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1. Qué se entiende por juego 
de guerra. 

os oficiales de las Fuerzas 
Armadas son los únicos 
profesionales que no pue­
den desarrollar plenamen­
te su profesión durante los 

períodos de paz. Por lo tanto, para ad ­
quirir la preparación necesaria, deben 
recurrir a distint os procedimientos que 
permitan reproducir acciones similares 
a las previstas en tiempos de guerra . 
Uno de estos procedimientos, basado 
en la técnica de la investigación opera ­
tiva denominada "simulación", se co­
noce como el "juego de guerra" . Co­
rresponde éste a una si mu !ación en 
que se plantean situaciones de conflic­
to y se establecen ciertas reglas del jue­
go para su con t rol y evaluación. A lo 
largo de su desarrollo, en base a deci ­
siones pertinentes, se realizan las dife­
rentes acciones. Este procedimiento 
permite lograr un adiestramiento muy 
completo y al mismo tiempo investi­
gar, por ejemp lo, las características de 
ciertas unidades, así como de sus sen­
sores y sistemas de armas. 

En síntesis, se propone la siguien­
te definición: "Un juego de guerra es 
una simulación de una situación de 
conflicto (o aspectos seleccionados de 
ella), de acuerdo a procedimientos, re ­
glas y datos prefijados". Entendiéndo­
se como situación de conflicto aquella 
en la cual dos o más grupos de intere­
ses, representados por organizaciones o 
naciones, rivalizan por el mismo objeti ­
vo o tienen objetivos que se contrapo­
nen. 

2. Antecedentes históricos. 

El primer juego de guerra na­
val fue ideado en 1878 por el Capitán 
de Navío británico Philip H. Colomb . 
Se le llamó "El Duelo" y estaba pla­
nificado para simular un combate en­
tre dos buques. La utilización de jue­
gos de guerra aplicados al ámbito na­
val se inicia, por lo tanto, en el últi­
mo tercio del siglo X IX, siendo adop­
tado y desarrollado por las Armadas 
más importantes. 

Las soluciones aportadas a lo lar­
go de los ejercicios dieron lugar a la 
aparición de diversas tácticas que fue-
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ron incorporadas posteriormente a las 
correspondientes doctrinas navales. De 
hecho, la Armada de los EE.UU. de 
N.A. estableció planes de exploración, 
dispositivos de aproximación y planes 
de batalla que sirvieron para la guerra 
de Cuba contra España y para la Pri­
mera Guerra Mundial. Las formacio­
nes circulares de la Segunda Guerra 
Mundial se emplearon ya en los juegos 
cJ e guerra de 1920. La táctica anfibia, 
así como el empleo de los portaavio ­
nes y aviones, fueron previamente ex­
perimentados en juegos de guerra. 

El principio de la concentración 
fue adoptado por la Armada estadou­
nidense como resultado de un ejerci­
cio estratégico desarrollado durante 
un juego de guerra. Los norteamerica­
nos y británicos, durante la Segunda 
Guerra Mundial, reali zaron sus ejerci ­
cios cJe juegos de guerra principalmen­
te con fines didácticos. Los aliados 
emplearon igualmente las t écnicas de 
juego de guerra para el planeamiento 
detallado del día "D" en la invasión 
de Normandia; y los jilpon eses pusie ­
ron también especial énfasis, durante 
sus juegos de guerra , en los aspectos 
de planeamiento, pruebas y ensayos 
de las futuras operaciones navales. 
Por ejemplo: el planeamiento y ensa­
yo del ataque a Pearl Harbour se efec­
tuó en otoño de 1941 en un juego de 
guerra realizado en la Academia de 
Guerra japonesa. De igual forma, 
fueron jugadas previamente en forma 
de ejercicios de triple acción (Japón, 
Estados Unidos de N.A. y Gran Bre­
taña), las operaciones japonesas de 
ocupación de Malasia, Birmania, Indias 
Holandesas, Filipinas, Islas Salomón y 
archipiélagos del Pacífico central. 

En el aspecto naval, quizás la ope­
ración más importante planeada y ju­
gada en juego de guerra fue la batalla 
de Midway, en la que a ti'tulo de anéc-

dota cabe señalar la falta de objetivi­
dad del árbitro del ejercicio, Contraal­
mirante Ugaki, Jefe del Estado Mayor 
de Yamamoto. Esta parcialidad estr ibó 
principalmente en minimizar de li bera­
damente el peligro a que estaban so­
metidos los portaaviones japoneses sin 
la protección de sus propios aviones, 
bien porque estuviesen atacando Mid­
way o porque permaneciesen en cu­
bierta alistándose para un segundo ata­
que. Las consecuencias reales fueron 
fatales para los japoneses, ya que en el 
hecho real perdieron cuatro portaavio­
nes de la fuerza de ataque del Almi ­
rante Nagu mo . 

