Jogando com Piratas e Ditadores:
As representacdes sobre o Caribe nos videogames
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Resumo: este artigo pretende iluminar a forma como o Caribe tem sido representado e simulado
nos jogos eletrénicos (Videogames), a partir da década de 1980 até os dias atuais. Ainda que
sejam caracterizados como uma das midias mais bem sucedidas comercialmente, além de
exercer forte influéncia cultural na construcdo de um imaginario histérico e cultural, os jogos
eletronicos ainda ndo sdo utilizados de forma ampla pelos historiadores, fazendo com que haja
poucas pesquisas que considerem tais midias como fontes. Temos como objetivo, no presente
artigo, elaborar reflexdes sobre os conceitos de representacdo, simulacdo e interatividade, além
de apresentar alguns jogos, como Sid Meyer’s Pirates! (1987), The Secret of Monkey Island
(1990), Call of Duty: Black Ops (2010), e Assassin’s Creed IV: Black Flag (2013), com a
intencédo de tornar explicitos os mecanismos de construcao da visdo de mundo que perpassam
por essas producdes, as quais articulam narrativa e jogabilidade.
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Playing with Pirates and Dictators:
The representations of the Caribbean in videogames

Abstract: This article intends to bring to light the way the Caribbean has been represented and
simulated in electronic games (Videogames) from 1980 to today. Even though electronic games
are today one of the most commercially successful media and have been exerting a strong
cultural influence on the construction of a historic imagination, along with other products of the
Culture Industry, they are still not used by historians in ample scale, and there is only a small
number of research works that consider them as sources. Our goal, in this article, is to elaborate
on the concepts of representation, simulation and interactivity, besides presenting games such
as Sid Meyer's Pirates! (1987), The Secret of Monkey Island (1990), Call of Duty: Black Ops
(2010) and Assassin’s Creed IV: Black Flag (2013), as to explicit the world-view producing
mechanisms pervading these productions, which articulate narrative and gameplay.
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1. A representacéo sobre o Caribe

for in the past winners wrote history; now they are programming and selling it

SALVATTI e BULLINGER, 2013

Neste artigo, pretendemos elaborar uma reflexdo a respeito das representacées historicas
construidas sobre o Caribe em uma relativamente nova midia do entretenimento industrial: 0s
jogos eletronicos. As relagdes entre Histdria e Videogame tém sido ignoradas pelos
historiadores, apesar do imenso impacto comercial e cultural que eles tém estabelecido nos
ultimos quarenta anos. Estas relacdes comecaram a ser pontualmente investigadas na Gltima
década, mas a producdo é ainda muito incipiente. Para além de se estabelecerem como uma
nova fonte para os historiadores, os jogos eletrdnicos trazem um novo elemento: além de
narrarem uma histéria através de eventos ou processos de longa duracgdo, simulam um espaco
onde pode haver interacéo.

Com isto em mente, propomos refletir sobre como as narrativas que virtualmente
reconstituem o Caribe tratam-se, na verdade, de imagens construidas, principalmente pelos
paises ditos “desenvolvidos”, produzidas entre o final do século XX e inicio do XXI. Diante
desse cenario, é preciso que sejam estabelecidos alguns fundamentos tedricos e hipoteses
historicas.

Talvez seja possivel afirmar que algumas das imagens mais poderosas que vém a mente
quando falamos do “Caribe” sejam praias paradisiacas, oceanos limpidos, céus claros, muito
verde, algumas cabanas... e piratas, magia vodu, canibais selvagens, perdidos em algum tempo
passado dando lugar a resorts e “ditadores populistas” no século XX. O que aqui abordamos é
uma visdo de mundo especifica e construida, imposta e disseminada sobre o Caribe,
simplificando-o e estereotipando-o através de uma industria produtora e exportadora de bens
culturais.

Apesar de ndo ser possivel, neste breve artigo, remontar o processo de construcao

historica deste imaginario, esta visdo estereotipante remonta ha séculos, desde as narrativas de
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“viajantes navegantes” a partir do século XVI2. O viajante explorador deu lugar ao colonizador
e finalmente a uma inddstria do turismo que, através da publicidade, construiu um olhar
paradisiaco a milhdes de pessoas, e levou milhares de “turistas” ao consumo de seus espagos.
No seculo XX, através da publicidade, mas, sobretudo a partir da industria cinematografica,
narrativas audiovisuais configuraram que, pela primeira vez na Histdria, representacdes de uma
visdo de mundo determinada, que fora produzida historicamente em certos espagos (seja na
Europa ou nos Estados Unidos), passassem a circular com a maior intensidade por todo o globo.

Historicamente, a colonizacdo da imaginacdo, a construcdo de um determinado
imaginério social sobre o Caribe, parece-nos centrada em quadros que se articulam: um paraiso
tropical de dificil acesso, distante da “civilizagdo” e permeada de perigos, animais € povos
selvagens cuja domesticacdo € objetivo de criminosos aventureiros, como os piratas, ou for¢ada
por governantes autoritarios que manipularam massas débeis. A materialidade disponivel, os
resorts, sdo seu contraponto burgués, um oasis higienizado que mantém a natureza intocada e
se constitui como uma fortaleza da civilidade.

Esta “terra da aventura”, magica, que torna inumano o humano, tem sua nova expressao
nos jogos eletronicos, cuja particularidade €, para além de narrar, permitir a participacdo nessa
narrativa. N&o so a historia do Caribe continua a ser contada em seus trajes ahistdricos, como
milhdes de jovens jogadores s&o convidados a tomar papeis de colonizadores e domesticadores.
Os videogames, além de contarem uma histdria cuja sequéncia é temporal (isto €, uma cadeia
de acontecimentos linear), passam a simular uma narrativa espacial — uma experiéncia na qual
viajantes virtuais continuam a navegar por um espago cuja projecdo, interpretacdo e
compreensdo do outro foi materializada por um Colombo moderno.

Em 2010, a produtora estadunidense Activision langou o “jogo de tiro”® Call of Duty:
Black Ops, um dos videogames mais vendidos de todos os tempos, contextualizado

historicamente logo ap6s a Revolucdo Cubana, e cuja missdo inicial era assassinar Fidel Castro.

2 Com uma proposta nio historiografica, em seu motivador trabalho, A conquista da América: A questdo do Outro,
Todorov (1983), j& apontou como o primeiro deles, Cristovdo Colombo, imaginou e reinterpretou 0 mundo
americano e seus habitantes.

3 Género de jogos cujo objetivo é utilizar uma arma de longo alcance e matar inimigos. Representam sobretudo
armas de fogo em ambientes fotorrealistas e em primeira pessoa.
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O site Cubadebate* posicionou-se a respeito, levantando um debate com psicdlogos, produtores

e jogadores que vieram em sua defesa. Para o website,

La l6gica de este nuevo videojuego es doblemente perversa: por un lado, glorifica los
atentados que de manera ilegal planifico el gobierno de los Estados Unidos contra el
lider cubano -Fidel ha sobrevivido a méas de 600-, y por el otro, estimula actitudes
socidpatas de los nifios y adolescentes norteamericanas, principales consumidores de
estos juegos virtuales. (CUBADEBATE, 2010)

Neste artigo, demonstraremos e analisaremos como este e outros jogos eletronicos
perpetuam esta determinada visdo de mundo sobre a regido do Caribe, reconstituindo os espagos
historicos e dando a oportunidade de interatividade a jogadores que, apesar de guardar o
potencial de imersdo e agéncia (nos termos de Janet Murray) em uma narrativa que poderia
construir empatia, acabam, entretanto, por reforcar seus esteredtipos. Analisaremos 0s jogos
estadunidenses Call of Duty: Black Ops (Activision, 2010) e Sid Meyer’s Pirates! (Microprose,
1987) e as séries Monkey Island (Lucasarts, 1990-2009) e Tropico (PopTop e Haemimont,
2001-2014). Também, analisaremos 0 jogo japonés Guevara, traduzido nos Estados Unidos
como Guerrila Wars (SNK, 1987), e a série franco-canadense Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007-
2016).

