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Instruction

Simulation et theorie
A la fin du XXe siecle, le monde occidental connait l'emergence de la realite virtuelle, en d'autres

termes, la Simulation. Qu'elle soit appliquee ä l'industrie ou dans les jeux videos, la Simulation

informatique est determinee d'apres un modele theorique. Pratique exceptionnellement et menace d'oubli,
l'art militaire, lui, ne se perpetue que par les livres (theorie) et l'exercice (Simulation).

¦ Philippe Richardot

Dans l'Antiquite classique,
les Spartiates fönt un compte-
rendu detaille de chaque
bataille dans des textes appeles
Taktika. On peut y voir l'origine

du debriefing ä l'anglo-
saxonne, mais il s'agit plus
simplement de l'origine de la
tactique art du combat. Gräce ä

ces textes, les Spartiates
determinent ce qui est alle, et ce qui
n'est pas alle et ce qui n'allait
pas. Ils determinent egalement
des regles de l'art militaire: une
theorie validee par les faits. La
litterature technique grecque
comprend de nombreux textes
d'art militaire (theorie).

L'ere du drill et des
grandes manoeuvres

Les sports, si importants
dans la eulture grecque et ma-
gnifies par les Jeux olympiques,

ne sont qu'une Simulation

de la guerre: la course ä

pied nu ou avec le lourd bouclier

de bronze, le lancer du ja-
velot ou du disque (Substitut de
la pierre), la lutte, l'equitation.
Forger le corps, exalter la cite ä
travers ses athletes, tels sont les
buts des sports. D'autres exercices

echappant ä l'emulation
sportive doivent former le guerrier:

teile la danse en armes,
eventuellement au son de la

pyrrhique ou autre. II doit y
avoir des manoeuvres collectives

pour qu'on puisse se
former en phalange, un ordre qui
ne s'improvise pas le jour
d'une bataille.

Les Romains connaissent le
binöme simulation/theorie mais,
intellectuellement plus pratiques

que les Grecs, ils prefe-
rent la premiere ä la seconde.
Les auteurs militaires romains
sont peu nombreux: une demi-
douzaine tous resumes par
Vegece ä la fin de l'Empire. Par

contre, la Simulation individuelle

ou collective est portee ä

un niveau inconnu jusqu'alors.
Le mot pour designer «armee»
en latin est exercitum («exercice»).

Conceptuellement, l'exercice

n'est rien d'autre qu'une
Simulation repetee. Apres un
drill intense de plusieurs mois,
le legionnaire est pret ä affronter

toutes les techniques qu'un
combattant doit connaitre (ma-
niement de toutes les armes,
marche, course, natation, port
de charges, evolution dans le
cadre de formations tactiques).
Des jeux hippiques d'origine
grecque simulent des combats
de cavalerie avec lancer de ja-
velots d'exercice, les cavaliers
etant proteges par des masques.
De grandes manceuvres ont lieu
sur le Champ de Mars ä Rome,
puis sur le terrain d'exercice
des camps legionnaires. A
l'epoque imperiale, des reglements

fixent les manoeuvres et des

inspections verifient leur
application. On disait du temps oü
Tibere etait general que «ses
exercices ressemblaient ä des

guerres et que ses guerres
ressemblaient ä des exercices»:
passage reussi de la Simulation
ä la realite, mais il n'y a pas de
bonne Simulation sans bonne
theorie ä la base.

Avec l'effondrement de l'Empire

romain, Simulation et theorie

declinent en Occident. La
Simulation se confine ä l'exercice

guerrier; la theorie en reste

ä Vegece. Les grandes
manoeuvres sont les tournois, les

«montres d'armes» ou revues.
L'utilisation de hallebardiers et
de piquiers en masses compactes

ramene les grandes
manoeuvres chez les Suisses, puis
chez les lansquenets.

