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RESUMEN

Titulo de la investigacion:
MEJORAMIENTO PARA EL ANALISIS OPERACIONAL AEREO E INCLUSION EN

EL MODELO ACADEMICO DE LA FUERZA AEREA COLOMBIANA DEL JUEGO
DE GUERA AEREO

Investigador:

Mayor HECTOR CARRASCAL VARELA

Problema Formulado:
Como optimizar el Juego de Guerra Aéreo para lograr una mejor aplicacion didactica y

operacional en el sistema de formacion de la Fuerza Aérea Colombiana?

Objetivo general:

Reconocer las falencias del juego de guerra aéreo actual y disefiar un modelo incorporado
al modelo de entrenamiento de la Fuerza Aérea, asi mismo plantear algunas soluciones para
mejorar su desarrollo tanto para la formacion de los oficiales de la Fuerza Aérea, como para

la comprobacion y verificacion de cursos de accion y estrategias a emplear en la guerra

aérea.

Tipo de investigacion:

Descriptiva

Sintesis de resultados encontrados:
El presente trabajo encontré que se ha desarrollado un modelo unico de juego de guerra con
pocas variables, afectado por la falta de continuidad. Este modelo se desarrolla sobre un

planteamiento inicial de guerra total aérea con ilimitados recursos aéreos que dista de la



realidad. Los resultados son netamente académicos pues no tiene posibilidades de evaluar

otros aspectos al no llegar nunca al término del juego.

Conclusiones relevantes:

La necesidad de incorporar el jugo de guerra aéreo en el perfil de entrenamiento de la
Fuerza Aérea, empleando un modelo de guerra aérea doctrinal, basico, tactico, operacional
y estratégico, ligandolo a los programas de los cursos de formacion. De igual forma se debe
incluir el desarrollo de un centro de juegos de guerra aérea y simulacion de crisis en el IMA

en el proyecto de estas instalaciones.

Palabras clave:

Juego Guerra Aéreo Doctrinal Basico Tactico Operacional Estratégico.
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;. TETRODUCCION

En la actualidad, las tropas deben entrenar mientras combaten. El aporte del ingenio
humano y la evolucién vertiginosa de la tecnologia, aportan al campo de combate y
especialmente al entorno aéreo proporciones letales e impredecibles.

El reto permanente de los conductores de la guerra es lograr la supervivencia en ambientes
muy hostiles de sus tropas de superficie y ante todo lograr la superioridad aérea requerida.

Para lograr alcanzar estos altos niveles operacionales es necesario acercarse lo mas posible
a la realidad del entorno operacional y surgen los juegos de guerra, que mas que un
instrumento para facilitar la comprension de la doctrina debe ser pilar del proceso para la
toma de decisiones. El Juego de guerra aéreo da la oportunidad de crear esos escenarios, sin
embargo, su aprovechamiento es limitado, desligado del entrenamiento y el planeamiento
general, tiene objetivos unicamente académicos.

El presente trabajo parte de la realidad del Juego de Guerra Aéreo desarrollado por la
Fuerza Aérea Colombina, dando inicialmente un marco tedrico para aclarar conceptos y
darle un entrono doctrinal al tema. Recorre algunos antecedentes de los juegos de guerra y
seguidamente da un vistazo al juego actual, describiendo el desarrollo, las falencias y los
problemas encontrados. Para lograr plantear algunas posibles soluciones.

Partiendo de ese punto, se toma la importancia que debe tener el juego de guerra aéreo
dentro del entrenamiento doctrinal y operacional de la Fuerza Aérea y se desarrolla un
modelo dentro del sistema de formacion, que es la parte mas importante del trabajo que
busca motivar a los comandos responsables de la instruccion y el entrenamiento de los
oficiales de la Fuerza Aérea, para incluirlo como requisito indispensable de su formacién.



Fimalmente se disefia un modelo de plancamiento y desarrollo de un juego de guerra aéreo
basado en la experiencia norteamericana, desde un punto de vista amplio que busca
enmarcario doctrinaria y operacionalmente, y tratando de mejorario para que una vez
perfeccionado, sirva como herramienta de analisis para los comandantes aéreos en la dificil
tarea de tomar decisiones en el entorno operacional aéreo. Las conclusiones finales dan
ideas adicionales que a futuro permitirin mejoras de esta interesante herramienta de
entrenamiento y analisis.

(§4]



2. PROBLEMA

2.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los Juegos de guerra aérea desarrollados en los cursos de ascenso de la fuerza aérea no
cumplen con las expectativas operacionales, debido a que tienen un enfoque netamente
académico donde se busca reforzar en los alumnos los conocimientos doctrinales, pero bajo
el actual modelo no es posible medir aciertos y errores durante el desarrollo del mismo,
quedandose atras de las necesidades actuales que exigen formar los comandos aéreos y
tengan la oportunidad de evaluar sus decisiones ante ambientes tan hostiles como la guerra

adrea.

El Juego de guerra aéreo se desarrolla bajo un esquema total, con recursos ilimitados g
distan de la realidad y de las posibilidades de control, creando situaciones demasiado
complejas incluso desde los niveles basicos de formacion. Un grupo de Tenientes en curso
conducen una Fuerza Aérea contra otra en niveles similares, sin tener conocimientos
anteriores que puedan aportar a su formacion doctrinal sobre el tema, y enfrentandose a
situaciones para las que aun no esta preparado.

El tiempo de simulacion real, contrasta con el tiempo empleado en el planeamiento, y el
juego pierde credibilidad por la falta de espacios de accion a los alumnos. El tiempo
promedio de simulaciéon esta alrededor de las dos horas, tiempo apenas suficiente para el
despliegue de un ataque aéreo y su defensa pero en el momento que se tiene gran parte de la
fuerza aérea en vuelo, se termina el tiempo de simulacion y ,por ende, termina el juego sin
completar las expectativas de los alumnos.

(e 8



Otro aspecto que hace parte del problema es la falta de informacién anterior que permita
ademas de mejorar el planeamiento, lograr un modelo de planeamiento que se base en

experiencias anteriores.

Finalmente, la falta de continuidad entre juegos, y de los instructores a cargo de los juegos
de guerra hace que se desarrollen de manera repetida, con los mismos inconvenientes.
Donde no se permite la culminacion del ejercicio, la medicion de resultados, la capacidad
de reaccién o la acertada toma de decisiones, dejando sin cumplir las expectativas
operacionales requeridas para la formacion integral de los comandantes aéreos, o la

evaluacion de los cursos de accion.'

2.2, FORMULACION DEL PROBLEMA

Como optimizar el Juego de Guerra Aéreo para lograr una mejor aplicacion didactica y

operacional en el sistema de formacion de la Fuerza Aérea Colombiana?

' MANUAL DE ORGANIZACION DEL ESTADO MAYOR Y OPERACIONES EJC 3-50, Jefatura de
Ti#mcacion y Doctrina. Centro de Ecuacion Militar. Escuela de Armas y Servicios. Andlisis de los cursos de
Accién, Proceso de Juego de Guerra. P, 141 Imprenta Nacional Bogota 2001.



3. FISTIFICACION

Teniendo en cuenta, que el juego de guerra aéreo debe cumplir con las necesidades de
capacitacion y adiestramiento de los comandantes aéreos en términos de oportunidad,
flexibilidad, realismo y enfoque, es necesario desarrollar los cambios que lo conviertan en
una herramienta versatil libre de manipulaciones, fiel a la realidad, que aporte de manera

significativa a la formacion integral de los lideres aéreos.

Se debe tener en cuenta que el juego de guerra no es un sistema de armas por si solo y que
representa de manera cercana el empleo de las mismas y el entorno de la guerra. Por esta
razon es necesario fortalecerlo como herramienta de analisis y de ensefianza de lecciones
aprendidas, para simular las presiones de la guerra y de esa forma lograr capacitar a los

guerreros de hoy en la adecuada toma de decisiones reduciendo sus tiempos de reaccion.

El mejoramiento del juego de guerra aéreo permite el conocimiento de las capacidades
propias, la independencia operacional y el entendimiento de las operaciones conjuntas, todo
siempre enfocado al éxito operacional conjunto. La importancia de desarrollar este
entrenamiento de manera independiente de otras fuerzas, permite seguir su propio ritmo, y

una vez dominados entrar en el campo de las operaciones conjuntas.

Por otra parte, el Poder Aéreo tiene caracteristicas que lo diferencian de las otros; una
velocidad muy superior a las fuerzas de superficie, alcance mas alla de las fronteras fisicas,
maniobra en tres dimensiones y la capacidad rapida de respuesta, que pone al poder aéreo
en tantas batallas de manera continua en tiempo tan reducido que debe seguir su propio
ritmo. Para efectos de operaciones conjuntas o de guerra irregular, es necesario aplicar la
flexibilidad para permitir la integracion del empleo del poder aéreo en operaciones
conjuntas de gran relevancia en el entorno actual de la guerra.



Por lo anterior, el empleo del poder aéreo requiere entrenamiento y evaluacion aplicando su
propio ritmo de la guerra, independiente dentro del modelo de simulacion total. No quiere
decir que no se pueda participar de manera activa y decisiva dentro del desarrollo de la
guerra de las fuerzas de superficie o en las operaciones conjuntas, pues del mejoramiento
permanente en el empleo del poder aéreo permite una mejor y mayor cobertura a las

operaciones terrestres.

Es necesario tener en cuenta la relacion entre riesgos y costos, en la actualidad cada valor
financiero o calculo estructural es sometido a evaluacion mediante procesos de simulacion.
En ultimas, busca el menor margen de fallas o de perdidas, y la optimizacion del empleo de
recursos y su preservacion, el empleo de programas y computadores como soporte de la
simulacién permite incluir estas variables para mostrar un entorno virtual de situaciones a
veces impensables de repetir, como crisis, desastres naturales, condiciones extremas, que
permiten conocer los limites ayudando al proceso de toma de decisiones, y el mejoramiento

y optimizacion de un sistema.

El valor principal del juego de guerra aéreo radica en la exploracion del arte operacional, la
elaboracion de nuevas ideas, aclaracién de conceptos y formulacion de soluciones dentro de
operaciones actuales y futuras. No trata nunca de intentar predecir o probar resultados, o
justificar el presupuesto estructura de la fuerza. Busca medir e incrementar los
conocimientos y capacidades para de esa forma poder empelarlos adecuadamente para

lograr una misién en particular.

La preparacion de los Juegos de Guerra en general es mas larga que el planeamiento de
operaciones reales en la guerra aérea, sin embargo la seriedad y dedicaciéon a este proceso
logra que no se convierta en un una maniobra que aiio tras afio se desarrolle en los mismos
escenarios, basados en planteamientos planos de una simulacién alejada de la realidad que
resta valor al ejercicio de juego de guerra.
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La responsabilidad mas que en los disefiadores y programadores de sistemas, esta soportada
en los comandantes aéreos, son estos quienes deben desarrollar las herramientas necesarias
para su funcionamiento, sin embargo, mas que un sistema autébnomo que produzca
resultados requeridos para cierto analisis especial, la responsabilidad siempre recae en el
hombre, los sistemas solo deben soportar la robustez de la informaciéon necesario para el
desarrollo del juego de guerra, pero la incitativa y la toma de decisiones siempre debera
estar ligada al conocimiento humano y sobre todo a su capacidad de respuesta y atencion de
todos los campos imaginables de la guerra.

La seriedad en el desarrollo de juegos de guerra ajustados a la realidad, libres de ataduras
conceptuales que permitan innovar y que se encuentre libre de presiones superiores que
quieran conducir los resultados, libres de resultados predispuestos por los jugadores por sus
apreciaciones personales sobre uno u otro sistema , o de las diferentes situaciones

particulares de la guerra.

Algunas formas de como se podria mejorar seria: La recopilacion de informacion entre
cada juego es la mejor herramienta para perfeccionar el juego de guerra, cada afio se
observa como se inicia un nuevo proceso sin tener en cuenta las observaciones de juegos
anteriores, el desconocimiento de hecho antes no permite una evolucion, y solo permite
pasos inciertos dentro de una sistematizacion desordenada, que por tratarse de innovaciones
no se alcanza a terminar el proceso de aprendizaje del manejo de la herramienta que cae en
la monotonia de la improvisacion de cada juego, por ende, en la perdida de potenciales

resultados buscados.

Mas importante que la acumulacion se trata la retroalimentacion de cada juego de guerra
aéreo nuevo, que pueda retomar las experiencias vividas con anterioridad. En lo que la
continuidad del proceso de planeamiento permite el fortalecimiento de la doctrina
operacional, cada generacion debe lograr visualizar mediante la muestra de ejercicios
anteriores las razones por las que se ha disefiado o modificado la doctrina

{0



La doctrina aérea va teniendo cambios conceptuales de gran importancia en entorno
tecnolégico que la rodea, por esta razon la aplicacion de nuevas doctrinas operacionales
debera ser puesta a prueba en escenarios que permitan finalmente corregir problemas y

fallas que de otra forma ocasionarian la perdida de valiosos recursos humanos en la guerra.



4. OBJETIVOS

4.1. OBJETIVO GENERAL

Optimizar el juego de guerra aéreo y diseilar modelos que se apliquen en el modelo de
instruccion y entrenamiento de la Fuerza Aérea Colombiana que permitan asi mismo, la
comprobacion y verificacién de cursos de accion, estrategias y aporten a la planificacion de

la guerra aérea.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

42.1. Desarrollar un analisis de los juegos de guerra aéreos desarrollados en las
instituciones académicas de la Fuerza Aérea para poder identificar los puntos sobre los que

debe enfatizar el juego de guerra aéreo para su mejoramiento.

422. Plantear un modelo aplicable al modelo de instruccion y entrenamiento en

los centros de formacion.

4.23. Presentar un modelo de juego de guerra aéreo que sirva de guia para su

planeamiento y desarrollo. Asi mismo que pueda emplearse para el analisis operacional.