Vamos analisar, a partir do prisma do protagonismo presente nestes games, as
possibilidades de acdo do ditador populista e, sobretudo, do pirata — agente da liberdade
individual — e como, muitas vezes, enquanto executores da violéncia e opositores dos

“selvagens”, ambas as figuras acabam por assemelhar-se.

2. A especificidade dos games na representacao

E possivel elencar vérios exemplos de jogos eletrdnicos que sdo situados no conjunto
do Caribe ou localizados em alguns dos paises que o comp&em. Séries como Tropico (2001,
2003, 2009, 2011 e 2014) e Monkey Island (Lucasarts, 1990, 1992, 1997, 2001 e 2009)

4 Importante site da imprensa cubana organizado por jornalistas cubanos e de outras nacionalidades (hd uma versdo
em Portugués, por exemplo) cujo principal objetivo é discutir o “terrorismo midiatico” contra Cuba. Desde 2007,
o site publica as chamadas Reflexiones — textos produzidos por Fidel Castro exclusivamente para o portal.
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descrevem-se estar na regido e se pautam em muitos esteredtipos para compor a representacgao,
seja no século XVIII ou durante a Guerra Fria. Os filmes e jogos da série Piratas do Caribe
(2001-2011) fazem o mesmo, representando especificamente alguns locais geograficamente
precisos (como Port Royal), sendo que 0 mesmo € feito no iconico Sid Meyer’s Pirates (1987).
Outros jogos como Sly Cooper and the Thievius Racoonus (2002) e Super Street Fighter 11
(1993) usam os locais e personagens do Haiti e da Jamaica, respectivamente, como pano de
fundo para situaces em uma ilha paradisiaca. Cuba aparece em inUmeros jogos de guerra, tanto
estratégicos, como os citados “jogos de tiro”, como um lugar intrinsecamente povoado pela
violéncia, vividamente representado por jogos como Call of Duty: Black Ops (2010) ou Just
Cause (2006).

Os jogos eletrénicos podem representar e simular um passado, permitindo que um
jogador (visuais tradicionais discorrem um determinado discurso ideoldgico, observavel pelo
interator) efetue acfes sobre um espaco imagético que ndo é tdo somente estatico (como na
pintura) ou mével (como no cinema), mas sim uma imagem manipulavel. E essa caracteristica
que permite que o Caribe, dentre outros espac¢os historicos, possa ser reconstituido virtualmente,
podendo contar uma historia (storytelling) através de eventos e didlogos de personagens, mas
também percorrer e interagir com um determinado ambiente. O discurso ideoldgico dos jogos
eletronicos é constituido pelas diversas formas de representacdo, incluindo a composicdo das
cenas, as estruturas narrativas que desenvolvem as tramas e as proprias possibilidades de
interatividade.

Se seguirmos as formulagdes do historiador Roger Chartier, poderemos compreender
como as representacOes sobre o espago caribenho que aqui discorreremos aspiram a uma
pretensa universalidade, isto é, pretendem se construir como discursos neutros que meramente
reproduzem a realidade simulada de um Caribe historico. Entretanto, as representacdes do
mundo social, para o autor, “a revelia dos actores sociais, traduzem as suas posi¢des e interesses
objectivamente confrontados e que, paralelamente, descrevem a sociedade como pensam que
ela €, ou como gostariam que fosse” (CHARTIER, 1990, p. 19).

Como iremos demonstrar, 0os jogos eletrdnicos descrevem uma realidade historica
precisa: um paraiso tropical selvagem corrompido por inimeros perigos, 0s quais 0 jogador

deve superar através da violéncia e/ou da astucia. Para o filosofo Douglas Kellner, a “cultura
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da midia” é um terreno de disputa entre visdes de mundo, uma luta entre representacfes que
reproduziriam os conflitos sociais existentes e transcodificariam os discursos politicos da época
e locais determinados em que foram produzidos. Os videogames, como outros produtos
culturais, ndo sdo simples veiculos de uma ideologia dominante nem entretenimento puro e
inocente, e sim uma producdo social complexa que incorpora discursos politicos e diversas
variaveis representacionais. Etnia, raca, classe, sexo, preferéncia sexual e ideologia s&o
expressas nos termos da organizacao da sociedade existente e das lutas pelo poder (KELLNER,
2001).

Dessa forma, podemos postular que o jogo histérico é sempre representacdo. Isto &, sua
narrativa, seus espacgos, as regras e interacfes jogaveis possuem determinadas intencoes,
conscientes ou ndo, que transformam a Histdria em um objeto interativo cujo objetivo é o
entretenimento para consumo de massas. Verificar uma fidelidade ou uma “verdade historica”
presente ou ndo nestes jogos € um objetivo secundario. De acordo com o historiador Marcos
Napolitano (2008), ao analisar producdes cinematograficas, muitos historiadores preocupam-
se com a veracidade histérica dos filmes, o que, embora ndo seja irrelevante, ndo constitui o
objetivo principal da analise, e apesar de que eventuais anacronismos, omissdes e informacdes
devam ser apontados, séo apenas parte das preocupacdes sobre o objeto.

Neste caminho, o historiador do cinema, Eduardo Morettin aponta que ha um carater
polissémico da imagem cinematogréfica, em que existe a possibilidade de abrigar leituras
opostas, diante da existéncia de pontos de adesdo ou rejeicdo existentes entre o "projeto
ideologico-estético™ de um determinado grupo social em imagem (MORETTIN, 2007). A
dimensdo histérica viria da identificacdo por meio da analise do discurso em que as obras
cinematogréaficas ou os jogos eletrénicos constroem sobre as sociedades nas quais se inserem.

Entretanto, h4 um aspecto primordial que diferencia os games de outras midias e
linguagens de representacdo: os espacos podem ser percorridos e interagidos. Estes ambientes
virtuais permitem que jogadores naveguem por um espaco delimitado e interajam de acordo
com a proposta e 0s objetivos das regras do jogo. Os espacos historicos fornecem ao jogador a
possibilidade de interagdo com um passado simulado, mas, na verdade, pretensamente

reconstituido que simula a interagdo em um passado distante.
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Tais cendrios virtuais foram conceituados como uma “narrativa espacial” (spatial story)
ou “ambiente-contador-de-historias” (enviromental storytelling) pelo estudioso de novas
midias, Henry Jenkins, que afirma que os game designers ndo simplesmente contam uma
historia, mas sim “desenham mundos” ¢ “esculpem espagos” — e devem ser, portanto,
compreendidos como “arquitetos narrativos” (JENKINS, 2002). Esses conceitos nos ajudarao
a compreender como 0s espacgos caribenhos em si ja transmitem narrativas ao representar signos
caracteristicos de representacdes conformadas dentro da Inddstria Cultural, cada vez mais
transmidiatica, na qual se constroem a partir da autoreferéncia a cultura da imagem, sobretudo,
audiovisual.

Em um momento histérico no qual as representagdes globalizadas através da Industria
Cultural comp&em uma das grandes forcas hegemdnicas de construcdo do imaginario, vemos o
Caribe imaginado dentro dos games em didlogo constante com os filmes estadunidenses e
europeus de grande circulacdo no tocante a sua representacdo, mas também resignificando
regras ladicas proprias da linguagem dos jogos eletr6nicos, produzindo uma experiéncia ludico-
narrativa através da manipulacao de detalhes do ambiente. A narrativa é construida através do
design da geografia deste local imaginado, montado através de obstaculos que criam desafios e
possibilidades para o avanco do jogador em direcdo da resolucdo do objetivo. A forma de
apresentacdo audiovisual e ludica do espaco ndo € neutra: as regras do jogo, o trabalho de
camera, a edi¢do, o som, compdem no todo um filtro narrativo ao ambiente da simulacdo.

A pesquisadora Janet Murray prop6e uma série de conceitos para compreender o papel
do jogador dentro das narrativas interativas. Para ela, estas producdes pressupdem uma “autoria
procedimental”, um meio que € construido por um “autor” mas que deve ser interagido por um
“interator”, cujo papel assume, talvez mais do que no cinema ou na literatura, uma construcao
ativa do mundo de ilusdo a sua frente. A autora desenvolve trés principios fundamentais para
estas narrativas: imersdo, agéncia e transformacdo (MURRAY, 2003).