Au XVIIF siecle en Prusse,
le Roi-sergent fait de la
manoeuvre ä pied au pas cadence
et du tir mecanique les bases de

l'exercice d'infanterie. A l'origine,

les formations de combat
sont des figures geometriques
dessinees dans la penombre de

cabinets de travail. Les formations

de plus en plus lineaires
et ordonnees demandent des

manoeuvres frequentes pour etre

applicables le jour de la bataille.

On simule la ligne sur les

champs de Mars, on theorise

d'apres l'Antiquite les vertus
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de la colonne (Chevalier de
Foiard): tel est le debat militaire
au XVIII' siecle. La mode de la
manoeuvre ä pied s'installe en
reine dans la formation du
combattant jusqu'au XXC siecle.

Au XIXe siecle, une autre
mode s'installe: celle des grandes

manoeuvres. On simule
bataille et mobilisation, pour voir
ce qu'on sait faire dans le cadre
de la guerre des masses inaugu-
ree par la Revolution et l'Empire.

La Simulation cherche ä

valider et ä controler les theories

que sont les plans de
mobilisation et les ordres tactiques.

Un vice apparait dans ce
Systeme, car l'absence d'ennemi
reel fausse les resultats. Les

manceuvres, avec leurs themes,
sont toujours reussies. Ainsi,
les grandes manoeuvres
francaises d'avant 1914 valident ä

tort la theorie de la charge ä la
ba'ionnette. On se souvient de

la Furia france.se vantee par
Machiavel et de l'elan des troupes

revolutionnaires. Charles
Ardant-du Picq, dans ses Etu¬

des sur le combat, meprise la

puissance de feu. II connait
insuffisamment la Guerre de
Secession qu'il presente comme
un combat entre troupes irregu-
lieres, qui utilisent leurs fusils
comme des massues dans des
melees sauvages. Les mois-
sons tragiques d'aoüt-septem-
bre 1914 rappellent ce qu'on
aurait du savoir depuis les

annees 1860: «Le feu tue»
(colonel Petain). Une mauvaise
theorie repose sur une connaissance

inexacte de l'histoire et
de l'actualite militaires.

L'ere des simulateurs
dans le terrain

Les manoeuvres ou le Wargame

ä l'anglo-saxonne se per-
fectionnent apres 1918. Des

tests determinent la capacite
combattante des troupes; ainsi
en 1944, le general americain
Patton refuse d'engager la 2C

DB du general francais Leclerc
dans la premiere vague du

debarquement, car les resultats au

+
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Char 68 dans une mer de boue. Au sommet de la tourelle, le simulateur

laser qui permet d'entrainer le duel...

tir de ses hommes sont infe-
rieurs aux normes admises par
les Allies. L'usage des balles ä

blanc et des grenades ä plätre
doit habituer le soldat au fracas
de la bataille. Des arbitres
determinent les pertes et le

vainqueur. Le cöte fictif des pertes

devalorise, dans la troupe,
la credibilite de ces jeux de

plein air.

Pour remedier ä cette Situation,

les forces armees
americaines, rapidement imitees par
d'autres, utilisent depuis 1981 le

Multiple Integrated Laser
Engagement System (MILES). Un
systeme generant un rayon
laser, installe sur la bouche d'un
fusil, declenche un signal sonore

quand il touche les recepteurs

du casque ou du harnais
de l'adversaire et en paralyse
l'arme. Un signal intermittent
previent celui-ci, lorsqu'un tir
l'a manque de peu, le bruit
devenant continu lorsqu'il est

«tue».

Sur les blindes, un Systeme
similaire enclenche un gyro-
phare qui s'allume, une ou deux
fois quand le coup passe pres,
en continu pour un coup au

but. Les recepteurs des
vehicules identifient le depart des

coups et determinent la part
des friendly fires delivres par
erreur. Concernant les armes
antichars, les fantassins disposent

de simulateurs pour le

Viper, le Dragon, le Tow. Les

«morts» doivent couper leur

systeme de tir et de reception.
Pour eviter les resurrections
frauduleuses d'hommes et de

materiels, des arbitres disposent,

dans le systeme MILES,
de eles, seules capables de re-

donner «vie». L"arbitrage
dispose de laser anti-personnels/
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vehicules et determine ainsi les

pertes dues aux mines. aux tirs
d'artillerie et aux attaques
aeriennes.