42.4. Proponer otros recursos para el mejoramiento del juego de guerra.

2]
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5. MARCO TEORICO

Sa] Sistema

Es el conjunto de entidades caracterizadas por ciertos atributos, que tienen relaciones entre
si y estan localizadas en un cierto ambiente, que tiene en comun el logro de cierto
objetivo.2 Dentro de la Guerra Aérea podria identificarse como sistema al conjunto de
elementos que conforman el poder aéreo como son los sensores, medios de comunicacion,
centros de comando y control, sistemas de inteligencia, sistemas de informatica dentro del
modelo de C312 sumado a las unidades aéreas, equipo aéreo y personal para el desarrollo de

las funciones tipicas de las que es responsable la Fuerza Aérea.

Es el conjunto de elementos del poder aéreo para lograr el control del espacio aéreo, la

aplicacion, la multiplicacion y el apoyo de la fuerza. En un tiempo y lugar determinados.

52, Modeios

Un modelo es una representacion simplificada de un sistema en un punto de terminado de
tiempo o espacio que intenta facilitar el entendimiento del sistema real.’

Para efectos de este estudio, los modelos son las diferentes situaciones propias
desarrolladas como libretos dentro de los juegos de guerra. Se encuentran diversos
inconvenientes desde el punto de vista académico que no permiten visualizar de manera
final el correcto fin de un juego de guerra como herramienta de evaluacion de los diferentes

cursos de accion, sin embargo sera punto concluyente de este trabajo elaborar una guia para

£ RINCON, Juana. Licenciada Concepto de Sistema y Teoria General de Sistemas, consultado en Internet en
hatp://gepsea.tripod.com/sistema.htm
? Modeling & Simulation, consultado en Internet en http://www.systems-thinking.org/modsim/modsim.htm.
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el desarrollo de modelos que permitan elaborar juegos de guerra aéreo que permitan los
objetivos trazados.

En la perspectiva epistemologica el modelo puede considerarse como una especie de
descripcion o representacion de la realidad (hechos, situaciones, fenémenos, procesos,
estructuras y sistemas, entre otros), que, por lo general, esta en funcion de unos supuestos
tedricos o de una teoria. En consecuencia, se trata de una idealizacion, en cuanto que
muestra las condiciones perfectas en las que se produce el fendmeno o el sistema y una
aproximacion esquematizada de este campo de estudio; es decir, no intenta representar la
realidad como tal, sino s6lo aquellos aspectos o variables mas importantes y significativos,
pues la realidad es dificil aprehenderla de forma cabal, a veces hay aspectos que no se han
tomado en cuenta y que podrian modificar el modelo. Ademas, la realidad esta en un

proceso de cambio constante.*

3.3 Simulacion

Es la creacion de modelos para representar una situacion real en el tiempo. Es necesario
resolverlos mediante programacion y computadores para apoyar la toma de decisiones. La
simulacién permite representar condiciones tan complejas como el vuelo de un avién o las
condiciones extremas del espacio, es empleada para reducir riesgos de personal y equipo
durante la experimentacion o para lograr argumentos que permitan la toma de decisiones.

54. Juego de Guerra

En el proceso militar de toma de decisiones el juego de guerra es el analisis de los cursos de
accion. Donde se identifica finalmente el curso de accion que cumple la mision de la mejor

forma posible, caracterizandose por presentar el calculo del menor nimero posible de bajas

* CARVAJAL VILLAPLANA, Alvaro. Teorias y modelos: formas de representacion de la realidad

consultado en Internet en http://www.itcr.ac.cr /revistacomunicacion/Vol 12 numl/teorias y modelos.hem
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y porque ubica la unidad en posiciones ventajosa, con el fin de retener la iniciativa en

futuras operaciones.

Como herramienta analitica, un juego de guerra puede emplearse para lograr una amplia
diversidad de objetivos: la investigacion de situaciones geopoliticas a corto plazo, la puesta
a prueba de nuevos conceptos operacionales, el desarrollo de nuevas medidas para
determinar el mérito de innovaciones conceptuales y materiales, y la determinacion de las

capacidades y fuerzas necesarias para enfrentar las mas probables contingencias del futuro.’

5.5. Juego de Guerra Aéreo

El juego de guerra aéreo define el conjunto de acciones encaminadas a evaluar la aplicacion
de la doctrina aérea y la conduccion operacional y tactica de la fuerza mediante la puesta en
sistemas de simulacion los medios que conforman el poder aéreo propios y del adversario,
para de esta forma poder evaluar el proceso de toma de decisiones, la respuesta a las

amenazas y la estructuracion del pensamiento operativo de los comandantes aéreos.°

Se hace de manera independiente para asumir el propio ritmo de la aviacion y su entorne

que es de gran versatilidad y con un desarrollo permanente.

Siempre busca la optimizacion del recurso aéreo y la mejor relaciéon entre el cumplimientoe

de los objetivos y el empleo de material.

Busca desarrollar la creatividad operacional y el manejo adecuado de las ventajas militares

sobre el adversario.

> DOUHET, Giulio. The Command of the Air (1921), traducido por Shiela Fischer, Revista Aeronautica,
Roma 1958

° Definicion elaborada a partir del concepto de juego de guerra del manual para la elaboracion de juegos de
guerra del EAS.
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Finalmente, desarrolla en los comandantes aéreos la dinamica de la guerra, lo implacable
que es, la importancia de lograr la supremacia aérea, y el empleo de todos los principios de

la guerra aérea.

5.6. Libreto del Juego de Guerra

Es el texto guia para el inicio del Juego de Guerra donde se estan incluidos los modelos por

las partes involucradas en el juego de guerra.

Esta compuesto por una descripcion completa de la situacion, el entorno del juego y los
medios, y las instrucciones generales incluidas en los diferentes planes de guerra y de
campana.

3.7. Interaccion

Periodo de espacio y tiempo donde se ponen en enfrentamiento dos o mas actores del juego
de guerra, y requiere se calculen los dafios efectuados sobre el enemigo y los que el
€nemigo ocasiono.

5.8. Orden de Operaciones

De acuerdo al Manuel de Estado Mayor FAC 3-5, este documento desarrolla el

planteamiento de la guerra aérea, desarrollando un esquema de la situacion general mision

ejecucion e instrucciones de coordinacion.

1%



6. ORIGENES DE LOS JUEGOS DE GUERRA

La humanidad ha tendido a realizar simulaciones desde la antigiiedad, desde el siglo IV a.c.
un juego llamado ~ Chaturanga’ o juego del ejército ~, daba los inicios en la India al hoy
llamado ajedrez, en un tablero de 64 casillas se movian las 32 piezas que representaban las
diferentes armas de los ejércitos blanco y negro e incluia personajes diversos en el guerra
desde el rey hasta el peon. Este juego difundido por todo el mundo y con varias y discutidas
acreditaciones sobre su origen, necesaria a todo el género humano realizando un
movimiento cada segundo por 5,000 trillones de siglos para llevar a cabo todas las partidas

posibles, logicas y reglamentarias.®

De otra forma, se simulaban armas para la preparacion de los combatientes de futuras
guerras, se simulaban batallas con maquetas, las escuelas de medicina utilizaban cadaveres
para que los estudiantes aprendieran las técnicas de cirugia. Esta demostrado que el uso
eficiente de simuladores genera, en determinados casos, un nivel de aprendizaje superior

que si se compara con la mera explicacion teérica.’

Los resultados de los juegos de guerra conducidos en el pasado se basaban en los datos
sintetizados en tablas y cdlculos manuales, los actuales modelos y combate y bases de datos
computarizadas han llevado el arte de los juegos de guerra a nuevas dimensiones. Estos
programas informaticos pueden ser usados para evaluar los resultados de una masiva batalla
aérea, la eficacia de la defensa contra misiles cruceros o balisticos, e incluso la probabilidad
de una interaccion entre dos submarinos que se persiguen uno al otro en silencio en los

miles de millas cuadradas del océano. Para alcanzar el nivel deseado de analisis, muchas

"Historia del ajedrez, movimientos y aperturas. Consultado en Internet en www.historiadelajedrez.20m.com

* Mistoria del Ajedrez. Consultado en Internet el 19 de Junio de 2006 en http://www.meridiano.com.ve
/Ajedrez/Historia/Untitled-1.htm

® LOZANO, Javier D. Las simulaciones en el e-learning: Innovando en el aprendizaje digital Nanfor Ibérica
Catalufia Espafia, consultado en Internet en http:// www.microsoft.com /spain/empresas/formacion
fsimulaciones_elearning.mspx
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veces se emplean programas especializados, modelos informaticos y operadores dedicados,
provenientes de diversas agencias gubernamentales interesadas, para apoyar los calculos de

un juego especifico.'’

Otro ejemplo, que tiene que ver con el juego de guerra en un contexto educativo, se
encuentra al analizar la Escuela de Guerra de la Armada de EE.UU. (NWC por sus siglas en
inglés), donde el juego se convirtié en parte del plan de estudio de la escuela tan solo tres
anos después de haberse fundando la escuela en Newport, Rhode Island, en 1887. El
Teniente (luego Capitan) William McCarty Little fue el principal iniciador de los juegos de
guerra en la NWC, pero, por lo general, los lideres de la institucion también los adopté con
entusiasmo como herramientas educativas valiosas y los convirtié en parte intrinseca del
plan de estudio. En particular, durante su segundo término como rector de la escuela, de
1918 a 1922, el Almirante William S. Sims opinaba que la finalidad principal de la NWC
era brindar educacion realista, mas practica que tedrica. La meta era que los estudiantes
partieran de la escuela con la capacidad de mandar en el mar, por lo tanto necesitaban
experiencia en la toma de decisiones. Los juegos de guerra contribuyeron a proporcionar
exactamente eso. Como resultado, la escuela no solo llevé a cabo un juego de culminacion

al afio para reforzar el aprendizaje en el salon de clases, sino efectué muchos de ellos.

Por ejemplo, entre la Primera y la Segunda Guerra Mundial, la NWC llevé a cabo mas de
300 juegos, en su mayoria con escenarios de flotas azules versus flotas anaranjadas que por
lo regular tenian que ver con un conflicto con Japon. Admisiblemente, la gente ha repetido
mucho la expresion dudosa que se le atribuye al Almirante Chéster Nimitz de que durante
la Segunda Guerra Mundial no se dieron sorpresas en el Pacifico salvo los kamikaze.8
Obviamente, las “sorpresas” desastrosas en Pearl Harbor y las Filipinas, por ejemplo, no
decia mucho a favor en vista de que el juego de guerra, de hecho, habia explorado dichas

contingencias. Por otra parte, ese mismo juego de guerra de la NWC no habia sido para

10" peaFF A, Robert P Coronel Retirada USAF. PATTON James H., hijo Capitan retirado ARMY. Juegos de

Guerra, victorias y derrotas. Military Review | Pag 25 EEUU. Mayo-Junio 2001
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fines proféticos sino para ensefiar la toma de decisiones. En cuanto a ese aspecto, un factor
mas importante se convierte en la influencia directa de los juegos de guerra de la NWC
sobre la evolucion del Plan de Guerra Orange, que se utilizé para derrotar a Japén durante
la guerra. Si bien gran parte de dicha influencia fue indirecta y nunca se pudo comprobar
histéricamente, fue debido posiblemente al hecho de que personas como Nimitz y el
Almirante Ernest King habian participado en esos juegos de guerra. En particular, la
experiencia del ejercicio de la flota de “los almirantes de portaaviones”, tales como William
“Bull” Halsey, Frank Fletcher y Marc Mitscher muy probablemente tuvo un impacto en su
capacidad de librar guerras decisivas en portaaviones. No sélo los almirantes, sino sus
estados mayores, aprendieron mediante la interaccion humana a mejorar sus capacidades de
toma de decisiones amoldables. Ellos obtuvieron experiencia, aprendieron a formular las

preguntas correctas y a prever las acciones del enemigo y la confusion de la guerra.

Desde luego, el juego de guerra durante el periodo entre las guerras no era original de la
Armada. En la Escuela Tactica del Cuerpo Aéreo (ACTS) en Langley Field, Virginia, y
luego en Maxwell Field, Alabama, integrantes del cuerpo docente tales como el Mayor
Claire L. Chennault y el Capitin George Kenney elaboraron y llevaron a cabo juegos,
ejercicios y “problemas ilustrativos™ para explorar los usos tacticos y operacionales del
poder aéreo para el ataque, bombardeo, seguimiento y observacion, a menudo utilizando
métodos aparte de los tradicionalmente previstos por la Armada y el Ejército.
Indudablemente, dicha actividad tuvo un impacto subsiguiente enorme en la aviacion de
Estados Unidos durante la Segunda Guerra Mundial. Pero el proceso en si del juego y del
ejercicio en ACTS fue menos que eficaz a causa de restricciones y regulaciones arbitrarias
para garantizar, por ejemplo, que los bombarderos siempre tuviesen éxito y que el
seguimiento siempre apoyaria al bombardeo de manera prescrita. En contraste, el juego de

guerra de la NWC tenia un mejor enfoque.

El motivo, en gran parte, del éxito del juego de guerra de la NWC radica en su enfoque
balanceado hacia el proceso del aprendizaje en si. En los juegos de guerra, el proceso de
aprendizaje, por lo regular, es mas importante que el resultado de la batalla del juego.

Indistintamente de si uno lleva a cabo juegos de guerra analiticos o manuales, es
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imprescindible no “alterar” los datos para intentar “probar” un resultado deseado. En otras
palabras, uno no puede permitir que las herramientas dominen el proceso. Ademas,
mientras mas claboramos herramientas analiticas que se concentran alrededor de la
maquina, mas nos esforzamos por mantener un estado balanceado del juego de guerra que

continua reconociendo el valor de la interacciéon humana.

En la actualidad, los juegos de guerra mas notables en el Departamento de Defensa son los
juegos Titulo X de las armas que inici6 la Armada en 1981. La Fuerza Aérea comenzo a
participar en el campo de los juegos de guerra Titulo X cuando el General Ronald Fogleman, ex
jefe de estado mayor, reconoci6 el valor de los juegos de la NWC y la necesidad de establecer
un campo de juego uniforme para todas las armas. El resultado de la iniciativa del Titulo X de
la Fuerza Aérea estaba basado en un concepto de disefio del juego que en ese entonces se
utilizaba para el juego de guerra del Simposio de Poder Aeroespacial que se llevaba a cabo
anualmente en la Base Aérea Maxwell, Alabama, y en el que participaban lideres y altos
funcionarios civiles y de corporaciones para incrementar su entendimiento de los problemas
que enfrentaban las armas militares. Sin embargo, el General Fogleman cambi6 la audiencia a
integrantes de mas alto rango de los estados mayores de guerra conjuntos y volvié a enfocar su

proposito para tratar asuntos de guerra a corto plazo y en el ambito operacional.

