JOGOS -DE-GUERRA

José Guimardes Barreto Junior

INTRODUCAO

s Jogos-de-Guerra cons-
ti?ﬂ.gﬁ, ha seculos, uma
ferramenta bem conhecida
dos Exércitos, que datam a era
pré-cristd, passando pelos jogos

‘semelhantes aos de xadrez do

século XVI e pelos modelos prus-
sianos de campos de batalha do
século XIX. Os Jogos-de-Guerra
(JG) tém sido auxiliares de valor
inestimdvel dos estrategistas e ta-
ticos. Mais recentemente, os is-
raelenses utilizaram um modelo
dos edificios e de todo o campo
de batalha, que viria a contri-
buir para o bem sucedido e espe-
tacular ataque a ENTEBE.

Os modelos ou simulagdes
computadorizados e os “JG' com
utilizagdo de computadores sdo,
porém, um acréscimo relativamen-
te novo para os estrategistas ou ta-
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ticos militares. A potencial capaci-
dade do cumputador foi reconhe-
cida pelos militares apdés a 22
Guerra Mundial. O Exército dos
E.U.A., no inicio dos anos 60, de-
monstrou credibilidade na utiliza-
cdo destas maquinas para acelerar
os testes e a avaliagcdo da eficiéncia
de sistemas de armas. Ultimamen-
te, os analistas americanos come-
¢aram a avaliar as alteragbes na
tatica, bem como os aspectos do
treinamento do elemento humano.

A escola de Artilharia de Costa
e Antiaérea (EsACosAAe) 'vive,
nos dias de hoje, a espectativa da
implantagdo de uma sala de jogos-
de-guerra com o objetivo de apri-
morar o ensino do emprego tatico
de Artilharia de Costa e Antiaérea
para os oficiais alunos, dando-lhes
assim, uma melhor compreensdo
da técnica, da tatica, e da capaci-
dade de julgamentos qualitativos







dos combates propriamente ditos,
como também possibilitando-lhes
comparacOes quantitativas do po-
der de combate,

No presente artigo nos detere-
mos apenas no “JG'" para a Arti-
Iharia de Costa (ACos), que em de-
corréncia das vantagens apresenta-
das, provavelmente venha a ser im-

- plantado ainda em 1985.

~ AORIGEM DA NECESSIDADE

Com a possibilidade a curto ou
- meédio prazo da ACos ser reestru-
- turada com misseis fabricados no
- Pais, complementados por mate-
rial tubo, tem a EsACosAAe mui-
to pesquisado para estar em con-
‘dicoes de assimilar e desenvolver
- novas técnicas e tdticas aplicadas
a defesa costeira. Com este propo-
sito foi que a ECEME, em final
~de 1982, concluiu o novo C4-1,
- Emprego Tatico de Artilharia de
psta, criando naquela oportuni-
e uma ‘‘manobra de expec-
ativa”’, dando, indubitavelmente,
nosso futuro dispositivo de
esa, a flexibilidade necessa-
e, ao mesmo tempo, revelan-
a importancia do emprego de
aticas onde a capacidade de ma-
a, espirito ofensivo e poder
dissuassdo formam o conjunto
acoes e medidas necessarias
missdo de defender o litoral
leiro. Entretanto, apesar
desenvolvimento da tatica
dendo a técnica do material,
nteiramente desejavel e até
sario, a caréncia tempordria
le verbas, a curto prazo, para a
isicdo de modernos meios
ara a Acos, criou um hiato
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entre a técnica do material exis-
tente e o emprego tatico preco-
nizado pelo novo C4-1. Na verda-
de possuimos, nos dias atuais,
meios de ACos que ndo satis-
fazem as condigdes exigidas pelo
novo manual. Tornou-se impera-
tico para a EsACosAAe harmo-
nizar o ensino do emprego ta-
tico proposto pela ECEME, com
a técnica de tiro do material exis-
tente, bem como, testar os novos
conceitos e submeter a julgamento
os padroes operacionais dos novos
sistemas de armas a serem utiliza-
dos na ACos. O que a principio
pareceu-nos uma tarefa impratica-
vel, um verdadeiro desafio, hoje
apresenta-se como algo extrema-
mente viavel, desde que possamos
contar com uma sala de Jogos-de-
Guerra.

OS OBJETIVOS A SEREM
ATINGIDOS PELO
JOGO-DE-GUERRA

O ensino da tatica e da técnica
da defesa costeira exige, para a sua
apreensdo perfeita, a realizagdo de
NUMerosos exercicios organizados
de forma a impor o emprego dos
variados meios de ataque e defesa.

E evidente a dificuldade mate-
rial de se dispor de todos os re-
cursos capazes de satisfazer a essa
finalidade e de aciond-los com -
frequéncia, de modo a formar,
nos chefes dos diversos escaldes,
os reflexos indispensaveis ao exer-
cicio dos comandos correspon-
dentes. As sessOes de “JG" devem
vir ao encontro da necessidade
enunciada, com recursos reduzi-
dos, possibilitando a multiplicida-
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de de exercicios, nos quais as
situacoes reais deverdo ser apresen-
tadas com as variadas nuances. As
crescentes possibilidades dos pro-
gramas de computador os apro-
ximardo, cada vez mais, da realida-
de do combate.

