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Resumo—Esta analise insere-se no escopo de trabalhos do Grupo de
Pesquisa (CNPqg) denominado ARISE - Arqueologia Interativa e
Simulacdes Eletronicas e tem por objetivo apresentar, sob viés arqueolégico,
as principais caracteristicas da cultura material presente no jogo eletronico
0 AD., desenvolvido pela produtora Wildfire Games. S&o pormenorizadas
as representagdes materiais das civilizagdes romana, gaulesa, cartaginesa e
grega, bem como o impacto do dialogo entre desenvolvedores,
historiadores/arquedlogos e o publico em geral.

Palavras-chave—jogos eletronicos; cultura material; simulacao;
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I.  INTRODUCAO

0 A.D.! éum jogo de RTS? produzido pela Wildfire Games,
uma alianga de desenvolvedores voluntarios com membros ao
redor do globo. Seu paralelo mais préximo é a franquia Age of
Empires, tendo tudo a ver com a trajetoria de seus criadores.
Inicialmente, 0 jogo era um projeto de pessoas que queriam
melhorar a dindmica da série Age of Empires | e Il. Grandes
mods®, como Rome at War para o Age of Empires II: The Age of
Kings foram desenvolvidos até os anos 2000, quando 0 A.D.
comegou a ser produzido. Em 2009, ap6s um intenso periodo de
pesquisa colaborativa, o jogo foi langado em sua versdo open-
source para Windows, OS X e Linux. E continua em
desenvolvimento até 0 momento.

O paralelo com Age of Empires, por sinal, é importante, pois
0 A.D. segue a risca a cartilha que tornou o game um dos
maiores classicos dos anos 1990. Tal como outros jogos de
estratégia, é possivel selecionar entre diversas faccBes (cada
uma dotada de diferentes bdnus baseados em suas forgas
historicas): atenienses, espartanos, maceddnios, romanos,
cartagineses, celtas, bretdes, gauleses, iberos, seléucidas, persas,
maurios e ptolomaicos. Em 0 A.D., também, nés governamos
uma civilizagdo durante varias eras, desenvolvendo a economia
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e subjugando nossos rivais. Varios aspectos de sua férmula
classica foram simplificados, o que facilita o micro
management*. As famosas “quatro eras”® foram reduzidas a
trés. Fazendas ndo “expiram” e podem ser cultivadas por até
cinco aldedes. Toda unidade pode tentar “converter” edificios
inimigos, em uma mecanica parecida com as abordagens navais
da série Total War.

Devemos, também, destacar que as diferencas entre “civis”
e “guerreiros” ndo sdo tdo claras em 0 A.D. O jogo dispde de
uma classe de trabalhadores puros (as aldeds) e de guerreiros
profissionais (0s campedes). No entanto, conta ainda com uma
terceira: cidaddos-guerreiros, unidades versateis que podem
tanto lutar quanto realizar tarefas econémicas. Cidad&os-
guerreiros sdo mais caros que aldeds e menos eficientes em
trabalhos manuais. Em contrapartida, podem ser usados para a
defesa e sdo necessarios para construir alguns edificios militares.
Cidad&os-guerreiros ndo sdo um detalhe aleatério. Pelo
contrario, trata-se de uma tentativa de representar a figura do
“camponés guerreiro”, soldado ndo profissional que teria
dominado os campos de batalha em sociedades pré-modernas. O
jogo, de fato, se gaba de “colocar uma forte énfase na precisdo
histérica”, embora esta precisdo, na pratica, deixe um tanto a
desejar. Muitos de seus detalhes historicos ndo passam do nivel
da superficie. Cada faccdo possui sua propria lingua, mais ou
menos baseadas nos idiomas supostamente falados pelas
diferentes civilizagbes. Romanos, por exemplo, possuem
unidades e tecnologias descritas em latim. Ja os povos celtas, em
uma mistura de galés e irlandés antigo. Infelizmente, os objetos
a que se referem sdo praticamente os mesmos. Qual caminho
tomar? Uma economia forte, sustentada por aldeds, mas
vulnerével a ataques? Ou uma sociedade de guerreiros, que
demora para obter recursos? Esta é apenas uma das escolhas que
0 A.D. imp0e aos jogadores.

