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Nomi Stone (2019, 54, Herv. d. Verf.)

Aus den wirklichen Unwirklichkei-
ten des fiktiven Landes »Pine-
land« heraus erzahlt Nomi Stone
in ihrem Gedichtband »Kill Class«
(2019) mit der Stimme der Anthro-
pologin davon, was es bedeutet
die Schrecken des Krieges nach-
zuspielen. Im Rahmen ihrer zwei-
jahrigen ethnografischen Feldfor-
schung in diesem landlichen, nah-
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Ostlich anmutenden Raum in North Carolina, in dem das US-Militar
Vorbereitungstbungen fir den Irak-Einsatz durchfihrt, begleitete sie
Soldat:innen und fir die Szenarien angeheuerte, aus dem Nahen Os-
ten stammende Zivilist:innen, die als Stellvertreter:innen fir die Bevol-
kerung des Einsatzgebietes fungierten. Im Verlauf von Stones Gedich-
ten zeigt sich, wie diese Stimme gleichermafien durch (An-)Teilnahme'’
immer mehr in das Wargame hineingezogen wird, in ihrer Positionie-
rung aber immer auch auf3en vor verbleibt. Was einerseits als Zurtick-
weichen vor dem Erlernen von Gewalt gelesen werden kann, tritt an-
dererseits auch als ein Problem zutage, das das ethnografische Prinzip
des »going native« nicht nur reflektiert, sondern dariiber hinausgeht:
Ihre Rolle der Beobachterin gefahrdet die Existenz der Realitat des
Spiels, wahrend umgekehrt das Mitspielen die analytische Aufmerk-
samkeit fir das Geschehen verhindert. Dieses Paradox von Immersion
und Abstraktion, das sich in dieser Form des Wargaming entfaltet,
illustriert Stone ausdrucksvoll im eingangs zitierten Gedicht »Mass
Casuality Event«. Insbesondere die drei letzten Zeilen thematisieren,
wie ihr anthropologisches Augenmerk von der Theatralisierung ein-
genommen ist, sodass scheinbar verschwimmt, was Wirklichkeit, was
Spiel ist und sodann die Frage erdffnet, was es ist, von dem sie
vereinnahmt wird? Im — insofern vielleicht auch als Ristzeug angeleg-
ten? — poetischen Zugang zum Phanomen Wargame illustriert sich
kunstvoll und reflexiv, wie hier Realitdt und Spiel ineinander ver-
schrankt sind und dadurch neue Erfahrungswelten erschaffen werden.

Jean Baudrillard (2010) hat hierfur den Begriff der Hyperrealitat
gepragt, der darauf verweist, wie Simulationen oder Bilder der Realitat
die tatsachliche Realitdt verdrdngen oder sogar ununterscheidbar
von ihr werden lassen kénnen. Ihm (1991) zufolge erzeugen War-
games — seien es aktive spielerische Exerzitien in einer inszenierten,

Diese Anteilnahme bezieht sich vor allem auf die zivilen Rollenspieler:innen, die mit dem
Anspruch der Trainingssimulation konfrontiert werden, authentisches kulturelles Wissen zu
verkorpern und gleichzeitig gehalten sind, sich den Vorgaben der militdrischen Rollenspiele zu
fligen. Hierin erkennt Stone (Hagman/Sacco 2017) eine koloniale Logik kultureller Uberset-
zung, in der das tatsachliche Wissen des/der Anderen nicht relevant ist.

Der Begriff des Rustzeugs ist hier in Anlehnung an Loic Wacquants Hinweis (2009, 119,
H.i.O.) an ethnografische Forscher:innen — »go native but >go native armed«« — gebraucht.
Stone selbst hat ihrem 2019 erschienen Gedichtband 2022 mit »Pinelandia. An Anthropology
and Field Poetics of War and Empire« eine anthropologische Studie zu ihren Feldbeobachtun-
gen folgen lassen, in der sie nicht nur ausfiihrlich die Widerspriiche in den Erwartungen an die
Authentizitat von Trainingssimulationen thematisiert. Sie ordnet hierin auch die »field poetry«
als Zugangsweise zur Situiertheit der Anthropologin als ein »enacted genre« (212) ein.
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und wie bei Stone nachgebauten, Umwelt oder klassische Wargames
in Form des Brettspiels und seiner digitalen Aquivalente, wie sie Ge-
genstand dieses Beitrages sind —, eine Hyperrealitdt des Krieges, in
der dieser als Simulation realer wird als reale Konflikte: ein Simu-
lacrum, das sich aus der Simulation militarischer Ubungen speist (vgl.
Hirst 2024). Wargames sind aber nicht nur die Mittel, mit denen sich
ein Phanomen wie Krieg realisiert oder mit Hilfe derer Militar seine Ak-
tionen plant. Mit ihnen sollen Strategie und Doktrin flir seine Spieler:in-
nen zudem konkret erfahrbar werden. Wie im Gedicht von Stone ent-
faltet, gilt vor diesem Hintergrund ein spezifisches Verhaltnis von syn-
thetischer und immersiver Erfahrung als zentrales Merkmal des
Wargaming (vgl. ausfihrlich Hirst 2024), wie es sich auch im Begriff
des »experimental realism« (McDermott 2002, 332-334) nieder-
schlagt. Mit ihm ist die Verschmelzung von Abstraktheit — hier der mili-
tarischen Kriegssituation, exemplifiziert durch ein kontextuelles
Spielszenario mit Mdglichkeiten von Aktion und Gegenaktion im Rah-
men szenariobasierter und mal mehr, mal weniger rigider Spielregeln
(»Game«) —, und Konkretheit als damit einhergehendem Erfahrungs-
raum der Spieler:innen, die auf diese Weise die eigenen Handlungen
ohne physischen Schaden sowohl kognitiv als auch emotional erleben
kénnen sollen (»Play«), beschrieben.

Gegenwartig ist die Ermdglichung dieses Erfahrungsraumes aktueller
denn je, denn »Wargaming is back in vogue« (Barzashka 2019). Wie
insbesondere Aggie Hirst, die 2024 mit ihrer dekonstruktiven Analyse
das jungst wohl umfassendste Werk zum Wargaming vorlegte, gezeigt
hat, bildet dieses spezifische Verhaltnis von Game und Play, einer im
deutschen Sprachgebrauch nicht tGblichen Trennung der Bedeutungs-
ebenen des Begriffes Spiel, einen argumentativen Kern fir die neuerli-
chen Renaissance dieses langst historischen »Managementwerk-
zeugs« (Nitzl et al. 2023, 348) im Militar. Vor dem Hintergrund der Ki-
Revolution und einem Sicherheitsumfeld, das als von weit verbreiteter
Mehrdeutigkeit und Komplexitdt gepragt charakterisiert wird, soll es
dazu dienen, »the messy business of human thinking and decision-
making« (Hirst 2024, 79) zu adressieren. Dem Verhaltnis von Game
and Play im Wargame nachzuspuren, wie es das Anliegen dieses Bei-
trages ist, erscheint dann auch vor allem deshalb relevant, weil Tech-
nologien im Feld der Kunstlichen Intelligenz (Kl), nicht nur den Hinter-
grund fir seine gegenwartige Renaissance bilden. Sie sollen selbst
Eingang in das Wargaming finden. Wenn also Befurworter:innen von
Large Language Models (LLMs) im Wargaming gegenwartig mit dem
Argument antreten, diese Unordnung menschlicher Entscheidungspro-
zesse durch Effizienz und Genauigkeit zu beseitigen, um zuverlassige,
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objektive Entscheidungsprozesse pradiktiv zu modellieren (vgl. z.B.
Chen und Chu 2024, 2894), dann fokussiert dieser Beitrag, ob und wie
sich mit LLMs der epistemische, im Verhaltnis von Game und Play kon-
stituierende, Charakter des Wargaming verandert und mithin sein ihm
zugeschriebenes Potenzial, durch den im Spiel er6ffneten Erfahrungs-
raum Ungewissheit erlebbar zu machen und relevante Lernprozesse
anzustof3en (vgl. Hirst 2024). Weniger also an der Frage nach der Logik
spielerischer Gewalt selbst, der Bedeutung digitaler Technologie als
distanziertem Werkzeug zur Trivialisierung und Gamifizierung des To-
des (vgl. dazu zum Beispiel Pugliese 2016; 2017) oder der oft wieder-
holten Frage, ob sogenannte klassische Wargames im Zeitalter digita-
lisierter Kriegfihrung und wachsender systemischer Abhangigkeiten
uberhaupt noch geeignet sind, neu entstehende Formen von Komple-
xitét und Unsicherheit zu erfassen (vgl. Weller et al. 2024), schlagt die-
ser Beitrag folgenden Weg ein: Er folgt den Argumenten der Verfech-
ter:innen des Wargaming als militarischem Trainingstool und fragt nach
den Konsequenzen, wenn mit der Kl-Technologie als Bestandteil des
Instrumentes Wargame ein neues, gleichfalls wirklichkeitshervorbrin-
gendes Element in die Konstellation von Game und Play eintritt.

Hierfir wird im ersten Abschnitt das epistemologische Prinzip des
Wargaming skizziert (2), bevor sich daran eine Darstellung der Auto-
matisierungsbestrebungen von Wargames anschlie3t (3), in der die
sich aus der neuerlichen Renaissance des Wargames ergebenden Er-
wartungen an ihre technische Agency als auch die Versprechen und
Anwendungsideen fur LLMs in Wargaming systematisiert werden. Die
Folgen fur das Verhaltnis von menschlicher und technischer Agency im
technisierten Wargame befragend, werden dann die Implikationen letz-
terer diskutiert (4) und gezeigt, dass diese geeignet sind, nicht nur in
epistemologischer Hinsicht den padagogischen Anspruch des
Wargamings zu unterlaufen, sondern auch ein ihm implizites morali-
sches Moment zu konterkarieren.

2 Epistemologische Skizze militarischer Wargames

Unter Wargames werden im Allgemeinen Instrumente verstanden, die
die menschliche Entscheidungsfindung unter Bedingungen unvollstan-
diger oder imperfekter Informationen erlebbar werden und mithin trai-
nieren sollen (vgl. z.B. Hirst 2024; Rubel 2006; Sabin 2014), indem sie
darauf abzielen, einen spezifischen Erfahrungsraum zu konstruieren,
der zugleich fiktiv und realistisch ist. Konstitutiv flir diesen Raum ist die
Beziehung zwischen synthetischer und immersiver Erfahrung — die, wie

Igesellschaft 1/2026

ethikun



im Folgenden ausgefuhrt, als argumentativer Kern fur die Relevanz der
Wargame-Praxis fungiert.

