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O comandante tem de confiar em fulgamento e ficar firme
como rocha contra a qual em vao as ondas se quebram. Ndo
¢ facil. Se nao tiver génio alegre, se a experiéncia da guerra
naoc o temperou e fez-the amadurecer a sabedoria, o melhor
g€ que timbre em calar suas convicpbes pesscais, dando o
beneficiro da duvida a suas esperangas e n3o & s8us temaores.
Somente assim poderd manter equil ibri adeqguado.
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Carl von Clausewitz, Da Guerra

Clausewitz e os Modemos Jogos de Guerra
perder pode ser melhor do que ganhar

Raymond B. Furiong
Tensnis-Brigadeiro

Um dos grandes paradoxos da profissio militar ¢ que 3 gxperién.
porém & Malorna dos militares apreride sobre a guerra principal.

i’ methor mestra no que se refere 3 guerra, _
ik ; desaparece rapidamente nossa expenencia de combaie. Todos os

mente de estudos feitos em tempo de paz. Hoge,
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que participaram na Segunda Guerra Mundial ¢ a
maioria dos que serviram na Coréia deixaram as for-
¢as armadas. Até o nimero dos que lutaram no
Vietname estd diminuindo. Na auséncia da guerra de
verdade, os jogos de guerra nos ajudam a aprender
sobre ela e a avaliar os conceitos militares.

No contexto moderno, os jogos de guerra foram
introduzidos na era napolednica por George Heinrich
Rudolph Johann von Resswitz, oficial de artilharia
prussiano. Nos Estados Unidos, a tradi¢fo dos jogos
de guerra iniciou-s¢na década de 1890 com a adogio
dessas atividades pela Escola de Guerra Naval, ao pas-
s0 que na Forga Aérea os primérdios dos jogos de
guerra surgiram na década de 1930, quando jovens ca-
pitSies e majores do Campo Maxwell, em Alabama, de-
les langararn mio para desenvolver conceitos estratégi-
cos, que tarde concorreriam para a vitéria das
forgas aliadas em 1945,

Na década atual, a revolugio dos computadores
abriu uma nova era de jogos de guerra na qual o po-
tencial dos jogos foi muito expandido. Ao mesmo
tempo em que procuramos tirar pleno partido das si-
mulagBes no computador, parece-me que farfamos
bem de passar em revista algumas das generalizagOes
sobre a guerra incluidas em Da Guerra, 0 estudo clis-
sico de Carl von Clausewitz. Efetivamente, poderia ser
sumamente dtil a todos os que tém que ver com o de-
senvolvimento dos jogos de guerra, inclusive progra-
madores, fazer um curso intensivo especial sobre as
idéias de Clausewitz.

DE MODQO geral, Clausewitz acredita-
va que a guerra sbrangia duas categorias bésicas de fa-
tores: materiais ¢ moreis. A primeira inclui as coisas
tangiveis: tropas, aeroplanos, toneladas de abasteci-
mentos, alas etc. Como todo comandante deve domi-
nar os fatores materiais da guerra, 08 nossos jogos de
guerra modernos precisam continuar a treinar nossos
oficiais nesses & noutros aspectos mais ou menos me-
cinicos da guerra. As crises logisticas, como falhas no
transporte aéreo, precisam ser representadas nos jo-

gos. Também devem ser incluidas as realidades

adversas da guerra, tais como o desmantelamento da
estrutura de bases. Problemas desse género ajudam os
comandantes a compreender os tipos de problemas
materisis que com toda probabilidade enfrentarfo
em operagOes tais como o desdobramento para a
Europa em mnpoéupemdemnlunidadmm“
problemas materiais os sjudam a se preparar para o

processo de dirigir atualmente suas unidades e lutar
num ambiente de guerra.

E na segunda 4rea da guerra, a do moral, que o
pianejador da guerra moderna topard com os maio-
res reptos. E € nesse campo que Da Guerra pode ter
@ maior utilidade.