El juego inicial tuvo lugar en 1996 bajo el nombre de “Strategic Force 96" (Fuerza
Estratégica "96) y, subsiguientemente ha evolucionado a la serie Global Engagement (GE)
(Compromiso Global). Mas recientemente, la Fuerza Aérea ha agregado dos juegos mas: un
juego de Capacidades futuras de la Fuerza Acérea (Air Force Future Capabilities) que
analiza un periodo de tiempo mas distante, y un Juego de Guerra Espacial, dedicado a

analizar los temas futuros relacionados con el uso del espacio por parte de los militares. '

HWILKES, Bobby J., Coronel USAF. Extracto del articulo “Silver Flag: un concepto para la Guerra
Operacional consultado en Internet en http://www.airpower.maxwell.af.mil/apjinternational/apj-
s/1trimes02/wilkes.htm, Revista AIRPOWER MAXWELL AFB USA
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7. LA SIMULACION COMO HERRAMIENTA DE ENTRENAMIENTO.

Dentro del proceso general de toma de decisiones es muy reconocido hoy con los avances
tecnologicos y el empleo de sistemas avanzados que permiten desarrollar cada vez mayor
cantidad de célculos y operaciones simultaneas, entrar en un proceso de simulacién donde
bien en el entorno econémico, financiero, comercial, manejo de crisis, industrial y en el
area de la aviacion particularmente, cada sistema y entrando las decisiones del hombre
como pieza fundamental del mismo en un sistema de comprobacién permanente de los

resultados que cada proceso tendra.

La exigencia por la conservacion del recurso y el mismo afan de reconocer antes de que
sucedan las posibles fallas de un proceso hacen que se lleve cada vez mas procesos de
simulacion. Es simple antes de poner un huevo en el sartén, en general su aspecto y olor
determinaran si el proceso debe seguir, o simplemente tomar otra opcion, desechando el

producto anterior.

En la guerra, las variables podrian ser infinitas, pero si quisiera todo combatiente y sus jefes
supremos por lo menos conocer que opciones parametrizables se tienen a favor, cuales

estan en contra y que otras necesariamente quedaran en la incertidumbre.

Dentro de la Doctrina Aérea se tienen diversos principios que determinaran por efectos
mismo de su razén de ser la razon de porque deberan ser analizados antes de emplearse, la
operacion propia de la aviacion y la peligrosidad de el ambiente hostil para el ser humano
en el aire entendiendo su naturaleza terrestre. Cada avion es la sumatoria de mas de cien

afios de experiencia y de comprobacion de cada sistema y subsistema dentro de tineles de




viento, pruebas fisicas de esfuerzo, durabilidad, para después de todo este juego de guerra

es empleado de manera segura en un avion.

Este proceso de comprobacion, simulacion y posterior certificacion van dando la norma
para su empleo, el entrenamiento es pues la adaptacion de los conocimientos en torno a la
experimentacion de muchos curso de accion y la seleccion del mejor, no se trata pues de
cuadricular o subjetivizar la toma de decisiones, pero de alguna forma logica se tomaran en
cuenta los proceso que requieran el proceso mas efectivo con los menores niveles de riesgo

personal y material.

Asi pues, es importante reconocer la relevancia de la simulacion como la posibilidad que da
al estudiante en este caso oficial de la fuerza aérea como comandante operacional del poder
aéreo pueda tener ese concepto que una imagen vale mas que mil palabras y agregar que
seguramente la simulacion de lo aprendido y aplicacion en un campo académico virtual
afianzara sus conocimiento y las posibilidades de supervivencia dentro del campo real de

combate.

Puede justificar ain mas la importancia del desarrollo de juegos de guerra como
herramienta de aprendizaje que ~ la tasa media de retenciéon del aprendizaje, al escuchar es
del 5%, de lo leido el 10%, de lo visto y escuchado mediante ayudas multimedia el 20%,
mediante la practica con ejercicios el 50%, pero lo que se aplica de manera inmediata en la
simulacion se retiene en un 80%. Segun el NTL (Instituto de Ciencias del Comportamiento)
que es una Fundacion que dedica parte de sus recursos a realizar estudios sobre el uso de
diferentes métodos de aprendizaje, después de realizar un estudio en el 2.004 entre distintas
experiencias de aprendizaje y analizando posteriormente su impacto en la organizacion,
comprobd como las simulaciones digitales se situaban en primer lugar para mejorar la tasa

. .. . DR |
media de retencion en el aprendizaje. .

2 LOZANO, Javier D. Las simulaciones en el e-learning: Innovando en el aprendizaje digital Nanfor Ibérica
Catalufia Espafia, consultado en Internet en http:/www.microsoft.com /spain/empresas/formacion
/simulaciones_elearning.mspx
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Escuchar

Eeer

Ver y escuchar con elementos multimedia
Practicar haciendo tareas

Formacidn de aplicacion inmediata

Tasa media de retencién de aprendizaje
5%

10%
20%
50%

Hasta el 80%

Tabla Nol Retencion de aprendizaje'’

7.1. Clases de Juegos de Guerra'*

Es importante lograr clasificar de manera ordenada los juegos de guerra, para lo que se
tomo la informacioén de la guia para el montaje de juegos de guerra de la Escuela de Armas

y Servicios que tienen un concepcion organizada del tema.
711 Segun el proposito.
7.1.1.1. Académico:

Es el ejercicio de juego de guerra en el cual el esfuerzo principal se orienta a repasar la
doctrina y suministrar experiencia en la toma de decisiones durante el planeamiento y
conduccion de operaciones. Cuando se realizan por primera vez son los mas recomendables

y normalmente se desarrollan en los centros de formacion y capacitacion.

" Ibid 12. Tabla de retencion de aprendizaje
'* Escuela de Armas y Servicios. Guia para el montaje de juegos de guerra. EAS 2003 p, 3.
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7.1.1.2. Analitico:

Es el ejercicio que se realiza con el objetivo de evaluar la idoneidad y vulnerabilidad de un
plan especifico. Esta prueba se realiza enfrentando el plan propio contra las probables
acciones del enemigo; su efectividad depende de la experiencia de los participantes.

T2, Segin el nivel.

7.1.2.1. Alto nivel:

Se realizan con el animo de verificar planes de campafia de tipo estratégico y son

fundamentalmente analiticos.

7.1.2.2. Bajo nivel:

Se desarrollan a nivel operativo y tactico con el fin de evaluar planes operacionales u

ordenes de operaciones.

7.13. Segiin el nimero de participantes.

7.1.3.1. Accion simple:

En este tipo de juego de guerra los jugadores constituyen solamente un bando dentro del

ejercicio; normalmente representan las propias tropas. El enemigo es representado por el

Director del Ejercicio.



7.1.3.2. Accion doble:

Son aquellos en los que se constituyen dos bandos que representan las tropas y el enemigo;
suelen ser mas interesantes por cuanto estimulan en todo momento la iniciativa de los
participantes y demandan un mejor trabajo de equipo para planear y conducir acciones, ya

que se tiene un enemigo que esta dispuesto a imponer su voluntad.

7.14. Segun la libertad de accién.

7.1.4.1. Libres:

Son aquellos que no tienen restricciones para ninguno de los bandos. Parte de una situacion
general y los jugadores de ambos bandos tienen libertad para adoptar el plan que estimen
conveniente, pero ajustados a la logica tactica y operativa, cefiidos a unas reglas de juego

preestablecidas.

7.1.4.2. Controlados:

Se emplean basicamente para analizar un plan preconcebido. En ellos la Direccion del
Juego impone el curso de accion a desarrollar, generalmente con el proposito de evaluar la

viabilidad de un plan de campatia o de operaciones.

7.1.5. Segun la técnica de simulacion.

7.1.5.1. Manual:

Las fuerzas se representan por medio de fichas, etc., y los jugadores las mueven
manualmente sobre un mapa que representa el area de operaciones. Los resultados de

acuerdo a las reglas son medidos a través de unas tablas de calculo de acuerdo a los

numeros de azar arrojados por dos dados.
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7.1.5.2. Mecanica:

Cuando el juego se conduce con equipos o sistemas construidos para un proposito

especifico del juego.

7.1.5.3. Digital:

Cuando el juego se desarrolla por un programa que simula la situacion de conflicto,
permitiendo visualizar el movimiento de las unidades, la configuracion del terreno y

suministra los resultados o datos de una interaccion.

7.1.5.4. Combinado

Cuando se emplean las tres técnicas descritas anteriormente.

12. Entorno Doctrinario del Juego de Guerra Aérea

Dentro de los principios de la Guerra Aérea'”, se encuentra enmarcada la necesidad de la

simulacion o juego de guerra como herramienta de verificacion de modelos de guerra aérea.

2.1 Control Centralizado y ejecucion descentralizada'®

Para lograr mantener el conocimiento de la operacion aérea y buscar como primera medida
el mejor nivel de superioridad requerido para el adecuado despliegue del poder aéreo es
necesario conocer el entorno de las operaciones que unicamente se logra bajo el control
descentralizado, de igual forma el empleo adecuado de los recursos. Llegar a este elevado

punto de administracion de los recursos requiere también el maximo conocimiento de

> MANUAL DE OPERACIONES AEREAS, FAC 3-62 Reservado, Generalidades Capitulo 11 Fundamentos
Dectrinarios Principios del Empleo de la Fuerza p,8. Bogota Julio de 2005.
16 .

Ibid p.9.
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capacidades propias y del adversario, conocer mediante el empleo mismo de la fuerza en

simulacion o en experiencia real recopilada, la forma de mantener este importante principio

doctrinario de la fuerza.
T2 Flexibilidad "

Para lograr entender de manera clara este principio que permite explotar la masa y la
maniobra de manera simultianea es necesario llevar a la practica el empleo de la fuerza para
poder asimilar la necesidad de cambiar de objetivos rapidamente, en busca de la ventaja
militar requerida. De no entrenarse en este principio podrian verse los mandos aéreos a
empelar de manera rigida el poder aéreo y perder oportunidades unidas y valiosas que
pueden marcar el destino de la guerra aérea. La simulacion de estas situaciones que a pesar
de ser unicas, pueden mejorar los niveles de respuesta a otras similares, que no las

comprometan y permitan su maximo aprovechamiento.

723, Versatilidad'®

En el juego de guerra se debe lograr la capacidad de pasar de una situacion estratégica a
operacional y luego a una tactica y en cualquier sentido, las decisiones en este entorno de
versatilidad no fuerzan a que una herramienta sea empelada de manera tnica, y permiten

éxitos operacionales mediante el conocimiento de las capacidades propias de cada equipo.

7.2.4. Prioridad'’

Este principio es bien estudiado por los agentes de inteligencia y los comandantes aéreos

que una vez recibido el plan de guerra, y a su vez el plan de campaiia se ven en la forzosa

' Ibid p,10.
'® Ibid p, t0.
' Ibid pag, 10.
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obligacion de comprobar mediante modelos de planeamiento o de seleccion de blancos

cuales seran las prioridades.

Los poderes politico, economico, sico-social y militar marcan de manera importante la
seleccion de los mismos, pero solo mediante un proceso de simulacion podria comprobarse

de manera adecuada cuales son las prioridades que tengan en cuenta todos los campos del
poder.

Durante los recientes juegos de guerra de la Escuela Superior de Guerra en julio de 2006, se
observo como la seleccion de blancos se dio inicialmente en torno al logro de la
superioridad aérea, y seguidamente a garantizar la movilizacién de las fuerzas de superficie.
Sin embargo una vez iniciado el proceso de simulacion se pudo observar como bien lo dice
la experiencia que la mayoria de los planeamientos de guerra no soportan el primer disparo.
La oportunidad sobre blancos de superficie, la falencia de los sistemas de deteccion radar
dieron espacio al principio de flexibilidad, pero que importante experiencia la de lograr
simular dichas situaciones que permitan el adecuado uso de la fuerza, mas por la

experiencia que por actitudes reactivas dentro del desarrollo de la guerra.

1.4.5. Sinergia20

Teniendo en cuenta la experiencia anterior, es importante desarrollar experiencias en torno
a la simulacion de como pueden la suma del empleo del poder aéreo en coordinacion con la

fuerzas de superficie multiplicar la efectividad de las mismas.

Por otra parte, un planeamiento detallado podria lograr que las tropas no tengan que
enfrentarse de manera directa al enemigo, y que no se de la oportunidad de recuperarse de

manera acelerada, dandole la mayor ventaja a las fuerzas de superficie.

% Ibid pag, i1.
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De igual forma, el empleo de la simulaciéon puede permitir, que se modifiquen las tablas de
eventos y se logre una mejor sincronizacion en las coordinaciones entre si de operaciones

tipo de la fuerza y también con las matrices de coordinacién con las fuerzas de superficie.

7.2.6. Balance

La forma adecuada de repartir la fuerza dentro de la defensa y el ataque, o bien entre el
cumplimiento de la misién y los recursos empleados, solo se logra dentro de modelos de
simulacion, este principio que bien se busca de manera empirica en el desarrollo de las

operaciones es importante evaluar mediante el modelo de simulacion.

Poniéndolo de manera practica, se puede hacer una pregunta después del desarrollo de
muchas operaciones, por ejemplo en la operacion tipo de transporte aéreo, donde se
movilizaron cierto numero de tropas y de toneladas de carga entre varios puntos, pero a
pesar de lograr su cumplimiento cabal se observa que se desperdicio en cada avion mas del
diez por ciento de su maxima capacidad, o por la falta e planeamiento se empelaron un
porcentaje similar de horas de vuelo se podria comprobar dentro de modelos de simulacion

efectivos.

TR Concentracion

Lograr conceptos claros doctrinarios como este pueden ser demostrados dentro de los
juegos de guerra, como bien lo dice el adagio popular el que mucho abarca poco aprieta,
puede mediante la simulacién dar mayor relevancia a ciertos objetivos y se determine que
se de mayor importancia a este y no distribuir de manera equitativa el poder aéreo con la

posible errada concepcion de batir todos los blancos propuestos.



