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A Arte da Guerra

Sun Tzu

Fildsofo que se tornou general cujo nome individual era Wu, nasceu no Estado de
Ch'i, China préximo de 500 a.C. em um auge das ciéncias militares e legislativas
daquele pais.

Sun Tzu escreveu a "Arte da Guerra". Nele sao discutidos todos os aspectos da
guerra - taticos, hierarquicos e humanos, entre outros - numa linguagem tao poética
quanto didatica.

Como em "O Principe", de Maquiavel, o livro de Sun Tzu, pode, da mesma forma,
mostrar o caminho da vitoria em todas as espécies de conflitos comerciais comuns,
batalhas em sala de diretoria e na luta pela sobrevivéncia, que todos enfrentamos.
Sao todas as formas de guerra, todas combatem sob as mesmas regras.

- Suas regras.

"'... —
Sun Tzu
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A Arte da Guerra

Capitulo I - Estimativa

Sun Tzu disse:

A guerra € um dos assuntos mais importantes do Estado. E 0 campo onde, a vida
e a morte sdao determinadas. E o caminho da sobrevivéncia ou da desgraca de um
Estado. Assim, o Estado deve examinar com muita atencao este assunto antes de
buscar a guerra.

Resultado de uma guerra

Para prever-se o resultado de uma guerra, devemos analisar e comparar as
nossas préprias condigdes, e as do inimigo, baseados em cinco fatores.

Os cinco fatores sao os seguintes: caminho, clima, terreno, comando e doutrina.

= O caminho € o que faz com que as idéias do povo estejam de acordo com a
de seus governantes. Assim, as pessoas irao compartilhar do medo e da
aflicdo da guerra, porém, estardo ao lado dos interesses do estado,
quaisquer que seja o caminho escolhido.

» O clima significa dia e noite, frio e calor e a sucessao das estacoes.

= O terreno indica as condicdes da natureza: se o campo de batalha esta
perto ou longe, se é estrategicamente facil ou dificil, se amplo ou estreito,
e se as condicdes sdao favoraveis ou desfavoraveis a chance de
sobrevivéncia.

= O comando refere-se as virtudes do comandante: inteligéncia, probidade,
benevoléncia, coragem e severidade.

= A doutrina diz respeito a organizacao eficiente, a existéncia de uma cadeia
de comando rigida e a uma estrutura de apoio logistico.
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Quem conduz os soldados para a batalha deve estar familiarizado com estes cinco
fatores. Quem os compreende pode alcangar a vitéria. Quem ndo os compreende sera
derrotado.

Poder relativo entre as forGas

Para comparar as forgas e avaliar o poder relativo entre elas, se devem realizar as
seguintes perguntas:

= Qual povo escolheu seu caminho?

* Qual comandante tem mais habilidade?

» Qual dos lados tem a vantagem do clima e do terreno?

» Qual dos exércitos manifesta uma disciplina mais efetiva?
= Qual dos lados possui superioridade militar?

= Qual dos lados tem os soldados mais bem treinados?

» Qual dos lados possui um sistema de recompensas e de castigos mais justo
e claro?

Se ponderarmos com sabedoria estes fatores, poderemos prever o resultado de
uma batalha.

O comandante que leva em consideracao minhas afirmacOes ou estratagemas
ganhara as batalhas e permanecera a frente de suas tropas. Se ele ndo seguir estes
conselhos sofrera derrotas e sera afastado.

DissimulaGdo

Qualquer operacao militar tem na dissimulacdo sua qualidade basica.

Um chefe que é capaz deve fingir ser incapaz; se estiver pronto, deve fingir-se
despreparado; se estiver perto do inimigo deve parecer estar longe.

Um bom chefe deve:

= Oferecer uma isca para fascinar o inimigo que procura alguma vantagem;

= Capturar o inimigo quando ele esta em desordem;
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Preparar-se contra um inimigo, se este for poderoso.
Se o inimigo:

= For orgulhoso, provoque-o;

= For humilde, encoraje sua arrogancia;

= Estiver descansado, desgaste-o;

= Estiver unido, estimule a cizania entre suas tropas.

Um comandante militar deve atacar onde o inimigo esta desprevenido e deve
utilizar caminhos que, para o inimigo, sao inesperados.

Para os estrategistas, estas afirmacdes sdo a chave para a vitoria. Contudo, estes
fatores ndao podem ser determinados por antecipacao, com base em situagdes que
ocorreram em guerras passadas.

O general deve ser capaz de ponderar todos estes calculos previamente no
templo. O lado que contar mais pontos vencera; o que contar menos, nao vencera;
pior ainda o que nao contar ponto nenhum.
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Capitulo II — Gerenciamento da
Guerra

Sun Tzu disse:

Quando vocé enviar as tropas para uma batalha, vocé devera considerar que
necessitara de mil carruagens velozes de guerra e mil carruagens pesadas de guerra,
além de cem mil soldados.

ProvisOes necessadrias

Vocé necessitara de muitas provisoes para esta forca cobrir uma distancia de mil li
(mil li = 100 km). Vocé gastara, também, mil barras de ouro por dia para a despesa do
Estado e no campo de batalha, incluindo enviados ao exterior e conselheiros; materiais
como cola e laca, carruagens e armaduras.

Depois que vocé tiver bastante dinheiro, seus cem mil corajosos guerreiros
poderao sair para batalhar.

Campanha prolongada = recursos insuficientes

Em operacdes militares, procure uma vitdria rapida. Com o prosseguimento das
agdes as armas ficarao desgastadas, as provisOes insuficientes e as tropas
desmoralizadas. Uma batalha longa entorpece o exército, umedece o espirito e o
entusiasmo dos soldados. Se vocé sitiar uma cidade fortificada, tera suas forgas
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esgotadas. Se o seu exército for mantido muito tempo em campanha, as reservas do
Estado serao insuficientes.

E depois, quando vocé tiver com suas forcas desgastadas, com suas provisoes
insuficientes, com suas tropas desmoralizadas e com seus recursos exauridos, 0s
governantes vizinhos tirardo proveito desta situacao e obterdo vantagens para ataca-lo.
E vocé, neste caso, mesmo contando com os mais ilustres e sabios conselheiros nao
conseguira garantir um bom resultado na batalha.

Prosseguimento Provisoes Tropas Forcas Ataque dos
das acoes insuficientes desmoralizadas esgotadas estados vizinhos

Embora ja tenhamos ouvido falar de campanhas precipitadas e imprudentes, nos
nunca tivemos um exemplo de beneficio no prolongamento das hostilidades, tampouco,
ouvimos que uma guerra demorada pudesse beneficiar um pais.

E dbvio que aquele que ndo compreende os perigos inerentes das operagoes
militares ndo esta profundamente consciente da maneira de como tirar proveito disto.

Um comandante que domina a arte da guerra nao convoca suas forcas mais de
uma vez, nem solicita provisoes repetidamente. Ele conduz o material e as provisoes
necessarias e faz uso das provisdes do inimigo. Assim, ele terd o necessario para
alimentar o seu exército.

Custos da guerra

Geralmente, o Estado fica empobrecido quando envia suas tropas para
empreender uma guerra em local distante. Manter um exército a uma longa distancia
empobrece o povo. Onde este exército, que estd longe de sua terra, estiver
estacionado, os precos de artigos subirdo; e o preco alto esgotard os recursos
financeiros do Estado. Quando os recursos do Estado estiverem se exaurindo, os
impostos tenderdao a aumentar para sustentar este exército que luta longe de sua terra.

Toda a forca do estado sera consumida no campo de batalha. Ao final, setenta
por cento da riqueza das pessoas sera consumida e sessenta por cento da renda do
Estado sera dissipada, com carruagens quebradas, cavalos fora de combate, armas
danificadas, inclusive armaduras e elmos, arcos e flechas, lancas e escudos, rebanhos,
carrogas de provisoes. Toda a forca do estado sera consumida no campo de batalha.

Obtengdao das provisOes

Conseqlientemente, um chefe sabio deve se esforcar para obter as provisdes no
solo inimigo. O consumo de um zhong de comida do inimigo é equivalente a vinte
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vinte dan dos seus.

AdministraGdo dos despojos e bens capturados

= Se vocé quer matar o inimigo, vocé tem que despertar o édio de seus
soldados; se vocé quer obter a riqueza do inimigo, vocé tem que saber
administrar a distribuicao dos despojos.

= Se seu exército captura dez carruagens em uma batalha, vocé tem que
recompensar o primeiro que lhe levou a carruagem do inimigo.

» Substitua as bandeiras e estandartes do inimigo por suas proprias
bandeiras e misture as carruagens capturadas com as suas.

= Ao mesmo tempo, vocé devera tratar bem os soldados aprisionados.

As operagoes militares devem ser conduzidas para uma vitoria rapida e nao como
campanhas prolongadas.

Entdo, o chefe que estd versado na arte de guerra, torna-se o senhor para
determinar o destino das pessoas e controlar a seguranca da nacgao.
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Capitulo IITI — Estratagemas

Sun Tzu disse:

O principio geral da guerra é: "manter o estado do inimigo intacto, dominar seu o
exército e forca-lo a rendicdo é melhor do que esmaga-lo".

Maximo da exceléncia

Dominar um batalhdo, uma companhia ou uma esquadra de cinco homens é
melhor do que destrui-los.

Entdo, obtendo cem vitérias em cem batalhas ndo significa o maximo da
exceléncia. Exceléncia mais alta estd em obter-se uma vitdria e subjugar o inimigo
sem, no entanto, lutar.