Os fatores morais da guerra, ensina Clausewitz,
“contam-se entre 0s mais impc:rtzrllin‘:ﬂ...,"'I . Por certo,
um dos fatores morais mais significativos ¢ o cardter
do comandante, Preocupante objetivo no planejamen-
to de jogos de guerra deve ser produzir um jogo que
nos ajude a identificar e fazer evoluir os oficiais que
possuem o cariter e o intelecto essenciais 3o éxito na
guerra. No capitulo “Do Génio Militar™ da obra de
Clausewitz, tem enorme utilidade sua descricfo das
duas qualidades indispensdveis ao comandante. A pri-
meira é “um intelecto que, mesmo nas horas mais
diffceis, retém algumas centelhas da luz interna que
conduz A verdade...”. A segunda qualidade € “a cors-
gem de seguir essa débil luz aonde quer que conduza”
(p. 102). Em outras palavras, a intui¢fo ¢ a determi-
nagfo s¥o caracteristicas especiais a ser procuradas no
bom comandante e mais provavelmente se encontram
num espirito “forte, de preferéncia 80 brilhante™ (p.
103). Tomadas em conjunto, essas duas qualidades
{intuicSo ¢ determinacfio) dfo ao comandantz a “pre-
senca de espirito” necessdria para enfrentar o inespe-
rado que faz parte integrante do ambientz de guerra
(p. 103).

Tudo isto € resumido por Clausewitz nums afirma-
tiva sobre 0 “tipo de mente” que tem “‘a maior probe-
bilidade de revelar as qualidades do génio militar™. E
“o espirito inquisidor, mais que o criador, o enfoque
amplo de preferéncia ao especializado, » cabega calma
em vez da excitivel a que, numa guerra, deveremos
optar por confiar o destino de nossos irm¥ios ¢ fithos ¢
2 honna da pétria” (p.112). Acredito que os modernos
jogos de guerra podem desempenhar papel importante
na identificacfio ¢ no aprimoramento de tais indivi-
duos.

O jogo de guerra que desenvolve ¢ identifica o
oficial dotado das qualidades desejdveis para exercer
o comando deve reproduzir os elementos ds guerra:
“perigo, esforgo, incerteza e acaso” (p. 104). Embora
O perigo possa estar presente apenas na cabega dos
participantes, o esforgo, a incerteza ¢ o acaso devem
ser parte do projeto do jogo. Um jogo de guerrs deve
sempre esfalfar os jogadores, dando-dhes muito que fa-
zer ¢ muito pouco tempo para fazédo. A guerra € o
dom{nio da incerteza; ‘‘trés quartas partes dos fatores
que se baseia a a¢fo da guerra estfio embugadas na



névoa da maior ou menor incerteza” (p. 101). Parte
da origem dessa névoa de incerteza ¢ a baixa qualida-
de das informacgdes. Isso nfo ¢ menos verdade hoje
do que quando Clausewitz observou: “Na guerra, mui-
tos relatorios de informagOes sdo contraditorios: mais
ainda sdo falsos e a maioria € incerta” (p. 117). O co-
mandante no campo de batalha deve ser capaz de to-
lerar o estresse decorrente da tomada de decisGes em
meio 4 incerteza. Para que nossos jogos reflitam reali-
dade, devem proporcionar os tipos de informago que
0s comandantes receberdo em combate: correta, cr-
rada, tardia, nfo’ disponivel. O jogo de guerra que 56
fornece informagdo oportuna e exata ¢ irrealista e
contraproducente. Um bom jogo de guerra snetrgulha-
rd o comandante num mar de informagdo deficiente e
de informagOes falhas ou inadequadas. Somente este
tpo de jogo de guerra prepara o comandante para as
circunstancias que encontrard na guerra de verdade.

A auséncia de informago sobre alguns fatores da
guerra introduz o inesperado — parente proximo da
incerteza. Como esta, o inesperado redundard em sur-
presas para o comandante, porém ndo precisa paralisa-
lo. Com efeito, o comandante sagaz procurard aquila-
tar 0 que ndo sabe, ciente de que dar-se conta do que
ignora pode concorrer para dissipar as trevas e acal-
mar os temores. O medo ¢ o mais perigoso, porque
induz os comandantes ao desespero e 3 inagdo.

