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JUEGOS DE GUERRA DE ESTILO SOVIETICO
l. Introduccién

Este es un debate preliminar sobre lo que los soviéticos ensefiaban en las academias Voroshilov y Frunze acerca
de la naturaleza y los métodos para llevar a cabo juegos de guerra. En colaboracién con los coroneles Jalali y Wardak,
los analistas estadounidenses de cuestiones militares soviéticas han estado revisando este tema para ver cdmo se
comparan los juegos de guerra en la URSS con los de Estados Unidos. Esta claro que los dos antiguos coroneles del
ejército afgano saben mucho sobre juegos de guerra, mas por su experiencia practica en la participacién en ellos que
por el estudio formal de la materia en las escuelas soviéticas. Este es un intento de esbozar sus conocimientos y
empezar a hacer comparaciones. Esto podria conducir a la capacidad de llevar a cabo un juego de guerra a gran escala
al estilo soviético aqui en los Estados Unidos. De esta manera, los expertos y los responsables de la toma de
decisiones del Departamento de Defensa podrian aprender tanto la forma y el estilo de los juegos de guerra
soviéticos como el contenido de una evaluacion al estilo soviético. Esto podria conducir a identificar las implicaciones
de las acciones y capacidades de los Estados Unidos basdandose en la realizacién de juegos de guerra al estilo
soviético.

El objetivo de llevar a cabo un juego de guerra al estilo soviético es demostrar las técnicas soviéticas de
planificacidn, investigacidn y juego en accion. Se trata de ilustrar las técnicas de analisis al estilo soviético del tema
utilizado en el juego. Ademas, proporcionara una idea del posible contenido del andlisis que los usuarios de juegos de
guerra soviéticos podrian obtener de un juego similar sobre el mismo tema.

Ademas de la formacion formal en las escuelas militares superiores, los juegos de guerra fueron una de las
actividades que los soviéticos introdujeron en Afganistdn durante su periodo de asesoramiento (1962-1979). El
objetivo de estos juegos era la formacién, la planificacidn y la investigacién. Este articulo se centra en el papel de los
juegos de guerra en el apoyo al estudio militar cientifico, cdmo los soviéticos utilizan los juegos de guerra, quién juega
y quién controla, dénde se juegan y como se llevan a cabo.

Este documento se centra en el desarrollo del papel de los juegos de guerra en Afganistan bajo los asesores
soviéticos, complementado con informacién sobre la teoria de los juegos de guerra tal y como se discute en las
academias militares superiores soviéticas. El coronel Wardak asistio a la Academia Militar Frunze y completé la
Academia Voroshilov en 1977. El coronel Jalali completd la Academia Frunze en 1980.

En general, el informe describe y, cuando es posible, proporciona informacién relacionada con los juegos de
guerra sobre los siguientes temas:

1. Teoria: papel y lugar de los juegos de guerra en la ciencia militar: su uso en el desarrollo cientifico del
arte militar, sus ventajas y limitaciones, su idoneidad para su uso en diversas situaciones. (figuras 4 y 5)
La figura 2 es una representacién de la relacién entre el proceso de control de las tropas y el proceso de
combate (batalla). La funcién de los juegos de guerra es proporcionar un mecanismo para el estudio, la
prueba y el andlisis de esta relacion.

2. Usosy tipos: debate sobre los juegos de guerra desde diferentes niveles y con diferentes fines:
3. Estructuray contenido de los juegos de guerra:

4. Tareasy responsabilidades generales y especificas en un juego de guerra



5. Preparacion y realizacién de un juego de guerra

Il. Juegos de guerra soviéticos

Los juegos de guerra son un paso practico dentro del sistema soviético de investigacién cientifica de la guerra
como fendmeno. A veces, los soviéticos utilizan los juegos de guerra para analizar, probar y desarrollar ideas que
surgieron durante los ejercicios de entrenamiento. O bien, utilizan los juegos para desarrollar teorias impuestas por
decisiones politicas, por ejemplo: «éiPodemos realmente llevar a cabo una guerra convencional o no?», «iQué
necesitaremos para llevar a cabo una guerra convencional en un teatro de operaciones?», o «¢Qué tamafio debe
tener el destacamento avanzado?».

El primer paso necesario para desarrollar o iniciar un juego de guerra es la directiva para su realizacién. Esta

directiva especifica el contenido, las limitaciones, las restricciones, el nivel jerarquico (tactico, operativo o estratégico)
y los objetivos del juego. La directiva es preparada por el cuartel general que ordena el juego de guerra. Puede ser un
distrito militar, un ejército, una academia, el estado mayor u otra unidad. La directiva especifica quién proporcionard
cada tipo de apoyo para el juego de guerra (como transporte, logistica, material, personal e instalaciones). La
directiva establece un grupo de control para organizar y llevar a cabo el juego, y describe como el grupo debe obtener
los recursos para proporcionar su propio apoyo.

La fase de_organizacion del juego de guerra consiste en crear el grupo de control, el grupo de arbitros y los
equipos de jugadores, y establecer su estructura y las funciones de cada participante. El grupo de control estd dirigido
por un controlador jefe, que cuenta con un adjunto y un jefe de personal. A su vez, este equipo crea los demas grupos

(figura 18). El grupo de control prepara un calendario para la realizacion del juego de guerra en el que se indican las
horas reales y las horas del juego (figura 21).

El siguiente paso es la preparacién de los materiales necesarios para el juego. Estos materiales pueden ser Unicos
y estar relacionados con el propésito. El equipo de control realiza este trabajo. El equipo cuenta con miembros

(controladores jefe adjuntos) designados para cada especialidad funcional necesaria para el juego de guerra. Cada
uno es responsable de la preparacidn de la parte de los materiales relacionada con su especialidad.

El equipo de control incluye un estudio detallado de la zona. Esto incluye los factores militares, econdmicos,
sociales, morales y politicos de |la zona del juego de guerra. Los detalles de interés en el estudio de la zona estdn
relacionados con el propdsito del juego. Si el objetivo del juego es estudiar la guerra ofensiva, el equipo de control
estudiara el terreno y las carreteras, etc., utilizando ese escenario ofensivo, pero si el objetivo estd relacionado con la
guerra defensiva, el estudio se llevara a cabo de otra manera. El equipo de control puede viajar a la zona cubierta por
el juego de guerra para obtener una perspectiva de primera mano.

El equipo elabora tablas que muestran la TOE de las unidades, las capacidades de las armas y las fuerzas y otros
datos similares. El equipo de control prepara estas tablas a partir de materiales de referencia en el cuartel general.

El equipo prepara el lugar para llevar a cabo el juego de guerra. Las instalaciones suelen incluir salas de trabajo,
como una sala para el controlador jefe, su adjunto, el jefe de Estado Mayor, una gran sala que sirve tanto de sala de

juego como de sala de reuniones y salas para los jefes adjuntos de cada arma o servicio. Cada equipo tiene su propia
sala. Los arbitros no disponen de una sala separada, ya que trabajan con los equipos. Los equipos disponen de
equipos de comunicaciones, mapas, material audiovisual y material de oficina. (Es de destacar



en las escuelas soviéticas o en Afganistan no habia ordenadores modernos, maquinaria de tratamiento de datos, etc.).

A continuacidn, el equipo prepara el «concepto de la operacidn» para las operaciones dentro del juego. Redactan
otros documentos que especifican el papel y la actividad de cada miembro del grupo de control.

El equipo desarrolla la «situacidn inicial» que proporcionard el contexto e iniciara el juego, y prepara los

documentos que proporcionaran datos a los jugadores sobre esta situaciéon militar. Esto incluye una situacién militar
general y las situaciones especificas de las diversas funciones del personal, como reconocimiento, logistica, ingenieria,
artilleria, etc. (figura 17).

A continuacion, el equipo de control elabora el procedimiento para las acciones y presentaciones de los
jugadores. El jefe de control especifica las reglas y métodos de interacciéon, cdmo presentaran sus soluciones y
aspectos similares o reglas basicas.

El jefe de control especifica la funcién de los drbitros. Los arbitros pueden proporcionar informacién y sugerir
alternativas, pero no dirigir ni interferir en las decisiones de los equipos. El control también debe determinar las fases

temporales (intervalos de tiempo) para la accion del juego de guerra. La técnica soviética consiste en llevar a cabo
cada juego como una vifieta centrada en acciones o actividades criticas especificas que el control quiere investigar o
ensefiar a los jugadores. El método para manejar las decisiones tomadas por ambas partes en cada uno de estos
escenarios es uno de los aspectos mas criticos del disefio del juego. En muchos, si no en la mayoria de los juegos, solo
hay un paso de tiempo. El siguiente paso de tiempo se convierte en otro juego de guerra.

El plan del juego de guerra incluye el método para extraer conclusiones de las decisiones tomadas por los

equipos. Las conclusiones de cada accidn o incidente sirven de base para configurar la siguiente escena de la nueva
situacion. (Basicamente, cada ronda es casi un nuevo juego de guerra). El equipo de control debe realizar muchos
calculos para determinar cual fue el resultado de la primera situacion y qué ocurrird entre ese momento y la siguiente
situacion del juego de guerra que recibiran los jugadores. El juego puede continuar durante tres o cuatro situaciones,
o0 mas, dependiendo de los objetivos del juego de guerra.

Las situaciones y tareas especificadas para el juego de guerra son lo mas parecidas posible a la situacion real y se
ajustan a las normas aceptadas o previstas. Al final de cada fase o vifieta, los jugadores se retnen en la sala de
reuniones y el controlador jefe escucha las decisiones y los informes. Los controladores jefe adjuntos, los arbitros y el
resto del personal del equipo de control ayudan al controlador jefe a evaluar las decisiones. El desarrollo de cada
situacion se proyecta de acuerdo con esta evaluacién de las acciones de ambas partes. Las mejores decisiones ldgicas
se recompensan con el éxito en la simulacién de combate.

A continuacién, el equipo de control elabora el plan para la preparacién de la critica. La critica se produce

inmediatamente después del juego. El plan debe indicar quién preparara qué partes de la critica y qué utilizaran como
base para su parte. El plan del juego de guerra muestra cdmo se llevara a cabo la critica. La critica tendra partes
generales y especificas.



Al final del dia, todos los participantes se redinen de nuevo y colocan sus documentos, mapas, etc. en la pared
para facilitar su consulta. El controlador jefe dirige la sesidon de critica resumiendo el tema y las preguntas de
investigacién o formacién. Analiza el desarrollo del juego y destaca los aspectos positivos y negativos. Explica los
resultados y las lecciones aprendidas. Los subjefes y arbitros también realizan criticas especificas y generales. Los
detalles y requisitos de las criticas se incluyen en el plan original del juego de guerra.

Por ultimo, el plan del juego de guerra describe como se elaborara el informe final. Este informe incorporara la

critica y remitird las lecciones aprendidas al cuartel general superior.

Ill. Preguntas, respuestas y comentarios sobre cuestiones importantes relacionadas con los juegos de guerra soviéticos

¢ Qué ensefian los soviéticos sobre los juegos de guerra europeos?

Los profesores soviéticos critican a los franceses y britanicos por no integrar adecuadamente la teoria y la
practica, especialmente en visperas de la Segunda Guerra Mundial. Los soviéticos afirman que ninguna accién puede
ser eficaz si no se basa en la teoria y el estudio. Hay que actuar de acuerdo con la teoria. Al mismo tiempo, la accion
desarrolla la teoria y ninguna teoria puede ser valida si no se basa en la accién real.

¢Cudles son los objetivos de los juegos de guerra soviéticos?

Los soviéticos utilizan juegos de guerra para la investigacion y el desarrollo por parte de equipos de analistas.
Utilizan juegos para desarrollar planes de guerra reales. Hay ejemplos de casos en los que un juego de guerra
demostré que un plan era defectuoso y lo modificaron. Los cambios pueden incluir la disposicién de las fuerzas. Otra
conclusién puede llevar al desarrollo de nuevos equipos o armas. Otra puede llevar a la redistribucién de armas y a
una nueva TOE.

El término soviético para referirse a los juegos de guerra solia ser Boyevaya igra (literalmente, «juego de
guerra»), pero se cambid para indicar que la actividad se estaba alineando mas con las demas fases de la actividad
educativa. El nuevo término es Kommand - stabnii uchiniye o ejercicio de entrenamiento del personal. Por lo tanto,
los juegos de guerra se consideran parte del espectro general de los ejercicios de entrenamiento. Esta terminologia
para los juegos de guerra es una descripcion mas precisa del proceso que se utiliza. Esto se debe a que el
entrenamiento es siempre una caracteristica y un objetivo central de todas las actividades. El ejercicio de
entrenamiento del personal se complementa frecuentemente con ejercicios de campo reales en los que se utiliza una
parte de las tropas representadas en el papel. La teoria soviética sostiene que la teoria debe estar estrechamente
relacionada con la practica. Especialmente cuando el objetivo del ejercicio es probar algo nuevo, habra un
componente fisico del juego sobre el terreno. Aspectos como la velocidad de movimiento y la capacidad de
despliegue, entre otros, se probardn empiricamente haciendo que las unidades realicen realmente las funciones.

Los juegos de guerra son un método muy utilizado para entrenar al personal de mando y de estado mayor.
Durante el juego, los participantes aprenden a calcular, estimar, tomar decisiones, organizar la cooperacidn, preparar
el apoyo al combate, preparar documentos y ejercer el mando y el control. La mayoria de los juegos tienen varios
objetivos a la vez, y el entrenamiento es casi siempre uno de ellos.

Los soviéticos atribuyen dos objetivos a los juegos de guerra: ensefar principios, técnicas y métodos para
llevarlos a cabo y formar a los jugadores en los procedimientos del personal y las cuestiones sustantivas que contiene
el juego. En la formacién de los oficiales, las diferentes categorias



de oficiales reciben una formacion diferente y, en consecuencia, se utilizan diferentes tipos de juegos de guerra. Dado
que, desde el punto de vista soviético, todos los juegos de guerra tienen como uno de sus objetivos basicos la
formacion de los jugadores, este no es el objetivo principal que rige la seleccién de la forma de un juego de guerra
concreto. A veces, el objetivo especifico del juego de guerra no se hace publico e incluso se oculta a los jugadores.

¢ Qué ensefian los soviéticos sobre la importancia de los juegos de guerra?

Los soviéticos consideran los juegos de guerra tan importantes que los oficiales participantes han sido ascendidos
o degradados en funcién de su rendimiento en los juegos de guerra.

Los soviéticos llevan a cabo una gran labor de investigacion y desarrollo antes del juego de guerra e incorporan
los resultados a su vez en el trabajo de desarrollo posterior. El proceso es continuo, ya que a medida que se
responden mads preguntas, estas a su vez plantean otras. Por lo tanto, los juegos de guerra son importantes, pero solo
forman parte de un sistema mas amplio.

¢ Qué ensefian los soviéticos sobre las deficiencias bdsicas de los juegos de guerra?

Uno de los aspectos mas dificiles de los juegos de guerra es la creacién de las condiciones psicoldgicas adecuadas.
En realidad, es imposible reproducir las condiciones de peligro y miedo de la guerra en un juego de guerra. No se
pueden abordar cuestiones como la moral, la agresividad, el espiritu y la determinacién, ni su papel en el resultado
del combate, mediante el uso de juegos de guerra. Por lo tanto, los resultados de los juegos de guerra y los ejercicios
de tipo CPX nunca seran dptimos en lo que respecta a los factores que, durante la guerra, siempre crean dificultades y
provocan un rendimiento menos eficaz. Todo es mas dificil en la guerra real.

Los arbitros deben observar atentamente y juzgar cudn realista es el juego. Por un lado, en tiempos de guerra, el
tiempo para tomar decisiones y planificar es mds corto. Los soviéticos tienen férmulas para relacionar los resultados
esperados en situaciones del mundo real con los modelos (teoria, historia, antecedentes, nomogramas, etc.)
utilizados en los juegos. Cuando establecen normas para el mundo real, son mucho mas conservadores y pesimistas
en cuanto a los resultados, considerando siempre el «peor de los casos».

¢ Qué niveles de juegos de guerra juegan los soviéticos y quién es responsable de desarrollarlos?

En el entrenamiento soviético se distinguen tres niveles: tactico, operativo y estratégico. Un juego de guerra
especifico puede tener implicaciones para los tres, pero normalmente no es asi. El juego de nivel estratégico estudia
el aspecto doctrinal de la guerra y las cuestiones principales de la industria, la economia, la planificacién estratégica,
etc. El estudio de la organizacidn de las tropas, la estructura de las armas y los servicios, la ubicacién de las unidades,
la preparacién del teatro de guerra y temas similares se realiza en el nivel operativo. La eficacia de los sistemas de
armas, el equipamiento, las cuestiones tacticas, la potencia de fuego y los temas técnicos se estudian en el nivel
tactico. Para los juegos de guerra, el nivel tactico incluye unidades hasta el regimiento. El nivel operativo comienza a
partir de la divisién, aunque la divisidn es en realidad la unidad tactica mas grande. El entrenamiento del personal
comienza en el nivel de divisién. Esta aparente anomalia se debe al método soviético de juegos de guerra, en el que
los juegos y ejercicios son preparados por la unidad de un nivel superior a la unidad que participa en el juego. Sin
embargo, los juegos en los que hay un ejercicio de combate con fuego real son preparados por un cuartel general dos
niveles por encima. Por lo tanto, un juego de guerra a nivel de divisidn es preparado por el cuartel general del ejército
o por el frente o el distrito militar. Asi, los criterios del juego y los objetivos de entrenamiento para un juego de
divisién son de importancia operativa



. Una divisién en tiempo de guerra lleva a cabo misiones tacticas, pero en tiempo de paz tiene importancia operativa.

Basandonos en el uso real de los juegos de guerra de estilo soviético en Afganistan o en el entrenamiento
sobre los juegos de guerra de estilo soviético, ; cuales son algunas de las implicaciones o lecciones
aprendidas, tanto reales como tedricas, de los juegos de guerra?

Algunos de los temas analiticos de los que los soviéticos extraen implicaciones o lecciones del uso de juegos de
guerra incluyen los siguientes:

>

organizacion de unidades (TOE). Un juego de guerra en Afganistan revelé que una divisidn era incapaz de
cubrir la linea defensiva que se le habia asignado. Como resultado, su tabla de organizacidn fue

cambid para dotarla de las fuerzas necesarias. Otro juego de guerra dio lugar al traslado de la ubicacién en
tiempos de paz de una brigada blindada después de que el juego revelara que era necesaria en la nueva
zona.

Entrenamiento. Los asesores soviéticos modificaron los programas de entrenamiento del ejército afgano tras
el golpe de Estado de 1978. Aumentaron el entrenamiento tactico y anadieron tiempo para el entrenamiento
en operaciones nocturnas y en montafia como

como resultado de las deficiencias observadas en los juegos de guerra.

Preparacién de los teatros de guerra. Los juegos de guerra pueden revelar la escasez de logistica, las
deficiencias en las infraestructuras, la necesidad de nuevas carreteras y ferrocarriles, la necesidad de
redistribuir la base industrial

, los ajustes necesarios en la economia comercial y otros problemas que requieren una mayor preparacién
del teatro de guerra.

desarrollo o reajuste de conceptos estratégicos. Un juego de guerra puede revelar que la estrategia actual o
la doctrina de guerra son erréoneas o inadecuadas. Si un concepto estratégico no puede ser

Si no se puede encontrar una solucién dentro del tiempo establecido en un juego de guerra, se debe buscar
una alternativa. La continuacién del juego de guerra puede revelar qué nuevos medios o cambios en la
situacion serdn necesarios.

¢ Como podria ser la preparacion para un juego de guerra de una semana de duracién al estilo soviético?

La preparacién del juego de guerra incluiria los siguientes requisitos.

Durante la preparacion del juego deben prepararse los siguientes documentos:

VVVVYV

VVVVYV

Directrices para el juego

evaluacion operativa del teatro

calendario para la realizacidn del juego

anexos a la directiva que regulan la organizacién de los equipos y los grupos de arbitros y control
bases de datos sobre las fuerzas armadas de ambas partes, incluyendo el orden de batalla y la tabla de
organizacion

bases de datos sobre el equipamiento de ambos bandos, incluidas sus caracteristicas tactico-técnicas
tablas de las normas para la actividad tactica y operativa que se utilizardn durante el juego

el concepto de la operacidn mostrado en un mapa y en texto

La situacidn inicial que se dara a los jugadores se mostrard en un mapa y en anexos escritos.

la informacién especifica para las diversas funciones del personal que se desempefiaran durante el juego,
tales como:

O operaciones
O reconocimiento



artilleria
ingenieria
defensa aérea
aérea

logistica

o seiial

O O O O O

> un plan para la configuracion fisica de cada equipo

> un plan administrativo.
El grupo de preparacién debe decidir qué componentes del combate se van a estudiar y con qué nivel de detalle.

El equipo de preparacion del juego de guerra debe preparar una directiva para la operacién en si que describa los
puntos principales que se abordaran en cada situacidn. Debe haber al menos tres situaciones para permitir el
desarrollo de un escenario de combate. El equipo debe preparar el esquema general del contenido de las criticas
generales y especiales posteriores al juego.

Para un juego que dure una semana, que es aproximadamente el minimo que tiene valor, el equipo de
preparacion necesita al menos tres semanas de tiempo. El equipo de preparacién debe estar formado por al menos
tres expertos totalmente profesionales, un secretario y un investigador/ayudante junior.

Si el juego de guerra pretende representar al Estado Mayor del Frente y a los ejércitos subordinados, los equipos
de jugadores Rojo y Azul deben estar compuestos por lo siguiente: dieciséis jugadores para el cuartel general del
Frente y cinco para cada ejército. El equipo de arbitros debe estar compuesto por seis o siete expertos para el cuartel
general del Frente y uno o dos para cada ejército. El equipo de control debe estar compuesto por diez o doce
personas.

La formacion de los arbitros y controladores requeriria al menos dos dias. Se les deberia proporcionar material
escrito e instrucciones, lo que requeriria varios dias de preparacion. Los jugadores deberian recibir al menos un dia,
pero preferiblemente dos, de conferencias y seminarios preliminares sobre la naturaleza del frente, los
procedimientos del estado mayor, el uso de las armas de combate y los antecedentes del escenario.

