SIMULACION DE
CONFLICTO MILITAR EN
EUROPA CON IA

+ RESUMEN

A principios del siglo XIX se creo el Kriegspiel; el primer juego de guerra moderno.
Este ha evolucionado hasta el disefio de modernos software de simulacién de
conflictos armados, en sus diferentes niveles de conduccion: tactico, operacional
y estratégico. Utilizando IA (Inteligencia Artificial), el presente articulo ofrece
una simulacion estilo wargame de un posible conflicto a gran escala en Europa,
basado en su contexto geopolitico actual.
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SIMULATING EUROPEAN MILITARY
CONFLICT WITH AI

*ABSTRACT

Kriegsspiel, the first modern wargame, emerged in the early 19th century. Since
then, it has evolved into sophisticated simulation systems capable of modeling
warfare at tactical, operational, and strategic levels. Leveraging artificial
intelligence, this article presents a wargame-style simulation of a hypothetical
large-scale conflict in Europe, based on contemporary geopolitical dynamics.
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iversos academicos del mundo han
Destudiado la emergente relacion e
implementacion de la inteligencia
artificial (IA) en el ambito militar, ya sea en el

desarrollo de tecnologias o en el proceso
de toma de decisiones.

Segun Barros (1980), los juegos de guerra
(wargames) se pueden definir como “una
simulacion de una situacion de conflicto
(0 aspectos seleccionados de ella), de
acuerdo a procedimientos, reglas y datos
prefijados” (p.474).

Al respecto, Knack y Powell (2023) afirman
que los beneficios de implementar IA en
las simulaciones de los juegos de guerra
pueden ser significativos; sin embargo, en
primera instancia seria efectivo utilizarla
para simulaciones a nivel tactico y luego,
con mayores estudios, bases de datos,
investigacion e inversion, seria adecuado
aplicarla al nivel estrategico (p.7).

Por otro lado, considerando la situacion
geopolitica actual, Rodriguez-Pina (2025),

haciendo alusion a la Union Europea (UE)
respecto a las tensiones con Rusia, indica
que “el proyecto europeo, que se fundo en
la segunda mitad de un turbulento siglo
XX para garantizar la paz en el continente,
se prepara para la guerra en el explosivo
primer cuarto del XXI",

Con el proposito de aportar a los estudios
sobre desarrollo de juegos de guerra a
nivel estratégico, este trabajo presenta
una simulacion estilo wargaming en una
plataforma basada en IA, sobre un eventual
conflicto armado a gran escala en Europa,
considerando el contexto geopolitico
actual.

Para lograr lo anterior, el articulo se dividira
en tres capitulos. El primero tratara sobre
la historia del wargaming; el segundo,
sobre una contextualizacién geopolitica de
la situacion europea; y el tercero sobre el
desarrollo de la simulacion por parte del
autor.

Las maniobras de otoiio, oficiales jugando al Kriegs Spiel o el juego de la guerra.
(Fuente: Wikimedia Commons)
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Historia del
Wargaming

George Leopold Von Reiswitz, oficial del
gjército prusiano, en el siglo XIX concibio
aplicar las abstracciones de los ajedreces
de guerra® a un marco militar concreto
que reflejara la realidad del arte de la
guerra contemporaneo, apoyado por sus
correspondientes  datos  matematicos
(Choy, 2013). El juego de Von Reisswitz es
considerado el primer juego de guerra
concebido para el entrenamiento militar en
procesos de mando y toma de decisiones
(Pasanen, 2009). Actualmente, el uso
de juegos de guerra como sistema de
entrenamiento, analisis y puesta a prueba
de conceptos operacionales se considera
el mayor aporte de Prusia al arte de la
guerra (Wintjes, 2015).

Von Reiswitz comenzé a trabajar un
proyecto, al que denomind Kriegspiel
(juego de guerra), en 1809, al evidenciar el
desanimo que cundia entre la poblacion
prusiana bajo la ocupacion napoleonica?
(Kirschenbaum, 2010).

El Kriegspiel fue el primer juego de guerra
con movimiento de tropas en el que este no
estaba limitado por un esquema de casillas,
sino que las unidades podian moverse
libremente dentro de sus respectivos
rangos de desplazamiento (Brewster, 2002).
El juego de Reiswitz recreaba situaciones
tacticas, es decir, batallas individuales.
Antes de cada partida, el arbitro facilitaba
a los jugadores un panorama general,
idéntico para ambos contendientes. A cada
uno de los jugadores se le informaba de sus
objetivos especificos y de cualquier otro
dato que pudiera resultar de importancia
para la conduccion del juego (Choy, 2013).