2.1 Wargaming als synthetische Erfahrung

Seit mehr als einem Jahrhundert gilt Wargaming im militdrischen Kon-
text als zentrales Mittel zur kinstlichen Antizipation von Krieg — ein
Phanomen, das durch Komplexitdt und Unvorhersehbarkeit des
Ausgangs und insofern eine enorme Unbestimmtheit gekennzeichnet
ist — sowohl in der Ausbildung als auch in der strategischen Planung
(vgl. Hirst 2024; Sabin 2014; Perla 1990). Von der Verwendung topo-
grafischer Karten im preuRischen Kriegsspiel (1824) tUber klassische
Tabletop- und Seminar-Wargames bis hin zu digitalen Formaten in jun-
gerer Zeit wird der Ubergeordnete Zweck von Wargames darin gese-
hen, auf dem Schlachtfeld der Zukunft einen entscheidenden Vorteil zu
erlangen — und zwar nicht nur durch die retrospektive Auseinanderset-
zung mit vergangenen Konflikten, sondern vor allem durch eine ideali-
sierte Vorwegnahme mdglicher Entscheidungsspielrdume zukinftiger
Kampf- und Krisenszenarien (fiir einen historischen Uberblick tiber die
Entwicklung von Wargames vgl. z. B. Hirst 2024, 58-65; Perla 1990).
Mit anderen Worten zielt Wargaming darauf ab, das Potenzial einer
Vorgehensweise sowie deren Grenzen im Lichte gegensatzlicher Fa-
higkeiten und Handlungen und der Ungewissheit ihres Ausgangs zu
visualisieren, abzuwédgen und zu bewerten — mithin sie auf diese Weise
erfahrbar werden zu lassen (vgl. Mouat 2022, 5).

In diesem Sinne fungiert Wargaming in der militdrischen Ausbildung als
eine Verschmelzung von Abstraktion — des militdrischen Konfliktszena-
rios selbst, kontextualisiert durch eine spezifische Spielumgebung, die
Mdglichkeiten zum Handeln und Reagieren bietet und mehr oder weni-
ger starren Regeln unterliegt — und der entsprechenden Erfahrungsdi-
mension, in der die Spieler:innen die Konsequenzen ihrer Entscheidun-
gen ohne physischen Schaden erfahren (vgl. z.B. Huizinga 2022; Sicart
2014). Diese spezifische Beziehung zwischen Abstraktion und authen-
tischer Erfahrung spiegelt sich in der terminologischen Mehrdeutigkeit
von Wargames und Simulationen wider, sowohl im professionellen als
auch im akademischen Diskurs (vgl. z.B. Hirst 2024, 75; Sabin 2014,
4-17.). In diesem Zusammenhang findet sie weiteren Ausdruck in den
anhaltenden Debatten tUber die Okologische Validitat der Methode
Wargame, die sich auch an der Frage ausmacht, ob der Begriff »Simu-
lation« oder jener des »Spiel« einer (Darstellung der) Wirklichkeit na-
herkommt (vgl. Hirst 2024, 23-29.). Fur Hirst (ebd., 143-144) ergibt
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sich diese Ambivalenz wesentlich aus den semantischen Assoziatio-
nen von Simulation und Spiel, insbesondere in der, im deutschen
Sprachgebrauch unublichen Differenzierung von Game und Play — Be-
griffe, die wiederum fiir das Verstandnis der epistemischen und pada-
gogischen Anspriiche von Wargames in der militdrischen Ausbildung
von wesentlicher Bedeutung sind. Danach wird Simulation aufgrund ih-
rer Assoziation mit den Naturwissenschaften typischerweise als objek-
tiv wahrgenommen. Etymologisch dem lateinischen simulare entlehnt
und auf Nachahmung, Vortduschen, Scheinheiligkeit verweisend
(DWDS 2025a) — fand der Begriff in der zweiten Halfte des 20. Jahr-
hunderts Eingang in die wissenschaftliche Terminologie und bezeich-
net die genaue Modellierung technischer oder naturlicher Prozesse.
Heute fungieren Simulationen als wissenschaftliche Werkzeuge zur
Generierung von Wissen Uber zukunftige Entwicklungen (Kaminski et
al. 2023, 14) und sind oft eng mit Computersimulationen verknupft, in
denen komplexe, reale Systeme reduziert werden, um relevante Sys-
temdynamiken im Zeitverlauf zu modellieren oder komplexe Systemzu-
stdande zu einem bestimmten Zeitpunkt darzustellen. Demgegenuber
gilt das Konzept des Spiels als sehr viel subjektiver — im Deutschen
etwa als eine »nicht auf Nutzen ausgerichtete, vergnlgliche, mit Ernst
betriebene Tatigkeit« oder »Zeitvertreib« (DWDS 2025b) —, eine Be-
deutung, die sich analog in den etymologischen Bedeutungen von
Game und Play findet: Abgeleitet vom Altenglischen gamen, bedeutet
ersteres so viel wie »Freude, Spal3, Spiel, Vergniigen« (Harper 2025a)
und erhielt um 1200 die zusatzliche Bedeutung als »Wettstreit um Er-
folg oder Uberlegenheit nach Regeln« (ebd.). Es ist aber insbesondere
der Begriff des Play, so Hirst (2024, 59) resp. die Begrifflichkeit Game-
play (ebd. 139), die die oben angedeutete Ambivalenz des Wargaming
begrindet. Etymologisch vom Germanischen plegdjanan, »mit sich
selbst beschaftigt sein« (Harper 2025b) stammend, indiziere der Begriff
oft eine subtile Abwertung aufgrund seiner Assoziation mit Kindheit,
Vergnugen oder unernster Beschaftigung.

Die Begriffe Simulation, Game und Play wiederum zueinander ins
Verhaltnis setzend, lasst sich argumentieren, dass Spiele — im Sinne
des Games — ebenso wie Simulationen eine synthetische Umwelt kre-
ieren und insofern als »Realitatsverdopplung« fungieren, die, Niklas
Luhmann (2017, 67-80) folgend, episodisch und durch spezifische
Abstraktionsbedingungen (Szenario, Regeln, zeitliche Begrenzungen)
gekennzeichnet sind. Insofern beziehen sich sowohl Spiel als auch
Simulation konzeptionell auf die Reproduktion eines Prozesses und auf
den Versuch, Verhalten unter variierenden Bedingungen zu untersu-
chen und zu analysieren, ohne das reale — oder genauer gesagt das
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antizipierte — System direkt beeinflussen zu kdnnen. Beide basieren
auf Modellen, in denen die wesentlichen Merkmale und Zusammen-
hange des »realen« (retrospektiven) oder antizipierten (prospektiven)
Systems in abstrahierter Form dargestellt werden. Im Gegensatz zu
Simulationen erméglicht das Gameplay jedoch eine Erfahrung, die sich
zugleich auf eine Realitat bezieht als auch von ihr distanziert. Dieses
Absetzen der »realen Realitat« von der »fiktiven« Realitat (Luhmann
2017, 68) wird in der konzeptionellen Trennung von Game und Play
aufgefangen. Wahrend der »Gamemodus« (Walther 2003) strukturell
und zeitlich begrenzt ist, ist es das Play, das dem Spiel seine erfahr-
bare Bedeutung verleiht: »\While games impose order, structure, and
boundaries, play operates through and promotes creativity and
agency« (Hirst 2024, 143).

2.2 Wargaming als immersives Erleben

Vor diesem Hintergrund sind es die dem Play innewohnenden soge-
nannten Flow-Erlebnisse und die Immersion (vgl. hierzu ausfuhrlich
Hirst 2024, 259-284.), die das so tun als-ob des Games in eine Form
naturlicher und notwendiger Handlung verwandeln. Diese Elemente
heben die Abstraktion des Modells auf und machen die Subjektivitat
des Spielers/der Spielerin zum zentralen Bestandteil der Wargaming-
Praxis. Dementsprechend gilt die Integration mindestens eines/einer
menschlichen Entscheidungstragers/-tragerin als entscheidender Un-
terschied zwischen einer Simulation und einem Wargame (ebd., 23).

Es ist das Ziel eines Wargames menschliche Spieler:innen, basierend
auf impliziten oder expliziten Regeln, in eine kompetitive Umgebung
eintauchen zu lassen, um sich mit den méglichen Konsequenzen ihrer
Handlungen auseinanderzusetzen (vgl. z.B. Lin-Greenberg et al. 2022,
85). Diese Grundlegung, die so auch von Hirst (2024 ) aufgegriffen wird,
spiegelt sich in der einflussreichen Definition von Peter Perla (1990,
164) — einer zentralen Figur sowohl in der Wargaming-Community als
auch der Wargaming-Theorie — wider. Danach ist ein Wargame »an
exercise in human interaction, and the interplay of human decisions
and the simulated outcomes of those decisions.« Dieses Zusammen-
spiel menschlicher Entscheidungen und deren simuliertes Ergebnis
mache es unmdglich, dass zwei Spiele einander gleichen. Simulatio-
nen hingegen eigneten sich daher besser fir die Untersuchung ande-
rer, technischerer Aspekte der Realitat (ebd.). Und weiter: »[wl]ithout
human players there may be a model, but there is no game« (Perla
1990, 274). In diesem Zusammenhang kommen auch Erik Lin-
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Greenberg et al. (2022, 85-87.) zu dem Schluss, dass das menschliche
Element von Wargames sie von Computersimulationen oder 6kono-
metrischen »Spielens, unterscheidet, in denen Modelle angenommenes
menschliches Verhalten simulieren.

Das Zusammenspiel von Abstraktion (Game) und Immersion (Play) gilt
allen Formen von Wargames inharent, unabhangig davon, ob sie etwa
als Bildungs- oder analytische Wargames klassifiziert werden — eine
Unterscheidung, die, wie Hirst (2024, 55) betont, weder in der
Wargaming-Community noch in der wissenschaftlichen Literatur eine
distinkte Kategorisierung darstellt, schon allein deshalb, weil, wie sie
vor diesem Hintergrund argumentiert, alle Spiele »einen padagogi-
schen Zweck haben« (ebd., 55; vgl. ebd., Kapitel 5; vgl. auch Rubel
2006). Das heif¥t, dieser Zweck gilt unabhangig davon, ob er im Pro-
zess oder im Produkt des Spiels liegt — ebenso wie er Uber andere ta-
xonomische Rahmen hinausgeht, wie etwa die Unterscheidung zwi-
schen politisch-militarischen Spielen, militarisch-politischen Spielen,
Militarspielen und analytischen Ubungen, wie sie von Paul K. Davis und
Paul Bracken (2025, 34) vorgeschlagen wird. In der Praxis manifestiert
sich diese konzeptionelle Konvergenz dann auch haufig in sogenann-
ten Fusionsspielen. So ist in der Praxis von Wargames die sogenannte
Fusion von Spielen ein haufig erwahntes Phanomen, nach dem Lern-
spielen auch analytische Elemente enthalten und analytische Spielen
zusatzlich ein Trainingsaspekt innewohnt.