Politica para as operaGles militares

Assim, a melhor politica para as operages militares é obter a vitdria, atacando a
estratégia do inimigo. A segunda melhor politica é desintegrar as aliancas do inimigo
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por meio da diplomacia; em seguida, atacar seus soldados, lancando um ataque ao
inimigo; mas, a pior politica € atacar violentamente cidades fortificadas e subjugar
territorios.

» Atacar estratégias
= Atacar aliangas
= Atacar soldados

Ataque a cidades

Deve-se sitiar cidades s6 como ultimo recurso, porque levara aproximadamente
trés meses para construir escadas protegidas, preparar os veiculos e reunir o
equipamento e armamento necessarios. Serao necessarios, depois, outros trés meses
para preparar rampas de terra para alcancar as paredes da cidade.

Se o comandante nao puder controlar sua prépria impaciéncia e der ordens a seus
soldados para avancar contra o0 muro da cidade como formigas, o resultado sera que
1/3 deles sera sacrificado, enquanto que a cidade permanecera intocada. De fato, ai
esta a calamidade em atacar cidades muradas.

Vencer sem lutar

Um chefe que esta bem instruido em operacdes militares faz com que o inimigo se
renda sem lutar, captura as cidades do inimigo sem ataca-las violentamente, e destroi
o Estado do inimigo sem operagdes militares demoradas.

O prémio maior de uma vitdria é triunfar por meio de estratagemas, sem usar as
tropas.

Como usar as tropas

Assim, a lei para usar as tropas é:

= Quando vocé tiver uma forca dez vezes superior ao inimigo, cerque-o;
= Se sua forga superar em cinco vezes, ataque-o;

= Quando vocé tiver duas vezes mais forca que o inimigo, enfrente-o pelos
dois lados;

» Se suas forgas se equivalem, procure repartir as do inimigo;
= Se suas forcas forem inferiores, seja habil em tomar a defensiva;
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= Se vocé for muito mais fraco do que o inimigo, deve saber a hora de
empreender uma retirada.

Se o mais fraco combater sem considerar esta razdo de forcas, ele ser3,
seguramente, conquistado pelo mais forte.

Valor do comandante

O comandante é o equilibrio da carruagem do Estado. Se este equilibrio estiver
bem colocado, a carruagem, isto &, a nacdo sera poderosa; se o equilibrio estiver
defeituoso, a nacao, certamente, sera fraca.

O governante e os infortUnios para seu ex€rcito

O governante podera trazer infortunio para seu préprio exército de trés modos:

» Primeiramente, se ele ordena um avanco e o seu exército ndo pode ir
adiante, ou emite ordens de uma retirada, desconhecendo que o seu
exército nao pode se retirar;

= Em sequida, se ele interfere com a administragdo do exército, sem
entender os negocios internos, pois isto, confundira os oficiais e soldados;

= Em terceiro lugar, quando ele interfere com a direcao do exército sem
saber os principios dos estratagemas militares, gerando dlvidas e
desentendimentos entre oficiais e soldados.

Tendo o governante confundido o seu exército e perdido a confianca de seus
homens, as agressoes dos estados vizinhos nao demorarao.

Ai esta o significado da expressao: "Lancar a desordem e a confusao em suas
proprias fileiras é oferecer um modo seguro para a vitéria do inimigo".

Qual oponente saira vencedor?
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Existem cinco fatores que permitem que se preveja qual dos oponentes saira
vencedor:

= Aquele que sabe quando deve ou quando nao deve lutar;

= Aquele que sabe como adotar a arte militar apropriada de acordo com a
superioridade ou inferioridade de suas forgas frente ao inimigo;

» Aquele que sabe como manter seus superiores e subordinados unidos de
acordo com suas propostas;

= Aquele que estda bem preparado e enfrenta um inimigo desprevenido;

= Aguele que é um general sabio e capaz, cujo soberano nao interfere.

Estes sdo os cinco fatores para se prever a vitoria.

Por isso se diz:

= Aquele que conhece o inimigo e a si mesmo, lutara cem batalhas sem
perigo de derrota;

» Para aquele que nao conhece o inimigo, mas conhece a si mesmo, as
chances para a vitdria ou para a derrota serao iguais;

= Aquele que n@ao conhece nem o inimigo € nem a si proprio, sera derrotado
em todas as batalhas.
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Capitulo IV — Posicoes Taticas

Sun Tzu disse:

No passado, os guerreiros habeis tornavam-se, eles proprios, invenciveis. Depois,
esperavam as oportunidades para destruir o inimigo.

Invencibilidade

Ser invencivel depende da propria pessoa, derrotar o inimigo depende dos erros
do inimigo.

Entdo, o perito pode tornar-se invencivel, mas nao pode garantir como certa a
vulnerabilidade do inimigo.

E por isto que se diz: "a pessoa pode predizer uma vitdria, mas esta ndo pode ser
forcada".
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Ataque x Defesa

Quando nao ha nenhuma chance de vitdria, assuma uma posicao defensiva;
guando ha uma chance de vitéria, lance um ataque.

Se as condicdes favoraveis sao insuficientes, vocé devera se defender; se as
condigOes favoraveis sao abundantes, vocé devera fazer um ataque.

O especialista em defesa oculta a si mesmo até debaixo da terra. O especialista
em ataque golpeia o inimigo de cima das altas esferas do céu. Assim, ele é capaz de
proteger-se a si mesmo e obter a vitdria.

CondiGOes de uma vitOria

A previsibilidade de uma vitéria ndao excede ao bom senso de pessoas comuns.

Uma vitdria que é ganha apds uma luta feroz, e é louvada universalmente, ndao é
0 apogeu da exceléncia.-Assim como o levantar de um fio de cabelo ndo é sinal de
forca, como ver o sol e a lua ndo é sinal de visdao agucada, tampouco escutar um
trovao nao é dom de audicao aguda.

Os antigos diziam que o perito na arte da guerra vencia quando a vitdria era
facilmente previsivel.

Assim, uma batalha vencida por um perito ndo traz reputacdo de sapiéncia ou
crédito de coragem.

As vitorias do perito sao infaliveis, pois, este s6 combate quando o inimigo ja esta
derrotado e ele, destinado a derrotar.

Portanto, o perito ocupa uma posicao invencivel e, ao mesmo tempo, esta seguro
de nao perder nenhuma oportunidade militar para derrotar o inimigo.

Assim, um exército vitorioso ndo lutara com o inimigo até que esteja seguro das
condicOes de vitoria, enquanto que, um exército derrotado inicia a batalha e espera
obter vitéria depois.

O perito sempre entende os principios de guerra e adota as politicas corretas, de
forma que vitdria estard sempre em suas maos.

Elementos importantes nas regras militares

Ha cinco elementos importantes nas regras militares:

= O primeiro é a anadlise do terreno;

= 0O segundo é o cdlculo de forca de trabalho e dos recursos de material;

= O terceiro é o cdlculo da capacidade logistica;

»= O quarto é uma comparagao da sua propria forca militar com a do inimigo;
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= O quinto é uma previsao de vitdria ou derrota.

AplicaGao das regras militares

Um general excelente tera a sabedoria para entender que:

» Na avaliacdao do terreno, ele deve verificar as caracteristicas fisicas de um
campo de batalha;

= O cdlculo da forca de trabalho e dos recursos de material, serve para as
estimativas da quantidade de provisoes;

= A capacidade logistica deve atender as necessidades das provisoes;
= Na balanca do poder, um dos pesos é baseado na capacidade logistica;

» A possibilidade da vitdria é baseada na balanga do poder.

Exercito vitorioso x Exercito derrotado

Um exército vitorioso e como um peso de 100 quilos contra um de apenas
algumas gramas, ao passo que, um exército derrotado é como um peso de poucas
gramas se opondo a algumas centenas de quilos.

O primeiro tem uma vantagem 6bvia sobre o segundo.

Um general que dispde de todo aquele peso e lancar seus homens a batalha e
obter a vitoria serd comparado com a forca de aguas represadas que se langam para
baixo de uma altura de dez mil pés.
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Capitulo V — Vantagens

Sun Tzu disse:

Administrar um exército grande €, em principio, igual a administrar um pequeno:
€ uma questdo de organizacao.

Dirigir um exército grande é igual a dirigir uma tropa pequena: € uma questao de
comando rigido e imparcial.

Capacitar que um exército inteiro seja capaz de resistir a um ataque sem sofrer
derrota € uma questdo de aplicacao correta das taticas militares.

Ao adotar taticas frontais ou de surpresa, um general assegura que seu exército
nao sofra derrotas frente ao inimigo.

A descoberta dos pontos fortes e fracos permite que o exército caia sobre seu
inimigo como uma pedra sobre ovos.
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Taticas

Durante uma guerra, o general deve adotar taticas frontais, se quiser confrontar o
inimigo e taticas de surpresa, se quiser conquistar a vitoria.

O general, ao aplicar taticas de surpresa, torna-se tdo infinito quanto o céu e a
terra e, como o fluxo interminavel de um rio. Assim como o Sol e a Lua, ele para, mas
logo recomega como 0 movimento da natureza.

Existem sO cinco notas musicais, mas as suas combinagGes produzem as mais
agradaveis e maravilhosas melodias que se ouve. Existem sé cinco cores basicas, mas
combinadas produzemas cores mais bonitas e esplendorosas que se vé. Existem so
cinco sabores, mas sua mistura produzem os gostos mais deliciosos que se provam.

