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RESUMO: Neste artigo, o role-playing game ¢é analisado sob o prisma do conceito de cultura histérica
de Jorn Rlsen. Por meio de artefatos culturais como o RPG, os jovens constroem conhecimentos a
respeito de determinadas experiéncias histéricas e passam a atribuir sentido a elas. Conhecendo
melhor esses artefatos, podemos partir deles para possibilitar uma aprendizagem histérica critica e que
ndo esteja desconectada da cultura historica disponivel. Dito isso, o presente artigo analisa como o
jogo O Desafio dos Bandeirantes estetiza as dimensdes cognitiva, politica e religiosa da cultura
historica.
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Historical Culture in RPG O Desafio dos Bandeirantes: cognitive,
political and religious elements

ABSTRACT: In this article, the role-playing game is analyzed from the perspective of Jorn Risen's
concept of historical culture. Through cultural artifacts such as RPG, young people build knowledge
about certain historical experiences and begin to attribute meaning to them. By getting to know these
artifacts better, we can start from them to enable a critical historical learning that is not disconnected
from the available historical culture. That said, this article analyzes how the game O Desafio dos
Bandeirantes aestheticises the cognitive, political and religious dimensions of historical culture.
KEYWORDS: RPG, Historical Culture, Bandeirantes, Historical Education.

La Cultura Historica en el JDR O Desafio dos Bandeirantes:
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RESUMEN: En este articulo, se analizara el juego de rol bajo el concepto de cultura histérica de Jérn
Rusen. Valiéndose de artefactos culturales como el JDR, los jévenes construyen unos conocimientos
acerca de determinadas experiencias historicas y se les atribuyen un significado. Al conocer mejor
estos artefactos, es posible basarnos en ellos para ofrecernos un aprendizaje historico critico que no
esté desconectado de la cultura historica disponible, por lo cual este articulo analizara como resultan
estéticas en el juego O Desafio dos Bandeirantes las dimensiones cognitivas, politica y religiosa de la
cultura historica.
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RPG ¢ a sigla utilizada como abreviacao para o termo role-playing game, que pode ser
traduzido como jogo de interpretacdo de papéis. Grosso modo, pode-se entendé-lo como um
jogo no qual os participantes interpretam personagens criados por eles mesmos, como em um
teatro improvisado, tomando decisdes e enfrentando desafios em resposta a historia construida
pelo narrador, conhecido como mestre do jogo. Neste artigo, 0 RPG é analisado sob o prisma
do conceito de cultura historica de Jorn Rusen.

Oficialmente, 0 RPG surgiu nos Estados Unidos na década de 1970. Mas, suas raizes
remetem a um amalgama entre praticas muito antigas e jogos de simulacdo de batalha. Os
jogos de guerra contemporaneos surgiram no inicio do seculo XIX, quando militares da
Prissia os utilizavam no planejamento de taticas e simulacbes de manobras de combate. O
Kriegspiel era praticado manipulando-se pecas que representavam exércitos num grande
tabuleiro de areia. Posteriormente, as demais nacdes europeias também passaram a utiliza-lo.
Porém, os jogos de guerra para amadores s6 comecaram a se popularizar depois da publicacdo
de Little Wars em 1913, que trazia um conjunto de regras simples para esse formato®.

Em 1966, ocorreu nos Estados Unidos a publicacdo da obra O Senhor dos Anéis, de J.
R. R. Tolkien, que se tornou febre entre os adolescentes e cultivou o gosto pelas historias
medievais. Logo, 0s jogos de guerra passaram a adicionar elementos da fantasia medieval em
sua formatacdo, dando origem aos War Games medievais. Em 1974, Gary Gygax e David
Arneson langaram o primeiro livro de RPG, denominado Dungeons & Dragons, pela editora
TSR, no formato de uma mistura entre os jogos de guerra e o universo de fantasia medieval
criado por Tolkien. O RPG se aproximava de um jogo de estratégia com miniaturas, no qual
as histdrias consistiam em invadir catacumbas, matar monstros e pegar o tesouro?.

Desde sua primeira edicdo até os dias de hoje, novas edi¢cdes e novos sistemas vém
sendo lancados, por diferentes editoras e autores, ajudando a redefinir e aperfeicoar as
caracteristicas do jogo. Concentrando-se nos sistemas mais populares, pode-se dividir a
histéria do RPG em trés etapas, em uma classificacdo que segue uma linha temporal nédo
muito rigida, pois os diferentes sistemas convivem entre si e possuem diversas edi¢fes e
complementos.

Em sua primeira fase, os jogos de RPG possuiam uma visualidade inspirada em
ilustracBes de fabulas e contos de fadas do final do século XIX e inicio do século XX. O
cenario mais frequente era o de fantasia medieval e os sistemas de regras eram mais
quantitativos. Nessa fase, se encontra o ja mencionado Dungeons & Dragons. Em sua

segunda fase, surge o0 GURPS (Great Unnamed Role-Playing System). Langado em 1986 por
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Steve Jackson, consiste num sistema de regras genérico que possibilita a criacdo de aventuras
em quaisquer cenarios e épocas que a imaginacdo permitir. Sua visualidade recebe influéncia
dos quadrinhos, mangas e do cinema. J& em sua terceira fase, surge Vampiro - A Méascara,
com um sistema de regras flexivel que tem por prioridade a interpretacdo (storyteller). Traz
énfase nos aspectos dramaticos do jogo, na personalidade dos personagens e em um clima de
horror pessoal. Ajudou a popularizar a modalidade live-action, na qual os jogadores, que se
caracterizam como 0s personagens, atuam como se estivessem em um palco de teatro, ou seja,
interpretam ndo apenas as falas de seus personagens, mas os trejeitos e acoes®.

Com o decorrer dos anos, 0 RPG passou a contar ndo sé com inimeras publicacdes,
mas também com revistas especializadas que tratavam do jogo. Surgia um senso de
comunidade, identificado com o universo nerd e cult. Por todo o mundo, ganhava forga uma
nova modalidade de jogo na qual o mais importante ndo era disputar batalhas e alcancar
vitdrias, mas interpretar personagens e criar cenarios a partir de regras de acdo e atuagdo
negociadas e flexiveis a fim de se obter cada vez mais prazer pela aventura. As diversas obras
de RPG surgiam como referéncias a regras, cenarios e histdrias que, junto a referéncias
externas a filmes, livros e quadrinhos, possibilitavam aos jovens viverem em um mundo de
faz-de-conta, que precisava ser levado a sério.