El Mariscal Helmut Von Moltke, Jefe del
Estado Mayor prusiano, ordend que se
implementara el uso del Kriegspiel como un
elemento para la formacion de la oficialidad

e impuso que los candidatos a ingresar a
la Academia Militar Prusiana, para recibir la
formacion de Estado Mayor, presentaran
una carta del Oficial superior de su unidad,
en la que se indicara su capacidad para
arbitrar juegos de guerra (Caffrey, 2000).

Desde el punto de vista anglosajon, se
tiene a Frederick Thomas Jane, autor ingles
entusiasta de los juegos de guerra, quien
en el ano 1906 publico “Naval War Game”.
Respecto a esto, la Armada Imperial
Japonesa adquirid copias del juego vy
solicito a Jane que entrenara a un grupo
oficiales en su uso (Mason, 2018).

En lo que respecta a Estados Unidos, el
principal impulsor del uso militar de los
juegos de guerra fue Willam McCarty-
Little, profesor del Naval Warfare College,
quien introdujo el wargaming como practica
formativa habitual (Mason, 2018).

En la actualidad, se disenan softwares de
juegos de guerra generalmente orientados
al nivel de conduccion tactico/operacional,
los cuales cuentan con una amplia y
realista base de datos técnicos de los
sistemas de armas a emplear. Sin embargo,
estos simuladores tienden a ser costosos
y propensos a la exageracion. El rango
en que oscilan sus costos de operacion
es entre cientos de miles y millones de
dolares (Jensen et al., 2024).

Situacion
geopolitica europea

O Ucrania-Rusia: La guerra entre Rusia y
Ucrania continua como un conflicto de
alta intensidad y desgaste prolongado.
Tras mas de tres anos de combates
desde la invasion rusa en febrero de
2022, las lineas del frente se mantienen
concentradas en la region de Dombas
y el este de Ucrania, con ofensivas
periodicas por parte de ambos bandos.
Rusia ha intensificado sus ataques

1. Simulacion de conflictos militares los cuales, al igual que el ajedrez, implican movimientos sobre un tablero dividido en casillas o

sectores

2. La ocupacion napoleonica de Prusia en 1806, tras las derrotas en Jena y Auerstadt, expuso la obsolescencia del ejercito prusiano.
Esto impulsoé una profunda reforma militar. Como resultado, Prusia desarrollo el Kriegsspiel, un sistema pionero de simulacion de

guerra
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en regiones como Pokrovsk, mientras
Ucrania ha abierto un frente en la region
rusa de Belgorod, llevando el conflicto
al interior del territorio adversario. La
situacion humanitaria es critica, con
millones de refugiados y desplazados
internos. Se han intentado mediaciones
internacionales, sin embargo, no se
vislumbra una resolucion politica cercana.

Por lo demas, Rusia, a lo largo del
conflicto, ha enfatizado que tomara las
medidas necesarias para hacer frente
a la militarizacion de paises de la UE y
el apoyo militar-logisitico por parte de
la OTAN a Ucrania (Colas, 2025).

Suecia-Finlandia y Noruega: Debido
a la extensa frontera compartida con
Rusia, y a las constantes amenazas por
parte de ésta, los paises nordicos han
incrementado su gasto en defensa y
han aumentado elnumero de efectivos
militares a lo largo de los limites
territoriales con Rusia (Swissinfo, 2024).

Lamentalidady nivelde preparacion de
estos paises es tal que han entregado
manuales digitales e impresos a la
poblacion, con instrucciones para
sobrevivir '@ una guerra. Dichos
manuales contienen recomendaciones
sobre almacenar comida y agua
para 72 horas, considerar fuentes
alternativas de energia, tabletas de
yodo, etc. (Ayuso y Sahuquillo, 2025).

Alemania-Francia-Inglaterra: Respecto
a estos tres paises, se puede decir que
son los lideres militares de la Unidn
Europea y han tenido directa relacion
en el conflicto Rusia-Ucrania.

En cuanto a Alemania, en elmes de marzo
el Parlamento aprobo eximir el gasto
militar de las estrictas normas federales
sobre la deuda nacional Esto significa que
se permitira destinar miles de millones de
dolares a las fuerzas armadas alemanas
y a un fondo de defensa paneuropeo.
Esto no coincide con el comportamiento
de dicho pais, el cual habia dado un giro
culturaly politico de rechazo al militarismo,
que lo caracterizo en los periodos previos
a las dos guerras mundiales (BBC News
Mundo, 2025).

