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INTRODUÇÃO 

O s \.. Jogos-de-Guerra cons
t itnem, há seculos, uma 
ferramenta bem conhecida 

dos Exérc itos, que datam à era 
pré-cristã, ~assando 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) têm sido auxiliares de valor 
inestimável dos estrategistas e tá
ticos. Mais recentemente, os is
raelenses utilizaram um modelo 
dos edifícios e de todo o campo 
de batalha, que viria a contri
buir para o bem sucedido e espe
tacular ataque a ENTESE. 

Os modelos ou simulações 
computadorizados e os "JG" com 
utilização de computadores são, 
porém, um acréscimo relativame~
te novo para os estrategistas ou ta-
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ticos militares. A potencial capaci
dade do cumputador foi reconhe
cida pelos militares após a 2~ 
Guerra Mundial. O Exército dos 
E.U.A., no início dos anos 60, de
monstrou credibilidade na utiliza
ção destas máquinas para acelerar 
os testes e a avaliação da eficiência 
de sistemas de armas. Ultimamen
te os analistas americanos come
ça'ram a aval i ar as alterações na 
tática, 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 -
implantação de uma sala de jogos
de-guerra com o objetivo de apri
morar o ensino do emprego tático 
de Artilharia de Costa e Antiaérea 
para os oficiais alunos, dando-lhes 
assim, uma melhor compreensão 
da técnica, da tática , e da capaci
dade de julgamentos qualitativos 
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dos combates propriamente ditos, 
como também possibilitando-lhes 
comparações quantitativas do po
der de combate. 

No presente artigo nos detere
mos apenas no "JG" para a Arti
lharia de Costa (ACos), que em de
corrência das vantagens apresenta
das, provavelmente venha a ser im
plantado ainda em 1985. 

A ORIGEM DA NECESSIDADE 

Com a possibilidade a curto ou 
médio prazo da ACos ser reestru
turada com mísseis fabricados no 
País, complementados por mate
rial tubo, tem a EsACosAAe mui
to pesquisado para estar em con
dições de assimilar e desenvolver 
novas técn icàs e táticas aplicadas 
à defesa costeira. Com este propó
sito foi que a ECEME, em final 
de 1982, concluiu o novo C4-1, 
Emprego Tático de Artilharia de 
Costa, criando naquela oportuni
dade uma "manobra de expec
tativa", dando, indubitavelmente, 
ao nosso futuro dispositivo de 
defesa, a flexibilidade necessá
ria e, ao mesmo tempo, revelan
do a importância do emprego de 
táticas onde a capacidade de ma
nobra, espírito ofensivo e poder 
de dissuassão formam o conjunto 
de ações e medidas necessárias 
à missão de defender o litoral 
brasileiro. Entretanto, apesar 
do desenvolvimento da tática 
precedendo a técnica do material, 
ser inteiramente desejável e até 
necessário, a carência temporária 
de verbas, a curto prazo, para a 
aquisição de modernos meios 
para a Acos, criou um h iato 
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entre a técnica do material exis
tente e o emprego tático preco
nizado pelo novo C4-1. Na verda
de possuímos, nos dias atuais, 
meios de ACos que não satis
fazem às condições exigidas pelo 
novo manual. Tornou-se impera
tico para a . EsACosAAe harmo
nizar o ensino do emprego tá
t ico proposto pela ECEME, com 
a técnica de tiro do material exis
tente, bem como, testar os novos 
conceitos e submeter a julgamento 
os padrões operacionais dos novos 
sistemas de armas a serem utiliza
dos na ACos. O que a princípio 
pareceu-nos uma tarefa impraticá
vel, um verdadeiro desafio, hoje 
apresenta-se como algo extrema
mente viável , desde que possamos 
contar com uma sala de Jogos-de
Guerra. 

OS OBJETIVOS A SEREM 
ATINGIDOS PELO 
JOGO-DE-GUERRA 

O ensino da tática e da técnica 
da defesa costeira exige, para a sua 
apreensão perfeita , a realização de 
numerosos exercícios organizados 
de forma a impôr o emprego dos 
variados meios de ataque e defesa. 

E evidente a dificuldade mate
rial de se dispôr de todos os re
cursos capazes de satisfazer a essá 
f inalidade e de acioná-los com 
freqüência, de modo a formar, 
nos chefes dos diversos esçalões, 
os reflexos ind ispensáveis ao exer
cício dos comandos correspon
dentes. As sessões de " JG" devem 
vir ao encontro da necessidade 
enunciada, com recursos reduzi
dos, possibilitando a multip licida-
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de de exercícios, nos quais as 
situações reais deverão ser apresen
tadas com as variadas nuances. As 
crescentes possibilidades dos pro
gramas d e computador os apro
ximarão, cada vez mais, da realida
de do combate. 