A Revista Dragéo Brasil situa que GURPS, publicada pela Devir, foi a primeira
edicdo de RPG de mesa a receber uma versao nacional em 1991. Logo, a editora carioca GSA
lancava o primeiro RPG brasileiro, o Tagmar. A mesma editora lancaria ainda o primeiro
RPG com tema nacional, O Desafio dos Bandeirantes, que influenciou uma série de outros
titulos que abarcam contetdos da historia do Brasil. Em livros finos, baratos, com regras
simplificadas e temas histéricos, a série Mini GURPS colocava a escola no horizonte do RPG.
Em 2002, durante o X Encontro Internacional de RPG, em Sao Paulo, ocorreu o | Simpdsio
de RPG & EDUCACAO. Nos anos seguintes, a continuacio desse evento e muitos outros
vieram sendo realizados, firmando um campo bastante ativo a respeito do uso do RPG na
educacéo e em suas diversas areas.

Diversas pesquisas tém sido produzidas defendendo ou desaprovando a escolarizacéo
do RPG. Quanto ao uso de RPG nas aulas de Historia, ha pesquisas que apontam para o poder
motivador do RPG, como estimulo para a curiosidade intelectual e apreco pela disciplina®, e
ha pesquisas que o utilizam como forma de transmissdo do conhecimento histdrico, seja por
meio de conceitos substantivos (escraviddo®) seja por meio de conceitos epistemoldgicos

(fonte histérica®, narrativa’).
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Uma vez que determinados titulos de RPG adotam temas historicos em suas
narrativas, € possivel entendé-lo ndo como uma ferramenta didatica util para a transmisséo de
conhecimento histérico, mas como um artefato ligado a cultura histérica da sociedade que o
geriu.

De acordo com Riisen®, toda sociedade constroi determinadas formas de relagdo com o
passado, lancando méo de determinadas representacdes temporais com sentido e significado
para 0 entendimento do presente e para a expectativa do futuro. O conjunto dessas
representacdes constitui o que o historiador denomina de cultura historica. Nas sociedades
modernas, ela contempla as diferentes estratégias da investigacdo cientifica, mas também da
criacdo artistica, da luta politica, da educacdo escolar e de outros procedimentos da memdria
historica pablica. Nesse sentido, 0 RPG com tema histérico também se integra a cultura
historica disponivel.

Segundo Riisen®, a cultura historica esta determinada por fatores diversos e multiplos
que envolvem o pensar, o sentir, 0 querer, o valorizar e o crer. Esses fatores representam
cinco dimensdes elementares que se inter-relacionam e acentuam a percepc¢éo, a interpretacao
e a orientacdo temporais. Sao elas: a) cognitiva: as pretensdes de validade através do plano
argumentativo (ciéncia, escolas); b) estética: a congruéncia formal e performativa através da
imaginacdo, artes, literatura, museus e meios de comunicacdo; c) politica: a legitimidade
enquanto fator de luta pelo poder; d) moral: a valorizacdo do passado de acordo com as
normas éticas e morais; e) religiosa: se relaciona com a fundamento Gltimo do sentido da vida,
experimentado, crido, e vivido como transcendente.

Tendo em vista que a aprendizagem historica ocorre através dos meios formais e
informais através dos quais a cultura histdrica se manifesta, parte-se do pressuposto de que o
RPG tem grande potencial para a aprendizagem historica ndo apenas em razdo de seus
conteddos experienciais, mas também por sua influéncia na cultura juvenil através de seu
carater estético. Parte-se do conceito de cultura histérica pelo entendimento de que, na
aprendizagem historica, ndo € central apenas a preocupacdo com a fidedignidade das formas
de apresentacao do passado, “mas sim a avaliacdo de como determinadas leituras do passado
[...] atuam na vida pratica nas dimensdes cognitiva, politica ou estética”’.

O resultado da producéo de sentido histdrico pelos jovens que entram em contato com
0 RPG fica para um trabalho futuro. Todavia, antes de dar esse passo, é preciso analisar como
se da a estetizaco das experiéncias historicas por esse artefato. Afinal, segundo Riisen'!, as

multiplas formatacdes de sentido do tempo e sua mudanca histdrica dependem essencialmente
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dos meios pelos quais a experiéncia e a interpretacdo do tempo sdo transmitidas.
Determinantes para a formatacdo da consciéncia do tempo sdo as modalidades em que a
linguagem regula a comunicagéo humana.

Dito isso, apresenta-se no tdpico a seguir uma analise de como determinada
representacdo temporal é construida através da estetizacdo de elementos cognitivos, politicos
e religiosos pelo RPG O Desafio dos Bandeirantes, titulo que marcou a introducdo de temas

nacionais e de uma abordagem mais pedagogica no Brasil.

A cultura histdrica no jogo O Desafio dos Bandeirantes

Os RPGs com tema historico precisam construir ndo apenas um universo fantastico
instigante, mas também precisam se ater ao contexto sobre o qual se debrugam com certa
coeréncia a fim de fornecer elementos para que 0s jogadores se sintam imersos naquele outro
tempo. N&o seria correto dizer que, ao produzir suas narrativas, o fazem com a intencao de
produzir verdade, mas que, por referencia-las em um contexto historico, lancam mao de uma
compreensdo que julgam plausivel para 0 mesmo. No universo do jogo, ainda que sempre seja
possivel agregar outros elementos (historicos, literarios), a propria fantasia ndo pode estar
totalmente desassociada do contexto historico de referéncia. No livro-jogo O Desafio dos
Bandeirantes, por exemplo, a narrativa engloba elementos do folclore brasileiro (saci-pereré,
curupira etc.) e ndo elementos da fantasia medieval (orcs, elfos etc.).

A analise da forma como os elementos cognitivos sdo apresentados ndo poderia deixar
de comecar pela propria capa do livro-jogo, a qual dispde do titulo O Desafio dos
Bandeirantes: Aventuras na Terra de Santa Cruz e de uma ilustracdo de um bandeirante em
luta com uma espécie de homem morcego, sendo observado por outro bandeirante e por um
indigena, prestes a receber o ataque de outros monstros vindos dos ares. Enquanto o titulo
apela para um clima aventuresco expresso pelos termos “desafio” e “aventuras”, a ilustragao
também o faz ao optar por uma cena de combate, em um tom mais tenebroso, alaranjado.