¢ Qué podria ocurrir durante la realizacién de un juego de guerra de una semana de duracién al estilo soviético?

Una semana es el tiempo minimo para llevar a cabo un juego de guerra a nivel de teatro o de frente. A
continuacién se presenta un ejemplo de programa de actividades:

Primer dia - 2 horas - los jugadores reciben informacién sobre la situacién inicial. Esto incluye una revisién de la
evaluacion estratégica y las opiniones politicas. Los jugadores que representan cada uno de los puestos del Estado
Mayor se familiarizan con la situacién inicial y preparan sus mapas. Los jugadores leen el escenario escrito.

Después de dos horas, los jugadores reciben la directiva de combate para la operacién emitida por el cuartel
general superior. La directiva incluye la instruccidon de que la decisién debe presentarse al representante del VGK
después de 6 horas. Dedican el resto del dia al proceso de decisidn para la primera situacion.

Segundo dia: la mafiana comienza con la presentacion del equipo rojo de su decisién de



al grupo de control. Esto incluye las presentaciones del personal del equipo rojo y puede durar hasta 4 horas. El resto
del dia, el equipo rojo prepara su plan para la operacién.

Tras la presentacidn del equipo rojo, el equipo azul presenta su decision al grupo de control. A continuacion,

completan su plan para la primera fase.
Tercer dia - Mafiana - Los arbitros elaboran su evaluacion del resultado de la batalla indicado por el choque de los
planes de batalla de los dos equipos. El equipo de control evalia estas decisiones y decide el resultado. A
continuacién, los controladores crean la nueva situacion, que es una consecuencia de la primera situacién con el
tiempo avanzado en la cantidad deseada (normalmente varios dias).

Después del mediodia, el grupo de control comunica el nuevo tiempo operativo y la nueva situacién a los dos
equipos de jugadores. Los equipos comienzan su proceso de decision.

Cuarto dia: ambas partes preparan sus nuevas decisiones y las presentan de la misma manera que su trabajo del
segundo dia. Mientras tanto, el equipo de control prepara su critica.

Quinto dia: la sesién de la mafiana se dedica a una critica general del ejercicio. La tarde se dedica a criticas
especializadas de las partes técnicas del juego.

¢Cudl es el resumen de algunos de los aspectos mds destacados de un juego de guerra al estilo soviético?

El objetivo de realizar un juego de guerra al estilo soviético es demostrar las técnicas soviéticas de planificacion,
investigacidn y juego en accion. Se trata de ilustrar las técnicas de andlisis al estilo soviético del tema utilizado en el
juego. Ademas, proporcionara una idea del posible contenido del analisis que los jugadores soviéticos podrian derivar
de un juego similar sobre el mismo tema.

Los soviéticos atribuyen dos objetivos a los juegos de guerra: ensefiar los principios, técnicas y métodos para
llevar a cabo juegos de guerra y formar a los jugadores en los procedimientos del personal y las cuestiones sustantivas
que contiene el juego. En la formacion, las diferentes categorias de oficiales reciben una formaciéon diferente y, en
consecuencia, se utilizan diferentes tipos de juegos de guerra. Dado que, desde el punto de vista soviético, todos los
juegos de guerra tienen como uno de sus objetivos basicos la formacion de los jugadores, este no es el objetivo
principal que rige la seleccién de la forma de un juego de guerra concreto. A veces, el objetivo especifico del juego de
guerra no se hace publico e incluso se oculta a los jugadores.

En el entrenamiento soviético se distinguen tres niveles: tactico, operativo y estratégico. Un juego de guerra
especifico puede tener implicaciones para los tres, pero normalmente no es asi. El juego de nivel estratégico estudia
el aspecto doctrinal de la guerra y las principales cuestiones relacionadas con la industria, la economia, la
planificacién estratégica, etc. El estudio de la organizacidn de las tropas, la estructura de las armas y los servicios, la
ubicacidn de las unidades, la preparacidn del teatro de guerra y otros temas similares se realiza en el nivel operativo.
La eficacia de los sistemas de armas, el equipamiento, las cuestiones tacticas, la potencia de fuego y los temas
técnicos se estudian en el nivel tactico. Para los juegos de guerra, el nivel tactico incluye unidades hasta el regimiento.
El nivel operativo comienza a partir de la divisién, aunque la divisidon es en realidad la unidad tactica mas grande. El
entrenamiento del personal comienza en el nivel de divisién. Esta aparente anomalia se debe al método soviético de
juegos de guerra, en el que los juegos y ejercicios son preparados por la unidad del nivel superior al de la unidad que
participa en el juego. Sin embargo, los ejercicios de combate con fuego real son preparados por un cuartel general
dos niveles por encima. Por lo tanto, un juego de guerra a nivel de divisién es preparado por el cuartel general del
ejército o por el frente o el distrito militar. Asi, los criterios del juego y



los objetivos de entrenamiento para un juego de divisidn tienen importancia operativa. Una division en tiempo de
guerra lleva a cabo misiones tacticas, pero en tiempo de paz tiene importancia operativa.

Los juegos de guerra soviéticos suelen incluir un andlisis detallado de la zona o regidn en la que se desarrolla el
juego. Para ello, si la zona es accesible, la estudian sobre el terreno vy, si no lo es, utilizan mapas y material de
referencia. Preparan con antelacién los documentos que determinan el desarrollo del juego.

La terminologia soviética para los juegos de guerra se modificd para reflejar una descripcion mas precisa del
proceso utilizado. El nuevo término es «ejercicio de entrenamiento del personal». Esto se debe a que el
entrenamiento es siempre una caracteristica y un objetivo central de todas las actividades. El ejercicio de
entrenamiento del personal se complementa con frecuencia con ejercicios de campo reales en los que se utiliza una
parte de las tropas representadas en el papel. La teoria soviética sostiene que la teoria debe estar estrechamente
relacionada con la practica. Especialmente cuando el objetivo del ejercicio es probar algo nuevo, habra un
componente fisico del juego sobre el terreno. Aspectos como la velocidad de movimiento y la capacidad de
despliegue, entre otros, se probaran empiricamente haciendo que las unidades realicen realmente las funciones.

El ejercicio de entrenamiento del personal se realiza por fases en el escenario de combate. Para cada fase de la
batalla, la actividad central consiste en llegar a una decisidn que se elabora en detalle. Ensefiar a los oficiales a tomar
buenas decisiones es el tema central del entrenamiento soviético. El examen de las decisiones tomadas por un
comandante y su personal en una situacion de juego es una actividad central del proceso experimental. Esto se hace
no solo en el sentido de evaluar la decisién como parte del entrenamiento de los jugadores, sino también desde el
punto de vista de aprender sobre todos los aspectos del combate a partir del examen de qué decisiones eran posibles
y cudles fueron los resultados de las decisiones tomadas. A partir de la decisidn se crea un plan. A continuacion, los
arbitros y el control evaltan la decisidén y el plan en relaciédn con la decisién y el plan de la fuerza contraria. Los
resultados se incorporan a la nueva situacidén que se presenta a los equipos de jugadores. La nueva situacion sera para
un nuevo momento posterior. Se describe a los jugadores el intervalo de tiempo entre las fases del escenario para
gue comprendan lo que ha sucedido en la batalla. La duracidn del intervalo variara en funcién de los objetivos del
juego.

Los arbitros sopesan las decisiones de ambos bandos a la luz de las normas estandar. Realizan numerosos calculos
matematicos y aplican féormulas, nomogramas y tablas para tomar sus decisiones sobre el resultado de cada
enfrentamiento. En los juegos de guerra de Afganistdn no se utilizaban ordenadores para realizar calculos o
contabilizaciones en la década de 1970. Las normas tienen en cuenta muchos factores en gran medida
incuantificables, como el entrenamiento de las unidades, la moral, el liderazgo, etc. Sin embargo, el concepto
soviético es que nada es fruto del azar. Por consiguiente, no utilizan nimeros aleatorios ni técnicas de Monte Carlo
para decidir el resultado de las batallas o enfrentamientos.

El arbitro debe resumir el resultado de la situacion de batalla concreta y luego utilizar su imaginacién, asi como
sus tablas y normas, para trazar lo que ocurre desde la situacidn dada hasta la siguiente. Hay arbitros de los distintos
servicios técnicos, asi como de las ramas de combate. Por ejemplo, el arbitro ingeniero decidira si las unidades del
juego pueden o no moverse realmente a la velocidad que ordenan los jugadores debido a las condiciones técnicas de
la carretera, los obstaculos, etc. Esta técnica da mucha importancia a la imaginacién del arbitro, algo que escasea.
Ademas, los propios arbitros trabajan bajo la supervisién del equipo de control, que tiene sus propias ideas y
prejuicios sobre el curso de la batalla. A menudo, la imaginacién del arbitro se ve reprimida por los requisitos del
control



. El control no puede permitir que las decisiones de los arbitros controlen el curso y el resultado del ejercicio. No
dejaran que los temas principales que planean enfatizar dependan de los arbitros. Todo el dinamismo del juego de
guerra soviético proviene de la eficacia de los arbitros a la hora de crear las situaciones. Esto se ve afectado
negativamente por la supervisiéon del grupo de control. Pero si dejaran que los arbitros controlaran el juego, el grupo
de control perderia su control.

Dé un ejemplo practico del uso de juegos de guerra para examinar un problema.
Un ejemplo del uso de un juego de guerra o ejercicio de personal para examinar una cuestién practica es el siguiente:

Durante la Segunda Guerra Mundial, los atacantes soviéticos podian penetrar una zona tactica defensiva de 15
km de profundidad en 24 horas con la tecnologia existente. A continuacién, podian desplegar el grupo movil a
primera hora del segundo dia para privar al enemigo de la iniciativa, aprovechar el éxito tactico para obtener un éxito
operativo, etc. Surge la pregunta: «¢Qué se necesita para llevar a cabo la misma misién en el mismo tiempo en las
condiciones actuales, dado que la zona de defensa tdactica tiene una profundidad de 50 a 60 km y ambas partes han
modernizado decisivamente su tecnologia?». «¢Puede una divisidon soviética actual penetrar en toda la profundidad
de la zona de defensa tactica en 24 horas y puede el grupo de maniobra operativa entrar en accién a la mafana
siguiente?». Esta cuestién puede examinarse mediante un juego de guerra que incorpore tanto pruebas de campo
realizadas por unidades que representan parte de la fuerza como personal que representa al cuartel general de
mando que realiza ejercicios de estado mayor. El ejercicio ZAPAD 81 fue una prueba de este tipo. En este caso, los
arbitros otorgaron a la divisién atacante una velocidad de avance de 40 km el primer dia y la division participante
pudo demostrar que era capaz de cubrir fisicamente la distancia en el tiempo prescrito.

Por supuesto, todos los juegos de guerra incorporan muchas suposiciones que utilizan los arbitros para tomar
decisiones sobre resultados que no pueden comprobarse fisicamente en ese momento. Esto se debe a la falta de
combates reales en una «batalla» en tiempos de paz, a las limitaciones del terreno o a restricciones presupuestarias,
etc. Siempre que ha sido posible, todas las suposiciones realizadas y utilizadas en un nivel se han comprobado
empiricamente en un nivel inferior. Asi, la eficacia de las armas individuales se determina en campos de tiro, etc. Esta
eficacia se convierte entonces en una suposicidon en un juego a nivel de unidad. La capacidad fisica de la unidad para
realizar tareas se comprueba a nivel de pequeia unidad. Esta capacidad se convierte entonces en una suposicién en
los juegos de guerra de nivel superior.

¢ Qué resultados obtienen los jugadores y los controladores al participar en los juegos de guerra?

Los resultados que obtienen los jugadores de los juegos incluyen lo siguiente:
1. cada persona recibe formacién en su funcion para tareas especificas
2. losjugadores aprenden a preparar documentos de combate
3. Losjugadores aprenden sobre el drea de operaciones del juego.

4. los jugadores se familiarizan con el tipo de coordinacidn necesaria en el combate
6. Los jugadores aprenden las capacidades de las unidades en combate y

operaciones'Resultados que obtienen los controladores y arbitros del juego:

1 Nota del editor: No se sabe si se trata de un error numérico o si el punto 5 de la lista ha sido suprimido.
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1. Los controladores también aprenden sobre las capacidades de las unidades
El control aprende mas sobre el area de operaciones

3. Elcontrol aprende muchas cosas inesperadas sobre el contexto general del juego debido a las
innovaciones que los jugadores pueden incorporar a sus planes.

N

¢Cuadles son las ventajas y desventajas de los juegos de guerra y los ejercicios de entrenamiento del personal?

Ventajas de los ejercicios de formacion del personal.

La técnica soviética de centrarse en decisiones discretas separadas por intervalos de tiempo durante los cuales la
batalla se desarrolla en la mente de los arbitros, pero no delante de los jugadores, impide que estos microgestionen o
piensen a niveles inferiores o tdacticos. Se ven obligados a pensar a nivel operativo y a preocuparse por los
acontecimientos, actividades y decisiones a mayor escala. El atributo que los instructores soviéticos tratan de inculcar
a los jugadores es la previsidn y la capacidad de planificar rdpidamente sobre la base de un andlisis exhaustivo de
todos los factores relevantes que influirdn en la situacién a lo largo de toda la actividad. El comandante y el personal
de cada escaldn tienen experiencia en el cumplimiento practico de misiones en los niveles inferiores. Por lo tanto,
cuando elaboran planes y toman decisiones, conocen los estdndares para cumplir las misiones de nivel inferior. El
comandante del frente sabe cuanto tiempo tarda un batallén en hacer algo y con qué rapidez puede responder el
enemigo a otra cosa.

Por ejemplo, un frente tiene una misién inmediata y otra posterior. Planea cumplir la misién inmediata con sus
ejércitos de primer escaldn. El frente no cambiara este plan debido a acontecimientos menores que se produzcan
durante un dia. No es probable que cambie el plan mds de una o dos veces en todo el transcurso de la operacién, que
dura entre 12 y 15 dias. Por lo tanto, los arbitros pueden crear toda la situacion que se produce en el nivel inferior sin
consultar a los jugadores del nivel del frente.

Desventajas de los ejercicios de entrenamiento del personal al estilo soviético.

La técnica soviética en los juegos de guerra aborda una situacion establecida. Los escenarios y situaciones
elegidos para su estudio y para utilizarlos como base del entrenamiento en la toma de decisiones son, en gran
medida, prototipos de situaciones estandar que los soviéticos consideran importantes. Cuando el control redacta la
descripcidn del problema, piensa en situaciones tipicas como repeler el contraataque enemigo, el compromiso del
segundo escaldn, cruces de rios, aterrizajes aerotransportados, etc. Se trata, en realidad, de batallas preparadas.
Ademds, las soluciones a estos problemas establecidos estan tan rutinizadas que tienden a convertirse también en
estereotipos. Por ejemplo, a nivel de regimiento, el procedimiento estandar consiste en inmovilizar al enemigo desde
el frente y lanzar un ataque envolvente con un batallén.

Cuando los oficiales de Estado Mayor redactan su aclaracién de la misién, el concepto de la operacién y la
decision, lo hacen estrictamente segun las normas. El alcance es muy limitado y, por lo general, nada original.
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IV. Funciones de los participantes clave en los juegos de guerra
Controladores

Controlador jefe. El controlador jefe es el supervisor general del juego de guerra. Es responsable de que el juego siga
las directrices del comandante superior para alcanzar los objetivos y metas especificados en la directiva. Informa al
escaldn superior sobre el resultado del juego. Define la politica general y los puntos principales que se examinaran en
el juego. Se asegura de que, para cada tarea asignada, el equipo de control y los jugadores creen una actividad real en
el juego que dé una dimensidn practica a las teorias que se examinan. El controlador jefe aprueba la directiva que
establece el juego y aprueba el concepto del mismo. Revisa cada nueva situacidon redactada por el personal de
control. Realiza personalmente la critica general y aporta sus propias opiniones en las criticas especificas.

Jefe del personal de control y primer subdirector de control. Es la persona mds activa en el juego. Supervisa al personal
de control y a los arbitros, organiza la coordinacion entre ellos y realiza la evaluacion final de todas las decisiones
tomadas por los dos equipos de jugadores (bandos). Aprueba la nueva situacidn creada por el personal de control.
Redacta personalmente la directiva del juego y la situacién inicial del mismo. También prepara la mayor parte del
texto de la critica general. Cuenta con la ayuda del jefe de operaciones del personal de control. Ayuda en la
preparacion de los materiales del juego. Participa personalmente en el estudio del area de juego. Da instrucciones
sobre el método de trabajo del personal de control y los arbitros.

Subjefes de control para el equipo rojo y el azul. Mantienen informado al jefe de control de la Ultima situacién del
bando que representan y supervisan la aplicaciéon de las indicaciones del jefe de control. Trabajan en estrecha
colaboracién con el jefe de personal para responder a las preocupaciones del jefe de control sobre los puntos que
estan probando los equipos rojo y azul. Supervisan la realizacion de cualquier ejercicio de campo o de tiro
complementario y otras actividades (como cruces de rios) que puedan llevarse a cabo como parte del juego en
general y coordinan estas actividades con el desarrollo del juego en si.

Personal de control. El personal se divide en las areas funcionales militares normales. Preparan los materiales
necesarios que generan una accién por parte de los jugadores. Ayudan en las decisiones de los jugadores que llevan el
escenario hacia una nueva situacion. Preparan o especifican para su uso las normas, modelos, requisitos,
restricciones, etc. que se aplicardn en la evaluacion de cada decisidon del equipo de jugadores. El personal prepara
todos los materiales para el juego de antemano y escribe cada nueva situacién y directiva sobre la base de las
decisiones anteriores. También instruye a los arbitros sobre sus tareas y les proporciona la informacién necesaria para
gue la difundan a los equipos de jugadores. Instruye a los arbitros sobre la informacion que deben dar a los jugadores
acerca de la situacién y la informacién de «inteligencia» sobre la otra parte. Crea el sistema utilizado en el juego para
solicitar y proporcionar esta informacion. El personal registra en un mapa toda la informacién proporcionada por los
arbitros a los jugadores y la tiene en cuenta a la hora de evaluar
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las decisiones de los jugadores. El personal prepara el lugar de trabajo para los jugadores, los arbitros y ellos mismos,
y se asegura de que se haya solicitado y se esté proporcionando todo el apoyo administrativo y técnico necesario para
todo el partido.

Arbitros

Los drbitros colaboran con los equipos de jugadores no solo observando su rendimiento para proporcionar
informacidn que permita controlar la evolucién de la situacidn del juego y poder escribir la situacidn futura y preparar
sus criticas, sino también para garantizar un cierto dinamismo en las acciones de los jugadores. Este es un aspecto
fundamental de las funciones del arbitro y el que convierte un «estudio del personal» estdtico en un juego dinamico e
interactivo. Los arbitros informan sobre las deliberaciones y los procesos de pensamiento utilizados por los equipos
de jugadores. No solo evaluan las acciones realizadas por los jugadores, sino que también evaltan la eficacia de estas
acciones de acuerdo con la teoria, las normas, los modelos, etc. oficiales para ayudar al personal de control en la
realizaciéon del juego de guerra. También se puede pedir a los arbitros que desempefien el papel de escalones
superiores o inferiores, seglin sea necesario, para proporcionar informacién realista para las decisiones del equipo de
jugadores. Los arbitros son representantes del personal de control y existe un estrecho vinculo entre ellos. La
diferencia esencial de su funcién con respecto al resto del control es que ellos observan lo que hacen los jugadores,
mientras que el personal de control evalta lo que hacen los jugadores.

Jugadores

Los jugadores desempefian todas las funciones y deberes normales de mando y personal de acuerdo con el
puesto que ocupan.
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V. Uso de normas y modelos en el proceso de evaluaciéon

El juego de guerra consiste en una serie de decisiones del equipo de jugadores conectadas por la evaluacion y el
desarrollo de una nueva situacién por parte del personal de control. El equipo de jugadores presenta su decision y
responde a las preguntas del control. Durante este proceso se resuelven muchas cuestiones. El debate se centra en
los objetivos que persiguen ambas partes en términos de espacio y tiempo. Estos objetivos son sopesados por el
equipo de control. Dadas las normas establecidas, éson alcanzables y, en caso afirmativo, es posible que la fuerza
pueda hacer mas en el tiempo y el espacio disponibles? O, si no es asi, ¢ hasta qué punto los equipos han sobrepasado
la capacidad de la fuerza en sus planes?

Por ejemplo, en un ataque militar, una de las partes ha decidido llevar a cabo una misidn inmediata de 200 km vy
una misién posterior de 400 km. Estas misiones superan las normas en cuanto a tiempo y espacio, pero el equipo ha
concedido 7 dias para llevarlas a cabo, lo que también supera la norma. Podria ser factible en cuanto al espacio. La
siguiente pregunta podria ser: é{a cuantos enemigos pretende destruir el equipo en este tiempo? A continuacion, el
equipo de control debe evaluar la posicién y los planes del enemigo. ¢Cual es la profundidad de su defensa y el
nimero de fuerzas en los sectores determinados? El equipo de control entra en detalles y realiza un andlisis de
correlacion de fuerzas y medios sobre el encuentro previsto para establecer una tasa de avance para la media del
enfrentamiento. A continuacién, pasa al sector de ataque principal y repite el andlisis de correlacion para obtener la
tasa de avance del primer dia en ese sector. El ataque de apoyo se estudia de la misma manera. A continuacion, los
expertos en logistica del equipo evallan la capacidad de las fuerzas para ejecutar estas misiones desde el punto de
vista logistico. ¢Puede el equipo de jugadores apoyar sus misiones operativas con la logistica que ha planificado? Cada
experto, como el ingeniero, el artillero, el sefialero, el transportista y el intendente, da su evaluacidn y sugiere los
efectos de su especialidad en el resultado global.

El equipo de control también examina el lado enemigo para ver hacia donde se dirige el ataque y cudl es la
densidad y profundidad de la defensa. Deciden cudnto tiempo puede mantener la defensa su posicion en la
disposicion dada de batallones, etc. Comprueban los diversos medios de apoyo que proporcionan los planes del
enemigo.

