Experimentagao doutrindria com jogos de guerra
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Introducao

“Jogos de guerra sao literalmente tio antigos
quanto a propria civilizagao”, segundo Caffrey
(2019, p. 3, traducio nossa). E ele nao ¢ o unico
especialista no assunto a afirmar a origem an-
cestral dessa pratica. Johan Huizinga, autor de
Homo Ludens, afirma que “desde que existem as
palavras /uta e jogo, tem-se chamado de jogo a
um combate” e “nao ha davida de que toda luta
submetida a regras, devido precisamente a essa
limitagao, apresenta as caracteristicas formais do
jogo” (2019, p. 117).

Ao longo da histéria da humanidade, os jo-
gos de guerra, em diferentes povos e culturas,
foram uma ferramenta muito atil para preparar
comandantes militares em diversos niveis na arte
da guerra, treinando a previsao das possibilida-
des do inimigo e a reagao aos seus movimentos,
bem como para testar novas taticas, alterando
o planejamento dos combates que se seguiriam.

Os exemplos que serdo apresentados, da
antiguidade classica a era contemporanea, de-
vem servir para reforcar a necessidade do uso
frequente dessas ferramentas para a capacita-
¢ao continuada dos militares em planejamento
prévio das operagoes, conduta diante das a¢oes
do inimigo ou de eventos inesperados, além de
experimentacao de novas taticas, para que sejam
polidas até sua implementa¢ao na doutrina de
um exército.

A obra de Caffrey, On Wargaming: how war-
games have shaped bistory and how they may shape the

future, é um extenso estudo sobre os jogos de
guerra e sua importancia para entendermos o
passado e nos prepararmos para o futuro. E a
principal referéncia para o presente artigo, es-
pecialmente por apresentar a evolu¢ao historica
dessa ferramenta.

Definicdo de termos

Existem inumeros trabalhos no ramo da ta-
xonomia — a ciéncia da classificagio — de jogos,
simula¢des, modelos etc. Golling (2020) escre-
veu um artigo classificando as simulagées mili-
tares em nove critérios.

Ha outros entendimentos das simula¢oes mi-
litares, seja pela sua finalidade — pesquisa, avalia-
¢ao, producdo, educagao ou analiticas — ou por
ambiente de aplicagao — vivas, virtuais ou cons-
trutivas —, sendo a pesquisa de Garcia (2005)
uma referéncia nacional sobre o tema.

Para o escopo a que se propoe, este artigo
adotara os termos definidos por Caffrey:

Modelos sio representagdes proporcionais do
mundo real [...], entretanto sdo estaticos |[...],
sdo representacdes num momento fixo [...].
Quando um modelo ¢ examinado num petio-
do de tempo, ele se torna uma simulagzo. |...]
Quando participantes competem um contra
0 outro em uma simulacao, eles estao em um
jogo de simulagdo. [...] Quando um jogo de
simulacio envolve fac¢oes em conflito armado,
isso ¢ um jogo de guerra (2019, p. 262, tradu-
¢io e grifo nossos).
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Uma defini¢ao sucinta e precisa dos jogos de
guerra seria “qualquer simulacao pluripartida-
ria de um conflito armado, na qual as decisoes
dos participantes influenciam os resultados”
(Caftrey, 2019, p. 5).

Alguns elementos sio comuns aos jogos de
guerra, como os partidos definidos por cores —
no ocidente o Azu/ costuma representar as For-
¢as Armada do pafs avaliado, [erwelho do pais
inimigo, eventualmente usando outras cores
para representar paises indiretamente envolvi-
dos no conflito — ou chamados simplesmente
de Forca Avaliada (ForAval) e Forga Opositora
(ForOp), ou termos congéneres.

Outro elemento basico sao os antecedentes
— normalmente ficticios, mas eventualmente ba-
seados em situacdes reais —, o terreno — os ele-
mentos fisicos do ambiente operacional, como
topografia, vegetacdo, clima etc —, o cenario —
definido pela posicao inicial das tropas dos pat-
tidos envolvidos — e os turnos —, que podem
variar de acordo com a escala do jogo de guerra;
quanto maior o escaldo do conflito representa-
do, maior sera o tempo simulado em cada turno.