(Na China antiga, havia cinco notas musicais, isto €: gongo, shang, jue, zhi e yu;,
cinco cores basicas: azul, amarelo, vermelho, branco e negro; e cinco sabores cardeais:
azedo, salgado, pungente, amargo e doce).

Assim s3ao as operagdes militares, existem apenas as operacdes frontais e as de
surpresa, mas suas variacbes e combinacdes darao lugar a uma série infinita de
manobras. Taticas frontais e de surpresa sao mutuamente dependentes e s3ao como
um movimento ciclico que ndao tem nem um comeco nem um fim. Quem pode saber
sua infinidade?

Vantagens e oportunidades

Uma torrente que flui rapidamente pode fazer saltar pedras pesadas do leito do
rio por causa do impulso forte da agua.

Um falcao que voa tao depressa quando golpeia pode destruir sua presa, por
causa da oportunidade e rapidez de sua investida.

Acontece 0 mesmo com um general, que pode explorar sua prdpria posicao de
vantagem e lancar um ataque rapido e afiado. O potencial dele € como um arco,
completamente esticado, que langa, no momento preciso, a flecha certeira. No tumulto
de uma batalha, o seu exército permanece calmo. No caos da guerra, onde as posigdes
mudam constantemente, ele permanece invulneravel.

ExploraGdo das vantagens

A desordem nasce da ordem, covardia origina-se da coragem e a fraqueza nasce
da forca. A ordem e a desordem dependem da organizagao e da logistica, a coragem e
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a covardia dependem das circunstancias ou da vantagem estratégica, a forca e a
fraqueza, dependem das disposicoes.

Entdo, se o comandante deseja que o inimigo se movimente, ele se mostra: o
inimigo certamente o seguira. Se ele quer atrair o inimigo, ele ilude, apresentando algo
lucrativo para o inimigo, e o inimigo por certo acreditara. Assim, o comandante oferece
ao inimigo pequenas vantagens, mas o espera armado e com toda a sua forga.

Vantagem estratégica

Um general qualificado em assuntos de guerra explora sua vantagem estratégica
€ nao a pede aos seus homens. Assim, esse general deve saber selecionar os homens
certos e explorar uma situacao favoravel.

Quem explora a vantagem estratégica, dirige seus homens como se fossem
troncos ou pedras. A natureza dos troncos ou pedras é permanecer impassivel se o
solo é plano; ou rolarem se o solo esta inclinando; se eles sao quadrados, tendem a
parar, se sao redondos, tendem a rolar.

Assim, a vantagem estratégica do comandante pode ser comparada a uma pedra
redonda que rola por uma montanha ingreme de dez mil pés de altura. E este o
significado de vantagem estratégica.

Capitulo VI — Pontos Fortes e
Pontos Fracos

Sun Tzu disse:

Aquele que ocupa o campo de batalha por primeiro, e espera o inimigo, estara
descansado; aquele que chega depois e se lanca na batalha precipitadamente estara
cansado.

Assim, um general competente movimenta o inimigo e ndo sera manipulado por
ele.

Apresente uma vantagem aparente ao inimigo e ele vira até sua armadilha. O
ameace com algum perigo e vocé podera para-lo.
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e

Entao, a habilidade do general consiste em cansar o inimigo quando este estiver
descansado; deixa-lo com fome quando estiver com provisdes; mové-lo quando estiver
parado.

Explorando vulnerabilidades

Um general e suas tropas podem marchar uma distancia de mil "li", sem se
fatigarem, porque a marcha se da na area onde o inimigo ndo montou suas defesas.

Se um general ataca com confianca é porque sabe que o inimigo ndo pode se
defender ou fortalecer sua posicdo. Se um general defende com confianca é porque
esta seguro que o inimigo ndao atacara com superioridade de forcas naquela posicao.

Assim, contra o especialista em ataque, o inimigo ndo sabe onde se defender. Por
outro lado, contra um especialista em defesa, o inimigo nao sabe onde atacar.

= Seja extremamente sutil, tdo sutil que ninguém possa achar qualquer
rastro.

= Seja extremamente misterioso, tdo misterioso que ninguém possa ouvir
qualquer informagao.

= Se um general puder agir assim, entao, podera celebrar o destino do
inimigo em suas prdoprias maos.

O inimigo ndo pode opor resisténcia o seu ataque, porque este irrompe nos seus
pontos fracos.

Ao recuar, 0 general nao pode ser perseguido, porque, movendo-se tao
rapidamente, o inimigo nao tera condicdes de persegui-lo ou alcanca-lo.

Dominando a vontade do inimigo

= Se nos resolvermos atacar, o inimigo ndo tera escolha, mesmo defendido
com altas muralhas e fossos profundos, pois sera compelido a lutar
conosco porque atacamos onde ele deve defender.

= Se nos resolvermos nao lutar contra ele, nds nao o faremos, pois, mesmo
que a nossa defesa seja apenas uma linha desenhada, nds o desviaremos
para outro objetivo.
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= Se nds conseguirmos fazer o inimigo denunciar sua posicdo, a0 mesmo
tempo em que ocultamos a nossa, podemos reunir as nossas tropas e
dividir as do inimigo.

= Se nds concentrarmos nossas forcas em um lugar, enquanto o inimigo
dispersa suas proprias forcas em dez lugares, entdo nds seremos dez
contra um quando langarmos o nosso ataque.

= Se nods tivermos que usar muitos para golpear poucos, entdo sera bastante
facil negociarmos, pois o inimigo sera pequeno e fraco.

ForGando o inimigo a tomar precaugOes

O lugar que nossas forcas pretendem atacar ndao deve ser do conhecimento do
inimigo. Deste modo, se ele ndo puder prever o lugar do nosso ataque tera que se
precaver em muitos lugares e quando ele toma precaucoes em muitos lugares, suas
tropas, qualquer gue seja o local, serdao pouco numerosas.

Aguele que toma precaucdao em muitos lugares estara pouco numeroso em
muitos lugares.

= Se 0 inimigo toma precaucdes na frente, sua retaguarda estara fraca;
= Se ele toma precaucdes na retaguarda, sua frente sera fragil;
» Se sua esquerda estiver fortalecida, sua direita estara debilitada;

= Se sua direita estiver bem preparada, a sua esquerda sera destruida
facilmente;

= Se ele fortalece em todos lugares, ele estara, em todos lugares, fraco.

Aquele que possui poucas forgas tem que tomar precaugdes em todos lugares
contra possiveis ataques; aquele que tem muitas tropas compele o inimigo a preparar-
se contra seus ataques.

Conhecer a hora e o dia da batalha

Se um general sabe o lugar e a hora de uma batalha, ele pode conduzir as suas
tropas para até mil li, mesmo para uma batalha decisiva. Se ele nao sabe nem o lugar,
nem a hora de uma batalha, entao o seu lado esquerdo nao pode ajudar a sua direita e
a ala direita nao pode salvar a esquerda; a tropa da frente nao pode auxiliar a tropa
da retaguarda, nem a tropa da retaguarda pode ajudar a tropa da frente. E assim ser3,
nao importando se as tropas estejam a poucos li ou a dezenas de li.
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Determinando a situaCdao do inimigo

Na minha opinidao, embora as tropas (inimigas) do Yue sejam muito numerosas,
de que forma isto podera ajuda-los a obter uma vitoria contra nés?

Eu digo que a vitdria pode ser criada. Até mesmo se as tropas do inimigo forem
muitas, nds podemos achar um modo de torna-las impossibilitadas de lutar.

Considere e analise a situacao do inimigo e onde ele deseja batalhar, assim, vocé
pode ter uma compreensao clara das suas chances de sucesso.

Determine os seus padroes de ataque e de defesa, descubra os seus pontos
vulneraveis. Contando o numero dos soldados e de cavalos, vocé pode saber o valor
das forcas e as insuficiéncias que ela apresenta.

Realize escaramugas para determinar onde o inimigo é forte e onde ele é
vulneravel.

Dom da arte militar

O mais elevado dom da arte militar de enganar o inimigo € esconder suas
intengdes. Assim, mesmo 0s espioes mais penetrantes do inimigo nao poderao espionar
e, nem sequer o homem mais sabio podera conspirar contra voceé.

Mesmo que vocé torne publico o posicionamento estratégico que o levou as
vitorias, elas ndo serao compreendidas. Embora todo o mundo saiba suas taticas
vitoriosas, jamais conseguirao aprender como vocé foi chegou a definir a posicao
vantajosa que o levou a vitoria.

Portanto, as vitérias em batalha ndo poderdo, jamais, serem repetidas. As
circunstancias de cada combate sao mutaveis e exigem uma resposta propria e
particular.

Taticas militares sdo como agua corrente

Taticas militares sdo como agua corrente. A agua corrente sempre se move de
cima para baixo, evita o terreno alto e flui para o terreno baixo. Assim, sdo as taticas
militares, sempre evitam os pontos fortes do inimigo e atacam os seus pontos fracos.

Assim como o rio altera o seu curso de acordo com os acidentes do terreno, o
exército varia seus métodos de obter a vitdria de acordo com o inimigo.
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= :

Portanto, o0 modo de lutar nunca permanece constante, assim como a agua nunca
flui da mesma maneira.

Aquele que dirige as operagdes militares com grande habilidade pode obter a
vitdria empregando taticas apropriadas de acordo com as diferentes situacdes do
inimigo. Tal qual os cinco elementos, onde nenhum é exclusivamente predominante,
as quatro estagdes, das quais nenhuma dura para sempre; os dias que sao ora longos,
ora curtos; e a lua, que ora cresce e ora mingua.