! https://playOad.com

2RTS, ou Real Time Strategy, é um género de jogo estratégico em tempo real.
Geralmente trazem uma perspectiva “macro” da historia, colocando o jogador
na posicéo de administrador de recursos e exércitos.

% Mod é uma abreviatura do termo de lingua inglesa modification
(modificacéo, em portugués). A palavra é utilizada para denominar uma
alteracdo em alguns aspectos do jogo original. Mormente, o0 mod ¢é realizado
pelos préprios jogadores, no entanto, também pode ser produzido por seus
desenvolvedores. Essas alteragdes ndo tém s6 o objetivo de personalizar a
experiéncia do jogador: os mods também tém o carater de entretenimento,
inserindo novos cenarios e novos personagens, algumas vezes mesclando o
universo de diferentes jogos em um, e criando novas histérias. Os mods
podem tanto ser produzidos por programadores independentes, com maior
experiéncia em alterar a raiz dos jogos, como também podem ser incentivados
pelos programas conhecidos como Criadores de Cenarios (que acompanham
alguns jogos e visam possibilitar o jogador desenvolver suas proprias

narrativas). Importantes jogos como o Defense of the Ancients (popularmente
conhecido como DotA 1 e sequenciado pelo atual DotA 2) foram produzidos
no interior desses criadores de cenario (nesse caso especifico, proveniente de
Warcraft |11, tornando-se franquias independentes de seu jogo original). Os
mods também podem servir de inspiragdo para a concepgéo de outros mods,
tais como o League of Legends, que se pautou no DotA 1 para se constituir
como um jogo desenvolvido pela Riot Games.

4 Micro-management (em inglés, “micro-geréncia”) é o ato de controlar
pessoalmente cada aspecto do jogo (em vez de delegar tarefas a propria
inteligéncia artificial).

% Age of Empires acompanhava a evolugéo de uma civilizagio entre quatro
eras: ldade da Pedra, das Ferramentas, do Bronze e do Ferro.
Tradicionalmente, os jogadores comegavam na ldade da Pedra e
desenvolviam suas sociedades para que adentrassem as outras. Para alcangar
uma nova idade, era necessario uma quantidade de recursos e a construcéo de
edificios especificos.
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O resultado disso ¢ um jogo muito mais rapido e também
mais dificil, em que unidades desempenham vérios papeis e
ofensivas podem ser montadas desde muito cedo. Contudo,
diferentemente de outras franquias que serviram de inspiracédo,
0 A.D. se destaca por sua gratuidade e, principalmente, pela sua
estrutura open-source® que permite inovacdes e personalizagdes
de jogadores que desejam fazer modificagBes proprias e
distribui-las para a comunidade. Munido de um sistema de um
criador de cenarios, é possivel desenvolver grandes mapas e
outras campanhas que o jogador desejar.

Contudo, indo além das mecanicas basicas de RTS, o que 0
A.D. tem para nos oferecer do ponto de vista histérico e
arqueoldgico (ou seja, cultura material)? A desenvolvedora
Wildfire Games vem ha muito tempo trabalhando sobre o jogo,
mas sera que, de fato, 0 A.D. é uma representacgao verossimil de
um passado historico?

VVamos descobrir a seguir!

Il.  ANTES DE PROSSEGUIRMOS: ALGUMAS PALAVRAS
SOBRE “RECONSTRUCOES”