O funcionamento de um jogo de guerra ¢é
baseado em um conjunto de regras que devem
ser conhecidas por todos os participantes. A
aplicacao das regras ¢ feita pela arbitragem, que,
devido aos avangos da computacio, atualmente
pode ser computadorizada.

Evolucao dos jogos de guerra

Ha registros de jogos retratando conflitos
armados que remontam a Idade Classica, mas
raramente se tem certeza das regras envolvendo
esses materiais milenares. Supoe-se a dinamica
de alguns por analise da estrutura das pegas dos
jogos, enquanto outros sao possiveis de recriar
por tradi¢ado ou mesmo por fontes terceiras que
os citam parcialmente.
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Um desses casos é o Laudus Latrunculorum, ou
Latranculo, ou Jogo do Soldado: trata-se de um
jogo de tatica militar abstrata, em que ha dois
oponentes lutando pelo dominio do tabuleiro.
Ele ¢ parcialmente simétrico, pois ambos os la-
dos possuem a mesma quantidade de pegas — 16
latrones (soldados) e 1 dux (general) —, entretanto
o posicionamento delas no tabuleiro nio ¢ igual.
Esse é um ponto muito interessante das suas
regras, pols a tatica comega a ser praticada na
disposi¢ao das tropas simuladas (Ludus, 2020).

Outro exemplo seria o proprio xadrez. A ver-
sao conhecida no Ocidente tomou forma duran-
te a Idade Média na Europa, mas sua origem, se-
gundo alguns historiadores, remonta 2 India do
séc. VI, a um jogo chamado Chaturang. O xadrez
também se trata de uma simulacdao de conflito
armado, totalmente simétrica, porém com pe-
¢as com diferentes capacidades, ja remontando
a composicao dos exércitos europeus durante o
periodo historico citado (Xadrez, 2023).

Esses dois primeiros se enquadram bem no
que Caffrey chama de “jogos de guerra de pri-
meira geracao” (2019, p. 11, traducao nossa),
caracterizados por um conjunto de regras que
favorecem o treinamento de uma tatica abstrata,
pois niao busca retratar a real composi¢ao das
tropas dos partidos, nem considera o terreno ou
condi¢des meteoroldgicas do campo de batalha.
Ainda assim, tem seu valor em desenvolver a

habilidade de antecipar as consequéncias dos
possiveis movimentos de outrem e as possiveis
respostas do oponente, um talento essencial

- > -
no jogo mortal da guerr” (ibid., p. 12, traducio
nossa).

A evolugao desses para os jogos de segunda
geracdo so ocorreria séculos depois, na Prissia.
Ap0s diversas versoes de xadrez sendo atualizadas
para os tipos de exército do séc. XVII, algumas
inclusive com tabuleiro colorido representan-
do diferentes tipos de vegetagao, foi apenas em
1811 que o Conselheiro de Guerra da Prussia,
Bario Leopold von Reisswitz, inventou um jogo



de guerra que rompeu as convengoes do tabu-
leiro e movimentos convencionados do xadrez.
“Esse jogo de nova geracao poderia verdadeira-
mente ser chamado uma ‘simula¢iao’, modelando

espago e tempo reais com uma escala consistente”
(ibid., p. 16, traducao nossa).

Figura 1 — Reconstrucio do jogo de guerra prussico (kriggsspiel), baseado nas regras desenvolvidas por Reiswitz em

1824
Fonte: BAE, 2021

Além dessas, outras inovacoes foram inse-
ridas, como alcance de armamento, calculo de
baixas variando de acordo com o tipo de arma-
mento da tropa atacante, rolagem de dados para
simular as incertezas do campo de batalha e a
presenca de arbitros, que consultavam tabelas
complexas para indicar os resultados dos con-
frontos, atualizando o tabuleiro (ibid.).

Pode-se afirmar, portanto, que os jogos de
guerra de segunda geragdo se caracterizaram,
sobretudo, por uma tatica contextualizada, con-
siderando dados reais adaptados a modelos ma-
tematicos.

