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Vinculacion entre juegos de guerra e innovacion militar: un
camino hacia el cambio doctrinal

Resumen:

A pesar de que los conceptos de innovacion militar y juegos profesionales son objeto de
investigacion en los estudios estratégicos, ambos tienden a ser trabajados de manera
independiente. El presente trabajo se propone rellenar el vacio de informacion al tratar
de establecer un nexo entre ambos, identificando qué es aquello que los une y como el
primero puede ocurrir como consecuencia del segundo. Para ello, se detallan dos casos
de estudio que demuestran que dicha relacion no siempre se da, sino que se han de
respetar una serie de premisas ineludibles para que esta sea fructifera.
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Linking wargames and military innovation: a path to doctrinal

change

Abstract:

Although the concepts of military innovation and professional games are studied in
strategic studies, both tend to be worked on independently. The present work aims to fill
the information gap by trying to establish a link between the two, identifying what unites
them and how the former can occur as a consequence of the latter. To this end, two case
studies are presented showing that this relationship does not always exist, but that a

series of unavoidable premises must be respected for it to be fruitful.
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Military innovation, professional games, doctrine, interwar period.
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Introduccioén

La necesidad de prepararse para afrontar con éxito la préxima guerra contra un oponente
que puede ser dificil de identificar y en un contexto politico convulso lleva a las
organizaciones militares a realizar un meticuloso analisis, tanto interno como del
entorno?, cuyos resultados serviran para identificar aquellos aspectos que requieren de
un cambio? con el fin de mantenerse actualizados. En ocasiones, es posible que la
innovacion tenga lugar como consecuencia de un motivo mas trascendente, como un

desastre militar3.

Sin embargo, lo cierto es que los ejércitos tienen motivos para mostrarse reticentes a
introducir cambios. En primer lugar, porque son instituciones conservadoras y
defensoras de valores como la jerarquia, la disciplina y la tradicion. En segundo lugar,
porque las derrotas se pagan a un precio muy alto y en la mayoria de las ocasiones
tiende a mantenerse fieles a una forma de operar conocida antes que adoptar una
doctrina foranea. Y, en tercer lugar, porque a falta de un desastre que evidencie la
necesidad del cambio, siempre resulta dificil especular con argumentos sélidos sobre las

futuras condiciones del combate.

Por tanto, ¢qué es lo que los lleva a adoptar una innovacion? Esta pregunta puede
responderse desde dos enfoques antagonicos. Asumiendo que la funcién principal de
unas fuerzas armadas es defender la integridad y los intereses nacionales, en tiempo de
guerra los ejércitos estan, aunque de un modo peculiar, «trabajando». Dado que se estan
enfrentando a un enemigo que busca acabar con ellos, los horizontes para la
implementacion de las innovaciones se reducen sustancialmente con respecto a los
tiempos de paz; la propuesta de innovacion debe sortear toda clase de obstaculos
burocréticos que ralenticen su implementacion con el objetivo de poder obtener alguna
ventaja durante el tiempo que duren las hostilidades. El campo de batalla se postula
como la mejor oportunidad para verificar la adecuacion del cambio introducido en tanto
en cuanto los resultados pueden ser cotejados con aquellos obtenidos con los

1 A raiz de las guerras arabe-israelies de 1967 y 1973 los estadounidenses obtuvieron valiosas lecciones que
contribuyeron al desarrollo de la doctrina de la Batalla Aeroterrestre de 1982. JORDAN, Javier y CALVO ALBERO,
José Luis. El nuevo rostro de la guerra. Pamplona, EUNSA, 2005.

2 A lo largo del trabajo se emplearan los conceptos de innovacion, innovacion militar y cambio de manera indistinta.

3 La blitzkrieg se postula como el ejemplo paradigmatico tras la derrota en la Gran Guerra.
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procedimientos actuales, obteniendo una idea clara acerca de si se ha producido o no
un avance*. Ademas, es importante tener en cuenta que durante una guerra se emplean
todo tipo de procedimientos para la adquisicion de informacion y su procesamiento en
inteligencia que proporcionan valiosos y variados datos sobre el enemigo que permiten

intuir qué es aquello que debe cambiar.