7.2.8. Persistencia®'

Este muy relevante principio mas por experiencia interna en Colombia que por desarrollo
por la simulacion requiere de especial atencién, la recopilacion de informacion de
resultados de la efectividad del empleo del poder aéreo sobre ellos hace que se tenga la
falsa concepcion de que los blancos sobre los que se lanzo operaciones estan abatidos y
muy probablemente y teniendo en cuenta la magnitud de los potenciales enemigos y de las
posibilidades de evasion o proteccion ante el fuego aéreo es necesario que los comandante
aéreos planeen ataques repetitivos para asegurar la neutralizacion de dichos objetivos, y
mediante proceso de evaluacion se pueda medir la mejor manera de desarrollar estas

operaciones continuadas.

7.2.9. Precision

Este altimo principio bien debe desarrollarse dentro de los juegos de guerra aéreo, si bien
entrenamiento operacional y tactica debe observar el cuidadoso entrenamiento de
tripulaciones, logrando la mayor precision sobre los blancos, dentro de los modelos de
simulacion la informacion de inteligencia hace este importante papel de planeamiento que
bien estara ligado a las posibilidades tecnologicas, pero mejor aln si se tiene en cuenta
dentro del entrenamiento y la escogencia del mejor curso de acciéon la hora y lugar

indicado.

De igual forma, la comprobacion de este principio puede determinar el empleo de cierto

tipo de armamento especifico que remplace la masa para batir un blanco determinado.

*! Ibid pag,12.
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8. JUEGO DE GUERRA AEREO ACTUAL

8.1. Antecedentes

Aunque no existe informacion precisa desde cuando se desarrollan juegos de guerra en
Colombia, se puede decir que su aplicacion dentro del proceso militar para la toma de
decisiones que emplea el juego de guerra como mecanismo de comprobacion del mejor
curso de accion ha sido empleado tanto la caja de arena, como en la faja y en otros modelos

que han permitido a las tropas entrenar antes de entrar al campo de batalla.

En Colombia se han utilizado para analizar planes de campafia a nivel fuerza, o planes
estratégicos. Dentro de la preparacion profesional de los Oficiales, implementado entre los
diferentes ejercicios tacticos el desarrollo de juegos de guerra como recurso académico de
entrenamiento al personal de alumnos a fin de suministrarles experiencia en el Proceso
Militar de Toma de Decisiones, y en el desarrollo de operaciones y maniobras tacticas

capacidad de analisis y evaluacion.

Los juegos de guerra aéreo se vienen desarrollando como parte del entrenamiento de los
oficiales en los cursos de ascenso en el Instituto militar Aeronautico y Escuela Superior de
Guerra, quienes en cada uno de sus escalones desarrollan los juegos de guerra en fases
tacticas y operacionales respectivamente, sin cambiar realmente en el entorno del juego, y
finalmente, en el Curso de Altos Estudios Militares que es la Maestria superior de la carrera
militar en Colombia, se desarrolla a niveles Estratégico en coordinaciéon con el
CESEDEN? y el CIDENAL?®.

2 CESEDEN. Centro de Estudios de Seguridad y Defensa Nacional, Centro de estudios colombiano que se
dedica al estudio de la Seguridad y Defensa Nacionales, dependiente organico de la Escuela Superior de
Guerra.



La aplicacion real de juegos de guerra como herramienta de andlisis de los planes de
campafia o planes de guerra ha sido remota, Unicamente hasta muy recientemente el
Comando General de las Fuerzas Militares desarrollaron una simulacién compleja que
alcanzo a integrar unidades remotas ubicadas en diferentes partes del pais en un ejercicio
denominado EASO, que permitié conocer algunas debilidades y falencias, y asi desarrollar

algunos proyectos permitan mejorar la defensa en la frontera.

8.2. Juego de Guerra Aéreo Actual

Dentro del programa académica del curso de Estado Mayor se desarrollan tres escenarios
diferentes. Inicialmente dentro del programa de Doctrina Aérea se desarrolla un juego de
Guerra de ofensiva total, donde se plantea el enfrentamiento entre dos paises vecinos que
agotan las vias politicas y diplomaticas. Estos se enfrentan en un gran teatro de la guerra
que involucra la totalidad del poderio aéreo de ambas naciones. La busqueda de la
superioridad aérea marca el inicio del juego, pero es truncado en su desarrollo por la
escasez de tiempo, y solo permite simular algunas horas, debido al gran nimero de

interacciones que retardan el desarrollo del mismo.

Sin demeritar el proceso de entrenamiento, esta excelente herramienta para lograr afianzar
la Doctrina Aérea en los alumnos de la Escuela de Guerra, tiene limitaciones operacionales
pues como muchas otras fuerzas aéreas del mundo e incluso militares se entrena mientras
se combate, pero queda faltando la culminacion del mismo para dar referencias de mas

interés al los estudiantes.

El mismo proceso que se vive de manera activa por los alumnos de los diferentes cursos de

formacion en el Instituto Militar Aeronautico.

» CIDENAL, Curso Integral de Defensa y Seguridad Nacional, Curso dictado por la Escuela Superior de
Guerra a profesionales de elevado perfil nacional con el fin de orientar sus conocimientos a temas de
Seguridad y Defensa Nacionales

32



Se emplean los equipos destinados para el Control del Espacio Aéreo Nacional en el
CCOFA?, que es la mejor herramienta de simulacion y cuenta con grandes bondades para
el desarrollo del juego, pero a su vez es limitado en tiempo de disponibilidad y acceso a los

sistemas.

Con el fin de entender las falencias que enmarca el desarrollo de estos juegos a

continuacion se referencia la descripcion de los juegos actuales:
8.2.1. Juegos de Guerra Aéreo ESDEGUE

Doctrina Aérea empleando las herramientas de situacion del Centro de Comando y Control

de la Fuerza Aérea

Se desarrolla mediante informacion dada a dos equipos que inician a partir de una orden de
operaciones que se basa sobre dos equipos rojo y azul, cada uno con una actitud ofensiva —

- 25
defensiva.”

Es una herramienta muy valiosa en el entrenamiento de la doctrina del empleo del poder
aéreo. Que de manera practica emplea situaciones reales de guerra para exigir la
argumentacion de las misiones lanzadas en un marco doctrinario, debido a escasez de
espacios académicos mas largos y del nimero de participantes la participacion se reduce de
manera significativa y deja un vacio6 en el ejercicio debido a que es un entrenamiento de

mucho desgaste en la planeacion que no se logra terminar en la simulacion.

El proceso de desarrollo es el siguiente:

* CCOFA, Centro de Comando y Control de la Fuerza Aérea Colombiana
* Libreto MANTIS-OSLAND, Generalidades, Juego de Guerra Guerra Regular, Escuela Superior de Guerra
2006.
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8.2.1.1. Planeamiento

Durante esta fase se dan reglas generales para el desarrollo de la documentacion requerida
durante el planeamiento y se desarrolla una orden de operaciones que conduce la operacion

aérea.

8.2.1.2. Reglas Generales

Estas reglas se enmarcan en el conocimiento doctrinario del empleo del poder aéreo, donde
se busca de manera general que todos los participantes tengan la oportunidad de tomar

decisiones y defender sus argumentos.

En esta fase se ordena el desarrollo de la orden de operaciones que rige el juego para cada
equipo, y se dan motivaciones especiales para la reserva de informacion y la busqueda de la

misma.
Una vez seleccionado los equipos, se desarrolla seguimiento al planeamiento de las
operaciones permitiendo a cada equipo desarrollar las estrategias necesarias para alcanzar

sus objetivos.

Se aclaran las capacidades propias de los diferentes elementos del poder aéreo y las

limitaciones del sistema de simulacion y de definicion de las interacciones.

8.2.2. Juego de Guerra Aéreo IMA

8.2.2.1. Modelo CCOFA

Se desarrolla dentro del modelo académico, de doble acciéon y con participacion controlada,

genera en los estudiantes un ejercicio doctrinal y se repite de manera continua sin recibir

mayores cambios en su estructura.
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Como limitacion en este ejercicio se emplea las consolas que estan operando en el Centro
de Comando y Control de la Fuerza Aérea, pero esta actividad satura estas instalaciones y

pone en desgaste innecesario este valioso equipo.

8.2.2.2. Modelo IMA-ESDEGUE

A partir del presente afio se desarrollo dentro del Instituto Militar Aeronautico el esquema
de juego de guerra empleado en la Escuela Superior de Guerra, basado en VRFORCES?, y

en desarrollos de programas para el desarrollo de interacciones.
8.2.3. Experiencias del Modelo de Simulacion Actual
Segin los informes presentados por los departamentos encargados tanto en el instituto
Militar Aeronautico como en la Escuela de Guerra sobre el desarrollo de los juegos se
puede observar:

e La duracion del juego de guerra en promedio es de dos horas simuladas reales.

e Dentro de los tres modelos de juego de guerra, la percepcion general es que el

tiempo de simulacién es muy reducido, refiriéndose a la dificultad de que todos los

oficiales de un curso puedan tener acceso operacional dentro del juego de guerra.

e Algunos estudiantes no tienen decision sobre el juego de guerra debido a sus

posiciones.

e La experiencia actual concluye, que debido a las limitaciones conceptuales y de

desarrollo del juego de guerra, este se limita como una herramienta basica de

? WRForces, plataforma de software que permite el desarrollo de la simulacion.
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difusion de los conceptos de la Doctrina Operacional de la Fuerza Aérea, sin lograr
alcanzar metas importantes dentro del proceso de toma de decisiones, ni como
sistema de evaluacion de las capacidades profesionales de los oficiales en la Fuerza

Acérea.

Por otra parte, se aleja de las posibilidades de participar en el proceso de evolucion
del pensamiento estratégico de la Fuerza, pues no se almacenan los resultados, e
incluso en el peor de los casos no se tiene una base de datos, que permita la
recopilacion de esta informacion, generalmente porque nunca se termina el juego y
se queda en una situacion de pausa en medio de un interesante despliegue

operacional.

El juego cumple una solo misioén que es la de difundir y evaluar los conocimientos
en doctrina aérea de los oficiales, pero dista mucho de ser una herramienta de
evaluacion de cursos de accion. La informacion de juegos anteriores no es
recopilada y difundida para siguientes entrenamientos, por lo que no complementa

el trabajo de difusion y analisis de la doctrina.



9. COMO MEJORAR EL JUEGO DE GUERRA AEREO

La mayor importancia radica en reconocer que esta herramienta optimiza el entrenamiento,
permite detectar fallas antes de entrar en ellas, antes de estar en el desarrollo de las

operaciones. Igualmente, se reducen costos en entrenamiento y en la operacion al lograr.

Teniendo en cuenta lo observado, se puede iniciar muchos cambios para el mejoramiento
del juego de guerra. Sin embargo, no es relevante la cantidad de tecnologia que se emplee o
el espacio fisico asignado, sino, la organizaciéon que se le de al juego para que se permita

cumplir con las siguientes recomendaciones generales:
9.1 Complementacion de los Juegos de Guerra,

Al término de cada juego se percibe de acuerdo a las encuestas y criticas recibidas que el
juego no termina, es importante dar un término para lograr la finalizacion del juego. Esto se
puede lograr dando periodos de tiempo acorde con la importancia del ejercicio y reales que
se ajusten a las posibilidades de simulacion. Si el tiempo de simulacién real es de dos horas
en las experiencias anteriores’, por dos dias de trabajo continuo, es necesario pensar que

para lograr un juego de guerra de 8 horas se requieran dos semanas.
Como muy probablemente no se cuente con tanto tiempo, es posible reducir la cantidad de
recursos y ajustarlos a niveles mas reales mediante variables de mantenimiento,

meteorologia o simplemente desde el planteamiento inicial.

9.2 Pasar del Juego de Guerra estratégico y total por simulaciones parciales,

*7 Juegos de Guerra Aérea, Operaciones Aéreas, el tiempo simulado después de dos dias de trabajo en el
CCOFA llego a las 02:18 minutos.
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Cambiar el énfasis del evento grande y culminante a maultiples eventos enfocados
intensamente, desarrollar juegos mas pequefios que permitan analisis completos. Cabe decir
que es mejor una salida analizada en su totalidad, que cien sin control ni posibilidad de

seguimiento.

El modelo de guerra total frontal entre dos naciones no permite la culminacion del juego, a
pesar de ser una valiosa herramienta de entrenamiento deja una sensacion de incertidumbre
entre los jugadores al no lograr ningun resultado sobre el planeamiento desarrollado o las

estrategias empleadas.

9.3. Desarrollo Tecnologico

La posibilidad de mejorar cada dia los sistemas de simulacion, permite un acercamiento a la
realidad tactica, operacional y estratégica, lo que permitira percibir situaciones de manera
directa antes de experimentarlas en el campo de combate, de igual forma permitira evaluar

los planes antes de ponerlos en practica por parte de los comando aéreos.

9.4. Evolucion a simulacion sobre escenarios actuales

La evolucion del juego basico sin objetivos operacionales, debe lograr referirse a procesos
de simulacion relacionados con la situacion tactica y operacional actual. Mediante el
empleo del juego de guerra para llegar a simulaciones mas complejas, que retinan a los
diferentes campos del poder y que integren variables externas. Desarrollando de esta forma

la estrategia militar aérea dentro del entorno de las nuevas amenazas y retos.

De igual forma, si el juego de guerra aéreo se desarrolla lo mas ajustado a la realidad

permite mayor €xito en las operaciones.
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9.5, Creacion de bases de datos de experiencias logradas

Aunque redundante a lo largo del trabajo, la experiencia por poca que se logre dentro de un
ejercicio de juego de guerra aérea, debe poder alimentar bases de datos sobre los errores a
corregir, creacion de nuevas formas de operar, restricciones u observaciones que amplien el

espectro de uso del poder aéreo y de la doctrina.

9.6. Sistemas de evaluacion individuales por objetivos

Dentro del campo de los juego de guerra se observa un nuevo esquema que tiene en cuenta
el adiestramiento sobre el combate, la union de los campos de la doctrina, los conceptos

operacionales, la investigacion, y la capacitacion mediante los juegos de guerra.

