un systeme de triage efficace
en cas d’afflux de victimes. Cependant, se préparer a des situa-
tions critiques peu fréquentes sur le territoire national nécessite
une approche globale qui aborde la préparation opérationnelle
commune nécessaire a tous les niveaux de soignants engagés
dans les soins aux patients.

Comment les soignants peuvent-ils se préparer efficace-
ment a faire face a des situations critiques dans les contraintes
des domaines militaire et médical ? Quelle préparation opéra-
tionnelle universelle est indispensable pour tous les soignants
impliqués dans de telles situations ? Comment les équipes
peuvent-elles étre formées et soutenues efficacement dans des
circonstances inconnues et difficiles ?

Ces requeétes et réflexions ont servi de toile de fond a une
réflexion en équipe marquée par plusieurs étapes. En 2022, le
colloque AMARANTE!, journée paramédicale de la Société fran-
caise de médecine des armées organisée dans les murs de 1'aca-
démie de santé du Val-de-Gréce, avait pour objet de favoriser
I'émergence d’une filiere de recherche paramédicale dans une
logique de leadership. L’élément frangais inséré au Centre d’ex-
cellence OTAN pour la médecine militaire (NATO MILMED

1. Mélanie Nacimento, « Wargames, un outil pédagogique pour la prépara-
tion opérationnelle », Colloque AMARANTE, décembre 2022.
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COE) présenta le wargame, outil pédagogique pour la prépara-
tion opérationnelle.

A Tété 2023, aprés le retour d’expérience de Iexercice
ORION 23 et de plusieurs autres exercices majeurs, le projet
JESSA est déposé a la Division recherche innovation de I'école
du Val-de-Grace’. Le projet initial prévoit la création de boites
spécifiques pour chaque étape de la chaine médicale : role 1,
role 2 ARCS Antenne de réanimation et de chirurgie de sauve-
tage, role 4, NRBC, C2 MED, MEDLOG et MEDEVAC. Deux
boites sont créées en 2024 : role 1 et role 2, et en phase de finalisa-
tion pour permettre une distribution dans les centres médicaux
des armées et dans les centres de formation santé du Service de
santé des armées.

Le jeu de base est composé d'une base de données pour
50 blessés sur 30 scénarios différents. Les objectifs sont d"utiliser
le wargame en complément des formations existantes, de travail-
ler en rétrospectif et prospectif et de tester la chaine santé sur les
niveaux opératifs et stratégiques.

Au printemps 2024, I'équipe JESSA teste son outil aupres
de 63 éleves médecins militaires en fin de cursus et 8 commis-
saires d’ancrage santé, lors de l'exercice d’envergure EXOSAN
(Exercice d’opération sanitaire du Service de santé des armées),
en mai, au camp militaire de La Valbonne. Cet exercice destiné a
les mettre en conditions réelles de sauvetage sur un théatre d"opé-
rations, a permis pour la premiere fois un mélange entre ateliers
« statiques » et « réflexifs » et d’autres « trés dynamiques » et de
« haute intensité ». L’édition est un succes et le bilan montre la
nécessité de ce type d’enseignement via le wargame pour tester
les compétences non techniques.

Développé pour préparer les équipes chirurgicales avancées avant
de se lancer en mission. Les principaux objectifs de ce jeu sérieux
basse fidélité comprennent la formation des soignants aux procé-

2. Bruno de la Villéon, MD1, Sylvain Vico, MD2, Mélanie Nacimento,
MD3, Jean Cotte, MD2, Jean-Philippe Avaro, PhD4, Paul Balandraud, PhD5,
« Optimizing Triage Team Training: JESSA Role 2 Unveiled -Mastering the First
Simulation Step with Dynamic Role play for Forward Surgical Teams », 2023.
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dures de triage, I'amélioration de la coordination et de la commu-
nication au sein des équipes, la fourniture d'une plate-forme pour
expérimenter le role de leader en traumatologie, la promotion d"une
utilisation uniforme du langage dans les soins aux patients et la ré-
solution des facteurs limitants dans des environnements austeéres,
comme la disponibilité du sang ou les problématiques d’évacuation
des blessés.
JESSA-Role 2 offre une flexibilité dans sa mise en ceuvre, permettant
d’y jouer soit par une équipe indépendante, soit sous la direction
d’un maitre de jeu qui facilite et anime la session de simulation.
La polyvalence de ce wargame en fait un outil précieux pour per-
fectionner les compétences critiques, favoriser le travail d’équipe et
préparer les soignants & relever les défis complexes inhérents a la
prestation de soins médicaux dans des situations imprévisibles et a
enjeux élevés.

