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Jugar al conflicto de Taiwan: cuando perder con China es ganar
Lo que aprenden los planificadores militares cuando simulan un ataque chino
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En 2030, Beijing toma una mortifera decision: la reunificacion con Taiwdn a cualquier
precio. Una sucesion de ataques cibernéticos sumen a la isla en la oscuridad, la confu-
sion y el miedo. Una lluvia de misiles desborda las defensas taiwanesas, destruye las
bases militares y la infraestructura de comunicaciones. En el mar, la armada china ro-
dea el pais, mientras centenares de lanchas de desembarco cruzan a toda mdquina el
estrecho de Formosa. Los buques de la armada estadounidense son desbordados por
misiles, torpedos y drones. Internet es inundado de videos del asalto reldmpago chino
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y de buques estadounidenses hundiéndose. Los taiwaneses, desmoralizados, renuncian
a defenderse de las fuerzas chinas que asaltan sus playas.

Este es el relato que la mayoria de personas imaginan cuando piensan en juegos de
guerra militares: ensayos en el interior del Pentagono, unidades que combaten digital-
mente sobre mapas electrénicos, comandantes que sopesan su siguiente paso en una
crisis trepidante. La victoria en la simulacion, cree la imaginacion popular, muestra
como ganar un conflicto en la vida real. Perder un juego de guerra, por otra parte,
equivale a reconocer una probable derrota en el conflicto real.

Sin embargo, contrariamente al ideario popular, no es asi como funcionan los juegos
de guerra, o wargames. Muy raras veces se disefia un juego de guerra para predecir el
futuro o desarrollar una estrategia definitiva. Por el contrario, el juego de guerra ayuda
a los planificadores y analistas militares a explorar y comprender un problema com-
plejo, con independencia del resultado final. Se gane o se pierda, su propdsito no es
definir la estrategia de las fuerzas armadas estadounidenses, sino ayudarles a com-
prender mejor las capacidades que tiene, lo que puede hacer, y lo que necesita.

Ya sea Taiwan o cualquier otro posible conflicto, el escenario rara vez es el foco de los
juegos de guerras que disefiamos en el CNA para el departamento de defensa esta-
dounidense. Por el contrario, los juegos de guerra son mas Utiles para comprender de
gué modo las fuerzas armadas norteamericanas pueden ganar capacidad de disuasion,
gué brechas tecnoldgicas podrian debilitar sus fuerzas, de qué modo podrian evoluci-
onar las capacidades de un adversario en respuesta a las de los Estados Unidos, y cdmo
esto podria impactar en las inversiones de Washington del presente. En definitiva, los
juegos de guerra buscan explorar y definir la naturaleza basica del problema en si
mismo, lo cual rara vez conduce a escenarios o soluciones definitivas.

En realidad, es imposible disefiar una estrategia definida por medio de juegos de
guerra. Si se hacen bien, los juegos de guerra son un método plausible de proporcionar
una vision limitada y breve de un posible futuro... un Unico futuro dentro de un multi-
ple universo de posibilidades. Por otra parte, tratar de imitar la victoria en un juego de
guerra significaria tratar de alinear las decisiones futuras de ambos bandos en un con-
flicto complejo con el escenario que ensayamos durante el juego. Obviamente, tales
decisiones son numerosas y en su mayor parte estan mas alld de nuestro control.

Tratar de evitar los fallos identificados en un juego de guerra nos permite explorar una
senda mucho mas provechosa. ¢Fracasé el bando estadounidense a causa de carencias
logisticas? é Acaso su derrota se debid a la falta de una capacidad concreta? éO quizas
a una suposicién incorrecta sobre el adversario? Los juegos de guerra pueden ser di-
sefiados para centrarse en un uUnico aspecto de un conflicto, como por ejemplo el des-
pliegue de la armada estadounidense al comienzo de un ataque chino contra Taiwan,
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y llevar ese elementohasta el limite. Elucidar las condiciones bajo las cuales el bando
norteamericano es derrotado es de un incalculable valor, porque abre la posibilidad
de corregir un punto débil. El éxito, por otra parte, hace muy dificil saber dénde inver-
tir, y aln mas complicado convencer a nadie del valor de hacer dicha inversion. El fra-
caso identifica los puntos criticos que requieren atencion, y la narrativa del juego de
guerra subraya el coste de la negligencia. Por medio de multiples pruebas, un juego de
guerra puede iluminar con claridad el camino a seguir.