A DIDATICA DO ENSINO

E evidente que nas sessdes de
“JG" pode-se estudar melhor a
acao da defesa que a do ataque,
pois esta é a sua finalidade. Mas,
embora ndo seja possivel realizar-
se no tabuleiro, ou mesmo imagi-
nar-se com exatiddo e detalhes
de execucdo as operacoes de
ataque, a que estd sujeito uma
determinada é4rea costeira, deve
se estudar a fundo suas formas
tipicas.

A consideracdo e estudo de
cada uma das formas de ataque.
permitirdo o estudo das operacdes
de defesa correspondentes, em to-
das as suas modalidades, com to-
dos os pormenores e com O acio-
namento de todos os seus Orgdos.
Estamos convencidos que isto so
serd possivel de se realizar, no
tabuleiro do “JG”, pois ndo
dispomos de oportunidades para
a realizacdo de exercicios com-
binados e repetidos da Marinha
com a Artilharia de Costa.

DESCRICAO DA
APARELHAGEM

Tabuleiro — O tabuleiro do
JG consta de um plano relevo, de
determinado trecho do litoral bra-
sileiro, montado sobre um estrado
de madeira. A escala horizontal
escolhida foi de 1/25000 para
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conter 150 km de litoral, tendo
em vista o emprego de misseis
SM (superficie-mar). A escala
vertical, bem menor, 1/1000 foi
escolhida para dar melhor impres-
sdo do relevo. A parte maritima
da aludida éarea é pintada em
azul claro, quadriculada de 500
em 500 metros e nela devem fi-
gurar todos os farbis, boias, ba-
lizas, ilhas e navios farois, repre-
sentados por pequenos modelos;
os cabos submarinos podem ser
representados por pequenos mo-
delos; os cabos submarinos po-
dem ser representados por cabos
telefénicos de cobre; os arrecifes,
bancos de areia e a pouca profun-
didade das &guas, devem ser assi-
nalados com exatiddo. (fig. n® 1)

Anteparo — Para melhor im-
pressdo de realidade coloca-se no
lado oposto a linha da costa um
painel, pintado na cor do céu, com
imitagdo de nuvens. Sobre esse
painél devem projetar-se os obje-
tivos navais. (fig. n9 1)

Bussola — Uma bussola cega
(indicador de diregdo), devera ser
montada em posigdo conveniente,
para ser utilizada como indicador
de direcdo. (fig. n21)

Sala do Jogo-de-Guerra — A
sala de “JG'' deve ser ampla e bem
iluminada, dividida em dois am-
bientes de modo a separar, de um
lado o pessoal encarregado da de-
fesa e de outro, os atacantes. Esta
separagdao impede que o tabuleiro
seja visto simultaneamente pelas
equipes durante a mudanga de
posicdo dos navios e baterias cos-
teiras, bem como, determina com
seu fechamento e sua abertura, o
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Figura 1
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ATAQUE

1 — Mesa do Cmt da Forga de Cruzadores; 2 — Mesa do Cmt da Forga de Contratorpedeiros; 3 — Mesa do Cmt da Forga de Fragatas; 4 — Mesa do
Cmt da Forga de Corvetas; 5 — Mesa do Cmt da Forca Naval; 5A — Mesa do Terminal do Computador para Ataque, 6 — Mesa para Estudo de Situa:
cdo (ataque); 7 — Carta Militar da Regido; 8 — Carta Néutica da Regido; 9 — Operadores do Tabuleiro — para a defesa; 10 — Operadores do Tabuleiro
— para o ataque; 11 — Mesa do Cmt Bia Can; 12 — Mesa do Cmt Bia Can; 13 — Mesa do Cmt Bia Mis; 14 — Mesa do Cmt Bia Cmdo, 15 — Mesa do
Cmt Bia Sy; 16 — Mesa do Cmt Gp; 16A — Mesa do Terminal do Computador; 17 — Mesa do S2; 18 — Mesa do S3; 19 — Mesa do 54; 20 — Mesa para
Estudo de Situagao (defesa); 21 — Quadros de Alcances; 22 — Quadro dos Relégios e Localizadores; 23 — Conjunto de masas p/Arbitragem c/compu
tador, impressora e Plotter; 24 — Biombo; 25 — Tabuleiro; — 26 — Anteparo do Tabuleiro; 27 — Indicador de Direcéo.

euens ap sobop




Jogos de Guerra

fim de um movimento ou inicio
de outro. (Fig. n9 1)

Mesas para Comandante de
Grupo, elementos do Estado Maior
do Grupo e Cmt. Bias. (Fig. n@ 2)

Quadro de alcance — O qua-
dro de alcance serve para o regis-
tro dos objetivos designados as ba-
terias, das distancias em que oS
mesmos se acham a contar das
posicdes de baterias e do nimero
de acertos obtidos durante a
acdo. (Fig. n9 3)

Localizadores — Sao apare-
Ihos usados para a determinagdo

Cmt Bia

Mesa dos

Figura 2
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dos pontos de impactos sobre
os diferentes objetivos. Sdo usados
dois tipos de localizadores: um
para os tiros das baterias costeiras
sobre os navios e outro para os
tiros de bordo sobre os elementos
de terra. Os localizadores com-
poem-se de uma roda de madeira
adaptada a uma haste vertical,
por um meio de um eixo em torno
em torno do qual pode girar.