Chez les Americains, un
ennemi hautement entraine, les
«forces opposantes» (OPFOR).
a un uniforme, des insignes et
des materiels US sovietises. Ces
hommes connaissent parfaitement

le National Training Center

de l'US Army dans le desert
de Mojave. Cet entrainement
assez realiste a beaucoup
contribue ä la victoire du Golfe.

II existe d'autres moyens de
Simulation de combat que le
MILES. Dans les annees 1980,
le paint ball connait une grande

faveur dans le public americain.

II s'agit d'armes ä

cartouche de gaz projetant des billes

de peinture. Ce systeme,
qui n'est pas militarise (les balles

portent ä une vingtaine de
metres et ne se revelent dangereuses

que pour ceux qui ne
portent pas de masque de
protection), se prete ä la Simulation

d'un engagement de type
police et du combat ä l'interieur

de bätiments.

Le combat d'infanterie
moderne se caracterise par la
dispersion et la confusion: l'ennemi

et l'ami restent souvent in-
visibles dans un univers de
bruit et les pertes par tirs amis
deviennent de plus en plus fre-
quentes. Pour remedier ä cela,
les forces terrestres americaines

cherchent ä doter leurs
fantassins et leurs vehicules de
systemes d'identffication sem-
blables ä ceux des aeronefs
(IFF). La firme suisse Oerlikon
Contraves Defence a mis au
point un tel systeme, qui
permet, en outre, de s'entrainer

gräce ä l'interrogation laser de

recepteurs individuels comme
ceux du MILES: c'est le Combat

Simlas plus.

Le jeu d'etat-major:
du Kriegspiel
a l'ordinateur

Les grandes manoeuvres coü-
tent cher en hommes, temps,
espace et argent. Assez tot dans

l'histoire, des jeux de Simulation

guerriere ont ete concus.
Ils valident la theorie ä un coüt
moindre et servent ä la formation

des etats-majors. Dans la
nuit du 5 au 6 juin 1944, l'etat-
major allemand du front de

Normandie est reuni pour un
Kriegspiel qui a pour theme:
l'invasion de la Normandie par
une force alliee. La Simulation
est parfois rattrapee par la
realite!

La tradition du «jeu de guerre»

outre-Rhin remonte ä

Frederic II. Cependant. le jeu
d'echecs, invente en Inde, les

dames, le jeu de go asiatique
figurent parmi les plus anciens

jeux de Strategie. Dans l'entre-
deux-guerres, la pratique du
Wargame connait une grande
faveur outre-Atlantique, en
particulier pour la guerre navale.
Les caracteristiques des navires,

les probabilites de tir sont
mises en equation pour
determiner des regles aleatoires. Par

ce moyen, les commandants
d'unites navales apprennent ä

faire face ä toutes les situations
de combat. La flotte US mene
150 campagnes sur le papier
contre le Japon avant 1941. La
bataille de Rio de la Plata en
1940 est jouee avant son
deroulement final par les wargamers
americains.

Soldat equipe du simulateur de

tir pour le fusil d'assaut 90.

Les forces armees des Etats-
Unis continuent de croire ä

la Simulation (Wargaming). Le
Rapport annuel au President et

au Congres sur la Defense de
1999 declare: «Les Wargames
sont des simulations construi-
tes avec attention dans lesquelles

des joueurs civils et
militaires experimentes, normalement

organises en equipes
representant differentes nations.
doivent prendre des decisions
concernant l'emploi de la force
d'apres le scenario d'un conflit
futur.»