Mesclam-se o historico e o ficcional.
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Figura 1 — Capa de O Desafio dos Bandeirantes (capa)

LIRILLC LI MILLE D

Aventuras na Terra de Santa Cruz

Carloe K Pereitan FUVIO Atndc o Luiz Eduardo Ricon

Fonte: O Desafios dos Bandeirantes, 1992.

A capa centrada em um homem branco atacado por um homem morcego nao remete
de imediato ao folclore brasileiro, posteriormente explorado na obra. E preciso desviar um
pouco o olhar do centro para encontrar o indigena. Sendo o0 RPG mais jogado mundialmente o
D&D, ambientado no mundo medieval, a capa de O Desafio parece timida quanto a introduzir
elementos incomuns ao publico. J& na apresentacdo da obra encontramos uma tentativa de

aproximacgdo com 0s jogos ja conhecidos:

E que O Desafio dos Bandeirantes é o primeiro role-playing game (RPG) com temas
baseados na Histdria e no folclore brasileiros, com a mesma emogao e 0S mesmos
desafios de qualquer outro RPG de fantasia. Aqui vocé também pode ser um
guerreiro destemido ou um poderoso feiticeiro. E também vai enfrentar criaturas
perigosas e magicas. E aqui também existem monstros tdo mortais e aterrorizantes
quanto os terriveis dragdes. S6 que com algumas diferencas importantes®2,

Todavia, logo apds tentar se aproximar do universo mais familiar, ndo deixa de

destacar sua singularidade:

No mundo do Desafio dos Bandeirantes, vocé pode viver um corajoso bandeirante,
explorando novas terras e se arriscando na floresta em busca de riquezas. Ou pode
ser um bravo jesuita, usando o poder da fé para combater as forcas do mal. Se vocé
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quiser, pode aprender os segredos da natureza e se tornar um pajé, dominando essa
magia poderosa. Ou pode viver um valoroso guerreiro indio, protegendo sua tribo
dos monstros e perigos da floresta. E 0 seu personagem também pode ser um negro,
trazido como escravo para 0 Novo Mundo, lutando pela sobrevivéncia com a forca
de sua coragem e o poder da magia de seus ancestrais®.

Observa-se que 0s recursos estéticos, logo na apresentacdo da obra, incluem adjetivos
gue ornamentam as experiéncias historicas. Os sujeitos historicos conhecidos na escola, como
o jesuita, o indio e o escravizado ganham aqui as caracteristicas de “bravo”, “valoroso” e
“corajoso”.

Portanto, até aqui, h4 a disposicdo de personagens historicos adjetivados e
relacionados a um clima de acdo e aventura, em que o novo (indio, bandeirante, jesuita) ndo
abandona totalmente o conhecido (mesma emoc¢do, mesmos desafios). Na capa, é possivel
observar a instrumentalizacdo dos elementos cognitivos pela arte, da imaginacdo sobre o
historico. Na apresentacdo, 0s sujeitos histéricos comegam a ser historicizados (o poder da fé
dos jesuitas, o guerreiro indigena que protege sua tribo, o negro trazido como escravo), mas
sem abandonar o ficcional (magia poderosa, monstros da floresta).

Uma caracteristica da série O Desafio dos Bandeirantes é propor um cenario ficticio,
apenas inspirado no contexto histoérico, trazendo semelhancas e diferengas em relacéo a ele. A

seguir um trecho um pouco longo, que apresenta uma introducao ao cenario:

As aventuras deste RPG se passam na Terra de Santa Cruz, que é inspirada no Brasil
Col6nia do século XVII. Os jogadores viverdo aventuras em um territério ainda
selvagem e inexplorado, enfrentando os perigos da selva, tribos hostis, feras
perigosas e monstros estranhos.

As antigas supersticdes, mitos e lendas estdo presentes e sdo reais. Assim como a
magia, manipulada por representantes das trés ragas: branca, negra e indigena.

A Terra de Santa Cruz faz parte de um mundo ficticio onde a histéria seguiu um
curso similar & nossa, guardando algumas diferencas significativas. O Tratado de
Santa Luzia entre a Igreja Catélica e a Coroa Lusitana, por exemplo, proibiu o
apresamento e a escraviddo dos indigenas no Novo Mundo, protegendo as Missfes
Jesuiticas. O trafico de escravos indigenas ainda subsiste, mas apenas de forma
clandestina.

Em virtude destes fatos, a principal atividade dos bandeirantes no jogo é a procura
por metais e pedras preciosas, 0 combate a tribos hostis e salteadores, a escolta de
caravanas, 0 comércio entre as vilas da regido e a exploracao de novos territérios.

A Terra de Santa Cruz apresenta regifes bem colonizadas e outras totalmente
inexploradas, como a América do Sul dessa época. Os povos que a habitam sdo
semelhantes as civilizagBes pré-colombianas, mas no lugar de tupis, guaranis e
incas, ha jaguaris, maodris e illimanis. Da mesma forma, os portugueses sao
conhecidos como lusitanos, os espanhdis como castelanos, os franceses como
francos, e os holandeses como flandrinos®“.
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Os autores ressaltam que sua intencdo ndo é a de reconstruir o contexto histérico em
sua integridade, mas a de construir pontes entre as realidades ficticia e ndo-ficticia de modo
que os jogadores possam se sentir mais livres para se aprofundar no mundo da fantasia. Nao
se altera o fato de que os jogadores precisam evitar certa dose de anacronismo e manterem-se
coerentes com a ambientacdo. O RPG é, pois, um jogo no qual um grupo de jogadores com 0s
seus valores, crencas e linguagens levam-nas para um outro contexto no qual precisam se
atentar as caracteristicas vigentes nele, sejam elas mais ou menos referenciados em um
contexto historico.

Por um lado, os jogadores sdo relativamente livres para construir e interpretar seus
personagens de acordo com suas préprias referéncias e preferéncias; por outro, precisam
tentar despir-se de si mesmos para reconhecer e levar adiante a alteridade dos personagens
(historicos ou ndo). No caso dos RPGs com tema histdrico, essa alteridade é colocada em jogo
pela prépria memoria histérica dos jogadores em dialogo com aquela mobilizada pelo livro-
jogo.