O localizador dos tiros das
baterias terrestres (Fig. nQ 4) tem
sua roda numerada de 1 a 20 e dis-
poe de 4 ponteiros. Cada ponteiro

___» Bandeirola

A Defesa Nacional

Relagio do Cm+t Bia



B e [ e T

Jogos de Guerra

QUADRO DE ALCANCES
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é atribuido a uma peca da bateria
ou a uma bateria de um grupo que
atira. A existéncia de 4 ponteiros
é necessdria para que os tiros das
pecas de uma bateria ou das ba-
terias de um grupo ndo sejam lo-
calizados no mesmo ponto sobre
o objetivo, o que aconteceria com
um s6 ponteiro.

O localizador dos tiros de bordo
(Fig. n@ 4), difere do acima des-
crito na marcagdo da roda, que
ao invés de nimeros contém sim-
bolos representando os diversos
elementos da defesa.

Escalas de Alcance — Cada
bateria dispée de uma escala de
alcance para a medicagdo répida
das distancias dos objetivos desig-
nados. As escalas sao tiras de lona,
graduadas de 500 em 500 metros,
na escala do tabuleiro, isto &,
1/25000. Quando um objetivo
é designado a uma bateria, a es-
cala de alcances correspondente
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é estendida da posicdo da bateria
até ele e o alcance é transmitido
ao operador do quadro de alcan-
ces e do computador. Dai por
diante, o computador fornecera,
de acordo com a rota, a velocida-
de do alvo, rumo e todos os da-
dos necessarios para as baterias,
tais como, duracdo de trajeto,
angulo de queda, angulo de apre-
sentacdo do navio, etc.

Marcagdo de Acertos — Para
a marcagdo dos impactos a EsACos
AAe estudou as “Tabelas de Acer-
tos” elaborados pela extinta "Es-
cola de Artilharia de Costa”. ade-
quando, evidentemente, para os
provaveis tipos de materiais a
serem adotados pela ACos no mo-
mento de seu repartilhamento. O
material tubo escolhido além do
atual 152.4 mm, foi o canhdo
sueco Karin 155 mm da Bofors,
por ser atualmente um dos me-
lhores de Artilharia de Costa do
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LOCALIZADOR DO TIRO DE BORDO

Figura 4

mundo livre e ateder completa-
mente os requisitos de ordem téc-
nica e tatica do novo C4-1. Para
o estudo dos misseis SM foram
solicitados a ‘‘Avibras Industria
Aeroespacial’”’ os dados do siste-
ma ora em desenvolvimento por
aquela indlstria, o Sistema An-
tinavio SM 70 Barracuda.

Todos os dados foram inicial-
mente convertidos em tabelas
para entdo serem transformados
em ‘‘software’’, permitindo que
no jogo-de-guerra, tanto os ins-
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trutores como os alunos pudes-
sem, rapidamente, avaliar a efica-
cia de uma rajada de segdo ou
bateria, no caso de material tubo
ou djsparo simples ou simultaneo
de dois misseis sobre um deter-

minado alvo. WIS
A percentagem de acertos indi-

cada para os diversos alcances, foi
estabelecida apo6s inGmeras expe-
riencias de tiro real sobre alvos
moveis (utilizando-se as tabelas
do Can 152.4 mm, oriunda da
EAC e do Can 155 mm Karin,
fornecida pela Bofors AB.

A Defesa Nacional



TABELA N?1

Jogos de Guerra

Para um tiro com canhdo “KARIN’' 155mm utilizando o sistema

de Diregdo de Tiro Kardinal

Alvos com vel | Alvos comvel | Alvos com vel Tiro com
até 10 nos até 20 nos até 30 nos AOA
% NOde % N9 de % N9 de % NQde
dados dados dados dados
95 3 93 3 90 . 83 6
92 3 20 4 87 B 77 7
4 86 4 82 = 70 9
85 4 82 6 79 7 61 5
79 5 76 5 T2 6 56 5
74 4 3 4 66 6 51 6
70 6 67 7 60 5 45 5
64 4 60 5 55 5 40 3
60 4 55 5 50 3 37 3
56 4 50 4 47 3 34 4
52 4 46 6 44 5 30 3
4, | 4 40 3 39 3 27 4
44 4 37 3 36 3 23 4
40 4 34 4 33 4 19 5
36 4 30 4 29 5 14 2
32 4 26 6 24 5 12 3
28 4 20 4 19 4 9 4
24 4 16 3 15 3 5 4
20 3 13 3 12 3 1 1
17 3 10 2 9 2 = &
14 4 8 2 7 <] -~ -
10 3 6 1 4 2 - -
7 7 5 5 2 7 - -
- 5 - 7 - 10 - 17
100 100 100 100
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A probabilidade de determina- consideradas, assim como, de es-
¢do de erros de célculos e da falta tudos tedricos dos varios tipos
de precisdo nos tiros devido ao de misseis SM (Exocet, Gabriel,

efeito moral do combate foram Otomat, etc).