A DIDÁTICA DO ENSINO 

l: evidente que nas sessões de 
"JG" pode-se estudar melhor a 
ação da defesa que a do ataque, 
pois esta é a sua finalidade. Mas, 
embora não seja possível realizar
se no tabu leiro, ou mesmo imagi
nar-se com exatidão e detalhes 
de execução as operações de 
ataque, a que está sujeito uma 
determinada área costeira, deve 
se estudar a fundo suas formas 
típicas. 

A consideração e estudo de 
cada uma das formas de ataque. 
permitirão o estudo das operações 
de defesa correspondentes, em to
das as suas modalidades, com to
dos os pormenores e com o acio
namento de todos os seus órgãos. 
Estamos convencidos que isto só 
será possível de se realizar, no 
tabuleiro do "JG", pois não 
dispomos de oportunidades para 
a realização de exercícios com
binados e repetidos da Marinh'a 
com a Artilharia de Costa . 

DESCRIÇÃO DA 
APARELHAGEM 

Tabuleiro - O tabuleiro do 
JG consta de um plano re levo, 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 I itoral, tendo 
em vista o emprego de mísseis 
SM (superfície-mar). A escala 
vertical , bem menor, 1/1000 fo i 
escolhida para dar melhor imp res
são do relevo. A parte marítima 
da alud ida área é pintada em 
azul claro, quadricu lada de 500 
em 500 metros e nela devem fi 
gurar todos os faróis, bóias, ba
lizas, ilhas e navios faróis, repre
sentados por pequenos modelos; 
os cabos submarinos podem ser 
representados por pequenos mo
delos; os cabos submarinos po
dem ser representados por cal;>os 
telefônicos de cobre; os a rrecifes, 
bancos de areia e a pouca profun
didade das águas, devem ser ássi
nalados com exatidão. (fig. n<? 1) 

Anteparo - Para melhor im
pressão de realidade coloca-se no 
lado oposto à linha da costa um 
painel, pintado na cor do céu , com 
imitação de nuvens. Sobre esse 
painél devem projetar-se os obje
tivos navais. (fig. n<? 1) 

Bússola - Uma bússo la cega 
(indicador de direção), deverá ser 
montada em posição conveniente, 
para ser utilizada como indicador 
de d ireção. (fig. n<? 1) 

Sala do Jogo-de-Guerra - A 
sala de "JG" deve ser ampla e bem 
iluminada, d ividida em dois am
bientes de modo a separar, de um 
lado o pessoal encarregado da de
fesa e de o utro, os atacantes. Esta 
separação impede q ue o tabuleiro 
seja visto simultaneamente pelas 
equipes durante a mudança de 
posição dos navios e baterias cos
teiras, bem como, determina com 
seu fechamento e sua abertura , o 



Figura 1 

-JG
OEFESA 

-JG-
ATA4Jt. 

1 - Mesa do Cmt da Força de Cruzadores; 2 - Mesa do Cmt da Força de Contratorpedairos; 3 - Mesa do Cmt da Força de Fragatas; 4 - Mesa do '
Cmt da Força de Corvetas; 5 - Mesa do Cmt da Força Naval; 5A- Mesa do Terminal do Computador parti Ataque; 6- Mesa para Estudo de Situa o§ 
ção (ataqua); 7 - C6rra Milittr da Regiio; 8 - Carta Náutica da Regiio; 9 - Operadores do Tabuleiro - para a defesa; 10 - Operadores do Tabuleiro :;, 
- para o atequa; 11 - Mesa do Cmt Bis Can; 12- Mesa do Cmt Bia Can; 13 - Mesa do Cmt Bia Mis; 14 - Mesa do Cmt B ia 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 S4; 20- Mesa para g> 
Estudo de Si tuaçio (defesa); 21 - Quadros de Alcances; 22- Quadro dos Relógios e Localizadores; 23 - Conjunto de mesas p/ Arbitragem e/ compu ! 
tador. 1mpressora e Plotter; 24 - Biombo; 25- Tabuleiro; - 26- Anteparo do Tabuleiro; 27 - Indicador de Di ração. • 
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fim de um movimento ou início 
de outro. ( F ig. nC? 1) 

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

Quadro de alcance - O qua
dro de alcance serve para o regis
tro dos objetivos designados às ba
terias, das distâncias em que os 
mesmos se acham a contar das 
posições de baterias e do número 
de acertos obtidos durante a 
ação. (Fig. nC? 3) 

Localizadores - São apare
lhos usados para a determinação 

Mesa. dos Cmt Bia. 