Esta dificultad exige que se cuente con mecanismo de evaluar a sus comandantes,
empleando juegos que reflejen mejor el cambio de una guerra de desgaste a una guerra
basada en resultados, de precision, y este debe trazarse como objetivo para los instructores
que desarrollen los juegos, explorando un enfoque con una variedad de posibles
interacciones seleccionadas y reunidas durante la ejecucion del juego que permitan la
creacion de bases fundamentales para poder evaluar a cada jugador de acuerdo a sus

decisiones y participacion en el juego.

Para lograr este objetivo se debe designar una comisién que permita desarrollar estos
perfiles de evaluacion individual y por especialidades, de lo que se puede generar otro

estudio de investigacion para tal efecto.

El desarrollo de los programas de entrenamiento por niveles y del plan de instruccion por
especialidades debe ser designado a una comision especial que logre dar termino a estos

objetivos.
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9.7. Inclusion del Juego de Guerra en el Modelo de Instruccion y Entrenamiento de la

Fuerza Aérea Colombiana.

Tabla No2 Juegosde Guerra Aérea por centros de formacién contra propuesta.

Los importantes aportes que puede lograr un juego de guerra aéreo dentro de la formacion
operacional de los oficiales de la Fuerza Aérea, hacen que se piense de manera integral

dentro de todos los programas de instruccion y entrenamiento.

Como se observo en el capitulo 8, que hace referencia al modelo actual, no se tiene
incluido en los programas de instruccion, y en los mejores casos se desarrolla de la misma
forma empleando un modelo estratégico de guerra aérea total, apartandose de la realidad

operacional donde los oficiales se van a desempeiiar.

Aunque no se cuenta con informacion estadistica sobre la participacion de los oficiales en
gjercicios de juegos de guerra aérea, los oficiales del curso 63 han participado en tres
juegos de guerra aérea, el primero cancelado por disponibilidad de los equipos, siendo un
nimero insuficiente para formar comandantes aéreos para las unidades de la Fuerza. Hoy

en dia no esta contemplado los juegos de guerra en la escuela.
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De la misma manera, es necesario crear un sistema de evaluacién personalidades por
especialidades, que sirva como requisito para optar cargos directivos en la organizacion y

para desarrollar el perfil profesional de los oficiales.

9.8. Centro de Simulacion y Juegos de Guerra de la Fuerza Aérea Colombiana

Construir una instalacién moderna (Centro de Simulacién de Guerra Aérea) de simulacion
dentro de los proyectos del Instituto militar aecronautico que facilite el desarrollo del juego
de guerra aéreo, de caracter interdisciplinario pues puede servir para el entrenamiento de

controladores aéreos, navegacion, y personal de defensa aérea.

Imagen del tercer nivel del proyecto del Instituto Militar Aeronautico, donde se debe incluir la Sala de Juego
de Guerra Aéreo.

La relacion de los juegos de guerra aérea con el entrenamiento de los oficiales en la Fuerza
Aérea, genera la necesidad de implementar un Centro de Simulacion en algunos de las

escuelas de formacion o capacitacion.

De acuerdo a los programas de formacion, la mayor carga sobre el desarrollo de juegos de

guerra la tiene el Instituto Militar Aeronautico, quien responde por el Curso Basico, Curso
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de Comando y otras Especializaciones, por lo que se sugiere que este centro sea disefiado e

incluido dentro del desarrollo del IMA.

Las imagenes del tercer nivel proyectado para el Instituto Militar Aeronautico, que aunque
no tiene en cuanta un desarrollo de la Sala de Juegos de Guerra, es factible de inclusion

dentro del plan piloto.”®

La Sala de Juegos de Guerra debe contar con la posibilidad de alojar los puestos de trabajo
que permitan representar las areas involucradas de la Fuerza Aérea en el marco de un
conflicto o guerra aérea. Estas facilidades ademas de permitir el desarrollo de ejercicios
académicos, deben permitir el empleo analitico de esta importante herramienta, donde se
puedan simular de la manera mas fiel posible diversas situaciones del entorno aéreo y asi,
lograr la escogencia de cursos de accion dentro de un analisis operacional aéreo o dentro

del proceso militar para la toma de decisiones.

Esta facilidad debe contar como minimo de tres salas independientes que permitan la
interaccion de dos equipos, y un salon de control de juego. Cada una de estas salas con
equipos en red debe permitir el trabajo de 30 jugadores en sus estaciones, y un area
disponible para 20 observadores, estos minimos establecidos como referencia, deberan ser

tema de estudio de un trabajo posterior que incluya las especificaciones técnicas.
9.9. Material y Equipo

El desarrollo de un sistema de simulacion debe procurar por lograr la mayor cercania al
entorno real, las capacidades de comunicacion, sistemas y programas disefiados o
adquiridos debe lograr la presentacion dinamica de las operaciones y no ser obstaculos para

lograr el realismo requerido.

* Garzon, Alvaro Teniente Coronel, Presentacion de Proyecto Instalaciones Instituto Militar Aeronutico.
DINSA 2005
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Sin tener la informacion necesaria para su adquisicion, si debe estar ligado a los modelos de

control actual, con simbologia acorde a la empleada y con alta precision geo-referencial.

A pesar de contar ya con algunas plataformas de simulacién como la provista por el sistema
Peace Panorama Sistem II o el Sofware de Simulacion VFORCES, es necesario mantener la
actualizacioén pertinente, la adquisiciéon de herramientas en uso, comprobadas y que no
requieran prolongados espacios para su reprogramacion o actualizacion en el entorno de la

necesidad propia.

El personal para este centro debe contar entre otros con oficiales y suboficiales de sistemas
con experiencia operativa que puedan disefiar, desarrollar, mantener y actualizar
herramientas de software que permitan el ejercicio de herramientas de simulacién para los
juegos de guerra aéreos. Que un comando aéreo pueda darles un caso especial y particular y
puedan ponerlo en marcha en los modelos preestablecidos en el sistema de manera agil de

esta manera poder constituirse como herramienta de analisis operacional.
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10. APLICACION DEL JUEGO DE GUERRA AEREA DENTRO DEL MODELO DE
EDUCACION DE LA FUERZA AEREA

Con la vision general del Juego de Guerra Aéreo y las necesidades para mejorarlo se debe
desarrollar un modelo donde se inicie desde un nivel Doctrinal que debe estar incluido
dentro del programa académico de la escuela dando las bases en los conocimientos de
operaciones aéreas, apoyado en programas que faciliten la asimilacion no solo de la

doctrina sino de la operacion de los programas empleados para la simulacion de la guerra.

-‘. e = O .. - ale pDala €1 aesalrollo ge edo ge - Aereo
Tareas a
Desarrollar Doctrinal Basico

Directrices Gubernamentales
Plan de

Guerra

Plan de

Campafa Aéreo

Seleccion y Priorizacion de
Blancos

Orden de Operaciones
Aéreas

Plan de

Ataque Aéreo

Doctrina

Operacional Aérea X
Manejo de Recurso de
Simulaciéon X

DO able . A O B »

* En estos niveles deben desarrollarse ejercicios conjuntos.

Tabla de requerimientos documentales para el desarrollo de juegos de guerra aérea por escuelas e institutos de
formacion en la FAC.

En la tabla anterior se puede observar de acuerdo a los niveles quien debe tener ingerencia
o responsabilidad en el desarrollo de cada documento guia, sin restar importancia al

conocimiento de los niveles superiores, todos los niveles deben conocer las bases

operacionales.
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Una vez cumplido el anterior requerimiento, y se presenten los oficiales para el curso de
ascenso para Capitanes, desarrollaran el juego de guerra basico, donde se aplica a su
desempeiio posterior como comandante de un elemento de combate o sus equivalencias en
otras especialidades. En el curso de ascenso para Mayor, el enfoque es tactico, un juego de
guerra mas situacional y desde el punto de vista de un comandante de escuadrén que sera el

area de desempefio posterior.

Cada vez, las responsabilidades son mayores, en el nivel operacional, se puede desarrollar
en operaciones conjuntos y a nivel de comandantes de grupo, participan los oficiales que
estén desarrollando el curso de Estado Mayor, y tiene como requisito haber participado y

sido evaluado satisfactoriamente en el nivel anterior.

El nivel final es el mas complejo, se asumen funciones de comando de fuerza y adquiere un
nivel estratégico, las decisiones afectan el entorno nacional y se pueden visualizar las
operaciones aéreas desde un nivel presidencial, donde seguramente los oficiales de insignia

estaran ocupando cargos directivos o de asesoramiento presidencial.

Para todos los juegos la norma general es el conocimiento de la estrategia nacional y la
militar general, logrando encajar perfectamente el ejercicio a desarrollar dentro del
esquema general de la estrategia, y entender que no se encuentran en un rueda suelta dentro
del sistema. De igual forma, para llegar a desarrollar los niveles siguientes, se debe haber
cumplido con los requisitos anteriores, de una manera similar al manejo de una autonomia
de vuelo que requiere el conocimiento de un nivel anterior para recibir responsabilidades

mayores.

A continuacién se encuentra una descripcion de cada uno de los juegos propuestos, con el
fin de concretar la idea del modelo, sin embargo, el disefio final de cada juego dara modelos
propios que se aplicaran a los requerimientos de entrenamiento o andlisis requerido dentro

de cada una de las escuelas.
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10.1.  Juego de Guerra Aérea Doctrinal

Desde el proceso de formacion inicial la ambientacion dentro de la terminologia, la doctrina
y las herramientas de simulacién permiten que los oficiales desde la Escuela Militar de
Aviacion desarrollar capacidades y procesos mentales que les permitan el manejo de

herramientas complejas de simulacion.

De igual forma que en otras fuerzas militares, como es el caso de la Escuela de la Armada
de los Estados Unidos en Anapolis, los cadetes reciben programas no clasificados de
ambientacion sobre la operacion naval y aérea dentro de un juego llamado " DANGEROUS
WATERS “*. Este programa permite que el cadete desde temprana edad este pensando en
el entrono operacional donde se desempeiiara, y de igual forma lo capacita doctrinal y
operacionalmente para cumplir sus funciones futuras.

Por lo anterior, se propone que en la Escuela Militar de Aviacion se inicie el proceso de
formaciéon con un Juego de Guerra Doctrinal, que busca afianzar conocimientos de
Doctrina Aérea Basica, que enseiie sobre las funciones, misiones y operaciones de la
Fuerza Aérea de manera individual, ademas del conocimiento de principios del poder aéreo,
pero fundamentalmente, que logre que los cadetes conozcan su entorno aéreo militar y

despierte el interés en las Operaciones Aéreas.
10.2.  Juego de Guerra Aérea Basico
Este Juego de Guerra Aéreo Basico esta orientado a los oficiales que adelantan el curso

basico de capacitacion y les da los requisitos para ascender al grado de Capitan, en el
Instituto Militar Aeronautico.

* Informacion obtenida durante la visita Geo- estrategica en Agosto de 2006 en la Escuela Naval de Cadetes
em Anapolis USA.
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La comprobacion y actualizacion de los conocimientos sobre Doctrina Aérea en la Fuerza
Acrea y el empleo de los conocimientos de los oficiales en todas sus especialidades dentro
del entorno operacional, el sistema debe establecer las variables para la evaluacion del

oficial de acuerdo a su especialidad.

Para este juego basado en simulaciones cortas donde interactian dos equipos, permite la
simulacién dentro de las especialidades de cada oficial y busca enmarcarlas dentro del
modelo operacional de Fuerza Aérea, comprobar el mejor empleo del recurso aéreo de
manera individual y entrar en el sincronismo del comando y control como ejecutores de las

ordenes de vuelo con misiones tipicas establecidas.

Para el caso de un Oficial de Defensa Aérea, su participacion en el Juego de Guerra Aérea
Basico, estara sujeta a proceso ya aplicados en su especialidad de interceptacion de
aeronaves sospechosas y el seguimiento de los procedimientos aplicados, asi como el piloto
sera la adecuada operacién de su aeronave o elemento de combate para desarrollar esta

misiéa.

En este punto, es requerido por parte de los oficiales, el conocimiento ademas de la doctrina
basica y el manejo de las herramientas de simulacion, el conocimiento de planes de ataque

aéreo ya ordenados y su evaluacion.

10.3. Juego de Guerra Aérea Tactice

Enfocado para los oficiales que se encuentren en su curso de Comando, de grado Capitan y
aspirando al grado de Mayor, con gran énfasis en la direccion y comando de escuadrones de
combate, donde ademas de los requerimientos ya estudiados en los modelos anteriores,
tiene un mayor énfasis en un Orden de Operaciones ordenado y el planeamiento para su
desarrollo y de esa forma conducir escuadrones dentro de ambientes mas cercanos a los
operacionales reales, aumentando cada vez mas los niveles de exigencia y de supervision

sobre personal subordinado.



Aspectos relacionados al conocimiento de la Doctrina estan afianzados y debe ya haberse
elaborado una estructura conceptual de los Planes de Guerra y Planes de Campaiia.

10.4.  Juego de Guerra Aérea Operacional

Este es el primer juego a desarrollarse por la Escuela de Guerra para oficiales Mayores en
Curso de Estado Mayor que seran los comandantes de Grupos de Combate, su experiencia
operacional exige que puedan desarrollar Ordenes de Operaciones Aéreas, enmarcados
dentro del Plan de Guerra y de Campafia Aéreo, su liderazgo le permite asesorar a sus

comandantes de manera directa en el planeamiento incluso de estos.

Este juego se desarrolla en un ambiente mas amplio, donde el manejo de diversos
escuadrones y aspectos relacionados con la logistica de sus tripulaciones cobran un alto
grado de importancia. Exige la asignacion de recursos diversos y un planeamiento mas
complejo, asi como la inclusién de amenazas de otros equipos, se desarrolla dentro de
Teatros de Operacion especifico y con recursos similares a los de un grupo de Combate de

la Fuerza Aérea Colombiana.

Los requerimientos dentro del programa académico son mas exigentes en nimeros de
horas, pues exige el conocimiento y desarrollo de los documentos necesarios para la
conduccion operacional de la Fuerza Aérea y son de vital importancia para estos oficiales

que seran parte de los estados mayores de los Comandos Aéreos.

