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Resumo: Este artigo investiga os usos da histdria pelos videogames, por meio de um estudo
de caso ancorado no jogo The Life and Suffering of Sir Brante (TLSSB), desenvolvido pela
empresa russa Sever Studio em 2021. A partir dele, levanta-se o seguinte problema: como os
jogos eletrénicos se relacionam com a histéria e a manipulam para criar formas de
entretenimento? Empregando um método descritivo, o trabalho analisa o artefato com o
objetivo de elucidar a sua jogabilidade, isto é, a maneira como ele torna a historia jogavel. Ao
final, concluimos que jogos como TLSSB agenciam 0s jogadores ndo apenas para entreté-los,
mas também para lhes proporcionar uma experimentacao histérica, de forma gamificada.
Palavras-chave: Videogames. Historia. Narrativa. Agenciamento.

Abstract: This article explores the uses of history by video games through a case study
anchored in The Life and Suffering of Sir Brante (TLSSB), a game developed by the Russian
company Sever Studio in 2021. From these respective studies, the following concerns come to
light: how do electronic games relate to history and manipulate it to create forms of
entertainment? By employing a descriptive method, this article analyses the artefact to
elucidate its gameplay or, in other words, how the game makes its story playable. Ultimately,
we concluded that games like TLSSB engage players not only to entertain them but also to
offer them historical experimentation in a gamified way.
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Gamificar a experiéncia historica: narrativa e agenciamento em The Life and

Suffering of Sir Brante (2021)

Resumen: Este articulo investiga los usos de la historia por parte de los videojuegos, a traves
de un estudio de caso en el juego The Life and Suffering of Sir Brante (TLSSB), publicado por
la empresa rusa Sever Studio en 2021. De aqui surge el siguiente problema: Como los juegos
electrénicos se relacionan con la historia y la manipulan para crear formas de
entretenimiento? Empleando un método descriptivo, el texto analiza el artefacto con el
objetivo de dilucidar su jugabilidad, es decir, la forma en que hace jugable la historia. Al
final, concluimos que juegos como TLSSB consiguen que los jugadores no s6lo entretengan,
sino que también les proporcionen una experiencia historica gamificada.

Palabras-clave: Videojuegos. Historia. Narrativa. Agencia.

Introducéo

Ainda hd uma grande resisténcia académica perante o estudo dos videogames (ou
jogos eletrénicos) como objetos de interesse histérico. Tal apatia talvez venha da errdnea
compreensdo de que jogos eletrénicos sdo produtos meramente mercadoldgicos e que pouco
dialogam e/ou se preocupam com a manipulacdo de passados diversos, ou talvez o
distanciamento por tais produtos advenha de tradi¢Ges formalistas da historiografia. Todavia,
esse academicismo bibliofilo — que parte da preferéncia positivista e eurocéntrica por tudo
aquilo que é escrito como fontes supremas — falha em reconhecer o processo continuo e
coletivo de significados narrativos e histdricos, em vez de ideias a serem puramente
descobertas, encontradas em sua esséncia. lgualmente, tal modus operandi também
desconsidera o enorme potencial que videogames dispdem para os campos da Histdria Publica
e do Ensino de Historia.

NOs nos posicionamos junto aos estudiosos que propdem compreender 0s videogames
como artefatos culturais e com potenciais politicos, representando performances de
comemoracdes, sejam de tragédias ou de romances (JAYEMANNE, 2017; MATEI, 2015), ja
que “[...] fazendo isso, as regras logaritmicas e os objetivos dos videogames podem ser

»3, Se admitirmos que 0s jogos s&o

entendidos como meios ludicos com finalidades narrativas
artefatos retoricos, isto €, objetos que contém narrativas com intuitos a serem construidos ou
descobertos na relacdo jogador-desenvolvedor, podemos assumir que eles, tal como outras
midias, tém a capacidade de carregar discursos politicos, algo que é, ha décadas, investigado
por antropdlogos, socidlogos e varios cientistas de outras areas com tradicbes menos

formalistas que a nossa. E é precisamente pelo seu carater ficcional e literario que os

® «[...] in doing so, the logarithmic rules and goals of videogames can be understood as ludic means to a

narrative end” (CASSIDY, 2011, p. 292). Todas as traducfes de textos citados em lingua estrangeira sdo de
nossa autoria.
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videogames devem interessar a Historia: além de se mostrarem cada vez mais presentes no
cotidiano® e de fornecerem representacdes audiovisuais cada vez mais sedutoras — com maior
potencial persuasivo que os livros, alegam alguns autores®. Considerando o crescente poder
indutivo e mimético dos jogos eletronicos, ndo parece dificil reafirmar seu poder
influenciador, incluindo no ambiente educacional formal: os videogames sdo, hoje, tdo
capazes de contar, recontar, rever, criticar e ensinar historia quanto outros livros e filmes
(embora o fagcam por estratégias e recursos distintos, intrinsecos a sua natureza inerentemente
interativa). Eles ndo tém a obrigacdo de sé-lo, mas podem se tornar uma linguagem
historiografica poderosa.

Em vista desse panorama, neste trabalho nés investigamos os usos da historia pelos
videogames, por meio de um estudo de caso ancorado no jogo The Life and Suffering of Sir
Brante (TLSSB), desenvolvido pela empresa russa Sever Studio em 2021° e comumente
classificado dentro do género dos Role-Playing Games (RPG). Utilizaremos ndo somente o
jogo, em si, mas também um conjunto de materiais adjacentes que foram produzidos sobre
ele: nas plataformas que comercializam o titulo’ ¢ possivel comprar também um “contetdo
[extra] baixavel” (downloadable content, DLC), composto por um conjunto digital (bundle)®
gue contém arquivos de audio das musicas do jogo (em formato .mp3) e um artbook que
possui informacBes adicionais sobre o universo ficticio de Sir Brante, além de artes

conceituais (concept arts) e outros materiais exclusivos. A partir desse corpus documental,

*J. McGonigal (2011) levantou uma estatistica importantissima: semanalmente, a humanidade passa 7 bilhdes de
horas jogando videogames dos mais diversos tipos. E importante notar que tal estatistica se refere ao inicio da
década de 2010, e que, como apontam desenvolvedores de jogos, distribuidoras e agéncias de pesquisas de
consumo, tais como a Pesquisa Game Brasil (PGB), é esperado que tais numeros continuem a crescer
exponencialmente.