Figura 2 
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dos pontos de impactos sobre 
os diferentes objet~vos. São usados 
dois tipos de local izadores: um 
para os tiros das baterias costeiras 
sobre os navios e outro para os 
tiros de bo rdo sobre os elementos 
de terra. Os localizadores com
põem-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 t iros das 
baterias terrestres (F ig. nC? 4) tem 
sua roda numerada de 1 a 20 e dis
põe de 4 ponteiros. Cada ponteiro 

RelÓgio do Cmt Bio. 
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QUADRO DE ALCANCES 

, ..... TO "''GRUPO co• '" "AS ~ ALVO AI.CAHCD ACERTOS 

Cel Y Mal Y CopA VERM 

Mo) Z Cop B AZUL 

é atribuído a uma peça da bateria 
ou a uma bateria de um grupo que 
atira. A existência de 4 ponteiros 
é necessária para que os tiros das 
peças de uma bateria ou das ba
terias de um grupo não sejam lo
calizados no mesmo ponto sobre 
o objetivo, o que aconteceria com 
um só ponteiro. 

O localizador dos tiros de-bordo 
(Fig. n<? 4), difere do acima des
crito na marcação da roda, que 
ao invés de números contém sím
bolos representando os diversos 
elementos da defesa. 

Escalas de Alcance - Cada 
bateria dispõe de uma escala de 
alca nce para a medicação rápida 
das distâncias dos objetivos desig
nados. As escalas são tiras de lona, 
graduadas de 500 em 500 metros, 
na escala do tabuleiro, isto é, 
1/25000. Quando um objetivo 
é designado a uma bateria, a es
cala de alcances correspondente 
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é estendida da posição da bateria 
até ele e o alcance é transmitido 
ao operador do quadro de alcan
ces e do computador. Daí por 
diante, o computador fornecerá, 
de acordo com a rota, a velocidâ
de do alvo, rumo e todos os da
dos necessários para as baterias, 
tais como, duração de trajeto, 
ângulo de queda, ângulo de apre
sentação do navio, etc. 

Marcação de Acertos - Para 
a marcação dos impactos a E sACos 
AAe estudou as ''Ta belas de Acer
tos" elaborados pela extinta " Es
cola de Artilharia de Costa''. ad~
quando, evidentemente, para os 
prováveis 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 canhão 
sueco Karin 155 mm da Bofors, 
por ser atualmente um dos me
lhores de Artilharia de Costa do 
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Figura 4 

mundo livre e ateder completa
mente os requisitos de ordem téc
nica e tática do novo C4-1. Para 
o estudo dos mísseis SM foram 
solicitados a "Avibrás I ndústrla 
Aeroespacial" os dados do siste
ma ora em desenvolvimento por 
aquela indústria , o Sistema An
tinavio SM 70 Barracuda. 

Todos os dados foram inicial
mente convertidos em tabelas 
para então 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 eficá
cia de uma rajada de seção ou 
bateria, no caso de material tubo 
ou djsparo simples ou simultâneo 
de dois mísseis sobre um deter
minado alvo. 

A percentagem de acertos indi
cada para os diversos alcances, foi 
estabelecida após inúmeras expe
riências de tiro real sobre alvos 
móveis (utilizando-se as tabelas 
do Can 152.4 mm, oriunda da 
EAC e do Can 155 rnm Karin, 
fornecida pela Bofors AB. 

A Defesa Nacional 



Jogos de Guerre 

TABELA N<?1 

Para um tiro com canhão "KARIN" 155mm utilizando o sistema 
de Direção de Tiro Kardinal 

Marca dos Alvos com vel Alvos com vel Atvos com vel Tiro com 
dados até 10 nós até 20 nós até 30 nós AOA 

(dist km) % N«?de % N<? de % N<?de % N«?de 
dados dados dados dados 

2 95 3 93 3 90 3 83 6 
3 92 3 90 4 87 5 77 7 
4 89 4 86 4 82 3 70 9 
5 85 4 82 6 79 7 61 5 
6 79 5 76 5 72 6 56 5 
7 74 4 71 4 66 6 51 6 
8 70 6 67 7 60 5 45 5 
9 64 4 60 5 65 5 40 3 