Desde el punto de vista de la Doctrina, se debe desarrollar a partir de las funciones de
Control del Espacio Aéreo, Aplicacion de la Fuerza, multiplicacion de la fuerza y apoyo de
la fuerza. Lo anterior sobre la concepcion organizacional que un comandante de grupo

tendra diferentes escuadrones que desarrollaran las operaciones especificas de cada
funcién.
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El grado de dificultad debe ser progresivo y se propone desarrollar diferentes tipos de
operaciones involucrando operaciones de aplicacion de la fuerza donde se puede estar
desarrollando ataques a infraestructura aeronautica y simultineamente se estan
desarrollando operaciones de defensa aérea con una patrulla aérea de combate y una
operacion especial que se desarrolla al tener que recuperar en territorio enemigo una

tripulacion accidentada, mision tipica de busqueda y rescate.

Es muy importante limitar los recursos a la capacidad de control, que a su vez es mas
cercano a la realidad, se puede empelar como herramienta la relacion del juego de guerra
aéreo con el parte de aeronaves del dia y la disponibilidad de tripulaciones y horas de
vuelo. No se debe saturar el juego de aeronaves y objetivos, por el contrario, se debe buscar
la realidad operacional e incrementar gradualmente la exigencia operacional, sin necesidad
de plantear una guerra total de recursos inexistentes que no permitan el analisis de cada
operacion desarrollada. Es mas productivo una batalla bien analizada, que una guerra que
no se pueda terminar, y que no arroje conocimiento de las victorias o fracasos que permitan

mejorar la concepcion de la guerra aérea.

Este espacio de entrenamiento es muy importante en el desarrollo de operaciones conjuntas,
especialmente si se logra sincronizar las matrices de eventos navales, terrestres y aéreos.
Para este caso se requiere que el tiempo de simulacion sea mucho mas amplio, entendiendo
la velocidad de movimiento de las unidades de superficie, donde desarrollar simulaciones
en espacios muy cortos no permitiria el cumplimiento del objetivo, otra medida puede ser la
aceleracion de la simulacion para lograr avanzar de manera mas agil, de igual manera la
presentacion por fases de este juego puede permitir que se avance empleando tiempos
dedicados a las fases planteadas en los planes de guerra donde incluye, cobertura,

movilizacion, concentracion, despliegue y maniobra.
La Escuela de Guerra debe permitir los espacios suficientes para el desarrollo de estos

ejercicios que solo en su preparacion pueden requerir incluso meses y en su desarrollo se

requieren varias semanas, entendiendo que el entrenamiento durante el tiempo de guerra es
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afectado por la disponibilidad de personal y la necesidad de este para la guerra, se deben
generar los espacios necesario para su desarrollo, que a futuro pueden mejorar las

capacidades operacionales del personal.

En el planteamiento inicial para la inclusion del modelo de juegos de guerra en el modelo
de ecuacion de la Fuerza Aérea, se sugieren espacios para adelantar la instruccion y se
incluyen los requerimientos documentales para cada etapa. La importancia de conocer las
bases de cada actividad desarrollada en el entorno operacional, permite que se desarrolle
desde el enfoque inicial, y que estén incluidos dentro de las directrices gubernamentales, el

plan de guerra, y plan de campaiia.

Estos conocimientos se aplican en le desarrollo de planes de campafia, que muestran a los
oficiales comandantes aéreos cuales son las prioridades, le dan las pautas para desarrollar
un adecuado planeamiento basados en la seleccion de blancos que generan sus ordenes de

operaciones.

Sin importar el sistema que se emplee para la simulacion que finalmente es una
herramienta, con el empleo podra demostrar cual es mas cercana a la realidad, la
importancia radica en la continuidad del entrenamiento, para no desperdiciar tiempo valioso
en la ensefianza de nuevos sistemas, asi como el desarrollo propio que obedezca a

requerimientos de la experiencia y permita el desarrollo continuo.

El juego debe reconocer y visualizar escenarios de guerra aérea, por esta razén, es un
espacio que permite la evaluacion de planes de campafia, ordenes de operaciones y
diferentes cursos de accion, de igual forma se pueden analizar las formas actuales de
operacion y buscar mejoras que aprovechen de mejor forma el recurso aéreo y las ventajas

militares que se encuentren.



El desempeiio de los oficiales en sus areas de entrenamiento debe seguir una evolucion
dentro de su rama, no se debe desconocer la importancia del entrenamiento logrado en cada
uno de ellos y deben lograr mejorar su desempefio a este nivel de comando donde el
liderazgo debe imperar en cada area, dando la importancia de cada especialidad al

desarrollo final de las operaciones aéreas.

El disefio propio de cada juego de guerra, debe dar los espacios de accion para oficiales en
todas las especialidades como son Pilotos, Oficiales de Defensa Aérea, Logisticos,
Comunicaciones y Seguridad, con areas de trabajo que permiten el despliegue de sus

conocimientos asi como la puesta a prueba de sus habilidades.

10.5. Juego de Guerra Aérea Estratégico

Aunque la experiencia desarrollada en los juegos de guerra aérea se ha desarrollado en su
totalidad sobre el planteamiento original de una guerra total, donde se enfrentan las fuerzas
aéreas de dos paises, no se tiene en realidad una retroalimentacion sobre sus resultados.
Esto teniendo en cuenta que solo se emplea como ayuda de instruccion en el estudio de la

doctrina aérea.

El desarrollo de un Juego de Guerra Aéreo de este nivel busca en los mas altos niveles,
demostrar las capacidades reales del Poder Aéreo Nacional, pone a prueba frente a otro
poder aéreo similar y en la actualidad inferior a otras fuerzas aéreas mejor dotadas. Por esta
razon el nivel estratégico queda reservado al Curso de Altos Estudios Militares, donde los
oficiales se estan preparando para desempefiarse como futuros Generales de las Fuerzas ¥

requieren una vision mas amplia del poder aéreo nacional.

De igual forma, dentro del modelo de simulacién de crisis ya desarrollado en la Escuela de
Guerra en su centro, se maneja a este nivel estratégico y se involucra no solo el poder
militar, sino que participa de manera activa el poder politico, el sico social y el econdmice.

Es importante permitir la participacion de los jefes de operaciones aéreas de las empresas
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comerciales incluidas dentro del Titulo III Movilizacion del Decreto Legislativo Nimero
3398 de 1965, donde se organiza la Defensa Nacional, donde establece la prioridad para la

utilizacion de las personas y recursos, de acuerdo como se deriven de los planes.

Desde ese punto de vista amplio el juego de guerra aéreo de nivel estratégico debe abarcar
todos los areas del poder aéreo nacional y se desarrolla a nivel de comando de fuerza,
involucra la mayor cantidad posible de unidades y comando aéreos, asi como la totalidad
del recurso aéreo, el grado de complejidad es mayor y los requerimiento en su planeacion

también.

Es necesario lograr integrar diferentes grupos de trabajo que permitan que se ejerza el
comando planteado a nivel estratégico o simulado a través del programa de simulacion
desarrollado. La importancia del desarrollo del Plan de Guerra y del Plan de Campaiia
permite visualizar el nivel de responsabilidad de los altos mandos en la conduccion de los
objetivos estratégicos militares, y de la responsabilidad inmensa de conducir de manera

adecuada y victoriosa el poder aéreo nacional.

El tiempo de ejecucion es el mas amplio, y obedece a la complejidad de las interacciones
desarrolladas, el impacto de cada decision, y la vinculacion entre los poderes del estado, de
igual forma el desarrollo total del ejercicio requiere de mayor nimero de horas y finalmente
la elaboracion de los informes deben retroalimentar el plan de guerra, el plan de campafia y

en general el juego de guerra.

La importancia doctrinal en este nivel de un juego de guerra puede incluso modificar
planteamientos de los conceptos del manual de operaciones y deben ser de estricto
seguimiento por las jefaturas de operaciones y unidades encargadas de la actualizacion de

las reglamentaciones y doctrinas en la fuerza.
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10.6.  Analisis operacional mediante Juego de Guerra

Una vez lograda la integracion del juego de guerra aéreo en el modelo de educacion de la
Fuerza Aérea, el empleo operacional de este permite un enfoque operacional de gran
importancia. El logro por medio del juego de guerra aéreo, y dentro de su concepcion
dentro del proceso militar para la toma de decisiones, que es la comprobacion de cursos de
accion, decidir entre las diferentes posibilidades que se tienen de desarrollar las funciones

de la Fuerza Aérea, cual es la manera mas adecuada de desarrollarse.

A manera de ejemplo, identificar dentro de las operaciones mas frecuentes desarrolladas
como la de transporte aéreo de personal y carga, que se estan empleando mas horas de las
requeridas, o que mediante una distribucion de las salidas que permita el aprovechamiento
de la capacidad total de carga de las aeronaves, puede cambiar definitivamente el modo de
operacion, que como resultado se cambie la operacion regular de transporte aéreo a horas
de la noche donde las demoras por el trafico aéreo comercial son notablemente mas
reducidas, o lograr la distribucion y programacién en periodos mas largos de tiempo que
permita que las unidades puedan programar de igual forma las salidas del personal y

abastecimientos.

De igual forma, en los juegos de guerra regular conjuntos, desarrollados en la Escuela de
Guerra, se pudo observar que fallas en la programacion del plan maestro de ataque aéreo al
tratar de abarcar la totalidad de los blancos inicialmente planteados, no logro el nivel de
destruccion requerida en instalaciones de radar y solo se redujo en un 10% en la totalidad
de los blancos, pero ninguno en realidad represento la ventaja militar requerida y mucho

menos el nivel de superioridad aérea requerido para la operacion.

Los usos son diversos, la posibilidad de comprobacion en espacio y tiempo de formas de
operacion actuales pueden arrojar puntos de vista no observados que en el desarrollo
posterior pueden mejorar los niveles de supervivencia, o mejorar los tiempos de reaccion, o

el empleo de recursos mas adecuados para una u otra mision.
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La aplicacion del juego de guerra aéreo puede marcar la diferencia entre la victoria y la
derrota, en Pearl Harbor, el entrenamiento de los japoneses les permitié dar a los
Norteamericanos uno de los mas grande golpes a su Gran flota del Pacifico, gracias a las
simulaciones, pudieron darse cuenta que los torpedos lanzados desde el aire eran
bloqueados por la profundidad de la bahia y desarrollaron modificaciones para permitir
evitar que estos navegaran mas cerca de la superficie y asi alcanzar sus objetivos a lados del

en el Muelle 1010 en las instalaciones navales de la Isla Ford.*®

A nivel local, el desarrollo de juegos de guerra (simulaciones a los oficiales de defensa
aérea) en cumplimiento de las funciones del control de espacio aéreo, desarrollada desde
sus inicios con juegos de computador que les permitia familiarizarse con el entorno
espacial, lograba finalmente la concepcion perfecta de la geometria de las interceptaciones
que dificilmente darian cursos errados a sus pilotos, finalmente estos conocimientos han

demostrado su efectividad.

No se podria dejar a un lado, las posibilidades inmensas que los simuladores de todos los
equipos de vuelo que permiten que las tripulaciones vayan a los aeropuertos mas remotos
de manera virtual y puedan de esta forma incrementar los niveles de seguridad en el

desarrollo de estas operaciones.

i JAPANESESE AIRCRAFT DURING AND AFTER THE RAID. Pearl Harbor Raid 7 December de 1941 Department of the Navy,

de 2006.
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11. PERFIL GENERAL DE JUEGO DE GUERRA AEREO

Dentro de los programas de instruccion de cada escuela o centro de formacion, debe estar
incluido la mayor parte de la informacion incluida en las generalidades del juego de guerra
por esta razon solo se debe hacer un resumen general de lo correspondiente a cada nivel

segln la necesidad.

Dentro de este perfil general de juego de guerra se mostrara la descripcion de cada punto,
partiendo desde el nivele estratégico, pero solo se empleara la informacién relacionada a
cada juego, sin embargo es de gran importancia para todos los juegos conocer de donde

parten las ordenes impartidas a cada nivel.

Doctrinal 40 8 16 16 7% 8 8 98

*Este nimero de horas reducido, supone la escasa disponibilidad de horas académicas para este curso, sin
embargo debe contar con apoyo adicional de personal para lograr alimentar los niveles superiores de esta
informacion.

Tabla No 4 de horas propuestas requeridas para el desarrollo de juegos de guerra aérea de acuerdo al nivel de
aplicacion.

Para su desarrollo es necesario lograr la asignacion de horas suficientes para la instruccion,
la presentacion, el planeamiento, la programacion de los sistemas, la simulacion en si que
debe contemplar tiempo real de simulacion, y una vez logrado permitir el tiempo suficiente

para el analisis y la retroalimentacion o informe a las entidades interesadas.
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De igual forma en el capitulo 10, se establece los requerimientos documentales a elaborar
como referencia para cada juego. A continuacion, se desarrolla un modelo de las partes que
integran cada fase del juego de guerra aéreo tomando como base los modelos actuales y

mejorandolo aplicando lo observado en el Libro de Guerra Aérea Conjunta de 2006.”'
11.1. Instruccion

La instruccion inicial en el juego de guerra aérea debe estar incluida dentro de las materias
de estrategia nacional, estrategia militar general y la catedra de operaciones aéreas, sin
embargo para repasar lo aprendido se debe conocer la totalidad de los documentos que van
a servir de marco al juego de guerra, que amplia el afianzamiento de los conocimientos

obtenidos.

Los juegos de guerra deben acomodarse a la realidad operacional y deben permitir aplicar
la normatividad y principios rectores, pero siempre deben ser receptivos a la iniciativa de
los jugadores participantes. El empleo de casos reales para la interpretacion del juego

permite a los alumnos reconocer los posibles aciertos o errores que hayan orientado la

guerra aérea.

Para lograr este fin, el tiempo de instruccion debe permitir el disefio del juego,
acomodandolo de manera particular de acuerdo a los fines buscados, bien sea de caracter

académico o de caracter analitico, los docentes deben motivar la aplicacion de la doctrina.