Seine epistemische Struktur positioniert Wargaming insofern auch als
eine Untersuchungsmethode (Rubel 2006, 2) — beispielsweise
menschlicher Entscheidungsfindungs- und Lernprozesse auf takti-
scher, strategischer oder ethischer Ebene —, sodass ihr im Vergleich
zu anderen Mitteln der Konfliktvorbereitung — wie dem Studium von Ge-
schichte und Theorie, operativer Erfahrung oder der Analyse empiri-
scher Daten — ein einzigartiges Potenzial zugeschrieben wird (vgl. z.B.
Lin-Greenberg et al. 2022, 86): Es soll Individuen auf die kommunikati-
ven Prozesse vorbereiten, die sich in Kontexten entfalten, die von Un-
sicherheit und Komplexitat gepragt sind. Diese padagogische Rah-
mung wird somit zu einer zentralen theoretischen Position, da sie den
Wissenserwerb als zentrales Element des Wargames in den Vorder-
grund stellt. In Hirsts Lesart (2024, 194-206.) wird der durch ein
Wargame hervorgerufene Flow-Zustand aktiv insbesondere daflir ge-
nutzt, um Militarangehorigen spezifische Lehren zu vermitteln und
ihnen so zu ermdglichen, ihr ymentales und physisches Gedachtnis zu
kultivieren« (Ubersetzung durch die Verfass.). Vor diesem Hintergrund
formuliert Robert C. Rubel (2006, 111), ehemaliger Dekan des Center
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for Naval Warfare Studies am Naval War College, die Notwendigkeit
von Wargames in der militarischen Ausbildung nahezu kategorisch:
»We war-game because we must. There are certain warfare problems
that only gaming will illuminate.« Wenn Perla (2016, 173) in diesem
Zusammenhang von der Schaffung einer spezifisch gemeinsamen Er-
fahrung spricht — was Ubrigens auch der Etymologie des Begriffs
»Game« entspricht (vgl. Harper 2025a) —, bringt er eine in der
Wargaming-Community weit verbreitete Ansicht zum Ausdruck. Da-
nach ist die konkrete Interaktion zwischen zukinftigen Kollaborateur:in-
nen in Konfliktsituationen ein Nebeneffekt der Lernziele situatives Ver-
standnis und Kenntnis von Systemfahigkeiten (vgl. Mouat 2022, 211;
vgl. auch Hirst 2024; Rubel 2006). Der padagogische Wert solcher im-
mersiven und geteilten Erfahrungen gewinnt auch in der akademischen
Forschung zunehmend an Bedeutung, wonach synthetische Erfahrun-
gen — bei denen Proband:innen mit immersiven Fiktionen konfrontiert
werden — Entscheidungsprozesse ausldsen, die mit denen in realen
Kontexten vergleichbar sind (Lin-Greenberg et al. 2022, 89).

3 Anspriche an Wargaming im Zeichen der Kunstlichen Intelligenz

Der Wunsch, die Komplexitat des menschlichen Elements — insbeson-
dere die Muster menschlicher Entscheidungsfindung — zu erforschen,
gilt als die treibende Kraft hinter dem anfanglichen Aufstieg von
Wargaming im Rahmen der militdrischen Ausbildung in den USA in den
1960er Jahren (vgl. Hirst 2024, 57-63.; Emery 2021a). In vergleichba-
rer Weise liegt dieses Interesse der aktuellen Renaissance von
Wargaming seit 2014 zugrunde. Paradoxerweise geht dieses erneute
Interesse jedoch — wie im Folgenden gezeigt wird — in beiden Fallen
mit einer parallelen Hinwendung zu Methoden einher, die darauf abzie-
len das menschliche Element und damit die ihm innewohnende Sub-
jektivitat einzudammen oder zu begrenzen. Dieses Paradoxon illustriert
sich besonders deutlich in den jungsten Bemihungen, gro3e Sprach-
modelle in die Wargaming-Praxis zu integrieren.

3.1 Wargaming und Automatisierung: Ein Blick zurlck

Wie skizziert, schwankt das Interesse an Wargames — als eigenstandi-
ger Methode fiir Bildung und Ausbildung sowie als Instrument im Be-
reich der internationalen Beziehungen (vgl. Hirst 2024, 58-61) — in mi-
litarischen Anwendungen zwischen den Polen Subjektivitat und Objek-
tivitat. Wie sowohl Hirst (ebd.) als auch John R. Emery (2021a) rekon-
struieren, basierte die explizite Hinwendung insbesondere der RAND
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Corporation im Kontext des Kalten Krieges der 1960er Jahre zum
Wargaming zunachst am Interesse an der Komplexitat menschlicher
Entscheidungsfindung. Im Laufe der Zeit setzte sich jedoch die an der
RAND etablierte Form des quantitativen Wargame — basierend auf
computergestltzten Simulationen — gegenuber den qualitativen Ansat-
zen der Social Science Division (SSD) durch und behauptete sich
durch ihren Anspruch auf Objektivitat (Emery 2021a, b) und den pra-
diktiven Nutzen von Simulationen (Kaminski et al. 2023, 12).3 Dies ge-
schah trotz der Ergebnisse qualitativer Wargames, die zeigten, wie ein
gréRerer Realismus im Szenariodesign ein hohes Maf an emotionalem
Engagement bei den Teilnehmer:innen hervorrief — wodurch diese die
Schwere von Entscheidungsprozessen unmittelbar spuren konnten.
Doch in dem Malde, wie quantitativ generiertes Wissen — basierend auf
Generalisierbarkeit — als die einzig legitime epistemische Form ange-
sehen wurde, wandte sich die Forschung zunehmend von der Forde-
rung der Emotionen und der ethischen Intuition der Spieler:innen
(Emery 2021a, 29) ab, die die SSD in ihrer Arbeit Uber Verhandlungen
und diplomatischen Austausch betont hatte. Stattdessen wurden
menschliches Urteilsvermdgen und Emotionen systematisch im Spiel-
prozess eliminiert, um eine wissenschaftlichere Art der Kriegfuhrung zu
schaffen (Emery 2021a, 20), die dem Ideal der mathematischen Ab-
schatzung moglicher Zukunfte (vgl. Emery 2021a, b; Kaminski et al.
2023) folgt.

Nach einer langen Periode, in der das Phanomen Wargaming, mit
wenigen Ausnahmen, von der wissenschaftlichen Gemeinschaft weit-
gehend ignoriert wurde (Hirst 2024; Rubel 2006) und Fragen der Sub-
jektivitat — insbesondere hinsichtlich der Validitat qualitativer War-
games — auf bestimmte militarische Diskursformate beschrankt blieben
(vgl. beispielsweise Debatten um unethisches Wargaming; vgl.
Downes-Martin 2013; CGSC 2021), sind zunehmend Untersuchungen
auszumachen, die sich mit der Phanomenologie subjektiver Erfahrung
auseinandersetzen (vgl. z.B. Zuber 2024) oder systematisch die Gelin-
gensbedingungen qualitativen Wargamings betrachten (vgl. z. B.
Jahanbakhsh et al. 2023; Zwarts 2024; Wilden et al. 2023). Hintergrund
dieser Entwicklungen ist eine Renaissance des Wargamings — ein er-
neutes Interesse an dieser Methode im Bereich der internationalen Be-
ziehungen —, die sich mit Hirst (2024, 64-84) auf Veranderungen im
US-Verteidigungssektor seit 2014 zurickflihren lasst, insbesondere

Nach Sabin (2014, 58-61) ist dieses Uberwiegende Interesse am quantitativen Interesse
schon bis in die 1940er Jahre zuriickzuverfolgen.
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auf die Defense Innovation Initiative und die Third Offset Strategy. Ent-
scheidend fir dieses Wiederaufleben ist die Entwicklung von und An-
passung an neue Technologien, die auf der Arbeit von Institutionen wie
der Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA) und dem
Office of Net Assessment aufbauen. Sie zielen darauf ab, neue strate-
gische Schlisselbereiche wie etwa Cyber- und elektronische Kriegfiih-
rung, Mensch-Maschine-Teamarbeit und Wargaming selbst und damit
einhergehende neue kognitive und operative Paradigmen zu erschlie-
Ren: Vor dem Hintergrund einer wahrgenommenen Transformation des
Charakters des Krieges — gekennzeichnet durch zunehmende Komple-
xitat und Mehrdeutigkeit — soll Wargaming nicht nur die Grenzen des
Méglichen austesten und das Spektrum von operativen Konzepten
uber Taktik bis hin zur strategischen Planung abdecken. Um die ge-
winschten operativen und strategischen Effekte zu erzielen, wurde
Wargaming zudem als Mittel zur Gestaltung doktrinarer, organisatori-
scher und strategischer Ansatze fir neue Technologien und gleichzei-
tig als Schlissel zum Verstandnis der menschlichen Dimension ange-
sehen — und damit als Moglichkeit fir den Erwerb einer Form des kriti-
schen Denkens, bei dem die Fahigkeit im Vordergrund steht, Komple-
xitat durch gelebte Erfahrung zu bewaltigen und die Entscheidungs-
kompetenz in einem neuen Sicherheitsumfeld zu verbessern.

Wenn die Betonung menschlicher Wahrnehmung und Entscheidungs-
findung eine Abkehr von den vorherrschenden quantitativen War-
games und deren Bekenntnis zu objektiver Modellierung und Vorher-
sage signalisierte, so lasst sich in Hirst (2024, 57-89.) Rekonstruktion
des Diskurses des Verteidigungsministeriums gleichermal3en ein an-
haltender erkenntnistheoretischer Bruch identifizieren, der bis in die
1960er Jahre zurtckreicht. Es handelt sich dabei um eine Spaltung in-
nerhalb der Wargaming-Community, die bis heute fortzubestehen
scheint: Auf der einen Seite sind diejenigen positioniert, die den sub-
jektiven Charakter von Wargaming und dessen padagogischen Impe-
rativ, entscheidungsrelevante Intuition zu férdern, betonen. Auf der an-
deren Seite stehen die Beflrworter:innen eines technologischen und
datengetriebenen Wargaming-Paradigmas, das Vorhersagefahigkei-
ten auf der Grundlage von Automatisierung und Berechnung anstrebt.
Wahrend die Forderungen nach der Integration Kinstlicher Intelligenz
in militarische Operationen — und ebenso in Wargames — zunehmen,
haben die rasanten Fortschritte im Bereich der Grolten Sprachmodelle
zugleich eine neue Wahrnehmung hervorgerufen: dass solche Modelle
in der Lage sein konnten, menschliche Entscheidungen in einem noch
nie dagewesenen Ausmal und mit noch nie dagewesener Geschwin-
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digkeit nachzubilden und mdégliche Zukuinfte auf eine bisher unerreich-
bare Weise vorherzusagen.