L'appel ä des joueurs civils -
en general des concepteurs de

jeux - represente l'element de

friction et d'imagination qui
peut manquer ä l'institution
militaire. L'Army, la Navy, YAir
Force, le Marine Corps ont
chacun un laboratoire de jeu de

guerre dans un College pour
officiers superieurs. Ils mettent
au point les coneepts et la
doctrine de combat du XXF siecle:
autrement dit la theorie. Le
Bureau du reseau d'evaluation

«MSN*2_2000 33



Instruction

>i

Simulateur ELSALEO (Centre d'application des troupes blindees ä
Thoune).Thoune).

(Office of Net Assessment)
finance differents ateliers de
recherche, facilite 1'interface ci-
vil/militaire et etudie ce que
fönt les allies et amis en matiere

de Simulation.

Dans les annees 1980, les

jeux de guerre sur carte
connaissent une immense faveur
aux Etats-Unis. Ils ont recree
toutes les batailles de l'histoire,
annonce une guerre possible
dans le Golfe sans parier de
conflits plus ou moins vraisem-
blables dans l'espace. Leurs
regles peuvent etre complexes
(40-70 pages) et certaines parties

peuvent durer jusqu'ä 75
heures. L'informatique a remis
en cause tout cela dans les
annees 1990.

Une bonne partie des jeux
informatiques commerciaux sont
des simulations de combat:
depuis la fonction de pilote
jusqu'ä celle de general d'armee.
tout est simulable. Le plus rea¬

liste de ces jeux, Tac Ops, est
l'oeuvre d'un ex-major de YUS
Marine Corps. II simule un
combat entre forces americaines

et un ennemi arme ä la
russe dans les annees 1990. Son

graphisme laisse ä desirer, mais
son interface sonore reproduit
exactement le bruit des armes
utilisees. La psychologie des
combattants et des chefs
subordonnes intervient dans
l'execution ou la non-execution des
ordres: point de vue confirme
par l'histoire militaire, mais
tabou dans les simulations
officielles. Certains bons jeux
commerciaux valent mieux que des

systemes militaires plusieurs
millions de fois plus chers!

La Simulation informatique a

tout envahi: le pilotage d'avion,
d'helicoptere, de char. Meme le
fantassin peut apprendre ä
conduire et ä tirer gräce ä la realite
virtuelle, dont le champ envahit
meme la realite... Les casques
qui reproduisent un environne¬

ment en 3D ä des fins ludiques
pourront ä l'avenir informer un
pilote sur le terrain ä survoler
et les menaces tous azimuts. Le
Stade final sera atteint quand la

Simulation ne se differenciera
plus de la realite...

La prospective
est-elle possible?

La prospective est une
Simulation de l'avenir d'apres une
ou plusieurs theories. II y a

deux types de prospective:
l'une evenementielle, l'autre
technologique. La prospective
evenementielle, qui part
toujours de precedents, est la plus
difficile. Le baron Antoine de

Jomini (1779-1869), auteur
militaire suisse distingue par
Napoleon, est assez pessimiste:
«L'histoire est la seule ecole
dans laquelle on puisse trouver
quelques bons preceptes, et il
est encore bien rare de rencontrer

des circonstances qui se

ressemblent assez, pour qu'on
doive se regier, ä une certaine

epoque, sur ce qui aurait ete

fait quelques siecles auparavant.

Les passions des hommes
influent trop sur les
evenements, pour que les uns n'e-
chouent pas, lä-meme oü d'autres

ont reussi.» Neanmoins,
comme le siecle des Lumieres
dont il est issu, Jomini croit
aux systemes. Un plan de guerre

ressemble toujours ä un pari
sur l'avenir et pretend inflechir
les evenements ä la volonte
humaine. L'erreur de Napoleon,
d'apres Jomini, est d'avoir cru
cette volonte irresistible.