AXIAL DE
DISPARO

|__ENVELOPE DE TIRO DO MSM 4.1 |

78 A Defesa Nacional



Cartbes para a determinagdo

de efeitos de tiro

de papeldo, contendo o desenho

— S3o retangulos

Jogos de Guerra

respondentes aos pontos de impac-
tos indicados no localizador. Para
cada tipo de navio deve haver um

de um navio e indicacGes de até cartdo.
20 pontos sobre o desenho, cor-
TABELA NO2
CRUZADOR
N%do
I Agertos Penalidades
1 Um acerto no sonar de profundi- Incapacidade de detetar campo
dade minado
2 | Um acerto no canhiio de proa Reduclo na precisio e na cadéncia
do tiro em 26%
3 | Um acerto no lancador de misseis Redugio na velocidade em 10%
Al de proa
4 | Um acerto nos canhBes AAe de Reduglo na velocidade em 16%
proa
5 !;Ism acerto no langador de mfssels | Redugio na velocidade em 20%
-] t.ilm acerto no rader de diregio de ;ﬁu;uch ns precisdo dos tiros em
tiro
7 | Um acerto na torre de comando Incapacidade de engajar mais de um
alvo simultaneamente
8 | Um acerto no radar de vigilincia Redugio na velocidade em 20%
de superficie
8 | Um acerto no radar de i R fio na velocidade em 26%
10 | Um acerto no radar de vigilincia | Redugdo na velocidade em 15%
11 | Um acerto no sistema link de dados | |Incapacidade de engajar mais de um
do tiro alvo simultaneamente (
12 | Um acerto na casa das méqui dugio na velocidade em 50%
13 | Um acerto no sistema de Reduglo na em 16%
14 Lknmnnosl:mlﬂumm Reduglio na de de
popa — curvas & Dr até 45°
16 | Um acerto no convés de popa Redugio na capacidade de manobra
— curvas & Es até 450
16 | Um acerto no paiél de popa Navio & matroca
17 | Um acerto no langador de misseis | Redugiio na velocidade em 15%
Al
18 | Um acerto no canhio de popa Redugd o e na cadénci
dc\irn lm 285%
19 [ Um acerto no sistema elétrico-hi- b
driulico das turbinas a gés — curvas i Dr até m“-‘ ﬁaﬁ Vel
. em 60%
20 | Um acerto no sistema de comando | Navio & matroca
dos lemes

A Defesa Nacional
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Relégios — Sao utilizados
trés tipos de relogios no jogo-de-
guerra. O primeiro do tipo comer-
cial. O segundo tipo, constitui
em um disco de madeira graduado
de 1 a 12 e adaptado por meio de
eixos a um suporte vertical onde é
colocado o ponteiro do mostra-
dor, pode assim, girar livremente
em torno dos aludidos eixos. Cada
Cmt Bia dispée de um reldgio,
colocado em sua frente, preso
a respectiva mesa. O terceiro tipo
é o relégio mestre, semelhante
aos dos Cmt Bia, com um diame-
tro maior, usado pela dire¢do do
exercicio para indicar os lances
sucessivos do jogo e servir de
guia aos Cmt Bia. Os relogios
se destinam a regular os movimen-
tos dos navios e a cadéncia de tiro
de cada bateria. (Fig. n® 2) (Fig.
n® 4).

Antes do inicio do primeiro
movimento, todos os relogios de-
vem estar marcando 12. Iniciado
o 19 movimento, o relégio mestre
marcara 1. Para cada movimento
subseqliente esse relogio avangara
um numero.

Quando for designado um ob-
jetivo a uma bateria, o respectivo
comandante fara avancar seu rel6-
gio, em relacdo ao rel6gio mestre,
para o numero que vai marcar. o
movimento, findo o qual, sua ba-
teria deve ter atirado durante um
minuto. Assim, os Cmt Bia Can
155 mm Karin, marcardo em seus
relégios 2 (dois) nimeros na fren-
te do indicado no relégio mestre;
os das de misseis 4 (quatro).

Isto porque uma bateria so
pode abrir fogo depois de decor-
rido um certo tempo calculado,
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levando-se em conta o que se per-
de na designacdo e apreensdo do
objetivo e no acionamento dos
diferentes orgdos do sistema de
1direcao de tiro.