Esse tipo de jogo ficou conhecido como
kriegsspiel — jogo de guerra, em alemio — e se
espalhou pela Europa, particularmente apds a
“Pruassia ganhar uma série de guerras, a maioria
contra oponentes com mais tropas e tecnologia
equivalente” (ibid., p. 20, traducao nossa).

Eles também se tornaram populares entre os
civis, com diversas variagdes que passaram a ser
adaptadas para a industria de entretenimento. Se,
na Prussia, as primeiras peg¢as que representavam
as unidades militares eram feitas de madeira, as
versOes comerciais passaram a usar miniaturas de
chumbo e, posteriormente, pequenos circulos
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com simbolos impressos em papelao — forma-
to usado até hoje entre nas versdes comerciais,
chamadas chits ou counters (Glossary, 2023).

O tabuleiro, originalmente uma maquete tri-
dimensional de dificil confecgdo e transporte,
passou a ser substituido por mapas impressos
em papelio ou papel, sendo este dltimo tipo
mais comum entre os militares do que os en-
tusiastas, por sua similaridade com as cartas to-
pograficas usadas em planejamentos reais. Os
estadunidenses passaram a chama-los de map
manenvers — manobras com mapas, em inglés —,
chegando a afirmar que sua aplicagao para os
oficiais ¢ superior aos exercicios no terreno, pois

podem ocorrer em quaisquer estagcoes do ano;
podem ser estendidas e variadas para dar a
muitos oficiais as oportunidades de exercer o
comando; ndo apresentam dificuldades em em-
pregar qualquer quantidade ou tipo de tropa;
e podem ser conduzidos em qualquer terreno
do qual se possua um mapa. [...] Em jogos de
guerra com cartas [...] nés cavamos trincheiras,
explodimos pontes, queimamos cidades, passa-
mos com tropas por terrenos privados, e exi-
gimos que facam esforgo, suportem as dificul-
dades, e sofram as baixas que sio esperadas na
guerra (Sayre, 2016, p. 11-12, tradugdo nossa).

Segundo Caffrey, a segunda geragio per-
duraria até os dias de hoje, mesmo quando os
computadores comegaram a ser utilizados para
facilitar os calculos matematicos necessarios
para os deslocamentos e confrontos das fracoes
representadas nos jogos. Os jogos de guerra de
terceira geragao seriam aqueles que representam
outros elementos do poder, além do poder mi-
litar: os chamados jogos estratégicos e alguns
jogos de contra-insurgéncia. Eles teriam come-
cado durante a Guerra Fria (Caffrey, 2009).

Aqui cabe uma ressalva. Particularmente,
discorda-se dessa defini¢do de terceira geracao.
O fato de abordarem aspectos politicos, ou as
chamadas consideracdes civis, nao os diferencia,
em termos de mecanica, dos jogos de segunda
geragdo. Avalia-se que a verdadeira evolugao dos
jogos de guerra se deu com a aproximagao das
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simulagoes militares com a industria de jogos,
que ja utilizava inteligéncia artificial (IA) para
automatizar 0s oponentes e tornar a experiéncia
dos jogadores mais realista ou dificil.

Dentre os diversos segmentos da IA, a Mo-
delagem de Comportamento Humano é o campo de
intersecao entre a computagao e a psicologia,
transformando o processo de tomada de deci-
sao humano em modelos matematicos criveis. A
partir do uso dessa ferramenta, o partido opo-
sitor nao precisaria mais de jogadores humanos
para treinar os militares avaliados.

A industria de jogos evoluiu muito mais ra-
pido que a de defesa nesse quesito. Justamente
port isso, desde a década de 1990, ha simuladores
militares oficialmente usados pelas Forcas Ar-
madas dos Estados Unidos da América (EUA)
que sao modifica¢oes de jogos de computador
comerciais.

O primeiro exemplo conhecido seria o Mari-
ne Doom, de 1996, uma modificagao de um dos
mais famosos jogos de tiro em primeira pessoa
para computador (Su-Yi, 2004). Na década de
2000, seguiram-se o Operation Flashpoint: Virtual
Battle Space, Close Combat: Marines e a série Full
spectrum — com trés jogos, cada um para treina-
mento tatico em um escalao: Warrior (Grupo de
Combate), Leader (Pelotiao) e Command (Compa-
nhia) — (Full, 2023).