Présentation de JESSA - Role 2

Prochaine étape au 1 semestre 2025 : création du module ges-
tion des blessés NRBC, et du module C2 MED qui aura une voca-
tion plus stratégique car il y a une nécessité pour le SSA d’avoir
des personnels formés et entrainés a occuper des fonctions de
commandement et de controle médical.

JESSA

Photo © Mélanie Nacimento

121



LA GENDARMERIE NATIONALE



LE WARGAME : UNE REPONSE SIMPLE AU
BESOIN DE FORMATION ACCRU
EN GENDARMERIE

COL Christophe Maresca et EV Enguerrand Ducourtil

La gendarmerie est une force armée perpétuellement engagée
dont le champ d’action ne cesse de s’élargir'. Placée au cceur des
enjeux de sécurité de la nation, son action et les options qu’elle
retient pour conduire ses missions imposent, au-dela du devoir
de moyen, une obligation de résultat. Un accueil inadapté ou
une manceuvre mal inspirée et la légitimité de ses procédures est
engagée dans un maelstrom médiatique. A considérer les seules
opérations d’ordre public, les confrontations qui n’excedent que
trés rarement le coin de la rue ou le débouché d"un boulevard
peuvent, si elles ne sont pas maitrisées techniquement et média-
tiquement, avoir des effets politiques déléteres. C'est pourquoi
la spécialisation des unités en charge de ces événements doit
s’accompagner d'un entrainement rigoureux et régulier. Il en
va de ces unités comme des autres unités qui s’accordent sur la
nécessité de I’entrainement et des études de facon a prévenir les
risques et anticiper les menaces qui ne cessent d’évoluer.

Aussi l'enjeu de la formation, de son entretien et de son déve-
loppement au sein des forces de gendarmerie reste-t-il détermi-
nant alors que le traitement de 1'actualité doit primer sur toute
autre considération. La gendarmerie ne cesse de développer son
offre de formation en profitant des évolutions cognitives des
jeunes militaires et des avancées technologiques. Si les ensei-
gnements a distance se sont largement imposés et si les moyens
consacrés continuent de soutenir cet effort indispensable garant
de la crédibilité opérationnelle, 1'offre de formation continue
individuelle et collective s’appuie sur des stages planifiés et

1. Le Commandement des opérations de police dans le Cyberespace a été
créé en novembre 2023.
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I'entretien des acquis s’organise autour d’une offre d’autoforma-
tion et la responsabilité des échelons de commandement.

Parmi toutes les options de formation, le wargame tarde
a trouver sa place. Le wargame sert encore essentiellement a
représenter des enjeux militaires alors que l'évolution de ce
concept s’est depuis longtemps élargi a d’autres domaines dits
civils. Ainsi, il peut aussi bien se préter a des mécaniques d’af-
frontement, telles qu’on les retrouve dans les opérations d’ordre
public, qu’a des enjeux de cybercriminalité ou de lutte contre les
trafics. Pour répondre aux enjeux de chacune des questions abor-
dées, il prend des formes variées allant de la simulation numé-
rique aux jeux de plateau, et n’est plus exclusivement limité a
des cartes et des pions. La matrice du champ de Mars demeure
forte au sein de la gendarmerie et des initiatives inspirées par le
kriegsspiel* démontrent que le wargame®, en raison de ses atouts
de simplicité et d’agilité mais aussi de son faible cotit, constitue
une voie d’optimisation de son potentiel de réflexion et de for-
mation.