Os RPGs costumam disponibilizar algumas ragas de personagens com caracteristicas
(fisicas, morais) especificas que devem ser observadas pelos jogadores no processo de
interpretacdo. Enquanto o D&D, por exemplo, possibilita que os jogadores interpretem andes,
elfos, orcs etc., O Desafio optou por evitar a fantasia nessa etapa. Os jogadores devem

interpretar uma das cinco ragas disponiveis: branco, indio, negro, mulato e mestico.

E importante que o jogador tenha em mente que essas ragas estdo descritas na forma
como se apresentavam no século XVII. Os negros eram escravizados até fins do
século XIX; os indios foram explorados e perderam muito de sua cultura; e 0s
brancos se sentiam superiores e donos da verdade. Tudo isso faz parte de nossa
Historia, e desprezar qualquer um desses fatos seria descaracterizar a proposta deste
RPG, que é, basicamente, a sua ambientagdo inteiramente nacional. H4, é claro,
algumas adaptacdes feitas para as regras do jogo e, também, para torna-lo mais
agradavel®s.

O trecho alimenta a ideia de que ha a busca por certos critérios de verdade dentro do
mundo da fantasia. Qualquer afirmacdo de que tudo vale no RPG pode ser facilmente
contestada. Partindo do que foi exposto acima, a narrativa torna-se mais suscetivel a uma
critica que ndo a considere livre do compromisso histérico. Duas criticas possiveis sdo a falta

de contextualizacéo da palavra mulato e a auséncia da possibilidade de interpretar cafuzos.
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E interessante notar como O Desafio, em sua tentativa de construir uma ambientacio
prépria, cai num lugar comum cultura escolar!®. Sdo disponibilizadas quase duas paginas com

os fatos da Terra de Santa Cruz, em ordem cronologica. Alguns deles:

CRONOLOGIA HISTORICA DA TERRA DE SANTA CRUZ

1489 - Descoberta do novo continente pelos castelanos.

1492 - Primeira expedigdo oficial castelana.

1493 - Alcazar Hernandez, capitdo do exército castelano, percorre a costa até a llha
de Trindade.

1499 - Alonzo Perez, sob ordens de Alcazar, descobre as ilhas de Santa Helena e
Santa Tereza (mais tarde chamada de Ilha dos Corsarios).

1500 - Alcazar chega a Baia de Tumbez e ouve os primeiros relatos a respeito do
Império do Sol.

1501 - Diogo Alvares da Cunha chega a Baia Santa e a declara propriedade da
Coroa Lusitana.

[..]

1646 - Rumores sobre a existéncia de enormes quilombos no interior, entre a Serra
Grande e a Serra das Bandeiras.
1650 - Tempo presente’’.

Tal organizacdo lembrou-me de quando eu era estudante de ensino médio e lia com
interesse o livro de Historia em volume unico de Gilberto Cotrim, um calhamaco que trazia ao
final a cronologia dos ditos “principais acontecimentos” da origem do mundo aos dias atuais.
Para mim, “ser bom” em Historia significava conhecer ¢ mesmo decorar aqueles fatos. .
Encontram-se, pois, semelhancas quanto a apresentacdo de uma narrativa linear e expositiva,
com datas, imagens, mapas e testemunhos para a ilustracao.

Quanto as imagens, O Desafio é repleto de ilustraces que acompanham as descricdes
de cenarios e personagens. As ilustracbes em preto e branco de Mario Proenca parecem
apostar em um clima de aventura, mistério e tenebrosidade, trazendo o foco para o contexto

de exploracdo das matas da Terra de Santa Cruz.
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Figura 2 - Os bandeirantes, por Mario Proenca®®.

b5

Font fi dos Béndeirantes, 1992.

Aposta-se, assim, na verossimilhanca ao apresentar uma grande quantidade de
caracteristicas muito bem detalhadas da Terra de Santa Cruz. O livro-jogo traz uma lista de
doencas, com seus sintomas e tratamentos, de armas e armaduras, de localidades, da flora e
da fauna. E valido mencionar as Cartas do padre Bernardo Paes Freire a D. Gaspar de
Braganca y Andrade, Arcebispo de El Rei que, colocada como “documento” de referéncia,
descreve detalhadamente as situacdes cotidianas e as caracteristicas da paisagem que o padre

se depara em sua viagem.

Escrevo no ano da graga de Nosso Senhor de 1650 para dar relato a V. Eminéncia da
minha viagem a cidade de Piratininga, em Santa Cruz, para avaliar o trabalho de
catequese feito pelos irméos de nossa companhia junto & populagéo nativa local. [...]
Apds uma semana em S&o Vicente uni-me a uma caravana que ia a Piratininga
vender e comprar mercadorias. A caravana constituia-se de quatro mercadores a
cavalo, eu com um burrico que me foi cedido pelos irméos, seis guerreiros como
seguranga, quatro mulas de carga, dez escravos indios, um rastreador mestico e meia
dizia de agregados que precisavam ir a Piratininga por seus proprios interesses e
acompanhavam a caravana pela seguranca. A viagem durou cinco dias, durante os
quais me inteirei das lendas e crendices locais com os indios e mesti¢os. Estes me
contaram tamanhos desvarios sobre mulas sem-cabega, meninos com pés virados,
sereias nos rios, mulheres guerreiras, etc... que cheguei a temer pela sanidade dessa
gente. O tempo viria a mostrar 0 quanto me enganava®®.

A narrativa do padre Bernardo corrobora com a nog¢do de compromisso historico,

aludindo a testemunhos historicos com linguagem propria, ainda que seja igualmente
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ficcional, como elemento para contextualizacdo. Utiliza-se, a0 mesmo tempo, de fatos reais
(trabalho de catequese) e de lendas que, apesar de se mostrarem reais, sdo vistas, a principio,
pelo proprio padre como superstigdes. O trecho “o tempo viria a mostrar o quanto me
enganava” traz o mistério necessario para que o leitor ndo desista de ler a carta de cinco
paginas.