Durante la Segunda Guerra Mun­
dial, los científicos que desarro ll aban 
los estudios de análisis operacional 
"militar" comenzaron a emp lear las 
técnicas de los juegos de guerra para 
ayudarse a formular y resolver proble­
mas operacionales, entre otros: tácti­
cas aeronavales en guerra antisubma ri ­
na y guerra de minas. 

Después de la Segunda Guerra 
Mundial, y en particular en las décadas 
de los años sesenta y setenta, se han 
alcanzado tremendos avances en las 
técnicas y aplicaciones de los juegos 
de guerra. Sólo en EE.UU. de N.A. se 
han constituido numerosas organiza­
ciones, tanto civiles como mi li tares, 
para el desarrollo de juegos de guerra. 

3. Un método moderno. 

En la actualidad, opera en 
la Academia de Guerra Naval de 
EE .UU. de N.A. el Sistema de Ju egos 
de Guerra Naval (N.W.G .S.: Naval 
Warfare Gaming System), consiste nte 
en el equipo digital W.A.R .S. (Warfare 
Analysis and Research System), el 
cual fue concebido y desarrollado en 
la década del 60. Su d iseño permite si­
mulación simultánea de unidades nava­
les de superficie, submarinas y aéreas, 
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armamentos y sensores. Todo en tiem­
po real o acelerado. 

Este sistema N .W .G .S. cumple 
cuatro funciones principales: 

a) apoyo de datos, 
b) entrenamiento de los mandos 

a flote, 
c) ensayo de los planes y órdenes 

de operaciones, y 
d) apoyo a los proyectos de in­

vestigación. 

También el N.W.G.S. es utilizado 
para desarrollar y afinar conceptos pa­
ra las futuras fuerzas navales . Por ejem­
plo, investigar el empleo de los hidroa­
las de patrulla con misiles guiados, los 
buques con cubierta de vu elo y los avio­
nes V /STO L (despeg ue y aterrizaje ver­
tical corto). 

Los alumnos de dicha Academia 
aprovechan las facilidades del sistema 
para mejorar su capacidad en el pro­
ceso de toma de decisiones, perfec­
cionan sus conocimientos en conside­
raciones tácticas y estratég icas, condu ­
cen investigaciones relativas a la gue­
rra naval y evalúan formas alternati­
vas de empleo de las fuerzas. 

Un sistema N.W.G.S. más moder­
no ha sido desarrollado y se espera 
esté operativo durante 1980. Su pro­
pósito es permitir realizar juegos de 
guerra en beneficio de la instrucción 
{práctica de los alumnos) y de los 
mandos navales a diferentes niveles. Se 
espera que este N.W.G.S. actualizado 
responda a las necesidades de la Arma­
da estadounidense durante la presen­
te década. 

4. Importancia y limitaciones 
de los juegos de guerra. 

Importancia 
Los juegos de guerra poseen 

las ventajas inherentes a la simulación 
y proporcionan una metodolog(a que 

permite estudiar y examinar práctica­
mente cualquier tipo de operación bé­
lica, desde una acción de explo ración 
a una guerra mayor. Pueden avanzar 
con "tiempo acelerado", "con tiempo 
real" o con "tiempo retardado"; es 
decir, la simulación de una hora en un 
juego puede equivaler a sólo quince 
minutos reales y también, cuando se 
presentan situaciones cr(ticas, el juego 
puede ir más despacio o aun detener­
se, de tal forma de que éstas sean exa­
minadas en detalle . 

La preparación y conducción de 
un juego muestran vívidamente a sus 
participantes la complejidad de las 
operaciones bélicas, la dificultad de 
coordinar y llevar a la práctica las opi­
niones de los distintos expertos, la 
necesidad de emplear fuerzas balan­
ceadas y la importancia de tener y 
mantener una perspectiva global. Los 
participantes llegan a comprender que 
la "apreciación de la situación" es 
un concepto dinámico y no estático. 

El juego de guerra, dado que pue­
de ser repetido una y otra vez, permi­
te además realizar lo que no puede ha­
cerse en un caso real; esto es , varia r 
características, extender la amplitud y 
valor de los experimentos en tiempos 
de paz, y practicar operaciones en 
cualquier área y con armamentos ac­
tuales y del futuro . 

En general, los juegos de guerra 
se presentan como uno de los mejores 
métodos disponibles para visualizar y 
preparar los encuentros bélicos venide­
ros y para experimentar las futuras 
organizaciones y tácticas. 