La situacion en tiempo de paz es diametralmente opuesta. Los tiempos para valorar la
introduccién de un cambio son muy superiores debido a que es dificil predecir como sera
la guerra del futuro; no existe una amenaza real que ejerza presion sobre la organizacion
militar, y no se cuenta con datos empiricos que demuestren la necesidad de dicho
cambio. El problema es que, aunque en ocasiones dificiles de demostrar, los procesos

de innovacion siguen siendo necesarios.

Los juegos de guerra como puerta de acceso a la innovaciéon militar

A pesar de tratarse de un término que cuenta con alrededor de tres décadas de recorrido,
lo cierto es que no se ha conseguido consensuar una definicibn univoca de qué se

entiende por innovacion militar.

Stephen Rosen propuso una de las primeras definiciones. En su obra define una gran
innovaciéon como «un cambio en los conceptos operativos de un arma [0 especialidad
fundamental, en términos castrenses espafioles], es decir, en las ideas que gobiernan el
modo en que se utiliza la fuerza para ganar una campafa». Aflade que una gran
innovacion «puede implicar el modo en que un arma se relaciona con otra y con el
abandono de viejos conceptos operativos y de sistemas de armas considerados

dominantes»>®.

Jeffrey A. Isaacson, Christopher Layne y John Arquilla publicaron en 1999 un documento
en la RAND Corporation en el que proponian que la innovacion militar podia entenderse
como «el desarrollo de nuevos conceptos de guerra y/o modos de integrar la tecnologia.

Nuevos modos de integracion de la tecnologia pueden incluir la revision de la doctrina,

4 La guerra civil siria fue la oportunidad que los rusos utilizaron para exhibir y evaluar el rendimiento de las Ultimas
adquisiciones tecnolégicas, como los misiles Kalibr-NK y Kalibr-PL lanzados desde fragatas y submarinos
respectivamente. MORDECHAI DE HAAS, Gaberscik et al., «Russia’s Military Action in Syria Driven by Military
Reforms», Journal of Strategic Studies, Vol. 33, No. 2. 2020, pp. 292-299.

5 ROSEN, Stephen. Winning the Next War. Innovation in the Modern Military. Ithaca, Cornell University Press, 1991.
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tacticas, instruccion o apoyo. Es importante destacar que una innovacion militar es
diferente a una innovacién tecnoldgica. Es probable que la innovacién militar pueda

incluir nueva tecnologia, pero no tiene por qué requerir el uso de ella»®.

Grissom, por su parte, define una innovacion militar como «un cambio en la praxis
operacional que produce un aumento sustancial en la efectividad militar medida en base

a los resultados de la batalla»’.

La definicibn mas reciente ha sido la propuesta por Horowitz y Pindyck en un articulo en
el que repasan los aspectos en los que la academia coincide que son comunes para
considerar un cambio como innovador y aguellos en los que surgen discrepancias. Segun
estos autores, una innovacion militar es un conjunto de «cambios en el modo de conducir
la guerra disefiados para incrementar la habilidad con la que una comunidad militar es

capaz de generar poder»®,

En base a estas definiciones encontramos la doctrina como elemento subyacente y

comun a todas ellas®.

Considerando la doctrina como la forma de actuar de unas fuerzas armadas, actual y
futura, y como puente que une la teoria sobre la guerra y su practica'®, es posible
entender el desarrollo doctrinal como un proceso de investigacién sistematico que
requiere de unos medios para testear nuevas ideas en un ambiente lo mas parecido
posible a aquel en que seran empleadas. Es por ello por lo que resulta complicado
evaluar la validez de nuevas aproximaciones, porque todo modelo o abstraccion de la
realidad implica una simplificacion de la misma que imposibilita ofrecer garantias de

éxito. Es aqui donde radica el potencial de los juegos de guerra.

Al proponer soluciones a un problema operativo dado'?, los juegos ofrecen un medio de

bajo coste, pero efectivo, para explorar su uso en diferentes niveles, valorar su impacto

6 ISAACSON, Jeffrey A., LAYNE, Christopher y ARQUILLA, John. Predicting Military Innovation. Santa Monica, CA,
RAND Corporation, 1999.

7 GRISSOM, Adam. «The future of military innovation studies», Journal of Strategic Studies, Vol. 29, No. 5. 2006,
pp. 905-934.

8 MICHAEL, Horowitz y PINDYCK, Shira. «What is a military innovation and why it matters», Journal of Strategic
Studies, Vol. 46, No. 1. 2022, pp. 85-114.