Essa imersdo tem a pretensdo de ser a porta de entrada para outro mundo, projetando-
se em avatares que sdo outros, acreditando que a agéncia sobre o espaco pode tanto o

transformar quanto o fazer com o préprio participante. Oliver Grau afirma que a imerséo

é em muitos casos mentalmente absorvente no desenrolar de um processo, de uma
mudanca, de uma passagem de um estado mental para outro. Ela é sempre
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caracterizada pela diminuicdo da distancia critica do que é exibido e o crescente
envolvimento emocional com aquilo que esta acontecendo. (GRAU, 2007, p. 30)

Essa pretendida imersdo deve ocorrer em espaco interativo, cuja visdo de mundo é
transmitida através da sua composicao audiovisual e das possibilidades de atuacgéo e interacéo.
Este conjunto de representagdes constitui uma rede de significados dentro da narrativa e dos
gameplays, que ao mesmo tempo compdem e sdo portadores de um sentido ideoldgico que
ajudam a constituir uma determinada visdo de mundo e senso de identidade do individuo,
podendo também contribuir e induzir a identificacdo, simpatia ou desejo do jogador a certos
modos de pensamento e comportamentos.

A “agéncia” ¢ entendida como participagdo, uma encenagao orquestrada dentro de um
espaco navegavel. A autora define como agéncia a "capacidade gratificante de realizarmos
acOes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas” (MURRAY, 2003, p.
127). Seguindo a logica, quanto mais imersos, mais desejariamos poder agir sobre aquele
universo. Para esta imersdo e agéncia, portanto, hd a necessidade dos jogadores serem
transformados em avatares, isto é, serem “transmutados” no papel do outro, o qual, na presente
discussdo, trata-se dos personagens de um Caribe historico, para entdo ser exercida uma
“agéncia” sobre este espaco que imergimos e podemos atuar. Para Grau (2007), embora 0
usuario esteja fora do espago de imersdo dentro da tela do jogo, hd uma “conexao ludica” com
as tramas e personagens, impedindo seu distanciamento objetivo. Desta forma, séo parte do
mundo ao qual investem seu tempo ao intervir de acordo com as regras que constituem e
regulam esse espaco virtual.

Veremos agora, portanto, como € possivel analisar teoricamente sobre o aspecto

propriamente ludico dos “jogos historicos”.
3. Jogos Historicos sobre o Caribe

Devemos definir primeiramente o que chamamos de “jogos historicos” neste trabalho:
sdo games que de alguma forma (“realista” ou nao) representam um tempo passado, uma
simulacdo que se situa em algum tempo historico que ja ndo mais existe, ou que se apropria de

elementos deste passado para sua composi¢cdo. Autores como Kappel e Elliot (2013)
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complementam esta perspectiva afirmando que, nestes jogos, nos quais os jogadores podem
atuar diretamente ou alterar o resultado de batalhas, campanhas e mesmo civiliza¢Ges passadas,
questdes sobre como a historia pode ser simulada, recriada e reescrita em uma variedade de
niveis, podem surgir novas indagacgdes sobre a relacdo entre videogames e a Historia que eles
se propdem a representar, diferentes daquelas recorrentes na historiografia tradicional, como
questdes sobre indeterminacéo e reconstituicdo dos espagos em ambientes virtuais.

Para Uricchio (2005), os “jogos historicos” ndo sao um género, mas sim um amplo
espectro de jogos que brincam com as possibilidades e implicacGes da representacdo e
simulacdo historica, permitindo possibilidades contrafactuais e interacdo especulativa, e que se
constroem a partir de visdes e dramas particulares ou teorias de longa duragéo sobre a Histdria.
Ele distingue as “representagdes”, que seriam fixas por natureza, das “simulagbes”, capazes de
produzir maltiplos encontros e, portanto, representacdes especulativas ou condicionais.

Como ja mencionado, as prdprias regras do jogo importam na compreensao do discurso
sobre a realidade historica representada. O estudioso de games, Gonzalo Frasca, pensa que ha
trés niveis na composicdo da estrutura dos jogos eletronicos: 1) o playworld, nivel semidtico
onde encontramos a representacdo audiovisual e textual; 2) as regras do jogo, que definem o
que o jogador pode, deve, deveria ou ndo fazer; 3) a dimenséo do jogar, que seria a manipulagédo
e negociacdo do jogador com as regras e representacdes. Estes trés niveis se articulam para
compor o ambiente virtual exploravel e interativo. A escolha das possibilidades, sobretudo das
duas primeiras, € um procedimento de escolhas, recortes e auséncias por parte dos autores
(FRASCA, 2007).

Essas articulacGes entre narrativa, regras e jogabilidades sempre remetem a um
conhecimento e uma representacdo mais ampla sobre a Historia, que ultrapassa as fronteiras do
préprio jogo e recorre ao imaginario histdrico construido tanto educacionalmente, como por
filmes, livros e outros produtos da Inddstria Cultural. Estes “jogos historicos” sobre o Caribe
sdo reconheciveis por referenciar imagetica e narrativamente a Historia construida por todo esse
sistema: ao jogar com 0s piratas em Assassin’s Creed IV ou Pirates! hd uma lista de filmes,
livros e histdrias sobre pirataria que os informam; o mesmo ocorre quando o jogador deve lidar

com uma “ditadura populista” em Tropico ou Just Cause: ja existe uma representacdo
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imaginada pré-construida sobre esse periodo ao jogador, independentemente de quéo
familiarizado ele seja com o tempo histérico ou a cultura em questéo.

Diversos autores e produtores, como o criador de The Sim, Will Wright, ou os
realizadores de Assassin’s Creed, insistem na ideia de que 0s jogos ndo tém como propdsito
simular a vida real, mas oferecer a possibilidade de jogar, e que a preocupagdo com a realidade
ou a verdade historica é subordinada ao objetivo maior: o entretenimento. Salvatti e Bullinger
postulam o conceito de “autenticidade seletiva”, uma série de escolhas feitas pelos produtores
para construir um gameplay imersivo, que satisfaz as expectativas da audiéncia quanto a
representacdo historica determinada. N&o se trata, sobretudo, de estabelecer o que é fato ou
ficgdo, mas sim quais elementos estabelecem uma pretensa autenticidade, e quais estdo ausentes
(SALVATTI e BULLINGER, 2013).

Ha fundamentalmente dois grupos de jogos eletrénicos que representam o Caribe:
games que simulam o mundo da pirataria entre os séculos XVII e XVIII e outros que o
representam no século XX sobre a Otica da violéncia e da ditadura. Como iremos observar,
esses dois grupos de representacdo narrativa se articulam com géneros de jogos especificos:
hegemonicamente, a forma de jogar e representar o primeiro grupo é bastante distinto das
representacdes visiveis no segundo grupo. Enquanto os jogos de pirataria envolvem uma
“jornada do herdi” aventuresca, onde a violéncia pode fazer parte, mas ndo ¢ 0 ponto central, e
a astlcia e a exploragdo do espago virtual tém primazia; os jogos nos tempos “modernos”
explicitamente envolvem a violéncia banalizada em jogos de tiro, ou uma populagédo passiva
aos desmandos do governante nos jogos de estratégia. E importante notar que, de acordo tanto
com as leituras feitas quanto com o0s jogos pesquisados, a sociologia, a antropologia ou a
historiografia sobre o Caribe sdo muito pouco apropriadas e operacionalizadas dentro destes
games.

Uma vez abordadas as questbes sobre as diferentes representacdes do Caribe,
selecionaremos alguns jogos que sdo significativos para a exploracdo dos conceitos e das
discussbes acima elencados. Ainda que numericamente pouco expressivos, 0S jogos que
representam o Caribe estdo entre as producdes e as séries cujos rendimentos sdo recordistas no
mundo dos games (Call of Duty: Black Ops e Assassin’s Creed), ou ajudaram a estabelecer

géneros e mecanicas ludicas dentro da industria (Sid Meyer’s Pirates! e Monkey Island), sendo
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muitas vezes reverenciados pela comunidade gamer ou reconhecidos como games cuja
importancia simbdlica para a indUstria ndo é subestimada. Estes pontos sdo fundamentais para
entender a importancia do Caribe dentro da construcdo da rede de narrativas ludicas dos games
gue expressam, por sua vez, um determinado conteldo representativo sobre a Histdria da regido,
que atinge circulacédo global.