Taticas apropriadas de acordo com as diferentes situacoes do inimigo
A filosofia chinesa classica enumera como 0s cinco elementos: Metal, Madeira,

A'gua, Fogo e Terra, representando os cinco estados de for¢as de expansdo ou
condensagao.

Capitulo VII — Manobras

Sun Tzu disse:

Em operacbes militares, o general recebe as ordens do soberano, relne seus
exércitos, formando as unidades, e os mobiliza para confrontar o inimigo. Durante este
processo inteiro nada se torna mais dificil do que lutar para colocar-se em uma posicao
favoravel frente ao inimigo.
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E dificil, porque se trata de transformar um tortuoso caminho em uma estrada
reta, transformar uma desvantagem em vantagem.

Ele pode enganar o inimigo, levando-o a percorrer uma rota tortuosa, oferecendo
vantagens faceis; fazendo com que o inimigo chegue depois e seja surpreendido. E
isto que quer dizer o artificio de "transformar um caminho tortuoso em reto".

Perigos da manobra militar

Na manobra ndo ha sé vantagens, mas também perigos.

Se vocé se esforga para ocupar uma posicao favoravel em uma batalha e conduz
a totalidade de suas forgas, naturalmente, vocé tera a sua velocidade reduzida. Se,
porém, vocé deixa para tras as suas tropas, 0s seus equipamentos e as suas provisoes,
isto estara perdido.

Assim, se 0 seu exército, para obter uma vantagem, tivesse que recolher suas
armaduras e deixar suas posicdoes com rapidez, executando uma marcha forcada de mil
li, sem parar nem de dia, hem de noite, 0s seus principais generais seriam capturados;
0s seus homens mais fortes e vigorosos chegariam primeiro, os fracos e cansados se
desgarrariam. E, deste modo, sé 1/10 do exército chegaria na hora certa.

Se eles tivessem que correr cinqlenta li para procurar uma posicao favoravel, o
general das vanguardas estaria perdido e sé a metade do exército chegaria la na hora
certa.

Se eles tivessem que correr trinta li para lutar por alguma vantagem, sé 2/3
chegariam. Todo 0 mundo sabe que um exército sera derrotado pelo inimigo se ndo
tiver equipamentos, provisoes ou material de apoio.

Conhecimento pleno

= Um chefe que nao entende as intengdes, os enredos e os esquemas dos
principes dos Estados vizinhos ndo pode fazer em aliangas com eles.

= Um chefe que ndo esta familiarizado com as caracteristicas topograficas
das diferentes montanhas e florestas, dos terrenos sujos, e dos pantanos,
nao pode administrar a marcha de um exército.

= Um chefe que nao contrata guias locais ndao pode obter uma posicao
favoravel no terreno para a batalha.

A arte de manobrar os ex€rcitos

Portanto, em operacdoes militares, vocé pode obter a vitdria com estratagemas
militares. Vocé deve manobrar para obter as condicOes favoraveis, para dispersar ou
concentrar o exército de acordo com as circunstancias.

Assim vocé devera ser:
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= Tao rapido quanto o vento forte, ao entrar em acao;

= Tao estavel quanto as florestas silenciosas que o vento ndo pode tremer,
quando se mover lentamente;

» Tao feroz e violento quanto as chamas furiosas, quando invadir o estado do
inimigo;

» Tao firme quanto as montanhas altas, quando estacionar;

= Tao inescrutavel quanto algo atrds das nuvens e golpear tdo
repentinamente quanto trovao;

Vocé deve dividir suas forcas para saquear o territorio do inimigo, e posiciona-la
em locais estratégicos para a defesa do territorio recentemente capturado.

Vocé deve pesar as vantagens e desvantagens antes de partir para o combate.

Aquele que primeiro domina esta tatica obtera a vitoria. Assim é a arte de
manobrar os exércitos.

Regra para administrar um ex€rcito grande

O Livro de Administracao Militar diz: "Gongos e tambores sao usados em batalhas,
porque as vozes nao sao ouvidas; bandeiras e estandartes sao usados, porque 0s
soldados nao podem ver um ao outro claramente."

Os fogos, gongos e tambores sao, normalmente, usados como sinais em batalhas
de noite. As bandeiras e os estandartes sao empregados em batalhas durante o dia.

O que se faz é adaptar a capacidade dos soldados para ver e ouvir.

Os gongos, tambores, bandeiras e estandartes sao como instrumentos para
unificar o exército.

Quando os soldados foram unificados, o corajoso nao pode avangar sO, e 0
covarde ndo pode se retirar sozinho. Esta é a regra para administrar um exército
grande.

Regra para administrar o moral

Vocé pode desmoralizar o inimigo e fazer o seu general perder o animo.
Normalmente, no comeco de guerra, o espirito do inimigo é agudo e irresistivel. Um
certo periodo depois recusara e afrouxara. Nas fases finais da guerra, ficara fraco, e os
soldados estarao sem animo para lutar.
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O chefe habil sempre evita o inimigo quando a moral dele é alta e irresistivel, e o
ataca quando ele esta cansado e relutante em lutar. Esta é a regra para administrar o
moral.

Regra para controlar a forca militar

O chefe leva as suas tropas para perto do campo de batalha para esperar pelo
inimigo que vem de longe; conduz as suas tropas descansadas contra o inimigo
exausto, e traz as suas tropas bem-alimentadas contra os soldados inimigos que tém
fome. Esta € a regra para o controle da forga militar.

Condicdes mutaveis das taticas

O chefe habilidoso nunca se depara contra um inimigo que se alinha em perfeita
ordem unida com bandeiras alinhadas e altas, nem ataca um inimigo com adota uma
formagao de batalha forte e impressionante. Isto mostra que ele tem uma
compreensao clara das condicdes mutaveis das taticas.

Princlpios das manobras militares

Aqui estdo alguns principios das manobras militares:

= Nunca lance um ataque sobre um inimigo que ocupa um terreno alto;

e Nem invista contra o inimigo quando ha colinas que o apdiam;
¢ Nem persiga um inimigo que finja retroceder;
e Nem ataque forgas do inimigo que estao descansadas e fortes;

= Nunca morda uma. isca oferecida pelo inimigo, nhem obstrua o inimigo
que se retira da frente.

» Para um inimigo cercado, vocé devera deixar um caminho para a saida;
e nao pressione com muito vigor um inimigo que estd acuado e
desesperado em um canto sem saida.
Estes sao os caminhos para as operagoes militares.

Capitulo VIII — Contigencias

Sun Tzu disse:

Em operacdes militares, o general recebe as suas ordens do soberano, entao ele
redne os seus soldados para formar as unidades.
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Taticas militares

Ao conduzir as suas tropas, ele ndo devera acampar ou estacionar em terreno
dificil; ele devera aliar-se com os principes dos locais onde a estrada é
estrategicamente importante; ndo devera demorar-se em terreno aberto; devera estar
preparado com astlcia e com estratagemas quando penetrar em terreno sujeito a
emboscadas; devera lutar com muita agressividade em um terreno do qual ndo ha
nenhum modo para avangar ou para entrar em retirada.

Ha algumas estradas que nao devem ser percorridas; e inimigos que ndao devem
ser atacados. Ha algumas cidades que ndao devem ser capturadas, alguns territdrios
que nao devem ser contestados, e algumas ordens do soberano que nao precisam ser
obedecidas.

Um general deve entender claramente estas taticas. Se ele as compreende, entdo
ele conhece sobre as operacdes militares. Se ele nao tem uma compreensao clara dos
reais valores destas taticas, ele ndo sabera usa-las em seu favor, mesmo que esteja
familiarizado com a topografia do terreno onde se dara a batalha.

Se um general ndo sabe estas varidveis taticas, ele ndo podera obter o maximo de
seus soldados, mesmo que conheca as cinco vantagens.

Nota: Estas vantagens sdo, possivelmente.: "Ha algumas estradas que ndo devem
ser percorridas; e inimigos que ndo devem ser atacados. Ha algumas cidades que ndo
devem ser capturadas, alguns territorios que ndo devem ser contestados, e algumas
ordens do soberano que nao precisam ser obedecidas”.

Ponderando vantagens e desvantagens

Um general sabio deve levar em consideracdao as vantagens e desvantagens.
Conhecendo as vantagens ele tera sucesso nos seus planos. Conhecendo as
desvantagens, ele podera solucionar as dificuldades.

Se vocé quer subjugar os estados vizinhos, os ameace com o que eles temem; se
vocé quer manté-los como servos, utilize a coagdo; se vocé quer enganar o inimigo, Ihe
ofereca pequenas vantagens.

Em operacoes militares, esta € uma regra Util: "Nunca confie na probabilidade do
inimigo ndo estar vindo, mas dependa de sua propria prontidao para o reconhecer. Nao
espere que o inimigo nao ataque, mas dependa de estar em uma posicao que nao
possa ser atacada".

Fraquezas fatais de um general
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Ha cinco fraquezas fatais de um general.

= Se ele é valente e com descaso pela vida, podera ser morto facilmente;

= Se ele é covarde na véspera de uma batalha, serd capturado
facilmente;

= Se ele é irascivel, sera provocado facilmente;
= Se ele é muito suscetivel a honra, estara sujeito a ser envergonhado;

= Se ele é muito benevolente e preza as pessoas, estara sujeito a se
tornar hesitante e passivo;

Estas cinco fraquezas fatais sao as faltas de um general que podem mostrar-se
desastrosas na condugao da guerra.

A destruicao do exército inteiro e a morte dos chefes é o resultado inevitavel
destas cinco fraquezas fatais. Portanto, estas deverao ser cuidadosamente
consideradas.