10 60 4 55 5 50 3 37 3 
11 56 4 50 4 47 3 34 4 
12 52 4 46 6 44 5 30 3 
13 48~ 4 40 3 39 3 27 4 
14 44 4 37 3 36 3 23 4 
15 40 4 34 4 33 4 19 5 
16 36 4 ao 4 29 5 14 2 
17 32 4 26 6 24 5 12 3 
18 28 4 20 4 19 4 9 4 
19 24 4 16 3 15 3 5 4 
20 20 3 13 3 12 3 1 1 
21 17 3 10 2 9 2 
22 14 4 8 2 7 3 
23 10 3 6 1 4 2 
24 7 7 5 5 2. 2 

Branco 5 7 10 17 
Total 100 100 100 100 
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A probabilidade de determina
ção de erros de cálculos e da falta 
de precisão nos tiros devido ao 
efeito moral do combate foram 
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consideradas, assim como, de es
tudos teóricos dos vários tipos 
de mísseis SM (Exocet, Gabriel, 
Otomat, etc) . 
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Cartões para a determinação 
de efeitos de tiro -São retângu los 

· de papelão, contendo o desenho 
de um navio e indicações de até 
20 pontos sobre o desenho, cor-

respondent es aos pontos de impac
tos ind icados no localizador. Para 
cada tipo de navio deve haver um 
cartão. 

TABELA N!'2 

CRUZADOR 

N'!elo I .,.._ Acertao 

A Defesa Nacional 

Um ecerta no sonar de profundl· 
dedo 
Um ICtrto no canhlo de proo 

3 Um -rto no lançeclor do mlaols 
AAtdt ptOO 

4 Um -rto nos canhl* AAt do 
proo 

5 Um ocetto no lançeclor do mlssol• 
ss 

8 Um ocorto no redor do d iroçJo de 
tiro 

7 Um ocerto na torre de comando 

8 Um ecatto no radar da vlgllincio 
de ouporl leio 

9 Um ecorto no rodar do navogoçJo 
10 Um acerto no rodar do vlgllincio 
11 Um ocorto no sistama link do dados 

elo tiro 
12 Um acerto na coso ~ <Mquines 
13 Um ecorto no olstema de com11nic• 
14 Um ocotto nos conh~ AAt de 

popo 
15 Um -rto no con.-do popo 

18 Um aoorto no poiól do popo 
17 Um ocorto no lançeclor d o ml .. i• 

AAI 
18 Um acerto no cenhlo do popo 

t 9 Um aoetto no sistema elitrioo-hl· 
dr4ulico das tllobln•• a e'* 

20 Um ecorto no t istomo do oomondo 
dos lemas 

lncopecldtde do domar campo 
minado 
Reduçlo na precislo e no cedincia 
elo tiro em 25!1. 
Reduçlo na volocidedo om 10!1. 

Reduçlo na votocldldo em 15!1. 

Reduçlo na valocldedt em 20!(, 

Reduçlo na procisio dos tiros em 
25!(, 
lncapaclêledt de engajar meis de um 
alvo llmultaneamonte 
Redllçlo na valocldldo em 20!1. 

Rldllçlo no valocidldo em 25!1. 
Reduçlo na volooidldo em 16!1. 
lncopocidedo de ongajor meio do um 
olvo simultoneamonto (cod·50"l 
Redllçlo no velocidlde em 50!1. 
Reduçlo na volocidldo om 15!1. 
Reduçlo na ClpiCidedo do monobro 
- curv11 i O r até 4fiO 
Redllçlo na capocidede de menobro 
- CUrYII i Es lté 450 
Novio i matroce 
Reduçlo na velocldode em 16" 

Rlduçlo no proclslo e na Cldfncio 
do tiro em 25" 
Red11lfo no copocldedt de monobro 
- curva t Or oté 30" - Red Vt l 
em 50% 
NIYio i motroco 
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Relógios - São utilizados 
três tipos de relógios 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 aludídos eixos. Cada 
Cmt Bia dispõe de um relógio, 
colocado em sua frente, preso 
à respectiva mesa. O terceiro tipo 
é o relógio mestre, semelhante 
aos dos Cmt Bia, com um diâme
tro maior, usado pela direção do 
exercício para indicar os lances 
sucessivos do jogo e servir de 
guia aos Cmt Bia. Os relógios 
se destinam a regular os movimen
tos dos navios e a cadência de tiro 
de cada bateria. (Fig. n<? 2) (Fig. 
n<? 4) . 