Para que un juego de guerra sea Util, es bastante irrelevante cudl es el conflicto poten-
cial a simular. El juego puede usar la invasion china de Taiwan como telén de fondo...
aunque solo como caso de aplicacion practica de las fuerzas militares que se examinan.
Los aspectos centrales no son la victoria o la derrota en un conflicto particular, sino lo
qgue se descubre o revela a lo largo del camino. éPor qué fracaso la disuasion en el
escenario? ¢Cuales de las capacidades del adversario limitaron la disposicién estadou-
nidense de proyectar fuerza? Un analisis refinado de preguntas como estas impulsa el
progreso de las fuerzas armadas estadounidenses y le permite incrementar su eficien-
Cia tactica, operacional y estratégica. Obliga a examinar a fondo procesos y procedimi-
entos de mando, control y distribucién de informacidn, e incluso las estructuras orga-
nizativas. Ninguna de estas cuestiones trata en realidad de un conflicto en Taiwan.
Pero, si los Estados Unidos entran en guerra —ya sea por Taiwan, un estado baltico, o
cualquier otro pais- las respuestas a dichas preguntas le ayudaran a ganar.

En palabras de John Hyten, general de la Fuerza Aérea estadounidense, el bando nor-
teamericano «fracasé de forma estrepitosa» durante un juego de guerra realizado en
2020 que, supuestamente, simulaba un ataque chino contra Taiwan. (El escenario
exacto sigue estando clasificado.) En realidad, el resultado no fue el desastre que es-
peculd la prensa. La derrota en un juego de guerra es un aspecto habitual, no un fallo.
El comentario de Hyten indicé que el juego habia sido un éxito. «Tenemos que asegu-
rarnos de que fracasamos, y que lo hacemos de inmediato, a fin de aprender de nues-
tros errores y avanzar con rapidez,» afiadidé en ese mismo comentario. Cuando los
mandos militares no estan dispuestos a aceptar el fracaso, impulsan a todo el Depar-
tamento de Defensa hacia el estancamiento y la apuesta segura, lo cual abre una ven-
tana de oportunidad a los adversarios. El juego de guerra es un entorno seguro en el
que fracasar con rapidez... y aprender a vencer.

Es indudable que los Estados Unidos pueden aprender de la victoria en un juego de
guerra, pero las lecciones suelen ser limitadas. Lo que funciona en un solo juego de
guerra es de utilidad limitada: funciona contra un adversario concreto que toma una
serie especifica de decisiones por medio de unas reglas de juego precisas, que pueden,
o no, representar el mundo de forma fidedigna. El fracaso, por otra parte, no exige que
el juego sea una simulacion perfecta. A menudo recibimos quejas de los jugadores de
nuestros juegos de guerra que las reglas hacen que el adversario «mida tres metros de
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altura», esto es, que parezca mucho mas fuerte de lo que es. Con todo, es mejor pre-
sionar mas a las fuerzas estadounidenses que atribuir menos capacidades al adversario
y no presionar lo suficiente a las fuerzas de los Estados Unidos. Estirar las capacidades
estadounidenses hasta el punto de ruptura por ambos extremos permite a analistas e
investigadores identificar vulnerabilidades, asi como los elementos necesarios para
corregirlas.

Existen numerosas razones por las cuales ninguno de estos relatos se cumple. Basta
una decisién para cambiar toda la historia. Y en cualquier juego de guerra —por no
mencionar en un conflicto en la vida real- se toman un sinnumero de decisiones. Del
mismo modo que en los juegos de guerra no tratan de la victoria o la derrota, estos
tampoco son determinados por el llamado camino hacia la guerra, esto es, las cir-
cunstancias de inicio que impulsan el conflicto simulado. Por el contrario, el corazén
dinamico de un juego de guerra es la forma en la que los jugadores emplean y adaptan
la doctrina militar, la estrategia y las capacidades del momento presente... y las aplican
a los problemas a los que se enfrentan. ¢Las acciones predecibles dieron resultados
predecibles? ¢Hubo momentos reveladores, reldmpagos de inspiracion cuando los ju-
gadores improvisaron? Las decisiones novedosas dan lugar a experiencias nuevas, y
estas pueden mostrar puertas que conducen a resultados mejores y diferentes.

En consecuencia, en un juego de guerra, no hagan caso a quién gana o pierde. El juego
de guerra aborda el proceso, no el resultado... y analizar dicho proceso es lo que per-
mite a las fuerzas militares estadounidenses convertir la derrota en victoria.

En 2030, Beijing toma una mortifera decision: ultimar la reunificacion con Taiwdn al
coste que sea. ¢El resto de la historia? Depende de usted.
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