La prospective est plus fine:
c'est un calcul rationnel. En

disant «II faut calculer le
hasard», Napoleon definissait la
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prospective. C'est aujourd'hui
une discipline pratiquee par les

demographes, les assurances,
les financiers en fonction de
theories mathematiques.

Pendant la Guerre du Vietnam

(1965-1972), les Americains

determinaient les pertes
ennemies d'apres des probabi-
lites: le tir d'un nombre donne
d'obus de 105 mm sur teile
surface devait aboutir ä un
nombre determine de tues viet-
congs. Le Body Count partait
de bases fausses et permettait ä

des commandants d'unites de
faire legalement de faux
rapports sur les pertes ennemies.
La methode s'est amelioree. Le
colonel N.T. DuPuy. historien
militaire americain connu, a
ecrit un ouvrage de prospective:
Attrition: Forecasting Battle Ca-
sualties and Equipment Losses
in Modern War (1995).

II y determine une formule
mathematique de prevision des

pertes ä partir de 595 batailles
terrestres de 1600 ä 1973. II
valide sa methode ä l'aide de
grandes batailles historiques, de
l'operation de Panama (1989)
et de la guerre du Golfe (1990-
1991). II obtient une marge
d'erreur de 11 % pour l'operation

de Panama, de 1 ä 41%
pour les autres. Par contre, son
erreur est de 91 % dans sa
previsions des pertes americaines
et alliees dans le Golfe! Ses
donnees sont incompletes, car
il ecrit en 1990, avant que
l'operation «DESERT SHIELD»
soit en cours: il estime les forces

US ä 150000, alors qu'elles

seront portees ä pres de
500000. II n'y a pas de bonne
prospective sans de bons
renseignements

La prospective technologique,

qui comprend trois phases
(l'invention du concept, la
combinaison, puis l'extrapolation
de techniques existantes) est
plus aisee. Les coneepts peuvent

exister plusieurs siecles
avant leur realisation. Tout le
monde connait les inventions
guerrieres de Leonard de Vinci
(1454-1519): char d'assaut,
mitrailleuse, helicoptere,
parachute, aeronef, scaphandre de

nageur de combat... D'autres
ingenieurs de la Renaissance
avaient des idees comparables.
Le drone de combat - pour ne

pas dire le robot - apparait
dans certains romans de cheva-
lerie francais du XIIF siecle:
des automates de cuivre tirent
de l'arc ou combattent ä l'epee
pour defendre l'entree de
chäteaux qui tournoient sur eux-
memes

Bien que cela ne soit pas
«politiquement correct» dans
la litterature militaire, il faut
reconnaitre que les plus
brillants auteurs de science-fiction
fönt figure de visionnaires. Jules

Verne a prevu le sous-marin.

II est vrai qu'avant lui. le

submersible a ete mis en oeuvre

par les Insurgents americains
en 1776, puis les Confederes
pendant la Guerre de Secession
(1861-1865). Verne connaissait
aussi le Nautilus que l'Americain

Henri Fulton avait propose
ä Bonaparte. Au lieu d'etre tout
juste capable d'une operation-
suieide au large des cötes, le
Nautilus de Jules Verne peut
parcourir 20000 Heues sous les

mers, comme YUSS Nautilus
des 1957 et les sous-marins ä

propulsion nucleaire.

L'aeronautique militaire, ex-
trapolation de l'invention de

Montgolfier, commence avec le

corps des aerostats d'observation

que les Francais utilisent ä

la bataille de Fleurus (1794).
Pendant le Consulat, l'idee d'un
debarquement aerien sur le sol

anglais apparait sur des gra-
vures de propagande. Jules Verne,

dans Robur le Conquerant,
evoque les possibilites du
bombardement aerien par aeronef
helitracte, en particulier contre
une flotte au mouillage. II passe

du concept ä la theorie
d'application et annonce ce que des

tests grandeur reelle sur l'ex-
cuirasse allemand Ostfriedland
montrent aux Etats-Unis des

1921: la totale vulnerabilite de

puissants navires de guerre face

aux attaques de simples
aeronefs. Cette theorie simulee
positivement, n'est pourtant va-
lidee dans la plupart des
marines qu'ä l'epreuve de la
Seconde Guerre mondiale.