Embora seja tentador, quando vemos jogos desse género,
dizer que estamos “reconstruindo o passado” ao colocarmos
estruturas sobre a paisagem digital, é necessario estarmos
atentos ao fato de que uma “reconstru¢do” de um vestigio
arqueolégico é praticamente impossivel. Esse assunto foi
abordado pelo arqueodlogo Jeffrey Clark em seu artigo “The
Fallacy of Reconstruction”, em 2010. Segundo Clark, se
afirmarmos que algo foi “reconstruido”, isso significara que esse
algo foi recriado justamente como era. Isso significaria que
alguém sabia absolutamente como algo costumava ser e o
replicou — implicando certo grau de “verdade”. Assim, dizer que
alguém criou uma reconstrucéo arqueologica (digital ou ndo), na
maioria dos casos, ¢ falacioso. 1sso néo é sindnimo de malicioso,
mas, sim, € um legado da disciplina arqueoldgica que vem sendo
perpetuado. O surgimento do termo “reconstru¢do” no contexto
arqueolégico apareceu pela primeira vez no trabalho de Alfred
Kroeber — discipulo de Franz Boas — em 1937, durante o
Historico-Culturalismo. Escrevendo o verbete sobre arqueologia
para a Encyclopedia of the Social Sciences, Kroeber afirmou:
“Arqueologia — etimologicamente o estudo dos comegos — tem
a reconstrucao histérica como seu objetivo”. Essa nogdo de que
a reconstrucdo historico-cultural era o foco principal da
arqueologia se enraizou na disciplina e fez com que o0s
arquedlogos buscassem por meio da descoberta e estudo de
normas culturais a “reconstru¢do” da cultura no decorrer do
tempo. Nos anos 1940 e1950, a reconstru¢do ganhou novo
impeto e passou a ser estudada sob o viés de reconstrugao de
estilos de vidas passados gracas ao estreito dialogo com a
etnografia. J& nas décadas de 1960 e 1970, a Nova Arqueologia
(ou Processualismo), apesar de fazer duras criticas a
reconstrucao histérico-cultural, acabou, ironicamente, por
reforcar essa ideia justamente no trabalho de um dos seus
maiores expoentes. Lewis Binford no capitulo “Archaeological
Perspectives”, presente em New Perspectives of Archeology

(1968), identificou trés objetivos da arqueologia: 1) a
reconstrucao da histéria cultural; 2) a reconstrucdo dos estilos de
vidas passados; 3) o estudo do processo cultural. Por fim, a partir
da década de 1980, com a critica feita ao Processualismo pelo
Po6s-Processualismo de lan Hodder, Michael Shanks,
Christopher Tilley e outros, o papel da interpretacdo ganhou
destaque, juntamente com o aprofundamento dos conceitos de
contexto, multivocalidade e agéncia. Desse modo, ja ndo é mais
correto falar em a reconstrucdo do passado: agora existem
muitas, embora o termo “reconstru¢ao” ainda seja largamente
utilizado (CLARK, 2010, p. 65-66). Se ndo podemos, entdo,
denominar “reconstru¢do”, como chamamos a esse processo e
produto? Segundo Jeffrey Clark (2010, p. 67), nds construimos
modelos, e se quisermos chaméa-los modelos cientificos ou
modelos interpretativos, as caracteristicas basicas sdo as
mesmas. Os modelos sdo afirmacdes das relacdes entre
maltiplas variaveis que oferecem uma descricdo ou explicacéo
sobre algum fendémeno. Ao contrario do que se pode pensar
(ainda  mais se continuarmos dentro das ideias de
“reconstrucdo”), os modelos ndo representam o ponto final de
uma pesquisa: eles sdo ferramentas construidas a fim de nos
ajudar a pensar e a melhorar nossa compreensao sobre algum
fendmeno complexo. Desse modo, devemos sempre levar em
conta que, embora jogos que lidem com temas baseados em
Historia e Arqueologia de povos passados vendam a si mesmos
como simuladores que recriem a vida de civiliza¢6es de outrora,
0 que vemos em tela sdo modelos construidos a partir da
subjetividade de seus autores. N&o ha reconstru¢do nunca, mas,
sim, construgao.

I1l. PARALELOS
A. Cultura Material Romana

Analisando a construgdo da cultura material romana
representada no jogo, podemos afirmar que ela possui as
principais caracteristicas de uma cidade sob a égide de Roma,
mas ndo esta muito de acordo com aquilo que encontramos em
campo nas escavacgdes arqueoldgicas.