3.2 Wargaming und Automatisierung: Ein Blick in Gegenwart und
Zukunft

Die Definition groRer Sprachmodelle (LLMs) ist nach wie vor uneinheit-
lich. Im weitesten Sinne kdnnen sie als neuronale Sprachmodelle ver-
standen werden. Diese zeichnen sich durch eine hohe Anzahl von Pa-
rametern aus und werden anhand umfangreicher Textkorpora trainiert,
um die statistischen Eigenschaften von Sprache zu erlernen, und
darauf basierend probabilistische Vorhersagen tber natirliche Sprach-
sequenzen zu generieren (Weidinger et al. 2022). Mit der weiten Ver-
breitung von ChatGPT und anderen generativen Kl-Modellen — die da-
rauf zielen, auf der Grundlage von Eingabeaufforderungen und Kon-
textinformationen neuartige Strategien und Entscheidungen zu entwi-
ckeln — ist die Aussicht auf die Integration autonomer Agenten in hoch-
riskante Kontexte wie militarische und diplomatische Entscheidungsfin-
dung zunehmend plausibel geworden (vgl. z.B. Hoffman und Kim
2023). Nimmt man als Ausgangspunkt die idealisierte Struktur eines
Wargames — in dem die Teilnehmer:innen Ziele definieren, die auf sze-
nariospezifischen Siegbedingungen der Auftraggeber:innen und Desig-
ner:innen des Spiels abgestimmt sind, Ressourcen strategisch vertei-
len, von Spielleiter:innen (Facilitators) und mdglicherweise Schieds-
richter:innen, sogenannten Adjucators, durch das Spiel gefuhrt werden
und sich an einer Nachbewertung beteiligen — dann, so die Vision,
kénnten LLMs auf nahezu jeder Ebene des Wargames eingesetzt wer-
den, die einst als Domane menschlichen Handelns galt (fir einen tech-
nisch orientierten Uberblick vgl. Gallotta et al. 2024). Sie sollen die
Funktion ibernehmen, Szenarien zu entwerfen und/oder zu simulieren
(Davis und Bracken 2025; Chen und Chu 2024), als Facilitators,
Instruktoren oder Adjucators fungieren (vgl. Hogan und Brennen 2024;
Fight Club International 2025) oder das Gameplay analysieren (Seater
2021). Nicht zuletzt wird der »Homo Silicus« (Horton 2023) visio-
niert — eine projizierte Entitat, die den Menschen als Spieler:in oder
Gegner:in vollstandig ersetzen soll (vgl. Hogan und Brennen 2024; Liu
et al. 2024). Daraus wird geschlossen, dass »LLMs may supplant hu-
man participants for data collection.« (Grossmann et al. 2023, 1108)

Der aktuelle Hype um die Integration von LLMs in Wargames wird we-
sentlich durch die dramatische Zunahme der Rechenkapazitat auf-
rechterhalten, die die Entwicklung zahlreicher anderer Technologien im
Bereich der Kunstlichen Intelligenz vorangetrieben hat. Eine dieser
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Fahigkeiten ist die Gewinnung von Erkenntnissen aus riesigen Daten-
satzen in kirzester Zeit (Davis und Bracken 2025). Angesichts der Ana-
lysegeschwindigkeit und der dokumentierten Fahigkeiten von LLMs in
strategischen Spielen (vgl. z.B Silver et al. 2016; FAIR 2022; Goodman
et al. 2020) sehen ihre Befurworter:innen eine Zukunft, in der War-
games dann auch in schnellen, grofl3 angelegten Iterationen durchge-
fuhrt werden kdnnen (Shrivastava 2024) — nicht nur um Kosten zu sen-
ken oder Zeit zu sparen (Chen und Chu 2024), sondern auch um die
logistischen Herausforderungen zu mildern, die mit der Entwicklung
und Durchfihrung von Wargames verbunden sind. Dazu gehdren der
hohe Zeitaufwand der Szenariomodellierung und ein Mangel an Fach-
expert:innen, die als Instructors und Adjucators fungieren koénnen
(Weller et al. 2024). Durch maschinelles Lernen — insbesondere Mus-
tererkennung — wird LLMs zudem das Potenzial zugeschrieben, den
Ausgang von Wargames selbst vorherzusagen oder gegnerisches Ver-
halten zu antizipieren (vgl. z.B. Zhang et al. 2024).

Wahrend diese Versprechen in erster Linie auf die vollstandige Substi-
tution menschlichen Handelns abzielen, fokussiert ein zweites zentra-
les Anwendungsszenario die Nutzung von Sprachmodellen, um
menschliche Entscheidungen in Form von Chatbots zu unterstiitzen.
Sie sollen auf der Basis von Texteingaben begriindete Ergebnisse in
naturlicher Sprache liefern (vgl. Chen und Chu 2024; Hogan und
Brennen 2024; Rivera et al. 2024; Mitsea et al. 2025). Der Reiz dieser
Spielerassistenz — Agenten, die mit der Spielumgebung auf einem Ni-
veau interagieren konnten, das dem menschlicher Spieler:innen nahe-
kdme — liegt vor allem in einer erwarteten kognitiven Entlastung. Dies
wiederum nahrt die Hoffnung auf eine Demokratisierung von
Wargaming, wodurch auch unerfahrene Teilnehmer:innen leichter Zu-
gang zu den oft durch komplexe Szenarien und komplizierten, nicht
einfach zu erlernenden Regelsystemen charakterisierten Spielen erhal-
ten wirden (vgl. Thompson 2024).

Insgesamt bleiben die prognostizierten Vorteile der Assistenz jedoch
weitgehend dieselben wie sie dem Ersatz menschlicher Akteure zu-
grunde liegen: erwartet wird menschliche Fehler, Voreingenommenheit
und Emotionalitat zu mildern und die sogenannte menschliche kogni-
tive Fehlbarkeit im Entscheidungsprozess einzuschranken (vgl. Chen
und Chu 2024; Helberger et al. 2020). Argumente fir ein solches »su-
perhuman play« (sic!) (Shrivastava 2024, 2) stitzen sich oft auf die ver-
mutete Fahigkeit von LLMs dem Menschen gleich zu handeln: aus dem
sich wiederum die Erwartung speist, »simulating human-like responses
and behaviors offers opportunities to test theories and hypotheses
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about human behavior at great scale and speed« (Grossmann et al.
2023, 1108; vgl. auch Chen und Chu 2024, 2895). Das besondere Po-
tenzial von LLMs wird insofern darin gesehen, menschenahnliche Re-
aktionen auf sprachliche Eingaben zu generieren und dadurch Ent-
scheidungsprozesse zu verbessern. Indem sie intuitive, vielseitige und
kontextreiche Unterstlitzung durch die Kombination nattrlicher Sprach-
verarbeitung mit fortschrittlichen Analysefunktionen béten, sollen die
menschlichen Fahigkeiten in einem breiten Spektrum von Entschei-
dungskontexten erweitert und verstarkt werden (Chen und Chu 2024,
2895).

4 Risiken der Kombination von Kdunstlicher Intelligenz und
Wargaming

Die bisher dargelegten Argumente fir die Integration von LLMs in
Wargames sind nicht unumstritten. Es lassen sich eine Reihe kritischer
Einwande formulieren — beispielsweise, ob das oft angefihrte Argu-
ment der Datenknappheit auch im Sinne eines Fehlens von »subject
matter experts«, das den Einsatz solcher Technologien vorgeblich
rechtfertigt, nicht in Wirklichkeit eine grundlegendere Frage verdeckt:
namlich, warum Daten — insbesondere einer bestimmten Art — Uber-
haupt fehlen oder unzureichend sind (Agnew et al. 2024). Hier ist z. B.
an die spezifische Professionalisierung des Wargaming durch eine
mehr oder weniger geschlossene Wargame-Community (vgl. Hirst
2024; Sabin 2014) zu denken, die ihr Anliegen tber mehrere Jahr-
zehnte gegenuber dem Objektivierungsanspruch von computergenier-
ten Simulationen verteidigen musste. Mit anderen Worten: Kénnte nicht
gerade der relative Mangel an empirischer Forschung zu subjektiven
Faktoren in militarischen Entscheidungsprozessen, die im Wargaming
gefordert werden sollen, selbst eine Folge eines epistemischen Be-
kenntnisses zur Objektivierung sein? Und untergraben neuere techno-
logische Entwicklungen und ihre Implementierung in Wargaming-Kon-
texten letztlich die neuerlich privilegierte Betonung menschlichen (Ex-
perten-)Wissens? Diese Frage erhalt eine qualitativ neue Dimension,
wenn LLMs nicht mehr nur der schnellen Informationsauswahl dienen,
sondern, weil sie zunehmend adaptives Reaktionsverhalten zeigen, zu
aktiven Teilnehmerinnen an Sinngebungsprozessen werden sollen.

So wurden etwa mit Blick auf die Abstraktion des Spiels von einer tat-
sachlichen Konfliktsituation immer schon Bedenken hinsichtlich mogli-
cher Verzerrungen und der Entstehung spielspezifischer Artefakte ge-
aufdert (Downes-Martin 2013; CGSC 2021), die sich als Risiko eska-
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lierender Tendenzen einzelner Spielziige darstellen. So argumentiert
Rubel (2006, 116), wenn auch ohne empirische Untermauerung, dass
Spieler:innen in simulierten Kontexten aggressiver agieren kdnnten als
in realen Situationen. Ist dieses Problem in der Literatur vor allem als
Designimperativ formuliert, namlich Spiele so realitdtsnah zu struktu-
rieren, dass die Wahrscheinlichkeit und Intensitat solcher Artefakte mi-
nimiert werden (ebd.), stellt es nicht nur einen wesentlichen Einwand
gegenuber den seit den 1960er Jahren dominierenden quantitativen
Wargames und ihrem Anspruch auf Obijektivitdt dar. Er bildet auch
heute der Kern einer Kritik an der (Teil-)Automatisierung von War-
games. So zeigen empirische Studien, dass LLMs, eingesetzt als ei-
genstandige Spielakteure, Uberproportional militarisierte oder aggres-
sive Aktionen bevorzugen, selbst wenn das Szenario oder die Spielpa-
rameter differenziertere oder defensivere Strategien nahelegen wir-
den. Rivera et al. (2024) beobachteten beispielsweise, dass alle funf
der von ihnen untersuchten Modelle eine Neigung zu Rustungswettlau-
fen zeigen, die mitunter zu gro3 angelegten Konflikten und in seltenen
Fallen sogar zu Atomkriegen eskalierten. Eine qualitative Analyse der
von diesen Modellen gelieferten Argumentation fir ihre
gewahlten Handlungsweisen ergab eine Abhangigkeit von Abschre-
ckungs- und Erstschlaglogik. Wahrend einige Autor:iinnen solche
Ergebnisse auf spezifische Merkmale des Spieldesigns zurtckfih-
ren — wie Spielmechanik, Szenariogestaltung oder Belohnungsstruktu-
ren, aufgrund derer die Modelle in Richtung militarisierter Optionen ten-
dieren konnten (vgl. z.B. Weller et al. 2024, 9) —, vermuten andere Kor-
relationen zwischen der politischen Haltung der durch das Modell re-
prasentierten Nation oder Personlichkeit und den daraus resultieren-
den Entscheidungen (Hogan und Brennen 2024, 9). Lamparth et al.
(2024) kommen dagegen zu dem Schluss, dass solche Eskalationsten-
denzen in erster Linie auf die eingeschrankten Echtzeit-Lernfahigkeiten
von LLMs zurlckzufiihren sind, was auch Folgen fir den Einsatz von
Grolten Sprachmodellen in Form von Assistenzsystemen hat. So sind
die Bedingungen, unter denen eine solche »artificial escalation«
(Aguirre et al. 2023) entsteht, teilweise auf die Priorisierung relativer
quantitativer Kennzahlen durch KlI-Systeme zuriickzufiihren — anstelle
der qualitativen Bewertung absoluter Ergebnisse (vgl. Davis und
Bracken 2025).