Antes do início do primeiro 
movimento, todos os relógios de
vem estar marcando 12. Iniciado 
o 1<? movimento, o relógio mestre 
marcará 1. Para cada movimento 
subseqüente esse relógio avançará 
um número. 

Quando for designado um ob
jetivo a uma bateria, o respectivo 
comandante fará avançar seu reló
gio, em relação ao relógio mestre, 
para o número 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, marcarão em seus 
relógios 2 (dois) números na fren
te do indicado no relógio mestre; 
os das de mísseis 4 (quatro). 

Isto porque uma bateria só 
pode abrir fogo depoi~ de decor
rido um certo tempo calculado, 
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levando-se em conta o que se per
de na designação e apreensão do 
objetivo e no acionamento dos 
diferentes órgãos do sistema de 

, direção de tiro. 
Assim, considera-se que: 
- Os canhões 155 mm Karin 

poderão iniciar o tiro com a ca
dência normal no segundo movi
mento e com a máxima do ter
ceiro movimento em diante. 

Os mísseis só poderão abrir 
fogo, no 49 movimento depois 
de designado o alvo. 

Exemplo: - Assim, se no de
correr do 2Q movimento (2 no 
relógio mestre) , for indicado um 
objetivo a uma bateria de mísseis, 
seu relógio deverá ser avançado 
para o n<? 6, isto é, 4 movimentos 
na frente do relógio mestre, sig
nificando, portanto, que somente 
quando o relógio mestre marcar 
seis é que se poderá calcular o 
efeito do tiro dessa bateria sobre 
o objetivo que lhe foi indicado 
no '}.Ç movimento. Nesse momen
to, o comandante da bateria so
licita ao operador do computador 
que realize o sorteio e com o au 
xílio do localizador e do cartão de 
efeitos, registrará o resultado 
do tiro. 

Bandeirolas - São feitas em 
folhas de flandres coloridas. Cada 
Cmt Bia possui uma, que coloca 
sobre a mesa para indicar que sua 
bateria está at4rando. ( Fig. n<? 2) 

Modelos de navios, radares, 
canhões, aviões, faróis, etc. - São 
construídos de madeira, resinas, 
etc, na escala conveniente. 

Devem conter o maior número 
de detalhes, para que vistos da 
posição dos comandantes de ba-
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terias ou de navios, suas silhuetas 
possam ser perfeitamente identi
ficadas com o auxílio de um 
binóculo. 

Indicação das rotas - ~ ne-

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

. cessário representar com exatidão 
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 NQ3 

:ripo de navio- CRUZADOR 

Distancias Deslocando·• com vel Deslocando-• com vel DeJiocando·se com vel 
em km até 10 nbs até 20 nbs até 30 nbs 

% NC?de dadoJ % NC?de dados % NC?de dados 
2 95 4 90 5 85 4 
3 91 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 · 5 
9 59 4 58 4 54 5 

10 55 5 
. 

54 6 49 4 
11 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 31 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 
21 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 15 . 
Total 100 100 100 
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Foram introduzidos dados, tais 
como: curvas à direita ou esquer-
da de 150/300/450/600 ...... até 
1800, opções de velocidade até 30 
nós, giro de raio mínimo 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 introdução de di
versos parâmetros que o jogo-de
guerra adotado pela EAC não per
mitia, visto que, desenvolvido na 
década de 40, baseava-se funda
mentalmente na ACos fixa, sem 
o emprego de mísseis, radares, 
unidades móveis, 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 
não de uma decisão; tempo 
necessano para uma mudança 
de posição ou manobra de um 
navio; abertura de fogo, deslo
camento de um ou mais navios 
de uma posição para outra, pos
sibi !idades de acetos, determina
ção de alças mínimas, zonas 
mortas, possibilidades de tiro 
ou de vistas, cálculo da distân
cia de deteção radar, controle 
automático das penal idades, etc, 
sem a morosidade de exausti
vas consultas nas tabelas existen
tes. 

Por um outro a~pecto a intro
dução de computadores nos jo
gos-de-guerra permitiu o apro
veitamento racional do tempo 
disponível para os alunos, pois, 
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diferentemente dos JG da ex
tinta Escola de Artilharia de 
Costa (EAC), não há substan
cial perda de tempo nos cálculos 
necessários à determinação dos 
fatores técnicos condicionantes 
acima mencionados, tão impor· 
tantes que são na escolha de 
uma determinada posição de riro, 
de troca, etc. 