En su evaluacion final, el equipo de control proporciona el nimero de bajas sufridas por ambos bandos y las
distancias recorridas. Esto se hace para el primer dia, el segundo dia y cada dia cubierto en la situacion inicial del
juego. Dependiendo de la naturaleza del juego, esta situaciéon puede durar uno o varios dias de combate. A
continuacién, el equipo de control crea una nueva situacién desarrollada para el intervalo de dias especificado. Esto
proporciona nuevas ubicaciones y fuerzas para ambos bandos. Es mejor para el realismo y para los jugadores
mantener los intervalos cortos, pero en juegos a gran escala esto no siempre es factible.

Al desarrollar la nueva situacién, el equipo de control se guia por la prioridad de hacer avanzar el juego de
acuerdo con los objetivos deseados, y no solo para satisfacer los propdsitos de los jugadores. En otras palabras, si las
decisiones de los jugadores conducen légicamente a un resultado previsto, puede ser necesario introducir algo nuevo
o realizar otros cambios para que el desarrollo del escenario del juego vuelva a la trayectoria deseada.

En un juego unilateral, el control tiene el control real de todo. Esto hace que los juegos unilaterales sean mas
Utiles para ciertos fines. En los juegos bilaterales, los jugadores tienen un mayor elemento de control. Es mas
necesario ejercer una orientacion diplomatica para conseguir que los jugadores hagan lo que quieren los
controladores.
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[Nota del editor: La pagina 15 esta en blanco en el PDF de la fotocopia. Se desconoce si el
contenido de la pagina falta o ha sido censurado].
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Asimetrias

El sistema soviético es tan diferente del sistema occidental que todas las actividades que se desarrollan en él
tienden a ser diferentes en forma y contenido, incluso cuando parecen tener los mismos fines funcionales generales.

El sistema soviético es un sistema de control supercentralizado. Esto se refleja en los juegos de guerra en la
medida en que, por ejemplo, los arbitros tienden a no ser tan liberales y auténomos como en Occidente. Los
soviéticos creen que se debe organizar la relacién entre la practica y la investigacion y el desarrollo sobre la base de
una teoria o, al menos, de una teoria proyectada. Desarrollan un conjunto de supuestos basados en esta teoria, que
constituyen la base de un juego de guerra determinado. No se puede ir mas alla del marco establecido en el juego.
Buscan evitar el «aventurerismo» y el «subjetivismo». Por ejemplo, en un juego de guerra determinado, podrian
tratar de poner a prueba la capacidad de las fuerzas estratégicas de cohetes para alcanzar su primer nivel de
preparacion para el combate dentro de una norma de tiempo determinada en una guerra sin periodo de aviso.

Otra diferencia es que, en Occidente, el ejército no controla ni gobierna la economia y la industria nacionales, por
lo que debe seguir el ritmo de los avances industriales y preguntarse cdmo podria aprovechar o utilizar los nuevos
desarrollos tecnoldgicos. En el sistema soviético, la industria estd organizada y dirigida con fines militares. La
creatividad dentro de la industria se centra, en primer lugar, en los posibles usos militares de la tecnologia. Esto situa
el papel de los juegos de guerra en una relacion diferente dentro del proceso de investigacién y desarrollo.

Lo que se proyecta en teoria es el resultado de las evaluaciones de los expertos militares. La industria estd
subordinada al Partido y los proyectos militares son impulsados por el departamento de tecnologia y ciencia del
Partido, que tiene el poder de dirigir |la asignacion de recursos para investigar nuevos desarrollos.

En un sistema asi no puede haber arbitros liberales. El juego debe ajustarse a temas muy concretos. En
Occidente, un juego de guerra puede ser mas amplio e incluir cientos de situaciones. Los soviéticos prefieren llevar a
cabo un juego de guerra solo en unas pocas situaciones de alcance mas limitado, pero lo hacen constantemente a
varios niveles y para muchos temas especificos. Esto tiende a compensar la falta de juegos mas generalizados.

Los soviéticos siempre juegan un juego fase por fase con unos pocos objetivos y metas especificos, los analizan y
luego los prueban unay otra vez.

Prestan mas atencidn a los modelos analiticos y matematicos. Trabajan con cautela en la teoria y se aseguran de
que esta se base en hechos. Para ellos, los hechos incluyen las leyes y las experiencias o modelos. La practica soviética
no es aleatoria y la iniciativa de los comandantes no debe oponerse a la teoria. Si el comandante toma la iniciativa, es
mejor que encuentre una teoria que respalde sus acciones. A la hora de tomar decisiones oficiales, los soviéticos
dedican mds tiempo a analizar la situacidon desde muchos angulos y a probar los posibles resultados.

Debido a la diferencia de sistemas, los juegos de guerra tienen un lugar, un papel y un significado diferentes.
Los juegos de guerra son diferentes en cuanto al estilo y la técnica utilizada en el juego.
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Cuando se cambia de comandante en Occidente, se percibe un cambio importante en la organizacién debido a la
influencia de las personalidades de ambos comandantes. En Oriente no hay tanta diferencia, ya que todos siguen la
misma doctrina y el mismo conjunto de normas, y cada persona solo puede marcar una diferencia marginal. Los
procedimientos estandar rigen para todos. Cada comandante aprende mediante el proceso de realizar los ejercicios
una y otra vez hasta que todos tienen una perspectiva y un enfoque bastante uniformes. Las normas establecidas
rigen hasta el mas minimo detalle.

[Nota del editor: Las paginas 18 a 20 son las «Notas a los graficos de la presentacion informativa
sobre los «juegos de guerra soviéticos». Se han trasladado al final de este documento y se han
adjuntado a las reproducciones de los graficos de la presentacion informativa en las paginas 34 a
47. La pagina siguiente es la pagina 21 del documento original y esta numerada como tal].
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APENDICE

Este apéndice contiene resimenes de varios articulos soviéticos que aparecieron en la revista clasificada Military
Thought sobre juegos de guerra o modelizacién de operaciones de combate. Se enumeran con el nombre del autor.
2

nombre.
Stuchenko

El articulo sobre el 50 aniversario de la Academia Frunze, escrito por el coronel Stuchenko, menciona los juegos
de guerra en relacion con el tema general de la investigacion cientifica llevada a cabo en las academias. Senala el uso
de ejercicios de campo durante el periodo inmediatamente anterior a la Segunda Guerra Mundial y afirma que estos
se utilizaron junto con las experiencias de las guerras en Espafia, Mongolia y Finlandia para desarrollar nuevas teorias.
El articulo analiza el papel de las academias en el desarrollo y la promulgacidon de una nueva doctrina tactica. El
articulo indica que 1954 fue un aflo que marcé un cambio importante, ya que ese afio el ejército y la marina soviéticos
comenzaron a concentrarse en operaciones de combate Illevadas a cabo en condiciones que implicaban el uso de
armas nucleares por ambas partes. Entre los temas concretos en los que centraron su atencion en la investigacidn
cientifica se encontraban los siguientes: el uso masivo de armas nucleares en operaciones de combate, los métodos
para proteger a las tropas de los efectos de estas armas, el aumento de la velocidad de las operaciones, las
condiciones rapidamente cambiantes durante las batallas y las complicaciones en la organizacion de la batalla y el
control de las tropas como resultado de estas armas.

El articulo sefala que los departamentos se esfuerzan durante cada ejercicio, y especialmente durante los
ejercicios de mando y estado mayor y los juegos militares, por inculcar en los alumnos cualidades como la
independencia, la perseverancia, la iniciativa y la eficiencia. Menciona que la academia envia a profesores y alumnos
en misién temporal a los distritos militares, donde participan en ejercicios de tropas y de mando y estado mayor. Los
distritos militares proporcionan a la academia resimenes de sus ejercicios mas instructivos. «Los resultados de los
estudios cientificos, ademas de utilizarse en el proceso académico, también se utilizan fuera de las paredes de la
academia. Finalmente, se incorporan a los reglamentos e instrucciones del Ejército Soviético».

Postovalov

Uno de los articulos mas importantes es el del coronel Postovalov, «Modelizacion de las operaciones de combate
de las fuerzas terrestres», publicado en Military Thought en marzo de 1969. El autor ofrece un andlisis exhaustivo de

los problemas que plantea la modelizacién de las operaciones de combate en tiempos de paz para su uso en el
analisis.

Cada principio tedrico debe ser verificado en la practica, que es el criterio mas alto de verdad. En otras palabras,
hay que probar las cosas en situaciones reales.

Las guerras locales no pueden proporcionar datos completos para el analisis por diversas razones, entre ellas que
sus condiciones especiales no son relevantes para una futura guerra mundial.

En tiempos de paz, las propiedades de combate de las nuevas armas se prueban en campos de pruebas y en
ensayos en ejercicios y maniobras experimentales y militares, asi como en ejercicios de entrenamiento de combate.

2 Nota del editor: Se pueden consultar traducciones seleccionadas de articulos y ediciones de Voennaya Mysl| (Pensamiento militar) en la
pdgina FOIA ERR (Sala de lectura electrdnica) del sitio web de la CIA, en https://www.cia.gov/library/readingroom/
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Los métodos de aplicaciéon de las armas (tacticas) se estudian en ejercicios experimentales y de tropas, en
ejercicios de mando y en juegos de guerra. Verificar la exactitud de las estimaciones sobre las armas puede ser
relativamente objetivo. Sin embargo, verificar la exactitud de las ideas sobre los medios de aplicacidn (tacticas) no es
tan facil ni lo suficientemente bueno en la actualidad. Durante las maniobras, los bandos opuestos no utilizan sus
armas, por lo que no hay victimas ni peligro de que las haya, lo que hace que falte el elemento psicolégico y
distorsiona el ejercicio. Por esta razén, debemos utilizar la experiencia de guerras pasadas. Podemos crear una teoria
sobre el uso de las armas a partir de guerras pasadas. Sin embargo, verificar los datos en tiempos de paz plantea
muchos problemas. Existe una brecha entre la teoria y la practica. Intentamos constantemente unir la teoria y la
practica. Para ello, tratamos de que los ejercicios y las maniobras sean lo mas realistas posible. Una forma de hacerlo
es dominar el arte del modelado. Hay varios libros sobre el tema. Se recomiendan los libros de Anureyev y
Tartarchenko.

Los modelos fisicos reproducen el objeto de estudio. Los ejercicios de campo son modelos fisicos de combate. Sin
embargo, como todos los modelos, son incompletos. Los ejercicios de campo con tropas permiten verificar al maximo
ciertos aspectos del combate:

1. lostiempos y las caracteristicas de movimiento y despliegue.

2. el uso de equipos en el terreno.

3. apoyo en combate.

4. Laorganizacion del control de las tropas.

5. la preparacion de las tropas y el personal para llevar a cabo combates modernos.

Una desventaja de los modelos fisicos de batalla es su dificultad de manejo. Es dificil representar toda la batalla.

Los modelos matematicos permiten estudiar mas procesos. Se pueden estudiar mas resultados para una entrada
determinada. Normalmente, un modelo completo es demasiado caro y dificil, por lo que se utilizan modelos
incompletos.

Las ventajas de un modelo matematico son las siguientes:
1. puede ejecutarse en poco tiempo
2. se pueden probar muchas variantes de operaciones de combate

3. puede eliminar cierta subjetividad en la evaluacion de los
resultados. Las dificultades de los modelos matematicos son las

siguientes:
1. Es dificil o imposible cuantificar muchos factores clave.

2. Los factores son demasiado numerosos.
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3. Los resultados del combate real dependen de combinaciones complejas de todos los factores en un
momento y espacio determinados.

4. Elnimero de combinaciones es casi ilimitado.
Por estas razones, crear un «algoritmo de victoria» esta mas allad de nuestra capacidad actual.

Una de las deficiencias de los modelos es que se basan en supuestos y restricciones subjetivos que impiden
obtener resultados realmente objetivos. Los modelos tienen valor como punto de partida, pero no deben utilizarse
para extraer conclusiones demasiado amplias. Existe el peligro de que los elementos subjetivos se trasladen de un
nivel a otro superior. El resultado es que se crea la ilusién de que hemos llegado a una conclusiéon sélida y objetiva,
cuando en realidad no es asi. Los resultados del problema siguen dependiendo de la validez de los datos iniciales y de
la precision de los calculos.

El uso de modelos matemadticos parciales es valido. Se pueden utilizar:
1. paradeterminar la composicidn cuantitativa y cualitativa de las armas para destruir objetivos especificos.
2. para la seleccién de métodos 6ptimos de uso de armas y equipos especificos.

3. para proyectar la zona de contaminacion por armas nucleares o quimicas, etc.

Estos pequefios modelos son Utiles. Los modelos son importantes para resolver problemas especificos, ya que
pueden ayudar en el futuro a crear modelos generales. Debemos ser cautelosos y adoptar un enfoque gradual.

La siguiente tarea es crear métodos matematicos para establecer bases objetivas y cientificas para las decisiones
de mando y combate. Es necesario encontrar los métodos mas convenientes para la evaluacion cuantificada rapida de
los factores que pueden someterse a dicha evaluacién. El comandante debe seguir realizando todas las demas
actividades necesarias para la toma de decisiones.

Se desarrollan modelos matematicos para procesos separados, tales como:
1. organizacidn del trabajo del comandante y el personal en el proceso de planificacion.
2. garantizar el control continuo de las tropas.
3. Determinar el grado de importancia de los objetivos enemigos y su secuencia de destruccién.
4

Resolver problemas relacionados con el uso éptimo de mano de obra y equipamiento para destruir
objetivos terrestres y aéreos.

5. Optimizar el uso del equipo en funciones de apoyo al combate.
Pero un modelo matematico general sigue siendo algo para el futuro.

Podemos preparar el camino perfeccionando los modelos fisicos en uso. Es decir, los ejercicios de campo, las
maniobras y los juegos de guerra. Podemos liberarlos de condiciones irrelevantes
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y aprovechar al maximo los diversos calculos para resolver problemas especificos que surgen en el curso de
dichos ejercicios.

Tras la elaboracidn y verificacién de modelos concretos de batalla y operaciones, podremos unirlos como
unidades en un modelo general.

Para ello se necesitaran especialistas en el arte de la guerra y las matematicas. Por eso necesitamos mas
formacion de oficiales.

¢Qué se necesita en un modelo operativo?

¢Cudles son las posibilidades de mejorar los métodos en los juegos de guerra experimentales? El objetivo de
estos es modelar la batalla.

En primer lugar, se parte de una evaluacién realista de las posibilidades y la naturaleza de la batalla con
armas combinadas, de las leyes que condicionan el éxito y de los métodos de control de las tropas. Los modelos
de batalla deben reflejar de forma correcta y completa las acciones reales.

Usos de los modelos de batalla. Se utilizan para determinar:
el nimero éptimo de tropas.
la cantidad de armas y equipo

las propiedades de las armas

1
2
3
4. los requisitos tacticos y técnicos para resolver un problema de combate.
5. encontrar el método mas viable para aplicar las fuerzas.

6

en la seleccion de la estructura organizativa 6ptima de las tropas.

Durante la batalla, el comandante toma muchas decisiones y tiene en cuenta muchos factores en una
relacién cambiante y compleja. Muchos factores actdan en contra de la voluntad del comandante. Dispone de
datos incompletos y falsos sobre la situacién. Carece de datos sobre problemas importantes.

La ejecucidon de las misiones se logra llevando a cabo operaciones de combate en intervalos de tiempo
especificos, en una secuencia de resolucién de problemas intermedios. El proceso de control de las tropas
consiste en la recopilacion repetida de datos y la revisidon de estimaciones y decisiones anteriores, asi como en la
toma de nuevas decisiones. También incluye el envio de érdenes, la verificacion y la organizacidn del apoyo. La
cuestion es que el modelo de batalla (juego de guerra o ejercicio) debe permitir la reproducciéon de todo el
proceso, es decir, las tareas intermedias de ambos bandos.

El primer punto en importancia es la cantidad y calidad de las armas, ya que la ejecucion de cada misién
requiere unos medios y una mano de obra minimos. La escasez o la falta de lo minimo no puede compensarse
con la habilidad, el uso de la sorpresa o la superioridad moral.
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Sin embargo, dicho esto, el segundo punto es la importancia del arte de emplear las fuerzas. Incluso con fuerzas
suficientes, no hay garantia de victoria. Una condicidn mds importante para la victoria que la superioridad general es
la capacidad de utilizar el ocultamiento en la fase de preparacién y la sorpresa en el ataque. Para derrotar al enemigo
también se requieren reservas suficientes para mantener y aumentar el impulso del ataque y hacerlo inevitable.
Ademas, el atacante puede tener éxito si el defensor dedica mas tiempo a maniobrar para cerrar las brechas que el
que necesita el atacante para poner en accion su segundo escaldn.

También en la guerra nuclear, la ausencia de superioridad inicial puede compensarse con un ataque sorpresa.
Por lo tanto, la habilidad juega un papel importante, mas que en el pasado.

El modelo de batalla (juego de guerra o ejercicio) debe tener en cuenta no solo la cantidad y la calidad de los
hombres y los medios, sino también la habilidad para utilizarlos. Debe mostrar el arte del comandante y el personal.
Por esta razon, los modelos matematicos de batalla que no incorporan las acciones del comandante y el personal no
sirven. Sin embargo, hacerlo es extremadamente dificil y subjetivo.

Ademas de la habilidad en el uso de los hombres y los medios, el modelo debe permitir tener en cuenta lo
siguiente:

el uso del potencial de inteligencia de ambos bandos.
los resultados de los combates vecinos

el nivel de entrenamiento del comandante

la capacidad organizativa del comandante

la flexibilidad en el control de las tropas

El entrenamiento y la moral de las tropas.

N o v s~ W Noe

el potencial realista para el combate y el apoyo logistico al combate.

A veces se dice que basta con tener modelos de combate a escala elemental de subunidades (a nivel de batallén
o compafiia). La idea es que estos son bloques de construccién y que se puede modelar el combate a gran escala
afiadiendo estos bloques. Se supone que es facil pasar a unidades grandes. Esto no es correcto. En primer lugar, los
bloques de construccidn no son idénticos. Los comandantes de unidades pequefias tratan con individuos, pero los
comandantes de formaciones tratan con unidades. En segundo lugar, en las unidades mas grandes aparecen nuevas
armas que no se encuentran en las unidades pequefias, por lo que el potencial de combate de las unidades mas
grandes es mayor que la suma de las unidades pequefas.

En los modelos de guerra nuclear, las armas nucleares del frente y del ejército son fundamentales y deben
abordarse en primer lugar.

Para comprobar muchos aspectos de la teoria militar, se puede utilizar un modelo de batalla, un juego de guerra
entre dos bandos en el que equipos de oficiales altamente entrenados toman decisiones sobre situaciones iniciales. A
partir de ahi, el equipo de control calcula las bajas de ambos bandos y establece los cambios en la situacién. A
continuacién, los equipos del juego toman nuevas decisiones para la nueva situacién y este proceso continla hasta
gue uno de los bandos obtiene la victoria. La duracidn de los intervalos entre las secuencias de situaciones es menor
en la guerra nuclear que en los juegos de guerra convencionales. Se determina en funcién de la escala del combate y
la naturaleza.
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de las tareas especificas que se estan llevando a cabo. Durante el ejercicio es posible hacer un uso mds completo de
los métodos matematicos y modelar los problemas. Es importante excluir del juego de guerra la influencia de factores
subjetivos, como los errores de los jugadores individuales, las ideas preconcebidas sobre las conclusiones y los
métodos utilizados por ambas partes. Las acciones de las fuerzas deben corresponder a las tareas que deben realizar
y a la situacidn, etc. Es importante contar con evaluaciones objetivas de las decisiones. Los resultados de la ejecuciéon
de estas decisiones deben ser determinados por el grupo de orientacion (control), que estd compuesto por oficiales
experimentados. Estos oficiales actian como arbitros, grupo de calculo analitico y modeladores de las partes de la
batalla. El personal de orientacién suele ser mas numeroso que los equipos que participan en el juego.

Una condicion importante para el éxito de un juego de guerra con fines de investigacion es la preparacion y
verificaciéon adecuadas de los métodos para resolver los problemas individuales durante el juego. Se pueden utilizar
modelos matematicos para procesos individuales. También se utilizan formulas, normas, nomogramas y tablas, etc.
Debe quedar claro qué informacién se envia a quién y cuando. El tiempo que tarda el grupo de orientacion en evaluar
cada movimiento se resta del total. (Este comentario muestra el interés en calcular el tiempo de decision como parte
del juego). Al evaluar las decisiones, los investigadores tienen en cuenta no solo las bajas, sino también otras
acciones. También evaltlan la probabilidad realista de que las tropas puedan llevar a cabo las 6rdenes emitidas. Se
tiene mucho cuidado al determinar los factores que se utilizan. Es muy peligroso subestimar al enemigo que se esta
modelando. Si se desconocen o no se tienen en cuenta los factores adecuados para el enemigo, lo mejor es utilizar
factores idénticos para ambos bandos, es decir, eliminarlos efectivamente del juego.

Si el equipo del juego puede tomar varias decisiones diferentes en una situacidn de decisién, lo mejor es revisar
cada variante para ver a dénde conduce. Esto requiere mucho tiempo y trabajo. Para obtener los mejores resultados
generales, lo mejor es jugar varias aplicaciones de la batalla y sintetizar los resultados. Los juegos de guerra son un
enfoque util para modelar el combate desde el nivel de unidad hasta el nivel de formacién. Los resultados del
modelado pueden emplearse no solo para alcanzar los objetivos de la investigacién, sino también para llegar a
soluciones dptimas para una batalla especifica. Si el tiempo es escaso, solo hay que trabajar con las variantes mas
aceptables segun las evaluaciones preliminares.

Los modelos solo ofrecen una imagen aproximada, ya que es imposible predecir todas las consecuencias de una
decision.
Problemas vy dificultades. ¢ Cdmo se puede evaluar la habilidad de los comandantes y el personal, la iniciativa, la

disposicion al sacrificio, el panico y otros factores similares? No hay criterios ni formas de evaluarlos. Ademas, la
aleatoriedad juega un papel importante. Es la naturaleza de la guerra.

Es importante determinar correctamente el criterio para las tareas a fin de determinar el resultado final. Un
criterio en tres partes:

1. eliminacidén de la capacidad de combate de las fuerzas enemigas; es decir, mas del 50 % de pérdidas en
personal y equipo en 24 horas o el 70 % de pérdidas en varios dias.
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2. ocupacion de una linea o zona especifica.