Capitulo IX — O Exercito em
Marcha

Sun Tzu disse:
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Com relaGdo ao posicionamento do ex€rcito:

= Com relacdao as montanhas:

Um general tem que observar o seguinte: ao passar por montanhas, estar
seguro, ficando perto dos vales; selecionar um lugar em solo alto que receba a
luz solar para os realizar os acampamentos militares e nao subir para alcangar
o inimigo. Esta é a lei para posicionar-se com relacdo as montanhas.

»  Com relacao aos rios:

Depois de cruzar um rio vocé deve ficar longe dele. Se os ataques inimigos
partem de um rio, ndo o enfrente na agua. Ao invés disso, é vantajoso permitir
gue metade das tropas atravesse, para entdo os golpear. Se vocé deseja lutar
com o inimigo, nao enfrente suas forcas de invasao perto de um rio. Ao invés
disso, selecione um lugar em solo alto que receba a luz solar para tomar
posicao € nunca acampe a jusante do inimigo. Esta é a lei para posicionar-se
com relacao aos rios.

= Com relacao aos pantanos salgados:

Cruze os pantanos salgados depressa e sem demora. Ao encontrar as tropas
do inimigo em um péantano salgado, posicione-se perto da grama com as
costas voltadas para a floresta. Esta € a lei para posicionar-se com relacao aos
pantanos salgados.

= Com relacdo as terras planas:

Em locais planos, selecione um lugar acessivel, posicione-se com seu flanco
direito tendo um campo alto as costas, terras perigosas em frente e solo
seguro a sua retaguarda. Esta é a lei para posicionar-se com relacdo as terras
planas.

Estas sdo as mesmas quatro leis que permitiram que o Imperador Amarelo
derrotasse os quatro imperadores (lideres de quatro tribos no tempo do Imperador
Amarelo).

Vantagens oferecidas pelo terreno

Todos os chefes preferem estacionar as suas tropas em terreno alto ao invés de
terreno baixo; preferem a luz solar em lugar da sombra; e onde colheitas podem
crescer e o solo é protegido. As tropas estardo livres de doencas, e isto garantira
vitoria.

Ao encontrar colinas ou diques, vocé devera estacionar suas tropas no lado do sol,
com as colinas ou diques a sua retaguarda. Estas vantagens sao oferecidas pelo
terreno, cabendo ao general saber aproveita-las.

Cuidados com a natureza
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Se uma chuva pesada desaba na parte de cima de um rio e forma torrentes que
se apressam até as partes baixas, ndo cruze o rio, mas espere até que as aguas se
acalmem.

Quando vocé encontrar regides perigosas, nunca se aproxime, e evite-as com
rapidez: um desfiladeiro com um rio que corre no fundo; uma barranca, com
precipicios perigosos ao redor; solos densamente cobertos com uma mata alta; uma
terra pantanosa; e uma passagem estreita entre duas montanhas.

Mantenha-se longe dessas posicdes e deixe que o inimigo se aproxime delas;
mantendo-as a nossa frente, poderemos manobrar e o inimigo as tera pela retaguarda.

Se o exército tiver em seus flancos ravinas escarpadas, pantanos, juncos e cana,
montanhas arborizadas com vegetacdao densa, vocé deve examinar cuidadosamente e
repetidamente para ver se ndao ha emboscadas, ou se existe alguém espionando.

Sinais

» Posicionamento das tropas do inimigo:

e Se as tropas do inimigo estdo préoximas de suas posicoes e
permanecem quietas, é porque a posicao ndo é vantajosa a eles.

e Se as tropas do inimigo estdo longe de vocé e ainda ousam vir e 0
desafiar a batalhar, é porque elas querem seduzi-lo a fazer um avanco.

e Se as tropas do inimigo estdo em um terreno plano, é porque ha
vantagens praticas nesta posicao.

= Indicios da natureza:
e Se as arvores estao se movendo, o inimigo esta avangando para vocé.

e Se vocé acha muitos obstaculos escondidos entre a vegetacdo
rasteira, o inimigo esta tentando nos confundir.

e Se passaros levantam v6os, o inimigo o estd aguardando para uma
emboscada.

e Pdassaros que se relinem sobre a area de acampamento do inimigo,
sugerem que o acampamento deva estar abandonado e que o inimigo
fugira.

e Animais assustados, que correm em disparada, indicam sinal de
ataque iminente do inimigo.

e Nuvens de poeira que se erguem altas indicam que as carruagens do
inimigo estao aproximando. Quando a poeira ficar baixa e se espalhar
pelo chdo, é um sinal que a infantaria do inimigo esta chegando. Mas se a
poeira for levantada em pontos isolados, entao o inimigo esta cortando
lenha para as fogueiras. A poeira que € baixa e que sobe com
intermiténcia indica que o inimigo esta lancando acampamentos.

» Negociagoes:
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e Se 0 mensageiro do inimigo fala palavras moderadas, mas as suas
preparagoes de guerra continuam, ele vai avancar.

e Quando o inimigo fala de forma belicosa e ameaca avancar, ele vai se
retirar.

e Se o0 inimigo envia um mensageiro com palavras conciliadoras, é
porque possui desejos para uma trégua.

e Quando o inimigo pede uma trégua, mas nao sofreu um retrocesso,
entdo esta tramando algo.

» Formagoes inimigas:
e Quando as carruagens leves do inimigo partirem primeiro e tomarem

posicao nas alas, significa que o inimigo esta organizando a sua formacao
de batalha.

e Quando os generais do inimigo mostram-se ocupados e movem-se
para organizar as posicoes dos soldados a pé e dos veiculos armados,
entao o inimigo esta esperando para lancar um ataque decisivo.

e (Quando a metade das tropas do inimigo avanca e a outra metade
recua, significa que o inimigo estd tentando nos atrair para uma
armadilha.

= Comportamento inimigo:

e Quando os soldados do inimigo se apdiam nas suas proprias armas,
vocé deduzira que eles encontram-se famintos e fatigados.

e Quando os proprios soldados que trazem agua bebem-na primeiro,
significa que o inimigo tem sofrido de sede.

e Se os soldados se recolhem em grupos pequenos, murmuram e
reclamam em um murmdrio, € porque que o general perdeu o apoio
deles.

e Quando mais oficiais ficam irritaveis, o inimigo esta cansado de
guerra.
= Inimigo em desordem:

e E se houver uma vantagem e o inimigo nao tenta obté-la, é porque
ele esta completamente exausto.

e A noite, ouvem-se gritos no acampamento do inimigo, é porque as
suas tropas estao com medo e inseguras.

e Quando ha desordem no acampamento do inimigo, significa os seus
generais perderam o prestigio e a autoridade.

e Quando bandeiras e estandartes mudam constantemente de posicao,
o0 inimigo esta em desordem.

e Se 0 inimigo alimenta os seus cavalos com graos e seus soldados com
a carne; quando destrdi seus utensilios de cozinha e nao mostram
qualquer intencdo de voltar ao acampamento, quer dizer, ele esta
desesperado e vai lutar a morte.
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= Recompensas:

e Um chefe que recompensa muito freqlientemente os seus soldados
esta com problemas. Ele que muito freqlientemente castiga os seus esta
com angustias sérias. Se ele trata os seus soldados com violéncia e,
depois, teme que eles o traiam, é extremamente inepto.

e Se vocé castiga soldados que ainda nao Ihe sdao devotos, eles ndao o
obedecerao, e se ndao o obedecerem sera dificil utiliza-los. Mas, mesmo
com a devogdo das tropas, se uma disciplina rigida e imparcial nao for
reforcada, vocé também nao terad como usa-las.

e Assim, vocé devera comandar suas tropas com civilidade e

humanidade, para manter seus homens unidos; e com disciplina marcial,

para manté-los na linha. Isso garantira a lealdade, e vocé sera invencivel.
= Adestramento:

e Se as ordens foram constantemente reforcadas os soldados serao
obedientes, caso contrario, serao desobedientes.

e Se as ordens forem constantemente reforcadas, havera uma relacao
complementar de confianga entre o0 comandante e seus homens.
= Avaliagao:

e Um inimigo que se confronta com vocé, por muito tempo, sem lutar e
nem abandonar sua posicao, deve ser considerado com o maior cuidado.

e O que basta é: ser capaz de avaliar sua prépria forca, ter uma visao
clara da situacao do inimigo e obter apoio total de seus homens. Aquele
que ndo faz planos ou estratégicas, e menospreza o inimigo,
seguramente sera capturado pelo oponente.

Capitulo X — O Terreno
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Sun Tzu disse:

Na natureza, existem diferentes tipos de terreno: o acessivel, o traicoeiro, o
duvidoso, o estreito, o acidentado e o distante.

Tipos de terreno

» Acessivel

e 0 que é terreno acessivel? E aquele que se apresenta facil tanto para as
suas tropas como para as do inimigo. Se vocé entrar em uma regiao
acessivel, vocé devera ocupar posicoes altas e ensolaradas e manter
suas linhas de provisdao desimpedidas. Assim, sera conveniente para
vocé lutar com o inimigo.

» Traigoeiro

e 0 que é terreno traicoeiro? E aquele que é facil para vocé entrar, mas
dificil para sair. Nesse terreno, se vocé encontrar o inimigo e ele estiver
desprevenido, entao vocé o derrotara. Porém, se o inimigo estiver
preparado e se vocé lancar um ataque, vocé pode nao sé ser derrotado,
como também, terd um terreno dificil para bater em retirada. Essa é a
desvantagem desse tipo de terreno.