Ademas de ver los documentos rectores, los alumnos deben elaborar durante este periodo
de instruccion los documentos de responsabilidad del nivel respectivo, esto hace que el

proceso general se desarrolle de manera integral hasta la Programacion. Por ejemplo en el

31 AIR COMMAND AND STAFF COLLEGE, Joint Air Warbook, Air Planning and Tasking Documents AY
296, empleado para el planeamiento de juegos de guerra conjunta en el Colegio de Estado Mayor y
Comando Aéreo en Maxwell Alabama.
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juego operacional, los oficiales de grado Capitan en curso de comando, estudiaran las
directrices gubernamentales, el plan de guerra y el de campaiia de manera rapida y general,
haran un mayor énfasis en la priorizacion y seleccion de blancos para finalmente desarrollar

las 6rdenes de operaciones y el plan de ataque maestro para su juego de guerra.

El plan de instruccion debe permitir las herramientas para que los alumnos puedan

desarrollar estos documentos de acuerdo a la doctrina vigente.
11.2. Presentacion

Una vez terminada la etapa de instruccion es importante dar responsabilidades a los
participantes en el juego, se determinan equipos y jurados y se da una presentacion amplia

y clara, empleando experiencias anteriores.

Se exponen los objetivos del juego de guerra como puede ser la comprobacion de cursos de

accion dentro de un plan o dentro del desarrollo de cierta operacion en particular.

Manteniendo el orden el principio de la prioridad donde primero esta la guerra, luego la
campaiia y finalmente la batalla®®, se toma como punto de partida los conceptos repasados
en la etapa de instruccion enmarcados en los objetivos del juego, que permitan vincular a

todos los jugadores en el ambiente operacional requerido.
11.2.1. Generalidades

Es el espacio dispuesto para el planteamiento del juego, se aclara el objetivo general, las
caracteristicas del juego y las metas a alcanzar, la duracion y las reglas de enfrentamiento y
de evaluacion. Asi mismo se da una descripcion del Teatro de Operaciones o de la Guerra

segun sea el caso para delimitar espacios.

*2 Manual de Operaciones Aéreas FAC, Pag. 10 Publicaciones de la Fuerza 2005
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Este punto es de vital importancia para lograr cumplir con las expectativas plateadas por los
alumnos sobre el juego, de acuerdo a los informes recopilados por el departamento de
psicologia de la Escuela Superior de Guerra, se considera que los juegos no tienen el
tiempo suficiente asignado, que no se logran terminar y queda una sensacion de no haber

logrado terminar el objetivo trazado con el juego

11.2.2. Equipos

De acuerdo con la composicion del grupo se establecen los grupos de jugadores y se
asignan equipos, es importante que sean distribuidos de acuerdo a la experiencia y por lo
requisitos para el desempefio de cada cargo dentro del juego. Se busca que dentro del perfil
profesional de los oficiales se logre el perfeccionamiento de las habilidades y se de la

importancia a cada especialidad.

Los equipos estan conformados de acuerdo al proposito del juego y de la disponibilidad de
personal, los tres grupos basicos son:

11.2.2.1.Jugadores del Grupo de Direccion:

reciben el nombre de arbitros y son los que se encuentran en la instalacion central de juego
para dirigir el juego de guerra, ellos son: Director del ejercicio, Arbitro Principal, Arbitro
Auxiliar, Arbitro del Segmento de Inteligencia, de personal, de logistica, de ingenieros, de

apoyo aéreo cercano, de fuego indirecto, de movimiento y de combate terrestre.

11.2.2.2.Jugadores del Grupo Controlador:

se conforman por los arbitros controladores de las unidades y los jugadores controladores
de las unidades. Los primeros se encargan de orientar el planeamiento, de la evaluacion y
de supervisar la aplicacion del Proceso Militar para la Toma de Decisiones por las unidades

participantes (estados mayores o planas mayores) durante la fase de planeamiento. Los
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segundos representan a las unidades participantes en la Instalacion central de juego; son el
canal de informacion entre el Grupo de Direccion y el Grupo de Unidades. Su actitud con

respecto al juego debe ser neutral.

11.2.2.3.Jugadores de los Equipos:

son los que representan los estados mayores o planas mayores de las unidades participantes
(bando rojo y bando azul), dependiendo del nivel de ejecucion y se organizan en Puestos de

Mando alrededor de la Instalacion Central de Juego.

11.2.3. Asignacion de Funciones

Los oficiales pilotos desempefiaran funciones como comandantes de los escuadrones,
grupos o comandos aéreos, los oficiales de mantenimiento y abastecimientos como
comandantes logisticos y los oficiales de seguridad y defensa de bases, en las areas de
inteligencia, lo anterior en busca de la especializacion de las diferentes ramas de la fuerza

aérea.

Teniendo en cuenta la importancia del entrenamiento de los oficiales de Defensa Aérea
para la funcion de control del espacio aéreo, estas tareas deben estar lideradas por este
grupo de oficiales, ocupando las posiciones de comando y control, y como parte integral en
los equipos de jurados. Los conocimientos de los oficiales en cada una de las especialidades
y la participacion en juegos anteriores debe de igual forma ser determinantes en el
desarrollo de los juegos. De esta adecuada distribucion de funciones se puede determinar el

desarrollo del juego y la agilidad del misme.

Una vez conformados los equipos se deben asignar las funciones a los jugadores, designar
los comandantes o lider de cada equipo sobre quien recae la responsabilidad de las
decisiones del equipo y es el dinamizador y moderador del mismo. Se asignaran los

comandantes de grupo de combate, defensa aérea, inteligencia y logistico, y cuantos sea
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necesario para soportar el disefio del juego. De igual forma cada grupo tendra la cadena de
mando proporcional al tamafio de la fuerza, de acuerdo al nimero de unidades
comprometidas en la simulacion, o el objetivo del juego. Asi se trate de un juego de guerra
aéreo de caracter analitico, seria un error pensar en poner en juego mas unidades de las que

realmente se puedan controlar.

El segundo equipo tendra una distribucion en personal pero puede ser diferente en su

organizacion de acuerdo a su planeamiento o a los medios asignados.

El tercer equipo conforma los jurados, que es el grupo que tendra el mejor punto de vista de
los juegos, deben ser expertos en las herramientas de simulacién y debe controlar
especialmente las interacciones de los equipos de acuerdo a los paramentos de evaluacion
fijados. Sobre este grupo recae una responsabilidad superior, pues debe verificar en todo

momento la situacion actual, y debe permitir el dinamismo y el realismo del juego.

La resolucion de las interacciones debe fluir de manera continua a los equipos para permitir
su continuidad y ajustarse de esta forma a la realidad. Entre mas automatizados sean estos
procesos mayor agilidad tiene el juego. De igual forma la imparcialidad con que se juegue y
con la que se desarrollen las interacciones marca de manera positiva el juego, estos efectos
pueden ser minimizados si las reglas son claras y si preferiblemente estan libres de
alteraciones por omision o sobre control de los resultados, empleando desarrollos en la

programacion de los simuladores.

11.2.4. Plan de Guerra

De acuerdo al nivel del juego este se desarrolla en la asignatura correspondiente, sin
embargo, siempre debe incluirse en la presentacion para lograr desencadenar el orden

logico desde donde parte el juego.
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La elaboracion de este documento es requisito dentro del juego de guerra estratégico para
los cursos de altos estudios militares, y de esta forma logra presentar de manera clara y

precisa la estrategia militar general para el plan de guerra

Cabe anotar que el objetivo es llevar al jugador desde las bases de la estrategia hasta el
punto donde interviene en su nivel, y pueda identificar su posicion dentro del empleo del
poder aéreo, asi como le permite tener herramientas documentales que respalden su

planeamiento y sus acciones.

11.2.5.  Plan de Campaiia

El plan de campaiia ya se concentra en la fuerza misma, pasa de la estrategia militar general
a un concepto mas operacional de la fuerza, y va conduciendo las operaciones aéreas a

desarrollar en el juego.

Se debe incluir dentro del proceso de planeamiento y en las presentaciones previas para
lograr reconocer los niveles de responsabilidad de los comandantes aéreos y delimitar los

campos de accion.

11.3. Planeamiento

Una vez comprendido el entorno general y recibido las instrucciones dentro del plan de
campafia se pueden iniciar el proceso de planeamiento de la orden de operaciones. El
comandante aéreo conoce las misiones particulares de donde puede extraer las tareas
asignadas y las deducidas, para elaborar la Orden de Operaciones, el proceso de seleccion

de blancos y el plan maestro de ataque aéreo.

Este paso es el mas importante dentro del juego, pues parte de aca la planeacion de lo que

se va a hacer durante la ejecucion. La mayor cercania a la realidad permite que el anélisis o
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el entrenamiento sean mas precisos y pueda generar puntos de referencia a los comandantes

aéreos.

La participacion activa de todos los jugadores en las diferentes especialidades permite el
aporte de ideas de valor para la toma de decisiones, asi como el reconocimiento de la
responsabilidad de sus cargos, y las implicaciones que sus decisiones acarrean para la

proteccion de las fuerzas de superficie y los efectos a los intereses de nacion.

11.3.1. Seleccioén y priorizacion de blancos

Una vez reflejados los planes de guerra y de campafia en el planeamiento es necesario
desarrollar un estudio amplio y detallado de los objetivos politicos, econémicos, sico

sociales y militares para identificar los que afectan directamente el centro de gravedad
enemigo.

a =| |8

g (%) =

8o |08 g
& 2?2 E|lz| 2
E = 8 = O =
= L10|]0| O
S| »w|lolw| =
VALORES MAXIMOS | 25| 25| 25| 25| 100
AEROPUERTO 1 25| 20| 20| 25| 90
RADAR 1 25| 05| 05| 25| 60
HIDROELECTRICA 05| 25| 5| 10| 50

Tabla No 5 Valoracion de Blancos por campos del poder.

El empleo de matrices permite cuantificar de acuerdo a los analistas de inteligencia y del

grupo de comandantes aéreos la prioridad de los blancos.

Sin embargo, preceptos basicos del poder aéreo obligan a lograr la superioridad requerida
de acuerdo al plan de campafia. Para este fin, se toma como muestra una matriz de

valoracion cuantitativa de la importancia desde el unto militar de los blancos, calificando la
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relevancia desde un punto de vista del poder aéreo, puede variar de acuerdo los intereses

particulares del juego.

:
@ HE Aarg
§§ §§E 2 g 2
= | x w | > || &
al3|3 |3818 |2 1k : g8
| 218 (2|8l |x|=2 °§ 33;% 2
HEEHHPEEREBEHREERELE
VALORER| =} SR EL< I E 13 8& 5 olgis|z|uiulo
MAXIMOS 15(15/10|1 15| 5|10| 5| 3| 3| 3| 3| 3| 2| 2| 4] 1| 2| 1| 1]100
OBJETIVO 0
OBJETIVO 0
OBJETIVO P

Tabla No 6 Valoracion de Blancos, Seleccion y Priorizacion.

Desde el punto de vista tactico, la destruccion de un puente puede ser la prioridad mas alta,
pues de no lograrlo, algunas tropas de superficie no podrian alcanzar el objetivo asignado
que era el esfuerzo principal de la guerra planteada. Por esta razon se debe tener en cuenta
la mayor cantidad de variables posibles y recurrir a la discusion para mejorar el proceso de

seleccion.

Empelando estos recursos es facil pensar finalmente que todos los blancos son prioritarios y
distribuir la fuerza olvidando principio importantes como la concentracion, logrando lanzar
un gran despliegue de ataques a diversos blancos sin lograr los efectos esperados en los
blancos de mayor interés.

1132 Orden de Operaciones Aéreas

La orden de operaciones tiene el siguiente contenido que debe elaborarse de acuerdo al

nivel del juego a desarrollarse, la importancia de la elaboracién de los documentos base es
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que permiten el conocimiento de la forma adecuada de plantear las operaciones aéreas y de

lograr el soporte legal necesario.

11.3.2.1.Referencias

Se refiere a los soportes documentales de la informacion consignada en la Orden de
Operaciones, a manuales de operaciones y de doctrina asi como directivas y

reglamentaciones que rigen la operacion militar aérea.

Se incluyen informacion cartografica y reportes de interés de agencias que permitan

ampliar el conocimiento del entorno general de la orden de operaciones.

11.3.2.2.0rganizacion para la Tarea

Da una descripcion detallada de la organizacion de responsabilidades y del mando, describe
de manera actualizada y pormenorizada la composicion propia de las fuerzas amigas, y una

descripcion general de las fuerzas enemigas.

Describe sistemas de Defensa y Alerta Temprana enemigos, enfocando la orden de

operaciones en dentro de una secuencia de supuestos que orientan el desarrollo del juego.

11.3.2.3.Mision

Da un concepto claro de la mision asignada, de donde parten todas las responsabilidades, y
en particular no exige mayor analisis dentro de la orden de operaciones, es el cumplimiento
de una orden supuesta en el juego de destruir o neutralizar el poder aéreo enemigo, y para el

otro participante la defensa a la agresion inicial.
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11.3.2.4 Ejecucion

En este modelo de juego de guerra aéreo, los comandantes aéreos designados desarrollan la
manera y los argumentos por lo que disponen el empleo del poder aéreo disponible,
efectuando un analisis detallado de centros de gravedad, blancos, estrategias a seguir y

designa de manera puntual las responsabilidades de sus comandantes subordinados.

11.3.2.5.Instruccion de Coordinacion

Establece en general algunas reglas de enfrentamiento no definidas en el contexto de la

orden de operaciones, de interés para el desarrollo de la campaifia aérea.
11.3.2.6.Administracion y Logistica

Se dan las 6rdenes en referencia al soporte logistico y administrativo de la operacion, sin
embargo es de importancia menor durante este ejercicio por el énfasis operacional del
gjercicio.

11.3.2.7.Mando y Comunicaciones

Es de importancia en el planeamiento, sin embargo no se ajusta a realidades de
distanciamiento de terreno, y no se tiene ne cuenta las limitaciones en este aspecto en
relacion a los ataques de largo alcance que de hecho no tendrian posibilidad de
comunicacion con el centro de comando y control.