Seria desnecessario apresentar todo o livro-jogo a titulo de exemplificag&o, até mesmo
porque jogar RPG ndo significa segui-lo a risca ou mesmo Ié-lo por completo. O que se
coloca em discussdo € como os fatores cognitivos da cultura historica, entendidos enquanto
conjunto de conhecimentos produzidos e legitimados pela ciéncia, academias e escolas nao
sdo dispensados no RPG. De fato, recorre-se a elementos histéricos legitimados pelos locais
de saber como forma de apresentar um compromisso com o histérico no mundo da ficgéo.
Alguns livros-jogo, como a série Mini GURPS, em titulos como Entradas e Bandeiras®® e O
Descobrimento do Brasil?* chegam mesmo a se referenciarem em historiadores, tais como
Affonso de Taunay e Sérgio Buarque de Holanda. Ndo é o caso de O Desafio do
Bandeirantes.

De qualquer forma, a questdo é observar que o Desafio se integra a cultura historica de
seu tempo ao buscar construir uma ambientacdo que toma por base um contexto historico real,
e o faz lancando mdo de uma perspectiva que dialoga com uma memoria histérica ja

cristalizada e que traz elementos estéticos comuns aos manuais didaticos, por exemplo.

O Desafio dos Bandeirantes: dimensao politica

A histéria € a histdéria de constante luta, seja do embate entre geracdes, interesses
econémicos, politicos, religiosos, entre grupos étnico-raciais etc. Conhecer ou ndo essas lutas,
participar ativamente ou ndo, ndo nos isenta de responsabilidade, pois a passividade significa
0 apoio ou no minimo o consentimento com o mais forte. Aquele que estuda Histdria é aquele
gue passa a se inteirar dessas lutas, que olha através da superficie e assim aprende a se
posicionar.

Assim, as lutas pelo poder ocorreram, ocorrem e ocorrerdo. Ha aqueles que vencem e
aqueles que perdem. Sendo que a estes cabe aceitar a dominacdo ou se opor a ela. Aqueles
que aprendem a pensar historicamente passam a entender que a dominagao e as proprias lutas
ndo dizem respeito apenas ao presente, mas que foram construidas historicamente em um

processo que se iniciou antes da propria vida e que seguira adiante apds a propria morte.
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Muitas vezes, as narrativas contadas pelo professor na aula de Historia dizem algo a
respeito do outro que parece ter pouca ou nenhuma relacdo com o eu, com o mundo atual.
Qual professor nunca ouviu a maxima: “para qué estudar Histdria se todo mundo ja morreu?”.
Destaco brevemente a relevancia do campo de pesquisa da Educacdo Historica, a qual
defende que a aprendizagem historica deve partir sempre das caréncias de orientacdo do
sujeito no presente rumo a construcdo de interpretagdes histdricas que assumam a forma de
narrativas com sentido para a vida presente e perspectiva de futuro.

No processo de producdo de sentido histérico por meio da aprendizagem historica, o
principio da multiperspectividade se mostra indispensavel, pois possibilita a identificacdo (ou
rejeicdo) dos sujeitos com as diferentes experiéncias historicas da contingéncia, permitindo-
Ihes reavaliar sua propria atuacdo nas lutas do presente, gerando orientacdo e motivagdo
temporais.

As experiéncias historicas chegam a nos sempre através dos diferentes meios que as
transmitem. O RPG é um artefato cultural, entre outros, que estetiza as experiéncias histéricas
e se integra a cultura histérica pelo seu potencial de geracdo de sentido para orientacdo. Os
jogadores costumam interpretar diferentes racas de personagens que apresentam diferentes
caracteristicas, historias, atributos e habilidades. Nesse processo, ele precisa reconhecer
alteridade dos personagens interpretados, o que pode gerar um sentimento de identificagéo.
Ao mesmo tempo que busca afirmar a singularidade de seu personagem, o jogador tem que
dialogar com os demais a fim de tomar decisdes coletivas ou mesmo individuais tendo em
vista a reacdo dos demais.

Ao apresentar as racas de personagens jogaveis, os autores de O Desafio, como que
para se precaver, apresentam na contracapa que ‘“esta ¢ uma obra de ficcdo livremente
inspirada na Historia e no folclore brasileiros. A obra nédo reflete as crengas dos autores, que
condenam qualquer tipo de preconceito, discrimina¢do ou violéncia”. De inicio, ja se pode
entrever que o jogo adota como tema as historias dificeis?® dos tempos de colonizagio. Se,
como afirmam, a obra ndo reflete a crenga dos autores, reflete sim uma perspectiva, uma
forma de encarar 0 passado que ndo é neutra ou sem consequéncias para a vida atual.

Como ja mencionado, O Desafio apresenta cinco racas para 0s jogadores

interpretarem. Vejamos como elas sdo descritas:

O branco se sente superior as demais ragas, podendo este sentimento se manifestar
de diversas formas: uma relacdo senhor-escravo tradicional, de dominacdo, um
desprezo profundo ou um paternalismo condescendente.
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O negro possui o estigma da escraviddo. Sofre com o preconceito e a
impossibilidade de ascensdo social. Mesmo o negro livre (como a maioria dos
negros aventureiros) é marginalizado e vé com desconfianga e revolta os opressores
de seu povo.

Os indios sdo alvo de sentimentos mais variados. Apesar de também sofrerem com o
preconceito, se fazem respeitar como inimigos ou como pecas estratégicas na
conquista do Novo Mundo. Sua atitude com os invasores, sejam eles brancos ou
negros, pode ser de amizade, desconfianca ou inimizade.

O mulato e o mestico podem se identificar mais com um lado ou com o outro. Isto &,
0 mulato pode ser tratado como um negro ou ter maior aceitacdo na sociedade
colonial. Da mesma forma, 0 mestico conta com a vantagem de ser visto como
elemento colonizador pela metrépole. Como desvantagem, pode ser visto com
preconceito pelos irméos indigenas?®.

Como se V&, a narrativa busca apresentar as racas em mdltiplas facetas, de modo que
ao escolher uma delas, o jogador pode optar por uma ou outra caracteristica ou mesmo apostar
em outras. O branco varia entre o desprezo e o paternalismo perante 0s outros; 0 negro entre a
estigma e a revolta; os indios entre a inimizade e amizade com os demais e, por fim, os
mulatos e mesticos tendo que lidar com impasses ao se identificarem com um ou outro grupo.