9 FRIAS SANCHEZ, Carlos Javier. «El cambio doctrinal, clave de la innovacion militar», Anélisis GESI 15/2014.

10 FRIAS SANCHEZ, Carlos Javier. El sistema internacional y las FAS en el horizonte 2050. Documento de Opinion
IEEE 106/2017.

11 Mahnken propone llamar a esta fase con el nombre de especulacién; la primera de un total de tres. MAHKEN,
Thomas G. «China’s Anti-Access Strategy in Historical and Theoretical Perspective», Journal of Strategic Studies,
Vol. 34, No. 3. 2011, pp. 299-323.

u
Ie_edel_es Documento de Opinidn 59/2024 5



Ieee es Vinculacién entre juegos de guerra e innovaciéon militar: un camino hacia el
m cambio doctrinal
de E: lios E: égi
I

Instituto E
—

Javier de la Rubia Navarro

y generar conocimiento. El siguiente paso l6gico seria el planeamiento de ejercicios con
fuerzas reales para poner en practica lo planteado de forma tedrica en los juegos; son
situaciones provechosas siempre y cuando se haya acotado convenientemente en los
juegos aquello que se busca implementar, porque sirven para visualizar las limitaciones
reales que se hayan podido pasar por alto sobre el papel, ademas de que se generan
nuevos interrogantes que retroalimentan las sucesivas iteraciones del juego. De este
modo se tiene el proceso de innovacion doctrinal —aunque idealizado— como algo
ciclico cuyo namero de iteraciones de sesiones de juego seguidas de maniobras en el
campo sera el necesario para conseguir que la organizacién militar se encuentre con la
suficiente confianza para validar una doctrina, con la consiguiente asignacion de

recursos para adoptarla.

Antes de tratar los casos que evidencian este uso de los wargames?'?, es preciso dejar
claro que todo juego que se quiera aplicar con seriedad debe contar con una serie de
elementos constitutivos basicos. Su ausencia reduciria su finalidad a la puramente ludica

de un juego de mesa cualquiera?®.

e Objetivos. Cuanto mejor definidos estén y mas orientados a €l el resto de
elementos, serd mas facil asimilar las lecciones e informacion extraidas. Para
considerar un juego como profesional los objetivos deben ser claros y concisos.

e El escenarioy el contexto de partida influenciaran las decisiones de los jugadores.
Independientemente de si se trata de un escenario real o ficticio, lo importante es
que sea verosimil.

e Informacion relativa a los jugadores —como fuerzas disponibles o
capacidades— , modelos de resolucidon de interacciones en base a tablas y
expresiones que traduzcan las decisiones en eventos y unas reglas que controlen
la secuencia del juego y generen cadenas de accion-reaccion coherentes.

e Elementos que introduzcan realismo y complejidad, como errores en la
informacion de los jugadores o incidencias aleatorias que simulen «la niebla de la

guerrax.

12 El término wargame hace referencia a aquellos juegos de caracter bélico.

13 JORDAN, Javier. «Los juegos como herramienta de andlisis, prospectiva y docencia en estudios estratégicos»,
Global Strategy Report 14/2022; PERLA, Peter. The Art of Wargaming: A Guide to Professionals and Hobbyists.
Washington, D. C., US Naval Institute Press, 1990.
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e Los jugadores son fundamentales en tanto en cuanto sus decisiones son las
responsables del curso que tome el juego. Cuanto mas realistas sean los actores
que representan y adecuada la informacién de que disponen, mayor consistencia
tendra el juego.

e Por dultimo, un elemento imprescindible para poder atribuir el adjetivo
«profesional» a un juego: el analisis de los resultados o debriefing. Si los objetivos
estaban bien definidos, el analisis evalua hasta qué punto se han conseguido. Se
trata de la fase final —es conveniente hacerla nada mas terminar el juego— en la
que se extraen las lecciones a las estrategias aplicadas, los errores cometidos y
las interacciones entre jugadores. Resulta esencial para aprender en base a lo

desarrollado en el juego e identificar nuevas necesidades en futuras iteraciones.