Eine Beteiligung von LLMs am Wargaming deutet dann auch nicht nur
auf eine Veranderung in der Art und Weise hin, wie Informationen ver-
arbeitet werden, sonder auch auf eine Veranderung, wie Realitaten
erzeugt und stabilisiert werden — wobei LLMs eine mitgestaltende Rolle
Ubernehmen. Die mit dem Einsatz von LLMs in Wargames verbun-
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denen Risiken, wie sie weiter in den folgenden Abschnitten erdrtert
werden, beinhalten daher nicht nur technische und mithin praktische
oder operative, sondern auch erkenntnistheoretische und ethische
Uberlegungen. Diese werden besonders deutlich, wenn man die Natur
der technischen Handlungsfahigkeit von LLMs betrachtet — in erster Li-
nie als Erweiterung der menschlichen Wahrnehmung und anschlie-
Rend als autonome oder halbautonome unterstiitzende Kraft innerhalb
von Entscheidungsarchitekturen.

4 1 Technisch-funktionale Einwande

Die Argumentation, LLMs in das Wargaming zu integrieren, verweist in
erster Linie auf die jingsten Fortschritte, die LLMs als tberlegen ge-
genuber traditionellen Kl-Methoden in der Entscheidungsfindung aus-
weisen: Danach zeichnen sie sich durch die Fahigkeit aus, komplexe,
differenzierte Daten zu interpretieren, Uber atypische Szenarien hinweg
zu verallgemeinern, womit sie ihre Befahigung menschliche kognitive
Prozesse widerzuspiegeln, unter Beweis stellten (Chen und Chu 2024,
2896). Die Forschung illustriert demgegenuber aber auch, dass LLMs
zwar strategisch spielen kénnen, aber weder die Dynamik eines Spiels
noch dessen Ergebnisse in gleichem Malle wie es menschliche Spie-
ler:innen tun, qualitativ zu bewerten in der Lage sind. Am Spiel assisti-
ver LLMs flr Spieler:innen veranschaulichen Yu et al. (2023) und
McKinnon et al. (2022) etwa ihre Anfalligkeit fir strategisch formu-
lierte — auch kontroverse — Eingabeaufforderungen und stiitzen damit
die Schlussfolgerung von Lamparth et al. (2024), dass LLMs neue Ein-
gaben mitunter nicht richtig interpretieren. Diese Befunde stehen im
Einklang mit den Ergebnissen einer Evaluation der LLM-Leistung in ei-
nem Matrix-Wargame des International Fight Club (2025). In dieser Art
von Entscheidungsspiel, das typischerweise in einem Seminarumfeld
gespielt wird, schlagen die Spieler:innen Aktionen vor, deren Erfolg
durch argumentativen Austausch auf der Grundlage sachlicher, um-
setzbarer Behauptungen bestimmt wird, die in einer moderierten oder
konsensorientierten Diskussion geklart werden (Curry et al. 2020). Das
im Matrix-Spiel als Assistent eingesetzte LLM zeigte jedoch Inkonsis-
tenzen bei der Verfolgung des Fraktionseinflusses und der 6ffentlichen
Stimmung Uber mehrere Runden hinweg und flhrte zu Schlussfolge-
rungen, die nicht vollstandig mit den etablierten Spielereignissen uber-
einstimmten. Die Evaluatoriinnenen kamen zu dem Schluss, dass
menschliche Spieler:innen ihre Positionen im Laufe des Spiels dyna-
misch anpassen, das verwendet LLM diese sich entwickelnden Positi-
onen jedoch nicht konsistent widerspiegeln konnte. Vergleichbar
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dokumentierte Shrivastava (2024, 11) Diskrepanzen in den Antworten
von LLMs und stellte fest, dass semantisch aquivalente Eingabeauffor-
derungen in zwei Spielszenarien zu deutlich abweichenden Empfeh-
lungen fihrten — was einen Mangel an innerer Koharenz offenbarte. Ein
solcher Mangel an Koharenz ist dann damit verknlpft, dass LLMs le-
diglich menschliches Sprachverhalten simulieren, wie unter anderem
Lamparth et al. (2024) argumentieren. Sie (ebd.) betonen zudem, dass
Sprachmodelle, da sie im Kern algorithmische Systeme sind, die aus
Code bestehen, so konzipiert sind, dass sie auf Eingabeaufforderun-
gen in vorprogrammierter Weise reagieren — mit anderen Worten: LLMs
fuhren keine Denkprozesse durch (vgl. z.B. Felder und Kiickelhaus
2025, 446). Weitere Befunde stitzen diese Charakterisierung.
Lamparth et al. (2024) beobachten zudem, dass simulierte Spieler:in-
nen typischerweise nur kurze Stellungnahmen abgeben, selten auf
Meinungsverschiedenheiten eingehen und dazu neigen, eine bevor-
zugte Vorgehensweise zu benennen, wahrend sie hierfir nur be-
grenzte Argumente liefern und sich minimal auf vorherige Diskurse be-
ziehen. Dies wiederum I3sst sich in Kontrast zur Verhandlungsdynamik
des menschlichen Spiels setzen, in dem gegnerische Teams politisch-
militarische Signale austauschen, um abzuschatzen, was die andere
Seite akzeptieren oder ablehnen koénnte. Laut Lin-Greenberg et al.
(2022, 90-91.) sind solche Interaktionen zudem nicht rein rationale Be-
rechnungen; sie beinhalten vielmehr Prozesse des Abwagens konkur-
rierender Prioritaten unter Bedingungen der Unsicherheit — eine zudem
affektive Dimension, die fir die Relevanz von Wargaming zentral ist
(Hirst 2024, 194—-198), fur LLMs in dieser Hinsicht jedoch unzuganglich
bleibt.

Grolke Sprachmodelle treffen ihre Entscheidungen — sieht man von ih-
rer Orientierung am Gewinn des Szenarios ab — ohne Ziel bzw. ist es
lediglich »ihr Ziel, je nach Input das vorherzusagen, was laut ihren Trai-
ningsdaten am wahrscheinlichsten ist« (Esposito 2024, 62). Wie die
oben genannten Studien veranschaulichen, kann dieser Prozess bei
identischen oder semantisch aquivalenten Eingaben zu unterschiedli-
chen Ergebnissen fuhren und zudem, was das rationale Schlussfolgern
betrifft, den Bezug zu den Eingaben in das Modell verlieren — was weit-
hin unter dem Begriff des Halluzinierens diskutiert wird. Dabei handelt
es sich um einen Terminus, der — die vorherrschende Anthropomorphi-
sierung von Kl-Technologien widerspiegelnd — die Tendenz des Mo-
dells bezeichnet, von der Faktizitat abweichende Inhalte zu generieren,
die zwar koharent und glaubwurdig erscheinen, in Wirklichkeit aber er-
funden oder unbegriindet sind (Lin et al. 2024). Diese Tendenz wurde
ebenfalls in der Evaluation des Fight Clubs (2025) sichtbar, in der das
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Sprachmodell Argumente produzierte, die von den Absichten der Spie-
ler:innen abwichen. In diesen Befunden illustriert sich das epistemische
Problem der falschen Darstellung und insbesondere der Desinforma-
tion (vgl. Agnew et al. 2024). Hogan und Brennen (2024, 6), die dieses
Phanomen in ihrer Studie ebenfalls beobachteten, interpretieren die
LLM-Halluzination gleichwohl als epistemischen Vorteil im Kontext von
Wargames. Fur sie bildet das Halluzinieren ein Phdnomen einer »well-
grounded creativity required to generate plans and adjudicate their out-
comes is hallucination by another name«. Mit dem Bezug des Halluzi-
nierens auf Kreativitat verweisen sie auf ein schopferisches Moment
und mithin eine Fahigkeit, die zwar als wesentlich fur die Play-Dimen-
sion von Wargaming gilt (vgl. Hirst 2024, 143). Diese, gleichermallen
kreative, Interpretation ist jedoch mit Vorsicht zu genief3en. Wie vielfach
betont und bereits aufgefihrt, kennen LLMs keine Fakten wie Men-
schen. Sie generieren Texte, indem sie das nachste Token auf der
Grundlage von Wahrscheinlichkeiten vorhersagen und nicht durch
Schlussfolgerungen oder die Uberpriifung der Wahrheit. Wahrend
David Chapman (2023, 195) LLMs vor diesem Hintergrund passend als
»text genre imitation engines« charakterisiert und darin ebenfalls ein
gewisses kreatives Potenzial erkennt, ware es allerdings irrefihrend,
daraus auf einen Anschein kognitiver Prozesse zu schliel3en. Halluzi-
nationen sind in erster Linie eine Funktion fehlerhafter Trainingsdaten,
der Architektur des Modells und/ oder der prozeduralen Dynamik, durch
die Inhalte generiert werden (vgl. Lin et al. 2024 fiir einen Uberblick):
In manchen Fallen kdnnen die Daten zu spezifisch oder zu allgemein
sein — und vor allem sind komplexe Szenarien, wie sie fir viele War-
games von zentraler Bedeutung sind, fur LLMs nach wie vor besonders
schwierig zu erfassen (Chen und Chu 2024, 2895).

Die bis hierhin skizzierten technischen Einwande werfen in erster Linie
das Problem der Verantwortbarkeit auf, und dies zunachst hinsichtlich
der Richtigkeit der Ergebnisse eines Modells. Die inharente Komplexi-
tat von LLMs — die selbst fiir Expert:innen als mitunter schwer zu erfas-
sen gilt — macht Fragen nach ihrer Transparenz und Interpretierbarkeit
daher besonders dringlich (vgl. Goodman et al. 2020; Black und Darken
2024). Licato (2022) argumentiert deshalb, dass der Weg, auf dem Ar-
gumente zu einer endgultigen Schlussfolgerung integriert werden, im
Sinne einer »argument-justified Al« verstandlich gemacht werden
muss, ohne die die Validierung und der ethische Einsatz KI-generierter
Strategien zutiefst problematisch bleiben.
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4.2 Epistemisch-moralische Einwande