> Duvidoso

o 0O que é terreno duvidoso? E aquele que se mostra dificil tanto para
0 inimigo como para as suas tropas. No terreno duvidoso, mesmo
que o inimigo tente atrai-lo para combater, vocé ndo deve morder a
isca, mas fingir que esta em retirada. Quando as tropas do inimigo
estiverem, entdo, a meio caminho, em perseguicao a vocé, vocé
podera golpea-los. Esta é a vantagem do terreno duvidoso.

» Estreito

e O que é terreno estreito? E aquele que apresenta um vale entre duas
montanhas. Se vocé ocupa este tipo de terreno, vocé devera bloquear
as passagens estreitas com guarnicdes fortes e esperar pelo inimigo. Se
0 inimigo ocupou esse terreno antes e bloqueou estas passagens
estreitas, vocé ndo devera persegui-lo. Se o inimigo ndo bloqueou essas
passagens, vocé podera procura-lo.

> Acidentado

e O que é terreno acidentado? E aquele que contém rios, montanhas,
escarpas, colinas e cristas. Se vocé atingir um terreno alto e acidentado
antes do inimigo, vocé devera ocupar uma posicao alta, do lado
ensolarado, e esperar pelo inimigo que se aproxima. Se as forgas
inimigas controlarem este tipo de terreno, vocé devera retirar suas
topas e nao persegui-lo.
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» Distante

e O que é terreno distante? E aquele que apresenta distancias
consideraveis entre os campos oponentes. Neste tipo de terreno, se as
vantagens de suas tropas e das tropas inimigas se equivalem,
certamente, ndo sera facil atrair o inimigo para uma batalha. Do mesmo
modo, sera desvantajoso levar a batalha até ele.

Portanto, estes sao os modos para tirar proveito dos seis tipos diferentes de
terreno para lutar. Os generais tém a responsabilidade mais alta para investiga-los
cuidadosamente.

Seis situa@les que apontam a derrota de um ex€rcito

Um general devera saber as seis situacbes que apontam a derrota de um
exército: quando os soldados fogem, quando eles possuem disciplina negligente,
guando o exército esta deteriorado, quando se desmorona sob a insurgéncia, quando é
desorganizado e quando foi derrotado. Nenhuma destas situacOes é conseqiiéncia de
catastrofes naturais, elas sao decorrentes das falhas dos comandantes.

= Quando as vantagens estratégicas sdo iguais, entre vocé e seu inimigo, e
se 0 seu exército tiver que lutar contra uma forca dez vezes maior, o
resultado sera a sua fuga.

= Quando os soldados sao valentes e qualificados, mas os oficiais sao fracos
e incompetentes, entdo o exército inteiro serd negligente quanto a
disciplina.

» Quando oficiais sao valorosos e competentes, mas os soldados sao fracos e
sem treinamento, o exército ficara deteriorado.

= Quando os oficiais mais graduados tém rancores contra os chefes, eles sdo
insubordinados e, ao encontrarem o0 inimigo, se precipitarao em uma
batalha sem autorizacdo. Se ao mesmo tempo, o chefe é ignorante das
suas habilidades, entdo o exército se desmoronara.

= Quando o chefe é fraco, incompetente e nao impde respeito, quando
oficiais e soldados se comportam de um modo indisciplinado, quando falta
treinamento formal e instrucdes claras, quando formacdes militares sao
desordenadas, o exército esta em desorganizado.

» Se um chefe nao calcula a forca do inimigo e emprega uma forca pequena
contra um exército grande, combate um inimigo forte com tropas fracas, e
ao mesmo tempo nao seleciona unidades de vanguarda, o resultado sera a
derrota.

Portanto, estas seis situacOes sao as causas de derrota. Os generais tém a
responsabilidade mais alta para investiga-las cuidadosamente.
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Deveres bdsicos de um comandante

Em operacdoes militares, o terreno € um aliado importante do comandante.
Avaliar, corretamente, a situacdo do inimigo, criando condicdes favoraveis para a
vitoria, e analisar os tipos de terreno e distancias com muito cuidado, sao os deveres
basicos de um comandante sabio.

Aquele que avalia corretamente esses aspectos e sabe aplica-los, vencerd;
aquele que é ignorante nestas normas e nao sabe como emprega-las em guerra, sera
derrotado.

Se, ao estudar a situacdo existente e estar certo que o resultado da batalha
resultard em vitdria, um chefe sabio decidird lutar, mesmo se o soberano ndo |he
ordena. Reciprocamente, se a situacdo aponta uma derrota, ele decidird nao lutar,
mesmo se o0 soberano assim o0 ordena.

Se um comandante avanca sem buscar a fama pessoal e retrocede sem se
eximir da responsabilidade; se sua preocupacao é proteger a populacdo e a seguranca
das pessoas e promover os interesses do soberano, entdo, ai estd um chefe que é tal
qual uma pedra preciosa do Estado.

Se 0 general se preocupa com seus soldados como se fossem criancas, eles o
acompanharao até os lugares mais profundos; se ele os trata afetuosamente, como se
fossem os seus proprios filhos amados, entdo, eles estardo dispostos a morrer com ele
na batalha.

Se o general favorece os seus homens, mas nao sabe usa-los; os ama, mas nao
pode comanda-los; e quando eles violam leis e regulamentos, ele ndo nos castiga ou
chama-os a ordem, tais soldados sdo como criancas mimadas e serao inlteis para
batalha.

Conhecendo a situaCao

= Um general que s6 conhece a capacidade de suas tropas, mas ndo sabe a
invulnerabilidade do inimigo, tera s6 metade das chances de vitoria.

= Um general que sabe que o inimigo pode ser derrotado, mas nao sabe a
inabilidade das suas proprias tropas, também tera s6 metade das chances
de vitoria.

= Um general que sabe que o inimigo pode ser derrotado e que suas proprias
tropas tém a capacidade para atacar, mas nao sabe que as condicdes do
terreno sao inadequadas para a batalha, as suas chances de vitoria estardo
reduzidas pela metade.

= Assim, um general habilidoso movimentara suas forcas sempre no caminho
certo e quando entrar em agao, seus recursos serao ilimitados.

Assim se diz:
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conhega terreno e as condicOes da natureza, e vocé sera sempre vitorioso”.

Capitulo XI — As Nove Situacoes
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Sun Tzu disse:

Em operagdes militares, o terreno pode ser classificado de acordo com nove
posicOes geograficas e que interferem no modo de executar as operagdes militares.
Desta forma, os tipos de terreno sao os seguintes: o dispersivo, o marginal, o
contencioso, o aberto, o convergente, o critico, o dificil, o cercado e o desesperado.

Tipos de situaCles taticas relacionadas com o terreno

= Dispersivo: Quando um principe empreende uma campanha no seu proprio
territdrio, o lugar é chamado dispersivo.

*= Marginal: O territério inimigo no qual ele entra, mas ndo penetra
profundamente, € chamado marginal.

= Contencioso: O territdrio cuja ocupacao for favoravel tanto para o inimigo,
guanto para nossas forcas, € chamado de terreno contencioso.

= Aberto: O terreno que é acessivel para ambos os lados é chamado terreno
aberto.

= “Convergente: Um territdrio onde varios Estados vizinhos se encontram e que
possui cruzamentos importantes € chamado de convergente. Aquele que adquire o seu
controle por primeiro, obtera alianga com os demais vizinhos.

» Critico: Quando um principe penetra profundamente em territdrio hostil,
depois de ter atravessado muitas cidades inimigas encontra-se em territorio critico.

= Dificil: Um terreno com altas montanhas, florestas densas e pantanos
impenetraveis ou qualquer lugar onde é dificil viajar € chamado terreno dificil.

= Cercado: Um terreno para o qual acesso é estreito e qualquer retorno exige
um desvio, de forma que uma tropa, mesmo pequena, bastara para derrotar um
exército grande, é chamado terreno cercado.

= Desesperado: Um terreno onde apenas uma batalha desesperada e com todas
as suas forcas o salvara, mas que se vocé falhar, sera derrotado e destruido, é
chamado terreno desesperado.

Conduta nos diferentes tipos de terreno

Portanto, nunca lute em terreno dispersivo; nunca permaneca em terreno
marginal; nunca ataque um inimigo que primeiro alcancou um terreno contencioso;
nunca permita que se bloqueiem as comunicagdes do exército em terreno aberto;
forme aliancas com principes de estados vizinhos em terreno convergente; saqueie os
recursos do inimigo para as suas provisdes em territdrio critico; atravesse,
rapidamente, os terrenos dificeis; elabore planos e estratagemas para atravessar os
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desesperado.

Taticas antigas

Antigamente, os generais qualificados nas operacoes militares buscavam:

= Impedir que a vanguarda e a retaguarda dos inimigos estabelecessem
contato;

» Impedir que o corpo principal do inimigo e suas divisdbes pequenas se
apoiassem mutuamente;

» Impedir que os oficiais e os subordinados do inimigo se apoiassem
mutuamente e comuniquem entre si;

» Dispersar os soldados inimigos de modo que eles nao pudessem se
concentrar, e caso se reunissem, nao pudessem se juntar em grupamentos;

Os generais habilitados avancariam quando a situacao lhes era favoravel e
permaneceriam estacionados quando a situagao lhes era desfavoravel.

Ao ser perguntado: "Se o inimigo vem ataca-lo com um grande e bem ordenado
exeército, como vocé lidaria com isto?" Minha resposta seria: "Capture algo que ele
preza e ele se curvara aos seus desejos".