Aprofundando mais ainda nosso 
raciocínio, veremos que o manu
seio de tal equipamento permitirá 
à EsACosAAe, a médio e longo 
prazos, a elaboração de sofistica
dos programas que possibilitarão 
o estabelecimento de "padrões 
operacionais desejáveis" para os 
futuros meios de ACos e Artilha
ria Antiaérea (AAAe) a serem 
adquiridos, testados ou desenvol
vidos. Por outro lado, será tam
bém um passo na tentativa de um 
assessoramento, à níveis operacio
nais, mais eficiente da EsACosAAe 
aos órgãos competentes. 

CONDUÇÃO DO 
JOGO-DE-GUERRA 

E de grande importância que 
todos os oficiais compreendam 
perfeitamente bem o fim a que se 
destina o Jogo-de-Guerra da Arti
lharia de Costa, J seu mecanismo 
e, particularmente, que se con- · 
formem com os resultados in
dicados. Somente assim essa ins
trução será útil e se poderá che
gar a resultados muito aproxi
mados da realidade, nos com
bates entre navios de guerra e 
baterias móveis de ACos. 

Os processos de representa
ção do efeito do fogo de Arti-
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lharia das baterias, bem como 
do fogo de bordo, dão às ações 
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 lições dadas ou princípios 
que se tenha em vista definir. 
A arbitragem poderá tomar qual
quer decisão, entretanto, deverá 
ser lógica e tomada prontamente, 
para que o jogo não perca o cará
ter de verossemelhança e se de
senrole sem retardas. 

As regras do "JG" foram es
tabelecidas, tendo-se em vista 
evitar, tanto quanto possível , ri
gidez e complicações que pudes
sem dificultar o emprego desse 
interessante processo de instru
ção ou crier situações insanáveis 
no decorrer de uma sessão. 

Arrumação da Sala - A arru
mação da sala deve ser feita como 
o indicado. (F ig. nC? 1) 

Arbitragem - A arbitragem é 
quem conduz e tem a responsabi
lidade da boa execução do jogo. 
Ela resolve ern definitivo todas 
as questões que surjam e decide 
sobre o efeito do fogo da artilha· 
ria de bordo e de terra, manobra.s, 
ocupação de posição, etc. Deve ser 
composta por oficiais e auxiliares. 

Movimentos - Cada movi
mento representa um minuto de 
ação, tanto para as forças da defe
sa (quando já em posição de tiro) 
como para as do ataque. Os movi
mentos são 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 mot'"orizada). 

Ordens - Antes do início 
do exercício, a arbitragem deve 
distribuir o tema que será desen
volvido. Os oficiais encarregados 
do ataque preparam, antes do pri
meiro movimento, seus planos de 
ataque, que deverão ser acompa
nhados por um calco, assinalando 
os movimentos do navio ou dos 
grupos de navios. A equipe do 
ataq,ue deve redigi r à priori as 
ordens para toda a fase a ser de
senvolvida. As ordens devem con
ter, claramente determinada, a 
missão da força atacante. 

Cabe a arbitragem o anúncio 
das condições do tempo, visibi
lidade, vento, maré e, quando for 
o caso, o alcance radar das baterias 
costeiras. 

Colocação dos modelos no 
tabuleiro - Os modelos de navios 
devem ser colocados no tabuleiro 
da formação designada, no limite 
do alcance radar (deteção) das 
baterias costeiras. Isso é funda
mental, pois como sabemos o 
alcance radar 

A= 4 ,12 V X ..j hP +h2
2 1 

onde, 
A= Alcance radar 
h1 = Altura do refletor do radar 
h2= Altura do navio, 

determinará, em última análise, o 
tempo disponível para as baterias 
manobrarem e ocuparem suas po
sições de tiro, permitindo, desta 
forma realizar "em tempo real" 
a análise das posições escolh~das 
para as baterias de t iro, postos 
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de tiro ·(m(sseis), posições de rada
res de vigilância· costeira, bem 
como de todos os órgãos necessá
rios à abertura do fogo. 

Início do Jogo - O exercício 
é iniciado pela arbitragem, cha
mando a atenção dos jogadores, 

· em seguida é fe ita uma pequena 
recordação da situação geral, ex
põe a situação particular criada, 
dando ao comandante da d~fesa 
as informações que sobre o inimi
go poderiam Ser obtidas com 
recursos atribu(dos pelo tema à 
área costeira cuja defesa vai ser 
estudada. 

Isso feito, o diretor do exercí
cio determina que seja aberta a 
cortina (biombo, anteparo), quan
do então a "defesa" estudará 
cuidadosamente a situação, to· 
mará suas decisões e dará as ordens 
conseqüentes. 