Considerando la invasion rusa a
Ucrania y la reeleccion de Donald
Trump como presidente de Estados
Unidos, quien ha dicho que no quiere
garantizar  incondicionalmente  la
seguridad europea, se espera que el
presupuesto militar anual de Francia
se duplique para el ano 2030. Al
respecto, hay analistas que sostienen
que un aumento del gasto militar
provocaria un crecimiento economico
aproximadamente del 1.5 por ciento
(Louis, 2025).

Gran Bretana, por su parte, ha
informado que aumentara el gasto del
2.3% del PIB al 2,5% para el ano 2027,y
al 2,6% para el 2028. Ademas, el primer
ministro Keir Starmer declaro que se
tiene como meta aumentar el gasto
de defensa al 3% para el ano 2029
(Picheta, 2025).

O Estados Unidos: Desde el inicio de la
invasion rusa a Ucrania en 2022, EE.
UU. ha desempenado un importante
papel en el apoyo a Kiev y en la
contencion estratégica en Europa. Ha
proporcionado mas de 75 mil millones
de dolares en asistencia militar,
econémica y humanitaria, incluyendo
sistemas de defensa antiaerea, artilleria
y entrenamiento de tropas ucranianas.
Ademas, ha aumentado la presencia
de efectivos militares estadounidenses
en paises de la OTAN, como Polonia,
Rumaniay los Estados Balticos. Incluso
ha impuesto sanciones econdémicas a
Moscu.

Pese a lo anterior, desde la llegada de
Donald Trump al poder, ha incitado a
paises europeos para fortalecer sus
capacidades de defensa autonoma. En
consecuencia, Trump ha suspendido el
apoyo militar a Ucrania, con laintencion
de presionar a dicho pais para que se
siente a negociar con Rusia.

Simulacion

Para el desarrollo del juego se utilizo
ChatGPT, el cual la empresa desarrolladora
OpenAl (2022) explica que es un modelo
de chat de IA entrenado para seguir las
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instrucciones de solicitudes del usuario y
capaz de responder de forma detallada.

Los antecedentes que fueron considerados
para el desarrollo de la simulacion son los
expuestos en el capitulo anterior. Ademas,
seleordendalmodelo queindagarafuentes
abiertas de internet para complementar su
base de datos. Con relacion a esto, debido
a la gran cantidad de fuerzas militares que
se prevén en la participacion, se le pidio a
ChatGPT que utilizara fuentes abiertas de
internet para la simulacion.

La metodologia del juego fue asesorada
por el autor y consta de seis turnos (para
facilitar el desarrollo de la simulacion) en
los que se enfrenta el humano versus la
IA. El humano encabeza la Organizacion
del Tratado del Atlantico Norte (OTAN),
mientras que la IA asume el rol de Rusia.

militares, diplomaticas o cibernéticas, a un
nivel de conduccion estratégico. El disero
se inspira en el concepto de kriegsspiel
moderno, es decir, una simulaciéon centrada
en la toma de decisiones con repercusiones
politicas, sociales y militares, lo que permite
representar conflictos contemporaneos de
forma realista.

El objetivo de este juego fue simular un
conflicto total en Europa en el ano 2026,
iniciado por un escalamiento del conflicto
en Ucrania, el cual deriva en una guerra
abierta entre la OTAN y Rusia, con la posible
participacion de China.

El programa ChatGPT eligié el ano 2026 en
base a sus propios analisis y predicciones.
Al ser consultado el porquée de su decision,
respondio lo siguiente:

Cada bando puede realizar acciones Situar la simulacion en el ano 2026 se
justifica en que cada pais beligerante
ACTOR RESUMEN

Conflicto Rusia-Ucrania (2022-2025)

Invasion iniciada en el ano 2022, a partir de
entonces se ha desarrollado una guerra de
desgaste hasta la actualidad.

Constantes  advertencias  rusas  de
autodefensa, en relacion al apoyo OTAN a
Ucrania.

Europa del Norte (Noruega, Finlandia y
Dinamarca)

Finlandia se rearma y deja el tratado de
Ottawa;®> Noruega refuerza el Artico,
mientras que  Dinamarca  protege
infraestructura maritima.

Alemania, Francia y Gran Bretafia

Alemania despliega tropas en Lituania;
Francia incentiva intervencion europea en
Ucrania.

Gran Bretaia aumenta el gasto en defensa.