UNE PRATIQUE NATURELLE MAIS RESTREINTE DU WARGAME

Force militaire, la gendarmerie utilise des formes diffuses ou
élémentaires de wargame*. Dans les processus de planification et
de préparation des opérations qui nécessitent une forte coordi-
nation entre des forces disparates ou lorsque des modes d’action

2. Le wargame est issu du kriegsspiel, littéralement « jeu de guerre », mis
en place a la fin du XVII° siecle dans les écoles de formation prussiennes. Voir
Antoine Bourguilleau, Jouer la guerre, op. cit.

3. Le terme de wargame est lié a la commercialisation du concept mili-
taire aux Etats-Unis par le wargame institutionnel soutenu essentiellement
par la culture anglo-saxonne développée notamment par Mark Herman et Jim
Dunnigan, mais aussi par Peter Perla. Voir Matthew Caffrey, On Wargaming:
How Wargames Have Shaped History and How They May Shape the Future, Naval
War College, 2021.

4. Pour 'OTAN, « Les jeux de guerre sont des représentations de situations
de compétition, contestation et/ ou affrontement dans un environnement dans
lequel les participants prennent des décisions et réagissent aux conséquences
de ces décisions » (NATO Wargaming Handbook, 2023).

126

de différents niveaux doivent étre validés par différentes auto-
rités, elle a toujours multiplié les séances de répétition qui s’ap-
parentent a des Rehearsal of Concept Drill (ROC Drill)>. Ainsi, les
opérations d’évacuation de Notre-Dame-des-Landes ou le der-
nier référendum de Nouvelle-Calédonie ont donné lieu a des
séances de confirmation des choix opérationnels et d’entraine-
ment des procédures d’état-major face a une adversité maitrisée.
Ces séquences organisées comme des veillées d’armes n’avaient
pas pour but de modifier les approches opérationnelles ni de fra-
giliser un état-major dans sa phase finale de préparation mais
de réviser ses habitudes et, au besoin, de réaliser les derniers
réglages. Dans ces circonstances, la forme « bac a sable » per-
met d’asseoir les regles de coordination dans le temps et dans
I'espace mais permet également d’identifier des écarts voire
des négligences dans le plan d’opération. Ces exercices ont été
menés en interne. Ces dispositifs peuvent simplement accueillir
d’autres services et approfondir leurs relations. L’entrainement
conjoint est actuellement bien réalisé au sein du plateau tech-
nique de I'Institut des hautes études du ministere de I'Intérieur
(IHEMI) lors des séminaires de gestion de crise.

Ces séminaires organisent des séances de jeu autour d'un
scénario thématique de catastrophe ou d’accident cadencé d’in-
cidents auxquels chaque service répond a son niveau sous la
direction d"une autorité préfectorale.

L’entrainement de la gendarmerie mobile est une garantie de
son professionnalisme. Elle bénéficie d'un centre d’entrainement
(Centre national d’entrainement des forces de la Gendarmerie
nationale® ou CNEFG), créé apres les événements de mai 68, ou
les unités révisent leurs modalités tactiques et s’aguerrissent en

5. Le RoC drill vise « essentiellement la compréhension mutuelle entre
les acteurs de la manceuvre et la synchronisation des effets et n’envisage pas
les événements susceptibles de mettre en cause la manceuvre envisagée. On
déroule donc les actions telles qu’elles sont prévues, en admettant que chacune
réalise les effets envisagés sur le terrain et I'adversaire » (CDEC, Wargaming et
plan de manceuvre, décembre 2014, p. 11).