Im militérischen Kontext gilt schnelle und prazise Entscheidungsfin-
dung als entscheidende Kompetenz. Erst sie ermdgliche eine effiziente
und logisch schlussige Durchfiihrung von Operationen angesichts der
inharenten Komplexitat und Unvorhersehbarkeit zuklnftiger Schlacht-
felder und Konfliktverlaufe. Das Training dieser Fahigkeit ist ein zent-
rales Ziel von Wargaming. Der Einsatz von Automatisierungstechnolo-
gien wie Large Language Models als Entscheidungsunterstutzungs-
systeme zur Bewaltigung solch vielschichtiger Herausforderungen birgt
jedoch Risiken, die das Prinzip fundierter Entscheidungsfindung selbst
beeintrachtigen. Shrivastava (2024 ), dessen Studie Inkonsistenzen im
Reaktionsverhalten verschiedener LLMs aufzeigte, weist etwa auf das
trugerische Vertrauen hin, das ihre Nutzer:innen in die Ergebnisse der
Modelle setzen konnten (ebd., 11) — ein Vertrauen, das menschliche
Entscheidungstrager:innen in die Irre fuhren kann. Dieser Besorgnis
liegt das Phanomen des sogenannten digitalen Animismus (Moos
2021) zugrunde, der die Aufmerksamkeit auf die von LLMs eingesetz-
ten linguistischen Strategien lenkt — namlich ihre Simulation zwischen-
menschlicher Zuganglichkeit. Wie Felder und Kuckelhaus (2025, 431)
argumentieren, flihren diese Strategien »zu einer Verschmelzung
von Realitdt und medial vermittelter Realitat, die fir Nutzer:innen
potenziell tduschend sein kann«. Die Anthropomorphisierung von
LLMs —d. h. die Tendenz, ihnen Bewusstsein oder Intentionalitat zuzu-
schreiben — gilt dabei nicht nur als ein kognitiver Fehler, sondern viel-
mehr als eine kulturell verankerte anthropozentrische Disposition, die,
wie Untersuchungen nahelegen (vgl. Thompson 2024; Weidinger et al.
2022), das Vertrauen der Nutzer:innen in das LLM und seine Ergeb-
nisse deutlich erhéht. Dementsprechend werden LLMs, die als Co-Pi-
loten menschliche Spieler:innen unterstiitzen, wahrscheinlich nicht nur
die Modalitaten der Mensch-Maschine-Interaktion durch Echtzeit-Anlei-
tung neugestalten, sondern sind auch geeignet die Autonomie der
Spielerentscheidungen zu beeintrachtigen. Wenn sich Spieler:innen
zunehmend auf Kl-generierte Empfehlungen verlassen, laufen sie Ge-
fahr, sich von ihren eigenen, unabhangigen kognitiven und affektiven
Fahigkeiten zu l6sen. Dies weist auf ein weiteres Problem hin: Die
Glaubwdrdigkeit, die LLMs durch flissige und zugangliche Ergebnisse
vermitteln, birgt nicht nur das Risiko UbermaRiger Nutzervertrauens,
sondern férdert auch den Eindruck von Obijektivitat. Indem ihr Einsatz
darauf zielt, Subjektivitat explizit auszuschliefen und gro3e Daten-
satze schneller verarbeiten, als es die menschliche Wahrneh-
mung zulasst, verspricht er — dann auch in ihrem Einsatz als Spieler:in
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selbst — implizit objektives Wissen Uber »richtige« Strategien und wiin-
schenswerte Ergebnisse zu produzieren. Doch Davis und Bracken
(2025, 35) stellen zu Recht die Frage:

what good is a database of a million scenarios if the under-
lying models assume perfect rationality, perceptions, alli-
ance relationships, and focus on, say, the post-exchange
ratio of nuclear weapons as a measure of outcome?

In diesem Sinne steht das Streben nach Objektivitat — und die automa-
tisierungsgetriebene Annahme, dass wiederholte lterationen verallge-
meinerbare Ergebnisse liefern kdnnen — auch im Widerspruch zu den
padagogischen Zielstellungen traditioneller Wargames und stellt mithin
das Konzept des Wargaming faktisch auf den Kopf. Tatsachlich besteht
das Risiko nicht nur darin, dass Spieler:innen in Zukunft die Fahigkeit
verlieren, fundierte Entscheidungen zu treffen — Fahigkeiten, die sie
andernfalls durch wiederholte Auseinandersetzung mit Entscheidungs-
prozessen entwickelt hatten —, sondern auch darin, dass nicht nur der
kognitive, sondern auch affektive Prozess der Entscheidungsfindung
selbst teilweise externalisiert und ausgelagert wird resp. letzterer nicht
zur Entfaltung gelangt. Dies ist Gegenstand der nachfolgenden Aus-
fuhrungen, denn aus einer technikethischen Perspektive ist mit der In-
tegration von Sprachmodellen in das Wargaming der angefihrte Begriff
der Verantwortung auch auf das Risiko einer kognitiven Distanz durch
algorithmisch verdichtete Entscheidungen resp. Empfehlungen zu be-
ziehen. So ist die Frage nach dem verantwortungsvollen Umgang mit
(neuen) Technologien, wie etwa Gerhard Schreiber (2025) betont, im-
mer auch mit jener danach verknlpft, wie wir auf etwas reagieren, das
uns widerfahrt. Sie ist demnach eine Auseinandersetzung mit etwas,
das uns betrifft, namlich wie Technologien unser (menschliches) Han-
deln im Sinne von Fahigkeiten, Fertigkeiten und Kompetenzen beein-
flussen.

4.2.1 Technisiertes Wargaming und das Risiko des De-Skilling

Vor diesem Hintergrund kénnen die Ergebnisse der referierten techni-
schen Studien als Hinweis auf die mit der Automatisierung im militari-
schen Kontext verbundenen Risiken gelesen werden: Spieler:innen
werden mit den Konsequenzen von Entscheidungen konfrontiert, die
primar von der »Maschine« — und erst sekundar vom Menschen — ge-
troffen werden. Wenn man, wie dieser Beitrag, argumentiert, dass
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LLMs im Wargaming genau den Erfahrungsraum einschranken, den
diese Spiele eigentlich erdffnen sollen, dann ruhrt diese Einschrankung
aus der paradoxen Spannung zwischen synthetischer und immersiver
Erfahrung.

Das Spielszenario eines Wargames und seine Regeln sind, wie ein li-
terarischer Text, Fiktionen, und insofern nicht per se von sich aus be-
deutungsvoll. Wie der Literaturwissenschaftler Wolfgang Iser (1976)
entfaltet, entsteht die Bedeutung eines literarischen Werks durch die
Interaktion zwischen Leser:in und Text. Da Texte Lucken oder Unbe-
stimmtheiten enthalten, missen seine Leser:innen diese flllen, um Be-
deutung zu konstruieren. Ubertragt man diese Lesart auf das
Wargaming, dann ist zwar einschrdnkend zu bemerken, dass War-
games, anders als Gedichte oder Belletristik, keine lineare Struktur auf-
weisen. Hirst (2024, 195-196.) spricht in diesem Zusammenhang (mit
Bezug auf James Dunnigan) etwa von Wargames als »non-linear com-
munication devices«. Gleichwohl kdnnen Wargames als ein Medium
verstanden werden, das Elemente der vorweggenommenen militari-
schen Realitat auf eine Weise organisiert, darstellt und operationali-
siert, die Bedeutung erzeugt resp. gelesen und gedeutet wird.

Wargames konstituieren sich, mit anderen Worten, durch eine spezifi-
sche Erzahlung, denn in ihnen werden bestimmte Werte und Ideen
gleichermalen betont, wie andere Themen, Aspekte der Geschichte
oder Prinzipien versteckt werden (Hirst 2024, 196). Die Bedeutung des
Rezeptionsaktes im Wargame durch die Spieler:innen ist daher darin
zu sehen, was Hirst unter der Lupe des spezifischen Subjektivierungs-
modus des Wargaming analysiert, der durch die Autorenschaft des
Spiels geleistet wird: Designer:innen, im Auftrag spezifischer
Sponsor:innen und nach deren Vorgaben, entscheiden Uber Spielziele
und Gbermitteln Gber Struktur und Ablaufe des Spiels bestimmte Infor-
mationen — »messages, concerns, and even conclusion« (Perla 1990,
185). Ist die Vermittlung der jeweiligen militdrischen Doktrin hierin an-
gelegt, verweist dies wiederum auf die besondere Bedeutung, die
Wargames seit 2014 zugeschrieben wird. Im Kontext der 30S, die, in
ihrem Bezug auf die Verwobenheit aktueller verteidigungspolitischer
Herausforderungen und der Relevanz neuer Technologien, explizit der
Status von Wargaming als »Quelle doktrinarer Innovation« (Hirst 2024,
75) herausstellte, wurde Wargaming hier als Moglichkeit adressiert, die
damit einhergehenden komplexen Herausforderungen antizipativ zu
meistern, weil sie dazu geeignet seien »[to] provide players with the
opportunity to make critical mistakes and learn from
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them— and to perhaps reveal breakthrough strategies and tactics when
doing so.« (Work and Selva 2015 zit. in Hirst 2024, 75)

An dieser Stelle wird mit dem Eintritt von Technologien wie Grof3en
Sprachmodellen in das Wargaming die »authored agency« (Sicart
2016, 312)%, die Spielen zugrunde liegt, virulent — ein Begriff, der auf
die klare Absicht verweist, mit der Einschrankungen der Handlungs-
fahigkeit der Spieler:inner durch Auftraggeber:innen, Designer:innen
oder auch Adjucators, wenn diese etwa Uber den Ausgang von Spiel-
zugen entscheiden, vorgenommen werden. In Hirsts (2024, 195-211.)
dekonstruktiver Lesart des Wargamings fuhrt dies schon bei vom Men-
schen entworfenen Spielszenarien zu einer Einschrankung des eigent-
lich betonten »kritischen Denkens« seiner Spieler:innen, welches das
Wargaming wiederum ermaoglichen soll: die im Spiel angelegte Doktrin
ist etwa statt zu befragen zu internalisieren. Ubernehmen Sprachmo-
delle nun aber den Entwurf von Spielen (vgl. z.B. app.pytho.ai), dann
bedeutet dies, wie Elena Esposito (2024, 89) anmerkt, nicht nur mit
einer Form der Kommunikation konfrontiert zu sein, die keinen Autor,
keine Autorin mehr hat. Danach Uberwindet generative Kl eine weitere
Schwelle der Unwahrscheinlichkeit, denn »[s]ie ermdglicht die Teil-
nahme an Kommunikation, ohne mit einem Menschen zu kommunizie-
ren«. Insofern, und gerade weil Krieg sich zunehmend mehr und
schneller in technischen Dimensionen vollzieht und das sich darauf be-
ziehende Handeln Teil der militdrisch antizipierten Komplexitat ist, ist
dann auch danach zu fragen, ob ein solch technisiertes Wargaming
den urspringlichen Anspruch, der mit seiner Renaissance verbunden
war, letztlich konterkariert. Wie es der Spielethiker Miguel Sicart (2020,
15) formuliert, ist Spielen eine sorgfaltig ausbalancierte Aktivitat, die
eine Welt vorschlagt, ihr durch Regeln und Requisiten Konsistenz ver-
leiht und den Akteuren die Verantwortung Ubertragt, diese Welt am Le-
ben zu erhalten. Wenn LLMs Waregame-Szenarien kreieren, die also
immer auch ein festgelegtes System von Prinzipien, Ansichten und
(auch ethischen) Richtlinien umfassen, die zu vermitteln den Kern des
padagogischen Imperativs von Wargames bildet, wessen Ziele und Re-
geln vermitteln diese Szenarien dann? Und wie, so lasst sich auch vor
dem Hintergrund zunehmender Kooperationen mit kommerziellen In-
novator:innen, die diese Funktionalitaten fiir den Spieleentwurf anbie-
ten, weiterfragen, ist sicherzustellen, dass sie auch Regeln fir ange-
messenes Verhalten abbilden?