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 
determinação 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 serão indicados pelo "sor
teio" realizado pelo computador. 
Cada· sorteio marcará o efeito do 
tiro de cada peça, durante um mo
vimento, portanto, far·se-ão tantos 
sorteios quantos forem os tiros 
realizados pela bateria, seção ou 
peça. O número qe sorteios em 
cada movimento varia com a ca
dência de tiro que o material pode 
realizar. O nómero sorteado pelo 
computador representa quilôme-
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tros de alcance. Só é computaco 
acerto quando o número apresE:n· 
tado é igual ou superior a distância 
do objetivo indicada no quadro 
do alcance. Para o registro de efei
tos, procede-se do seguinte modo: 
exemplo: Seção 155 mm - cadên
cia máxima 8 TPM 
Objetivo - Fragata 
Distância - 17 quilômetros 
Mecanismo de tiro - 1 rajada 

O comandante da bateria no mo
mento apropriado solicita o "sor
teio" ao operador do computador. 
Serão apresentados então os 16 
números (2x8). Todos que indica
rem valores iguais ou superiores a 
17 representarão impactos no al
vo, após isto, o Cmt Bia fará uso 
das indicações do localizador atri
buídas a seus canhões (exemplo: 5 
e 12) : 
n<? 5 - Base da torre de Vante 
n<? 12 - Antena do radar de vi~i 
lância . 

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

Efeito do Fogo de Bordo -
O terreno, visto do mar, para fim 
de ind icação de objetivos, será di
vidido em áreas com mil (1000) 
metros de extensão bem defini
das e facilmente reconhecíveis de 
bordo dos navios. Na demarcação 
dessas áreas deve-se ter em vista 
que, ordinariamente, a zona.batida 
pelo fogo de um navio, tem uma 
frente relativamente estreita em 

· relação a profundidade geralmente 
grande. 
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Considerando-se o tempo neces
sário às transmissões de ordens, à 
identificação dos objetivos, ao 
ajustamento do tiro, etc, os navios 
só podem abrir fogo 1 minuto de
pois de lhes serem indicados os 
objetivos. O oficial encarregado da 
força atacante ou de cada uma de 
suas subdivisões, anuncia à arbitra
gem qual a área da costa escolhida 
como objetivo. Em cada movimen
to, realizam-se a exemplo das ba
terias costeiras os sorteios para 
cada boca de fogo de cada navio 
que atira. Quando acertos são ob
tidos, o(s) ponteiro(s) do(s) locali
zador(es) do tiro de bordo, atri-
buído(s) à esses(s) indicará(ão) o 
elemento da área atacada que foi 
atingido. Se na área atacada exis
tirem vários elementos do tipo in
dicado pelo localizador, caberá ao 
árbitro decidir qual deles foi atin
gido. 

Não existindo na área nenhum 
elemento do tipo do indicado, o 
tiro ou os tiros são considerados 
perdidos. 

Campo de Minas- O respon
sável pela "defesa com minas" 
apresenta à arbitragem, seu plane
jamento, isto é, um calco com a 
localização exata dos campos, dos 
cabos de minas, das caixas de d is
tribuição e das minas respectivas. 

Se durante uma fase qualquer 
da ação parecer que um navio se 
aproxima ou está na área minada, 
o árbitro confrontando o plano 
com a rota do navio, traçada no 
tabuleiro, verificará se o mesmo 
chocou-se com uma mina ou se 
deve considerar como inevitável 
o choque. 

Se um navio bate em uma mina 
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de contato, deve, geralmente, ser 
considerado perdido ou no míni
mo, sua velocidade, potência e 
precisão do tiro, reduzidas de 50%. 
O efeito de minas controladas será 
o mesmo, se a ordem de fogo tiver 
sido dada pelo responsável, no mo
mento oportuno. 

O DESENVOLVIMENTO 
NECESSÁRIO DO 
ESPJRITO OFENSIVO 

A busca da vitória, quando se 
está interiorizado, impõe que os 
soldados, individual e coletívamen
te, estejam imbuídos do espírito 
ofensivo e da vontade de vencer. 
O espírito ofensivo não é fácil de 
se definir. Ele compreende as ati
tudes e ações que capa.c i~a.m _uma 
força militar tomar a tmctattva e 
atacar em todas as oportunidades. 
~ o somatório da habilidade tática 
do comandante e da capacidade d~ 
combater de seus soldados. O espt 
rito ofensivo é um elemento essen
cial para a vitória,. devendo s;r 
continuadamente altmentado, nao 
se permitindo que ele se ~rreJeç~ . 