Assim, considera-se que:

— Os canhdes 155 mm Karin
poderdo iniciar o tiro com a ca-
déncia normal no segundo movi-
mento e com a maxima do ter-
ceiro movimento em diante.

Os misseis s6 poderdo abrir
fogo, no 49 movimento depois
de designado o alvo.

Exemplo: — Assim, se no de-
correr do 29 movimento (2 no
relogio mestre), for indicado um
objetivo a uma bateria de misseis,
seu relégio devera ser avangado
para o n9 6, isto €, 4 movimentos
na frente do relégio mestre, sig-
nificando, portanto, que somente
quando o relégio mestre marcar
seis é que se poderd calcular o
efeito do tiro dessa bateria sobre
o objetivo que lhe foi indicado
no 29 movimento. Nesse momen-
to, o comandante da bateria so-
licita ao operador do computador
que realize o sorteio e com o au-
xilio do localizador e do cartdo de
efeitos, registrara o resultado
do tiro. :

Bandeirolas — Sao feitas em
folhas de flandres coloridas. Cada
Cmt Bia possui uma, que coloca
sobre a mesa para indicar que sua
bateria esta atirando. (Fig. n9 2)

Modelos de navios, radares,
canhdes, avibes, fardis, etc. — Sao
construfdos de madeira, resinas,
etc, na escala conveniente.

Devem conter o maior namero
de detalhes, para que vistos da
posicdo dos comandantes de ba-
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terias ou de navios, suas silhuetas
possam ser perfeitamente identi-
ficadas com o auxilio de um
binoculo.

Marcagcdo do efeito dos tiros
de bordo — Como as baterias,
cada tipo de navio possui sua tabe-
la para marcagdo do efeito do
fogo. Foram devidamente trans-
formadas e passadas para a lingua-
gem Basic.

Jogos de Guerra

Indicagdo das rotas — E ne-

_cessario representar com exatiddo

as manobras dos navios ou das
formaturas navais. Para tal, subs-
titui-se o “indicador de rotas”
usado na extinta EAC por um
“Programa de computador’’ onde
foi desenvolvido um “soft Ware”
com dados da capacidade de ma-
nobra dos principais tipos de
navios de guerra.

TABELA N3

Tipo de navio — CRUZADOR

Distancias Deslocando-se com vel Deslocando-se com vel Deslocando-se com vel
em km até 10 nos até 20 nas até 30 nos
% N? de dados % N® de dados % N9de dados

2 95 4 20 5 85 4

3 9 8 85 5 81 4

4 83 4 80 5 77 8

5 79 7 75 5 69 4

6 72 6 70 6 65 3

7 66 5 64 4 62 3

8 61 2 60 2 59 )

9 59 4 58 4 54 5

10 55 5 54 6 49 4
1 50 6 48 5 45 5
12 44 3 43 4 40 3
13 41 5 39 4 37 3
14 37 5 35 4 34 4
15 32 4 N 3 30 3
16 28 1 28 1 27 1
17 27 1 27 2 26 3
18 26 2 25 2 23 2
19 24 2 23 2 21 1
20 22 2 21 2 20 2
2 20 2 19 2 18 2
22 18 2 17 2 16 2
23 16 2 15 2 14 2
24 14 - 2 13 3 12 3
25 12 2 10 3 9 4
26 10 10 7 7 5 5

Branco - 5 10 185
Total 100 100 100

A Defesa Nacional
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EFEITO DO TIRO DE BORDO E CONTROLE DE DANOS
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Foram introduzidos dados, tais
como: curvas a direita ou esquer-
da de 150/300/450/609°. .. ... até
1809, opgoes de velocidade até 30
nos, giro de raio minimo permiti-
do para cada tipo de navio, etc de
forma a fornecer ao ‘JG" a rota
do navio durante um tempo com-
preendido de um a cinco minutos.
de deslocamento.

Computador — O uso de um
computador com periféricos veio
possibilitar a introdugdo de di-
Versos parametros gue o jogo-de-
guerra adotado pela EAC ndo per-
mitia, visto que, desenvolvido na
década de 40, baseava-se funda-
mentalmente na ACos fixa, sem
o emprego de misseis, radares,
unidades moveis, etc. Assim sen-
do, hoje constatamos a possibili-
dade de em poucos segundos for-
necer, tanto aos elementos do
ataque, bem como aos da defe-
sa, respostas da viabilidade ou
ndo de uma decisdo; tempo
necessario para uma mudanca
de posicdo ou manobra de um
navio; abertura de fogo, deslo-
camento de um ou mais navios
de uma posicdo para outra, pos-
sibilidades de acetos, determina-
cdo de algas minimas, zonas
mortas, possibilidades de tiro
ou de vistas, calculo da distan-
cia de detecdo radar, controle
automdtico das penalidades, etc,
sem a morosidade de exausti-
vas consultas nas tabelas existen-
tes.