Ess€ncia das operaGles militares

A esséncia das operacoes militares é a velocidade das acOes e a exploracao das
vulnerabilidades do inimigo, indo por caminhos que ele nao espera e atacando onde ele
nao esta preparado.

Princlpios gerals para fazer a guerra em territOrio
inimigo

Os principios gerais para se fazer guerra em um territorio inimigo sdao os
seguintes:

* Quanto mais vocé penetrar em territorio hostil e seus soldados estiverem
coesos, mais dificil sera para os defensores o derrotar;

= Se vocé penetrar em uma terra fértil, vocé devera saquear os campos
inimigos, pois, isto garantira provisdes para seus homens;
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= Alimente seus soldados e nao os desgaste, mantenha o moral alto e
conserve as suas energias;

*= Movimente suas tropas com taticas engenhosas de forma que o inimigo
Nnao possa prever seu estratagema;

Vocé devera lancar seus soldados em situacOes das quais ndao ha nenhuma
chance de retirada, e de onde eles nao fugirao, nem sequer quando estiverem
enfrentando a morte.

E quando os soldados nao tiverem medo de morte, ndo havera nada para eles
temerem e eles dardo o maximo de si em seus combates.

Soldados que penetram profundamente em territdrio inimigo ficardo destemidos,
nao havera nenhuma estrada para eles se retirarem, e eles permanecerao firmes.

Estando em territério inimigo, eles estardao coesos. Nesse terreno, ndao ha
nenhuma escolha e todas as lutas serao como uma batalha desesperada.

Assim, tais soldados nao precisam de nenhum treinamento para serem
vigilantes. Eles fardo o que vocé quiser, mesmo antes que vocé determine; eles
cooperardao, mesmo antes que vocé os determine; e eles seguirdo na sua direcdo
conscientemente, mesmo antes que vocé os ordene.

Vocé devera proibir supersticdes e devera desfazer rumores e suspeitas entre
seus soldados, assim, eles nao abandonarao a batalha, mesmo em face da morte.

Os soldados ndo tém nenhuma riqueza em excesso, porque eles desprezam os
bens materiais; eles nao temem a morte e nao se preocupam com a longevidade.

No dia em que ao exército for ordenado para combater uma batalha decisiva, os
soldados poderao sentar e poderao chorar com lagrimas que molham sua roupas,
alguns poderdo deitar e chorar com lagrimas que fluem pelas suas bochechas. Mas se
voceé os lanca em uma situacao onde nao ha nenhum modo para eles se retirarem, eles
se mostrardo destemidos e tao valentes quanto Zhuan Zhu ou Cao Gui.

Nota: Zhaun Zhu, sem temer a morte, atacou sozinho, apenas munido de uma
faca o Duque de Huan, recuperando terras que lhe haviam sido tomadas. Cao Gui.
Criminoso da provincia de Wu, mesmo sabendo que receberia a pena capital, matou o
refl Liao.

A serpente do monte Chang

Aqueles que estao qualificados nas operagdes militares deverao ser como o
shuairan, a serpente de Monte Chang. Se vocé golpeia sua cabega, seu rabo lancara
um ataque contra vocé; se vocé bate em seu rabo, sua cabeca o golpeara; se vocé
bate em seu corpo, ela atacara com sua cabeca e com seu rabo.

Se perguntassem: "Os soldados podem alcancar essa coordenacao instantanea
como aquela serpente?".

A resposta seria: "Eles podem".
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mas se eles viajassem em um mesmo barco apanhado em uma tempestade, eles
ajudariam um ao outro, da mesma maneira que as maos esquerda e direita cooperam.

Amarrar as pernas dos cavalos de guerra ou prender as rodas das carruagens
nunca foram modos fidedignos para se manter os soldados unidos e evitar as
desercdes do combate.

Manter os soldados empenhados na batalha e dispostos a lutar corajosamente,
depende de uma boa administracao e de bom comando militar.

A exploracdo correta das situacOes trard coragem aos soldados e permitira a
exploragao das possibilidades das suas tropas.

Um general habilidoso deve comandar milhares e milhares de cavalos e homens,
como se ele estivesse conduzindo um Unico homem, que ndo hesitara em segui-lo.

Para comandar um ex€rcito

= Um general tem que ter uma mente serena e insondavel.
» Ele deve comandar suas tropas de uma maneira imparcial e vertical.

» Ele deve manter os seus oficiais e soldados ignorantes de seus planos
militares.

= Ele altera dispositivo de suas tropas e seus planos militares sem que
qualquer um fique sabendo.

» Ele modifica suas areas de acampamento, utilizando caminhos diversos,
sem que qualquer um se antecipe a sua intencao.

= Um general que conduz suas tropas para lutar uma batalha decisiva deve
cortar todos 0s meios de retirada, assim como se joga uma escada para
tras, depois que se galga uma altura.

= Quando ele conduz as suas tropas em um reino vizinho, devera ter o
impulso de uma flecha que foi langada.

= Ele comanda os seus soldados, assim como se faz com um rebanho de
ovelhas sem qualquer um saiba qual o seu destino.

= Ele reline seu exército inteiro e o penetra com ele em situagdes perigosas.

Isto é o que um chefe deveria fazer.

As taticas variadas de acordo com os tipos de terreno, os movimentos de avango
ou recuo, segundo as condicOes favoraveis e a observacao da natureza humana. E tudo
0 que um general tem que estudar e examinar cuidadosamente.

Para conduzir uma guerra no territOrio inimigo

= Quanto mais fundo seus guerreiros penetrarem em territdrio hostil, maior
sera o espirito deles para lutar;
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disposicao deles para a luta;

= Ao cruzar a fronteira para um pais vizinho, para um campo de batalha onde
nao ha nenhum modo para soldados retornarem, vocé esta em terreno
critico;

= Ao ocupar uma posi¢ao que se estende em todas as direcdes, vocé entrou
em territorio convergente;

= Ao penetrar profundamente no territério do inimigo, vocé entrou em solo
critico;

= Ao penetrar uma pequena distancia, vocé esta em solo marginal;

= Ao deparar-se com um local com terreno aspero na sua parte de tras e
uma passagem estreita, vocé esta em terreno cercado;

= Ao entrar em uma regido onde nao ha nenhum modo para a retirada, vocé
esta em terreno desesperado;

Conduta nos diferentes tipos de terreno

Assim:

= Quando vocé esta em terreno dispersivo, vocé devera tornar suas tropas
unidas;

= Quando vocé esta em um terreno marginal, vocé devera manter as tropas
compactas;

= Quando vocé estd em terreno contencioso, vocé devera acelerar suas
tropas de retaguarda;

= Quando vocé estd em terreno aberto, vocé devera defender o seu
acampamento cuidadosamente;

= Quando vocé esta em solo convergente, vocé devera formar aliangas fortes
com principes dos estados vizinhos;

= Quando vocé estd em terreno critico, vocé devera assegurar um fluxo
continuo de provisoes;

= Quando vocé estd em terreno dificil, vocé devera ultrapassa-lo
apressadamente;

= Quando vocé esta em terreno cercado, vocé deveria bloguear os pontos de
acesso ou de retirada;

= Quando vocé estd em terreno desesperado, vocé tem que mostrar para
seus soldados que nao ha nenhuma escolha, além de um combate até o
ultimo homem;
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Psicologia dos soldados

Portanto, um general tem conhecer a psicologia de soldados:

= Eles resistirao, enquanto estiverem cercados;
* Eles lutarao desesperadamente, enquanto estao sendo forgados;

» Eles seguirao o general quando entrando em situacdes perigosas;

Enfatizando

Um general que desconhece a intencao dos principes vizinhos, nao pode formar
aliancas com eles; se desconhece os segredos das montanhas, das florestas densas,
dos abismos perigosos, dos precipicios e dos pantanos, ndo podera mover suas tropas;
se. nao contrata guias nativos, nao pode desvendar os terrenos favoraveis; se
desconhece as vantagens e desvantagens de varias posicdes de batalha, ndo pode
comandar um exército que serve um soberano.

Se o exército de um soberano ataca um estado forte, e ndo permite que este
estado reuna forgas para resistir; e onde quer que tal exército va, intimida seu inimigo
e impede que os seus aliados vao a seu socorro; entao um estado com tal um exército
invencivel ndo precisa buscar aliancas com outros estados, nem precisa estabelecer seu
poder nestes estados e s6 confia em sua propria forca para intimidar o inimigo, e
podera capturar as cidades do inimigo e destruir o seu estado.

Se ao conduzir um exército de um soberano, vocé conferir recompensas,
independentemente da pratica habitual e expedir ordens independentemente do ja
convencionado, vocé pode comandar milhares e milhares de cavalos e homens como
se estivesse conduzindo um unico homem.

Prepare suas tropas para a operagao, mas nunca lhes conte de seus planos; as
empregue para obter os pontos vantajosos, mas nunca lhes conte sobre os perigos que
a situagdo de desvantagem acarretaria.

E so lancando um exército para uma posicdo perigosa, que seus soldados
perceberao que podem sobreviver; s6 os colocando em um terreno desesperado que,
eles perceberao, que podem continuar vivos. Apenas quando os soldados forem
colocados em perigo, é que eles poderdo transformar uma derrota em vitdria.

O sucesso das operacoes militares reside na descoberta das intengdes do
inimigo e no esforgo para identificar seus pontos fracos.

Concentre sua forca sobre o inimigo e vocé podera matar o seu comandante
mesmo se estiver a uma distancia de mil Ii.