Para darmos contas destas questdes, estabeleceremos algumas perguntas-chave que
orientardo nossa reflexdo: 1) De que forma € representado visualmente o Caribe e como seus
espacos e habitantes sdo descritos em termos visuais e dentro das regras dos jogos?; 2) Quais
s80 0s papéis e as possibilidades de interagdo do jogador dentro deste universo e quais seus
objetivos dentro da estrutura das regras do jogo?; 3) Qual o significado da representacdo na

articulacdo entre estas duas dimensdes na construcao de certas visdes de mundo sobre o Caribe?
4. Os séculos XX e XXI

A regido caribenha aparece ocasionalmente em Vvarios jogos situados nestes séculos,
geralmente como uma “fase” tinica em que ira ser realizada alguma missao especifica, ou como
cenarios e personagens em jogos que figuram representacdes de varias localidades, como Dee-
Jay e a Jamaica em Super Street Fighter Il ou nas West Indies de algumas versdes de Ashes
Cricket 2009. Entretanto, dois géneros especificos simulam o espaco de forma mais sintomatica
e apresentam questoes problematicas que melhor denotam sua representacao: os “jogos de tiro”,
sobretudo em primeira pessoa, que se passam quase exclusivamente em Cuba, e 0s jogos de
estratégia que, a partir de uma 6tica moderna, retroagem o processo historico da “civilizagdo”

e incorporam a regido como um espacgo sem Histdria ou protagonismo.
4.1. “Jogos de tiro” em Cuba

E interessante notar que um dos primeiros jogos desenvolvidos sobre a regido foi
Guerrila Wars (SNK, 1987), nomeado no original japonés simplesmente como Guevara, cujos
jogadores controlam avatares de Che Guevara e Fidel Castro e lutam contra um ditador tiranico

em ilhas caribenhas. Este é provavelmente um dos Gnicos jogos que se coloca ao lado de herdis
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comunistas, e provavelmente essa € a razdo pela qual, quando lan¢ado no ocidente, temendo
sentimentos anti-comunistas, 0 jogo mudou de nome e alterou didlogos e deixou 0s
protagonistas sem um nome definido.

Entretanto, a maioria dos jogos de combate com armas de fogo situados no Caribe se
localiza em Cuba e simula um combatente altamente capacitado pronto a assassinar comunistas
e ditadores de esquerda. Mencionamos na introducdo a polémica em torno de Call of Duty:
Black Ops e o0 assassinato do sésia de Fidel Castro (Imagem 1), e € interessante pontuar que sua
sequéncia apresenta novas passagens no pais. O game tcheco Chameleon (Silver Wish Games,
2005) traz um agente da CIA que, traido, resolve se vingar de assassinos de seus pais em
diversos paises, inclusive Cuba. A expanséo Island Thunder do aclamado “jogo do ano” Tom
Clancy’s Ghost Recon (Red Storm, 2001) narra uma historia na qual, apés a morte de Fidel
Castro, finalmente o pais esta “livre” para elei¢des. Entretanto, um novo grupo politico deseja
criar um partido Unico que mantenha o poder. O jogador, como parte de “forgas especiais”, deve

enfrentar este grupo enquanto garante a ordem social e o controle da populacao.

Imagem 1: Sésia de Fidel Castro sendo acertado com um tiro no rosto

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Q1JwgHJ1KYU

Bullinger e Salvatti (2013) trabalham com trés categorias de autenticidade seletiva para
jogos como Call of Duty e Medal of Honor na construcdo de seu ambiente historico: o

“fetichismo tecnologico” na precisdo da representagdo das armas utilizadas; o uso de
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convengdes cinematicas como cenas em estilo documentério e de jornal; e uma autoridade
documental através da representacdo de registros escritos, fotos, mapas e informacges precisas
sobre o periodo. Juntas, essas categorias sintetizam o realismo histérico esperado por uma
audiéncia que deseja consumir este tipo de “aventura historica”.

Esse género “jogos de tiro” que eventualmente representa Cuba, o Caribe ou até mesmo
outros paises, deve ser pensado conjuntamente com jogos que representam outros espagos e
tempos. Pesquisadores ainda debatem o quanto videogames influenciam um comportamento
violento nos individuos e ndo é nosso objetivo adentrar esse aspecto aqui, mas é importante
sim, referendar algumas correlacdes.

Ja é conhecido o fato de que estes “jogos de tiro” e outros simuladores de guerra e
ambientes de realidade virtual sdo utilizados pelas forcas armadas e policiais em diversos paises
para o treinamento de seus soldados. O exército americano ajudou a desenvolver a série
America’s Army e a Naval Special Warfare Command (divisdo da marinha estadunidense)
trabalhou em colaboracdo com a produtora Zipper Interactive para o lancamento de SOCOM:
U.S. Navy SEALs (Zipper, 2002), e estes sao sé alguns exemplos de jogos bem sucedidos
comercialmente. O objetivo é claro: treinar soldados e potenciais combatentes para ambientes
de enfrentamento. Quando “ditadores” e outros inimigos sdo desumanizados e transformados
em obstéaculos para o objetivo do jogador, ha uma direcionamento ideologico de quem deve,
pode — e merece — ser assassinado.

A escolha ideoldgica das representacbes é clara: sdo 0s inimigos ou traidores dos
estadunidenses os alvos a serem combatidos. O produtor Mark Lamia, do jogo Call of Duty:
World at War, tenta justificar: “We are making a game, we’re not making a political statement”
(KELLY, 2008)

Para Bullinger e Salvatti (2013), as representacfes destes jogos estabelecem fronteiras
borradas entre a Historia “real” e o entretenimento na medida em que a temporalidade historica
é submetida a uma “autenticidade seletiva”, que busca a autoridade documental em informacoes
especificas sobre as armas, as fotografias e o ambiente tridimensional “realisticamente”
reconstituido. Para os autores, essa seletividade apresenta a Histéria em acordo com os olhares
de quem detem o discurso sobre ela, e afirmam que antes os “vencedores do passado escreviam
a historia, hoje eles a programam e vendem” (BULLINGER E SALVATTI, 2013).
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4.2. Tropico — games de estratégia e o “ditador das bananas”

Ha um certo nimero de jogos cujo objetivo é construir, planejar e gerenciar estruturas e
relacGes sociais, em pequena e/ou grande escala. Sdo jogos que representam e simulam o
processo histérico de civilizagBes, ou a administracdo de espagos urbanos e rurais. No jargdo
comum da industria dos games, sdo jogos de “estratégia”, mas uma conceituagdo melhor pode
ser definida na ideia de Jogos de Construcao e Gerenciamento Social. Quando o Caribe aparece
nestes jogos, é geralmente como apéndice, dificilmente figurando qualquer particularidade, seja
em sua disposicao geografica ou em culturas locais. Em alguns jogos, povos e regifes mais
“populares” da América, sobretudo Central e do Norte, ganham algum destaque. Quando muito,
0S povos caribenhos aparecem como “primitivos selvagens” e barbaros aleatdrios que
frequentam e compdem alguns dos perigos “naturais” da localidade.

Isso tem uma razédo de ser. Estes jogos civilizacionais, na verdade, ddo vazdo a uma
leitura teleologica de “avangos™ culturais e tecnoldgicos da Historia, que, atraves da conquista
imperialista, deixam naturalmente povos “barbaros” para tras, 0 que é representado diretamente
na dindmica das regras do jogo. Em resposta as criticas feitas a expansdo Colonization do quarto
jogo da série Civilization, Steve Martin, presidente da Firaxis Game, coloca a responsabilidade
nos jogadores: “As with all previous versions of Civilization, the game does not endorse any
particular postion or strategy — players can and should make their own moral judgements”
(FRITZ, 2008). Nao obstante, retomando a ideia de “autoria procedimental” de Murray, esta
série, como tantas outras do mesmo modelo, reifica a experiéncia historica colocando os gamers
na posigdo de administradores de um Estado “Moderno” que controla todas suas institui¢des e
busca a acumulacdo primitiva de capital (simbolicamente representado por reservas naturais de
ouro, pedra ou madeira) e a conquista ou defesa de territorio.