Por um outro aspecto a intro-
dugdo de computadores nos jo-
gos-de-guerra permitiu o apro-
veitamento racional do tempo
disponivel para os alunos, pois,
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diferentemente dos JG da ex-
tinta Escola de Artilharia de
Costa (EAC), ndo h& substan-
cial perda de tempo nos calculos
necessarios a determinagdo dos
fatores técnicos condicionantes
acima mencionados, tdo impor-
tantes que sdo na escolha de
uma determinada posicdo de riro,
de troca, etc.

Aprofundando mais ainda nosso
raciocinio, veremos que O manu-
seio de tal equipamento permitira
a EsACosAAe, a médio e longo
prazos, a elaboracdo de sofistica-
dos programas que possibilitardo
o estabelecimento de “padroes
operacionais desejaveis’” para os
futuros meios de ACos e Artilha-
ria Antiaérea (AAAe) a serem
adquiridos, testados ou desenvol-
vidos. Por outro lado, sera tam-
bém um passo na tentativa de um
assessoramento, a niveis operacio-
nais, mais eficiente da EsACosAAe
aos Orgaos competentes.

CONDUCAO DO
JOGO-DE-GUERRA

E de grande importancia que
todos os oficiais compreendam
perfeitamente bem o fim a que se
destina o Jogo-de-Guerra da Arti-
Iharia de Costa,” seu mecanismo
e, particularmente, que se con-
formem com os resultados in-
dicados. Somente assim essa ins-
trugdo sera Util e se podera che-
gar a resultados muito aproxi-
mados da realidade, nos com-
bates entre navios de guerra e
baterias moveis de ACos.

Os processos de representa-
¢do do efeito do fogo de Arti-
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Iharia das baterias, bem como
do fogo de bordo, ddo as agdes
um aspecto mais real, permi-
tindo apreciar o valor relativo
do ataque e da defesa, bem
como tornando o jogo mais
interessante.

Os problemas devem enqua-
drar licdes dadas ou principios
que se tenha em vista definir.
A arbitragem podera tomar qual-
quer decisdo, entretanto, devera
ser l6gica e tomada prontamente,
para gue 0 jogo ndo perca 0 cara-
ter de verossemelhanca e se de-
senrole sem retardos.

As regras do “JG" foram es-
tabelecidas, tendo-se em vista
evitar, tanto quanto possivel, ri-
gidez e complicagbes que pudes-
sem dificultar o emprego desse
interessante processo de instru-
¢d0 ou criar situacoes insanaveis
no decorrer de uma sessao.

Arrumacéo da Sala — A arru-
magcdo da sala deve ser feita como
o indicado. (Fig. n® 1)

Arbitragem — A arbitragem é
quem conduz e tem a responsabi-
lidade da boa execucdo do jogo.
Ela resolve em definitivo todas
as questGes que surjam e decide
sobre o efeito do fogo da artilha-
ria de bordo e de terra, manobras,
ocupacdo de posigdo, etc. Deve ser
composta por oficiais e auxiliares.

Movimentos — Cada movi-
mento representa um minuto de
acdo, tanto para as forcas da defe-
sa (quando ja em posicdo de tiro)
como para as do ataque. Os movi-
mentos sdo representados pelo
deslocamento dos navios sobre
as rotas e das baterias costeiras
para os pontos em que se devam

encontrar, depois de determinado
tempo de deslocamento, (quando
em marcha motorizada).

Ordens — Antes do inicio
do exercicio, a arbitragem deve
distribuir o tema que serd desen-
volvido. Os oficiais encarregados
do ataque preparam, antes do pri-
meiro movimento, seus planos de
ataque, que deverdo ser acompa-
nhados por um calco, assinalando
os movimentos do navio ou dos
grupos de navios. A equipe do
ataque deve redigir & priori as
ordens para toda a fase a ser de-
senvolvida. As ordens devem con-
ter, claramente determinada, a
missdo da forga atacante.

Cabe a arbitragem o anincio
das condigoes do tempo, visibi-
lidade, vento, maré e, quando for
0 caso, o alcance radar das baterias
costeiras.

Colocacdo dos modelos no
tabuleiro — Os modelos de navios
devem ser colocados no tabuleiro
da formacgdo designada, no limite
do alcance radar (detecdo) das
baterias costeiras. Isso & funda-
mental, pois como sabemos o
alcance radar

A= 412 V¥ X +/ h1*+h2? onde,
A= Alcance radar

h1= Altura do refletor do radar
h2= Altura do navio,

determinard, em Uultima anélise, o
tempo disponivel para as baterias
manobrarem e ocuparem suas po-
sicoes de tiro, permitindo, desta
forma realizar “em tempo real”
a andlise das posicGes escolhidas
para as baterias de tiro, postos
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de tiro (misseis), posi¢Oes de rada-
res de vigilancia costeira, bem
como de todos 0s 6rgdos necessa-
rios a abertura do fogo.

Inicio do Jogo — O exercicio
é iniciado pela arbitragem, cha-
mando a atengdo dos jogadores,
-em seguida é feita uma pequena
recordacdo da situagao geral, ex-
poe a situacdo particular criada,
dando ao comandante da dzfesa
as informagGes que sobre o inimi-
go poderiam ser obtidas com
recursos atribuidos pelo tema a
area costeira cuja defesa vai ser
estudada.