3. retencién de la capacidad de combate de las tropas amigas; es decir, menos del 30 % de bajas en 24
horas o menos del 60 % de bajas en varios dias.

El incumplimiento de cualquiera de estos requisitos puede repercutir en la tarea general. Este criterio de
cumplimiento de la tarea no es absoluto. Puede haber desviaciones en funcién de la moral alta o baja de las tropas.

Los métodos descritos para los juegos de guerra no son nuevos. Se han aplicado en el pasado y ahora se estdn
aplicando en ejercicios de estudio de campo en academias militares, estados mayores de alto nivel e institutos de
investigacion cientifica.

Los resultados finales de estos ejercicios siguen siendo dudosos. Para mejorar en el futuro, se necesita lo
siguiente:
1. alto nivel de cualificacidon de los oficiales que participan en las fuerzas opuestas y en los equipos de

evaluacion.
2. total objetividad en la evaluacién de las acciones.
3. asignacion de tiempo de forma realista.
5. intervalos suficientemente reducidos entre episodios 3.
6. un uso mas extenso de las matematicas en la toma de decisiones.
Kuz’min

El articulo del coronel Kuz'min, «La experiencia del trabajo de investigacidon cientifica en las academias»,
publicado en Military Thought en agosto de 1967, confirma que el trabajo de investigacidn cientifica es una tarea
importante de las escuelas militares superiores. Sin embargo, el articulo se ocupa exclusivamente de la investigacién

sobre cuestiones socioldgicas militares y no menciona el uso de juegos de guerra en este trabajo.
Tarakanov

El articulo de Tarakanov sobre «Cuestiones sobre la metodologia de la simulacién matematica de operaciones
militares» publicado en Military Thought en octubre de 1973 contiene algunos comentarios interesantes. En general,

estd escrito en un estilo muy técnico, pero indica algo sobre la teoria del modelado que vincula los modelos tedéricos
de tipo matematico con los modelos fisicos de tipo juego de guerra. El autor ofrece varias aplicaciones de los
modelos:

1. investigacion y revelacion de nuevas leyes y principios del conflicto armado.

2. comprobacidn y perfeccionamiento de los principios y conceptos tedricos basicos del combate.

3. desarrollo y mejora de las formas y métodos de llevar a cabo operaciones de combate.

Sefiala la complejidad del combate y comenta que, hasta hace poco, se consideraba demasiado dificil simularlo
matematicamente. Afirma que la razén principal

3 Nota del editor: Se desconoce si se trata de un error numérico o si el punto 4 de la lista ha sido suprimido.
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El retraso en el desarrollo de modelos matematicos se debié a «la insuficiente atencién prestada a las cuestiones
relacionadas con el desarrollo de la metodologia de simulacion matematica de operaciones».

Tarakanov sefala que «la imposibilidad de observar operaciones de combate reales ha llevado a que, en la
actualidad, los conocimientos sobre las operaciones de las tropas, es decir, sobre el posible contenido de los procesos
de las operaciones de combate, sobre las principales leyes, principios y esencia del combate armado, sobre las formas
y métodos de llevar a cabo operaciones en diversas condiciones, y sobre las caracteristicas reales de las armas vy el
equipo, solo puedan obtenerse de forma indirecta, mediante analisis, reflexion y deducciones, es decir,
tedricamente».

Las guerras locales no proporcionan una base adecuada para el andlisis debido a sus condiciones especiales, que
no ofrecen suficientes ideas sobre las posibles operaciones en los principales teatros de guerra. La experiencia de
guerras pasadas tampoco puede trasladarse directamente al combate moderno, ya que la revolucion cientifica y
técnica ha provocado un cambio radical en las caracteristicas de las armas y en las formas y métodos de hacer la
guerra. Sin embargo, estos fendmenos sirven de base para generalizaciones tedricas. El autor enumera lo siguiente:

1. la experiencia de guerras locales pasadas y presentes.
2. las caracteristicas conocidas y conjeturadas de las armas.

3. los resultados de la simulacién de operaciones de combate basadas en modelos fisicos, como juegos
militares, ejercicios de mando y control y ejercicios de entrenamiento de tropas.

4. modelos matematicos

5. leyes y principios del combate armado revelados anteriormente que, sin embargo, pueden requerir una
reformulacién en las nuevas condiciones.

«Una caracteristica de la ciencia militar es la imposibilidad de verificar en la practica, en tiempos de paz, sus
principios y conceptos», lo que significa que «no existe un criterio objetivo fundamental para determinar la veracidad
de una teoria». (Esto se debe a que, para un marxista, el Unico criterio objetivo fundamental es el fendmeno fisico, es
decir, materialista). Por lo tanto, solo se pueden utilizar modelos para comprobar la teoria y estudiar las propiedades
y leyes del combate futuro. Estos modelos son de dos tipos: fisicos y matematicos. «Las simulaciones matematicas de
las operaciones modernas pueden construirse esencialmente sobre nociones tedricas de la esencia y las leyes del
conflicto armado». Pero también debe tenerse en cuenta el conocimiento empirico del combate. Existe una
interaccién entre la teoria, la simulacién y el original de una operacidn. Se representa de la siguiente forma: «El
modelo se construye con la ayuda de la teoria, el modelo perfecciona la teoria y los conocimientos tedricos y los
resultados de la simulacién se transfieren al original».

El autor describe con detalle el proceso de desarrollo de la teoria y cémo relacionarla con los modelos. «Para
construir un modelo de una operacion es necesario formalizar una teoria significativa de las operaciones». (Esto es
algo que los creadores de modelos estadounidenses ignoran, pero es el objetivo del Instituto de Conflictos Militares).

«El punto de partida para formalizar una teoria militar significativa es determinar los parametros del proceso
estudiado». «En un examen formal, una operacién puede representarse como la oposicion de dos sistemas de fuerzas
armadas».
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Dmitriyev

El articulo del comandante Dmitriyev, «Modelizacion en la investigacion cientifica militar», publicado en Military
Thought en agosto de 1965, contiene mucha informacidn valiosa. El autor sefiala el rapido aumento del uso de
modelos matematicos y ordenadores. Escribe que se necesita un andlisis metodoldgico global de la modelizacién, una
determinacion del lugar y el papel de la modelizacion como método que puede utilizarse ampliamente en asuntos
militares. Propone debatir los conceptos de los modelos, la clasificacion de los modelos y la aclaracion de los
requisitos previos objetivos para la modelizacién, la naturaleza de los conocimientos obtenidos y el lugar de la

modelizacion entre otros métodos de obtencidon de conocimiento.

Insiste en que la definicidn de un modelo incluye una indicacidn sobre la funcién del modelo, su lugar y su papel
en el proceso de adquisicidon de conocimientos. El modelo no es simplemente algo que se asemeja al original. Las
acciones de combate no son modelos a menos que sustituyan realmente a las acciones de combate como parte de un
proceso cognitivo que permita obtener nueva informacién sobre los procesos concretos de combate. Aun no existe
una clasificaciéon de modelos generalmente aceptada. El propone algunas clasificaciones. La base puede ser 1. el
contenido y la naturaleza de la informacién que se reproduce, 2. la forma en que se presenta esta informacién. Sobre
la segunda base hay dos clasificaciones, reales e imaginarias. Los modelos reales, a su vez, pueden ser 1.
representaciones naturales a escala real y 2. modelos artificiales

creados especialmente para la investigacion.

Asi, las acciones de combate pasadas pueden utilizarse como modelos naturales de acciones de combate. Los
modelos artificiales pueden ser instalaciones técnicas o sistemas complejos. Los juegos de modelos se incluyen en la
segunda categoria e incluyen ejercicios y maniobras de tropas, ejercicios de mando y de estado mayor, juegos sobre
mapas, etc.

El autor presenta un diagrama que muestra las relaciones entre los distintos tipos de modelos (figura 7). A partir
de su analisis, es posible comprender la visidn soviética del papel de los juegos y otras simulaciones.
«La investigacidon militar hace un uso generalizado de todo tipo de modelos, mientras que la formacidn se basa
principalmente en modelos de juegos, entrenadores y modelos de demostracién, y el papel principal en el campo del
control de las tropas lo desempefian
lo desempefian los modelos simbdlicos, en particular los matematicos, realizados con ordenadores electrénicos en
combinacion con dispositivos para describir graficamente la situacién».

El investigador debe resolver problemas relacionados con

1. la optimizacion de los procesos objeto de estudio, incluida la determinacién de las mejores
caracteristicas de las armas y el equipo de combate, la determinacidn de la mas eficaz
métodos de combate y seleccion de funciones de control que permitan llevar a cabo las misiones de la
mejor manera posible, o

2. problemas relacionados con la previsién, una descripcion del posible curso y resultados de los
acontecimientos basandose en el plan de accién seleccionado.

El primer tipo responde a la pregunta «éQué hay que hacer para obtener los resultados?».

El segundo tipo responde a la pregunta «¢Cudles serdn los resultados si se hace algo?».
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Un tercer tipo de pregunta en la investigacion, que también puede responderse mediante el uso de modelos, es
«¢Por qué estd sucediendo esto de esta manera?».

El autor presenta un diagrama que muestra la relacion de modelos como los juegos con los procesos de lucha
armada vy la teoria militar. Al comprender esto, podemos entender mejor el papel que los soviéticos atribuyen a los
modelos en sus procesos analiticos. El autor ofrece algunas excelentes advertencias sobre el papel adecuado e
inadecuado de los modelos y los peligros inherentes a su uso.

Avesyenko
El articulo del teniente general Avesyenko, «La cuestion de la metodologia para llevar a cabo juegos de guerra de
prueba en las academias de ingenieria», publicado en diciembre de 1968 en Military Thought, es una excelente fuente

de informacidn. El autor se centra en los problemas a los que se enfrenta una academia de ingenieria técnica cuando
se le exige llevar a cabo un juego de guerra. El problema basico es el conflicto entre la necesidad de preparary llevar a
cabo un juego completo en el que se represente correctamente el combate con armas combinadas para proporcionar
un escenario auténtico y la necesidad de estudiar problemas especificos de apoyo técnico que surgen en el curso de
la planificacidn y el combate. El personal de la academia no puede hacer ambas cosas a la vez. «Los juegos de guerra
de prueba realizados en institutos de educacién superior militar son de gran valor para el desarrollo de la ciencia
militar y la resolucidn de muchas tareas practicas a las que se enfrentan nuestras fuerzas armadas. Estos juegos de
prueba nos permiten desarrollar métodos mejorados para llevar a cabo diferentes tipos de operaciones militares, en
las complicadas condiciones de una situacién operativa, tactica o estratégica cambiante, en un teatro de operaciones
militares, mientras se sufre el acoso constante del enemigo con sus armas de destruccién masiva. Ademas, ayudan a
resolver problemas técnico-militares en su conjunto y también problemas particulares importantes, aislando métodos
para garantizar el uso eficiente de las ramas de las fuerzas armadas y las armas de los servicios en operaciones
modernas, y también para hacer recomendaciones en cuanto a la dotacién de personal organizativo y otros
problemas especificos. Un juego de prueba ofrece la oportunidad de desarrollar y definir con mayor precisién los
requisitos técnico-operativos de las armas, asi como de comprobar diversas normas».

«Las academias militares y, en particular, las diversas academias de ingenieria de las fuerzas armadas buscan de
forma sistematica y continua las mejores formas y métodos organizativos para llevar a cabo juegos de guerra de
prueba, establecidos para alcanzar determinados objetivos».

Existen tres variantes para organizar y llevar a cabo juegos de guerra simulados.

En primer lugar, los estudios realizados por un grupo especial del personal de las formaciones y unidades
operativas creado especificamente para el periodo que iba a durar el juego. En este método, el grupo especial
planifica las operaciones de combate y organiza el uso de las tropas durante la operacién, mientras que los
departamentos y oficinas de los jefes de las armas del servicio planifican y organizan las operaciones de apoyo. La
planificacién de los problemas operativos es la parte mas responsable de esto. La atencién principal de los
responsables del juego de guerra se centrd en tomar la decision sobre las armas combinadas y planificar la operacién.
El tiempo limitado disponible y el nimero limitado de participantes que una academia de ingenieria militar puede
proporcionar para el juego no permiten disponer de tiempo suficiente para estudiar problemas especializados. La
mayor parte del tiempo se dedica a problemas operativos en lugar de a problemas técnicos de ingenieria. Este
método no tuvo debidamente en cuenta las caracteristicas especificas de los juegos de prueba desde el punto de vista
de las academias de ingenieria.
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Las direcciones y el personal de las formaciones operativas tienen la tarea, durante los ejercicios de mando y
estado mayor, de coordinar el trabajo del personal y buscar métodos mas eficientes para dirigir las operaciones de
combate de las tropas. Las academias de ingenieria tienen como tarea principal estudiar problemas especificos
relacionados con el apoyo a las operaciones modernas.

Un juego de guerra de prueba relativamente corto dura entre 8 y 10 dias. Durante este tiempo se resuelven
cuestiones relacionadas con la planificacidn y la realizacidn de operaciones. Esto no permite un estudio minucioso de
problemas individuales y especializados.

El segundo método para organizar los juegos se adoptd tras estudiar a fondo la experiencia de otros centros
educativos. Este método no se limita a varios dias, sino que se extiende a lo largo de varios meses. En principio,
permite llevar a cabo todas las tareas, pero en la practica, debido a la gran carga diaria que soportan los profesores en
su trabajo habitual, el objetivo alin no se ha alcanzado. Hubo problemas para organizar la planificacién y dificultades
para mantener al personal al tanto de la situacién actual del juego.

Se probd un tercer método. En este caso, se aumentd el tamafio del grupo de prueba para dar tiempo a los
participantes a completar las tareas de la prueba. En esta variante se utilizaron dos métodos. Una forma consistia en
separar los grupos que estudiaban las cuestiones técnicas del personal de armas combinadas que dirigia el juego de
guerra. Los grupos de estudio especiales informaban directamente a los directores del juego. La independencia de los
grupos de prueba respecto al personal de armas combinadas provocd fricciones y el fracaso del personal a la hora de
adoptar las recomendaciones de los grupos especiales. Se probd otra forma. En este caso, a los jefes de los
departamentos especiales se les asignaron puestos oficiales en el personal operativo que dirigia los juegos. Estos jefes
controlaban entonces los grupos de estudio especiales. Esta organizaciéon fomenté un trabajo conjunto mas eficiente.

El autor sigue convencido de que es necesario seguir trabajando para desarrollar mejores formas organizativas
para llevar a cabo juegos de guerra. Dado que el objetivo del juego de prueba desde el punto de vista de la academia
técnica es poner a prueba cuestiones técnicas, es necesario encontrar alguna forma de crear escenarios de combate
generales validos sin sobrecargar de esta responsabilidad al limitado personal técnico de la academia. Propone una
solucién en la que varias academias llevarian a cabo conjuntamente un juego en el que cada una podria participar
seglin su propia area de interés especializada.

«La experiencia de llevar a cabo juegos de prueba en academias militares ha puesto de relieve su gran valor para
seguir desarrollando la ciencia militar y resolver problemas tedricos militares vitales».

Mernov

El articulo de Mernov, Bogomolov y Suglobov, «La practica militar: base y criterio de la verdad en la ciencia
militar», publicado en noviembre de 1968 en Military Thought, proporciona informacién sobre la otra cara del
modelo: la ecuacidn de la practica.

Los autores pretenden destacar el concepto marxista de la unidad entre teoria y practica. Solo la practica militar
real puede servir de base para percibir los fenémenos de la guerra y ser el criterio de la veracidad de la teoria militar.
Los autores analizan las diversas formas de practica militar. Sefialan que el combate real es la forma mas importante.
También mencionan que todas las actividades que intervienen en la preparacion
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para la guerra también forman parte de la préctica real. Pero la teoria militar solo puede verificarse durante la guerra
real. Analizan las limitaciones de la actividad militar en tiempos de paz como sustituto de la actividad real en tiempos
de guerra cuando se trata de servir como validacién de la teoria. «La practica en tiempos de paz se organiza y lleva a
cabo sobre la base de las recomendaciones de la teoria militar, con la aplicacién extensiva de la experimentacion
cientifica y teniendo en cuenta los cambios que se produciran en tiempos de guerra en relacién con el método de
iniciar la guerra.» «Los nuevos principios tedricos en el ambito del arte militar, a su vez, se someten rapidamente a
una prueba practica en el proceso de entrenamiento de varias unidades grandes, mientras que los que resultan
validos se distribuyen a todas las unidades en forma de directivas, érdenes y diversos tipos de instrucciones».

(Los coroneles Jalali y Wardak sefialaron precisamente lo mismo).

Los autores hacen hincapié en que la practica militar interactla con su interpretacidn tedrica. «La practica real
crea para la investigacién cientifica un objeto de conocimiento en forma de fendmenos, procesos y acontecimientos
militares realmente existentes, etc.».

«Durante el curso de la practica militar, los comandantes desarrollan la capacidad de sintetizar los fendmenos de
los juegos de guerra y predecir sus cambios. Cuanto mejor conocen los cuadros militares los asuntos militares y mejor
dominan las técnicas del pensamiento dialéctico, mas eficazmente se desarrolla este proceso. Los requisitos previos
mas importantes para la prevision cientifica en los problemas de la guerra son un alto nivel de formacién militar
general y técnica de los cuadros militares, en particular en el dmbito del arte militar, el conocimiento de la
experiencia de batallas pasadas y la capacidad de aplicarla a las condiciones cambiantes en el proceso de desarrollo
de las operaciones de combate».

La tecnologia en constante cambio debe estudiarse continuamente por sus implicaciones cientificas militares. Se
desarrollan nuevas formas de organizacién y métodos de conduccion de operaciones de combate y se formulan
nuevas teorias militares para proporcionar la base tedrica. La importancia de la practica como base de la teoria dicta
la importancia que los soviéticos conceden a la experimentacién. «El papel de la experimentaciéon ha experimentado
un crecimiento particular en las condiciones modernas, en las que la revolucidn en el campo militar ha planteado a la
ciencia militar una serie de problemas complejos». «La verificacién de la veracidad de diversos conceptos y su
conformidad con la realidad tiene lugar en el proceso de la actividad practica». «La conclusion de que las opiniones
cientificas solo pueden verificarse plenamente en una guerra importante con un adversario poderoso no niega en
modo alguno el hecho de que, en tiempos de paz, los ejercicios y maniobras de campo de las tropas de combate y el
personal de mando son una forma basica y eficaz de verificar la correccidon de las conclusiones tedricas de la ciencia
militar». «En conjunto, los diversos tipos de ejercicios y maniobras de campo, asi como las pruebas de armas en
campos de pruebas realizadas en tiempos de paz, permiten a los cuadros militares verificar con cierto grado de
precision las opiniones y recomendaciones tedricas militares elaboradas, rechazar los principios obsoletos vy
perfeccionar los nuevos principios de la ciencia y la préctica militares. Aprovechando de forma critica todo lo valioso y
progresista acumulado por la experiencia bélica del pasado, la teoria militar soviética, elaborada sobre la base del
empleo de nuevas armas, se verifica y perfecciona constantemente en ejercicios y maniobras, teniendo en cuenta los
resultados de las pruebas de campo de nuevas armas y equipos de combate».

«Los ejercicios experimentales multietapa y bilaterales revisten gran importancia en el desarrollo y la verificacién
de los principios teéricos de la ciencia militar. Para llevar a cabo dichos ejercicios, ademas de un equipo de arbitros, se
estan creando grupos de investigacidn cientifica para verificar los resultados de los ejercicios de entrenamiento. Estos
grupos extraen conclusiones y generalizaciones y formulan sugerencias sobre diversos aspectos de la ciencia militar.
Estos
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ejercicios se llevan a cabo sobre la base de muchas variantes, con diversos objetivos. Los puntos mds importantes de
los manuales de campo y los reglamentos se someten a una minuciosa verificacién en dichos ejercicios».

«Los ejercicios y maniobras militares también se utilizan para verificar y desarrollar aspectos de la teoria militar».
«Los juegos de mando y de estado mayor revisten una importancia excepcional en la verificacién de las proposiciones
tedricas de la ciencia militar soviética, en particular las relacionadas con la organizacién del control de las tropas, ya
que ofrecen la oportunidad de verificar, introducir precision y desarrollar puntos de vista tedricos militares sobre la
naturaleza, los métodos y las formas de las operaciones militares, la utilizacion de diversas ramas y armas, los
métodos de control de las tropas, la organizacién de la coordinacién de las unidades, etc.». «Un aspecto positivo de
este tipo de ejercicios es el hecho de que su realizacidon implica un menor consumo de materiales que los ejercicios
con tropas completas». «Todos los ejercicios de campo, maniobras y juegos de guerra, sin excepcion, tienen un cierto
grado de convencionalidad, ya que no hay un enemigo real actuando contra nuestras tropas y los participantes en los
juegos no sienten plenamente el estrés fisico y psicolégico que puede producirse en un combate moderno». «El
problema del uso extensivo de métodos de estudio matemadtico de las operaciones se ha vuelto extremadamente
pertinente».

«Asi, en condiciones de paz, los medios mas importantes para verificar las conclusiones de la ciencia militar son
principalmente los ejercicios de campo, las maniobras y los juegos de guerra, los experimentos y las pruebas en
campos de ensayo».
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INFORME SOBRE LOS JUEGOS DE GUERRA SOVIETICOS

Ver gréfico 1: Juegos de guerra soviéticos

Teoria: papel y lugar de los juegos de guerra en la ciencia militar
Usos y tipos
Estructura y contenido de los juegos de guerra

Tareas y responsabilidades generales y especificas de los participantes

A o

Preparacion y realizacién de un juego de guerra

Notas: Esquema general del contenido de la presentacion. Este es un informe sobre un trabajo en curso en el que
intentamos describir el papel y el lugar de los juegos de guerra en la ciencia militar soviética. Se basa en
conversaciones con dos graduados de academias militares superiores soviéticas que tenian mas de 20 afos de
experiencia trabajando con oficiales soviéticos. Participaron en juegos de guerra de estilo soviético en muchas
funciones diferentes. La presentacion también contiene informacién extraida de un pequefio nimero de articulos de
la revista soviética «Military Thought». Estos articulos estan disponibles como apéndice del informe.

