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Son but & son organisation

p BUT 5y ma
o Développer le volet influence aux niveaux paolitique, e ok
stratégigue et operatif de la manceuvre de la force : =/

o Batir son narratif i B
, . . , . . Influence — ” - - Ge
e Selectionner les auditoires a cibler % e 1o effect ;
o [Definir et tester les effets des actions immateérielles sur i Uimitations
. . * Effectiveness 2 months
le comportement des auditoires * Can't be used again
. . . \ , i * Covert action, impact on
e Entrainer les operationnels a la coherence d'ensemble : STRATCOM credibility
narratif, stratégie d'influence... DEgpion e
Deterrence +2

p MOYENS
e Application numérisée dédiée au serious game (WNF] pour représenter les
acteurs dans leur environnement (cartes des capacités d'influence, matrice de
positionnement des auditoires, interfaces diverses...)

e Application MaieutiQ, permettant de soumettre a un groupe allant jusqu'a 40
personnes un jeu de guestions preparees et ciblees visant a capter le savair, la
vision, la creativité et 'appréciation

e Une équipe de spécialistes en opérations militaires et d’'influence accompagnee
d'animateurs en intelligence collective

p PHASAGE
Un « serious game» comprend trois phases distinctes que sont:
e |a préparation pouvant durer plusieurs semaines

¢ |la conduite du jeu et la gestion du groupe sont assurées par l'animateur
¢ larestitution des résultats

> ADAPTABILITE
e Plus I'objet est modélise, plus le champ de la réflexion est orienté precisement
e Moins I'objet de I'étude est modélise, plus le champ des reflexions est ouvert
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Son champ d'action

INFLUENCE

. Scénario
Questionnement

CAPACITE MANOEUVRE

Indicateur Evenement
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Goal & organisation

p GOAL - D ou
aem | e 5]
e Develop an influence maneuver at political, stratesgic e - )
and operative level N
e Build a narrative = B -
. Influence o e
e Select targeted audiences 7% Time 1o efect: -
e Define and test during sequences, immaterial actions i TEr=r
. = Effectiveness 2 months
aﬂd EFFECtS on behaV”jr * Can't be used again
. . . = C ion, i
e Prepare operators to practice decision-making ;;i?cziiﬁ”.;:?;:fi““
Deception + 4
Deterrence +2

} MEANS
« Digital app for serious game (WNF] to represent various actors in their environment
(capacity cards, positionning matrix, numerous interfaces,...)

e MaieutiQ app, for a group up to 40 persons folllowing a guestionnaire to capture a
knowledge, a vision, creativity.

¢ A team of military specialists and Facilitators in collective work

p PHASAGE
A « serious game» is composed of three different parts:
e The preparation, that could last a few weeks
« The game's execution and group managment are handled by the facilitator
e The report delivery

D  ADAPTABILITY
e The more the object is modelised, the more the reflexion is precisely directed
e The less the object studied is modelised, the more the reflexion is widen
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Sphere of activity

INFLUENCE

L Scenario
Questioning

CAPACITY MANEUVER

Indicator Event

MODE OF ACTION
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