Outro género se foca na organizacao espacial das estruturas e da populagéo interna de
uma cidade ou espaco privado. Esse se concentra menos na mobilizacdo de unidades e no
levantamento de "recursos”, e mais na construcdo, loteamento e organizacdo espacial das

estruturas e das populacdes que l& habitardo, ou na construcdo e na organizacdo espacial das
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estruturas e das populagBes que la frequentardo e gastardo "dinheiro”. Um destes jogos é
Tropico (PopTop Software, 2001).

Tropico é uma serie de games iniciada em 2001, sendo formado por cinco jogos. O
ultimo deles, lancado em 2015, Tropico 5, foi desenvolvido para as principais plataformas do
periodo (PC, Mac, Xbox 360, Xbox One e Playstation 4). Nesta série de jogos, que se passam
em “ilhas tropicais”, o jogador deve tomar o posto de El Presidente, escolhendo ser “Che”
Guevara, Fidel Castro e um numero de outras figuras historicas ligadas diretamente ao Caribe,
para entdo administrar a ilha e a vida de seus cidadaos. Para tanto, ele deve escolher seu regime
de governo (desde permitir eleicOes a ser explicitamente um ditador opressor), lidar com os
varios grupos politicos (comunistas, capitalistas, ambientalistas, militaristas, nacionalistas, etc.)
e promulgar leis. Essa simulacdo da administracdo de uma cidade/ilha conforma-se a ideia de
um Estado sempre presente e voltado ao planejamento urbano, e que tem um modelo de
administragdo que relaciona melhores condicOes urbanas e acesso a cultura, com possibilidades
de ascenséo social.

Cada jogo da série desenvolve e incrementa novos modos de jogabilidade a funcéo do
lider controlador. Tropico 2: Pirate Cove (Frog City Software, 2003) destoa desse padrao,
estabelecendo o jogador como chefe de uma ilha de piratas e criminosos, mas com a mesma
jogabilidade e objetivos parecidos. Tropico 3 (Haemimont Games, 2009) retorna a
representacao original, e Tropico 4 (Haemimont Games, 2011) cria um modo “campanha” em
que El Presidente deve recuperar seu poder no Caribe confrontando as maquinacdes de um lider
estadunidense (apesar de também estadunisense, aqui 0 jogo corrobora a visdo anti-imperialista
estereotipada). Finalmente, Tropico 5 (Haemimont Games, 2014) desdobra a perpetuacdo do
lider desde a era colonial, passando pelas Guerras Mundiais, a Guerra Fria até os “tempos
modernos”.

Construido sobre uma representacdo supostamente sarcastica, irdnica e estereotipada,
na verdade, a série se apropria e se utiliza destes para reforcar uma ideia de lider ditatorial
“populista”, recorrente no imaginario da representacdo sobre o Caribe. A pluralidade politica
gue o jogo aparentemente oferece, na verdade, é uma estrutura reificada de obstaculos, desafios,

com os quais o jogador deve se defrontar para garantir o objetivo final: permanecer no poder.
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Em jogos de “Gerenciamento”, como Age of Empires, Civilization, Caesar e outros que
representam a “Civilizagdo” e o Estado ocidental/europeu, a permanéncia no controle da
administracao das cidades ou da civiliza¢do nunca é questionada (a cidade/civilizacdo pode falir
ou ser destruida, mas ndo ha deposicao do governante como mecénica de fim de jogo), uma vez
que a posicdo de poder é essencializada e tirada de questdo. Entretanto, nesta série, a
caricacturizacdo do lider latino-americano como um despotico em potencial tem na propria
mecanica do jogo um contexto de compreensdo das liderancas que distingue o mundo
“civilizado” do “ndo civilizado”: um tem o “direito” por exceléncia, enquanto 0 outro deve

manipular com o objetivo maximo de perpetuar o poder.

Imagem 2: Quartel General da expansdo® Generalissimo de Tropico 5
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Fonte: http://www.wingamestore.com/product/3694/Tropico-5-Generalissimo-DLC/

H& um avancado debate e visdes criticas em relagdo ao uso do conceito de populismo,
principalmente devido a ideia do ditador “populista” ou das “bananas” se articular com diversas
producbes historiograficas, muitas vezes reducionistas, e filmes satiricos como Brazil ou
Bananas. Esse tipo de representacdo ndo foi desprezado pela junta militar que estabeleceu uma
ditadura na Tailandia em 2014. Meses ap0s sua tomada de poder, 0 novo governo baniu Tropico

5 afirmando que poderia “afetar a paz e a ordem no pais” (GAMASUTRA, 2013). O diretor de

5 Comumente chamadas de Downloadable Contents (DLCs), estas “expansdes” sdo feitas pelos produtores de
jogos eletronicos, sobretudo para jogos de Computador com novo contetido variando de novas “fases”,
personagens, histdrias, etc.
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marketing da New Era Thailand, distribuidora do game na regido, justificou a restricdo
afirmando que, “no quinto jogo a historia desenvolveu-se além e parte dela pode ndo ser
apropriada na situagdo atual” do pais (GAMASUTRA, 2013). Acreditamos que estas
representacdes e simulacdes dos games possuem impactos reais e reforcam ideias
estereotipadas e visdes de mundo. E a forma pela qual agentes reais as interpretam é sintomatica
da relacdo dialética entre a representacao e aquele que é representado e ndo deve ser desprezada.

2. Os Piratas do Caribe nos séculos XVI e XVIII

Se a representacao do Caribe no século XX e XXI é a de ilhas tropicais governadas por
tiranos militarescos e manipuladores, de um povo ingénuo, e estdo o tempo todo a perigo de
serem destituidos ou assassinados, o Caribe “colonial” ou “pré-moderno” desaparece nos jogos
de processo civilizacional. Entretanto, este periodo compde um género de aventura e exploragéo
na pele dos culturalmente eloquentes piratas que sdo ambiguamente bandidos e herois. Jogos
de pirataria lidam com o controle dos protagonistas piratas em terceira pessoa, que sao avatares
individualizados estilizados, com distingdes comportamentais e personalidades que o0s
diferenciam e contextualizam suas a¢fes em um curso narrativo, como toda uma familia de
Jogos de Personagem que estabeleceu a fama dos games. Estes jogos apresentam ao jogador a
oportunidade de explorar um caribe através da navegacdo maritima e exploracdo territorial,
mas, em 0posicdo a representacdo mais contemporanea, seus lideres podem ser bem ou mal
intencionados e a populacgéo se divide entre colonos, que tentam sobreviver entre 0s perigos e
maus tratos, e nativos, usualmente canibais e selvagens.

Em nossa analise, abordaremos trés jogos: Sid Meyer’s Pirates, um simulador
romantizado da pirataria; Monkey Island, uma aventura voltada a narrativa que satiriza o
romantismo pirata; e Assassin’s Creed IV: Black Flag, que tem uma pretensdo verossimil da

reconstituicdo do Caribe no século XVIII.

5.1. Sid Meyer’s Pirates! e Monkey Island — entre a simulagao e a satira da pirataria.
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Resgatando as narrativas heroicizantes sobre o pirata aventureiro, Pirates! (Micropose,
1987) coloca os jogadores no controle de um jovem marinheiro autorizado pela Coroa
espanhola a explorar a regido caribenha em busca de fama, gléria e riquezas. O espaco
navegavel inclui a América Central continental, a Peninsula de Yucatan, o Golfo do México e
todas as ilhas do Caribe, além das Bermudas. E possivel escolher algumas datas de inicio do
jogo (1560, 1600, 1620, 1640 e 1660), condicionando o poder de influéncias dos paises
europeus dominantes (Espanha, Inglaterra, Franca e Holanda), dependendo do momento
historico, assim como, os tipos de navios disponiveis.