6. Le CNEFG : un centre d’excellence pour tous les gendarmes. Gendinfo, le
3 février 2020, consulté le 2 octobre 2024.
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« grandeur nature ». Chaque gendarme y « joue » pleinement
son role ainsi que celui de plastron variant du manifestant non-
violent a I'émeutier. Ce jeu de role géant applique une progres-
sion des scénarios et reste tres cotiteux en temps et en ressources
mais la validation de stages éprouvants de deux semaines est
indispensable pour la considération de son aptitude opération-
nelle. Cependant, 'actualité toujours gourmande en effectifs a
souventimposé une révision des calendriers de formation si bien
que de nombreux stages ont été réduits ou reportés. Attaché a
ses habitudes et sa singularité qui en font un centre d’excel-
lence européenne, le centre a acquis un jeu de plateau de simu-
lation au maintien de I'ordre (MO) afin d’élargir ses offres de
formation, mais n’a pas encore pleinement intégré les options
du combat-cadre autour d’une carte’. En dépit d’'une compré-
hension de I'intérét pour le wargame, la filiere de formation et
d’entrainement des escadrons de gendarmerie mobile n’a pas
encore intériorisé cet outil, ce qui tend a démontrer que la valo-
risation de la culture du wargaming dans une structure néces-
site une vision et une volonté d’organisation sur son usage et
ses modalités de diffusion pour produire des effets significatifs
et pérennes. Elle peut d’ores et déja s’appuyer sur de multiples
initiatives encourageantes.

DES PROJETS CONVAINCANTS

Ala suite de I'école des sous-officiers 8 Chaumont, I'Ecole des
officiers de la Gendarmerie nationale a développé un plateau de
simulation numérique pour former et entrainer les éléves aux
situations de crise que ces derniers pourraient rencontrer dans
leurs affectations. Ce dispositif est disponible depuis 2016 et s’est
progressivement ouvert aux différents niveaux de commande-
ment opérationnels. Les scénarios dont il dispose relevent soit
des questions de sécurité publique soit du maintien de 'ordre.
Les situations peuvent évoluer via des parameétres numériques :

7. Le jeu Krise est un wargame de MO congu par Christophe Maresca,
Enguerrand Ducourtil et Antoine Débarbouillé, édité par la société Pytharec.
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la météo (plafond nuageux, pluie, neige, vent, etc.), I'heure de la
journée (jour/nuit), le terrain (du fait de la météo - inondé, brisé,
inaccessible, etc.). Des aléas sont mis en place : pannes, blessures
de I'adversaire, blessures des personnels, destruction, transmis-
sions instables ou impossibles. Cet outil permet des capacités
d’entrainement d’unités, de chefs en collaboratif ou en indivi-
duel, et de tester différentes options tactiques.

Ce wargame est un outil de simulation numérique adapté aux
manceuvres d’ordre public pour des unités de forces mobiles.
La simulation opérationnelle se déroule sous forme de mise en
situation individuelle d'une vingtaine de stagiaires logés dans
20 alcoves individuelles équipées d’outils informatiques qui uti-
lisent les applications cartographiques professionnelles combi-
nées avec des moyens audio et/ou vidéo pour une immersion
réaliste dans une situation qui évolue en permanence et complé-
tée par une interview réalisée en direct par un journaliste. Les
officiers sont placés en situation d'un commandant de compa-
gnie ou de groupement territorial ou de gendarmerie mobile afin
d’appréhender les compétences nécessaires a la gestion d'une
crise de grande ampleur. Ces séquences sont articulées entre
répétition et remédiation accompagnées de mentors et se ter-
minent par le débriefing collectif du directeur de I'exercice.

Depuis 2021 le Centre d’entrainement et de simulation au
commandement opérationnel (CESCO)® s’est engagé dans une
démarche de test et d’appui aux cadres des unités opérationnelles
de la région parisienne qui sollicitent des mises en situation. Il
constitue un véritable laboratoire de préparation opérationnelle
des unités élémentaires ou des groupements tactiques. En 2024,
cet outil a participé a la préparation opérationnelle des forces
engagées pour les Jeux olympiques 2024. A la fin de 'année, le
CESCO deviendra un centre national de simulation. Ce plateau
reprend les formes pédagogiques militaires classiques de la simu-
lation bien connues au sein des armées. Leur rendement permet a
nombre de cadres de mettre a jour leurs qualités opérationnelles

8. Le CESCO, Ministere de I'Intérieur, le 4 juin 2024, consulté le 2 octobre
2024.
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et d’assurer une montée en compétence. Cette démarche s’inscrit
dans un processus d’affectation ou de qualification.