Um expoente na industria de jogos que mos-
tra o potencial destes para treinamento tatico e
até estratégico ¢ a série de jogos Total War, da
Creative Assembly. Nestes, o usuario se depara
com um mapa onde faz seu planejamento es-
tratégico a longo prazo, mas, quando irrompem
as batalhas, deve comandar as tropas no nivel
tatico, no campo de batalha em tempo real ou
acelerado. Os oponentes dessa série de jogos
sao capazes de fazer planejamento estratégico
baseado nos seus objetivos finais e planejamen-
to tatico baseado em cada batalha (Al And Ga-
mes, 2018).



O Exército da Republica Tcheca adotou
o software francés Sword com as finalidades de
treinar seus oficiais sem necessidade de montar
uma grande equipe para conducdo de um exer-
cicio militar: a IA do sistema permite que ape-
nas um usuario planeje, execute e seja avaliado
na operacao militar proposta. “Essa capacidade
¢ fundamental para pesquisa operacional” (Ha-
vlik, 2022, traducao nossa).

Command — Modern Operations é outro sistema
que, além das vantagens anteriormente citadas,
tem o diferencial de ser um jogo comercial que
¢ constantemente aprimorado para atender as
demandas de milhares de jogadores da industria
do entretenimento. Dessa forma, sua usabilida-
de é muito intuitiva, fazendo com que o trei-
namento do militar que ira utiliza-lo seja bem
reduzido (Command, 2022).

Com essas ferramentas da IA, fica evidente
que os jogos de guerra de terceira geragao te-
riam a grande vantagem de diminuir a necessi-
dade de arbitros e de usuarios controlando as
forcas opositoras. Dessa forma, mais militares
podem ser treinados em menor tempo, utilizan-
do menos equipe de apoio.

Além disso, a automatiza¢ao com uso de pro-
gramas de computador permite a simulagdao de
diversos cenarios em tempo reduzido, de forma
a apoiar eficazmente as pesquisas operacionais.

Exemplos da utilizacao dos resulta-
dos

Independente de serem jogos de guerra de
primeira, segunda ou terceira geragao, ¢ ine-
gavel que o seu uso aprimora as habilidades
taticas dos comandantes militares, tanto no
planejamento preliminar ao confronto, quanto
na conduta diante da reagao do oponente.

Jogos de guerra fornecem um ambiente dina-
mico para explorar e examinar uma variedade

de desafios e conceitos através dos niveis tatico,
operacional e estratégico (Bae, 2021).

A seguir, serao mostrados dois exemplos
histéricos bem sucedidos de como os jogos de
guerra serviram para testar uma nova doutrina e
retificar um planejamento operacional.

Guerra relampago (Blitzkrieg)

Apbs a Primeira Guerra Mundial, a Alema-
nha assinou um tratado que a obrigou a reduzir
o efetivo de suas forcas armadas a apenas uma
pequena forca de autodefesa. No perfodo entre-
guerras, os paises europeus continuaram a pra-
ticar jogos de guerra, mas de formas diferentes.
“Essas diferencas explicam claramente as vito-
rias faceis que a Alemanha obteve no inicio da
guerra” (Caffrey, 2019, p. 43, tradugao nossa).

Aproximadamente 10% dos oficiais de baixa
patente estavam dedicados ao processo de de-
senvolvimento doutrinario “centrado nos jogos
de guerra” (ibid., tradugdo nossa). Jogar era par-
te do curticulo das escolas militares, com estu-
dantes participando semanalmente (ibid.).

Mesmo com o Tratado de Versalhes proibin-
do a Alemanha de ter aeronaves de combate,
blindados e submarinos, os oficiais conduziam
jogos de guerra baseados em mapas com unida-
des e equipamentos que nao possuiam. Assim,
por meio do processo que se conhece atualmen-
te como pesquisa operacional, os alemaes desenvol-
veram um conceito que chamaram de “Opera-
¢oes Moveis”, mas que o resto do mundo em
breve conheceria como “Guerra Relampago”

(ibid.).