Dentre as muitas opcdes de jogabilidade deste game, o jogador pode velejar com um
navio, combater outros piratas, saquear tesouros e no remake de 2004 cortejar filhas de
governadores da regido e batalhar em terra para ocupar cidades. Pirates! foi considerado um
importante jogo dentro do desenvolvimento da inddstria por permitir um espaco amplamente
navegavel virtualmente, com eventos programados aleatoriamente, permitindo uma experiéncia
imersiva e divertida.

Kurt D. Squire, ao referendar seu estudo sobre educacdo em games, afirmou que parte
de seu interesse em tecnologia educacional veio de Pirates!, que teria desenvolvido nele, entre
outras coisas, “uma profundidade surpreendente no dominio académico”, como saber, por
exemplo, “a diferenga das politicas coloniais em 1580 comparadas com as de 1720 — e, mais
importante, ele aponta, que desenvolveu um “gosto” pela Historia (SQUIRE, 2007, p. 1). Nesse
caminho, a discussdo sobre a representacdo nos games, aqui mais especificamente sobre o
Caribe, também nos levanta a importante questao sobre qual o potencial do contetdo educativo
dos jogos eletronicos e o que ele poderia nos informar a respeito do conhecimento historico.

Pirates! permite conhecer inUmeros dados e fatos sobre os navios, ilhas e alguns
personagens da época, e inclusive levanta algum conhecimento enciclopédico. Entretanto, sua
representacdo centra-se na colonizagcdo europeia, naturalizando-a, e ndo problematiza ou
complexifica as relagdes comerciais ou 0s modos de producdo. A escraviddo € largamente
ignorada e as populagdes nativas sdo inexistentes ou adendos silenciosos na composicéo local.
Os “tesouros” e locais estdo ali a0 conquistador pirata-quixotesco europeu sob o controle do

jogador a espera de sua aquisigao.
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Imagem 3: Navegagdo no Caribe em Pirates!
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Fonte:https://itunes.apple.com/us/app/sid-meiers-pirates!-for-ipad/id438635005?mt=8

Distintamente de Pirates!, que apresenta um Caribe navegavel e cuja principal
preocupagao ¢ permitir um ambiente virtual em que o jogador possa simular ser um “pirata de
verdade”, a série Monkey Island é uma aventura que se concentra nos aspectos narrativos, com
uma grande concentracao de personagens, dialogos e representacdes satiricas sobre a pirataria
e o Caribe. Outra diferenca é que, apesar do game anterior ter tido remakes ao longo dos anos,
mas nunca ter recebido uma sequéncia, The Secret of Monkey Island (Lucasfilm Games, 1989)
teve quatro continuagdes, aléem de dois remakes dos primeiros jogos.

Esta série se localiza no género de jogos chamados Point & Click, onde a solucédo de
enigmas, a storyline e a interacdo narrativa sdo seus principais objetivos. Controlando o
aspirante a pirata Guybrush Threepwood, o jogador deve conversar com diversos personagens
e interagir com o cendrio para descobrir “o que fazer” para avangar a narrativa.

A série Monkey Island se passa em um Caribe colonial “modernizado” e mistico ao
mesmo tempo, cuja frase de apresentagdo € “No interior profundo do Caribe” (“Deep in the
Caribbean”). No primeiro jogo da série, Guybrush deseja se tornar um pirata e para isso deve

realizar uma série de quests que representam o que é ser um pirata: cagar um tesouro, tornar-se
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um mestre espadachim e roubar a Governadora Elaine Marley, uma mulher autosuficiente, que,
em vez de ser resgatada pelo “her6i”, tem repetidamente seus planos frustrados por ele, apesar
de suas boas intencdes. Eventualmente, Guybrush tem de adquirir um navio, encontrar uma
tripulacao, ir para uma ilha amaldi¢oada (a “Ilha dos Macacos”) e derrotar o vildo: o fantasma
pirata Lechuck. Esta mesma foérmula € repetida nos demais jogos da série, variando 0s
proposito, colocando sempre o jogador a dar cabo do vildo pirata em suas multiplas formas
(fantasma, zumbi, demdnio, etc), atraves da solucdo de enigmas que envolvem objetos e 0
cenario.

Sem a preocupagdo de serem ‘“historicos”, os jogos desta série usam elementos que
representam a Historia como um pastiche em um tom c6mico em sua montagem e que remetem
a um passado mistico e fantasioso dentro do Caribe. O universo satirico € composto por piratas,
ilhas paradisiacas, animais (sobretudo macacos) selvagens, feiticos vodu e canibais
vegetarianos, e recheado de auto-referéncias a Inddstria Cultural, como maquinas de latinhas
de grog, letreiros de neon, souvenirs, etc. Particularmente, no quarto titulo da série, A Fuga da
Ilha dos Macacos (Lucasarts, 2000), um empresario Australiano tem o nefasto objetivo de,

ironicamente, tornar as ilhas do Caribe em parques tematicos de piratas e resorts.
Imagem 4: Monkey Island II: Lechuck’s Revenge (Lucasarts, 1992)
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Alegadamente, tanto Pirates! quanto Monkey Island fizeram apropriagdes da
representacdo construida sobre a pirataria no brinquedo tematico Pirates of the Caribbean, na
Disney World, que também teria inspirado o filme homodnimo e diversos games da série. O
produtor da Disney, Don Carson, elabora sobre a construcdo deste espaco: cada textura, som,
canto, objeto do cenério deve reforcar a visdo socialmente construida sobre o cenério
pretendido. Para ele, 0 elemento da narrativa esta infused (infundido) em cada espaco fisico que
0 visitante adentra, que, armado com as “visdes coletadas de livros e filmes”, esta pronto para
entrar na aventura. O truque, para ele, é brincar com estas memorias e expectativas. O reforco
do conceito de pirata nesta construgdo deve vir de “every texture you use, every sound you play,
every turn in the road” (CARSON, 2000).

Estas duas séries compdem diferentes géneros narrativos e ludicos: Pirates! representa
0 pirata, enquanto herdi romantico, explorador, que balanca o coracdo de donzelas e causa terror
em seus inimigos em uma jogabilidade que envolve diversos minigames (modos de jogar
distintos), combate e estratégia; Monkey Island satiriza esse herdi romantico sem desconstrui-
lo, mas o reforcando, em uma jogabilidade que fomenta a solucdo de enigmas e o dialogo.
Ambas estabeleceram fundamentos para uma miriade de outros games do ponto de vista da
jogabilidade e reforcam a representacdo cultural mais ampla que reifica a pirataria em sua
categoria social e seu ideal de liberdade e conquista, distantes de sua consciéncia historica que
emerge em conflito com o mundo. Os filmes e games da série Piratas do Caribe, em suas
diversas edi¢des, desenvolvem-se entre a satira e o romantismo do mito do pirata. Sua ideologia
é a da exploracdo e conquista de um mundo vazio, parcamente ocupado por europeus ja
estabelecidos e perigos nativos “naturais” que simplificam, silenciam e desumanizam o

processo historico de conquista do Caribe e da América.

5.2. Assassin’s Creed 1V: Black Flag e Freedom Cry — a histéria “tal como ela foi” e a
preocupacdo multicultural

Demarcando um distanciamento tanto do pirata herdico quanto do pirata atrapalhado,

Assassin’s Creed 1V: Black Flag voltou a reconstituir uma historia de piratas “realista” em sua
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suposta “selvageria” e “mundo sujo” por exceléncia. A Série Assassin’ Creed vem
representando multiplos tempos historicos, desde seu inicio, em 2007. Nos jogos anteriores ao
que trataremos aqui, a série ambientou-se em reconstituicdes espaciais e narrativas da Palestina
Histdrica durante a Terceira Cruzada, das Cidades-Estado Italianas durante a Renascenca e das
Treze Colonias inglesas durante o processo de Independéncia dos Estados Unidos.