Une partie du jeu « Emeutes XX »

Photo © Christophe Maresca et Enguerrand Ducourtil

Conscient des vertus du wargaming « classique », le Centre
national des opérations a pris l'initiative de créer un wargame
qui est a disposition des commandants de groupement en print
and play sur le site interne’. Ce jeu propose une panoplie exhaus-
tive des principaux challenges de sécurité publique et s’appuie
sur des mémentos tactiques qui reprennent la documentation
réglementaire et s’inspirent des RETEX de I'institution. Si ce jeu
de plateau dispose d"une régle du jeu et d'une méthode pour en
assurer le déploiement, sa mise en place reste compliquée pour
des officiers qui ne sont pas initiés et ne disposent pas d’une
équipe pédagogique suffisamment étoffée et disponible : ce qui

9. Gendarmerisk est un serious game congu « par des gendarmes, pour des
gendarmes » dont « I'approche novatrice » vise & simuler « des manceuvres
tactiques de niveau commandant de groupement de gendarmerie départemen-
tale en situation de crise (moyens limités, nécessité de faire des choix) » (Fiche
interne du briefing Gendarmerisk, Site intragend/CNO consulté le 30 sep-
tembre 2024).
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est généralement le cas dans des structures de commandement
départementales souvent saisies par un rythme d’activité élevé.

DES INITIATIVES A ENCOURAGER

Il faut une grande détermination pour faire aboutir un tel pro-
jet. La réussite d’'un wargame dépend ici aussi de I'engagement
plein et entier du chef. Un colonel commandant les forces de gen-
darmerie d"un département qui avait utilisé le jeu Krise dans un
cycle de formation précédent a souhaité conduire une séance de
formation pour I'ensemble de ses chefs opérationnels. Pendant
trois heures, un scénario dit « émeutiers », inspiré des séquences
allant de 2005 a 2023, a associé une trentaine d’officiers répartis
dans différentes salles et utilisant un réseau radio interne mis
en place pour I'occasion. Cette séance inédite en gendarmerie a
permis des échanges fructueux entre les équipes qui ont, a la fois,
révisé les réponses tactiques et les conditions des renforts mais
aussi apporté de nouvelles perspectives aux militaires, qui ont
rarement I’occasion de comprendre tous les enjeux de leurs voi-
sins territoriaux et davantage encore les contraintes s’exercant
sur leur propre chaine hiérarchique. La dynamique pédagogique
s’est appuyée sur une émulation de franche camaraderie induite
par lalogique du jeu qui sollicite de la part de tous les joueurs des
solutions argumentées en prenant en compte une part d’aléas.
Les résultats sont discutés entre les joueurs qui sont associés a
'arbitrage sous 'autorité d'un maitre du jeu selon les modalités
des Matrix Games. Ainsi, ce jeu baptisé Emeutes XX favorise
la prise de conscience des lacunes individuelles, la connaissance
des contraintes de 1’échelon supérieur ainsi que celles des par-
tenaires. Ce jeu a nécessité une préparation courte de quelques

10. Emeutes XX est un jeu de plateau multi-roles combinant le niveau tac-
tique de I'arrondissement et du département. XX reprend le numéro de dépar-
tement et signifie que ce jeu peut étre adapté a chaque département et ses
spécificités en effectifs, configurations et historiques afin de faciliter I'immer-
sion dans le scénario.
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heures en s’inspirant du jeu du CNO". Pour un cotit modique, le
gain de cette demi-journée a consolidé I'esprit de corps du grou-
pement de gendarmerie et a amélioré les réflexions opération-
nelles de chaque chef opérationnel.

VERS UNE STRUCTURATION DE L’OFFRE ?