Um dos pontos que mais chamam a atencdo é a auséncia de
ordenamento da malha urbana romana. Uma vez que 0s
principais edificios oferecidos sdo cobertos por marmore,
podemos acreditar que os modelos romanos de 0 A.D.
pertencam ao periodo do Império Romano (comegado no século
I a.C.), ou seja, sdo de uma época em que 0S assentamentos
romanos, mesmos o0s das coldnias, possuiam clara distribuicdo
espacial — eles eram baseados na antiga organizacdo dos
acampamentos militares, tendo duas vias largas principais de
intersec¢do, o cardus e o decumanus, e demais ruas que
formavam um tracado hipodamiano (em outras palavras, algo
como um tabuleiro de xadrez) (ZANKER, 2000). No jogo, nada
disso existe: o0 jogador pode criar casas, mercados e templos um
ao lado do outro, sem obedecer a nenhum padrdo tipicamente
romano. Além disso, é possivel estabelecer campos de plantio,
0 ager, no centro da cidade sem problema algum: algo
impensavel para qualquer romano antigo.

& Open-source, ou cddigo aberto, ¢ um modelo de licenciamento de softwares
em que qualquer um pode consulta-lo ou modifica-lo.
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Fig. 1. Hypothetical reconsteuctions of the original plans of the coloniae maririmae: | Osia; 2 Terracina; 3
Mintumac; 4 Puteoli. (After H. v. Hesberg, RomMitt 92 (19851, del. S. Leigh).

Fig. 1 — Col6nias Maritimas. O perimetro retangular é tipico das cidades
fundadas por Roma. Note também a simetria no tragado das ruas, caracteristica
hipodamiana herdada dos gregos. In: Paul Zanker, “The City as symbol: Rome
and the creation of an urban image”, JRA: 38, 2000, p. 26.

As casas romanas também irdo causar calafrios nos
especialistas da area: elas ndo sdo romanas, sdo gregas! Jamais
devemos esquecer a influéncia da Grécia sobre a Roma, mas,
como em muitos outros jogos sobre a Antiguidade, existe uma
tendéncia em tornar ambas as civilizagbes em sinénimos,
geralmente atribuindo a cor azul aos gregos e a vermelha aos
romanos. Do ponto de vista arqueolégico, as moradias urbanas
romanas eram divididas em duas categorias: as casas térreas
(denominadas domus), e os blocos de apartamentos (chamados
insulae). Em 0 A.D., a casa térrea romana, na verdade, possui
planta da oikos, a casa da Grécia Antiga. Uma domus romana
tipica tem caracteristicas que estdo ausentes nas casas gregas:
por exemplo, elas tinham A&trios com abertura no teto
denominada compluvium que permitiam a entrada de &gua da
chuva para ser armazenada em um tanque imediatamente posto
abaixo da abertura, o impluvium — a partir dele uma cisterna
permitia aos romanos sempre terem &gua dentro de suas casas,
ndo precisando recorrer sempre as fontes publicas espalhadas
pelas ruas e alimentadas por aquedutos (que, por sinal, inexistem
no jogo — um fator crucial para a sobrevivéncia de uma cidade
romana). Outro elemento ausente nas casas romanas de 0 A.D.
sdo os peristilos, os jardins que ficavam na parte de tras das casas
e que representavam o status de poder do dominus (o senhor da
casa).

comodos em construgdo:
&nforas de areia e calcério;
pigmento vermelho e azul & i
moedores; pedras de mosaico Rua -i

Avenida G

Fig. 2 — Planta da oikos grega “Casa de Muitas Cores”. In: Nicholas Cahill,
Household and city organization at Olynthus, 2002, p.87.

Fig. 3— Domus romana no jogo 0 A.D.

1-OFICINA  3- CUBICULUM  5-ALLA
2- TABERNA 4 - ATRIO

7-TRICLINUM 9 - LATRINA

11- EXEDRA 13- BANHO
6 - TABLINUM 8 - COZINHA 10 - OECUS 12 - PERISTILO
Fig. 4 — Planta de domus romana mostrando os principais elementos que a

compunham. Fonte: LARP.
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Fig. 5— Construcéo de modelo 3D de domus romana. Fonte: LARP.