Destaque-se que ele e tao tm
portante na defesa como no ata
que· de fato as operações de defe
sa da costa devem ser entendidas 
como ações temporárias adota
das, e serem elas, por seu "espírito 
altamente ofensivo" , atacando os 
agressores e destruindo seus na
viós, a "reversão de expectativa 
necessária". 

Uma das ferramentas analíticas 
mais importantes e atualmente dis
ponível nos exércitos para o de
senvolvimento do espírito ofensi
vo é o Jogo-de-Guerra I 
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Simular uma bata lha antes que 
ela realmente ocorra é uma técnica 
que tem sido usada, com eficiên
cia, através dos séculos, no desen
volvimento de doutrinas e na apre· 
ciação das estruturas da força ter
restre. 

A adoção do Jogo-de-Guerra na 
ACos dará a nossa doutrina impli 
cações de longo alcance e permi
tirá o aperfeiçoamento do que 
chamaremos de "defesa ativa", 
onde o espírito' ofensivo e o uso 
do terreno como fator multipli· 
cador de combate serão as molas 
mestras. 

CONCLUSÃO 

As guerras são ganhas pela cora
gem dos soldados, pela qualidade 
de seus chefes e pelo alto nível do 
material e treinamento. Não há 
dúvida quanto à coragem do solda
do. Os outros fatores estão relacio
nados entre si e exigem uma certa 
análise. Quando se considera uma 
guerra, é óbvio que se deve pensar 
para poder vencer, mas pensar exi
ge tempo e ele não existe numa 
batalha. Devemos, portanto, trei 
nar os nossos homens e, principal 
mente, nossos comandantes, em 
qualquer nível, a pensar com ante· 
cedência e rapidez. Somente com 
essa preparação mental e psicoló
gica antecipada, poderemos logra r 
êxito, pois as pressões do combate 
não dão margem a erros. 

Numa hipótese de guerra todos 
possuirão armas semelhantes, com
baterão sob as mesmas condições e 
acreditamos que será na habilidade 
dos chefes que existirão as d iferen
ças. Por isso, devemos treiná-los 
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desde já, a p'ensar logicamente so· 
bre problemas difíceis e fazê-lo 
com rapidez e sob determinado ti
po de pressão, para que as decisões 
sejam corretas, a tempo e na pri
meira vez. 

Os Comandantes são os que 
mais devem saber o que fazer em 
situações complexas. O problema 
é que numa batalha, eles não po
dem estar em toda parte e surgem 
situações em áreas e em momen
tos que eles não podem estar pre
sentes ou para onde não podem se 
deslocar, exigindo assim, que seus 
substitutos (oficiais) sejam treina· 
dos a enfrentar tais situações e 
decidir corretamente. Os Jogos-de 
Guerra são um excelente meio 
para a aquisição dos reflexos in
dispensáveis ao exercício do co
mando. 

Para se formar um comandante 
competente, são necessários co
nhecimentos, reflexão e experiên
cia. Isso significa aprender os prin
cípios fundamentais, refletir acer
ca do passado, prever o futuro e 
adquirir experiência. O estudo da 
tática é uma arte. São necessários 
anos de estudo e esforço concen
trado, além de muita dedicação 
pessoal. Os Jogos-de·G uerra esti· 
mulam, sobremaneira, o desper
tar dessa consciência. Eles con
têm, no mínimo, lições que nos 
impedirão de cometer erros pela 
segunda vez e servem também na 
formação da base do "raciocínio 
lógico" que no futuro permitirá 
a tomada de decisões, tirando o 
melhor partido das oportunidades 
de sucesso no campo de batalha! 

A luta pelo aperfeiçoamento da 
técnica e da tática deve ser uma 
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preocupação constante de todo 
militar! 

A escassez de recursos temporá
ria exige que nos mobilizemos 
para que, com criatividade e de· 
terminação nos utilizemos de no
vos métodos e meios auxiliares 
de instrução, para atingirmos com 
recursos reduzidos nossos objeti
vos permanentes. ·· 

A introdução dos Jogos-de· 
Guerra dará a vários segmentos da 
Força Terrestre ( FT} uma nova 
dimensão na capacidade de com
preender a essência do julgamento 
tático, bem como suas aplicações 
redundarão em melhores exerci·· 
cios com maiores possibilidades de 

sucesso na difícil formação ou es
pecialização de oficiais do Exér
cito Brasileiro. 
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