Les armées'? ont lancé une grande initiative pour rénover et
dynamiser le recours et 'usage du wargame et intégrer la sphere
influente du wargaming dominée par le pole anglo-saxon®.
Une fonction est désormais instituée au plus haut niveau des
états-majors militaires. Désormais, chaque rentrée académique
de I'Ecole de guerre débute par une séance de wargame. Chaque
armée, dont la gendarmerie, s’appuie sur un wargame pour pré-
senter ses capacités. La puissance immersive de cet outil per-
met a tous les stagiaires de mieux envisager les contraintes et
les impératifs opérationnels de ses différents camarades francais
et étrangers. Ce moment de « convivialité sérieuse » efface les
préjugés et amorce un dialogue fécond pour la suite de I'année.
Dans leurs missions quotidiennes de pleine compétence, les
gendarmes peuvent puiser dans cet outil souple, économique et
puissant des solutions d’entrainement et de réflexion.

La diffusion du wargame et de sa pratique doit néanmoins étre
structurée afin d’échapper au piége des initiatives locales qui ne
seraient pas portées par une vision pédagogique et fonctionnelle,
encadrée et stimulée par le commandement. La création d"une
structure de référence interne sur le sujet, a I'instar du « Bureau
wargame » du Commandement du combat futur de 'armée de
Terre, est une piste de réflexion a envisager. Une telle structure
n’aurait pas vocation a réaliser I'ensemble de la production des

11. Peu de jeux sont originaux et Peter Perla considere le plagiat comme un
gage de maitrise du game design. Peter Perla, The Art of Wargaming, op. cit.

12. Yann Malard (colonel Air, CHEM 71), « Jeux de guerre : vers un nouvel
essor », Les cahiers de la RDN, 2022.

13. CICDE, Manuel du jeu de guerre, op. cit., et CICDE, « WIN23 : La promotion
du wargaming pour aider a la compréhension des défis futurs et permettre au
processus de décision d’étre plus rapide », 2023.
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jeux professionnels de l'institution, mais a orienter, appuyer et
faire le RETEX des différentes initiatives, sous peine de voir se
développer des pratiques divergentes. Une structure de ce type
permettrait d’uniformiser et de renforcer la culture capacitaire
interne et interarmées. De plus, elle permettrait de centraliser
une capacité de production, notamment graphique, et une exper-
tise en Game Design indispensable au développement de warga-
mes et qui font souvent défaut dans les unités qui lancent de tels
projets. Les wargames étant majoritairement employés dans une
approche pédagogique, dans le cadre de la formation initiale et
continue des gendarmes, il serait pertinent de rattacher la fonc-
tion de référent wargame a un pole de formation existant. Cela
serait d’autant plus souhaitable que la fonction wargaming pour-
rait s’appuyer sur les ressources et expertises pédagogiques déja
présentes dans ces structures et son environnement. Elle consti-
tuerait également un point de rayonnement supplémentaire.
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CONCLUSION
CNE Yves Auffret (Dr)

La présente étude a exploré 1'usage du jeu de guerre comme
outil pédagogique dans la formation militaire des officiers, en
s’appuyant sur une riche diversité de retours d’expérience des
enseignants et des témoignages de porteurs de projet. Si le jeu de
guerre s'impose progressivement comme un levier innovant et
efficace pour développer des compétences stratégiques, décision-
nelles et collaboratives, son intégration durable et fonctionnelle
dans les parcours de formation souléve des questions cruciales.

A travers les différents témoignages et analyses, un point
commun se dégage : les wargames constituent a la fois un moyen
d’apprentissage immersif et une méthode favorisant la réflexion
critique et collective. Leur succes repose sur leur capacité a adap-
ter des scénarios crédibles aux objectifs pédagogiques, tout en
offrant des environnements ot la complexité des décisions ren-
force les compétences des participants. Qu’il s’agisse de conce-
voir des jeux originaux ou d’adopter des modeles existants,
'essence du wargame réside dans sa flexibilité et son potentiel a
fédérer autour de problématiques concretes.