Inicialmente representado em algumas se¢des “maritimas” em Assassin’s Creed 111
(Ubisoft, 2012), o Caribe se torna o espaco por exceléncia em Black Flag®. O game nos coloca
no papel de um empregado de uma grande corporacédo do futuro, a Abstergo, que desenvolveu
uma maquina capaz de acessar as memdrias de um antepassado através da reconstrucdo
genética. Através deste personagem sem nome, rosto ou histdria definidos, sendo este
supostamente o avatar do proprio jogador, passamos a controlar Edward Kenway, um irlandés
que vai para as Américas em busca de fama e fortuna. No decorrer de sua historia, 0 personagem
interage com figuras historicas, como os piratas Barba Negra e Mary Kid, o governador
espanhol Laureano Torres, e participa do conflito histérico do universo ficcional entre
Assassinos e Templarios, duas organizacdes que disputam desde tempos imemoriais o futuro
da humanidade, esta descendente de uma “Primeira Civiliza¢do”.

A série Assassin’s Creed se destaca ndo pela qualidade da sua trama ou uma jogabilidade
original, mas por pretender ser o maior esforgo dentro da indUstria dos jogos eletrdnicos em
representar fidedignamente o passado, sobretudo seus espacos historicos. De fato, o grande
chamariz da franquia aos consumidores passou a se tornar “qual” sera o proximo local a ser
representado. E o esforco disso aparece na série de decisdes de design e composicdo estética
que sdo feitas para representar e reconstituir 0s espacos e pessoas que neles viviam. Enquanto
0s jogos anteriores elaboraram sobre cidades como Jerusalém, Florenca, Veneza, Roma,
Boston, New York, conhecidas pela maior parte do publico, icones da tradicao historiografica
ocidental e do mito do progresso historico, Black Flag se desloca a representar Havana, Port
Royal, dentre outras cidades, regides florestais, inimeras micro-ilhas habitadas ou ndo e um

vasto oceano.

6 Um jogo “secundario” da série, lancado para celulares, Assassin’s Creed Pirates (2013), vém a apresentar
também o Caribe navegavel.
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Imagem 5: Havana vista por cima
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Fonte: http://www.bit-tech.net/gaming/pc/2013/12/03/assassin-s-creed-iv-black-flag-review/1

Isso impacta diretamente em qual historia é narrada e o que e como é possivel interagir
neste espaco e, consequentemente, quais sdo as leituras historicas possiveis que o distingue dos
jogos anteriores da série e dos outros jogos sobre o Caribe e do género de pirataria.

Primeiramente, ha na representacdo naturalista um notavel esforco em construir uma
imersdo do jogador neste espago navegavel de um Caribe simulado que o distingue dos tracos
cartunescos de Pirates! e Monkey Island. Este naturalismo se constitui através da capacidade
tecnologica de construir modelos poligonais de pessoas e locais que se assemelham ao “real”,
criando uma esfera de ilusdo. llusdo esta que estd no préprio fundamento do conceito de ludico
trabalhado por Johan Huizinga que resgata seu enraizamento no conceito de iludere, isto é,
produzir uma ilusdo: a ilusdo e a concretude real das regras do jogo estimulam um néo
distanciamento neste ambiente digital entre o simulado e o possivel, a brincadeira e o realizavel.

O avatar do protagonista, um habilidoso pirata e assassino, é capaz de correr, saltar,
nadar, escalar, combater com eximia maestria, permitindo que ele explore cavernas, rochedos,
montanhas, florestas, constru¢des e o proprio fundo do oceano. Este “passe livre” para a
exploracdo do espaco é codificado a partir de regras que também o limitam, estabelecendo o
“realismo” da simulagdo: é possivel ser morto, machucar ao cair, afogar-se, etc. Do ponto de
vista da reconstituicdo historica, apesar da pequena existéncia de plantas (desenhos

arquiteténicos) e outros documentos sobres as cidades caribenhas no século XVIII, os
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produtores arquitetaram um espaco onde ruas, casas populares e edificios histéricos convivem
para sua exploragéo.

Isso reverbera na propria concepc¢éo da jogabilidade inovadora, de controle e combate
com navios, que diferente do estabelecido por Pirates!, o faz sob uma visdo que ndo €
topogréfica (lembrando um tabuleiro), mas a partir de uma camera que acompanha o avatar
principal e, portanto, as batalhas ocorrem a partir da perspectiva de dentro do navio e é possivel,
a qualquer momento, largar sua direcdo e ir observar qualquer ilha ou atracar e invadir outra

embarcacao.

Imagem 6: Navegando pelo Caribe em Black Flag

Fonte: http://www.bdplay.com/gaming-world/assassins-creed-iv-black-flag-game-review-video-screenshots

Ja no tocante & narrativa e a representacdo audiovisual, construidas stricto sensu,
Edward Kenway é um pirata roméantico que vai a busca de fortuna, mas durante o decorrer da
historia percebe que abandonou todos que importavam para ele, viu muita violéncia e crueldade
desnecessarias e eventualmente procura transcender sua busca material. Isto acontece quando
se associa com os Assassinos, lutadores da “liberdade”, que enfrentam os Templarios, uma
organizacao descendente dos Cavaleiros Templarios das Cruzadas, e que, assim como outras
narrativas sobre “teoria da conspiragdo”, articulam uma dominac¢ao mundial através da “ordem”

e do “controle”. Em sua jornada, Kenway encontra um grande leque de personagens que
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incluem locais, negros, mestigos, travestis, 0s quais ndo sdo reduzidos a esteredtipos, mas
compdem personalidades complexas e fundamentais a trama. Apesar de ndo ser ponto-chave
da trama, o tréafico negreiro e a instituicdo da escraviddo sdo explicitados, problematizados e
criticados tanto por Assassinos quanto por Templarios, relegando o papel de escravistas a
senhores de escravos que impediriam o progresso humano.

Esse conjunto de representacdes pode ser pensado dentro de uma légica propria da
producdo da serie, que capitaliza sobre a Histdria, para construir um determinado pacote
ideologico a fim de agradar seus consumidores. A representagdo “multicultural” expressa um
posicionamento politico de valorizacdo da representatividade de “minorias sociais” que vem
sendo adotado desde o primeiro Assassin’s Creed e que refuta a idealizagdo e misticismo de um
passado sem conflitos sociais. Entretanto, ndo é a toa que em quase todos 0s jogos (com excecao
de Assassin’s Creed Ill: Liberation e a expansao de Black Flag, nomeada Freedom Cry), o
protagonista ¢ “embranquecido” ou estritamente um europeu masculino, que em sua posicao
privilegiada e esclarecida vé o sofrimento do mundo ao seu redor e luta contra suas injustigas.
A teoria que alimenta esta ideia centra-se em uma Histdria construida e movida por individuos
cuja excepcionalidade faz transcorrer seu curso e este é o papel do protagonista que,
“conscientizado” pela necessidade do “bem maior”, luta contra o controle das liberdades
individuais defendida pelos Assassinos.

H4, portanto, uma construcdo que desloca a perspectiva social e politica, os interesses e
conflitos entre agentes, os Estados e o desenvolvimento da acumulacdo de capitais na
exploracdo da terra e dos povos, fossem estes americanos ou africanos. A pirataria é fruto de
iniciativa individual, a escraviddo, um desvio moral, perpetrada por conservadores racistas com
pouca ou nenhuma relacdo com um projeto colonialista e racial mais amplo. O mecanismo
narrativo de acessar as memdarias do antepassado para descobrir seus segredos é uma Historia
Magistra Vitae: o presente alienado e desprendido de seu passado (exdético) volta-se a ele para
tirar liges, e assim guiar e controlar o futuro. Este fundamento da historiografia europeia do
século XIX, que orientou suas relacbes neocolonialistas, tem prosseguimento na perspectiva
dos produtores em representar “fielmente” a Historia destes jogos, ambiguamente discursando

na fala de personagens e dos proprios produtores, que afirmam que “em Assassin’s Creed a
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Historia é o playground” (KAPPEL e ELLIOTE, 2013), e na busca pela autenticidade e pelo

passado tal como ele foi.