Construir moradias em 0 A.D. para varias pessoas pode
tornar a paisagem de seu territorio um tanto poluida por causa
da falta dos blocos de apartamentos no jogo (aos menos, nas
versOes lancadas até o momento): as insulae eram edificios
presentes em toda cidade romana a partir do século Il a.C.,
mesmo com o0s diversos problemas referentes aos
desmoronamentos e incéndios (0 poeta romano Juvenal
reclamava dessas questdes em suas Sétiras escritas no século Il
d.C.). Pensar — e construir — uma cidade romana imperial sem
blocos de apartamentos foge muito a regra daquilo que os
proprios romanos antigos idealizavam: cidades grandes como
Ostia, na Italia, por exemplo, ndo comportariam o nimero de
seus habitantes se eles ndo vivessem, literalmente, uns sobre o0s
outros.

Fig. 6 — Base da insula Casa de Diana, Ostia Antica. Foto: Alex Martire, 2014.

Os moradores também precisavam comprar alimentos para
sobreviver (e uma parte significativa desses alimentos vinha de
fora dos muros das cidades, com o cultivo e a colheita
acontecendo a certas distancias, ao contrario do que podemos
construir no jogo). Em 0 A.D. temos um mercado que,
novamente, ndo corresponde ao que encontramos na cultura
material. Os mercados no jogo parecem casas ampliadas, mas,

na realidade, eles eram bem diferentes em época romana:
basicamente ficavam restritos a dois lugares principais (além das
vendas nas ruas, claro): uma area aberta (geralmente préxima ao
forum, ou até mesmo nele) em que os comerciantes podiam
colocar suas tendas para vender seus produtos, ou entdo nas
basilicas (SANTOS, 2007), que eram edificios grandes
colunados que possuiam varias fungdes, incluindo o comércio (e
gue mais tarde ganharam func&o religiosa com o Cristianismo).

Fig. 8 — Basilica Ulpia, corte transversal. In: Peter Connoly. & Hazel Dodge,
The ancient city: life in Classical Athens & Rome. New Y ork/Oxford: Oxford
University Press, 1998, pp. 234-235.

E se falamos sobre construcdes de edificios (e modelos 3D
deles), é impossivel ndo ressaltar um aspecto curioso do jogo:
todos os elementos séo construidos a partir do topo para a base.
A ndo ser que as civilizagbes da Antiguidade possuissem
controle sobrenatural sobre a gravidade, é impossivel construir
qualquer edificio comecando pelo teto. Os edificios
simplesmente vao “brotando” da terra enquanto a personagem
escolhida para construi-lo marreta algo sobre o solo — e aqui
também vai algo interessante: é possivel escolher mulheres para
a construcdo dos edificios, 0 que, em nenhuma fonte histérica, é
atestado; a construgéo civil era realizada apenas por homens.
Além da caracteristica de construcdo vertical estar errada até o
momento, outro fator que chama a atencéo dentro do campo da
cultura material sdo os telhados de todos os edificios romanos.
Os espacamentos entre as telhas ndo deixam claro se eram, de
fato, telhados romanos. Os telhados antigos eram formados por
tegula (telha retangular) e imbrex (telha curvada que cobria as
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juncOes entre as tégulas para prevenir a entrada de agua da
chuva). No caso de 0 A.D., parecem formados apenas de
imbrices, ndo deixando visivel o componente maior da estrutura,
a tégula. E muito comum ver esse problema ressaltado no caso
de elementos maiores no jogo, como 0s templos.

Fig. 9 — Telhado de templo no jogo 0 A.D. Notar a auséncia de telhas
retangulares (tégulas).

Fig. 10 — Tégulas e imbrices no quadripértico do teatro de Pompeia. Foto: Alex
Martire, 2014.

Mudando o foco para o aspecto militar agora, alguns
edificios como o0 acampamento militar e as muralhas de pedra
(moenia) carregam a conhecida sigla SPQR7, intimamente
ligada a representagdo das legiGes romanas. O uso desprevenido
de elementos como esse, por outro lado, pode apresentar certas
imprecises ou causar confusdo nos jogadores de 0 A.D. A sigla
SPQR, por exemplo, pode generalizar as diversas divisdes
dentro do proprio exército romano, composto ndo sé pelas
legies, mas também por tropas auxiliares, pela marinha e pelas
coortes (LE BOHEC, 1994, p. 20-7).