> Helyom Viana Telles e Lynn Alves (2015), por exemplo, lembram como a literatura tem poder sobre as
representacdes coletivas e pode ser instrumentalizada no Ensino de Historia. Os autores frisam que,
comparativamente, as narrativas imagéticas e sonoras tendem a se fixar mais solidamente nos processos
cognitivos, podendo influenciar ndo somente atitudes e comportamentos de um ponto de vista neuroldgico
(CORMICK, 2019), como também crengas, morais e éticas a respeito do mundo ao redor.

® Acessamos 0 jogo mediante cépia autorizada adquirida via Steam. A copia esté registrada pelo ID de transagéo,
datado de 25 de dezembro de 2022, cujo nimero identificador € 3501017361572180440. O idioma original do
jogo é o russo, mas nés o jogamos pela traducdo inglesa (autorizada) feita pelo grupo Levsha, em que os
tradutores principais foram Danila Evstifeyev e Julia Grigorenko. Informamos também que todas as capturas de
tela empregadas neste artigo foram feitas por nés.

" O jogo é multiplataformas, ou seja, esta disponivel ndo s6 na Steam, mas também no Xbox, Nintendo ou
PlayStation. Na  Steam, onde acessamos 0 jogo, ele pode ser consultado em:
https://store.steampowered.com/app/1272160/The_Life_and_Suffering_of Sir_Brante/. Acesso em: 19 abr.
2024.

8 Bundles s&o cada vez mais populares no mercado de jogos; geralmente eles sio feitos para colecionadores,
ofertando edicdes especiais, artbooks, trilhas sonoras e outros elementos.
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levantamos o seguinte problema: como os jogos eletronicos se relacionam com a historia e a
manipulam para criar formas de entretenimento? Empregando um metodo descritivo,
procuramos analisar o artefato com o objetivo de elucidar a sua jogabilidade, isto €, a maneira
como ele torna a histdria jogavel. Concluimos, ao final, que jogos como TLSSB agenciam 0s
jogadores ndo apenas para entreté-los, mas também para lhes proporcionar uma
experimentacdo historica, de forma gamificada.

O artigo se estrutura em duas partes: na primeira, para contextualizar o objeto dentro
dos debates sobre as relacfes entre a historia e 0s videogames, nds dissertamos, brevemente,
sobre uma parcela da teoria e da literatura atinente ao campo; na segunda nos partimos para a
andlise descritiva do jogo escolhido, buscando salientar os elementos acima enunciados.

O poder dos videogames: uma breve revisao literaria

Os videogames sdo, geralmente, comparados a outras duas midias: a literatura e o
cinema. De fato, os paralelos sdo justos, pois ha, entre esses trés meios, uma intensa
transmidialidade® e os jogos certamente bebem muito dos filmes e dos livros — assim como,
hoje, filmes e livros sdo feitos a partir de historias contadas, inicialmente, nos jogos. Contudo,
muita dgua j& passou por baixo dessa ponte. Mais de cem anos se passaram, por exemplo,
desde fevereiro de 1915, quando o entdo presidente estadunidense Woodrow Wilson, ap6s
assistir pela primeira vez o filme nacionalista The Birth of a Nation, de David Griffith, em
exibi¢do privada na Casa Branca, nos Estados Unidos, declarou que assistir a obra era “como
escrever/ensinar historia com/através da luz”'®. Esse é apenas um dentre inlimeros exemplos
da crenca de que imagens e sons convencem mais do que textos escritos: arquivos e
documentos de papéis ndo instigam tanto quanto apelos visuais ou movimentos cinestésicos.
Filmes comecaram a ser encomendados para atenderem a interesses ideoldgicos dos mais
diversos e influenciaram estética e moralmente os valores de geracdes: a figura do gentleman
e da mademoiselle sdo exemplos coloridos dessa relacdo produtor-consumidor e de como as
novas midias podem influenciar as culturas politicas que as cercam. Cumpre, pois, estabelecer
um novo paralelo para os videogames: o paralelo com a histdria (que, evidentemente, ja se

comunica, ha tempos, com o cinema e a literatura).

% Ao falar de transmidialidade, referimo-nos, claro, a “cultura da convergéncia” sobra a qual se debrugou Henry
Jenkins (2009).
19 “like writing/teaching history with/by lightning” (BENBOW, 2010, passim).
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No decorrer do século XX, o progressivo desenvolvimento tecnoldgico da “sétima
arte” chamou atengdo ndo somente de dramaturgos, escritores e atores, como também de
politicos, empresérios e académicos; percebe-se uma forte instrumentalizacdo de narrativas
histéricas no cinema para o servico de agendas politicas (FOGU, 2009; GREEN, 2018).
Tornaram-se, entdo, possiveis ferramentas pedagogicas e chamarizes ideoldgicos, podendo
promover visdes extremistas e orientalistas, mas também documentar vivéncias multiplas ou
denunciar questdes sociais em forma de satira. Assim como as midias analdgicas (os livros,
por exemplo), os filmes influenciaram l6gicas morais modernas e marcaram sociedades com
seus medos, esperancas e ansiedades, talvez moldando até mesmo certas personalidades
(GOTTSCHAL, 2013, p. 148). Filmes sobre contos distantes, sobre situacdes presentes ou
sobre receios futuros, mas sempre de historias.

O desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e artistico do cinema promoveu, cada vez
mais, narrativas transformadoras do passado, proximo ou distante. As representacdes de
memorias historicas eram continuamente transformadas na cultura popular, uma vez que se
tratavam de reformulacdes de ldgicas culturais e politicas, atendendo as necessidades
contemporaneas de acordo com seu tempo e espaco (GREEN, 2018; ORTEGA, 2015).
Reuvisitar, ainda que superficialmente, a histéria do cinema ainda nos parece util porque
vemos que 0s videogames estdo seguindo a mesma trajetéria: ela passa, hoje, pelo que o
cinema passou décadas atras. A condi¢do, o status social, politica, econémica e ideoldgica do
videogame, hoje, € similar a do cinema no passado e ele aponta, no século XXI, para direcGes
equivalentes as que eram percebidas, sobre o cinema, ao longo do século XX: no final da
década de 1980, os jogos eletrénicos haviam encontrado seu lar em computadores domésticos,
sendo produzidos, modificados e vendidos em larga escala na Asia, Europa e Américas
(§ISLER, 2008; WADE, 2007), assim como um dia os filmes superaram as telonas e
invadiram as telinhas das casas mundo afora. Essa foi uma mudanca paradigmaética nos modos
de consumo, que superou expectativas e abriu novos mercados para o objeto: patrocinados por
governos militaristas e etnocéntricos, alguns videogames com tematicas de guerra, por
exemplo, conseguiram aumentar o nimero de alistamento de jovens, superando recordes

passados a partir de suas obras idealizadoras™, enquanto outros jogos eletronicos conseguiram

11 Referimo-nos ao caso da série de jogos de tiro Call of Duty (Activision, 2003-), conhecida no universo dos
game studies por ter sido patrocinada diretamente pelo governo estadunidense, por vezes promovendo discursos
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trazer mais interesse e visibilidade a histérias indigenas, destacando historias subalternas na
grande midia mainstream*2.