5.3. Assassin’s Creed 1V: Black Flag — Freedom Cry — a revolta no Haiti em 1934

Alguns meses ap0s o lancamento de Assassin’s Creed 1V: Black Flag, a produtora
Ubisoft anunciou uma expansdo a ser baixada pela internet chamada Freedom Cry, cujo
protagonista iria ser Adéwale, um membro negro dos Assassinos e um dos aliados de Edward
Kenway no jogo original, e cujo tema seria a “luta contra a escravidao”. O diretor de arte,
Raphael Lacoste, afirma que ficou muito empolgado quando viu os primeiros conceitos sobre
0 personagem, cuja motivacao seria sobre a vinganca. Para ele, “You feel the presence and
terrible consequences of slavery. Adéwalé is able to free a lot of people. He symbolizes their
frustration, their anger, and their sadness” (MILLER, 2015). No papel deste novo assassino, o
jogador pode percorrer uma area menor (em torno da ilha do Haiti e S0 Domingos), capturando
e libertando navios negreiros, invadir e liberar escravos de plantations, ou de situacdes de
acoitamento em meio a cidade. Narrativamente situado em 1734, o protagonista se vé imerso
nas revoltas quilombolas na regido e deve auxilia-los rumo a seu sucesso, aliando-se a figuras

como Bastienne Joséphe e Augustin Diefort em Port-au-Prince.

Imagem 7: Bastienne Josephe e Adéwale
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Fonte: http://kotaku.com/a-game-that-showed-me-my-own-black-history-1486643518

Anteriormente, Assassin’s Creed III: Liberation (2012) havia trazido Aveline de
Grandpré, uma assassina negra, filha de um “lorde” francés e uma liberta, entretanto, & um dado
facilmente verificAvel que protagonistas de descendéncia africana que incorporam e
representam a identidade negra sdo quase inexistentes nos jogos eletrénicos, assim como
representacdes que ultrapassam o “cenario de fundo” sobre a escravidao. Neste sentido, a
proposta “multicultural” de Assassin’s Creed, que equaliza universalmente todos sobre a
Historia eurocéntrica, assume um papel positivo, de acordo com o critico Evan Narcisse em um
artigo que nomeou A Game that showed me my black history (NARCISE, 2014). Ele se
questiona se “Freedom Cry enfraquece os horrores histéricos do Comércio Tridngular os
usando como entretenimento” (NARCISE, 2014) e responde que ndo e acredita que o terror da
escraviddo deve ser sim trabalhado por produtos da industria pop.

Para Narcisse, 0 jogo foi capaz de trazer a brutal histéria negra da diaspora haitiana e
das comunidades quilombolas que resistiram a escraviddo no periodo sem os estereotipar e
construindo conexdes com seus descendentes no presente. Na posigdo de um “heroi que liberta
escravos”, a violéncia e os discursos raciais que transformaram povos em mercadorias S40
explicitados, mas poucas vezes um game teria trazido “empoderamento” e representatividade

para a questdo da negritude como Freedom Cry.
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Entretanto, o critico pontua algumas questfes que nos sdo interessantes do ponto de
vista da representacdo historica. Ele ressalta o carater “repetitivo” das missdes e eventos e Como
0 protagonista em sua incrivel mobilidade salva pessoas brutalizadas pela escravidao, cuja
paciéncia ¢ “superhumana”, que sao salvos e conduzidos através de frases como “You deserve
a choice” ¢ “Trust Yourself”. Como ja trabalhamos acima, esta é a jornada de um protagonista
esclarecido que realiza sua excepcionalidade conduzindo a Histéria e salvando pessoas
“comuns”. A libertacao dos escravos viria do acompanhamento da préopria libertagao enquanto
individuo, de possuir uma escolha e confiar em si mesmo.

O mecanismo de repeticéo, entretanto, lembra-nos que néo ¢ a individualizacdo de um
agente escravizado que desaparece na massa violentada, mas a massificacdo da individualizagédo
como realizagdo pessoal. A repeticdo do salvamento pelo protagonista parte das “regras do
jogo”, torna a libertacao dos escravos uma “tarefa” que lhe rende beneficios (pontos de jogo) e
a realizagdo da brutalidade diminuida. A critica moral precisada no carater do senhor de
escravo, é feita de uma distancia segura de quem ndo tem mais nada a ver com isso, projetando
a pessoas “imorais” no passado a execucdo de um racismo planejado, que ndo faz parte de um
determinado modo racial de ver o mundo, que se perpetua por outras vias até hoje. Da mesma
forma, a agéncia dos movimentos de resisténcia, negociacdo e luta dos escravizados
quilombolas é negada ou ao menos diminuida frente a sua dependéncia de um “herdi”,
controlado pelo jogador e que “esclarecidamente” salva tudo e todos.

N&do obstante, concordamos com Narcisse quanto a importancia, diriamos até a
necessidade, da representacdo sobre a escraviddo, tornando visivel a uma legido de jovens
consumidores a brutalidade que sofreram africanos escravizados, indigenas massacrados e
quaisquer outros povos oprimidos. Entretanto, o que aqui evidenciamos é a natureza desta
representacdo e simulacdo articulada, especificamente nos videogames, a uma jogabilidade que
serializa o sofrimento em prol do entretenimento. Um evento Unico na narrativa do game € o
momento de uma libertacdo de um navio negreiro roteirizado, isto € (ndo segue as regras da
repeticdo do jogavel), quando, ao tentar salvar pessoas de uma embarcacdo, ela é afundada por
outra com a intencdo de assassinar os homens e mulheres ali capturados, impedindo sua fuga
com o navio de Adewale. O que se segue é uma das cenas mais brutais dentro da Industria

Cultural: o tormento do jogador em tentar salva-los, e falhar, enquanto o navio afunda. O
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resultado é uma pilha de corpos flutuando enquanto Adéwale escapa. Este momento em
especifico articula a narrativa (0 navio sendo bombardeado) e a jogabilidade (o jogador
tentando ineficazmente salvar os presos) em uma tensdo que levanta o horror sobre aquele

sistema desumanao.

Imagem 8: Adéwale escapando do navio em meio aos corpos

Fonte: http://kotaku.com/a-game-that-showed-me-my-own-black-history-1486643518

6. Considerac6es Finais

Como tentamos demonstrar neste artigo, a industria dos games tem se utilizado
recorrentemente de representacdes histdricas sobre o Caribe, e 0 que vemos em sua grande
maioria sdo aparicdes estereotipadas e que reproduzem uma visao colonialista sobre seus povos,
espacos e Historia.

Como pudemos observar, as apari¢cdes do Caribe no século XX e XXI restringem-se a
cenarios paradisiacos ocupados por “ditadores populistas”, que podem ser controlados em jogos
como Tropico, ou devem ser exterminados, como em Call of Duty e Just Cause. Ja 0s jogos em
que um Caribe “pré-moderno” € representado, o mesmo cenario paradisiaco € espaco do embate
entre colonizadores aventureiros e um mundo selvagem e mistico, povoado por perigos

“naturais”. Mesmo Assassin’s Creed IV: Black Flag e Freedom Cry, em sua preocupagao
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“multicultural”, estabelecem-se sobre narrativas cujos fundamentos estdo em preceitos da
historiografia eurocéntrica, ainda que colaborem para a construgéo de alternativas.

Os jogos eletrdnicos séo hoje produtos de intenso consumo e lucro para produtoras e
expressam determinadas representacdes e visdes de mundo, em uma simulacéo interativa, que
ndo devem ser desprezadas pelo historiador ou qualquer um que se interesse em pensar a
sociedade hoje, pois constituem um vetor que muitas vezes é considerado “educativo”. E
possivel encontrar na internet uma série de imagens e textos feitos por jogadores que procuram
legitimar seu consumo destes jogos em relacao ao potencial de seu aprendizado.

Faz-se necessario, portanto, maiores estudos dos historiadores e demais cientistas
sociais em investigar este aparato industrial e ideolégico, que dialoga e muito com Hollywood,
seja no tocante ao Caribe ou outros espagos sociais e histdricos, para compreender quais sdo
suas construcdes ideologicas e possibilidades de apropriacdo, e diante da sua insercao social
em crescimento, estabelecer um contraponto critico que compreenda como esta nova midia

funciona.
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