Limitaciones 

Los juegos de guerra del t ipo di­
dáctico desarrollan generalmente situa­
ciones de conflicto entre las fuerzas 
bélicas de dos Estados diferentes. Por 
lo tanto, sucede que ambos "partidos" 
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normalmente emplean idénticos pro­
cedimientos de planeamiento, doctri ­
nas y tácticas. De aquí que resulte 
que dichos juegos no son una lucha 
entre conceptos y doctrinas de dos 
Estados, sino una oposición entre 
los planes de los oficiales del país 
donde se juega . 

Asimismo, los movimientos per­
mitidos y la movilidad de las fuerzas, 
la confiabilidad de los sistemas de ar­
mas, las capacidades de detección y 
los efectos de interacción entre los 
armamentos y los blancos, están a 
menudo basados en datos fragmenta­
rios y a veces conflictivos de experi­
mentos y de la experiencia profe­
sional de los miembros del "grupo de 
contrc,I". En consecuencia, los resul ­
tados y conclusiones de un juego de 
guerra deben ser ponderados por las 
suposiciones, la n1etodolog ía y los va ­
lores introducidos en la simulación. 

5_ Preparación Je un juego de 
guerra. 

Propósito del Juego 

Antes de idear un juego dt: 
guerra, este debe tener establecido un 
propósito, es decir, una razón general 
y específica por la cual es planeado y 
jugado, la cual debe ser transmitida 
a los participantes en él. 

La orientación ideal de Cdda jue­
go de guerra es proporcionar a los man ­
dos experiencia en tomar decisiones y 
acumular informaciones que serán úti­
les en situaciones reales. Por su propia 
naturaleza, los juegos de guerra in­
cluyen ambos propósitos, en un gra­
do u otro. Cuando un juego hace énfa­
sis en adquirir experiencia en tomar 
decisiones, se dice que es "didáctico", 
y cuando en obtener informaciones 
para un futuro proceso de toma de de­
cisiones, se le denomina "analítico". 

La situación 

En un juego de guerra, a diferen­
cia de otros juegos no operacionales, 
como por ejemplo, el ajedrez, la si­
tuación inicial debe ser ideada, las 
fuerzas oponentes y sus característi ­
cas descritas y sus misiones indicadas 
o sobreentendidas. Además que tam­
poco es fácil ni aun necesario escoger 
un ganador. 

La actividad de idear una situa­
ción de conflicto no se considera co­
mo parte de un juego, sino de su 
preparac1on, y es realizada por el di­
rector, asesorado por el grupo de 
control. En la elaboración de tal 
situación deben determinarse el pro­
pósito, amplitud y niveles del juego, 
además de considerarse los equipos de 
simulación con que se cuenta. Igual­
mente, deben tomarse en cuenta las 
bases y reglas del juego existentes, 
para dar así forma a una situación que 
llene las necesidades requeridas por el 
mando que lo ordenó . 

Resulta generalmente un trabajo 
bastante arduo iuear tal situación, es 
decir, una que sea competente, im­
parcial , admisible y que además in­
cluya el área de operaciones, la asig ­
nación de las fuerzas, sus armamen­
tos y una descripción de sus capaci­
dades . Esta "situación" se acostumbra 
dividirla en "situación general" y "si ­
tuación particular". La primera, es co­
nocida por ambos partidos y la segun­
da, es exclusiva para cada partido. 

La "situación general" incluye el 
ma1co global y la información esencial 
y general que sería conocida por am­
bos partidos oponentes, tal como su­
cede en la realidad. Por ejemplo, pue­
de describir brevemente los sucesos 
conducentes a una guerra hipotética, 
además de una serie de acciones mi­
litares imaginarias, que presumible-
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mente precederían y llevarían a la 
situación bajo consideración. 

La "situación particular" para ca­
da partido explica la situación de con­
flicto desde el punto de vista de cada 
uno de ellos. En ella se especifica el 
área de operaciones, la lista de las 
fuerzas disponibles y sus caracterís­
ticas; incluye inteligencia de las fuer­
zas enemigas y de sus actividades, 
en la misma medida que se obtendrían 
en una situación real . 

6. Desarrollo de un juego de 
guerra. 

Un juego estará en condi­
ciones de ser iniciado una vez que se 
hayan cumplido los procedimientos 
para su preparación : ideada la situa­
ción y fijados los procedimientos a 
seguir. 

Lo anterior significa que tanto 
los jugadores como los componentes 
de la dirección estén familiarizados 
con las reglas del juego y los planes de 
los partidos. 

Las cartas de situación de cada 
partido deberán mostrar las posicio­
nes de las fuerzas o buques propios, 
las posiciones de otras fuerzas amigas 

. y las posiciones y composiciones de 
las fuerzas enemigas. 