El advenimiento de la doctrina aeronaval en la US Navy

Durante la Segunda Guerra Mundial (SGM), la aviacién tuvo un efecto decisivo en el
resultado de las campafias navales en el Pacifico. Los aviones —tanto basados en tierra
como embarcado— constituian la mejor opcidbn para ejecutar misiones de
reconocimiento, eran eficientes para la escolta de los buques, especialmente contra la
aviacion enemiga y los submarinos, y se revelaron como la herramienta mas util para las
acciones ofensivas tanto contra bugques militares como mercantes civiles. Sin embargo,
durante el periodo de entreguerras las armadas britanica, estadounidense y japonesa
fueron incapaces de obtener el maximo potencial de esta innovacion. Y es que, como
toda innovaciéon de calado, sus defensores han de mantenerse firmes a sus ideas y
luchar contra los prejuicios, la burocracia y el conservadurismo de la cupula militar que
prefieren mantenerse fieles a o que conocen y funciona, antes que abrir la puerta a

nuevas ideas revestidas de incertidumbrel4.

En el caso de la US Navy, el Naval War College (NWC), instituciébn cuya mision era
perfeccionar y consolidar la formacién de los oficiales que posteriormente ocuparian
puestos de responsabilidad, se apoyaba en varias lineas de accion para conseguir este

objetivo. Las mas importantes eran las maniobras navales, el disefio de planes de guerra,

14 TILL, Geoffrey. «Adopting the aircraft carrier. The British, American, and Japanese case studies», en MURRAY,
Williamson y MILLET, Allan. Military Innovation in the Interwar Period. Cambridge, Cambridge University Press, 1996,
pp. 191-192.
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las deliberaciones entre oficiales sénior y el uso de wargames?'®. En el desarrollo de la
doctrina aeronaval, los juegos de guerra tuvieron una importancia preponderante, hasta

tal punto que acabaron convirtiéndose en la columna vertebral del plan de estudios.

A principios de 1930 el NCW sigui6 experimentando nuevas tacticas y estrategias en el
marco de unos juegos cada vez mas maduros, dejando asi de lado los cada vez mas
anquilosados principios del combate naval del siglo XIX. Ello, junto con las lecciones
aprendidas de los juicios criticos, propicié que los wargames fueran ganando en
complejidad. Atras se dejaron los clasicos enfrentamientos entre flotas a nivel tactico
para dotarlos de una perspectiva mas estratégica, con misiones mas variadas como el

desembarco anfibio y la creacién de escenarios geogréaficos mas amplios.

Estos cambios tuvieron un impacto significativo en la vision que se tenia de la aviacion
embarcada. A pesar de que ni docentes ni alumnos tenian experiencia en cuestiones
aeronavales, el analisis de los resultados de los juegos obligaba a replantearse el papel
de esta capacidad. Por ejemplo, durante el juego OP IV ambientado en el Pacifico
(choque entre las flotas americana y japonesa) se buscaba la toma de las islas Tawi
Tawi, al sureste de las Filipinas por parte de la flota azul'6. Al final de la sesion, la flota
azul consiguié su objetivo, pero a un precio excesivamente alto: casi el 85 % de los
buques se habian hundido o habian sufrido serios desperfectos. El capitan John
Greenslade, director de operaciones del juego, escribié en su informe que la flota azul
solo podria tener éxito en sus operaciones siempre y cuando destruyera las bases aéreas
enemigas. Greenslade defendia que las fuerzas de superficie solo podrian conseguir sus

objetivos bajo el paraguas de lo que luego se conoceria como superioridad aérea.

Parte del potencial de los juegos radicaba en que sobre ellos no se aplicaban las
limitaciones impuestas por el Tratado de Washington, sino que los medios empleados
variaban en funcion de la creatividad de los oficiales que disefiaban las sesiones. En lo
gue respecta a la aviacion, de hecho, la evaluacion de sus capacidades se llevo al limite
para averiguar el lugar que deberia ocupar en la guerra naval del momento. EI método
que se utilizo fue dar a los jefes de las flotas total libertad para emplear los medios

aeronavales. Sus portaviones podrian llevar tantos aviones como quisieran y del tipo que

15 LILLARD, John. Playing War: Wargaming and the U.S. Navy Preparations for World War Il. Lincoln, University of
Nebraska Press, 2013.
16 1dem.
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fuera, pero debian respetar sus capacidades y limitaciones reales. Esta libertad se
tradujo en un aluvion de ideas que sirvieron para averiguar qué misiones podia ejecutar
la aviacion y cuales nol’. De hecho, algunas tacticas se establecieron casi como
principios, como iniciar la maniobra con ataques aéreos antes de establecer contacto
entre las fuerzas de superficie'®. Hasta tal punto estaba la US Navy interesada en los
resultados de estas pruebas que el almirante Harris Laning®®, presidente del NWC desde
1930, fue llamado por la Junta General de la Armada, el 6rgano encargado de
recomendar al Congreso sobre las politicas navales, para realizar asesoramiento sobre

el desarrollo de la aviacion naval?°.