Apesar da multiplicidade de experiéncias, o ponto de vista predominante que se busca
reconstruir é o do bandeirante desbravador. Na apresentacdo de sua ambientacdo, O Desafio

dos Bandeirantes sugere enredos que ajudam a entender essa assertiva:

Os jogadores viverdo aventuras em um territorio ainda selvagem e inexplorado,
enfrentando os perigos da selva, tribos hostis, feras perigosas e monstros estranhos.
[...] a principal atividade dos bandeirantes no jogo é a procura por metais e pedras
preciosas, 0 combate a tribos hostis e salteadores, a escolta de caravanas, 0 comércio
entre as vilas da regido e a exploragdo de novos territorios?,

Fica nitido que os vildes sugeridos sdo, sobretudo, aqueles que tradicionalmente
ocupam a Terra de Santa Cruz e ndo aqueles que a conquistam no processo de colonizagdo. O
termo “tribos hostis” aparece duas vezes nessa introducao, assumindo, assim, o ponto de vista
do bandeirante como fio condutor da narrativa.

Enquanto as possibilidades oferecidas para a interpretacdo dos brancos, no que se
refere as caracteristicas da raca, ndo o imbuem de fantasia - eles podem ser jesuitas,
mercadores, exploradores, degredados etc. - as possibilidades de interpretar o indigena séo
apresentadas através de 18 tribos, divididas em trés grupos: amistosas (que procuram cooperar
com 0s brancos); hostis (conflitam com os brancos e com as tribos aliadas aos brancos) e
especiais (pouco numerosas e com caracteristicas excepcionais). A fantasia inunda a

representacdo dos indigenas. Abaixo, um exemplo de tribo pertencente a cada grupo:
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[Amistosa] Caiapunas: Tribo que habita o sul das terras lusitanas (parte da Serra da
Colbnia até os pampas castelanos). Sdo indios pouco amistosos, porém, a relagdo
com os colonizadores varia muito de vila para vila. Sdo fortes e muito resistentes,
causando muitos problemas quando hostis. Movimentam-se com grande destreza
pelos campos, se tornando praticamente invisiveis aos inimigos. Uma de suas
fraquezas € a falta de unido®.

[Hostil] laraupés: Pequena tribo que habita o vale do rio Sdo Caetano do Sul, entre a
Serra do Mar e a Serra das Bandeiras. Bastante organizada, hostil e canibal, é o
principal pesadelo das bandeiras que tentam passar por sua regido?.

[Especial] Cupendiepes: Raga hostil de indios com asas de morcego que habitam em
cavernas nas montanhas. Atacam nas regifes proximas em grupos de 2d6, dando
voos rasantes, usando lancas ou machados para decapitar seus oponentes?’.

Se, de um lado, o jogo aposta na ideia diversidade étnico-cultural para a narracdo do
gue se denomina genericamente de indios; por outro lado, a fantasia coloca determinadas
tribos na posicdo de exdticas e hostis (hostis para quem?), enquanto a raga branca é, em seus

aspectos bioldgicos e culturais, mais naturalizada.

Figura 3 - Tribos indigenas, por Mario Proenca.

Fonte: O Desafios dos Bandeirantes, 1992.

Se pensarmos como dimensao politica da cultura histdrica a producéo de sentido sobre
as experiéncias no tempo em razao das lutas por poder e reconhecimento, podemos considerar
gue o RPG O Desafio dos Bandeirantes assume predominantemente o ponto de vista do

colonizador. O bandeirante mesmo podendo ser representado por diferentes racas é aquele
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que vai enfrentar os desafios da Terra de Santa Cruz, colocada como regido selvagem,
exotica, perigosa e misteriosa.

No entanto, h& que se notar que, se de uma parte, o livro-jogo fornece referéncias que
expressam uma perspectiva historica; de outra parte, essa perspectiva € sempre negociada
pelos jogadores. Jogar RPG ndo é apenas entrar em contato com determinada imagem a
respeito do passado, mas reconstrui-la para propoésitos do jogo. Os jogadores buscam dar vida
aos seus personagens através da arte e da historia, tornando-os relevantes para a narrativa e
buscando reconhecimento perante os demais. As experiéncias temporais das lutas por poder
no passado sao interpretadas tendo em vista os propoésitos do jogo, mas também as lutas do
tempo presente. Estdo em jogo as dimensdes cognitivas, estéticas e politicas da cultura
historica.

O Desafio dos Bandeirantes: dimensao religiosa

Em O Desafio, cada raca escolhida para ser interpretada dispde de uma lista de
profissdes a serem agregadas a ela, que incluem novas habilidades e caracteristicas. Entre
elas, algumas sdo qualificadas como portadoras de magia, capazes de manipular energias da
natureza para obtencdo de fendmenos sobrenaturais. Séo elas: pajé, feiticeiro de ferro e fogo,
feiticeiro negro e o bruxo. Diferentemente dos portadores de magia, ha os portadores de
religido que, na linguagem do jogo, sdo aqueles que realizam seus encantos através da acdo de
divindades e, por isso, estdo submetidos a um cédigo de ética. O jesuita e o sacerdote negro
entram nessa classificacdo. O jogo considera, portanto, que nem toda relacdo com o
sobrenatural pressupde um cadigo de ética.

Para a analise de como essas profissdes sao apresentadas, optou-se por ndo seguir a
divisdo do jogo, que faz a distingdo mais em razdo das regras do que por questdes historicas.
Neste topico, optou-se por apresentar cada profissdo de acordo com sua raga. O branco € o

unico que pode interpretar o jesuita e divide o bruxo com o mestico. Vejamos:

[Jesuita:] Membro da Companhia de Jesus que veio para Terra de Santa Cruz com o
objetivo de catequizar os indios e defender os colonos das forcas demoniacas. O
jesuita é versado em medicina e combate as for¢as do mal e 0s entes sobrenaturais
com o poder de sua fé. Para sobreviver em ambiente tdo hostil, o jesuita aprende
técnicas de sobrevivéncia, persuasdo e 0 manuseio de armas de fogo. Porém, como a
valorizacdo da vida é a crenga mais bésica do cristianismo, ele sé recorrera as armas
em legitima defesa, e, mesmo assim, quando todas as outras possibilidades tiverem
se esgotado.

Devemos lembrar que apenas personagens da raca branca podem ser jesuitas e que
mulheres, é claro, ndo sdo jesuitas.
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O jesuita desconfia do pajé e do sacerdote negro, e é totalmente antagdnico ao bruxo
e ao feiticeiro negro?®.