Plus fort que Jules Verne,
l'Anglais H.G. Wells prevoit
les batailles de chars (The Land
Ironclads) en 1903, la guerre
aerienne (The War in the Air)
en 1908 et la bombe atomique
(The World set free) en 1914.
La pensee militaire retarde par
rapport ä La maitrise de l'air
de l'Italien Giulio Douhet
(1909). Dans les annees 1920,
nombreux sont les livres et les

films de science-fiction relatant
des attaques aeriennes contre
les villes avec des produits
toxiques et des rayons de la mort:
premonition des bombardements

strategiques inaugures
par les zeppelins allemands sur
Londres. Pour avoir enonce de

telles idees, le general Mitchell
(des 1918, il imagine les Operations

aeroportees) doit
demissionner en 1926 et mene une
existence de prophete impreca-
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teur jusqu'ä sa mort en 1936.
L'aviation militaire americaine
lui rendra un hommage posthu-
me pendant la guerre avec le
bombardier B-24 Mitchell.

Quant aux chars, il faut
attendre la boue des tranchee et
les barrages de mitraille pour
que les Anglais en fassent
l'application. Pourtant le concept
et la theorie etaient bien ante-
rieurs au tank, de meme que le

blindage, le moteur ä explo-
sion, les chenilles pour trac-
teur... Le conservatisme propre
ä l'institution militaire
explique une realisation tardive
suivie de vingt ans d'errance
theorique. La plupart des
militaires se metient des gadgets et

preferent les moyens eprouves.
Les tätonnements initiaux, qui
accompagnent toujours une
technologie nouvelle, semblent
donner raison aux conservateurs:

en mars 1938, au cours
d'une promenade militaire comme

1'Anschluss, 20 ä 25% des
chars allemands engages tombent

en panne... De lä ä croire
ä l'inefficacite du raid blinde!

En mai-juin 1940, Francais
et Anglais echouent avec des
chars plus nombreux et de
meilleure qualite que ceux des

Allemands, car ils n'ont pas
une doctrine d'emploi adaptee.
Une arme vaut autant par sa
doctrine d'emploi que par ses

qualites techniques. Les deux
grands conflits industriels du

c

Simulateur de tirpour Panzerfaust.

XXe siecle montrent que ceux
qui maitrisent techniquement et

conceptuellement les moyens
nouveaux l'emportent. L'acce-
leration des technologies ne
fait que creuser le fosse.

Le conflit-eclair du Golfe
(1990-1991) voit l'application
decisive de l'electronique et de

l'informatique contre d'impor-
tances forces irakiennes de type

industriel. Depuis,
ingenieurs et militaires cherchent ä

developper des technologies
duales qui autorisent un usage
militaire de produits civils high
tech. Cette demarche economi-
se les coüts de Recherche et

Developpement (R & D): il
s'agit non plus de creer mais de

combiner. Equiper une bombe
planante d'un module de
navigation satellitaire GPS releve

de cette approche. Depuis son

apparition, le laser est devenu

une arme classique dans la

science-fiction. Ses premieres
applications militaires, dans les

annees 1970, servent au guidage

et ä la telemetrie (non prevus

par les visionnaires). L'ex-
trapolation va conduire ä en faire

une arme de defense anti-ae-
rienne validee dans les annees
1990. Son application future

comme arme de combat terrestre

est serieusement envisagee.

En derniere analyse, on peut
pretendre que celui qui met au

point une arme nouvelle invente

un nouvel art de la guerre.
que la Simulation doit ressem-
bler aux faits et que la theorie.

pour ne pas etre depassee, doit

preceder les faits.

RR.
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