Noch 2014 hat Sicart die Rolle von Spieledesigner:innen als Autor:innen abgelehnt (90).
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Wie schon etwa Shannon Vallor (2015) und in jingerer Zeit z.B. Sigurd
N. Hovd (2023) argumentieren, birgt die Einfihrung von Technologien
im Feld der Kl insofern die Gefahr, den Menschen so weit von der Re-
alitat des Krieges zu entfernen, dass Fahigkeiten im Sinne eines mora-
lischen Ristzeugs, die dieser erfordert, nicht mehr entwickelt werden
konnen. Mit diesen theoretischen Einwanden lasst sich vor dem Hinter-
grund des sich mit Wargaming verbindenden Anspruch mit Sicart
(2020, 14) argumentieren, dass sich die menschlichen Akteure in der
Infosphare [...] als Homo poieticus verhalten [sollten], als Verwalter der
Umgebung, in der sie gedeihen. In diesem Sinne, Floridi (1999)
zitierend formuliert er:

Homo poieticus is a creative, moral agent who inhabits the
infosphere, an environment >constituted by the totality of in-
formation entities, including all agents — processes, their
properties and mutual relations« (Floridi 1999).

Ist insofern bis hierin von der Gefahr des De-Skillings die Rede, dann
ist, wie bereits angedeutet, damit gewiss auch eine Einrede in das au-
tomatisierte Wargaming selbst formuliert, das immer auch mit dem Vor-
wurf der kognitiven Distanzierung und Desensibilisierung konfrontiert
ist. Vor dem Hintergrund technologischer Umbriche im Militar illustriert
die Vision technische Agenten in das Wargaming zu integrieren aber
auch, dass das Risiko der Entfahigung nicht nur die einzelnen Sol-
dat:innen betrifft, sondern die gesamte Institution Militdr und insofern
das institutionell vermittelte Umfeld, in das das Militarpersonal einge-
bettet ist, adressiert.

4.2.2 Technische versus moralische Agency

Unabhangig davon, ob die Integration von LLMs in Wargames zu einer
ubermafigen Abhangigkeit von Kl-basierten Werkzeugen in Entschei-
dungsszenarien fihren kénnte — in denen seine Nutzer:iinnen auf
Kinstliche Intelligenz zurtickgreifen, um komplexe Aufgaben zu bewal-
tigen —, stellt die Einbeziehung solcher Technologien das Konzept des
Wargames faktisch auf den Kopf. So kdnnten Wargames, die durch
LLMs vermittelt werden, weitgehend auf der Ebene synthetischer Da-
ten angesiedelt bleiben, anstatt ein immersives Erlebnis zu bieten, bei
dem emotionale Beteiligung eine entscheidende Rolle spielt — insbe-
sondere im Hinblick auf die Abwagung von Entscheidungen gegen un-
sichere Ergebnisse. Dies betrifft in jedem Fall ihre Modellierung als ei-
genstandiger Spielereinheit, erweist sich jedoch auch als Gefahr in
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ihrer Form als Assistenzsystem, da sie in das Momentum des play ein-
greifen, denn

[iIf play has a central quality, it is that this behaviour
(as action, interaction, and activity), first of all, celebrates
people’s ability to craft their own responses to circum-
stances free from interference. (Hendricks 2015, 221 zit. in
Hirst 2024, 143, Hervh. durch die Verfass.)

Im Lichte des erklarten Zwecks von LLMs im Wargaming menschliche
kognitive Fahigkeiten fur komplexere und kreativere Aufgaben freizu-
setzen, kdnnte man hier von einer solchen »Stérung« sprechen und
argumentieren, dass Wargaming zu einer blofken Simulation ver-
kommt, solange das Entscheidungsverhalten des LLMs und die Reak-
tion auf dieses Entscheidungsverhalten selbst nicht zum Gegenstand
des Wargames wird. Ohne eine Reflexion darlber, dass Technologien
wie GroRe Sprachmodelle nicht nur die physische, sondern auch kon-
zeptuelle Umwelt beeinflussen, nahme eine solche Entwicklung den
Weg ihrer umfassenderen Vision, namlich eine vermeintlich fehlerbe-
haftete Emotionalitat der Spieler:innen durch rationales Kalkuil zu erset-
zen — mit den erwdhnten potenziellen Konsequenzen. Unbeachtet
bleibe dabei aber auch, dass sogenannte Kl-Technologien ein anderes
Spiel spielen als Menschen und sich die vielbeachtete Frage, wie Ma-
schinen dem Menschen ahnlich werden konnen, in eine verwandelt, in
der der Mensch in seinem Handeln der Maschine ahneln soll (vgl.
Collins 2018, 83-85). Wie oben dargelegt, weisen aktuelle GrofRe
Sprachmodelle noch immer erhebliche Defizite auf, die Zweifel an ihrer
Fahigkeit aufkommen lassen, durch sprachliche Vermittlung sinnvolle
und kontextrelevante Interpretationen zu generieren. Zudem wagen
Menschen, im Gegensatz zu Algorithmen, Wahrscheinlichkeiten nicht
ausschlielich objektiv ab (Davis und Bracken 2025, 35). Mit anderen
Worten — und wie schon langer in Bezug auf computergestitztes
Wargaming argumentiert wird (vgl. Emery 2021a) — sind LLMs zwar in
der Lage, strategisch zu spielen, aber sie kdnnen Ergebnisse nicht in
der gleichen Weise qualitativ bewerten wie menschliche Spieler:innen.
Dies ist jedoch wiederum entscheidend fir die padagogischen Anspri-
che an Wargames, die sich nicht auf die Erforschung taktischer Optio-
nen beschranken, sondern darauf abzielen, emotionales Engage-
ment zu wecken und die »mentale Resilienz« militarischer Akteure zu
fordern — wie beispielsweise im Wargaming-Handbuch der Bundes-
wehr (Doktrinzentrum 2024, 16) dargelegt.
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Zudem, und wie Kaminski et al. (2023) konstatieren, basiert die Grund-
lage der Simulation — ihre Betonung auf Komplexitatsreduktion, Opti-
onsvergleich und politische Intervention — oft auf stark vereinfachten
systemischen Funktionen, Ausgangsannahmen und linearen Kausal-
beziehungen. Was Simulationen routinemaRig vernachlassigen, sind
die singularen Effekte und Kontingenzen menschlichen Handelns. Sie
verschleiern zugrunde liegende Unsicherheiten und suggerieren einen
Grad an Genauigkeit, den die Realitat nur selten, wenn Uberhaupt
bietet. In ihrer Untersuchung, ob die internationalen Beziehungen von
Wargaming-Methoden profitieren kdnnen, kommen etwa Lin-
Greenberg et al. (2022, 87) dann auch zu dem Schluss, dass »interac-
tion between participants better represents real-world decision-making,
[...] wargames present players with the consequences of their own de-
cisions«. Die Fahigkeit zu erklaren, warum und wie ein bestimmtes
Spielergebnis zustande gekommen ist, ist somit nicht nur durch die In-
transparenz von LLMs erschwert, sondern diese verandert auch den
sozio-erfahrungsbezogenen Bereich — der sowohl explizite (Regeln)
als auch implizite (kognitive und emotionale Beteiligung) Elemente um-
fasst —, den Wargames wiederum greifbar machen wollen. Spielen er-
fordert ein standiges Bewusstsein fir das Spiel des Gegners und der
Gegnerin (und in manchen Fallen auch der Teamkolleg:innen) und eine
Reaktion darauf. Angesichts der Intransparenz von LLMs erscheint es
nicht moglich, die Strategien oder Reaktionen des Gegners und der
Gegnerin intuitiv zu erfassen, weil man eben seine und ihre Spielweise
nicht (er)kennt (Coeckelbergh 2022, 153). Mark Coeckelbergh (2022,
152) zieht in diesem Zusammenhang eine Uberzeugende Analogie,
wenn er argumentiert, dass »technologies are embedded in games,
which have rules but also require a tacit understanding of them, and all
this provides a grammar for technology use and meaning«. Ubertragen
auf den Kontext digitaler Wargames fehlt eine solche Grammatik auf-
fallig — ein Punkt, der sich auch schon bei Philipp Sabin (2014, 26-27)
findet, als er feststellte, dass digitale Spiele funktionieren, ohne dass
ihre Benutzer:innen notwendigerweise verstehen, »was »unter der
Haube« vor sich geht« (Ubersetzung durch die Verfass.), wahrend ma-
nuelle Spiele in ihren Regelsystemen offener und expliziter sind.

Als »exercise in in human interaction« (Perla 1990, 164) zeichnen sich
Wargames durch die Prasenz des Menschen aus: »human players, im-
mersed in scenarios, bounded by rules, and motivated by conse-
quence-based outcomes« (Lin-Greenberg et al. 2022, 85). Wenn
Wargames nun zu einer reinen Simulation werden, ist dies, wie skiz-
ziert zutiefst problematisch. Im Kern soll Entscheidungsfindung unter
Unsicherheit auch ethische Unbestimmtheiten ans Licht bringen,
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anstatt sie zu beseitigen. Wie Rubel (2006) argumentiert, zeichnen sich
Wargames grundsatzlich durch einen Mangel an struktureller Soliditat
aus — dies gilt sowohl fir das Instrument selbst als auch fir das von
ihm generierte Wissen. Dementsprechend lasst sich eine kritische kon-
zeptionelle Unterscheidung treffen: Wargames generieren Erkennt-
nisse, nicht Beweise. Die epistemologische Legitimitat des von ihnen
produzierten Wissens — die angesichts der Risiken von LLMs kritisch
hinterfragt werden muss — liegt in seiner Bedingtheit. Sie wird nicht nur
durch das Szenario oder die Eigenschaften der Spieler:innen gepragt,
sondern durch die gelebte Erfahrung der Entscheidungsfindung selbst.
Emery (2021a) etwa betont, dass solche Entscheidungen immer auch
von moralischer Handlungsfahigkeit durchdrungen sind. Die Erfahrung,
die moralische Last der eigenen Entscheidungen zu tragen, wie
Emerys (2021a) Rekonstruktion von Wargaming im Kalten Krieg ver-
anschaulicht, erscheint insofern nur in qualitativen Formaten mdglich,
die Raum fur affektives Engagement lassen. Diese schaffen eine im-
mersive Arena, in der ethische Reflexion und moralisches Urteilsver-
mdgen entstehen kdnnen. Wahrend einige Autoren (vgl. z.B. Dillion et
al. 2023), meinen, erste Anzeichen dafir identifiziert zu haben, dass
LLMs menschenahnliches moralisches Denken zeigen, ist es plausib-
ler anzunehmen, dass Kl-Technologien derzeit nicht den Status mora-
lischer Subjekte besitzen (vgl. z.B. Moos 2021, 243), nicht zuletzt, weil
Computersystemen menschliche Empathie fehle (Emery 2021a). Diese
gilt jedoch, wie Emery (2021a, 18) ausfihrt — und z.B. auch Veziridis et
al. (2017) betonen — fiir ethische Entscheidungen unerlasslich und un-
verzichtbar fur die Wahrung der Grundprinzipien der Kriegflihrung.
Daraus wird dann auch die Schilussfolgerung gezogen, dass »[h]ow
players respond to being forced to operate in morally gray areas is well
beyond the ability of modern Al and psychological models« (Seater
2021, 135).

