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Técnicas de Distraccion y Sefuelo para Defensa de Posicion

En situaciones de amenaza directa donde un grupo debe defender su posicion, las técnicas de distracciény
sefnuelo permiten desviar la atencion del atacante, ganar tiempo para evacuar o reorganizarse, y crear una
percepcion falsa del nimero y disposicién de los defensores. Estas técnicas, usadas por ejércitos a lo largo
de la historia, se adaptan al contexto de supervivencia civil con recursos limitados. El objetivo nunca es el
enfrentamiento directo sino la disuasién, la confusiéon y la huida segura cuando sea necesario.

Senuelos Visuales: Simular Presencia Humana

El objetivo de un senuelo visual es hacer creer al observador hostil que hay personas donde no las hay, o
gue hay mas defensores de los que realmente existen. Esto divide la atencién del atacante y le obliga a
actuar con mas cautela, ganando tiempo para los defensores.

Maniquies de silueta: Fabricar con ropa sobre un armazoén de palos o ramas en forma de T. Colocar en
ventanas, tras muros o junto a posiciones de cobertura. A mas de 100 metros, a simple vista, son
indistinguibles de una persona inmévil. Ahadir un sombrero o gorra mejora enormemente la ilusién.
Importante: no colocarlos en posturas imposibles.

Movimiento simulado: Un sefuelo estatico pierde efectividad rapidamente. Atar un hilo largo al maniqui
permite "moverlo" desde una posicion segura. Un ventilador o la brisa natural moviendo la ropa también
crea la ilusion de movimiento. Alternar sefiuelos entre ventanas (moverlos cada 15-20 minutos) simula
actividad.

lluminacién y sombras: De noche, una linterna colocada detras de un sefiuelo proyecta una sombra humana
convincente en cortinas o paredes. Mover la linterna ligeramente simula el movimiento natural de una
persona. Las velas producen un parpadeo que hace las sombras mas realistas.

Distracciones Sonoras: Desviar la Atencion

El sonido es mas dificil de localizar con precisidon que una imagen visual, especialmente de noche o en
terreno con obstaculos. Una distraccién sonora bien colocada puede hacer que un atacante se dirija hacia
el sonido en lugar de hacia la posicion real de los defensores.

Petardos con retardo: Atar un petardo a una varilla de incienso encendida. Cuando el incienso se consume

hasta el petardo (15-45 minutos seguln la longitud), lo enciende. Se puede escalonar varios a diferentes

distancias del incienso para crear una secuencia de estallidos que simule una posicion de fuego activa.
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Altavoces y reproductores: Un teléfono mévil o reproductor MP3 con altavoz portatil reproduciendo
sonidos de voces, ladridos de perro o golpes metalicos. Colocar en una posicion alejada y activar con
temporizador o alarma programada. El sonido atrae la atencién hacia una posicion donde no hay nadie.

Trampas de ruido activadas: Latas con piedras, botellas de cristal en un cubo equilibrado sobre una puerta,
0 una cuerda que tira de una sartén contra el suelo. Estas distracciones se activan mediante un hilo trampa
o temporizador y generan ruido en una direccién especifica.

Senuelos de Campamento: Posiciones Falsas

Un campamento falso es uno de los sefiuelos mas efectivos a nivel estratégico. Si un grupo hostil localiza
un campamento abandonado deliberadamente, puede perder horas o dias vigilandolo antes de darse
cuenta de que es falso, mientras el grupo real esta en otra ubicacién.

Campamento sefuelo basico: Montar una tienda vieja o lonas formando refugios visibles. Dejar cenizas de
hoguera recientes (encender fuego real y dejarlo apagar). Colgar algo de ropa. Dejar huellas frescas. La
clave: que parezca un campamento activo del que sus ocupantes se han ausentado temporalmente, no uno
abandonado.

Humo programado: Un pequeno fuego alimentado por un mecanismo de goteo (botella con agujero que
deja caer aceite vegetal sobre brasas) puede producir humo durante horas sin atencién. El humo visible a
distancia indica presencia humana y atrae la atencién hacia el sefuelo.

Campamento real con trampa informativa: Dejar deliberadamente un mapa o notas con informacioén falsa
sobre la ubicacién del grupo principal, rutas planificadas o puntos de encuentro. Si el atacante encuentra
esta informacion, seguira pistas falsas. Técnica clasica de contrainteligencia adaptada a supervivencia.

Planificaciéon y Coordinacion de las Distracciones

Las distracciones solo funcionan si estan coordinadas con la accién principal (evacuacion,
reposicionamiento, contramedida). Una distraccion sin plan solo desperdicia recursos.

Timing preciso: La distracciéon debe activarse justo antes de la accién principal. Si se evacua la posicion, la
distraccién suena en el momento en que el grupo empieza a moverse, no antes (daria tiempo al atacante a
investigar y descubrir la maniobra) ni después (el movimiento ya seria detectable sin cobertura).

Direccién opuesta: Colocar la distraccion en la direccién opuesta a la ruta de evacuacién. Si el grupo se
retira hacia el norte, la distraccién debe atraer la atencién hacia el sur. Cuanto mayor sea el angulo entre la
distraccioén y la retirada, mas tiempo se gana.

Secuencia progresiva: En lugar de una sola distraccion, planificar una secuencia que "aleje" al atacante

progresivamente: primero un ruido a 50 m, luego otro a 100 m en la misma direccién, luego otro a 150 m.
El atacante tiende a seguir la secuencia, alejAndose cada vez mas de la posicién real.
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Principio fundamental: Estas técnicas son exclusivamente defensivas y de evasién. El objetivo siempre es
evitar el enfrentamiento, proteger al grupo y ganar tiempo para ponerse a salvo. Nunca deben usarse para
provocar o escalar un conflicto. La mejor victoria en supervivencia es la que se logra sin ningtin

enfrentamiento.

Advertencia: Esta informacién es orientativa y educativa. En situaciones de emergencia real, consulte a
profesionales cualificados siempre que sea posible. No ponga en riesgo su vida ni la de otros sin la

formacién adecuada.
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