11.3.2.8.Anexos

Aunque no esta incluido dentro de un modelo, se pueden incluir los que sena necesarios, los

mas relevantes e incluidos en el ultimo juego de guerra son:
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e Inteligencia

Es elaborado con base en los formatos de inteligencia y da una descripcion del enemigo, sin

embargo, no emplean técnicas actuales de seleccion de blancos.
e Logistica

Este anexo incluye la distribucion de material especificamente, requiere de un mejor

manejo del soporte logistico general y de personal.
Se emplea para verificar la distribucion de armamento, combustible y aeronaves.
e Operaciones Aéreas

Desarrollado sin formato establecido de acuerdo al planeamiento de cada grupo. En forma
de matrices da informacion de la cronologia operacional planeado para desarrollar la mision

asignada.
11.3.3 Plan Maestro de Ataque Aéreo

El desarrollo del plan maestro de ataque varia de acuerdo a los sistemas de control
empleados, que pueden ir desde las hojas de registro o planillas de vuelo al control por

medio de desarrollo de programas que faciliten la comprensién y control de las aeronaves.

Sin embargo, el planteamiento general trata de la inclusion en una tabla la secuencia de
eventos teniendo en cuenta el orden cronoldgico de las salidas, con datos especificos sobre
la misién, identificaciéon de las aeronaves, armamento, combustible, blancos asignados,

bases de lanzamiento, recuperacion y alternos.

MM

]

66



PAC 301

1146 20

731126

goooogeooln

§

EVENTO Dia 1 1 1
OBJETIVO Radar 101 | Radar 101
COORDENADAS | Norte 1146 20 1146 20
Sur 731126 731126
Daiios Objetivo 20% 20%
Propios 10% 0%
TIEMPO Decolaje 0:00 0:00
Blanco 0:30 0:30
Aterrizaje 01:30 01:30
EQUIPO Call Sign Arcano 1 Arcano 2
Equipo M5 M5
BASE Lanzamiento | LAMAR LAMAR
Recuperacién | MALAMBO | MALAMBO
Alterno LAMAR LAMAR
CTRESP |CTRESP
MISION Funcién AER AER
Mision CPA CPA
SUPRE SUPRE
Operacién DEF DEF
ARMAMENTO Python 3 2 2
MK81 0 0
MK82 8 8
CBU250 0 0
30mm 515 515
0,5mm 0 0
7,62mm 0 0
CARGA PAX 0 0
CARGA 0 0
FUEL 5000 5000
NAVEGACION Distancia 345 345
LMR-E-C- | LMR-E-C-
Ruta MLB MLB
OBSERVACIONES | AAA AAA

&

Tabla del Plan Maestro de Ataque Aéreo

11.3.4.

Distribucion del Espacio Aéreo

§

Este importante punto debe ser desarrollado de manera conjunta por el Estado Mayor

Aéreo, pero liderado por los oficiales de especialidad en defensa aérea, quienes podran

3 Tabla empleada para el control operacional del Equipo OSLAND, juegos de Guerra Regular, ESDEGUE

2006.

67

L}

L



distribuir el espacio aéreo de manera acorde con su doctrina y determinaran los sistemas de

control de los mismos.

11.3.4.1.Comando y Control

Se establece el centro de comando y control, asi como los puestos avanzados de control. Si

se cuenta con aeronaves plataformas se debera incluir los espacios reservados para tal fin.
11.3.4.2.Defensa Aérea

La distribucion de los sistemas de defensa aérea, y defensa antiaérea en conjunto con las
unidades comprometidas es de vital importancia para la supervivencia de las tropas y de los
intereses nacionales, la creacion de cortinas y empleo de la dispersion pueden evitar dafios

en el entorno de la guerra.

11.3.4.3.Patrullas Aéreas de Combate

El empleo de Patrullas Aéreas de Combate, y la asignacion de sus areas de vuelo debe ser

de manera organizada y de acuerdo a una distribucién estudiada.

11.3.4.4.Areas de Apoyo Aéreo Cercano

Este punto de interés en las operaciones conjuntas determina los corredores de operacion de
las aecronaves que sean asignadas para el apoyo aéreo cercano, es de vital importancia para
el planeamiento conjunto dar la cantidad de salidas diarias disponibles para las fuerzas de

superficie y efectuar una reparticion adecuada estableciendo prioridades.
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11.3.4.5.Inteligencia

De acuerdo a los medios disponibles se deben establecer las areas de operacion e las
aeronaves encargadas de la recoleccion reinformacion, plataformas de inteligencia y de

reconocimiento aerofotografico.

11.3.4.6.Espacios Aéreos de Reabastecimiento Aéreo

Como punto de apoyo importante a las operaciones estratégicas, las areas de
reabastecimiento se podran determinar de acuerdo a las consideraciones de los equipos y

deben ser presentadas para asignacion de su espacio aéreo.

11.4. Programacion

Una vez terminada la presentacion del planeamiento general los grupos tendran la
oportunidad de programar en los sistemas de simulacioén lo planeado, en este espacio se

pueden presentar cambios.

La supervision de los jurados en la programacion de los sistemas y la entrega de los
documentos que avalen el despliegue planteado permite que no se generen cambios fuera

del planeamiento.
Una vez entrado en este proceso, los equipos quedan aislados, y debe mantenerse la reserva

de la informacién para evitar manipulaciones del juego, y de esta forma acercarse de

manera precisa a la realidad.
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11.5. Ejecucion

La ejecucion del juego variara de acuerdo al nivel y la simulacion en particular que se este

desarrollando.

Debe mantener un flujo continuo y permitir espacios de simulacion de quince minutos
contra diez de verificacion de interacciones, esto teniendo en cuenta la velocidad del
escenario aéreo y la programacion de operaciones conjuntas. Sin embargo, si el disefio de
los sistemas de simulacion lo permite se debe trabajar en procura de mantener simulacion

corrida para alcanzar a avanzar en el escenario planteado.

Se deben plantear metas diarias de simulacion y se deben permitir los espacios de analisis
individual de las decisiones tomadas a manera de critica posterior, la relevancia al analisis
de lo desarrollado es el punto que realmente aporta a la construccion de doctrina y al

mejoramiento del desempefio operacional.

11.6. Analisis de Resultados

El proceso de analisis del juego de guerra aéreo debe mantener especial atencion, pues de
este punto de partida se generan los cambios en el desarrollo del juego, los aportes a la

doctrina y los cambios a las 6rdenes de operaciones, planes de campaiia y planes de guerra.

Una vez analizados diferentes cursos de accion y de acuerdo al nivel del juego, se
desarrollaran andlisis que permitan a los comandantes aéreos tomar las decisiones
correspondientes sobre el empleo de los recursos asignados, o en los cambios de estrategia

una vez visualizadas las amenazas.
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11.7. Informe

Los resultados obtenidos dentro del juego de guerra, deben aportar a las secciones de
doctrina y reglamentaciones informaciones de interés para elaborar mejoras o correcciones

en los planteamientos actuales.

A nivel de Jefatura de Operaciones Aéreas deberan ser revisados para la elaboracion de

planes similares o para mejorar los planes puestos a evaluacion en el juego.

De igual forma, los resultados observados en el juego de guerra aéreo deben permitir el

continuo mejoramiento del juego mismo y corregir para el siguiente.

Las escuelas responsables del desarrollo de los juegos deben llevar un registro individual de
participacion y desempeiio en los juegos de guerra, con el fin de establecer requisitos que
permitan la participacion en juegos mas complejos y que a su vez logren ser de caracter
obligatorio si se quiere evolucionar en el desempefio profesional operacional dentro de la

Fuerza Aérea Colombiana.
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12. CONCLUSIONES

12.1. Se debe lograr que desde la Escuela Militar de Aviacion se incluya dentro del
programa académico en el area de vuelo o de doctrina el juego de guerra como mecanismo
de instruccion basica de la doctrina, y a partir de alli iniciar la inclusion alo largo de todo el

sistema de educacion de la Fuerza Aérea.

12.2.  El juego de guerra aéreo ha sido empleado como herramienta de instruccion de la
doctrina subutilizandolo como herramienta de analisis. ” El valor principal del juego de
guerra radica en la exploraciéon del arte operacional para elaborar ideas en cuanto a
cuestiones y conceptos de las operaciones actuales y futuras. No radica en intentar predecir

o probar resultados, como para justificaciones presupuestarias o de estructura de fuerza =

12.3. Es necesario continuar con este estudio, y desarrollar grupos de trabajo para
desarrollar 1 modelo de control personalizado de entrenamiento personalizado y por

especialidades en el arte operacional.

12.4.  Se debe desarrollar el programa de instruccion, basado en el modelo presentado en
este trabajo teniendo en cuanta las observaciones que un comité de la Jefatura de Educacion

Aeronautica tenga a bien desarrollar al respecto.

12.5. A un nivel estratégico es importante analizar los impactos mas alla del militar. Es
muy importante el andlisis posterior que es lo que realmente retroalimenta el proceso
doctrinario. ~ Al igual como las recientes guerras reales, el balance militar en el campo de

batalla ya no es el unico factor determinante del resultado, sino que la victoria se resuelve

* WILKES, Bobby J., Coronel USAF. Silver Flag Extracto del articulo “Silver Flag: un concepto para la
CGerra Operacional consultado en Internet en http://www.airpower.maxwell.af. mil/apjinternational/apj-
s/1trimes02/wilkes.htm, Revista AIRPOWER MAXWELL AFB USA
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con el célculo geopolitico subsiguiente. De ahi que el valor de un juego de guerra resida no
necesariamente en observar la derrota del Equipo Rojo, sino en orquestar una interaccion
capaz de redundar en entendimientos positivos e inesperados relativos a los objetivos

. s Sad. s i <35
enunciados del juego, producto .en muchos casos. de un analisis largo y meticuloso.

12.6. El Coronel Wilkes escribe en su articulo Silver Flag un concepto de la guerra

operacional, algunas conclusiones interesantes que incluyo para finalizar a continuacion:

“Enfoque en las Operaciones Conjuntas. Los juegos realizados en las tres
escuelas de guerra inevitablemente suelen centrarse en una de las tres
instituciones armadas. Eso es logico, siempre y cuando permitan la puesta a
prueba e investigacion de las cuestiones mds candentes que enfrentan sendas
instituciones. El Ejército debe explorar su transformacion de una fuerza pesada a
una ligera, la Armada tiene que analizar las dificultades implicitas en la
conduccion de operaciones en el litoral, y la Fuerza Aérea debe investigar los
impedimentos a la implementacion de su concepto de una fuerza expedicionaria.
Las futuras operaciones militares principales en que se comprometerd Estados
Unidos, con cada vez mds frecuencia exigiran la colaboracion de las fuerzas
conjuntas, por lo cual cada uno de los juegos debe incluir la participacion
verosimil de las demds instituciones en papeles secundarios, derivados
légicamente de sus respectivos juegos y supervisados por personas con la

experiencia y superioridad adecuadas.

Sobre extender a la fuerza hasta provocar su fracaso. La conduccion de juegos de
guerra se aprovecha de la aplicacion de conceptos en pruebas destructivas y no
destructivas. En la industria privada, si el objetivo de una prueba es comprobar
que un producto actualmente en venta cumple con las expectativas del cliente,

resulta conveniente realizar algun tipo de prueba no destructiva.

* tbid 33
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Sujeto a tal prueba, se supone que el producto no fracase. Si embargo, si se
piensa mejorar un producto desde ya complicado, muchas veces el fabricante
recurre a pruebas destructoras; por ejemplo, se maneja un automovil sin
cambiarle el aceite hasta que finalmente el motor falle. Se analiza el fallo con el
objetivo de averiguar cudles son los componentes que deben ser redisefiados.
Durante gran parte de la Guerra Fria, el ejercicio Global podia verse como una
prueba no destructiva que servia para convalidar la doctrina existente y
emergente, proyectdandose un futuro de cinco afios. Sin embargo, una prueba
realizada con la intencion de provocar el fracaso de la fuerza acelero el

desarrollo de la Estrategia Maritima.

Fortalecer el vinculo entre juegos y experimentos. En su observacion del lento
ritmo del proceso de transformacion, el consumidor mds prominente de los juegos
de guerra del Departamento de Guerra, el Sr. Andy Marshall, Jefe de la
Direccion de Evaluacion, ha sostenido que ya es tiempo de avanzar de la
realizacion de juegos a la conduccion de experimentos reales. Estamos de
acuerdo, sin embargo, el ritmo y el alcance de los experimentos en desarrollo en
el recién instituido Comando de las Fuerzas Conjuntas son modestos, cuando
mejor. Asi como sefialé el senador Joe Lieberman en un discurso presentado a
fines del afio 1999 sobre la transformacion de la defensa nacional, . El Comando
de las Fuerzas Conjuntas aun no ha conducido su primer experimento principal,
ni ha hecho recomendacion alguna capaz de amenazar ninguna arma ni una

funcion central de cualquiera de las instituciones armadas. **~

* HAFFA, Robert P Coronel Retirado USAF. PATTON James H., hijo Capitan retirado ARMY. Juegos de
Guerra, victorias y derrotas. Military Review | EEUU. Mayo-Junio 2001
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13. RECOMENDACIONES

13.1. Presentar ante la Jefatura de Entrenamiento Aeronautico los juegos de guerra aérea

como parte integral del sistema de educacion para su aprobacion e impulso.

13.2. Crear las matrices de evaluacion y vincular los juegos de guerra dentro de un

modelo de requisitos para optar grados de comando aéreos operacionales.

13.3.  Desarrollar y mantener bases de datos que recopilen la informacion obtenida de los
juegos de guerra aérea y sirva como herramienta de analisis y de consulta a generaciones
posteriores o en situaciones similares. Asi mismo se logre una base de datos que

retroalimente la Doctrina y las operaciones, y por ende el sistema de simulacion propuesto.

13.4. Asignar personal especializado de ingenieros con experiencia operacional para el
disefio de los diferentes juegos de guerra y desarrollar programas digitales para la

instruccion en Doctrina operacional aérea.
13.5. Designar comités y comisiones para el desarrollo de: Disefio personalizado del
programa de instruccion y entrenamiento en el arte operacional. Sistema de evaluacion por

especialidades y niveles..

13.6. Matricular dentro del proyecto del Instituto Militar Aeronautico la Sala de

Simulacién de Crisis y de Juegos de Guerra Aérea.
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