5 Diskussion

In der militdrischen Gemeinschaft, in der Wargaming als zentrales pa-
dagogisches und Trainingsinstrument gilt, gewinnt die ldee, LLMs mit
dem Entwurf von Spielszenarien zu beauftragen, durch sie Spieler:in-
nen zu simulieren oder als Assistenten zu etablieren, die in der Lage
sind, groRe Mengen komplexer Daten mit quasi-qualitativer Prazision
und Flexibilitdt zu analysieren, zunehmend an Bedeutung. Diese Ent-
wicklung wird vor allem durch die Suche nach Instrumenten vorange-
trieben, die auf Konfliktszenarien mit wachsenden Abhangigkeiten und
Unsicherheiten reagieren kénnen. Sie ist jedoch mit dem noch weit-

Igesellschaft 1/2026

ethikun



gehend unerforschten Phanomen konfrontiert, wie sich solche Instru-
mente auf Praxis und Wahrnehmung auswirken. Aufbauend auf einer
Darstellung der erkenntnistheoretischen Grundlagen padagogisch mo-
tivierten Wargamings — wobei die scheinbar paradoxe Beziehung zwi-
schen Szenario und Immersion sowie die dualen Pramissen qualitati-
ver und quantitativer Wargames illustriert wurden — zeigte sich, dass
die mit dem Einsatz von LLMs verbundenen Versprechen weitgehend
auf ihrer Fahigkeit beruhen, beispiellose Datenmengen zu verarbeiten,
die wahrend ihrer Trainingsphase verwendet werden, und gleichzeitig
bemerkenswerte analytische Fahigkeiten in Bezug auf ihre Spielziige
in analytischen Spielen zu zeigen. Besonders aufschlussreich er-
scheint das rasante Tempo der technologischen Entwicklung und die
Notwendigkeit, neue Technologien fir strategische und taktische Vor-
teile in einem zunehmend von Komplexitat gepragten militarischen
Kontext zu nutzen. Dies hat knapp ein Jahrzehnt nach der Renaissance
des Wargamings erneut zu einer erkennbaren Verschiebung hin zur
Automatisierung des Wargamings gefihrt — moglicherweise auf Kosten
des Primats der Subjektivitat. Vor diesem Hintergrund wurden die prob-
lematischen Auswirkungen und Risiken der Integration von LLMs in
Wargaming aufgezeigt, die von der Verantwortungsdiffusion tber die
Intransparenz von Entscheidungsprozessen und dem De-Skilling bis
hin zur Frage moralischer Agency reichten. Gezeigt werden konnte,
weshalb allein aufgrund der technischen Einschrankungen von LLMs
und der ihnen eigenen »Spiel«-Logik bisweilen gefordert wird, sie nur
in Kontexten einzusetzen, in denen »getting wrong answers doesn’t
matter«, d.h. dort, wo sie mithin als tolerabel oder gar belanglos ange-
sehen werden kénnen (Chapman 2023, 77). Vor dem Hintergrund des
Anspruchs von Wargames sind Uberdies Einwande formuliert worden,
die eine Belanglosigkeit des Kontext Wargaming wiederum verneinen
lassen.

Darlber hinaus ist das Potenzial von LLMs die epistemischen Grund-
lagen des Wargamings selbst in Frage zu stellen in den Fokus geruckt.
Der Fall digitalisierter Wargames Ubernimmt dabei eine illustrative
Funktion fir die ethische Debatte tber die Ubertragung technischer
Handlungsfahigkeit auf menschliche Handlungssysteme. An ihrem Bei-
spiel illustriert sich Uberdies, dass menschliche Handlungsfahigkeit
nicht zuletzt auf Entscheidungskompetenzen basiert, die sowohl aus
analytischen als auch aus emotionalen Urteilen hervorgehen. Diese af-
fektive Dimension des Be- und Urteilens gilt als spezifischer Freiheits-
grad des Spiels, dessen Erleben — und das Trainieren der Kontingen-
zen von Entscheidungen durch antizipatorische — sowohl synthetische
als auch immersive — Erfahrungsformen die zentrale Begriindung von
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Wargames in militdrischen Kontexten bildet. In diesem Sinne bleibt der
»Human in the Loop« sein konstitutives Element. In aktuellen wissen-
schaftlichen Debatten zur Ethik von Kl wachst gegenwartig jedoch die
Sorge Uber das Verschwinden des Paradigmas des »Human in the
Loop« oder sogar des »Human on the Loop« (vgl. Jenkins et al. 2025).
Die Sinnhaftigkeit dieser Konzepte wird aufgrund ihrer Unbestimmtheit
und der Beobachtung, dass automatisierte Systeme mittlerweile mit ei-
ner Geschwindigkeit arbeiten, die mit menschlicher Kontrolle nicht
mehr vereinbar ist, sogar zunehmend in Frage gestellt (Jenkins et al.
2025, 11; vgl. Emery 2021b). Vor diesem Hintergrund scheint die Dis-
kussion Uber LLMs als Technologie im breiteren Kl-Bereich im
Wargaming geradezu die Relevanz des menschlichen Faktors und da-
mit des »Human in the Loop« in seiner grundlegendsten Konzeption zu
unterstreichen: als »giving the right value to the knowledge producers«,
wie Fabio Massimo Zanzotto (2019, 244) es formuliert — obwohl er dies
vor allem im Hinblick auf den wirtschaftlichen Wert des von Menschen
bereitgestellten Wissens fir KI-Systeme betont. Gerade weil die Frage,
wer welches Wissen mit welchen Konsequenzen produziert, von so
grundlegender Bedeutung ist, ist es unerlasslich, das Konzept des
»Human in the Loop« in die Bedingungen und Konsequenzen der
Mensch-Maschine-Interaktion einzuordnen (vgl. Emery 2021b), wie es
etwa auch Sicart (2020, 22) fir die Ethik des Play im Informationszeit-
alter formuliert: »The homo poieticus is a steward of the values and
informational integrity of the environment they inhabit«.

Fihrt man diese Blickrichtungen nun zurlick auf die eingangs aufge-
worfene Frage nach dem Realen und Baudrillards Diagnose, dass Si-
mulationen schlieBlich realer als das Reale werden, erhalt diese im
Kontext automatisierter Entscheidungshilfen eine neue Dringlichkeit.
Wenn man namlich die hier diskutierten Risiken der Integration von
LLMs in das Wargaming — von algorithmischer Opazitat und halluzina-
tiver Sinnstiftung Uber Verantwortungsdiffusion bis hin zur potenziellen
Erosion menschlicher Urteilsfahigkeit — in Baudrillards Theoriehorizont
zuruckspiegelt, 1asst sich die gegenwartige Entwicklung als eine wei-
tere Verschiebung hin zu einem fortgeschritteneren Stadium des Simu-
lakrums deuten: LLM-gestlutzte Wargames produzieren nicht lediglich
ein neues Werkzeug militarischer Analyse oder Ausbildung. Vielmehr
tragen sie dazu bei, eine zusatzliche Ebene des Hyperrealen zu erzeu-
gen: in dieser verdoppelt die Simulation nicht nur die Realitat des Krie-
ges, sondern sie riskiert die eigenen epistemologischen und normati-
ven Koordinaten aufzuheben. Dies ist nicht nur dadurch impliziert, dass
sich das Militarische zunehmend an einer technisch generierten Reali-
tat orientiert, deren Referenz Datenmodelle sind. Je mehr LLMs dem
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Wargaming seine kontingenten, relationalen und emotional erfahrba-
ren Momente entziehen, desto starker bewegt sich das Feld in Rich-
tung einer rein synthetischen Realitat, in der Handlungen nicht mehr
nur vorweggenommen, sondern in der sie auch prafiguriert werden. Da-
mit [asst sich auch ein weiterer Kreis schlieen, der mit dem Gedicht
von Noomi Stone eréffnet wurde. Obwohl mit ihrer Arbeit und diesem
Beitrag unterschiedliche Formen des Wargaming untersucht wurden,
ist mit der Perspektive des Vorliegenden dennoch eine vergleichbare
Einrede vollzogen, die Stone 2022 formuliert hat:

While the military bases the »game« on the »real«, certain
forms of the lived, embodied, affective, and political real are
deemed superfluous or divisive, exterior to the tactical
goals of the game. This delicate tension creates a porous
vertigo: Which forms and degrees of knowledge and emo-
tion will be granted realness? (Stone 2022, 118)

Doch was ist nun aus jener Einrede fir diese Arbeit zu schlussfolgern?
Fiar die Beantwortung dieser Frage erweist sich John J. Hortons
(2023, 2) Hinweis als nitzlich: Obwohl alle Modelle — LLMs einge-
schlossen — naturgemal fehlerhaft sind, schlie3t dies nicht aus, dass
sie uns dabei helfen, Uber die Art unserer Fragen und deren Beantwor-
tung nachzudenken. Wenn Digitalisierung und Automatisierung im mi-
litarischen Umfeld zur Norm werden, stellt sich die drangende empiri-
sche Frage, wie sich der Einsatz von LLMs — insbesondere in unter-
stitzenden Rollen — auf tatsachliche Entscheidungsprozesse auswirkt
und wie Spieler:innen die (Konsequenzen dieser) Interaktivitat erleben.
Es gilt dann, mit Sicart (2020) (resp. Floridi) gesprochen, die re-ontolo-
gisierenden Fahigkeiten (2020) der Kl im Spiel und durch das Spiel er-
fahrbar werden zu lassen. Schliel3lich sind seine Spieler:innen gezwun-
gen Entscheidungen zu treffen, die auf konsequenzbasierte Ergeb-
nisse reagieren oder zu solchen flhren. Fragen lielRe sich dann nicht
nur ob, sondern wie eine Zunahme technologischer Handlungsfahigkeit
mit einem Verlust an professionellem Urteilsvermégen und Handlungs-
fahigkeit einhergeht. Durch eine solche Befasstheit mit der Idee der
Automatisierung verschobe sich die Funktion von LLMs in Wargames
weg von einer das Objektivitatsideal bedienenden Logik zur Eliminie-
rung menschlicher Fehler hin zu ihrer Neukonzeptualisierung als »real
world stimuli« (Lin-Greenberg et al. 2022, 88), d.h. als Kontextvariable
im Wargaming. Eine solche Untersuchung ware von Natur aus ethisch
und politisch, denn
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in thinking of play as simulational [...] simulations and vir-
tual realities are real in their technical apparatus and their
effects on our bodies. Play and playful technologies might
help us rethink artificial realities of culture and communica-
tion — and the reality of the artifice (Giddings 2016, 155).

Im Kontext von Wargaming im Zeitalter der Kl ist es daher unerlasslich,
das Spiel — oder vielmehr die Simulation selbst — zu befragen, indem
man seine und ihre Regeln testet, verbiegt, ersetzt oder entfernt, um
die Erkenntnisse und Effekte zu erforschen, die dies hervorbringen
kann (Hirst 2024, 152). Solch eine kritische Reflexion sensibilisiert uns
fur die Frage, ob es Uberhaupt richtig — oder gut — war, dieses spezielle
Spiel zu spielen, denn wie Hirst (2024, 152, H.i.O.) es ausdrickt: »more
important than what we play is how we play.«
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