Ver gréfico 2: Teoria militar soviética
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Segln la teoria soviética, el combate es un proceso dindmico y bilateral que tiene lugar en un momento y lugar
concretos. Cuenta con una serie de entradas y salidas. La funcion del comandante es controlar el proceso para
alcanzar los objetivos deseados. Para ello, utiliza los drganos y procesos de control de las tropas. El proceso de
combate se modela de una o varias maneras, utilizando una combinaciéon de modelos matematicos y fisicos. La
funcidn del juego de guerra es centrarse en la interacciéon del comandante y el personal con este proceso de combate.
La atencidon se centra en la toma de decisiones y en cémo esta se ve influida y, a su vez, influye en otros
componentes, como la tecnologia, la formacidn, la organizacion, etc.

34



Ver gréfico 3: Bases para las generalizaciones tedricas

. Experiencia de guerras locales pasadas y presentes
*  Caracteristicas conocidas y conjeturadas de las armas

*  Resultados de la simulacién de modelos fisicos basados en el combate, como juegos militares, ejercicios de
mando y control y ejercicios de entrenamiento de tropas.

. Modelos matematicos

. Leyes y principios del combate armado revelados anteriormente que pueden requerir una reformulacién en
nuevas condiciones.

Relacidn entre teoria y practica: segun la visidn soviética, la teoria y la practica avanzan en paralelo de forma
dialéctica. La teoria debe basarse en la practica y la practica debe basarse en la teoria. A medida que cambia el
mundo real, es decir, la practica real, serd necesario realizar ajustes en la teoria. Pero estos ajustes también son
prospectivos, de modo que la nueva teoria puede referirse en realidad a una practica hipotética futura. El
comandante soviético debe ser capaz en todo momento de justificar sus acciones haciendo referencia a la teoria
adecuada. El proceso requiere una comprobacién y validacién constantes de la teoria mediante la practica. Dado que
la Unica practica real en la guerra es la guerra y que esta no puede llevarse a cabo simplemente para justificar la
teoria, deben utilizarse sustitutos (es decir, modelos) para la practica. Los factores que constituyen la base de la teoria
se encuentran en el mundo material, sobre todo en la tecnologia. El mariscal Ogarkov, en su libro sobre la defensa de
la patria, describe este proceso con detalle. El concepto soviético es que los cambios cuantitativos en las nuevas
tecnologias solo se convierten en cambios cualitativos cuando la tecnologia se asimila y utiliza adecuadamente de
acuerdo con las nuevas teorias.

Véase el grdfico 4: El lugar de los juegos de guerra en el proceso de [+D (1)
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Este gréfico y el siguiente muestran el lugar central que ocupan los juegos de guerra en este proceso. Los
conceptos iniciales sobre los cambios se generan de diversas maneras y se filtran a través de procesos analiticos hasta
que se prueban en juegos de guerra. En el sistema soviético, los juegos de guerra estan tan extendidos que se puede
decir que existen en todas partes y en ninguna parte, es decir, los juegos de guerra son una parte integral de
practicamente todos los procesos de decision, pero no existen como una actividad separada por derecho propio.
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Ver grifico 5: El lugar de los juegos de guerra en el proceso de I+D (2)
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Ver grifico 6: Aplicacion de modelos y juegos de guerra

Investigacion de nuevas leyes y principios del conflicto armado

Comprobar y perfeccionar los principios y conceptos tedricos basicos del combate
Desarrollar y mejorar las formas y métodos de combate

Formacién implicita o explicita de los participantes

Evaluacion y validacion de los planes existentes

o vk w N

Evaluacion implicita de los participantes

Esta tabla muestra algunas de las funciones de los modelos y los juegos de guerra en el sistema soviético. llustra
la unidad entre la teoria y la practica en el sistema soviético. Se utiliza para perfeccionar y desarrollar nuevas teorias y
en el proceso de formacidn mediante el cual se aprenden y aplican las nuevas teorias. En la formacidn, los oficiales
soviéticos aprenden a aplicar la teoria en la practica.
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Ver gréfico 7: Tabla soviética sobre la clasificacion de modelos por el comandante Dmitriev
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Traduccion
1 - Modelos de investigacion militar; 2 - Sustantivos; 3 - Imaginarios; 4 - Naturales (tipos de fendmenos); 5 -
Artificiales; 6 - Descriptivos-ldgicos; 7 - Logicos-matematicos; 8 - Simbdlicos; 9 - Modelos-juegos; 10 - Técnicos; 11 -

Fisicos;

12 - Matematico; 13 - Ejercicios y maniobras de tropas; 14 - Ejercicios de mando y estado mayor; 15 - Juegos con mapas;
16 - Geométricamente similar; 17 - Fisicamente similar; 18 - Diagrama fisico-analégico; 19 - Ordenador analégico;

20 - Ordenador digital; 21 - Descripcidn cualitativa esquematica; 22 - Representacion grafica; 23 -

Descripcion matematica
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Traduccién

A — Modelos-juegos (ejercicios, maniobras, ejercicios de mando y estado mayor [KShU], juegos con mapas); B — Procesos y medios de
lucha armada; C — Modelos imaginarios-descriptivos-ldgicos y légico-matematicos; D — Teoria militar; E — Modelos realizados con el uso
de ordenadores.

La leyenda del grafico contiene varias traducciones erréneas tipicas de los traductores estadounidenses. En
concreto, la palabra «imaginario» significa en realidad «conceptual» y «sustantivo» significa «fisico o material» (es
decir, real seglin un materialista). Los criterios de clasificacion son el contenido y la naturaleza de la informacion
representada en el modelo y la forma de presentacién. Los modelos por contenido son estocasticos o deterministas y
por forma son fisicos o conceptuales. El grafico muestra que el combate real es un modelo natural de si mismo, ya
gue es una representacion a escala real de la realidad. Los diversos ejercicios son modelos artificiales, ya que se
asemejan a los naturales, pero a escala reducida. Estos modelos artificiales pueden ser sistemas técnicos o complejos.
Los modelos matematicos pueden ser conceptuales, es decir, simbdlicos, como los mapas, o légicos, como las
ecuaciones descriptivas, o pueden ser técnicos, como las formulas para procesos eléctricos o termodinamicos.
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Ver gréfico 8: Modelos fisicos

Los modelos fisicos reproducen el objeto que se estudia Los

ejercicios de campo son modelos fisicos de combate

Todos los modelos son incompletos

Los ejercicios de campo con tropas permiten verificar ciertos aspectos del combate
1. Tiempos y caracteristicas de movimiento y despliegue

2. Uso del equipo en terrenos especificos

3. Cuestiones relacionadas con el apoyo al combate

4. Organizacion del control de tropas
5.

Preparacion de las tropas y el personal para el combate moderno

Ver gréfico 9: Usos de los modelos matematicos como ayuda para la toma de decisiones

Organizacion del trabajo de mando y estado mayor durante la planificacion
Garantizar la continuidad del control de las tropas

Determinar el grado de importancia de los objetivos

Eal A

Resolver el problema del uso éptimo de hombres y material
5. Optimizar el uso del equipo de apoyo al combate y los hombres Modelos matematicos

En los ejercicios de entrenamiento y los juegos de guerra, el comandante y el personal utilizaran los modelos
disefiados para su uso en combate real

Ver gréfico 10: Ventajas y desventajas de los modelos matematicos

Ventajas

1. Tiempo de ejecucién breve

2. Se pueden probar muchas variantes de
3 combate

Elimina cierta subjetividad en las evaluaciones
Desventajas

1. Esdificil o imposible cuantificar muchos factores
2. Los factores son demasiado numerosos

3. Los resultados del combate real dependen de combinaciones complejas de todos los factores en un
momento y espacio determinados.

4. Numero casi ilimitado de combinaciones

Los modelos matematicos aportan una dimension cientifica a la toma de decisiones. Cuando la intuiciéon no es
suficiente (y los soviéticos detestan basarse en la intuicion), no se sabe muy bien qué hacer, por lo que los modelos
matematicos proporcionan un punto de partida conveniente y una sensacidén psicolégica de seguridad al oficial
soviético.
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Ver gréfico 11: Requisitos para los modelos de combate

El modelo de batalla (juego de guerra o ejercicio) debe tener en cuenta no solo la cantidad y la calidad de los
hombres y los medios, sino también la habilidad para utilizarlos. Debe mostrar el arte del comandante y el
personal. Por esta razén, los modelos matematicos de batalla que no incorporan las acciones del comandante y
el personal son insuficientes. Sin embargo, hacerlo es extremadamente dificil y subjetivo.

Ademas de la habilidad en el uso de los hombres y los medios, el modelo debe permitir tener en cuenta lo siguiente:
El uso del potencial de inteligencia de ambos bandos.
Los resultados de los combates vecinos.

El nivel de entrenamiento del comandante.

Flexibilidad en el control de las tropas

Entrenamiento y moral de las tropas

1
2
3
4 la capacidad organizativa del comandante.
5
6
7

El potencial realista para el combate y el apoyo logistico al combate

Los jugadores deben estar entrenados para conocer el sistema, incluido el sistema enemigo. Deben saber como
actua el enemigo. Para que el juego sea adecuado, los jugadores deben ser interactivos. Los comandantes soviéticos
son mas jovenes y tienen menos experiencia que los occidentales. Sin embargo, reciben mas ayuda de sus cuarteles
generales superiores.

Ver gréfico 12: Usos mas importantes de los modelos de combate en los juegos de guerra

Para determinar:
El nimero dptimo de tropas
La cantidad éptima de armas y equipo
Propiedades de las armas

1

2

3

4. Requisitos tacticos/técnicos para la solucidn de la batalla

5. El método mas viable para aplicar las fuerzas (tacticas, OpArt)
6

Estructura organizativa éptima de las tropas

Ver gréfico 13: Opiniones soviéticas sobre las deficiencias de los modelos

® Los modelos solo ofrecen una imagen aproximada (fisica, matematica, etc.)
® No pueden predecir todas las consecuencias de una decision

® No pueden evaluar bien la habilidad, la iniciativa, el sacrificio, el panico, etc.

® las ocurrencias aleatorias también influyen en el combate (no modeladas).

40



Ver gréfico 14: Finalidades de los juegos de guerra

Investigacion y desarrollo

Investigar nuevas leyes y principios de los conflictos armados

Comprobar y perfeccionar los principios y conceptos tedricos basicos del combate.
Desarrollar y mejorar las formas y métodos de combate.

Desarrollar nuevos conceptos estratégicos

Desarrollo de equipos

Cambios en la TOE y la OB

Perfeccionar y probar planes de guerra reales

W 0 N O U A~ W DN E

Entrenamiento del mando y el personal

10. Evaluacién implicita de los participantes

11. Cambios en los programas de entrenamiento.

Este es un resumen de las funciones que se muestran en los graficos 3y 4.

Ver gréfico 15: Tipos de juegos de guerra

Nivel Escalones Band Medios
0s
Estratégico Uno - Suplemento
Uno con tropas
Operativo Dos
Dos Disparo real
Tactico Tres

Ver grdfico 16: Tres variaciones para organizar y llevar a cabo juegos de guerra de prueba.

1. Equipos especiales formados por personal o unidades operativas creados especificamente para el periodo de
juego

2. Equipos asignados para llevar a cabo el juego a tiempo parcial, ademas de sus funciones habituales

3. Combinacion de grupos de estudio especiales sobre cuestiones técnicas con grandes equipos interarmas
sobre cuestiones operativas

Esta lista procede de un articulo soviético que describe tres métodos para organizar los equipos de juegos de
guerra y las ventajas y problemas asociados a cada uno de ellos. Los juegos de guerra soviéticos tienen dos objetivos
principales: cumplir los objetivos del juego y defenderse de los inspectores.
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Ver gréfico 17: Estructura y contenido de los juegos de guerra

Las tareas iniciales
Metas y objetivos
Situacion tactica/operativa (estratégica) inicial

El dinamismo de la toma de decisiones para la situacion inicial

A N

Sopesar las decisiones de las partes contrarias para desarrollar situaciones adicionales aplicando normas
cuando sea apropiado y la experiencia practica en asuntos no cuantificables.

Repeticion de los pasos 4 y 5 seglin sea necesario
Evaluacion general y evaluacion especial de las actividades durante el juego.

Lecciones aprendidas

W © N o

Tareas que se asignaran para seguir trabajando

Las tareas iniciales son las tareas del juego en si, tal y como se establecen en la directiva (no las tareas dentro del
juego). Estas pueden ser pruebas de tiempos de movilizacién, capacidades de movimiento, planes, organizaciones,
etc. Los objetivos y metas son los aspectos detallados que se examinan, como las funciones en una guerra nuclear o
convencional. La situacién inicial para ambas partes se presenta de forma dindmica e interactiva entre los arbitros y
los jugadores, en la que estos uUltimos deben formular un plan de inteligencia para obtener mas informacion.
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Ver gréfico 18: Tareas de los jugadores

Chief Controller

Assistant Chi

Deputy Chief for Red Deputy Chief for Blue
Chief of Staff
ef Controller Staff Umpires

Logistics —Topo

FORijear [~ Orsand Mob Red Team Blue Team

Air Defense — Signal

Artillery and Rocket = Recce

Airborne —— Operations

Mawy

Air Depending on the purpose and
tasks, the umpires are assigned to

Technical different echelons such as:
Army Command

Chemical Army Staff
Division Command

Etc.

El controlador jefe es el jefe, pero es responsable de todo ante el comandante superior que dirigié la organizacion
del juego. El jefe de Estado Mayor realiza la mayor parte del trabajo. Los jefes adjuntos de los equipos rojo y azul son
los principales enlaces con cualquier ejercicio de campo que pueda acompaiiar al juego de Estado Mayor. El personal
de control se divide funcionalmente de la forma habitual. Ademas de sus funciones operativas, los controladores
evallan las decisiones de juego de los equipos de jugadores y desarrollan el nuevo escenario para la siguiente fase.
Los arbitros trabajan con los equipos de jugadores mientras estos toman sus decisiones. Ayudan en la evaluacién y la
critica. Los jugadores desempefian las funciones normales de mando y estado mayor. Para los ejercicios por debajo de
la divisién, el bando azul lo desempefian unidades soviéticas regulares que utilizan sus propias tacticas soviéticas.
Para el ejército y niveles superiores, el bando azul lo desempefian oficiales de inteligencia que conocen bien la OTAN

y utilizan la doc

trina de la OTAN.
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Ver grafico 19: Pasos para desarrollar un juego de guerra

1. Redactar directrices

2. Establecer un grupo de control, arbitros y equipos
3. Preparar el calendario

4. Realizar un estudio de la zona

5. Desarrollar tablas y bases de datos

6. Preparar la lista de materiales

7. Redactar el concepto de operacion

8. Desarrollar la situacién inicial

9. Preparar los procedimientos para los jugadores
10. Preparar el lugar donde se llevard a cabo el juego
11. Especificar la funcion de los arbitros

12. Determinar las fases temporales

13. Planificar métodos para extraer conclusiones

14. Planificar los procedimientos para las criticas

15. Planificar la preparacion del informe final

La tabla enumera los pasos que se siguen durante la preparacién de un juego de guerra. El contenido de estos se

describe detalladamente en el informe escrito.

Figura 20: Documentos necesarios

Lista de documentos principales

Concepto de operacion
® Un grafico y un texto escrito de la situacién
inicial y su evolucion
® Objetivos de la formacidn, preguntas, fases,
tiempo
® Equipos

Situacion inicial general
® Un mapay un texto

escrito Situacion inicial de cada

brazo

Tabla de bajas y pérdidas y situacidn actual Plan de
comunicaciones

Plan de ubicacién de los

equipos Plan de seguridad

Plan administrativo

Directiva
® Ordenes operativas a las partes con un nuevo
plan para cada fase

Anexos y tablas

Documentos necesarios

Directiva para el juego

Evaluacion operativa del teatro Plan calendario

para la preparacion del juego Anexos de la

directiva sobre la organizacién del juego Bases de
datos sobre las fuerzas armadas de ambos

bandos Bases de datos sobre el equipamiento de
ambos bandos

Tablas de normas para los niveles téctico y operativo
Concepto de la operacion mostrado en el mapa y en el texto
Plan de desarrollo del juego

Situacidn inicial dada a los jugadores

Directiva del cuartel general superior con

anexos Informacién especifica para las

funciones del personal Plan para la

configuracion fisica del equipo Plan

administrativo
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Figura 21: Calendario para la preparacion de un plan de guerra

Articul Fech Medidas Quién Dénde Quién controla
on? a Dirige Observaci
ones
1 2.16-2.17 El personal se redne Jefe de Lugares de trabajo Controlador jefe
y personal .
prepara para el (Cuartel general del 7.2 Ejército)
trabajo y recibe
instrucciones sobre
la planificacién.
2 2.18-2.20 Estudio de los Todo el Lugargs de Jefe de Estado
personal trabajo Mayor
mapas y las tareas
y preparacion de
la parte grafica del
plan
3 2.21 Informar al Jefe de Estado  Lugares de Controlador jefe
controlador jefe y Mayor trabajo
al controlador jefe y subjefes de
adjunto sobre la control de
preparacioén de la armasy
situacion de servicios
combate
(Problema)
4 2.22-2.26 Evaluacion del
terreno

y estudio del area

Este es un ejemplo del plan calendario elaborado por el personal de control en el que se describen las actividades
que se llevaran a cabo durante la planificacion y preparaciéon del juego de guerra y se identifican las partes

responsables.

Figura 22: Plan para la realizacion del ejercicio

Hora Preguntas Realizaci Preguntas | Conducta Tareas del Tareas Observacio
on del del equipo de del nes
Real Operativo de . sobre el . quip .
entrenami equipo entrenami | eauipo control arbitro
ento rojo ento azul
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Figura 23: Calendario para la realizacién de un juego de guerra

Primer dia
® Instrucciones iniciales (incluido el contexto politico y militar)
® Directiva de combate
®  Proceso de decision
Segundo dia
® Presentacion de la decision roja
® Presentacion de la decision azul
® Preparacion de los planes iniciales
Tercer dia
®  Evaluacién y decisiones del arbitro
®  Evaluacion y decisiones del controlador
® Resultado de la situacidn y nueva situacion
Cuarto dia
® Ambas partes preparan nuevas decisiones

Quinto dia

® (ritica

Este esquema muestra las fases del ejercicio. El procedimiento consiste en establecer un escenario que describa
una situacién de combate. Las dos partes toman decisiones de mando y dan d6rdenes a sus fuerzas. El grupo de
control utiliza estas érdenes como base para el movimiento de las fuerzas y cualquier combate que se produzca. Los
controladores evallan las decisiones de ambas partes y desarrollan una nueva situacién en un intervalo de tiempo

posterior. Tras varias iteraciones, el juego concluye y se realizan criticas a los jugadores y sus decisiones.

Figura 24: Resultados del juego de guerra

Resultados de los jugadores

Cada persona recibe formacidn para desempefiar su funcion en tareas especificas
Aprender a preparar documentos de combate

Aprender sobre el drea de operaciones del juego

Familiarizarse con el tipo de coordinacidn requerida

v wN e

Aprende las capacidades de las unidades en combate

Resultados de los controladores y arbitros

1. Los controladores también aprenden sobre las capacidades de las unidades
2. Aprende sobre el area de operaciones

3. Aprenda cosas inesperadas sobre el contexto del juego

temas incluidos en el ejercicio.

A pesar de que controlan el escenario y las reglas del juego, los controladores también aprenden mucho sobre los
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Figura 25: Opiniones soviéticas sobre las deficiencias de los juegos de guerra

Ausencia de condiciones psicolégicas adecuadas

Deficiencias en el realismo del juego

Figura 26: Recomendaciones soviéticas para las mejoras necesarias

1.

LA

Mayor nivel de cualificacién de los oficiales participantes, especialmente para las fuerzas opositoras y los
equipos de evaluacion.

Total objetividad en la evaluacién de las acciones
Asignacion realista del tiempo
Intervalos suficientemente reducidos entre episodios

Uso mas extenso de las matematicas en el proceso de toma de decisiones de planificacidn.
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Los rojos y los azules: los juegos de guerra del Estado Mayor soviético (1940)

LOS ROJOS Y LOS AZULES: LOS JUEGOS DE GUERRA DEL ESTADO INTRODUCCION
MAYOR SOVIETICO La capacidad del Estado Mayor soviético para orquestar y supervisar amplias campafias
(1 940) militares en Europa desempefié un papel fundamental en la configuracion del pensamiento

Ridvan Bari URCOSTA, Doctor estratégico militar soviético de la era de la Guerra Fria en relacion con la guerra en el

Departamento de Estudios Estratégicos, Universidad de Varsovia,
Polonia En el ambito de la historia militar rusa y soviética, la tradicion de realizar juegos de guerra

continente europeo.

0000-0002-3675-2445 (ORCID) tiene una importancia significativa. Sin embargo, a diferencia de los paises occidentales, ni el

DOI: 10.55535/RMT.2024.4.27 Imperio ruso, ni la Unidn Soviética, ni la tradicion militar de la Federacidon Rusa documentan

exhaustivamente o discuten publicamente los resultados de estos ejercicios o las metodologias
empleadas. Dentro de la tradicidon rusa, las ideas y estrategias del Estado Mayor se tienen en

alta estima y a menudo se tratan como conocimientos sacrosantos. El Kremlin suele mantener

El articulo profundiza en el dmbito historicamente secreto de los juegos de guerra soviéticos,
arrojando luz sobre dos ejercicios fundamentales llevados a cabo en 1940. Estos juegos de guerra, . . . i . B
anteriormente ocultos al conocimiento publico, tienen importantes implicaciones para comprender la historiadores lograron arrojar luz sobre dos de los juegos de guerra soviéticos mas secretos
estrategia militar soviética y la era de la Guerra Fria. llevados a cabo en 1940. Esto fue posible gracias a la apertura de los archivos soviéticos a
Mediante el andlisis de materiales de archivo y del contexto histdrico, el articulo explora la doctrina
operativa-estratégica de la Union Soviética, revelando informacion sobre el enfoque militar hacia Europa
del Este. discurso realizaron andlisis exhaustivos de las fuentes rusas primarias relacionadas con estos
Los juegos de guerra marcaron una ruptura con las simulaciones tradicionales, lo que indicaba la
disposicion de la Unidon Soviética a ejecutar operaciones tanto defensivas como ofensivas a escala
continental. Ademds, sentaron las bases para los posteriores ejercicios militares durante la era de la El objetivo del articulo es explorar la doctrina operativa-estratégica de la Union Soviética,

Guerra Fria, configurando el curso de la estrategia militar soviética y las consideraciones geopoliticas. analizando las posibilidades estratégicas disponibles para el mando militar soviético en el

estos conocimientos ocultos al publico. No obstante, tras el colapso de la Unidn Soviética, los

historiadores occidentales y rusos durante la década de 1990. Algunos autores citados en este

ejercicios, tal y como se encuentran en los materiales de archivo.