Isso feito, o diretor do exerci-
cio determina que seja aberta a
cortina (biombo, anteparo), quan-
do entdo a ‘‘defesa” estudard
cuidadosamente a situacdo, to-
mara suas decisOes e dara as ordens
consequientes.

Cerrada a cortina, os oficiais
encarregados dos diferentes gru-
pos de navios e baterias, movimen-
tam os respectivos modelos em-
pregando o computador para a
determinacdo dos pontos em que
devem estar ao fim de um deter-
minado tempo.

Efeito do Jogo de Artilha-
ria — Os acertos de tiros nos obje-
tivos serdo indicados pelo ‘“‘sor-
teio” realizado pelo computador.
Cada sorteio marcara o efeito do
tiro de cada peca, durante um mo-
vimento, portanto, far-se-do tantos
sorteios quantos forem os tiros
realizados pela bateria, se¢do ou
peca. O niumero de sorteios em
cada movimento varia com a ca-
déncia de tiro que o material pode
realizar. O numero sorteado pelo
computador representa quilome-
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tros de alcance. S6 é computaco
acerto quando o nimero apresen-
tado é igual ou superior a distancia
do objetivo indicada no quadro
do alcance. Para o registro de efei-
tos, procede-se do seguinte modo:
exemplo: Se¢do 155 mm — cadén-
cia maxima 8 TPM

Objetivo — Fragata

Distancia — 17 quilometros
Mecanismo de tiro — 1 rajada

O comandante dabateria no mo-
mento apropriado solicita o “sor-
teio”’ ao operador do computador.
Serdo apresentados entdo os 16
nameros (2x8). Todos que indica-
rem valores iguais ou superiores a
17 representardo impactos no al-
vo, apos isto, o Cmt Bia fard uso
das indicacoes do localizador atri-
buidas a seus canhGes (exemplo: 5

el12):

n? 5 — Base da torre de Vante
n? 12 — Antena do radar de viai-
lancia.

Havendo impactos, a arbitragem
devera fazer sentir o efeito corres-
pondente, impondo-lhe penalida-
des conforme as tabelas do Anexo
2. Os demais serdo considerados
perdidos.

Efeito do Fogo de Bordo —
O terreno, visto do mar, para fim
de indicacdo de objetivos, sera di-
vidido em areas com mil (1000)
metros de extensio bem defini-
das e facilmente reconheciveis de
bordo dos navios. Na demarcacéo
dessas areas deve-se ter em vista
que, ordinariamente, a zona batida
pelo fogo de um navio, tem uma
frente relativamente estreita em
relacdo a profundidade geralmente
grande.
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Considerando-se o tempo neces-
sario as transmissdes de ordens, a
identificagdo dos objetivos, ao
ajustamento do tiro, etc, 0s navios
sO podem abrir fogo 1 minuto de-
pois de lhes serem indicados os
objetivos. O oficial encarregado da
forca atacante ou de cada uma de
suas subdivisGes, anuncia a arbitra-
gem qual a drea da costa escolhida
como objetivo. Em cada movimen-
to, realizam-se a exemplo das ba-
terias costeiras 0s sorteios para
cada boca de fogo de cada navio
que atira. Quando acertos sdo ob-
tidos, o(s) ponteiro(s) do(s) locali-
zador(es) do tiro de bordo, atri--
buido(s) & esses(s) indicara(do) o
elemento da area atacada que foi
atingido. Se na area atacada exis-
tirem varios elementos do tipo in-
dicado pelo localizador, cabera ao
arbitro decidir qual deles foi atin-
gido.

Néo existindo na area nenhum
elemento do tipo do indicado, o
tiro ou os tiros sdo considerados
perdidos.

Campo de Minas — O respon-
sivel pela "defesa com minas”
apresenta a arbitragem, seu plane-
jamento, isto é, um calco com a
localizagdo exata dos campos, dos
cabos de minas, das caixas de dis-
tribuigdo e das minas respectivas.

Se durante uma fase qualquer
da acdo parecer que um navio se
aproxima ou esta na area minada,
o arbitro confrontando o plano
com a rota do navio, tracada no
tabuleiro, verificara se o mesmo
chocou-se com uma mina ou se
deve considerar como inevitavel
o choque.

Se um navio bate em uma mina

R

de contato, deve, geralmente, ser
considerado perdido ou no mini-
mo, sua velocidade, poténcia e
precisdo do tiro, reduzidas de 50%.
O efeito de minas controladas sera
o mesmo, se a ordem de fogo tiver
sido dada pelo responsavel, no mo-
mento oportuno.