El papel que la aviacion naval jug6 en la SGM es de sobra conocido. La practica de los
juegos de guerra en el NWC entre 1920-1939 se hizo de forma rigurosa, con objetivos
claros y realistas y con el profesorado en el papel de arbitros imparciales, llegando asi a
conclusiones objetivas sobre el empleo de la fuerza. A medida que se desvelaba el
potencial de la aviacion, los juegos fueron orientandose a refinar su uso para aprovechar
al maximo sus capacidades, hasta llegar al punto de convertir al portaviones en el

elemento principal de la doctrina naval en el Pacifico.

Desarrollo de la doctrina acorazada francesa

La victoria de Prusia en la guerra contra Francia en 1870-71 fue uno de los principales
motivos por el que el uso de los juegos de guerra como herramienta para el
entrenamiento de los oficiales se popularizé entre los paises vecinos. Francia fue uno de
ellos, aunque su proceso de emulacion desembocé en una aplicacion mediocre de esta

técnica?l.

La ingente cantidad de bajas producidas durante la Gran Guerra condiciond la actitud del

Ejército francés durante el periodo de entreguerras. Asumir el coste humano de una

17 WHEELER, Gerald. «The War College Years of Admiral Harris Laning, U.S. Navy», Naval War College Review,
Vol. 22, No. 3. 1969, pp. 69-88.

18 LILLARD, John. Op. cit., p. 104.

19 Junto con el almirante William A. Moffet, director de la Oficina Aeronautica de la US Navy, fueron los principales
artifices del desarrollo tedrico del poder aeronaval norteamericano. Sobre sus aportaciones puede consultarse:
TRIMBLE, William F. Admiral William A. Moffet. Architect of Naval Aviation. Washington, D. C., Smithsonian Institute
Press, 1993.

20 WHEELER, Gerald. Op. cit., p. 78.

21 CARTER, Daniel S. Innovation, Wargaming and the Development of Armored Doctrine. Trabajo fin de master,
Massachusetts Institute of Technology, 2005.
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nueva ofensiva era impensable; mas alla de que la victoria alcanzada en 1918 parecia

confirmar la idoneidad de sus ideas doctrinales?2.

Por otra parte, no faltaban las criticas al sistema de reclutamiento. Los oficiales
argumentaban que, con un compromiso de un afo, resultaba inviable adiestrar a las
tropas para realizar maniobras complejas. Los reclutas eran un conjunto de hombres

dispuestos a todo, pero buenos en nada?®:,

Ello llevé a priorizar una estrategia eminentemente defensiva en caso de un nuevo inicio
de hostilidades?*; una defensa que seria combinada con la concentracién de una gran
potencia de fuego en detrimento de una doctrina basada en la maniobra. De esta unién
surgid la doctrina de la batalla metddica, cuyo papel principal seria asumido por la
infanteria, que seria la base para el desarrollo de las operaciones durante la SGM.

Esta vision imponia importantes limitaciones. En primer lugar, se descartaba el apoyo
por el fuego a las unidades de baja entidad; en su lugar, los fuegos debian utilizarse de
forma masiva para apoyar el avance o la defensa de la infanteria, cuyo rango de
movimiento estaba supeditado al alcance de las piezas de artilleria®®. Esta practica iba
en contra de la rapidez y la flexibilidad, con lo que la maniobra se volvia rigida y poco
practica. Desde el punto de vista francés, sin embargo, eso les permitia tener un mayor
control de las grandes formaciones, pensamiento que se derivaba de la obsesion por
dominar cada movimiento del campo de batalla para evitar grandes pérdidas?®. La
excesiva centralizacion de la fuerza y su avance en funcion de las posiciones de la
artilleria convertian la batalla en un ejercicio de sincronizacion perfecta en el que se iban
consiguiendo unos objetivos claros con una secuencia determinada. Logicamente, este

planteamiento dejaba poco espacio para la iniciativa.