A partir do século XXI, os videogames passaram a utilizar massivamente a historia
para incitar os jogadores a experimentar suas tramas, como ja foi pontuado por diversos
académicos focados nos game studies e nas suas relagdes com as sociedades que cercam 0s
jogos (CHAPMAN, 2016; ELLIOTT; KAPELL, 2013; GALLOWAY, 2006). Os jogos
eletrbnicos sdo, inclusive, vendidos como historias e narrativas a serem desbravadas pelo
jogador, isto €, como uma nova forma de experienciar e fazer histéria (CASSIDY, 2011).
Recontam eventos historicos com adendos ficcionais, misturando as temporalidades em suas
narrativas para solidificar um novo espaco de atuacdo digital, apresentando-se em sua
virtualidade como mais convincentes que livros ou aulas didaticas (TELLES; ALVES, 2015).

Falamos, portanto, de objetos que criam narrativas e manipulam histérias,
selecionando e recortando diversos elementos para proporcionar uma experiéncia de
“descoberta” que pode ser assimilada ao proprio exercicio do fazer historico (ELLIOTT;
KAPELL, 2013). Assim, mesmo que nem todos os videogames tenham a ambicdo de ser
“historicos” (no sentido factual, mas também académico e critico), devemos enxergar em suas
narrativas um valor fundamental para a Histdria, enquanto disciplina (a0 menos em sua
dimensdo publica), a partir do seu engajamento na arte de contar a histéria. Como qualquer
artificio narrativo, os jogos eletrdnicos podem ser tematica e ideologicamente interpretados de
diversas maneiras, convidando sedutoramente os seus leitores atuantes (jogadores) a
internalizar ideologias a partir de suas narrativas ludicas e programaticas (CASSIDY, 2011;
GALLOWAY, 2006). Considere-se, inclusive, que os videogames também podem ser
patrocinados por estados e por organizagdes privadas com interesses proprios para
propagandear as mais diversas ideologias (DIETRICH, 2013; RITTER, 2010; SISLER, 2008).

Os videogames ndo sao, pois, obras neutras, inertes. Embora sejam, a priori, voltados
para o entretenimento, eles transformam em lazer, por meio de exercicios ludicos, questdes
sociais, culturais, politicas e historicas relevantes, apresentando-as sob formas peculiares e

inovadoras aptas a promover mudancas paradigmaticas nas maneiras de se ver o passado, por

de exterminio. Um artigo que fala, em detalhes, do sentimento militarista e patriético desenvolvido pelo game e
sua comunidade foi escrito por Frédérick Gagnon (2010).

2.0 jogo Never Alone (Kisima Ingitchuna, E-Line Media, 2014), por exemplo, tem como foco as histérias dos
inupiates, povo indigena do Alasca. Ele foi desenvolvido junto aos contadores de historias do povo, dublado por
eles e divulgado para todo 0 mundo via plataforma de jogos da Steam. Uma review que expressa a histdria do
jogo em detalhe, assim como a de seu desenvolvimento, foi escrita por Maize Longboat (2017).
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exemplo, ou nas representacdes que uma sociedade faz de si mesma e das outras (BANKS,
2015; DIETRICH, 2013; KANSTEINER, 2007; TELLES, 2016). Como nova forma de ler,
uma forma hiper-realista e interativa, 0s jogos eletrdnicos ensejam um tipo de agenciamento
que convida o jogador a ndo apenas imergir e atuar numa narrativa pronta, acabada, mas a
construi-la, engendra-la junto com os desenvolvedores, que se comunicam com o jogador por
meio da série de codigos que constitui 0 videogame enquanto software, programa
computacional (CHAPMAN, 2016; ELLIOTT; KAPELL, 2013).

Definamos, entdo, o0s dois conceitos que nos importam aqui. Entendemos “narrativa”
como um conjunto de eventos descritos a partir de valores e preferéncias socioculturais
multiplas, ndo homogéneas, seguindo as proposi¢6es de Jorn Risen (2009, 2015), para quem
as narrativas sdo os cernes definidores da memoria e dos conhecimentos histéricos. Quanto ao
“agenciamento”, partimos da premissa de que a agéncia humana ¢ limitada em certos
aspectos, apesar de sua potencialidade de mudanca, sendo influenciada pelo seu contexto
cultural, politico e social. Na questdo dos videogames, compreendendo-0s como uma nova
forma interativa de midia em que o individual (envolvendo o jogador como sujeito) e o
coletivo (envolvendo as multiplas culturas politicas do videogame em si, como 0 processo de
desenvolvimento deste e suas repercussdes e influéncias em grupos sociais e instituices) se
influenciam mutuamente (CARVALHO, 2016; CHAPMAN, 2016; MCCALL, 2023). Dessa
forma, é possivel afirmar que, mesmo com sua natureza computacional semi-restritiva, 0s
videogames permitem uma agéncia maior que outras midias analdgicas e digitais. O estimulo
motor que envolve o ato de jogar (apertar botes, manusear dispositivos como joysticks — que
podem, inclusive, vibrar — e mouses etc.) ndo é algo encontrado em outros tipos de arte. A
capacidade de escolher mais de um caminho narrativo, o poder de se relacionar com a midia
de forma diferente que outros consumidores e o incentivo a atuagdo e ao desafio do sistema
ludico, dentre outras caracteristicas particulares a esséncia dos jogos eletrénicos, mostram a
capacidade transformadora do poder individual nos videogames. Ter agéncia, em videogames,
é ser capaz de escolher, de investigar, de questionar, de consumir e de repetir sem a sensacao
de perda de sentido e com a obtencédo de equilibrio entre liberdade e restri¢cdo; no que tange a
historia, trata-se de um agenciamento que habilita o jogador a praticar a historia, narra-la, ao

menos parcialmente, em conjunto com o programa proposto pelo desenvolvedor.
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Jogar o jogo: andlise e descricdo de The Life and Suffering of Sir Brante