Isto é chamado de "conquistar um objetivo de forma astuta e engenhosa".
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Ao declarar guerra

No dia em que for decidida uma declaracdo de guerra, vocé devera fechar
todas as passagens, anular os passes de fronteira e encerrar todo o contato com os
emissarios do inimigo. Cuidadosamente examine seus planos militares no conselho do
templo e tome as decisoes.

Se vocé descobrir o ponto fraco do oponente, vocé tem que afetd-lo com
rapidez. Capture, inicialmente, aquilo que for muito valioso para o inimigo. Nao deixe
gue seja revelada a hora do seu ataque.

Seja sabio para perceber que para obter a vitdria, seus planos devem modificar-
se de acordo com as situagdes do inimigo.

No principio, assuma a pureza de uma donzela; quando o inimigo lhe abrir os
portdes, o ataque tao rapidamente quanto uma lebre arisca. Assim, o inimigo ficara
impossibilitado de resistir a vocé.
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Capitulo XII — O Ataque pelo
Fogo

Sun Tzu disse:

Ha cinco modos de atacar com fogo. O primeiro é queimar o inimigo que se
agrupa; o segundo é queimar suas provisoes e propriedades; o terceiro, seus
equipamentos; o quarto, seus arsenais € munigdes; e o quinto, suas provisoes de
reabastecimento.

Medidas

Atacar com fogo requer algumas medidas. Materiais por atear fogo devem estar
sempre a mao. Ha épocas mais favoraveis para lancar um ataque pelo fogo e dias
adequados para atear fogo. A época favoravel para lancar um ataque pelo fogo é
guando o tempo esta seco; os dias adequados para atear fogo sdo aqueles em que a
lua esta na posicao das constelagdoes da Cesta dos Ventos, da Muralha, da Asa ou do
Estribo. Pois, quando a lua esta nessas posicoes, ventos fortes subirdo.

Condutas apropriadas

Quando atacar pelo fogo, vocé deve conduzir o combate com condutas
apropriadas, de acordo com as situacOes diferentes causadas pelos cinco tipos de
ataque pelo fogo.

Quando o fogo atingir o acampamento do inimigo, vocé devera coordenar sua
acdao com antecedéncia e do lado de fora. Porém, quando o acampamento do inimigo
esta em chamas, e os seus soldados ainda permanecem tranqiilos, entdo, vocé devera
esperar € nao lancar o ataque. Quando as chamas ganharem altura, se conseguir
atravessa-las, vocé podera atacar; se ndao puder atravessa-las, permanega em sua
posicao.

Quando o fogo for ateado, estando vocé fora do acampamento do inimigo, vocé
nao devera entrar nos seus limites, mas aguardar o momento certo. Se vocé iniciar o
fogo antes da linha do vento, nunca ataque contra o vento. E provavel que o vento que
soprou constantemente durante o dia, se acalme a noite.

Momento oportuno
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Qualquer exército deve saber sobre as diversas situacbes com relacao aos cinco
tipos de ataque pelo fogo e tem que continuar esperando pelo momento oportuno.

Assim, um general que usa o fogo para apoiar o seu ataque tera a certeza da
vitoria; ele que usa a agua para apoiar o seu ataque é forte. A agua pode bloquear o
avanco do inimigo, mas nao pode priva-lo de suas provisoes.

Ganhar uma batalha, capturar o espdlio, mas ndo consolidar tais realizacoes
prediz perigo. Porque é um desperdicio de tempo e de esforco.

Um soberano iluminado estuda deliberadamente a situacao e um bom general
lida cuidadosamente com ela. Se ndo é vantajoso, nunca envie suas tropas; se nao lhe
rende ganhos, nunca utilize seus homens; se ndo é uma situacao perigosa, nunca lute
uma batalha precipitada.

Um soberano nao deve empreender uma guerra num ataque de ira; nem deve
enviar suas tropas num momento de indignagao. Quando a situacdo lhe for favoravel,
entre em acao; quando for desfavoravel, nao aja. Deve ser entendido que, um homem
que esta enfurecido voltara a ser feliz, e aquele que estad indignado voltara a ser
honrado, mas um Estado que pereceu nunca podera ser reavivado, nem um homem
que morreu podera ser ressuscitado.

Entao um soberano iluminado deve dirigir os assuntos de guerra com prudéncia
€ uma guerra com precaucao.

Este é o caminho que mantém o Estado em paz e em seguranca, e 0 exército
intacto.
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Capitulo XIII — O Uso de Espioes

Sun Tzu disse:

Quando um exército com cem mil homens é enviado para uma guerra a uma
distancia de mil li, o povo e os cofres publicos tém que gastar mil barras de ouro todos
os dias para sustenta-lo. Havera agitacdes internas e no estrangeiro, e muitas pessoas
vagarao pelas estradas. Aproximadamente setecentas mil familias estardo
impossibilitadas trabalhar nos campos.

Nesta época, oito familias formavam uma comunidade. Quando uma familia
enviava um homem para se unir ao exercito, as sete familias contribuiam para seu
apoio. Portanto, guando um exército de cem mil foi mobilizado, foram cem mil familias
que deram seus filhos € por conseguinte, setecentas mil familias ficaram com a
incumbéncia de apoia-los.

Necessidade de informagles

Durante muitos anos os estados discutem uns contra os outros, porém uma
batalha decisiva sera travada em apenas um dia. Se o general, nesse tempo, se ilude
com a concessao de patentes superiores, honras e cem barras de ouro e desconhece a
situacdo do inimigo, ele estd completamente destituido de humanidade. Tal homem
nao é bom general, ndo € um bom conselheiro, e ndo é um senhor da vitoria.

Se um soberano iluminado e seu comandante obtém a vitoria sempre que
entram em acdao e alcancam feitos extraordinarios, é porque eles detém o
conhecimento prévio e podem antever o desenrolar de uma guerra.

Este conhecimento prévio, no entanto, ndo pode ser obtido por meio de
fantasmas e de espiritos, nem pode ser obtido com base em experiéncias analogas,
muito menos ser deduzido com base em calculos das posicées do sol e da lua. Deve
ser obtido das pessoas que, claramente, conhecem as situagdes do inimigo.

Tipos de espiles

Ha cinco tipos de espides que podem ser utilizados: espido nativo, espidao
interno, espiao convertido, espidao descartavel e espido indispensavel.
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Quando vocé emprega os cinco tipos de e,spic”)es simultaneamente, o inimigo nao
consegue desvendar os métodos de operacao. E extremamente complicada e se torna
uma arma magica para o soberano derrotar seu inimigo.

Os cinco tipos de espides sao:

1. Espides nativos ou locais sao os proprios os aldedaos do inimigo.
= Nativos

2. Espides internos sdo os préprios funcionarios do inimigo.
= Internos

3. Espides convertidos sao os espides do inimigo que nos prestam
informacoes.
= Convertidos

4. Espioes descartaveis sao 0s nossos proprios agentes secretos que obtém
deliberadamente falsas informacOes sobre a nossa situacao e as passa ao
inimigo. Freqlientemente eles seriam apanhados e condenados a morte.

* Descartaveis

5. Espides indispensaveis sao os que trafegam entre o inimigo e nds, e
retornam com informacgdes seguras sobre inimigo.
= Indispensaveis

Como empregar os espides

Assim, dentre os que se relacionam com o exército, nenhum teria maior acesso
do que os espides que estao perto do general;, de todas as recompensas, nhenhuma
seria mais generosa do que a oferecida a espides, e dentre os segredos militares,
nenhum é mais confidencial do que os relacionados com espiodes.

Somente o comandante mais astuto sabe como empregar os espides. Somente o
comandante humanitario e justo sabe como empregar os espides. Somente o
comandante alerta e sutil sabe como obter informagao verdadeira dos espides.

Sutil realmente! Verdadeiramente sutil! Nao ha nenhum lugar onde a
espionagem nao seja possivel. Se um plano secreto for divulgado prematuramente, o
espido e todas as pessoas com as quais ele falou serdo condenadas a morte.

Se vocé planeja golpear as tropas de um inimigo, ou atacar suas cidades, ou
assassinar o comandante inimigo, vocé deve descobrir, inicialmente, o nome do chefe
da guarnicao de defesa, seu ajudante-de-campo, seus conselheiros, suas sentinelas e
seus guarda-costas, e vocé deve orientar seus espides para que investiguem estes
detalhes.
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Vocé deve averiguar sobre os espides inimigos que foram enviados para
espionar vocé. Suborne-os, exorte-os e convenca-os a lhe servir. Eles podem ser
convertidos e trabalhardo para vocé.

Por intermédio destes espides convertidos, vocé podera obter informagdes sobre
o inimigo e podera recrutar os espides nativos e os espides internos. Assim como,
empregar seus espides descartaveis para entregar falsas informagdes sobre seu
exército. Da mesma maneira, € com base nessas informacdes obtidas que os nossos
espides indispensaveis poderao completar suas missdes na hora oportuna.

Um soberano deve saber usar os cinco tipos de espides. Toda a base do servico
de espionagem recai sobre os espides convertidos, portanto, esses devem ser
recompensados generosamente.

Na historia antiga, a ascensao de Yin foi devido a Yi Zhi ter sido o ministro
anterior de Xia; e a ascensao da Dinastia de Zhou foi devido a Jiang Ziya, o ministro
anterior de Shang.

S6 o soberano iluminado e o comandante habilidoso que forem capazes de
recrutar os homens inteligentes como espides realizarao grandes tarefas.

O uso de espides € essencial na guerra, e o exército depende desse servico nos
seus movimentos.
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