Ao que Clausewitz escreveu sobre a incerteza e o
acaso, eu acrescentaria alguns comentdrios sebre os
desconhecidos inesperados — as coisas que o coman-
dante nZo sabe que ignora. Os participantes num jogo
de guerra chamariam de injusto um desconhecido
inesperado, por estar além das regras basicas do jogo.
Mas a guerra real nfo obedece regras bdsicas e por
iSSO sugiro que Os jogos sejam “‘injustos” mediante
a introduc4o de desconhecidos inesperados. Quantos
jogos de guerra apresentam aos jogadores novas anmas
inimigas, imagindrias mesmo, com capacidade antes
ndo atribuida ao adversdrio em perspectiva? Quantos
apresentam aos jogadores o fracasso catastrofico de
seus proprios sistemas mais importantes?

As relagOes entre o treinamento e a surpresa decor-
rentes da incerteza, do acaso e do desconhecido fo-

Notss

1. Carl von Clasusewitz, Ds Guerra, aditado e treduzido por
Michaei Howard e Peter Paret (Princeton, New Jersay: Prince-
ton Univarsity Press, 1976). p. 184, Todas as outras citacDes
com © numero das paginas sdo desss ediglo de Ds Guerra.
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ram assim habilmente descritas pelo Brigadeiro Curtis
LeMay: |
Com a pouca instrucdo que recebi, descobri ser
mais provave) errar do que acertar gquendo se val ao local
onde estd voando chumbo, Assim, ¢ possivel que nos sur-
preendam @ devermnos esperar surpresas. Isto significa que
nossos métodos de treinamento devem levar em conta es
se fator. Os individuos devem ser treinados @ ser surpreen-
dicos e reagir adequadamente muando isso sucede. Para
mim, isso quer dizer que devernos estar preparados para
a surpresa @ nfo apenas no treinamento do pessoal mas
também nos preparativos com os sisternas de armas. A
mei juiZo, esta & a razdo principat peia qual acho que deve
haver sistamas tripulados em nossas forgas estratégicas,
Podern reagir muito methor & surpresa do gue os sistemas
nio tripylados. E tenho a certeza de gue seremas surpre-
endidos
Além disso, por ser & guerra uma experiéncia essen-
ciaimente humana, ¢ preciso que 0$ jogos de guerra
reflitam 2 falibilidade do elemento humano. Se o si-
mulacro garante aos comandantes que suas ordens se-
rdo curnpridas sem sendo, o jogo € irrealista. Uma das
vishes mais Uteis de Clausewitz ¢ sua idéia de fricgdo,
“0 unico conceito que mais ou menos corresponde
aos fatores que diferenciam entre a guerra de verdade
¢ a guerra no papel {ou no computador)” {p. 119).
No mundo real, algumas ordens sdo execuiadas, ou-
tras s3o mal ou tardiamente cumpridas ¢ outras nun-
ca sfo obedecidas. Os jogos de guerra devem expor
os comandantes a essas frustragdes da realidade,

EFETIVAMENTE. se o exercicio for devidamente
planejado, abrangendo todos os$ aspectos e fatores por
mim descritos, poderd muito bem terminar na frustra-
¢Jo derradeira do participante a derrota. Visto que os
americanos gostam de ganhar, jogos ganhos sao notas
a favor ao passo que jogos perdidos podem ser consi-
derados injustos, irealistas, ou as duas coisas. Assim,
um jogo de guerra devidamente planejado pode per-
feitamente constituir ndo apenas uma experiéncia de-
sagraddvel para a maioria dos participantes como ca-
racteristicas impopular na carreira militar. Cumpre
fazer com que nossos comandantes em potencial en-
tendam gque, no que se refere d jogos de guerra, ¢ pos-
sivel que quando ganhamos. Preparemo-nos para ga-
nhar onde 2 vitdria realmente tem importancia.

Montgomery, Alabamu

2. Brigadeiro Curtis €. LeMay, Entrevista feits peio Departa-
mento da Historia Oral da Forga Aérea dos Estados Unidos,
Base Adres Maxwell, Alasbama: Centro de Pesquiss Histdrica
Albert F. Simpson, margo de 1965, p. 24.