EE. UU. y China

EE. UU. Insta a Europa a ser capaz de
defenderse por su cuenta. China apoya
diplomaticamente a Rusia.

los recopilados por fuentes abiertas de internet.

Nota. Esta tabla muestra un resumen de acciones realizadas por diferentes potencias del mundo, seglin un resumen
hecho por ChatGPT. Como se menciond anteriormente, el programa considero6 datos ingresados por el autor, mas

Tabla 1: Antecedentes considerados para la simulacién del conflicto.

(Fuente: Confeccién autor articulo)

3. Acuerdo internacional, firmado en 1997 que prohibe el uso, almacenamiento, produccion y transferencia de minas antipersonales,
asi como obliga a los paises firmantes a destruir sus arsenales existentes y a limpiar las zonas contaminadas por este tipo de armas
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REGION PAIS/CIUDAD RELEVANCIA
INVOLUCRADO ESTRATEGICA
Europa del Este Ucrania, Polonia, Lituania | Frente terrestre principal
Mar Baltico Suecia, Finlandia, Estonia Control de lineas de
comunicaciones maritimas
Mar Negro Crimea, Odesa Control de lineas de

comunicaciones maritimas

Artico Noruega, Svalbard Lineas de comunicaciones
maritimas
Mediterraneo Oriental Grecia, Turquia, Chipre Ubicacion estratégica de

fuerzas navales

Atlantico Norte Groenlandia

Transito logistico

predicciones, OpenAl, 2025.

Tabla 2: Areas de operacién del conflicto.

(Fuente: Confeccién autor articulo)

Nota. Areas de operacion propuestas por ChatGPT para el desarrollo del juego, segun sus propios analisis y

RESOLUCIONES POSIBLES

EXPLICACION

ESCENARIO A

Potencias hacen uso de armamento nuclear
de forma limitada.

ESCENARIO B

Rusia es incapaz de mantener un conflicto
a gran escala por tanto tiempo y colapsa
internamente.

ESCENARIO C

Se produce un congelamiento del conflicto,
producto que ningtin bando cede su posicion
y tampoco hacen uso de armas nucleares,
se mantienen los frentes, pero se reduce la
intensidad de los enfrentamientos.

realizado, OpenAl, 2025.

Tabla 3: Resultados posibles.

(Fuente: Confeccidn autor articulo)

tendra un tiempo mas o menos suficiente
para efectuar sus preparativos militares,
considerando los incrementos paulatinos
en gastos de defensa, ademas de que los
despliegues actuales habran tenido tiempo
de consolidarse.

Desde la fecha hasta el 2026, las relaciones
diplomaticas entre la OTAN, la Union Europea,
Rusia, China y EEUU. habran evolucionado,
ofreciendo un escenario mas maduro con
relacion al conflicto latente, permitiendo una

Nota. La tabla muestra los posibles finales a los que puede llegar el jugador segiin haya efectuado su toma de
decisiones a lo largo de la simulacion. Dichos finales fueron disefiados por ChatGPT segin su propio analisis

simulacion mas realista versus efectuar el
wargaming en la fecha actual.

Finalmente, un conflicto prolongado en
Ucrania generara cambios significativos en
la politica y estrategia militar de los paises
europeos (OpenAl, 2025).

En las tablas se muestran predicciones
efectuadas por ChatGPT para el desarrollo
de la simulacion.
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Conclusiones

Se desarrolld un wargame mediante el
programa ChatGPT simulando un conflicto
a gran escala en Europa. Dicho programa
efectud predicciones sobre areas de
operaciones y tres posibles resultados; al
respecto se puede concluir lo siguiente:

o

La IA permite efectuar simulaciones en
elambito estrategico militar. Pese aque
ChatGPT no sea un modelo validado
para este tipo de ejercicios debido al

Independiente del modelo utilizado
para desarrollar un wargame, estas
simulaciones son una herramienta
fundamental para la formacion de
oficiales, puesto que permiten entrenar
la toma de decisiones estratégicas y
ayudan a mejorar la comprension del
entorno geopolitico.

Habiendo el autor analizado el
desarrollo del juego, sus resultados
posibles propuestos y el contexto
historico, Rusia seria la potencia que

)
a5
o
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tome la iniciativa ofensiva (tal como
ocurrio en la invasion a Ucrania en el
ano 2022), detonando un conflicto a
gran escala en Europa.

desconocimiento de su asertividad en
las predicciones, permite demostrar
el gran potencial que tiene la IA en el
ambito de wargaming.
_e_
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