Estabelecido o breve contexto académico, cientifico, para as relagdes entre historia e
videogames, e conceitualizadas as categorias fundamentais da nossa analise, passamos ao
nosso estudo de caso. The Life and Suffering of Sir Brante é uma producéo russa de 2021 que
conta a estoria do personagem de sobrenome Brante (seu prenome é escolhido pelo jogador),
membro da familia Brante e cidaddo do ficticio Império Arkniano (Arknian Empire, no

original), durante um imaginério século X11*3

, que vive a sua vida individual atravessando
diversos eventos historicos de seu mundo (perseguicdes heréticas, inquisicdes, revolucoes
etc.) e a estrutura sociocultural que o marca. O desafio do jogo consiste em colocar o jogador
diante da necessidade de tomar inimeras decisdes que ditardo os caminhos a serem seguidos
por Brante, na esperanca de fazé-lo sobreviver, da maneira que for, as agruras de um cenario
violento e precario. A instrucdo é clara desde o seu titulo: ndo se joga apenas a vida, mas,
sobretudo, o sofrimento de Brante (figura 2). Suas dores sdo inevitaveis, pois ele vive em um
mundo irremediavelmente cruel. Essa imposi¢do retérica é compreensivel: para atrair o
interesse do jogador, jogos como TLSSB precisam apresentar um quadro desafiador, repleto
de ameacas, sobretudo o da morte, que representa o fim do jogo (game over). O perigo € que

produz a emogao de jogar.

B Embora nossa cronologia tradicional da historia situe esse século na “Idade Média”, as representagdes

histéricas em TLSSB nédo se encaixam perfeitamente apenas nessa temporalidade: elas misturam elementos do
Medievo (como o imaginario religioso) com tragos da Modernidade que vdo desde a indumentaria e do
vocabuldrio até as grandes revolugfes (como a Francesa, a Inglesa e a Russa).
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Figura 1 — Tela inicial do jogo, com Brante ao centro, o Império Arkniano ao fundo e os botdes do menu ao lado
direito

CONTINUE

EW GAME

SETTINGS
CREDITS

Tt
VAN N |

-

Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

O sofrimento de Brante ndo é Unico, ele é vivido num mundo que, como um todo,
sofre. Todos os personagens que cercam Brante sofrem e estdo sempre em perigo. Ainda
assim, o jogo insiste que as reacdes a esse sofrimento pertencem ao dominio da liberdade do
individuo — do jogador, em Gltima instancia. Em outras palavras: Brante ira sofrer, fatalmente,

mas a maneira como ele sofrerd depende do jogador (figura 2).
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Figura 2 — Uma das primeiras telas do jogo, destacando a mensagem sobre o seu carater de “luta

Every victory will be a struggle — a path paved with bitter losses and gut-wrenching failures.
Accept the tragedy. This is how you will create a gripping and unique tale for your hero.

What will become of your Sir Brante, his loved ones, and his world?

It all depends on you.

Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

As instrucdes do jogo também deixam claro, conforme a figura 3, que as agdes e
reacOes de Brante ndo sdo, nunca, inteiramente livres, sendo virtualmente possivel que ele

tenha apenas ganhos, que suas opg¢des sejam sempre ou apenas positivas.

" A mensagem diz: “Cada vitdria sera um desafio — um caminho pavimentado com derrotas amargas e

fracassos angustiantes. Aceite a tragédia. Assim é como vocé ird criar um conto Gnico e emocionante para o seu
her6i. O que acontecerd ao seu Sir Brante, seus amados, seu mundo? Tudo depende de vocé”.
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Figura 3 — Tela reiterando a agéncia individual na histéria encenada em TLSSB.

You hold the fate of a single man in your hands. You will follow his life from birth to death

Your choices shall define who Sir Brante will grow up to be. You will decide his personality, social

status, and what mark he'll leave on history.

With every step he takes at your behest, Sir Brante's character will change and evolve. Your
decisions will close some doors for him — but open many others.

Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

Assim, o jogador, encarnando Brante, deve guid-lo pelo tempo, em diversos ambitos
(escolhas educacionais, profissionais, amorosas, familiares, filiagcbes politicas, sociabilidade —
com quem Brante fara amizade ou inimizade — etc.), até a velhice, evitando, por exemplo, que
em algum momento ele perca o seu patrimonio, seja preso ou condenado a morte. Ao longo
dessa trajetdria, ndo apenas os eventos historicos afetam a vida de Brante, impondo-lhe perdas
e ganhos, como ele pode, por meio de suas acBes (as escolhas do jogador), interferir na
histéria, mudar seus cursos e sentidos: a iminéncia da grande revolucéo que pde fim ao enredo
imprime tensGes que coagem Brante a agir, mas tais acGes podem fazer com que essa
revolucdo tenha desfechos mais ou menos graves. Poderiamos dizer, assim, que, mesmo com
uma trama ficcional, ambientada num universo ficcional, o jogo simula a histéria ao exercitar,
incessantemente, aquilo que a constitui: 0s inmeros cruzamentos entre as agéncias dos
individuos e os contextos nos quais elas se inserem. Com efeito, esse foi o proposito
declarado por Fyodor Slusarchuk, um dos designers e desenvolvedores do jogo, que é também
um historiador e educador, por formagédo; em depoimento registrado no artbook do jogo, ele

> A mensagem diz: “Vocé segura o destino de um unico homem em suas mios. Vocé seguira a vida dele do
nascimento até a morte. Suas escolhas vao definir quem Sir Brante se tornard. VVocé decidira a personalidade
dele, sua condicdo social e a marca que ele deixara na histéria. A cada passo que ele der, sob o seu comando, o
personagem de Sir Brante mudara e evoluird. Suas decisdes fechardo algumas portas para ele — mas muitas
outras serdo abertas”.
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enunciou as indagacdes que o inspiraram em sua criagdo: “como uma pessoa comum se torna
uma figura histérica? Que caminho alguém pode trilhar para ganhar o poder de reformar o
mundo inteiro em torno de si? Essas sdo as questbes que queremos colocar para a nossa

audiéncia” (figura 4)16.
Figura 4 — P4gina do artbook oficial de TLSSB, com a foto de Fyodor, relatando seus impulsos motivadores