A mesure que les exigences de la formation militaire évo-
luent pour répondre a des contextes opérationnels de plus en
plus complexes et interconnectés, le jeu de guerre pourrait jouer
un role encore plus central dans l'enseignement et la prépara-
tion des chefs militaires de demain. Toutefois, cela nécessite de
dépasser les initiatives locales ou individuelles pour ancrer ces
pratiques dans une véritable vision stratégique, soutenue par des
ressources dédiées et une communauté de pratiques structurée.

Cette étude ne constitue qu'une étape dans la compréhension
et I'appropriation des jeux de guerre comme outil d’enseignement.
Elle appelle a poursuivre le dialogue entre chercheurs, enseignants
et praticiens, tout en élargissant les collaborations entre les diffé-
rents acteurs de la Défense et au-dela. Dans un contexte marqué
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par I'émergence du paradigme du multi-milieux, multi-champs
(M2MCQ), qui suppose une communication accrue entre les forces
armées dés le niveau tactique, les wargames ne sont plus seulement
un outil parmi d’autres, ils s'imposent comme 1'une des pierres
angulaires de la formation des officiers.

Une premiére idée pour renforcer cette approche interar-
mées pourrait étre de construire, dés la formation initiale, une
séquence de jeu de guerre commune a plusieurs armées et ser-
vices. Celle-ci pourrait s’inspirer du modele du Tournoi sportif
des grandes écoles de la Défense (TSGED). Lors de sa 36¢ édi-
tion, ce tournoi a rassemblé des institutions variées telles I'Ecole
de l'air et de l'espace (EAE), I’Académie militaire de Saint-Cyr
Coétquidan, 1'Ecole polytechnique, I'Ecole navale, 'ENSTA
Bretagne, 'ENSTA Paris, 1"Ecole des officiers de la Gendarmerie
nationale, I'Ecole des commissaires des armées, I’Ecole nationale
supérieure des ingénieurs de l'infrastructure militaire, I'Ecole du
Val-de-Grace et les Ecoles militaires de santé de Lyon-Bron. Une
telle initiative dans le domaine du jeu de guerre et sur un modele
collaboratif constituerait une avancée concrete vers une intégra-
tion plus cohérente de ces pédagogies au sein des forces armées
tout en renforgant les échanges académiques notamment entre
les équipes pédagogiques et plus particulierement les ensei-
gnants de ces établissements spécialisés dans 1'étude des conflits
et investis sur la thématique des wargames.
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LES WARGAMES
DANS LA FORMATION DE L'OFFICIER

CNE Yves Auffret (dir.)

Cette étude explore l'usage croissant des wargames dans la formation des
officiers des armées francaises, couvrant a la fois la formation initiale et
continue. Elle repose sur une approche centrée sur les usages pédagogiques
et s’appuie sur les retours d’expérience des enseignants ainsi que sur les
témoignages d’officiers concepteurs de jeux de guerre. Ces outils immersifs,
qui allient réflexion critique et scénarios réalistes, visent a renforcer des
compétences clés telles que la stratégie, la prise de décision et la collaboration.
Malgré leur succes, I'étude met en lumiere la fragilité de leur pérennisation,
souvent limitée a des initiatives individuelles. Elle préconise une structuration
institutionnelle pour garantir leur développement durable. Par ailleurs,
I'ouverture vers des projets interarmées et interservices est recommandée
pour maximiser leur impact, en particulier dans le cadre du paradigme multi-
milieux, multi-champs (M2MC), favorisant un partage d’expérience entre les
différentes branches des armées et services au plus t6t dans la carriére des
officiers.

Ce projet, conduit en partenariat avec le Centre interarmées de concepts,
de doctrines et d’expérimentations (CICDE) et sa sous-direction wargaming,
rassemble des contributions de personnels civils et militaires issus de I'armée
de I'Air et de I'Espace, de la Marine nationale, de 'armée de Terre, du Service
de santé des armées et de la Gendarmerie nationale.
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