[Bruxo:] Degredados da metrdpole pela Santa Inquisicéo, os bruxos introduziram na
Terra de Santa Cruz a magia oriunda das antigas tradi¢cGes da raca branca. Temidos,
rejeitados e perseguidos pela sociedade colonial, jamais devem se identificar como
bruxos (para sua propria seguranca)®.

O Desafio nao divide as racas e profissdes de personagens entre o bem e o mal, afinal,
todos os jogadores sdo 0s herois da aventura. Nesse sentido, ndo ha uma religido oficial a ser
adotada ou que seja colocada como correta. Cada personagem possui caracteristicas definidas
que lhe atribuem valores morais. O jesuita, como adepto do cristianismo, busca combater o
que acredita ser as forcas do mal. Essas forcas do mal podem ser relacionadas a monstros e ao
proprio demonio, personagem disponivel na aventura, ou, talvez, aos adeptos de outras
crencas, pois é mencionado que ele “desconfia” do pajé e do sacerdote negro e é “totalmente
antagdnico” ao bruxo e feiticeiro negro. O jogo, portanto, constr6i uma narrativa que prevé
conflitos religiosos. E provavel que o jogador que escolhe interpretar o jesuita tera que lidar,

de uma ou outra forma, com esses dilemas.

Figura 4 - O jesuita, por Mario Proenca.

Fonte: O Desafio dos Bandeirantes, 1992.

Os bruxos receberam uma definicdo mais curta, que néo lhes atribui objetivos, atitudes
e valores a serem observados por quem os interpreta. Enquanto os jesuitas sdo colocados
como aqueles que “valorizam a vida, buscam catequizar os indigenas e aprender técnicas de
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sobrevivéncia”, os bruxos sdo definidos apenas como “portadores de magia oriunda das
antigas tradigdes da raca branca, que sdo temidos, rejeitados e perseguidos”. Sem duvida,
interpretar alguém considerado temido ou rejeitado reflete no reconhecimento de sua
alteridade. No entanto, pouca bagagem é fornecida para o jogador que opta por interpretar um
bruxo, 0 que deixa mais vaz&o para a imaginacao.

O negro e o mulato podem optar pelas mesmas profissdes referentes ao dominio de
magia e religido. S&o elas:

[Sacerdote negro:] O sacerdote negro é a ponte entre as na¢des negras e seus deuses
- 0s Orixas. Incorporando o poder e a sabedoria dos orixas, 0 sacerdote negro busca
proteger e orientar seu povo que foi trazido a forca para 0 Novo Mundo como
escravo.

Apenas durante a incorpora¢do de um orixa o sacerdote negro pode utilizar a magia.
Por sua ligacdo com a religido de seus ancestrais, ele esta proibido de utilizar armas
de fogo®.

[Feiticeiro negro:] Este feiticeiro trabalha com forcas sobrenaturais, extraindo seu
poder dos espiritos. Sua magia recorre a diversos rituais de duracdo variavel para
atingir seus objetivos.

Os feiticeiros negros sdo mais temidos do que respeitados, principalmente pelo seu
préprio povo. Sua presenca é sempre motivo de desconfianca e temor3?,

[Feiticeiro de ferro e fogo:] Esta escola de magia reflete o caréter guerreiro da raga
negra manipulando esses dois elementos béasicos. O feiticeiro de ferro e fogo
distingue-se dos demais usuérios de magia devido ao seu carater notadamente
bélico. E um guerreiro magico3.

Foge aos limites desta pesquisa analisar criteriosamente as religifes de matriz africana
em relacdo a coeréncia da perspectiva apresentada pelo RPG. Na verdade, o foco ndo é
analisar a plausibilidade das interpretagdes, mas como elas sdo estetizadas. Ao jogador que
optar por interpretar um feiticeiro de ferro e fogo, ndo ha informacdes consideraveis sobre a
postura a ser adotada, exceto a de que o mesmo deve se comportar como um guerreiro.
Diferentemente do sacerdote negro e do feiticeiro negro. Enquanto o primeiro € aquele que
protege e orienta seu povo e que ndo pode usar armas de fogo (cddigo de ética), o segundo €é
mais temido do que respeitado. Outra diferenca é que o sacerdote negro incorpora 0s orixas
para realizar seus encantos enquanto o feiticeiro negro invoca espiritos.

Na exposicao das regras de jogo referentes ao sacerdote negro, € realizada uma breve

contextualizagéo historica:

Na visdo afro, os Orixas sdo o0s deuses que governam o mundo e conferem poder aos
sacerdotes. Cada Orixa controla um aspecto diferente da natureza e dos homens,
possuindo personalidade e poderes diversos. Parte desse poder € concedido aos
sacerdotes sob a forma de encantos. Ao incorporar o Orix4, o sacerdote é capaz de
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aprender alguns de seus encantos e utilizar seu poder. Para isso, o0 sacerdote tem que
despender parte de seu poder divino®,

A esse personagem é oferecida uma lista de 15 orixas a serem incorporados, com 0
nome correspondente as crencas africanas (ndo ficcionais), uma breve descricdo e um

conjunto de encantos disponiveis. Por exemplo:

Oxumaré (custo - 05): divindade que representa o arco-iris sob a forma de uma
serpente.

Controlar répteis

Metamorfose (apenas cobras).

Xangd (custo - 08): Orixa das tempestades, raios e trovoes.
Relampago
Machado certeiro3.

Na descri¢do dos orixas, ndo ha informacdes sobre a forma como os jogadores devem
narra-los e interpreta-los ou sobre as formas de relacdo com o sacerdote que os incorpora. As
referéncias para interpretacdo sdo bastante vagas. Por ser portador de religido, ha a indicacao
de que o sacerdote negro segue um cddigo de ética, entretanto, cada orixa possui uma
personalidade. O jogador que escolhe esse personagem tem a responsabilidade de narrar ou
encenar as diferentes incorporacfes de acordo com suas proprias concepgdes; 0 que pode ser
delicado uma vez que vivemos em uma sociedade preconceituosa quanto as religides de
matriz afro.

Figura 5 - Os orixas, por Mario Proenca.

4 20N
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Fon;er O DAesafio'do_s Bandeirantes, 1992.
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Diferentemente do sacerdote negro, o feiticeiro negro néo incorpora as entidades, mas

invoca os espiritos.

Apesar de manipular as energias da natureza como os demais feiticeiros, o feiticeiro
negro precisa pedir ajuda aos espiritos para ter acesso a essas forgas.