Together they began the development of &
brand-new indie gaine under the working tithe

of aProket Talisman

Fyodor Slusarchuk,
anthor of the original Concepe
and Sotting

Gutided! by this idea, Pyodor
turned to his old friends ot Seves
Stundio, who ot the time were

primarily working on educationsl
nrel business orlested softwaee

Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

TLSSB comeca de um jeito diferente: de tras para frente. Brante nasce numa familia
gue tem uma mée, um pai, um avé e alguns irmdos e logo apds apertar o botdo para iniciar o
jogo — play ou continue (figura 1) — o jogador deve escolher o primeiro nome para o terceiro
filho da familia Brante e descobre que suas decisdes irdo leva-lo inevitavelmente a morte
(natural ou violenta). Se sera uma morte em formato de alivio e de ascensdo espiritual, de
causas naturais, ou se serd uma morte injusta, causada por opressoes sistémicas, depende de
como o jogador conduzird a narrativa, de como ele interagira com o mundo do jogo, com 0
conjunto de representacdes programadas pelos desenvolvedores, tanto no sentido iconogréafico
(os botbes, 0 menu de acdes e similares) quanto no semantico (os simbolos visuais, 0s textos e
afins). Segundo a prépria produtora do jogo, a empresa Sever Studio, no sumario de sua obra

na loja da Steam, a proposta de TLSSB é que o jogador possa acompanhar a vida do seu

16 «“How does an ordinary person become a historical figure? What path does one take to gain the power to
reshape the entire world around them? These are the questions we wanted to pose to our audience” (Sever
Studio, 2021b).
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avatar desde o seu nascimento até seu Ultimo dia (figura 5), descobrindo mais sobre os
personagens e historia do mundo ficticio ao seu redor, enquanto tenta sobreviver as tensdes do

Império Arkniano.

Figura 5 — Linha do tempo da vida de Brante, com suas idades.

PLACE TINE

-
20) years

Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

Diferentemente de outros jogos de RPG, TLSSB néo possui um foco no combate e néo
possui elementos comuns a esse género como a posse de itens equipaveis, sistemas de agdes
por turno ou outras caracteristicas. O jogo se concentra puramente na for¢a de uma narrativa
textual e visual, apresentada ao jogador no formato de um livro que ele pode manusear,
folheando as paginas (figura 6). E neste livro que Brante, o narrador da historia, escreve as
suas memadrias. Ou seja: 0 jogador esta, ao mesmo tempo, lendo e escrevendo as memorias do

personagem. A partir dessas memaorias é que a historia do Império Arkniano é estabelecida.
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Figura 6 — O livro por meio do qual a narrativa verbal e visual do jogo é apresentada e navegada. Os marcadores
de couro em torno do codice servem como botdes para o jogador clicar e acessar os diversos registros da
memoria de Brante. Nas paginas esta representado Uther Tempest |1, um dos diversos personagens do jogo

“Taecept your gratitude, my syl subjects
Yake pride ax you wickd your knowledge and

vakar In service of the Empire! All who are
worthy will be ennobled by the Mantle, by my
Kracet*

Fonte: Captura de tela feita pelos autores

Para que cada jogador possa tracar um destino proprio para seu Sir Brante particular e
ter, com o ato de joga-la, uma experiéncia Unica e memoravel — o roteiro e a histdria do jogo
foram escritas e trabalhadas por nove pessoas (Sergey Aksenov, Yuri Bagriy, Fyodor
Slusarchuk, Sonya Dolgikh, Valentina Yarkova, Dmitry lvanov, Evgenya Patarakina, Asya
Volodina e Alexey Pereselentsev), sem contar as inimeras revisdes necessarias para se ter
certeza de que o jogo fluisse naturalmente, levando em consideracdo as acdes e consequéncias
de cada rota ou dos episodios espontaneos causados por determinadas acdes do jogador. Sdo
tantas ramificagdes que o jogo possui mais de oitenta “troféus” (achievements)'’ e é
impossivel obter todos de uma vez s, pois as escolhas que levam a um troféu excluem outros,
de modo que, se o jogador quiser obter todos, precisa jogar varias vezes e, em cada partida,
fazer escolhas distintas. E necessério re-jogar (replay) e investigar de multiplas formas o jogo,
para melhor compreender alguns mistérios da trama, tomando atitudes diferentes para que

cada cenario seja bem explorado.

70 sistema de achievements é outro fendmeno popular nos videogames. Trata-se de uma recompensa digital
(troféus digitais, na maioria das vezes, com icones especificos para cada jogo) que traduz a expertise de um
jogador em uma tarefa ou em um desafio especifico. Em jogos de escolha, como em TLSSB, o0 jogador pode
adquirir achievements durante o seu progresso, sendo recompensado por “descobrir” segredos importantes para a
narrativa do jogo ou por conseguir superar dificuldades.
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O fio narrativo de Sir Brante €, certamente, linear, até pelo fato biologico de se jogar
com um ser humano que nasce, cresce e morre, seguindo, obrigatoriamente, a sequéncia
indicada na figura 5. O enredo é dividido em cinco partes principais: infancia (desde seu
nascimento até os 7 anos de idade), adolescéncia (dos 8 aos 14 anos), juventude (dos 15 aos
19 anos), tempos de paz (dos 20 aos 28 anos) e a revolta (capitulo final de um dia so, dividido
em amanhecer, manhd, tarde e noite somente). Ou seja: a revolugdo ao final do jogo vai
ocorrer, com certeza, ndo havendo nada que se possa fazer contra esses fatos. E h& outros
dados indeléveis do jogo: por exemplo, a familia em que Brante nasce é sempre a mesma.
Mas a linha que vai do nascimento a morte de Brante ndo € reta, é repleta de curvas: cada
acdo do jogador determina uma curva nessa linha. Os desenvolvimentos da familia de Brante
sdo mais ou menos imprevistos; similarmente, a revolucéo vai acontecer, mas a maneira cComo
Brante chegara a ela, bem como o seu desenlace, varia segundo suas agdes.