O DESENVOLVIMENTO
NECESSARIO DO
ESPIRITO OFENSIVO

A busca da vitéria, quando se
estd inferiorizado, impGe que os
soldados, individual e coletivamen-
te, estejam imbuidos do espirito
ofensivo e da vontade de vencer.
O espirito ofensivo ndo é facil de
se definir. Ele compreende as ati-
tudes e acdes que capacitam uma
forca militar tomar a iniciativa e
atacar em todas as oportumdades
E o somatorio da habilidade tatica
do comandante e da capacidade de
combater de seus soldados. O espi-
rito ofensivo é um elemento essen-
cial para a vitoria, devendo ser
continuadamente ailmentado ndo
se permitindo que ele se arrefeca

Destaque-se que ele & tdo im-
portante na defesa como no ata-

ue: de fato, as operagOes de defe-

' costa devem ser entendidas
como acOes temporarias adota-
das, e serem elas, por seu “espirito
altamente ofensivo’’, atacando os
agressores e destruindo seus na-
vios, a “reversdo de expectativa
necessaria”’.

Uma das ferramentas analiticas
mais importantes e atualmente dis-
ponivel nos exércitos para o de-
senvolvimento do espirito ofensi-
vo é o Jogo-de-Guerral
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- Simular uma batalha antes que
ela realmente ocorra é uma técnica
que tem sido usada, com eficién-
cia, através dos séculos, no desen-
volvimento de doutrinas e na apre-
ciacdo das estruturas da forga ter-
restre.

A adogédo do Jogo-de-Guerra na
ACos dara a nossa doutrina impli-
- cacdes de longo alcance e permi-
tira o aperfeicoamento do que
chamaremos de “defesa ativa’’,
onde o espirito ofensivo e o uso
do terreno como fator multipli-
cador de combate serdo as molas
mestras.

- CONCLUSAO

As guerras sdo ganhas pela cora-
gem dos soldados, pela qualidade
de seus chefes e pelo alto nivel do
- material e treinamento. Ndo ha
- dlvida quanto a coragem do solda-
do. Os outros fatores estdo relacio-
nados entre si e exigem uma certa
* anélise. Quando se considera uma
guerra, é obvio que se deve pensar
-ﬁara poder vencer, mas pensar exi-
ge tempo e ele ndo existe numa
~ batalha. Devemos, portanto, trei-
MS nossos homens e, principal-
e, nossos comandantes, em
Iquer nivel, a pensar com ante-
éncia e rapidez. Somente com
preparacdo mental e psicolo-
ta antecipada, poderemos lograr
ito, pois as pressdes do combate
G0 ddo margem a erros.

Numa hipotese de guerra todos
ossuirdo armas semelhantes, com-
a0 sob as mesmas condicdes e
itamos que serad na habilidade
chefes que existirdo as diferen-
Por isso, devemos treina-los

Jogos de Guerra

desde ja, a pensar logicamente so-
bre problemas dificeis e fazé-lo
com rapidez e sob determinado ti-
po de pressdo, para que as decisoes
sejam corretas, a tempo e na pri-
meira vez.

Os Comandantes sdo 0s que
mais devem saber o que fazer em
situagGes complexas. O problema
é que numa batalha, eles ndo po-
dem estar em toda parte e surgem
situacOes em areas e em momen-
tos que eles ndo podem estar pre-
sentes ou para onde ndo podem se
deslocar, exigindo assim, que seus
substitutos (oficiais) sejam treina-
dos a enfrentar tais situacfes e
decidir corretamente. Os Jogos-de
Guerra sdo um excelente meio
para a aquisi¢cdo dos reflexos in-
dispensdveis ao exercicio do co-
mando.

Para se formar um comandante
competente, sdo necessarios co-
nhecimentos, reflexdo e experién-
cia. Isso significa aprender os prin-
cipios fundamentais, refletir acer-
ca do passado, prever o futuro e
adqumr experiencia. O estudo da
tatica é uma arte. S80 necessarios
anos de estudo e esforgo concen-
trado, além de muita dedicac8o
pessoal. Os Jogos-de-Guerra esti-
mulam, sobremaneira, o desper-
tar dessa consciéncia. Eles con-
tém, no minimo, ligdes que nos
impedirdo de cometer erros pela
segunda vez e servem também na
formacdo da base do “raciocinio
logico’” que no futuro permitira
a tomada de decisdes, tirando o
melhor partido das oportunidades
de sucesso no campo de batalha!

A luta pelo aperfeicoamento da
técnica e da tatica deve ser uma

87




Jogos de Guerra

preocupagdo constante de todo
militar!

A escassez de recursos tempora-
ria exige que nos mobilizemos
para que, com criatividade e de-
terminagdo nos utilizemos de no-
vos métodos e meios auxiliares
de instrugdo, para atingirmos com
recursos reduzidos nossos objeti-
VoS permanentes.

A introducdo dos Jogos-de-
Guerra dara a varios segmentos da
Forgca Terrestre (FT) uma nova
dimensdo na capacidade de com-
preender a esséncia do julgamento
tatico, bem como suas aplicacBes
redundardo em melhores exerci-’
cios com maiores possibilidades de

sucesso na dificil formacdo ou es-
pecializacdo de oficiais do Exér-
cito Brasileiro.
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