Palabras clave: juegos de guerra; Zhukov; Stalin; teoria de la guerra; Guerra Fria, teatro de guerra de Europa Oriental. Ademas, pretende trazar la evolucién del pensamiento
militar-estratégico soviético, especialmente en lo que respecta a la realizacion de juegos de
guerra, alcanzando un nuevo umbral histdrico. Los juegos de guerra mencionados diferian de las
meras simulaciones realizadas por generales con el objetivo de integrar las experiencias de la
Guerra Civil en la teoria de la guerra futura. En cambio, demostraban la disposicidn de la Unidn
Soviética para ejecutar operaciones tanto defensivas como ofensivas a una nueva escala
estratégica, que abarcaba todo el espectro de posibles conflictos desde el mar Baltico hasta el
mar Negro. Los juegos de guerra marcaron los primeros casos de ejercicios militares soviéticos
realizados a nivel continental, lo que llevé a los generales soviéticos a contemplar estrategias a
gran escala. Por ejemplo, incluian simulaciones y planes militares ideados por el Pacto de
Varsovia, como el Plan Soviético de 1964 (PHP,

2000, p. 2) para la invasion de Europa Occidental.
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Los juegos de guerra sentaron las bases para los posteriores ejercicios militares llevados a
cabo en la Unidn Soviética durante la Guerra Fria. Estos juegos ilustran el enfoque del ejército
soviético hacia Europa del Este como una zona «pred-polye» («pre-campo» o «primer plano»),
lo que, en terminologia militar, significa profundidad estratégica. En esencia, los juegos de
guerra designaban las regiones que abarcaban los Estados balticos, el este de Polonia (incluido
Lwow), asi como territorios del oeste de Ucrania y Bielorrusia, como zonas de posible conflicto
y disputa.

Desde un punto de vista histérico y geopolitico, los ejercicios arrojan luz sobre el
pensamiento militar soviético con respecto al continente europeo en caso de conflicto durante
la era de la Guerra Fria. Ademas, ofrecen una visiéon de la Europa del Este contemporanea,
donde Rusia vuelve a suponer una amenaza para la seguridad de Estados vecinos como los
paises balticos y Polonia. Paraddjicamente, si los soviéticos llevaron a cabo los juegos de guerra
a finales de diciembre de 1940, los alemanes acababan de terminar hacia solo un par de
semanas los «Juegos de Guerra Barbarroja», la simulacién de la invasiéon de la Unién Soviética.
Joseph Stalin y Adolf Hitler siguieron personalmente los resultados de estos juegos en sus
propios paises. Asi, simultdneamente, dos dictadores y sus lideres militares se sumergieron
profundamente en estudios tedricos y preparativos para un gran conflicto en las regiones
«pred-polye». Sorprendentemente, los estadounidenses organizaron simultdaneamente los
mismos preparativos en la primavera de 1940-1941, conocidos como las «maniobras de
Luisiana».

Ademas, la importancia estratégica de estos juegos de guerra se extiende al mando vy
liderazgo militar occidental, ya que se simularon ampliamente operaciones tanto ofensivas
como defensivas en territorio polaco. Dadas las circunstancias actuales, es muy probable que el
Estado Mayor ruso esté al tanto de estos juegos. En caso de que el conflicto se extienda desde
regiones como Ucrania, Bielorrusia y otras zonas estratégicamente vitales de Europa del Este,
los conocimientos adquiridos en estos dos juegos de guerra, combinados con las lecciones de la
Segunda Guerra Mundial y las doctrinas soviéticas de la Guerra Fria, tendrdn una importancia
practica para el liderazgo militar ruso.

Para el mando militar soviético y la Stavka, especialmente bajo el liderazgo de Stalin, estos
juegos de guerra representaron una experiencia estratégica y tedrica fundamental que influyd
profundamente en el pensamiento militar y politico soviético después de 1945, marcando el
inicio de la era de la Guerra Fria. El teatro de guerra occidental o europeo se convirtid en el
foco principal de un posible conflicto con Occidente durante todo el periodo de la Guerra Fria.
Estos juegos de guerra desempefiaron un papel crucial en la configuracién de la preparacion
teleoldgica para la mayor escala de estrategia militar que se requeria
durante la Guerra Fria.
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Por ejemplo, el teniente general A. Vladimirskiy, en su articulo de 1964 «Una vez mds
sobre el concepto moderno y la clasificacion de los teatros de operaciones militares», esbozé la
perspectiva del mando soviético sobre los teatros de guerra. Vladimirskiy identificéd siete
teatros, con especial énfasis en el teatro europeo (occidental) de operaciones militares. Este
teatro abarcaba todos los paises europeos hasta los montes Urales, el norte de Africa y la parte
occidental de Asia Menor. El componente naval se extendia desde el Artico hasta el
Mediterrdneo. Dentro de este teatro, Vladimirskiy delimitd varios «ejes» estratégicos, incluidos
los territorios europeos al norte de una linea que pasaba por Kiev, los Carpatos, los Alpes,
Toulouse, Madrid y Cadiz. Sin embargo, subrayd la suma importancia de regiones como
Escandinavia, la zona del estrecho del Baltico, Europa Central y las Islas Britdnicas («Military
Thought», n.2 2/1965; 3/1964). En consecuencia, estos juegos de guerra sirvieron de
plataforma para que los soviéticos desarrollaran su destreza en la realizacién de operaciones
militares a escala paneuropea.

LOS JUEGOS DE GUERRA SOVIETICOS EN VIiSPERAS DE 1941

Seis meses antes del estallido de la guerra en 1941, la Unidn Soviética llevd a cabo dos
importantes ejercicios operativos-estratégicos basados en mapas, en los que participo el alto
mando del Ejército Rojo, celebrados en el Estado Mayor del Ejército Rojo. El protagonista
principal de los juegos de guerra, el mariscal de la Unién Soviética G. K. Zhukov, argumenté
que: «El juego militar-estratégico tenia como objetivo principal poner a prueba la realidad y la
conveniencia de las principales disposiciones del plan de cobertura y las acciones de las tropas
en el periodo inicial de la guerra» (¥ykos/Zhukov, 1986, p. 239).

Cabe sefialar que el Estado Mayor realizaba regularmente juegos de guerra militar-
estratégicos. Por ejemplo, del 19 al 25 de abril de 1936 se organizaron juegos de guerra. El foco
principal del conflicto hipotético era la zona fronteriza entre Bielorrusia y Polonia. Incluso se
considerd la posibilidad de entablar una gran batalla contra un posible adversario occidental en
territorio bielorruso. Las acciones en los teatros de guerra de Ucrania y el Baltico se
consideraron de importancia secundaria durante estos ejercicios (3axapos/ Zakharov, 1989, p.
93).

En los teatros bielorrusos, los «rojos» concentraron 1250 aviones y cinco ejércitos. El Estado
Mayor soviético dedicé mucho tiempo y esfuerzo a este juego de guerra vy, segun el jefe del
Estado Mayor (1960-63) Matvey Zakharov, muchos de los célculos que se analizaron durante el
juego se predijeron cuando comenzo la guerra real. Sin embargo, se cometieron algunos errores
graves debido a enfoques que se basaban en premisas antiguas

que se construyeron durante la Primera Guerra Mundial y la Guerra Civil. El nimero de fuerzas
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era mdas o menos igual, las principales fuerzas de los «rojos» ya se habian desplegado en la
frontera; el mando no habia previsto que los «azules» pudieran desplegar mas rapidamente sus
fuerzas en la frontera y lanzar el primer ataque. Ademas, no se habia examinado el factor del
ataque por sorpresa. A pesar de las antiguas hipotesis objetivas, el juego de guerra
desencadend un proceso de reflexion y modificaciéon de muchas hipodtesis tedricas retrogradas.
En 1937, el Estado Mayor inicié un nuevo juego de guerra, «Operacion ofensiva del ejército en
el periodo inicial de la guerra», que trataba de abordar muchos de los problemas tedricos que
surgieron en 1936.

En la historiografia soviética, el tema de los juegos de guerra realizados antes de la invasidn
alemana de la URSS estaba estrictamente controlado por la propaganda soviética, y los
historiadores soviéticos solo tenian un conocimiento parcial de estos ejercicios. La
investigacion exhaustiva sobre este tema no comenzé a surgir hasta la década de 1990, tras el
colapso de la Unidn Soviética. Incluso cuando algunos autores de la Unién Soviética escribieron
sobre este tema, la informacion se integré cuidadosamente en la narrativa soviética sobre la
preparacién defensiva del pais y del ejército para una posible guerra, ocultando al mismo
tiempo la naturaleza ofensiva de los ejercicios (5o6binés/Bewitelyov, 1995, n.2 5).

Era una tradicidon soviética consolidada llevar a cabo los juegos de guerra y debates
militares mas importantes en los Ultimos dias del afio. Entre el 23 y el 31 de diciembre de 1940,
estas actividades fueron especialmente cruciales. En aguel momento, los juegos de guerra y las
reuniones cobraron mayor importancia debido a la reciente conclusién de la guerra soviético-
finlandesa en marzo de 1940 vy al inicio de la Segunda Guerra Mundial con la ocupacién de
Polonia y Francia. Ademas, el impacto de las tacticas de guerra relampago empleadas por las
Fuerzas Armadas alemanas en Polonia y Francia se sintié profundamente durante los juegos de
guerra. Los generales soviéticos quedaron profundamente impresionados por la rapidez y el
caracter decisivo de estos ataques alemanes en ambos paises.

En su versiéon de 1986 de «Memorias y recuerdos», Zhukov relatd que, a finales de
septiembre de 1940, recibié un mensaje del Estado Mayor indicando que en diciembre se
celebraria en Moscu una reunion del alto mando del ejército, dirigida por el Comité Central del
partido. Se le asignd la tarea de presentar un informe sobre el tema «Caracteristicas de una
operacion ofensiva moderna» para los juegos operativos-estratégicos a gran escala previstos,
en los que debia representar al bando «azul». Zhukov recordd en sus memorias que todos los
generales eran conscientes de que se estaban preparando para un posible conflicto «contra el
ejército mds fuerte de Occidente». Segun los recuerdos de Zhukov, Stalin los invité a él y a
Timoshenko a su oficina para discutir los proximos juegos de guerra. Zhukov
reconocid que los juegos tenian un importante significado dramdtico y simbdlico.
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para los dirigentes soviéticos, ya que revelaban todas las preocupaciones que él tenia, que mas
tarde se hicieron tragicamente evidentes en junio de 1941. Tras la conclusion de los juegos,
Stalin convocd a los generales al Kremlin. Expresd su decepcidn por la noticia de la derrota del
bando «rojo» y afiadié: «No olvidemos que en la guerra no solo importa la superioridad
numeérica, sino también el arte de los comandantes y las tropas». (ykos/Zhukov, ib., p. 240).
En respuesta al discurso de defensa de Pavlov durante la reunién, Stalin afirmdé que «el
comandante del distrito militar debe poseer el arte de la guerra, capaz de tomar las decisiones
correctas en cualquier circunstancia» (lb., p. 241). Segun Stalin, la victoria en la futura guerra
estara del lado de quienes posean mas tanques y una mayor motorizacion de las tropas (Ib., p.
242). Stalin solia hacer confesiones filoséficas de este tipo con bastante frecuencia. Por
ejemplo, el 14 de abril de 1940, pronuncié un discurso ante el Estado Mayor y lamentd que la
falta de agilidad y maniobrabilidad del Ejército Rojo no se hubiera adaptado adecuadamente a
los cambios en la guerra en Finlandia. Afadié: Este fue el principal factor que impidioé a nuestras
tropas adaptarse rdpidamente a las condiciones primarias de la guerra en Finlandia. No
comprendieron que no se trataba de una simple victoria militar, sino de una guerra real. La
mentalidad de que nuestro ejército es invencible, junto con la jactancia, que es rampante entre
nosotros —y las personas mds ignorantes suelen ser las mds jactanciosas—, debe terminar.
Tenemos que deshacernos definitivamente de esta jactancia. Hay que inculcar a nuestro pueblo
la idea de que ningun ejército es invencible. Debemos recordarles las palabras de Lenin: los
ejércitos que han sido derrotados o han sufrido pérdidas suelen luchar muy bien después.
Nuestro pueblo, desde el personal de mando hasta los soldados rasos, debe comprender que la
guerra es un juego con algunas incognitas, en el que pueden producirse derrotas. Por lo tanto,
debemos aprender no solo a avanzar, sino también a retroceder. Lo mds importante que hay
que recordar es la filosofia de Lenin.

Sigue siendo insuperable, y seria bueno que nuestros bolcheviques comprendieran esta
filosofia, que es fundamentalmente diferente de la creencia ingenua de que nuestro ejército es
invencible, lo tiene todo y puede superar cualquier cosa. Debemos abandonar esta mentalidad
de «tirar el sombrero sobre el problema» si queremos que nuestro ejército se convierta en una
fuerza verdaderamente moderna. {Qué impidié a nuestro ejército adaptarse rdpidamente y
prepararse para una guerra seria, y no solo para un paseo militar? ¢Qué impidié a nuestro
estado mayor reestructurar su enfoque para librar la guerra no a la antigua usanza, sino de una
forma nueva? Tengamos en cuenta que, a lo largo de toda la existencia del poder soviético, aun
no hemos librado una verdadera guerra moderna. Los episodios menores en Manchuria, el lago
Khasan o Mongolia son insignificantes; no son guerras, sino escaramuzas aisladas en
pequefas...

Areas bien definidas. Japon temia iniciar una guerra, y nosotros tampoco la queriamos.
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y las pequefias escaramuzas demostraron que Japon habia fracasado». (OokymeHTbl, 1941,
rog: KH. 1, Documentos: Afio 1941, p. 602). Desde el Estado Mayor, durante los juegos de
guerra, exigira precisamente esta nueva filosofia militar que prepararia al Ejército Rojo para la
guerra futura.

A pesar de la llegada de la Perestroika en 1986, la version completa de las memorias de
Zhukov no se publicé en ese momento. No fue hasta 2002 cuando finalmente se publicaron las
memorias completas, incluidas las frases censuradas anteriormente durante la era soviética. En
estas memorias, Zhukov revela detalles que antes estaban censurados. Concretamente, Zhukov
escribe sobre el momento durante los juegos de guerra en el que «... nuestra ciencia tedrica
militar no consideréo a fondo las cuestiones de la defensa estratégica, considerdndola
erréneamente menos importante» (Mykos/Zhukov, 2002, p. 198). Confiesa con pesar que el
pensamiento estratégico soviético no ha alcanzado el nivel adecuado de comprension de la
guerra moderna. En relacidon con este aspecto, escribe: «La cuestion es que, hasta 1940,
nuestros lideres politico-militares carecian de una comprension sélida de la importancia de los
meétodos y formas de desplegar grandes unidades blindadas y mecanizadas, como el cuerpo de
ejército, en la guerra moderna» (Ib., p. 199).

En 2005, el historiador ruso Vladimir Sherstnev proporciond un analisis mds detallado y
pruebas sobre este acontecimiento en su libro. Segun Sherstnev, durante la reunién con los
comandantes en el Kremlin, Stalin se mostré descontento con el tono de los resultados
presentados por el Estado Mayor en relacién con los juegos de guerra. La conclusién final
sugeria que las divisiones soviéticas eran mucho mas fuertes que las alemanas. Stalin se dio
cuenta cada vez mas de que el Estado Mayor estaba haciendo evaluaciones subjetivas tanto de
sus propias tropas como del adversario potencial. Sherstnev sefialé que, en su discurso, Stalin
destacéd como la guerra en Europa habia revelado que los alemanes iniciaban las acciones
militares con fuerzas pre-movilizadas y desplegadas, concentrando todo el poderio de sus
fuerzas aéreas y de tanques en el ataque inicial. Stalin criticd a los mandos militares por no
comprender el nuevo arte operativo demostrado por la Wehrmacht en Polonia y Occidente. Al
llevar a cabo juegos operativos-estratégicos basados en sus tareas preparadas, el Estado
Mayor, en opinidn de Stalin, estaba preparando de forma inadecuada al mando de los distritos
y ejércitos para repeler la agresidn, lo que podia llegar a ser incluso criminal. La guerra de
Finlandia puso aun madas de manifiesto la falta de preparacidn para la guerra de los
comandantes de todos los niveles, y Stalin lamentd que el Estado Mayor, como «cerebro del
ejército», siguiera sin disponer de medidas para repeler con éxito un ataque repentino y
poderoso y no supiera cémo contrarrestar el

El golpe del enemigo con toda la fuerza del ejército en tiempos de guerra utilizando el ejército
en tiempos de paz.
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Stalin exigié que el Estado Mayor elaborara urgentemente y presentara al Gobierno un nuevo
plan de movilizacidn y que se realizaran ajustes en el plan operativo de acuerdo con la nueva
situacion politico-militar mundial. Hizo hincapié en la necesidad de acelerar el equipamiento de
la Fuerza Aérea y las tropas con aviones y tanques, y criticé duramente las opiniones de algunas
personas que subestimaban la motorizacién (LepctHes/Sherstnev, 2005, pp. 171-173).

Finalmente, Stalin concluye lo siguiente: «Durante varios afios, el Comité Central del
partido y el Gobierno literalmente «imponian» a la direccion del Comisariado del Pueblo para la
Defensa la idea de la necesidad de crear grandes formaciones mecanizadas de tanques. Pero el
Comisariado del Pueblo para la Defensa mostraba una notable timidez al respecto. {(...) Kulik
defiende una gran division de 18 000 efectivos con transporte a caballo; se opone a la
mecanizacion del ejército. EI Gobierno impulsa la mecanizacion del ejército, introduciendo
motores en él, mientras que Kulik se opone a los motores. Es como si abogara contra los
tractores y las cosechadoras, defendiendo el arado y el atraso econdmico del campo. Si el
Gobierno hubiera adoptado el punto de vista de Kulik, por ejemplo, durante los afios de
colectivizacion de la agricultura, nos habriamos quedado con granjas individuales y el arado».
En el mismo discurso, se subrayo: «La guerra moderna serd una guerra de motores: motores en
tierra, motores en el aire, motores en el agua y bajo el agua. En estas condiciones, la victoria
serd para aquellos que tengan mds motores y mayores reservas de potencia». Y concluyd su
discurso afirmando que no son los ejércitos los que luchan, sino las economias. El nivel del arte
de un lider militar viene determinado en ultima instancia por los recursos econdmicos y las
capacidades del pais» (Ib., p. 174).

REUNION DEL ESTADO MAYOR DEL EJERCITO ROJO EN DICIEMBRE DE 1940:
CAMBIOS DOCTRINALES EN LA DOCTRINA MILITAR SOVIETICA

En diciembre se celebré en Moscu una reunion del alto mando del Ejército Rojo, a la que
asistieron los jefes del Comisariado del Pueblo de Defensa y del Estado Mayor, los jefes de los
principales departamentos, los inspectores generales de las ramas militares, los comandantes,
los miembros de los consejos militares, los jefes de Estado Mayor de los distritos militares y los
ejércitos, los jefes de las academias militares, los comandantes de algunos cuerpos y divisiones,
y otros oficiales, en total mas de 270 personas. Esta reunidon representativa y los posteriores
juegos operativos-estratégicos sobre los mapas completaron el entrenamiento operativo del
personal de mando del Ejército Rojo en 1940 (Bobbinesl.H, BoeHHo-UcTopuueckuii

*ypHan/Revista Militar-Histdrica, 1993, p. 9).

INTELIGENCIA'Y SEGURIDAD 405



40€

Ridvan Bari URCOSTA

En la primera reunidn, los participantes debatieron cuestiones interesantes, a saber:

1.

«Los resultados y tareas del entrenamiento de combate de las Fuerzas Terrestres, la
Fuerza Aérea y el entrenamiento operativo del personal del alto mando» (ponente,
Jefe del Estado Mayor del Ejército Rojo, General del Ejército K. A. Meretskov);
«Caracteristicas de las operaciones ofensivas modernas» (ponente, comandante del
Distrito Militar Especial de Kiev, general del Ejército G. K. Zhukov). Zhukov, en su
informe previo a los juegos, presentd su evaluaciéon de la situacion geoestratégica en
el mundo y en Europa y destacd la importancia del desarrollo de tecnologias militares
de vanguardia (en primer lugar, los tanques, la artilleria y la aviacién), que hacen que la
guerra sea mas rdpida y fundamental que antes. Sin embargo, sefialé que solo la
Alemania nazi habia demostrado su capacidad para llevar a cabo operaciones
profundas y arte operacional (Pycckuit apxus/Archivo ruso, 1993). En este discurso
ante los mandos militares soviéticos, Zhukov demostré su madurez como comandante
y su preparacion intelectual para llevar a cabo operaciones militares a gran escala en
el siglo®. Por ejemplo, Zhukov destacd que «en las condiciones de nuestro teatro de
operaciones militares occidental, una operacion ofensiva a gran escala con un objetivo
estratégico, en mi opinion, deberia llevarse a cabo en un frente amplio, al menos a una
escala de 400-450 km». Esta logica se acerca bastante a la doctrina militar de la Unidn
Soviética durante la Guerra Fria.