O acampamento militar entrincheirado, por sua vez, é um
edificio interessante. Ele s6 pode ser construido em territério
neutro ou inimigo, o que além de forcar o jogador a deixar sua
“zona de conforto”, também transmite a no¢do da necessidade
de estabelecimento de guarnigBes em territorios estrangeiros, o
que de fato acontecia, em especial, na conquista das provincias.
Além disso, a escolha pela modelagem com textura de madeira
induz o jogador a pensar na busca pela facilitagdo logistica
aplicada a criacdo desses acampamentos. Essa logica também é
transmitida & muralha de madeira disponivel para construcéo.

" Em latim, Senatus Populusque Romanus, que pode ser traduzido como “O
Senado e 0 Povo Romano”.



ARISE - Arqueologia Interativa e Simulagdes Eletrdnicas (MAE/USP)

Fig. 14 — Muralha romana de madeira no jogo 0 A.D.

Outro edificio militar presente em 0 A.D. e comum a todas
as civilizagbes do jogo € a fortaleza, que no caso romano foi
nomeada como castellum. No entanto, o termo em latim,
castellum, refere-se muito mais a um pequeno forte ou a uma
torre do que a uma grande fortaleza (César, De bello gallico, II,
30). Além disso, esses edificios podiam compor a estrutura de
construgbes de outras naturezas como, por exemplo, 0S
aquedutos. No jogo, a partir deste edificio é possivel criar armas
de cerco, tropas de elite (eques consulares e extraordinarius) e
Herdis. O interessante nisso € que nenhuma das trés op¢des para
herois sdo personagens muito conhecidas como no caso dos
imperadores, mas sim generais e politicos do periodo
republicano que se destacaram por suas vitorias militares, mas
que estdo longe de serem reconhecidos pelo publico mais leigo®.
Isso também revela, no entanto, uma confusdo entre elementos
romanos do periodo republicano e do imperial presentes em 0
AD.

Fig. 15 — Fortaleza romana no jogo 0 A.D.

Fig. 16 — Castellum divisorium de Nimes, na Franga. O edificio funcionou como um
tanque de armazenamento de 4gua que era posteriormente distribuida em diferentes
areas de Nimes. Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Castellum.jpg.

O quartel, chamado castrum é representado como um Unico
edificio responsavel pela formagdo das tropas de infantaria,
artilharia e cavalaria. O termo castrum se referia na Antiguidade
romana, porém, a um acantonamento, ou seja, um conjunto de
edificios que formava um acampamento militar, diferentemente
do que é representado pelo jogo°. Um dos autores da
Antiguidade que descrevem a organizacéo do castrum é Polibio.
Para ele (VI, 20) (traducéo livre):

Uma vez que o local para o campo tenha sido designado, toma-
se para a barraca do consul ou do pretor o terreno a partir do
qual é mais facil de se ver e de emitir suas ordens. Uma vez
assinalado o local onde a tenda deve ser colocada, um espago
quadrado em torno dele é medido, de modo que todos os lados
estdo distantes do centro escolhido cem passos e toda a area seja
de quatrocentos passos. A uma das fachadas e lados desta
figura, aquela que parecer mais proposital para a saida da agua
e da forragem, sdo colocadas as legides romanas. NOs ja

8 No caso romano esses Herdis sio: Cipido Africano, Marco Claudio Marcelo
e Quinto Fabio Maximo.

® O acampamento entrincheirado (castrum vallum) mencionado anteriormente
esta muito mais proximo de um modelo “padrdo” de castrum do que o proprio