As decisdes mais impactantes para a vida do personagem acontecem justamente no
periodo de adolescéncia e de juventude, que determinardo o papel que o jogador
desempenhara no universo do jogo nos tempos de paz e na revolta. Ele dispbe de trés
caminhos principais (também chamados no mundo dos games como “rotas’) que o jogador
pode seguir: 1) o caminho de um nobre, 2) o caminho de um clérigo ou 3) o caminho de um
insurgente. Cada qual desses caminhos possuem inimeras variacdes a depender das escolhas
do jogador; pelo menos quatro finais diferentes sdo possiveis para cada um dos caminhos
principais. As ramificacdes da narrativa dependem de como o jogador interage com 0 mundo
que lhe é apresentado: caso o jogador escolha alternativas em que valorize sua reputagdo e
status social, ird se aproximar de narrativas que exaltam a nobreza, ficando cada vez mais
perto do caminho de um nobre. Entretanto, um dos trés caminhos deve ser escolhido pelo
jogador em sua juventude, antes de adentrar o periodo conhecido como “tempos de paz”, isto
é, durante o pré-climax do grande dia da insurgéncia de camponeses revoltosos.

A depender de suas decisdes, o avatar de Brante ficard mais ou menos proximo de
alguns membros de sua familia: o relacionamento com seu pai (Robert Brante) piora caso
decida ser um insurgente e melhora consideravelmente ao trocar preces com sua mée (Lydia
Brante). H4 também a possibilidade de o jogador desafiar seu irmdo mais velho (Stephan
Brante) caso decida seguir um caminho de nobre, ou pedir ajuda de sua irma (Gloria Brante)
como rebelde insurgente, e pode até mesmo guiar espiritualmente seu irmao mais novo

(Nathan Brante) caso decida caminhar pela rota clerical. Igualmente, depende de o jogador
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confiar nas palavras dos personagens, podendo escolher uma abordagem mais cética e critica,
que desconfia daquilo que os personagens ao seu redor lhe dizem, fazendo-lhe o contréario do
que lhe € aconselhado, ou pode também optar por confiar mais naquilo que Ihe é dito. Este é
um aspecto da jogabilidade que se torna cada vez mais complexa de acordo com 0 progresso
(envelhecimento) do personagem-jogador.

Os relacionamentos descritos acima ndo correspondem a totalidade dos personagens e
das dinamicas, mas nos ddo uma ideia de como a vida de Sir Brante, escrita pelo jogador,
muda a realidade que esta sendo vivida. Dois jogadores que jogarem rotas diferentes podem
ter concepcgdes extremamente distintas de um mesmo personagem secundario. As interagdes
sdo mdaltiplas e variadas: percepcbes morais do sujeito-jogador sdo mediadas
tecnologicamente por meio de alegorias logaritmizadas, dando agéncia (mesmo que limitada)
para o jogador construir seu proprio cybertexto'®, sua prépria versdo daquilo que considera
“apropriado” (seja por razdes morais proprias, por influéncia do mundo do jogo, entre outros
fatores). As narrativas, mesmo que reguladas por sistemas de pontos e contidas pelas
possibilidades matematicas escritas pelos programadores, sdo coletivas, pois envolvem o
produtor e o jogador, e necessitam do input deste para se desenvolverem; em outras palavras,
¢ por meio dos “alegoritmos” de que fala Galloway (2006) — ou seja, as alegorias fabricadas
pelos algoritmos (allegorithm) — que os desenvolvedores conseguem expressar suas ideias aos
jogadores, convidando-os a manipuld-los por meio de programac¢des computacionais que
desencadeiam acles e reacdes de ambas as partes. Instaura-se, assim, no jogo, uma
interseccdo harmoniosa e regrada das culturas dos desenvolvedores com a cultura dos
jogadores, criando um mundo compartilhado entre eles, que se apresenta como um meio
poderoso cultural e historicamente para gestar narrativas que levam em conta uma
multiplicidade de atitudes e mentalidades. O jogo se converte, assim, numa espécie de
laboratdrio onde se pode testar e experimentar criacfes e compreensdes histéricas (MATEI,
2015).

A narrativa historico-cultural passa a ser um entretenimento encenado no playground
que é o videogame, onde a imaginagdo dos jogadores €, na pratica, gamificada, num processo
gue os agencia para historicizar e seu préprio pensamento histérico (CHAPMAN, 2016;
RUSEN, 2015). Em TLSSB o jogador é cooptado para experimentar uma historia em pleno
curso; nas palavras do desenvolvedor Fyodor Slusarchuk (figura 4), ele é convidado a ser uma

18 Referimo-nos aqui ao estudo de Espen J. Aarseth (1997) sobre os cybertextos enquanto objetos de uma
“literatura ergodica”.
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“figura historica”, a inserir sua vida particular — ou melhor, a vida de seu avatar, Brante — na
historia do mundo no qual ele vive, a agir e a ver como suas a¢des impactam esse mundo e
sdo impactadas por ele. Observemos um dos exemplos de como o jogador pode influenciar

intensamente 0 mundo que participa em TLSSB:

Figura 7 — Tela com 0 marco do acordo entre o avatar do jogador e o personagem Egmont.

A DEAL WITH EGMONT

® YEARLINL o

Fgmunt mude o Oenl with you ~ you'te helpiag

i 10 legtimize the sise of guepowder in the

mines

Fonte: Captura feita pelos autores.

A 1magem mostra um dos “marcos” na vida do jogador como um nobre, ocorrido no
inicio do ano de 1141, que corresponde ao quarto capitulo de sua histéria (ocorre no periodo
dos “tempos de paz”, como se vé na linha temporal da figura 5). Ao optar, em sua juventude,
pelo caminho de um nobre, o jogador trabalha como um juiz na sua cidade natal, Anizotte,
parte da provincia de Magra, dentro do Império Arkniano; ou seja, ele se torna um
funcionario imperial, um burocrata. E dado a ele, entdo, o poder de firmar aliancas ou tratados
com figuras politicas importantes para o universo do jogo, permitindo que ele se aproxime de
seus ideais ou aja mais independentemente. O personagem na figura 7, Egmont, ndo é um
nobre como o jogador, mas um plebeu (commoner), porém com muito dinheiro, que deseja
ampliar ainda mais o seu negdcio de mineracdo. Para isso, pede o auxilio de Brante,
desejando firmar uma alianga que Ihe dé acesso a uma licenga para utilizar pélvora em suas

minas. Caso 0 jogador concorde, 0 seu avatar escreve leis que permitem a excecéo do uso de

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiénia (GO), v.1, n. 5, p. 26-50, ISSN: 2965-2758, 2024
d



P

i&r(lnn“u,rmi;w sspuddos e Humaniclades l)i.n'i[.;ii o . _ I . _ .
___ﬂ ' Gamificar a experiéncia historica: narrativa e agenciamento em The Life and

Suffering of Sir Brante (2021)

polvora para atos de mineracdo e recebe, como recompensa, uma quantia significativa de
dinheiro. Ou seja, esse ato, se escolhido pelo jogador, tem como consequéncia a emissao de

uma lei e um ganho pessoal, financeiro, para o avatar do jogador.