«La Fuerza Aérea en operaciones ofensivas y en la lucha por la supremacia aérea»
(informado por el jefe de la Direccion Principal de la Fuerza Aérea del Ejército Rojo,
teniente general de aviacion P. V. Rychagov). Las ideas de Rychagov tuvieron una
respuesta positiva durante los debates. Entre las principales tareas de la aviacién,
destacd especialmente la de lograr la superioridad aérea estratégica y operativa
(UcTopusa BoeHHOI cTpaTernm Poccum/Historia de la estrategia militar rusa, 2000, p.
244);

«La naturaleza de una operacion defensiva moderna» (ponente, comandante del
Distrito Militar de Moscu, general del 4.2 Ejército, Tyulenev);

«El uso de formaciones mecanizadas en una operacion ofensiva moderna y la
introduccion de un cuerpo mecanizado en una ruptura» (ponente, comandante del
Distrito Militar Especial Occidental, coronel general de las Fuerzas Blindadas D. G.
Pavlov);

«Combate de una division de fusileros en ofensiva y defensiva» (ponente, inspector
General de Infanteria del Ejército Rojo, Teniente General A. K. Smirnov).
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No era casualidad que todos los informes tuvieran un caracter tedrico; la reciente situacion
geopolitica ponia de relieve la necesidad de nuevas teorias militares y de una reevaluacién de
las experiencias adquiridas por los generales soviéticos en los campos de batalla de la Primera
Guerra Mundial y la Guerra Civil. Ademads, la reunidn reveld problemas subyacentes dentro de
la comunidad de intelectuales militares soviéticos. Muchos de los que habian desarrollado las
famosas teorias de las operaciones de «defensa profunda» y «ofensiva profunda» habian
sufrido o habian sido asesinados por el régimen soviético a finales de la década de 1930.

Durante la reunién, muchos generales reconocieron que las academias militares soviéticas
se encontraban en una profunda crisis y que no se habian llevado a cabo estudios serios sobre
las experiencias de las guerras europeas recientes. Curiosamente, se reconocié que las
experiencias de los oficiales soviéticos en las guerras de las décadas de 1910 y 1920 no eran
directamente aplicables a la guerra soviético-finlandesa y, especialmente, a las guerras
contemporaneas que libraba Alemania en Europa. Irdnicamente, incluso en esas reuniones
cerradas del alto mando, habia personas que abogaban por una estricta adhesién a los
postulados ideoldgicos y advertian contra la sobreestimacién de los éxitos de Alemania en
Europa.

Parece que los generales soviéticos se inclinaban indirectamente por descartar los ultimos
vestigios de las experiencias doctrinales de la época de la Guerra Civil y hacer una transicién del
pensamiento militar contemporaneo hacia la escala y el alcance de la guerra industrial
moderna caracteristica del siglo XX. Estos juegos de guerra pueden considerarse como los
primeros pasos hacia una forma de guerra convencional y no nuclear, similar a la que surgiria
mas tarde durante la Guerra Fria. Tras un examen minucioso de estos informes, resulta
evidente que los generales estaban debatiendo el futuro de la guerra. Articularon los pasos
necesarios para modernizar el Ejército Rojo y adaptarlo a los estdndares contemporaneos de la
guerra.

Los generales no discutieron directamente la posibilidad de una guerra entre Alemaniay la
URSS, pero esta se reconocié implicitamente como una posibilidad tedrica en las declaraciones
realizadas por los ponentes. La decision final a la que se llegd fue abordar todas las
discrepancias de las Fuerzas Armadas en los siguientes seis meses. Ademas, se aceptd con pesar
el hecho de que el ejército no estaba preparado para la guerra y que su capacidad de combate se
estaba deteriorando. Sin embargo, el principal problema identificado radicaba en la baja
cualificaciéon de la gran mayoria del personal de mando del Ejército Rojo (lb., p. 13). No
obstante, hubo un acuerdo unanime entre los participantes en que la literatura y los
documentos militares relacionados con el arte de la guerra debian ser
Revisado y alineado con los principios de la nueva teoria de la guerra.
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Se produjo un interesante debate sobre la cuestidon del control y el dominio aéreos entre los
generales soviéticos. Surgieron dos grupos distintos: el primero era partidario del enfoque
aleman de lanzar ataques masivos contra los aerédromos enemigos, mientras que el segundo
creia que el éxito de las operaciones aéreas dependia principalmente de derrotar y suprimir al
enemigo en las batallas aéreas.

Ademas, el general I.V. Tyulenev, en un informe sobre cuestiones de defensa, se vio obligado
a reconocer: «... no disponemos de una teoria de defensa moderna y fundamentada que pueda
oponerse a la teoria y la prdctica modernas de una operacion ofensiva profunda del ejército».
(Ib., p. 14). Delined los principios fundamentales para preparar y ejecutar una operacion
defensiva, haciendo hincapié en la necesidad de establecer un sistema defensivo integral
dentro del marco operativo. Este sistema deberia ser capaz de repeler ataques con tanques a
gran escala, resistir bombardeos aéreos y proteger al personal y la potencia de fuego de los
bombardeos de artilleria enemigos.

En cuanto al papel de los tanques, los generales soviéticos coincidian con la perspectiva
alemana, considerando que los tanques eran fundamentales para el éxito en la guerra. Sergey
Bobylev, general e historiador soviético, criticd al mando soviético por descuidar el estudio y el
analisis de cuestiones estratégicas cruciales durante una reunién tan importante. Destacé el
descuido a la hora de abordar temas como la estrategia, la defensa estratégica y el periodo inicial
de la guerra, cuya ausencia se hizo evidente en los primeros dias del conflicto (Ib., p. 15). El
famoso pensador militar ruso Gyorgy Isserson fue objeto de criticas durante este periodo, en
particular por su libro «Las nuevas formas de combate», publicado en 1940. El libro, que
analizaba la guerra germano-polaca, postulaba que las guerras futuras no tendrian una fase
inicial, sino que comenzarian con todas las fuerzas disponibles y desplegadas. A pesar de las
afirmaciones de Isserson, ninguno de los generales soviéticos cuestiond esta critica. Por el
contrario, el mando soviético considerd las ideas de Isserson como especulativas y sin
fundamento.

La decisidn inicial de llevar a cabo los juegos de guerra se tomo en octubre de 1940. Los
objetivos de los primeros juegos de guerra (diciembre) eran los siguientes (Bo6binesll.H,
BoeHHo-McTopuueckuit MypHan/Revista Historico-Militar, 1993, n.2 7, p. 14):

1. Proporcionar prdctica al alto mando:

a) en la organizacién y planificacién de una operacion militar en primera linea, su
combate y apoyo material en toda su profundidad;

b) en el mando y control de la operacion, y en la organizacién y
garantizar la interaccion de las fuerzas armadas y las armas de combate y la gestion

de la retaguardia;
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2. Elaborar y dominar los fundamentos de una operacion ofensiva moderna del frente y del
ejército, en particular:

a) la organizacién y los métodos para romper zonas fortificadas con barreras
fuertemente desarrolladas en profundidad;

b) forzar una gran barrera fluvial;

C) organizacién y realizacién de una operacién anfibia para impedir el desembarco de
fuerzas de asalto maritimas y aéreas;

d) organizar y garantizar el despliegue de una gran fuerza de asalto aerotransportada;

e) introduccién de grupos de caballeria mecanizados en la ruptura;

f) interaccién con la marina.

En los juegos de guerra de 1940-1941, el mando soviético ya actuaba como un sistema,
con la participacion del ministro de Defensa, los jefes del Estado Mayor, sus adjuntos y los jefes
de los ejércitos. En general, participaban 32 personas mas 55 trabajadores técnicos
(3axapos/Zakharov, ib., p. 194). El 23 de junio de 1941, se abolié el Consejo Militar Principal
del Ejército Rojo y se cred el Stavka del Alto Mando Supremo (Stavka VGK, SVGK). El Stavka era
un érgano extraordinario del mando militar supremo que ejercia el liderazgo estratégico sobre
las fuerzas armadas soviéticas durante la Gran Guerra Patria. Asi, se cred algo parecido a un
cuartel general improvisado del Mando Supremo (Stavka). Durante este periodo, los juegos de
guerra se convirtieron en un punto central de las discusiones entre los comandantes y el propio
Stalin. Stalin creia que la principal ofensiva de Alemania debia dirigirse contra Ucrania y no
contra Bielorrusia. Se basaba en la percepcion de que Alemania tenia la necesidad estratégica
de controlar Ucrania, en particular la regién de Donbas y los yacimientos petroliferos del
Cducaso. Stalin predijo que, sin acceso a estas regiones vitales, Alemania seria incapaz de
mantener un esfuerzo bélico prolongado (lb., p. 179). Esta suposicién se basaba en
evaluaciones generales de la situacién geopolitica en Europa, ya que Moscu consideraba que el
frente sur era una prioridad para Alemania.

Boris Shaposhnikov, jefe del Estado Mayor, afiadié a esta construccion la suposicidon de que

la zona comprendida entre los Estados balticos y los Carpatos y el rio Bug debia ser lo que se
denomina «precampo o primer plano» («pred-polye») o «zona de la valla», con una
profundidad de hasta 300 km. Por encima de todo, estas zonas eran para el mando soviético
zonas perdidas, por lo que inevitablemente pasarian a estar bajo el control del enemigo (Ib., p.
183). Pero Zakharov tenia dudas sobre la autoria de Shaposhnikov en este plan. Otra revelacion
significativa de estos juegos de guerra fue la desventaja estratégica a la que se enfrentaba la
Unidn Soviética en comparacion con el «Azul», que representaba a la Alemania nazi

Alemania. Segun el historiador militar ruso Alexey Gayveronsky, los soviéticos
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eran muy conscientes de este desequilibrio. Se refiere a dos notas recopiladas por el comisario
del pueblo de Defensa, el general Timoshenko, y el jefe del Estado Mayor (Shaposhnikov,
Meretskov y Zhukov), el 19 de agosto y el 18 de septiembre de 1940, asi como el 11 de marzoy
el 15 de mayo de 1941. Las notas proponian dos lineas de actuacién contra los alemanes. Una
opcién era asestar un golpe decisivo con las principales fuerzas del Ejército Rojo al norte de
Brest, con el objetivo de aplastar al enemigo en la direccién de Varsovia y abrir el camino hacia
Berlin. La otra opcién era lanzar un potente ataque hacia Cracovia y Breslau, en el sur, con el
objetivo de cortar el suministro de petréleo rumano a Alemania e «influir de manera decisiva
en los paises balcdnicos en lo que respecta a su participacion en la guerra». Las maniobras de
enero parecieron poner a prueba ambas opciones, y finalmente prevalecié el enfoque «sur».
Pero las notas enfatizan que «Alemania mantiene su ejército desplegado y movilizado,
concentrando las fuerzas necesarias para un ataque contra la URSS en un plazo de 10 a 15
dias». Mientras tanto, los soviéticos completan el despliegue estratégico en el trigésimo dia
desde el inicio de la movilizaciéon (FaitBopoHckuii/Gayveronsky). Segln Gayveronsky,
precisamente la ventaja de 15 dias de los alemanes en el despliegue estratégico desempeiid su
tragico papel en la guerra.

LOS ULTIMOS JUEGOS DE GUERRA OPERATIVOS-ESTRATEGICOS PREVIOS A LA
GUERRA
DE LA UNION SOVIETICA

En enero de 1941, la situacién obligd al mando soviético a considerar los juegos de guerra
como algo mds que una simple rutina tedrica, sino como una proyeccion de la guerra real. La
escalada adquirid un caracter irreversible en Europa. Los segundos juegos de guerra
operativos-estratégicos tuvieron lugar del 2 al 6 de enero y del 8 al 11 de enero de 1941, pero
diferian en las condiciones geograficas en comparacidn con las zonas de Bielorrusia o Ucrania
occidental. Sin embargo, una parte significativa del frente seguia abarcando Bielorrusia,
Ucrania y Moldavia. En esta iteracion, se preveia que las principales batallas durante las etapas
iniciales de la guerra se desarrollaran en los territorios del este y el centro de Polonia. En 1965,
el mariscal de la Unidn Soviética A. M. Vasilevsky, que desempefié un papel fundamental en la
creacidon de estos ejercicios de planificacién, comentd su importancia: «En enero de 1941,
cuando la proximidad de la guerra ya se sentia con bastante claridad, los puntos principales del
plan operativo se pusieron a prueba en un juego militar estratégico en el que participo el alto
mando de las fuerzas armadas». (benoycosa 3.C./ Belousov Z.S., 1992, n.2 6, p. 9).

El argumento del juego. El equipo «azul»/«occidental» logré desplegar y
concentrar las fuerzas cerca de las fronteras del equipo «Rojo»/«Oriental» mas rapidamente.
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que el «Rojo». El equipo azul cred cuatro frentes desde el Baltico hasta el Mar Negro y, el 15 de
julio de 1941, paso a la ofensiva con dos frentes septentrionales. El principal golpe «occidental»
implicé dos frentes meridionales (160 divisiones) en la franja al sur de Brest en direccidn a
Vladimir-Volynsky, Tarnopol. Cerca de Bielorrusia se concentraron 60 divisiones en el primer
escaldn. Sin esperar a la concentracién completa de todas las fuerzas, pasaron a la ofensiva
para asegurar las acciones de los frentes vecinos en la direccion principal; atacando desde las
regiones de Prusia Oriental en direccion a Riga y Dvinsk (Daugavpils), y desde las regiones de
Suwalki y Brest-Litovsk hasta Baranovichi, con el objetivo de alcanzar el frente de Baranovichi,
Dvinsk y Riga antes del 15 de agosto. La ofensiva de las fuerzas terrestres «occidentales» conté
con el apoyo de una potente fuerza aérea. En la direccidn costera, las tropas interactuaron con
la flota.

Incapaces de contener la presidn, las formaciones del Frente Nororiental (Rojo)
comenzaron a retirarse a una linea de defensa previamente preparada con un amplio sistema
de zonas fortificadas. Segun el plan, el Rojo, tras reagruparse, debia organizar la operacién de
contraofensiva. El Rojo logré resistir los ataques del equipo Azul en el mar Béltico.

Como escribié Zakharov, al elaborar los planes de juego, la situacidn estratégica se basé en
los acontecimientos previstos que podrian desarrollarse en la frontera occidental en caso de un
ataque de la Alemania fascista a la Unién Soviética.

Los objetivos del juego de guerra eran:

1) desarrollar y dominar los fundamentos de las operaciones defensivas y ofensivas modernas;

2) dar préctica al personal de mando superior en la organizacién y planificacion de
operaciones de primera linea y del ejército, en el mando y control y en la organizaciéon de la
interaccidn entre las principales ramas del ejército y la marina;

3) resolver las siguientes cuestiones: defensa de la frontera estatal en caso de ataque por
parte de fuerzas enemigas superiores; retirada a una linea defensiva preparada; realizacidn de
operaciones privadas con el objetivo de derrotar al enemigo en una batalla fronteriza; superacion
del primer plano; dominio de las zonas fortificadas; ruptura de la linea defensiva del enemigo;
organizacién de la persecucion por parte del ejército mecanizado de caballeria del rio, asi como
de los pasos de montaiia;

4) estudiar los teatros de operaciones del Baltico y del suroeste (Polonia y Ucrania)

(Ib., p. 195).

En cuanto a las lecciones del primer juego, se llegaron a las siguientes conclusiones:
1) Los sistemas de fortificacién no son suficientes en las nuevas guerras, simplemente

pueden ser eludidos, pero en algunos casos, los ejércitos modernos aun deben asaltar
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las fortificaciones para continuar su avance hacia el interior del territorio enemigo
;

2) Hay que esforzarse por infligir el mayor dafio posible al atacante con la potencia de fuego,
sin permitir la derrota de las tropas propias en las zonas situadas frente a las fortificaciones.

3) También es peligroso abandonar la cornisa de Suwalki, es mejor mantenerla detrds,
para que en el futuro, con ataques simultdneos desde la cornisa desde la regidon de Brest-
Litovsk hasta Baranovichi, se aisle toda la agrupacién principal del Frente Noroeste;

4) Las partes en juego no organizaron una interaccién clara entre las fuerzas maritimas y las
terrestres

Asi, los resultados de la primera partida mostraron que la perspectiva operativa-
estratégica de muchos comandantes de alto nivel distaba mucho de ser perfecta y requeria un
trabajo minucioso y persistente para perfeccionar el arte del mando y control de grandes
unidades, la asimilacién profunda de la naturaleza de las operaciones modernas, su
organizacion, planificacion y aplicacidon coherente en la practica (lb., pp. 197-201).

La segunda ronda de los juegos no incorporé adecuadamente los cambios fronterizos, ya que
los jugadores se adhirieron a las fronteras anteriores al Pacto Molotov-Ribbentrop. Ademas, el
juego sobreestimo las capacidades defensivas del equipo rojo en comparacion con el potencial
del equipo azul. Los disefiadores del juego se basaron Unicamente en las disposiciones
articuladas durante la reunion de altos mandos celebrada en diciembre de 1940, descuidando
asi el impacto de las nuevas realidades geopoliticas cerca de las fronteras soviéticas. Ademas,
la estructura de los ejércitos era rigida e inflexible, y carecia de integracién de las
especificidades regionales y geogréficas de los diferentes teatros de guerra.

Segln el historiador soviético/ruso Pavel Bobylev, los objetivos de los segundos juegos de
guerra eran los siguientes:

® Estudiar y dominar los fundamentos de la operacién ofensiva moderna del
frente y el ejército;

e Dominar y desarrollar los fundamentos de la realizacion de operaciones defensivas en
condiciones de teatro de operaciones montafioso y en la defensa de grandes barreras
fluviales.

® Explorar el teatro de operaciones del suroeste.

® Proporcionar practica al personal de mando superior en la evaluacién de la situacidn y
la toma de decisiones en condiciones dificiles, en la organizacién, planificacion y apoyo
logistico de las operaciones del frente y del ejército, asi como en el ambito de la
conduccion de grandes formaciones operativas y, sobre todo, méviles, en cooperacion

con la aviacion.
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® Lograr la comprension y la unidad de opiniones sobre la realizacidon de una operacion
ofensiva moderna con el uso masivo de artilleria, formaciones de tanques y fuerzas
aéreas (bobbinesl.H, BoeHHo-UcTopuueckunin MypHan/Revista Militar-Historica, 1993,
n.27,n.28, p.28).

En la segunda partida del mismo ciclo, el equipo azul concentré sus fuerzas cerca de las
fronteras soviéticas con la intencidn de lanzar una ofensiva hacia el sur desde Lublin hasta el
mar Negro. Los principales enfrentamientos tuvieron lugar en el este de Polonia. Al avanzar en
dos frentes —el sureste y el sur— en direccion general a Proskurov/Ptoskiréw, el equipo azul
pretendia rodear y eliminar al grupo de fuerzas rojas de Lwow-Ternopil.

Posteriormente, planearon avanzar hacia Odessa, Khmelniki, Shepetovka y el rio Sluch. Las
fuerzas navales del equipo azul tenian la mision de salir del mar Mediterrdneo antes del 8 de
agosto y vencer la resistencia de las fuerzas navales rojas antes del 10 de agosto. Su objetivo
era romper el bloqueo rojo en el Bdsforo y establecer el dominio en el mar Negro,
proporcionando asi apoyo a los ejércitos del frente sur a lo largo de la costa. En ambos
escenarios, los soviéticos consideraron la posibilidad de lanzar contraofensivas e incluso
operaciones ofensivas en determinados teatros.

La situacién inicial en este juego era la siguiente: el equipo azul, en alianza con el
«suroeste» y el «sur», inicid una guerra contra el equipo rojo, pasando a la ofensiva en dos
frentes, el sureste y el sur, pero en momentos diferentes.

El frente sudoriental inicié las hostilidades el 1 de agosto de 1941 contra el grupo Lwow-
Ternopil del Ejército Rojo. Sin embargo, en la linea de Lwdw, Kovel se encontrd con una fuerte
resistencia del Ejército Rojo vy, tras perder hasta 20 divisiones de infanteria, a finales del 8 de
agosto se retird a la linea previamente preparada de Starina, Grybdw, Tarndw, Dunaets y
Vistula. El frente sur pasé a la ofensiva el 2 de agosto, en direccion a Proskurov, desde Rumania.
Sus formaciones rompieron las defensas del Ejército Rojo y, aprovechando el éxito, a finales del
8 de agosto llegaron al rio Dniéster, cruzandolo en las zonas de Kalyus, Komarovka y Melnitsa-
Podolskaya. La tarea comun de los dos frentes era rodear y destruir al enemigo en la zona de
Kamenets-Podolsky, Kovel, Lublin y Rzeszow vy llegar a los frentes de Odessa, Vinnitsa,
Shepetovka y Sarny antes del 10 de septiembre.

La tarea del Frente Suroeste del equipo Rojo (bajo el mando de Zhukov) era cubrir desde el
oeste a lo largo del rio Vistula, con las fuerzas principales para destruir el «suroeste» y el «sur»
(Azul) en su territorio y

, para el 16 de septiembre, llegar al frente de Cracovia, Budapest, Timisoara y Craiova.
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En la leyenda se indicaba que el Rojo se enfrentaba a problemas con el nimero de divisiones
de infanteria y brigadas mecanizadas. El mayor error del Azul en este juego, segun Bobylev, es
la negativa del mando azul a atacar las lineas de suministro del ejército de Zhukov, que se
extendian desde Lwéw hasta Kovel. En su lugar, el Azul atacéd solo Lwow, lo que permitid a
Zhukov continuar la operacién de contraofensiva en el territorio de Polonia Central. G. K.
Zhukov inicié una importante operacion en direccion a Budapest con una profundidad de hasta
300 km. Un ataque contra Budapest dividid el frente comun de la coalicion de oponentes, aislé
al Azul de sus aliados y asegurd la derrota final del «suroeste» y el «sur». Asi, la «victoria» en la
segunda partida fue para el bando rojo. En general, segun los resultados de ambas partidas, el
éxito lo obtuvo el bando cuyas tropas estaban comandadas por G. K. Zhukov.

Segln Zakharov, también se cometieron errores de calculo en los juegos con la creacién de
una relaciéon de aspecto ventajosa, un factor importante en la preparacion, realizacién y
finalizacién satisfactoria de cualquier operacién. La preponderancia de las fuerzas de infanteria
tanto en el primer como en el segundo caso resultd estar del lado del enemigo. En particular,
en el primer juego, esta circunstancia permitié a los «azules» crear una gran agrupacion en su
flanco izquierdo para atacar en direccién a Riga y Dvinsk, resolver con éxito este problema y
ganar la operacién. Los creadores del juego explicaron este error de calculo de la siguiente
manera: al desarrollar la tarea, partieron del hecho de que las divisiones soviéticas eran
supuestamente una vez y media mas fuertes que las alemanas y, por lo tanto, con un nimero
menor de formaciones, la ventaja en mano de obra y equipamiento estaba de su lado. Asi, el
Estado Mayor considerd que el enemigo no tenia superioridad numérica. Esta interpretacion
sesgada de una cuestion tan crucial fue condenada por infundada.