Ademas de priorizar la defensa, la nueva doctrina estaba vertebrada en el uso de la
infanteria como principal arma de combate, quedando el resto relegadas a cometidos de

apoyo. Los carros de combate eran recursos limitados y no se querian arriesgar sin el

22 FRIAS SANCHEZ, Carlos Javier. «Desarrollos doctrinales en el periodo de entreguerras», Global Strategy.
Disponible en: https://global-strateqy.org/desarrollos-doctrinales-en-el-periodo-de-entreqguerras/ (consultado
25/2/2024)

23 KIER, Elizabeth. Op. cit.

24 para profundizar en el tipo de Ejército que los franceses tenian en 1940 y por qué estas fallaron puede
consultarse: DOUGHTY, Robert. The Seeds of Disaster: The Development of French Army Doctrine, 1919-39.
Mechanicsburg, Stackpole Books, 2014.

25 RAJEVS, Igor. «The French Army in the Interwar Period», Baltic Security & Defence Review, Vol. 11, No. 2. 2009,
pp. 186-207.

26 |dem.
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apoyo de las armas, ademas de que se lleg6 a la conclusion después de unas maniobras
de que eran incapaces de tomar y controlar una zona del terreno por la escasa visibilidad
que se tenia desde ellos. Durante una serie de juegos en 1933, bajo la direccion del
coronel Martin, este asimilaba los carros como una especie de artilleria de campainia,

idea sobre la que se disefiaba la estructura de los juegos?’.

Cada vez se fue haciendo més evidente que la doctrina defensiva era el camino a seguir
para evitar un descalabro como el de décadas atras, de modo que durante los juegos y
las maniobras realizadas durante la década de 1930 lo que se buscaba era reafirmarse
en esta postura. No se trataba de buscar un uso innovador de los nuevos sistemas de

armas, sino identificar el papel que deberian jugar en el marco de la batalla metddica.

Una consecuencia de todo ello quedo reflejada en el interesado disefio de los escenarios
donde tendrian lugar los juegos. Siendo que lo que se buscaba era poner de manifiesto
los aspectos positivos de la nueva doctrina, las deficiencias identificadas se ignoraban.
Un ejemplo evidente era la situacion del enemigo simulado. En ningln caso se trataba
de un juego interactivo en el que un equipo tomaba unas decisiones y el contrario
buscaba lidiar con las consecuencias, sino que las posiciones enemigas estaban
predefinidas y preparadas para contrarrestar el asalto aliado. No se buscaba generar
sorpresa, incertidumbre o poner a prueba la capacidad de adaptacion de los mandos,
sino que se trataba de evaluar si el avance sincronizado de las fuerzas era capaz de
sobreponerse a un enemigo predispuesto. Aquellos jugadores encuadrados en el equipo
rojo (enemigo) eran disuadidos de operar segun la doctrina alemana, especialmente
durante los ejercicios reales, para evitar distorsionar sus ideas. En lugar de ello las
acciones enemigas seguian las directrices de la batalla metodica, con avance lento y
calculado. El resultado de los juegos quedaba en entredicho y alejado de cualquier
situacion real, contribuyendo Unicamente a confirmar el escepticismo con respecto a

adoptar una mentalidad ofensiva?®.

Con todo, fueron demasiados los factores que contribuyeron a una derrota francesa en
1940 desde el punto de vista de la preparacion. Los amargos recuerdos de la Primera
Guerra Mundial se reflejaron en una fe ciega en la batalla metédica que se imponia a

cualquier propuesta a favor de una actitud mas ofensiva. Como consecuencia, todo

2T DOUGHTY, Robert. Op. cit., p. 145.
28 CARTER, Daniel S. Op. cit.
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giraba en torno a ella. Los juegos y sus respectivos juicios criticos, dirigidos
generalmente por infantes que desechaban cualquier idea que hiciera peligrar el céntrico
rol de su especialidad, carecian de un adecuado sistema de lecciones aprendidas que
permitiera identificar y centrarse en los aspectos mas vulnerables; era frecuente que una
misma persona actuara como arbitro y disefiador del juego, cuyo interés personal podia
influir en el resultado final y arrojar unas conclusiones viciadas; el disefio se hacia a
medida de lo que se queria demostrar, lo que inhibia el interés por enfrentarse a un
enemigo aleman que fuera capaz de poner en duda la efectividad de la doctrina francesa,
y la representacion del enemigo era pobre y predecible. Estaba todo tan dispuesto para
demostrar que la batalla metddica era la mejor solucién, que los elementos basicos de
los wargames, en los que los jugadores asumen el rol de los actores objeto de estudio
gue toman decisiones de manera impredecible y lo que se busca es anteponerse a las
acciones del otro bando, todo ello dentro de un escenario plausible y dominado por el

azar, eran inexistentes.