Figura 8 — Uma das paginas de noticias dos acontecimentos no Abengoado Império Arkniano

o~ YEAR 1141. THE GUNS OF ELIRIA' &0

Worse yot, the Insurgenes lad guos and gungowdes — and mu ooe knows how

they gor them.
Gunpowider weapons were hanned thevoghout the Empire 2 soon as they
were imventod, The kords decsed Grenrmd dishooosable and unfit for the

mobies. Even Leglon solders av Torbidden from usisg them

But now gunshuts wese echaing through the murtinoos Elusan ménes

- K

Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

A imagem acima reporta um dos acontecimentos no Império Arkniano, descritos como
noticias importantes. Neste tipo de tela, o jogador ndo tem opcéo a ndo ser passar as paginas;
ndo ha, aqui, nenhuma decisdo a ser tomada. Em alguns casos, entretanto, tais noticias sdo
consequéncias diretas de acGes outrora tomadas. A noticia da imagem acima ocorre no final
do ano de 1141 e fala sobre o mistério de como plebeus insurgentes e grupos rebeldes
obtiveram armas e polvora, sendo que ambos 0s produtos foram banidos no Império
Arkniano. Percebe-se, entdo, que a lei emanada por Brante, para favorecer seu aliado, teve
repercussdes que fugiram do seu controle, pois a liberacdo da pdlvora nas atividades
mineradores acabou sendo extraviada para usos imprevistos, nao desejados ou planejados pelo
jogador. No limite, as consequéncias das a¢Bes do jogador podem se voltar contra seus
préprios interesses, afinal, ele controla apenas o seu avatar, ndo o mundo do jogo inteiro, com
Seus inUmeros outros personagens.

Ambos os acontecimentos, no mundo do jogo, estdo intrinsecamente ligados. O

personagem de Egmont ¢ descrito como um homem “a frente de seu tempo”, um empresario
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de grandes ideias que podem revolucionar o Império Arkniano em que o protagonista vive. O
jogador pode levar essa informacdo em conta para tomar a sua decisdo: o jogo sempre fornece
a ele elementos para subsidiar suas escolhas e, neste caso, ele pode ser levado a pensar que
favorecer Egmont beneficia ndo a si préprio, mas ao Império, como um todo, o Estado do
qual ele é um funcionario. Essa escolha pde em cena, portanto, o interesse individual de
Brante (e do jogador) — que pode ser pessoalmente recompensado, com dinheiro, pela sua
decisdo — e 0 cruza com o interesse publico, coletivo, social e politico, do Império; do
cruzamento desses dois interesses resulta a escolha e suas consequéncias, como descrito
acima.

A principio, Egmont diz que, com a sua proposta para Brante, ndo tem intengdes de
mudar o status quo em que vive (ou seja, sua condicdo de plebeu) e que respeita as
autoridades da nobreza e da monarquia; 0 mundo do Império Arkniano é descrito como uma
piramide social extremamente rigida, com segmentacfes de classe abismais. Nos anos
seguintes, contudo, a intencdo do personagem se mostra mentirosa: Egmont estava envolvido
com os grupos rebeldes indicados na noticia da figura 8 e arquitetava um golpe contra as
forcas militares nobres. Mais tarde, Brante pode escolher, como o nobre juiz que €, aliar-se ou
ndo ao movimento do qual Egmont é um dos patronos; ele pode, pois, considerar o
personagem corrupto e afastar-se dele ou pode manter sua alianca com ele e aderir a
revolucdo. Nessa escolha, o jogador pondera a sua simpatia pela causa de Egmont, a frente de
revoltas camponesas que lutam por justica social e pretendem transformar o injusto e desigual
Império Arkniano. Caso ndo concorde com a causa, ele pode optar por seguir 0 caminho de
um nobre conservador que luta para preservar a estratificacdo social; neste caso, mesmo que
tenha sido seduzido pelo potencial de recompensas financeiras para seu personagem, suas
acOes acabam tendo um peso maior para a narrativa do jogo, pois 0 juiz Brante pode
contribuir para suprimir a revolta e impedir o sucesso da revolucdo, mostrando que mesmo as
acOes aparentemente inofensivas (com somente status de bénus) podem ter pesos maiores do
que o esperado.

Decerto, tais escolhas sdo determinadas também por um género discursivo dos jogos:
0 RPG. A dindmica do RPG ¢ perceptivel, principalmente, na visualizagdo do menu de perfil
do personagem-avatar do jogador, Brante. Além de poder nomeéa-lo (escolher o seu prenome),
nesse menu o jogador distribui também pontos de habilidade em algumas de suas

caracteristicas, tal como demonstrado na imagem a seguir:
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Figura 9 — Pagina do livro com os niveis de habilidades adquiridas pelo avatar do jogador

THEOLOGY

LORE
REANTE

sty LOWBORN

ot CONEMBATOR

DEATHS

QoY

Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

A tela acima descreve as habilidades do avatar: diplomacia, coragem, teologia,
eloguéncia, manipulacao e instigacdo. Cada uma dessas habilidades corresponde a aptiddo de
realizar determinadas tarefas ou escolher certas a¢des a depender de sua pontuagdo em cada
habilidade (os pontos variam de 0 a 20, em que 20 corresponde a maestria total). Por
exemplo, em um cenario em que é preciso convencer uma multiddo a dar passagem para o
jogador, surgirdo opc¢des variadas: é possivel escolher depender de sua eloquéncia ou de sua
manipulagdo, desde que se tenha pontos suficientes para cada habilidade. Se a eloquéncia
necessaria é 12, mas o jogador s6 tem 10 pontos, ndo sera possivel escolher essa alternativa.
Trata-se, pois, de um funcionamento classico para jogos de RPG. Abaixo das habilidades do
avatar de Sir Brante, temos a barra de “forca de vontade”, ou a “energia” do personagem.
Geralmente, ela é utilizada para a escolha de alternativas drasticas ou quando o jogador ndo
possui pontos suficientes para recorrer a outras opgoes.

