INTEROPERABILITAT

WARGAMING: DIE SPIELER STEHEN

IMMER IM MITTELPUNKT

Wargaming ist eines von vielen Tools im methodischen Werkzeugkasten der Abteilung

»Wissenschaftliche Unterstiitzung & Interoperabiltat” des Planungsamtes. In einer Weiterbildung
zu dieser Thematik am 18. Januar 2023, lag der Fokus auf der praktischen Anwendung und der
Moglichkeit in diesem Bereich Erfahrungen zu sammeln.

Wargaming bietet einen strukturierten Prozess, um Wissen und Erfahrungen der Spielenden zu Tage

zu foérdern und die Entscheidungsfindung zu unterstiitzen. Die Methoden der Zukunfts- und
Weiterentwicklung der Bundeswehr sind \vielfdltig. Entscheidend ist anhand des
Untersuchungsbedarfs das richtige Tool aus dem Werkzeugkasten zu wéhlen.

In der praktischen Weiterbildung, die von der Unterabteilung ,Analyse/Modellbildung &
Simulation” durchgefiihrt wurde, setzte Oberstleutnant i.G.im Generalstabsdienst Tobias K., als
Experte auf dem Gebiet, den theoretischen Rahmen. Er stellte die drei wichtigsten Elemente vor
- Spieler, Konflikte, Konsequenzen - sowie die drei Kategorien von Wargaming:



1. Educational Wargaming mit dem Ziel der Ausbildung und Wissensvermittlung.

2. Experiential Wargaming mit dem Ziel der Anwendung und Vertiefung von Wissen.

3. Analytical Wargaming mit dem Ziel das Wissen und die Erfahrung der Spielenden zu nutzen.

DIE 3 WICHTIGSTEN ELEMENTE EINES WARGAMES

SPIELER

Gerade bei analytischen Wargames ist es wichtig, die richtigen Doméanenexperten
als Spieler zu haben. Ihre Diskussionen und Entscheidungen wahrend des Warga-
mes haben einen direkten Einfluss auf das Analyseergebnis.

KONFLIKT

Die Spieler miissen einem Szenario ausgesetzt sein, das sie zwingt, Entscheidun-
gen zu treffen. Traditionell kann man sich hier ein Gefechtsfeld mit roten und
blauen Truppen vorstellen. Es sind aber beispielsweise auch hybride, logistische
oder geschaftsbasierte Szenarien vorstellbar.

Analytischer Fokus

Oberst i.G Matthias K., Leiter der Unterabteilung, betonte: , Wir bieten analytisches Wargaming, das
heiBt wir unterstiitzen bei der Beantwortung von Untersuchungsfragen.”

Wargaming liefert qualitative Ergebnisse. Die Ergebnisse sind nie identisch, denn unterschiedliche
Spieler produzieren unterschiedliche Handlungen und Reaktionen.

In einer Live-Schaltung nach Rom zum NATO Modelling & Simulation Centre of Excellence (M&S
CoE) sicherte Colonel Francesco Pacillo, Director des M&S CoE, zu, die Zusammenarbeit mit
Deutschland weiter zu intensivieren und unterstitzend zur Seite zu stehen.

Dies wurde auch gleich in die Tat umgesetzt. Angeleitet von Oberstleutnant Uwe G., deutscher
Vertreter am NATO M&S CoE, wurden die Teilnehmenden von Zuhoérern zu Spielern. Gespielt wurde
das Wargame ,,Luna Sprint“. Nach einer kurzen Einflihrung in die Bedienoberflache wurde das fiktive
Szenario besprochen und die jeweiligen Auftrage an die drei zufdllig zusammengesetzten Teams
verteilt. Den Teams wurden die Farben Blau (eigene Krafte), Rot (feindliche Krafte) und Grin
(Partner) zugeordnet.

Das Ziel des blauen und griinen Teams war es, den Konvoi des roten Teams mittels
Drohnenunterstitzung aufzuklaren, bevor es das rote Team schafft, einen Terroristen abzuholen



und in einen geschitzten Bereich zu bringen. Hierbei spielte vor allem die Koordination zwischen
blau und griin eine wichtige Rolle, um die gemeinsamen begrenzten Ressourcen moglichst

gewinnbringend einzusetzen.

Nach einer kurzen Pause ging es nahtlos im Spielmodus weiter, allerdings mit einem anderen Spiel.
Den Teilnehmenden wurde von WissOR’in Maja H.-L., wissenschaftliche Mitarbeiterin am Zentrum

Ill

Informationsarbeit Bundeswehr, die Simulation ,,Democratic Al vorgestellt. Hierflr bendtigte es
vor allem kreatives und offenes Denken, um in den Grenzen des Moglichen fiktiv zu handeln. Ziel
des Spieles war, dass die jeweiligen Akteure ihre Interessen mit verschiedenen Handlungen im
Informationsraum verfolgen und hierbei versuchen, fir ihr Anliegen groBtmogliche Aufmerksamkeit
zu erreichen. Gleichzeitig wurden die Handlungen nach Logik, Plausibilitdt und Erfolgschancen, die

Entscheidungslogik von kiinstlicher Intelligenz abbildend, von den Spielenden rational bewertet.

Das Zitat von Joseph Herberger ,Nach dem Spiel ist vor dem Spiel.” trifft den Kern der
Weiterbildung. Die ersten Schritte sind gemacht, um die Methode Wargaming und ihre praktische
Anwendung noch bekannter zu machen. Die Unterabteilung ,, Analyse/Modellbildung & Simulation”
hat die Expertise und das Equipment, um analytisches Wargaming abteilungsiibergreifend, aber
auch fiir die Bundeswehr als Service anzubieten. ,,Wir haben das Komplettpaket. Wir kdnnen eine
Idee definieren, das Projekt aufsetzen, die richtigen Analysefragen stellen, die Analyse begleiten und
auch technisch unterstiitzen”, so Oberst i.G.im Generalstabsdienst K. .
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