Por tanto, aunque el interés que despertaron los juegos de guerra lleg6 a Paris, en ningin
caso las instituciones militares francesas se preocuparon por considerar los principios
basicos necesarios para que pudieran considerarse una herramienta valida para la

exploracién sobre las caracteristicas de un futuro conflicto.

Conclusiones

Ante la pregunta de si los juegos de guerra son capaces de impulsar los procesos de
innovacion militar, del contenido del articulo se deduce que la respuesta es afirmativa,

pero con matices.

Para empezar, es fundamental entender que los juegos no son, ni pretenden ser, una
representacion exacta de la realidad, sino que se constituyen como un medio para
simplificarla y favorecer el entendimiento de un problema dado. Ello significa que las
conclusiones que se deriven de su uso han de analizarse desde un punto de vista critico,
teniendo presente que no pretenden predecir el futuro ni la probabilidad con la que un
hecho ocurra; se limitan a ilustrar posibles resultados en apoyo a los procesos de toma

de decisiones.
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Aunque tanto la US Navy como el Ejército francés emplearon una misma herramienta
para conseguir un mismo fin, el modo en que se implementé fue diametralmente opuesto.
En primer lugar, los wargames llevados a cabo en el NWC formaban parte del plan de
estudios del Unico centro que la US Navy disponia para impartir una formacion de
perfeccionamiento a sus oficiales. De ello se deduce que en el disefio de los juegos se
hacia de forma meticulosa, ganando en complejidad a medida que avanzaba el curso y
adaptando los objetivos a la experiencia que iban cogiendo los alumnos. Todo ello bajo
la atenta mirada del profesorado de los diferentes departamentos que orientaban a los
alumnos en su rol asignado y mantenian una vision critica durante el analisis de

resultados.

En el extremo opuesto, la aplicacién de los juegos por parte del ejército francés tenia el
anico objetivo de confirmar su idea de que la batalla metddica era la mejor doctrina a
adoptar para evitar un descalabro como el de la Gran Guerra. El papel del equipo rojo
era anecdotico, ya que no se les permitia emplear la doctrina alemana, y su libertad de
accion se limitaba a unas acciones predefinidas; el esfuerzo principal se asociaba
siempre a la infanteria, ignorando cualquier propuesta que implicara un mayor
predominio de otras armas, y el que disefiaba los escenarios solia ser el que los
arbitraba, buscando siempre ofrecer un trato de favor a las fuerzas propias. Todo ello

bajo el predominio de una cultura limitante que cohibia el pensamiento critico.

En la actualidad, el uso de los juegos sigue siendo algo recurrente en el seno de algunas
organizaciones militares gracias al elevado potencial que ofrecen al combinarse con la
inteligencia artificial. A pesar de encontrarse en una etapa primigenia, esta integracion
persigue que puedan disefiarse y ejecutarse juegos mas complejos que trasciendan el
propio campo de batalla, como el apoyo a la resolucion de tensiones diplomaticas?® o el
disefio de hojas de ruta que oriente los procesos de adquisicion de material para

defensa®°.

En cualquier caso, la innovacion tiende a prosperar en una cultura que acoge la

exploracion de nuevas propuestas y tolera el disentimiento. En favorecer esta

29 BJOLA, Corneliu. «Dimplomacy in the Age of Atrtificial Intelligence», EDA Working Paper. 2020.
30 MITTAL, Vikram y DAVIDSON, Andrew. «Combining Wargaming With Modeling and Simulation to Project Future
Military Technology Requirements», IEEE Transactions on Engineering Management, Vol. 68, No. 4. 2021.
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mentalidad, una aplicacion rigurosa de los juegos de guerra se postula como una gran

iniciativa.

Javier de la Rubia Navarro*
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