Apesar de possuir muitas imagens que acompanham a sua gameplay, TLSSB faz uso
principalmente de textos e de musicas de ambientacdo para desenvolver sua narrativa. Jogar
Sir Brante € como ler um diério interativo, em que as experiéncias descritas, causadas pela
curiosidade e pelo interesse do jogador, guiam a constru¢cdo de um passado historico
efetivamente vivido. Como haviamos pontuado, a prépria interface do jogo remete a estrutura
fisica de um livro, em que os marcadores com icones na extremidade da tela funcionam como
botbes: a ludonarrativa (isto é, a narrativa ladica) € também cybertextual, navegada de

maneira ergodica, isto €, ao sabor das escolhas do leitor, que ndo necessariamente segue um
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curso (Unico ou variado) previsto pelo autor do livro (AARSETH, 1997). Reiteramos: ainda
que o universo do jogo seja inteiramente ficticio, construido pelas vontades do proprio
jogador e pela programacéao dos desenvolvedores, suas decisfes ndo alteram somente a vida
de um uUnico personagem, mudam o seu ambiente, a cronologia de determinados eventos, as
ideologias e 0s costumes desse universo, inclusive as suas formas de contestacdo. Isso
demonstra o carater influenciador dos videogames, uma vez que seu tipo de conhecimento
localiza a Historia na intersecdo entre ficcdo e realismo (ELLIOTT; KAPELL, 2013;
MCCALL, 2023).

Podemos dizer, entdo, que jogar videogames como Sir Brante € participar do processo
de fazer historia, de historicizar (historying) a vida. Ndo é somente a partir da disciplina
tradicional e académica da Histéria que se faz Histéria em si, afinal: se a Histéria é
essencialmente a comunicacdo do passado a partir de um meio (CHAPMAN, 2016), a forma
dos jogos eletrobnicos se torna Histéria Publica, construida em participacdo dos
desenvolvedores e jogadores de forma continuada (MCCALL, 2023). Assim como romances
historicos, videogames que se baseiam em eventos histéricos ou que tomam inspiracdo em
personagens ou conceitos temporais especificos, centralizam-se na linha de distin¢do entre
realidade/ficcdo. Eles ndo tém como propdsito alterar as narrativas historicas mais
convencionalmente aceitas: o dia da revolta, em Sir Brante, € baseado tanto na Revolucéo
Francesa e quanto na Revolugdo Russa e, como frisamos, vai, inevitavelmente, acontecer.
Quem produziu o jogo concebe que revolugdes como essas estdo, pois, dadas, pois ja fazem
parte da historia, de forma indelével. O que TLSSB faz € colocar o jogador dentro desses
eventos, ainda que eles estejam ficcionalizados, deslocados para um imaginado Império
Arkniano. E assim que o jogo torna a historia participativa e experimental (CHAPMAN,
2016; MCCALL, 2023; KAPELL; ELLIOTT, 2013).

Conclusdes

O jogo, como historia, se transforma naquilo que os jogadores desejam (BANKS,
2015; GOTTSCHALL, 2013; MCGONIGAL, 2011). Assim, 0 jogo da aos jogadores o poder
de fazer a historia. A partir da juncdo das agéncias humanas, mediadas por um programa
computacional, o jogo se transforma em um artefato cultural, social e politico: é reconstruido
através do mundo e da cultura, transformando-se em conjunto com ideias. No caso de TLSSB,

quando o jogador deseja seguir, mecénica ou moralmente, o caminho de um nobre ou de um
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plebeu, de um conservador ou de um subversivo, ele ndo esta imune as consequéncias das
proprias escolhas. Ele deve senti-las, tanto pela via de recompensas, em formas de pontos de
atributo e de habilidades (como em um RPG de mesa), quanto pela degradacdo ou melhoria
dos relacionamentos com outros personagens, ou em eventos esporadicos que descrevem
acontecimentos importantes (como no caso de Egmont). No extremo, o jogador pode até
mesmo ser punido com a morte de seu avatar, que pode ser executado pelo Estado ou
assassinado por um personagem rival. Similarmente, suas acdes podem também causar a
morte de outros personagens. Logo, o ato de jogar faz sentir, faz reagir, e assim 0s
personagens se transformam em agentes da narrativa historica, imbuida de um ludus
alegoritmizado.

Se a relagdo entre os personagens e o jogador muda a partir das decisdes e 0 caminho
principal escolhido pelo jogador, destrinchando-se para complicacdes diversas, uma coisa fica
evidente: a experiéncia de cada jogador torna-se quase Gnica. E claro, cada jogador pode re-
jogar o jogo até esgotar todas as suas possibilidades, posto que o artefato é infinitamente
repetivel. Mas o propdsito é que cada um possa tracar a sua propria trajetoria narrativa,
pessoal, amparada em seus proprios motivos, interesses, visdes. O esperado, como Fyodor
explicitou no material do jogo, € que a experiéncia de jogar emule a prdpria experiéncia
historica: intenta-se que esses elementos particulares (motivos, interesses, visdes) sejam
imersos em um caldeirdo cultural, social, politico e econébmico que ultrapassam muito a
agéncia individual, ou seja, que o individuo seja colocado, com tudo o que lhe constitui,
dentro da totalidade que constitui a historia.

Que o passado historico deve ser palpavel para o desenvolvimento da compreensao
historica, importante para que se consiga enxergar 0s vestigios deixados pelo passado no
presente em suas constru¢fes causais, € uma caracteristica defendida por educadores da
literacia historica como Jorn Rusen (2009, 2015) e Peter Lee (2011). A atuacdo ocasionada
pelos videogames e a alteridade necessaria para se colocar na posi¢do do avatar de um jogo é
um exercicio que podemos, entdo, considerar como histérico. No caso aqui analisado,
percebemos que ha, desde a proposta do desenvolvedor do jogo até as maneiras apresentadas
para jogar (a jogabilidade, conforme analisamos), a intencdo e a pratica de se vivenciar,
experienciar a historia. As narrativas, ficticias ou ndo, ttm poder e carregam consigo a
capacidade de emular e simular a historia (GOTTSCHALL, 2013; MCGONIGAL, 2011). Por

isso é urgente que tomemos 0s videogames como artefatos narrativos e potencialmente
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historiograficos. Eles podem ser ferramentas preciosas para nos aproximar do passado e nos
permitir testar suas inumeras possibilidades, numa experiéncia audiovisual e motora dotada de
grande vivacidade: por meio deles podemos vivenciar grandes processos de mudancas,

bruscas ou progressivas, de modo participativo.
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