Durante el desarrollo de un jue­
go los jugadores actúan, al ejecutar sus 
planes, como si fueran los mandos rea­
les que representan . Toman las decisio­
nes apropiadas a sus niveles de mando 
y efectúan las acciones requeridas pa­
ra implementar dichas decisiones. Las 
decisiones y acciones de ambos parti ­
dos producen movimientos e interac­
ciones de unidades de superficie, sub­
marinas y aéreas. Los miembros de 
la dirección exponen y controlan los 
cambios de las posiciones, los alcan­
ces de detección y de los armamentos, 

evalúan las interacciones resultantes 
y transmiten los resultados a los ju­
gadores. Estos informes generan nue­
vas decisiones, nuevas acciones, y el 
ciclo se reinicia . 

Las fases de un ciclo se desarro­
llan durante las diferentes etapas o se­
siones de un juego hasta su término, 
el cual será fijado cuando la dirección 
estime que se ha cumplido con el pro­
pósito del juego y que no se obtendrá 
mayores beneficios continuándolo. 

7. La crítica. 

Cada juego finaliza con la 
fase llamada de la crítica. Esta es con ­
ducida por la dirección en presencia 
de ambos partidos. Debe desarrollarse 
inmediatamente después del juego o a 
lo más dentro de un día o dos, para 
dar tiempo para su preparación. Es­
te atraso permitirá .también que los 
ánimos de los jugadores se calmen y 
puedan examinar el juego en forma 
más objetiva . 

Su propósito esencial es dar a 
conocer las conclusiones y recomenda­
ciones que se obtienen de cada juego 
en particular, después de haberse ana­
lizado y discutido las situaciones más 
importantes de ellos. 

La dirección la inicia revisando el 
propósito del juego y la situación de 
conflicto. Enseguida, es reseñado el 
desarrollo del juego en sus aconteci­
mientos fundamentales para la cabal 
comprensión de las observaciones que 
se efectuarán. 

A continuación, la dirección ana­
liza detalladamente, y en forma cons­
tructiva, los aciertos y debilidades de 
los planes y los métodos de su ejecu­
ción, concluyendo la crítica con un 
resumen de las lecciones aprendidas. 
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8. Conclusiones. 

El juego de guerra obliga al 
participante a lucubrar situaciones 
inesperadas y a enfrentarse con pro ­
blemas que quizás no había previsto. 
Es por estas razones que su valor es 
inigualado en la preparación de un ofi­
cial. 

También constituye esta activi ­
dad un tipo de experimento, cuyos 
resultados son· primariamente negati­
vos: nos muestran lo que no tendrá 
éxito. A lo más, se podrá esperar de 
ella una respuesta comparativa antes 
que una absoluta. Estas soluciones 
comparativas nos darán indicaciones 
sobre qué táctica, qué doctrina de 
fuego, qué procedimiento de rebus­
ca, etc., tendrán mayores probabili­
dades de éxito en su aplicación. Sin 
embargo, lo anterior sólo se podrá 
comprobar en la vida real, cuando 
tengan que pasar la última prueba, 
la cual es la guerra misma. 

Hoy en día existen métodos 
para realizar juegos de guerra bastan ­
te diferentes del clásico . Son aqué -

llos que emplean computadoras digita­
les y aplican la teoría matemática de 
los juegos. Sin embargo, aun en el 
presente nivel de la tecnología, los 
computadores necesitan de la inter­
vención del hombre para simular ra­
zonablemente la mayoría de las si­
tuaciones complejas de un confl ic­
to bélico . 

El método de simulación clási­
co : el manual (empleando tableros, 
cartas, gráficos, etc.), mantiene su 
plena vigencia en el análisis de las 
operaciones navales. La mayoría de las 
Academias de Guerra Navales aún lo 
emplean regularmente para que sus 
alumnos adquieran una mejor com­
prensión y capacidad de los aspec­
tos tácticos y estratégicos de la gue­
rra en el mar. 

En s í:itesis, la experiencia de prac­
ticar juegos de guerra ha demostrado 
que su mayor beneficio reside en que 
permite a los participantes concentrar­
se en un proceso de enorme reflexión, 
el cual será de mucha utilidad para 
desarrollar sus conocimientos y discer­
nimientos profesionales . 

"La reflexión verdadera es una 
labor difícil que resulta en exceso fá­
cil dejar que otro la haga. Unicamente 
cuando estamos obligados por el rigor 
de la deducción pensamos de verdad 
antes de obrar". 

Frederick L. Whitney, del libro: 
"Elementos de Investigación", Pág. 1, 
3a. edición. Ediciones Omega, 1970. 
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