Em 1927, o governo alemao criou jogos de
guerra estratégicos para testar como mobilizar
todo o esfor¢o de guerra da nagao. Essa atividade
contou com a participagao ativa de industriais,
diplomatas, adidos militares (para sugerir como
os paises inimigos se comportariam) e até jor-
nalistas, que analisariam a reacao da opiniao pu-

blica (ibid.).
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Derrotado na Primeira Guerra Mundial, com
limitados recursos militares, o Exército Alemao
conseguiu preparar-se para a Segunda Guerra
Mundial melhor do que os exércitos vencedo-
res. Ap6s desenvolver uma doutrina inovadora e
eficaz, eles adaptaram os jogos de guerra, visan-
do o aprimoramento da capacidade tatica dos
comandantes dos baixos escaldes:

[...] [houve] uma familia de jogos de guerra ale-
mies no periodo entreguerras, cada um otimi-
zado para um nfvel de comando para uma série
de aplicagoes — incluindo o desenvolvimento de
habilidades taticas para pracas. Usando tecno-
logia de 1930, o Exército Alemao havia encon-
trado uma forma de criar “veteranos virtuais”
antes de lutar a primeira batalha real (ibid., p.
45, tradugio nossa).

Operagao Liberdade Iraquiana (/ra-
qi Freedom)

Ap6s os ataques terroristas de 11 de setem-
bro de 2001, o governo dos EUA decidiu exe-
cutar duas operagoes expediciondrias: uma no
Afeganistio e outra no Iraque. Com um unico
objetivo estratégico — dar o recado ao mundo de
que nenhum ataque aos EUA ficaria impune —,
cada uma das operagdes possufa caracteristicas
operacionais distintas.

A chamada Guerra do Iraque, ou Segunda
Guerra do Golfo, iniciou-se como uma guerra
convencional, uma grande ofensiva dos EUA
para derrubar o entdo presidente Sadam Russein.
Iniciando-se com bombardeios estratégicos e
dominio aéreo, a preparagdo para essa primeira
fase das operagoes foi:

[...] extensamente testada em jogos, com efei-
tos positivos substanciais. Nos primeiros jogos,
o partido Azul (os Estados Unidos com seus
parceiros de coalizio) avancou sobre Bagda

pelo caminho mais curto, teoticamente mais
rapido. Por sorte, nossa inteligéncia tinha infor-
magdes sobre os pontos fortes, localizacoes e
doutrina dos fedayeen [forca paramilitar leal ao
governo| de Sadam. O partido Vermelho (as
forgas de Sadam) [...] colocou a maior parte
das tropas ao longo dessa mesma rota. Eles de-
veriam esperar os primeiros elementos de Azul
sairem da cidade para, entio, emboscar toda a
coluna de uma vez com armas de curto alcance.
Os arbitros do jogo de guerra [...] indicaram
que os resultados ndo seriam bons. Entretanto,
nos jogos que se sucederam, o time Azul usou a
estratégia de evitar cada cidade pelo oeste, dei-
xando os fedayeen sem ninguém para atacar. Os
Estados Unidos usaram essa tatica na invasio
real, e funcionou muito bem por quase duas
semanas, até que Sadam finalmente percebeu
que os EUA nio iriam jogar onde ele era forte
(Caffrey, 2019, p. 180).

Conclusao

Analisando o tema exposto, fica evidente
que, historicamente, jogos de guerra sio fun-
damentais para qualquer exército. Sejam eles de
primeira geracao, para o desenvolvimento dos
fundamentos taticos dos militares; sejam de se-
gunda geragao, para treinamento aplicado, nos
campos tatico, operacional e estratégico, e mes-
mo para pesquisa operacional; sejam os de ter-
ceira geracao, para treinar mais comandantes de
fracio em menos tempo, bem como conseguir
maior variedade de dados para testes doutrina-
rios.

Torna-se essencial para o Exército Brasilei-
ro incutir a mentalidade de jogos de guerra em
seus oficiais. Jogos de tabuleiro de baixo custo
poderiam ser adquiridos e distribuidos para as
unidades, bem como licencas de jogos comert-
ciais. Se incorporados ao calendario do ano
de instrugao como parte do adestramento dos
oficiais de operagbes e comandantes de subu-
nidade, o Exército Brasileiro tera militares mais
bem preparados para quando seu emprego for
requisitado.
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