A este respecto, Bobylev afiadid que el nivel de una operacion que se estaba desarrollando
en direccidn suroeste durante la segunda partida superaba en su alcance a las operaciones de
la primera partida y no era inferior a las operaciones de la Segunda Guerra Mundial (y en
algunos aspectos incluso las superaba). Por ejemplo, las operaciones llevadas a cabo por Zhukov
reflejan exactamente ese nivel, ya que Zhukov, con contraataques exitosos, tomé Cracovia vy,
ademas, avanzoé en direccion a Budapest.

El general e historiador soviético Bobylev discrepa de Zakharov y afirma que él
fue el primero en describir en detalle los juegos de guerra, pero cometié muchos errores clave.

Bobylev destaca que también se suponia que debia estudiar el teatro de operaciones del

Baltico y Prusia Oriental, para familiarizarse con los fundamentos de una defensa
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operacion. Las posiciones clave en los juegos de guerra se asignaron a los jefes de los distritos
militares occidentales, ya que en caso de guerra tendrian que asumir una gran responsabilidad,
especialmente durante los primeros dias del conflicto. Asi, Moscu se preparé para la operacion
ofensiva en Europa del Este. Se planed familiarizarse con las cuestiones de defensa solo en la
medida en que surgieran en el transcurso de la operacion. La prioridad eran las cuestiones
tedricas del ataque, no la defensa. Como zona de guerra se eligié el espacio entre el mar Baltico
y el mar Negro. En el Estado Mayor, todos los preparativos se realizaron bajo presion de
tiempo, ya que en el otofio de 1940 la situacion geoestratégica cambid y el mando soviético no
sabia cudl seria la direccidon del ataque principal de Alemania (Bielorrusia o Ucrania). En ese
periodo, se tomo la decision de considerar el ataque principal desde Brest hacia el mar Negro, y
no desde los territorios de Prusia Oriental.

Bobylev escribe que ambos juegos se desarrollaron en tres etapas, en cada una de las
cuales los participantes, de acuerdo con las tareas y las decisiones introductorias recibidas,
tomaron decisiones y ejecutaron directivas, 6rdenes de combate, informes operativos y otros
documentos por escrito, y terminaron con una decisién sobre la situacién al final de la tercera
etapa. Los generales del equipo rojo recibieron informacion de que el azul (occidental) ya habia
desplegado fuerzas en las fronteras soviéticas y concentrado desde Deblin hasta el mar Baltico
60 divisiones, pero mas cerca de Ucrania 120-150 divisiones.

El grupo de ejércitos al norte de Deblin no esperd a la concentracién completa de sus
tropas, en interés del ataque principal, pasé a la ofensiva (el 15 de julio) con la tarea de
derrotar a las agrupaciones Belostok-Volkovysk y Kaunas de los «rojos» vy, a finales del 15 de
agosto, llegar al frente de Baranovichi, Dvinsk y Riga. Prusia Oriental era el principal centro de
gravedad del ataque contra las posiciones soviéticas en el Baltico y Bielorrusia. Alli, los «rojos»
detuvieron el ataque de los «azules» y se volvieron con las 50 divisiones para contraatacar. El
frente noroeste de los «rojos», tras repeler la ofensiva de los «azules», alcanzé el 1 de agosto la
frontera estatal y recibio la siguiente tarea: derrotar a los «azules» en Prusia Oriental y, antes
del 3 de septiembre de 1941, llegar al rio Vistula desde Wloclawek hasta su desembocadura.

Al mismo tiempo, la Blue no logré el éxito en su marcha sobre Leningrado, sino que, segun
el juego, los soviéticos lograron repeler a la Blue. Como escribié Bobylev, las misiones tanto
para la «occidental» como para la «oriental» también describian la situacion en el mar Baltico.
Se adjunto informacidn de referencia detallada a las misiones: tablas de fuerza de combate,
declaraciones de suministro de tropas en visperas
de las operaciones, planes y tablas de reagrupamientos de tropas, informacién sobre la capacidad
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de los tramos ferroviarios, etc. Las decisiones de las partes basadas en esos datos
predeterminaban el curso del juego (lb., p. 16).

Aqui me gustaria citar varios parrafos directamente, sin cambios, porque tienen importancia
practica en caso de guerra en la zona de las regiones histdricas: Prusia, Podlachia y Suwalki. En
cualquier guerra futura en Europa del Este, los comandantes se enfrentaran a retos similares a
los que enfrentaron sus predecesores cuando lucharon en estos territorios. La guerra entre
Rusia y Ucrania demuestra que ambas partes se han visto obligadas a aprender y estudiar la
légica de las decisiones de los comandantes que lucharon en las zonas de la antigua estepa
salvaje. Quizas sea la parte mas importante de los juegos de guerra:

El comandante del Frente Nororiental del «Occidental» (Azul) (sus funciones en el juego
fueron desempefiadas por G. K. Zhukov) decidié: confiar firmemente en las zonas fortificadas y
las fronteras de Prusia Oriental para impedir que el enemigo invadiera el territorio del
«Occidental», pero al mismo tiempo seguir concentrando las reservas adecuadas, infligiendo
simultdneamente golpes cortos con el objetivo de agotar al enemigo, para pasar a la ofensiva
general el 10 de agosto de 1941.

La presencia de poderosas fortificaciones, asi como un gran numero de carreteras que
permitian maniobrar rdpidamente las fuerzas y los medios, dio al «Occidental» la oportunidad
de mantener las lineas ocupadas (en particular, importantes en la direccién operativa del
saliente de Suwalki) hasta que se acercaran las reservas. Asi, hasta el 10 de agosto, el Frente
Nororiental (10.2, 9.2 y 8.2 ejércitos) tenia previsto llevar a cabo una operacién defensiva; luego
se suponia que debia atacar a una profundidad de 120-130 km hasta la linea Bialystok,
Volkovysk, Orany, Shavli, con una duracién de 12-13 dias. Durante la siguiente fase de la
ofensiva, se planed cumplir la tarea fijada por el cuartel general «occidental» de alcanzar los
frentes de Minsk, Dvinsk y Riga antes del 5 de septiembre.

El comandante del Frente Noroeste del «Este» (el general de las fuerzas blindadas D. G.
Pavlov), al tomar una decision, partié del hecho de que, a 1 de agosto, el frente tenia una
superioridad general sobre el enemigo y, por lo tanto, era necesario derrotar al «Occidental»
antes de que se acercaran sus reservas, lo que, segun las hipétesis del mando del Frente
Noroeste, podria ocurrir entre el 10 y el 12 de agosto (entonces el enemigo podria pasar a la
ofensiva).

Se esperaba que, apoyandose en la zona fortificada de Suwalki, las fuerzas principales del
«Occidental» atacaran en direccién a Dvinsk y Riga, y simultdneamente desde las regiones de
Suwalki y Brest, hacia Baranovichi. Se consideraba mas peligroso un ataque desde la zona de
Suwalki hacia Grodno y Volkovysk, con acceso a la retaguardia de los ejércitos del flanco
izquierdo del Frente Noroeste. Por lo tanto, se
se considerd conveniente iniciar la ofensiva a mas tardar el 5 de agosto, con el fin de romper
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reunir las fuerzas del «Occidental» en la primera linea defensiva antes de acercarse y poner sus
reservas en la batalla.

La operacién del Frente Noroeste (Rojo) se presenté a su
cuartel general de la siguiente forma:

® primera etapa (1-5 de agosto): preparacion para romper la primera linea defensiva; la
tarea consiste en destruir al enemigo en la orilla oriental del rio Neman, con
operaciones privadas del 1.2 Ejército, y prepararse para cruzarlo. El 14.2 Ejército y el
19.2 Ejército en la zona de Suwalki se acercan a la primera linea defensiva y se
preparan para romperla;

® segunda etapa (6-11 de agosto): cruce del rio Niemen y ruptura de la primera linea
defensiva en el resto del frente con la destruccién del enemigo en los lagos de Masuria
orientales; profundidad de la ruptura: 40-45 km;

® Tercera etapa (12-15 de agosto): reagrupamiento y preparacién para romper
la segunda linea defensiva;

® cuarta etapa (16-22 de agosto): ruptura de la segunda linea defensiva; profundidad de
la ruptura: 40-50 km;

® quinta etapa (23 de agosto-3 de septiembre): desarrollo de la operacidon ofensiva,
derrota de las reservas (refuerzos) y establecimiento del acceso al rio Vistula;
profundidad de avance: 180-200 km. La profundidad total de la operacidn en primera
linea era de 250-300 km segun el plan.

Muchas de las tareas que habia indicado inicialmente el mando soviético (Rojo) se
cumplieron. Los soviéticos incluso lograron cruzar el rio Niemen y alcanzar la defensa
escalonada del Azul. Zhukov (Azul) organizé una defensa eficaz y utilizé con éxito fortificaciones
masivas. Como resultado, los soviéticos se enfrentaron a una enorme resistencia y sufrieron
grandes pérdidas. El hecho es que, por decision del comandante del Frente Nororiental del
Azul, en el flanco derecho de la defensa del 9°Ejército del «Occidental» en la zona de Prusia
Oriental, se concentrd un gran grupo de tropas (cuatro ejércitos y un cuerpo mecanizado, dos
divisiones de tanques y cuatro brigadas de tanques). Fue posible crear una fuerza tan
significativa principalmente gracias a las reservas que llegaron al frente. En la mafiana del 12 de
agosto, este poderoso grupo pasé a la ofensiva en direccién a Grabowo, Stawiski y Lomrza.
Como resultado, el frente rojo fue roto. Zhukov, con esta maniobra, cambié completamente la
situacion en el frente y logré la superioridad en efectivos y grupos mecanizados.

El equipo azul gané la fase inicial de la guerra. Asi, el Rojo no logré rodear
y derrotar al grupo azul de Prusia Oriental. Ademas, un nimero significativo
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de sus propias fuerzas se encontraba bajo la amenaza de ser rodeado y derrotado. Moscu no
quedd satisfecho con los resultados, ya que contradecian la ideologia oficial (los Rojos no
podian ser derrotados) y este juego objetivo demostré que todos los calculos militares del
mando militar soviético se basaban en fundamentos tedricos erréneos. Sin embargo, a pesar
de todos los aspectos mencionados, fue el ultimo juego tedrico importante para el mando
militar soviético antes de la invasién alemana de la URSS en junio de 1941.

Tras la finalizaciéon de los juegos, Stalin invité al Kremlin a los generales que habian
participado activamente en ellos. Stalin estaba profundamente insatisfecho con la derrota de
los rojos y, en consecuencia, nombré a Zhukov comandante del Estado Mayor. Segln se
informa, Stalin declard tras los juegos que, en realidad, el mando soviético no tenia un
verdadero jefe del Estado Mayor. Ademds, durante el debate, Zhukov llamé la atencién sobre
el hecho de que «en Bielorrusia, las lineas fortificadas (UR) estdn construidas demasiado cerca
de la frontera y tienen una configuracion operativa extremadamente desfavorable,
especialmente en la zona del saliente de Bialystok. Esto permitird al enemigo atacar desde la
zona de Brest y Suwalki la retaguardia de todo nuestro grupo de Bialystok. Ademds, debido a su
escasa profundidad, las UR no pueden resistir durante mucho tiempo, ya que son atravesadas
por el fuego de artilleria» (¥ykos/Zhukov, ib., p. 241).

Zhukov sugirié trasladar hacia el este las fortificaciones desde la frontera con Bielorrusia
hasta 100 km y crear una profundidad estratégica mas segura. El historiador ruso Sokolov
criticé a Zhukov porque, en su opinidn, el mando soviético preparé la operacién ofensiva para
invadir Europa occidental y la retérica defensiva como un simple truco (Cokonos/Sokolov,
2000, p. 199). Otro historiador ruso, Metukhov, escribe que el éxito de Zhukov en Ucrania y el
sur de Polonia durante la segunda ronda de operaciones y la derrota del Ejército Rojo en el
teatro de operaciones del norte (Bielorrusia y Prusia Oriental) determinaron la decisién del
mando soviético de rechazar el uso de Bielorrusia como zona de futuras operaciones ofensivas
(MenbTioxos/Meltukhov, 2000).

Por ultimo, me gustaria referirme a la profesora Cynthia A. Roberts, quien proporciond una
evaluacion bastante objetiva y racional de estos juegos de guerra. Ella escribié lo siguiente: «A
pesar de los dos resultados muy diferentes para el bando «oriental» o soviético en los juegos,
ambos ejercicios fueron similares en su incapacidad para considerar contingencias realistas.
Lo mds importante es que los juegos de guerra no emplearon escenarios que reflejaran
plenamente la experiencia de las operaciones alemanas en Occidente, evitando asi la
importancia de la sorpresa, la masa y el poder de ataque en la Blitzkrieg alemana. Los juegos
tampoco revelaron ningun reconocimiento del impedimento que suponia el Ejército Rojo, al
igual que su predecesor zarista,
era lento, ineficaz y pesado. La derrota de Francia y la Unidn Soviética por parte de Alemania
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La victoria pirrica de la Unidn en la Guerra de Invierno habia demostrado que el Ejército Rojo no
estaba preparado para la guerra moderna; sin embargo, los comandantes soviéticos
continuaron adhiriéndose a una doctrina obsoleta que asumia una velocidad de avance inicial
del enemigo mds lenta de lo realista y la capacidad del defensor soviético para detener al
invasor cerca de la frontera y hacerle retroceder al otro lado de la misma. Por lo tanto, en los
juegos de guerra, la conceptualizacion estdndar del periodo inicial no se cuestiond. [...] Sin
embargo, la fuerte resistencia opuesta por los defensores cerca de Lvov, seguida de
contraofensivas, destruyé 20 divisiones de infanteria enemigas en una semana. Esta respuesta
ordenada y eficaz a la Blitzkrieg en el periodo inicial de la guerra —en los mapas— tenia poco
que ver con el caos, la confusion y la precipitada retirada soviética que siguio a la invasion
alemana del 22 de junio» (Roberts, 1995, p. 1313).

LOS JUEGOS DE GUERRA OPERATIVOS PREVIOS A LA GUERRA DE LA UNION
SOVIETICA

Cabe sefialar que, en febrero de 1941, la Unidn Soviética estaba llevando a cabo juegos de
guerra no solo en el teatro de operaciones occidental, sino también en los teatros del sury en
algunos otros distritos militares. Por ejemplo, en febrero de 1941, el instructor superior del 7.2
Departamento de la Direccion General de Propaganda Politica y Cultura del Ejército Rojo
(GUppKA), 1. P. Baikov, viajo a Tashkent para participar en un juego militar-operativo del Distrito
Militar de Asia Central (HesexuH/Neveczhin, 1997, p. 124). En general, los historiadores rusos
encontraron pruebas en los archivos rusos de que solo en los Ultimos seis meses antes del
inicio real de la guerra se llevaron a cabo los siguientes juegos de guerra:

® Ejercicio con mapas operativos en el Distrito Militar del Baltico (febrero);

® Ejercicio operativo bilateral de cerco en el Distrito Militar de Odessa
(febrero);

® Excursion del personal de los distritos militares de Leningrado, Ural y Orel (marzo);

® \/iaje de campo al distrito militar de Arkhangelsk (marzo);

® Ejercicio militar operativo en el distrito militar de Moscu (marzo);

e Ejercicio operativo bilateral en el distrito militar de Jarkov (mayo);

e Ejercicio operativo de primera linea en el distrito militar occidental (marzo);

® Viaje de campo al frente en el distrito militar del Baltico (abril);

® Ejercicio operativo-estratégico del Estado Mayor en el Distrito Militar de Arkhangelsk
(abril);

® Ejercicio operativo de mando en el Distrito Militar de Moscu (mayo);

® Ejercicio operativo de primera linea en el Distrito Militar de Kiev (mayo);
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® Ejercicios conjuntos de los estados mayores del Distrito Militar Transcaucasico y la
Flotilla Militar del Caspio (mayo);
e Excursidn al frente en el Distrito Militar del Béltico (junio) (ConoHuH/Solonin).

El nivel y la importancia de estos juegos eran menores que los celebrados en Moscu, pero
esta claro que una preparacion exhaustiva para una gran guerra requeriria la organizacion de
ejercicios multinivel, desde estratégicos y operativos hasta tacticos. En Ultima instancia, todos
estos niveles deberian integrarse en una visidon conceptual Unica de la guerra. El historiador
ruso Mark Solonin demuestra con exactitud en su articulo que, a nivel operativo y de frente, los
soviéticos se estaban preparando para una operacion ofensiva conjunta. Se refiere a los
ejercicios que se organizaron en el Distrito Militar de Kiev (futuro frente sudoccidental). Segun
el plan, la mayor concentracién de fuerzas debia estar en este teatro de operaciones. Moscu
prepard ataques en direccidn a Lublin, junto con el frente occidental (Bielorrusia). El Estado
Mayor tenia muchos otros juegos a nivel operativo con una «leyenda» similar a la de los dos
juegos estratégicos, pero Solonin escribe que, si los juegos estratégicos eran demasiado
ambiciosos, los juegos a nivel operativo, tan cercanos a la fecha final del 24 de junio de 1941,
se volvieron menos ambiciosos y nadie penso siquiera en atacar Varsovia o Budapest.

IMPLICACIONES MILITARES Y GEOPOLITICAS PARA LA GUERRA FRIA

Como se ha indicado anteriormente, los mandos militares soviéticos no tenian mucha
experiencia en la realizacion de operaciones militares a gran escala. Contaban con la
experiencia de la Primera Guerra Mundial, la Guerra Civil, las batallas de Khalkhin Gol y la
guerra contra Finlandia en 1940. Asi, a finales de 1940 y en enero de 1941, el mando soviético
realizd el primer gran intento de aprender y acumular experiencias y teorias modernas de
guerra en varios juegos de guerra importantes. En estos juegos, el mando militar soviético
aprendio a librar grandes guerras industriales y a considerar la guerra como parte integrante de
la gran estrategia. No fue una coincidencia que, inmediatamente después de los juegos de
guerra, se produjera una importante reorganizacién del mando militar soviético y llegaran al
poder pensadores mas jovenes y avanzados en cuanto a la comprension de la légica de las
futuras guerras industriales. Sin embargo, cabe sefialar que Zhukov confesd lo siguiente en sus
notas: «Hay que decir con franqueza que ni el comisario del pueblo ni yo teniamos la
experiencia necesaria para preparar a las fuerzas armadas para una guerra como la que se
desaté en 1941 y, como saben, el personal militar experimentado fue exterminado en 1937-
1939». (JokymeHTbl: 1941 roa: KH. 1, Documentos: Afio 1941,

p. 500).
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Los juegos de guerra y la experiencia futura durante las campafias militares contra
Alemania reforzaron una vez mas la posicidn soviética y rusa con respecto al concepto de
profundidad estratégica, y el teatro de guerra occidental iba a ser el teatro central en caso de
guerra con Occidente durante la Guerra Fria. Si hablamos del siglo XXI, podemos ver de nuevo
que Rusia recupera su arte operativo-estratégico a nivel doctrinal y practico.

CONCLUSIONES

En los dos juegos, los azules atacaron y los rojos contraatacaron. En ambos casos, el mando
soviético persiguid el objetivo de expulsar al enemigo fuera de las fronteras del Estado y librar
la batalla general en el territorio enemigo o, al menos, acabar con las fuerzas restantes que aun
se encontraban en territorio enemigo. En ambos casos, se trataba del territorio de la Polonia
contemporanea, que estaba bajo el control de Alemania. En ambos juegos, era importante
llegar al rio Vistula. La mayoria de los participantes, tanto del bando rojo como del azul,
tuvieron que resolver problemas en las partidas. El general ruso soviético Mijail Tuchachevski
persiguid el mismo objetivo en 1920 con respecto a Varsovia.

En cuanto a conseguir que los oficiales superiores practicaran el mando de tropas en
operaciones, los juegos lograron su objetivo; al mismo tiempo, demostraron que muchos
comandantes de alto nivel ain no poseian la perspectiva operativa-estratégica necesaria, el
arte de controlar las tropas en la dindmica de las operaciones. En ambos juegos, el Rojo fue
capaz de expulsar a las fuerzas Rojas del territorio soviético. Esta parte de los juegos no se ha
revelado adecuadamente. El mando soviético no profundizé seriamente en esa fase inicial de la
guerra y se concentré mas en las operaciones que en desarrollar una defensa suficiente en caso
de un ataque masivo del bando azul, lo que impidié un contraataque facil en la fase inicial de la
guerra. En los juegos se cometié el error mas dramatico: el Stavka soviético esperaba el ataque
principal en direccion a Ucrania y Kiev. Los comandantes dirigian unidades, operaciones y zonas
que no habian comandado en la guerra real. Muchos comandantes procedian de diferentes
distritos militares que no habian lidiado con los alemanes en la primera etapa de la guerra.

Después de 1945, la informacion sobre estos juegos de guerra quedd sellada en los
archivos, pero sin duda alguna, parte de la Academia del Estado Mayor Soviético y parte del
liderazgo militar de la URSS sabian de la existencia de estos juegos de guerra. Las primeras
menciones agitadas del juego procedian precisamente de diferentes memorias de generales e
historiadores soviéticos. Sin embargo, fueron precisamente estos juegos los que
institucionalizaron y sistematizaron el pensamiento militar soviético y se convirtieron en la
primera base intelectual para los futuros juegos de guerra durante

la Guerra Fria.

INTELIGENCIA'Y SEGURIDAD 421



Ridvan Bari URCOSTA

La situacidn geopolitica y militar moderna, asi como las circunstancias actuales, exigen que
el mando militar de los paises de la OTAN realice constantemente juegos de guerra en
profundidad con la participacion de los lideres politicos y militares. La guerra en el siglo XXI exige
mas que nunca la participacién de los lideres econdmicos, politicos y sociales en el proceso de
planificacion y desarrollo de escenarios bélicos.
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