[...] Nem todos os espiritos servirdo ao feiticeiro com total boa vontade. Existem os
espiritos bons, os malignos e os que mantém uma postura neutra, variando de acordo
com a situagao®.

Aqui h4, portanto, uma distingdo entre o bem, o neutro e o mal, que divide os onze
espiritos disponibilizados. Essa distingao é associada a troca de favores entre o feiticeiro e o0s
espiritos. Em troca de seus poderes, 0s espiritos bons ndo pedem nada. Os neutros podem
pedir alguma oferenda, ritual ou trabalho. J& os malignos podem pedir favores mais sombrios,
enganar ou simplesmente ndo querer partir. Nota-se que esta no¢do de mal, associada a crenca
africana, ndo existe para ser combatida, mas para ajudar os herdis da aventura de uma ou
outra forma. Diferentemente da explanacdo do jesuita que de fato procura combater o que
considera ser diabolico. De qualquer forma, o jogo constroi uma representacao dualista para o
entendimento das religies afro ao aborda-las dessa maneira.

Por fim, vejamos como o livro-jogo apresenta a profissdo referente ao povo indigena:

[Pajé:] O pajé é o lider espiritual das tribos indigenas. Misto de sacerdote, feiticeiro
e curandeiro, é responsavel pela defesa mistica de seu povo, usando tanto a magia da
natureza como o poder de Tupa (a divindade suprema na crenca de grande parte dos
indigenas da Terra de Santa Cruz).

Como ha apenas um pajé em cada tribo, os jogadores que escolherem esta profissdo
serdo, inicialmente, apenas aprendizes, se tornando pajés ao atingirem o décimo
nivel de experiéncia [...].

O pajé se relaciona bem com aqueles que respeitam a floresta e a cultura indigenaZ.

Vale lembrar que o pajé é classificado no jogo como portador de magia e ndo de
religido. Nas palavras do livro-jogo: “como o pajé ¢ um ser dual, misto de feiticeiro e
sacerdote, seus poderes originam-se da manipulacdo das forcas da natureza (ou seja, ndo sao
“concedidos por Tupd™), ndo estando preso a nenhum cédigo de ética especifico”®’. Portanto,
0 jogador que queira interpretar um indio e ndo opte por ser um guerreiro ou rastreador, tem
como opcdo o pajé, responsavel por defender o seu povo e a natureza. As descri¢fes ndo vao
além disso.

Na Otica de Vasques, o RPG precisa ser compreendido a luz do conceito de
desencantamento do mundo de Max Weber. Ainda que trabalhe com tematicas religiosas, a

quantificacdo e racionalizagdo destas, a fim de torna-las passiveis de serem utilizadas na
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construcdo do universo ficcional do jogo, permite a comparacdo entre mitologias
aproximando-se de estudos sociolégicos e antropoldgicos. O RPG transforma elementos
como deuses, semi-deuses, mistérios, etc., em graficos, tabelas e nimeros. “Com isto, 0 jogo
mensura as forcas divinas e/ou sobrenaturais através do calculo para fins ludicos. Os mitos no
RPG sio filtrados pela matematica™®,

Como se V&, apesar de o livro-jogo ser bastante extenso e detalhado, as descri¢fes das
racas e profissdes também deixam bastante lacunas, o que reflete na maior autonomia dos
jogadores para construirem seus personagens de acordo com seus conhecimentos prévios,
referéncias, pesquisas e imaginacdo. No caso das profissdes ligadas ao que o jogo denomina
de magia e religido, o jogador precisa envolver seus personagens com forgas transcendentais e
crengas que podem estar bem distantes da sua prépria religido (ou da falta dela). Nas palavras
dos autores, “as antigas supersti¢cdes, mitos e lendas estdo presentes e sdo reais” na Terra de

Santa Cruz.

Considerac0es finais

No presente artigo, buscou-se analisar a instrumentalizacdo estética dos elementos
cognitivos, politicos e religiosos pelo jogo O Desafio dos Bandeirantes, o primeiro RPG com
tematica nacional lancado no Brasil. Quanto a dimensao cognitiva, pode-se observar que,
mesmo fazendo uso de elementos fantésticos, o jogo ndo deixa de buscar uma certa coeréncia
com os elementos historicos, apostando na verossimilhanca, contextualizacdo, analogias,
ressalvas e referéncia a “documentos” para evitar certo anacronismo e provocar uma sensagao
de plausibilidade.

Quanto a dimensdo politica, 0 jogo procura construir representacdes multifacetadas
dos personagens historicos, que podem assumir diferentes caracteristicas. Nota-se ainda que,
devido a dindmica do jogo, todas as racas de personagens jogaveis podem ser os herdis da
aventura, sejam negros, indigenas ou brancos, desde que sejam escolhidos pelos jogadores.
Por outro lado, ainda que evite vilanizar os personagens de acordo com a raga e profissdo, ao
assumir o bandeirantismo como fio condutor, coloca determinados povos indigenas como
exoticos e hostis, 0 que pode levar a reproducédo de uma visdo eurocéntrica da historia.

Em relacdo a dimensdo religiosa, O Desafio ndo adota uma religido oficial tomada
como correta, apenas coloca a nogéo de bem e mal como inerente a algumas crencas. Se, por
um lado, corre-se o risco de descrever mais coerentemente uma ou outra matriz religiosa; por
outro, a quantificacdo caracteristica do jogo pode auxiliar num trato mais historico e menos
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enviesado. De qualquer forma, € preciso considerar a interpretacdo dos jogadores envolvidos
ao mobilizarem suas ideias histéricas tacitas em meio a cultura histérica em que séo
produzidas.

Até que ponto a instrumentalizacdo estética que o0 RPG O Desafio dos Bandeirantes
faz das dimensdes cognitivas, politicas e religiosas da cultura histdrica interfere na producéo
de sentido histérico pelos jogadores é uma questdo ainda em aberto. Todavia, é interessante
observar a forma com que os diferentes artefatos culturais estetizam as experiéncias
historicas. Uma aprendizagem historica que ignora esse sentido ja construido pode ndo ter
sucesso em produzir novos. Conhecendo melhor esses artefatos, podemos partir deles para
possibilitar uma aprendizagem histérica critica e que ndo esteja desconectada da cultura
historica disponivel.
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