quartel. Assim, para 0 mundo romano, os dois tipos de acampamento seriam
parecidos, apresentando algumas especificidades decorrentes do contexto de
sua inser¢do como, por exemplo, as edificagdes em madeira com o intuito de
facilitar a construgdo desses acampamentos em locais de conflito.
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declaramos que existem seis tribunos em cada legido, e que dois
deles compdem o exército de um consul, de modo que
precisamente doze tribunos devem acompanhar cada consul. As
tendas sdo todas colocadas em linha reta, paralelamente a um
dos lados do quadro que foi escolhido anteriormente e distante
dele cinquenta pés. Este espago é para os cavalos, animais de
carga e demais equipamento dos tribunos. As tendas se situam
de maneira que elas estejam de costas para o pretério e de frente
para o acampamento. O leitor deve entender que essa linha é a
frente de todo o campo e, dessa forma, sempre a chamaremos
assim. Colocadas a distancia igual umas das outras, as tendas
dos tribunos ocupam tanto espago quanto as legiBes. Outro
espaco de cem pés é medido novamente, e com uma linha reta
que delimite este terreno e que venha a estar paralela com as
tendas dos tribunos, se come¢a a alojar as legiGes dessa
maneira. Divide-se ao meio a linha que mencionamos, e a partir
deste ponto é desenhada outra que faz dois angulos retos, onde
a cavalaria de ambas as legifes é alojada, uma de frente para a
outra, a uma distancia de cinquenta pés, formando o espaco do
intervalo. A disposicdo das tendas na cavalaria e na infantaria é
parecida e similar; porque seja de uma manopla, seja de um
esquadrao, a figura é quadrada.

Fig. 18 — Visdo aérea dos vestigios arquitetonicos do castrum de Vindolanda,
no Reino Unido. In: SANCHEZ, P. H. Testimonios de Arqueologia Militar
Romana de Epoca Republicana en Carthago-Nova y su entorno. Dissertagéo de
Mestrado — Universidad de Murcia, 2010.

Outro ponto positivo de 0 A.D. é que os desenvolvedores
também se preocuparam em diferenciar as armaduras e demais
atributos comuns que caracterizavam os diferentes grupos que
compunham o exército romano para criar uma variedade de
unidades militares e transmitir a ideia de hierarquia. Dessa
forma, sdo representados os hastati, velites, triarii, eques
romanus e eques socius, de forma bastante aproximada aos
relatos antigos (PETERSON, 1998, p. 7-16). Além disso, a
ferraria, chamada no jogo de armamentarium, serve como
espaco de melhoramento dos atributos de ataque e defesa das
tropas, embora isso ndo gere nenhuma mudanga nos designs
graficos das tropas.

Fig. 19 — Ferraria romana no jogo 0 A.D.

B. Cultura Material Gaulesa

Adentrando a cultura gaulesa no jogo, ao longo de suas “trés
eras civilizatorias”, podemos desenvolver tipos especificos de
estruturas (como o Stonehenge), evocarmos o her6i da nacéo
(Vercingetorix), constituirmos uma cavalaria pesada,
construirmos tavernas paras gauleses aliados, trabalharmos a
questdo da alimentacdo com moinhos e também minerarmos
ferro na paisagem. Contudo, devemos fazer uma critica a
pesquisa arqueoldgica dos desenvolvedores da Wildfire Games
uma vez que Stonehenge € um monumento bretéo: desse modo,
torna-se incompativel com as realidades célticas encontradas no
continente (levando em consideracdo a especificidade
geografica do monumento em questdo). Seria mais condizente
com a realidade dos povos nativos da Galia a presenga de
construgdes como 0s menires, grandes megalitos postos de
modo isolado, ou em grupos ligados a alinhamentos
astrondmicos de cunho religioso — que sdo encontrados durante
a fase atribuida as culturas célticas na Europa continental (temos
como exemplo as rochas de Carnac, na Franga, datadas entre
4000-1200 a.C.). Os megélitos sdo mais antigos do que o
horizonte da cultura material céltica (que tem o seu inicio
exatamente marcado pelo final da cultura megalitica). E
provavel que houvesse contato dos povos celtas que ocuparam
os territorios anteriormente dos criadores de Carnac com as
construgdes megaliticas observadas em boa parte da Franca
ainda hoje. Por mais que a ideia de cultura celta esteja
enfraquecendo no ambito académico, devemos considerar 0
impacto na paisagem que 0s megalitos criaram na longa
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duracdo. Ao mesmo tempo, o uso de Carnac seria um modo
interessante para diferenciar os megalitos, uma vez que ocorrem
em regides francesas e inglesas. Assim, é pertinente, por uma
questdo de jogo e de apresentacdo da diversidade de construgdes
e de geografia dos megalitos, a inclusdo de Carnac como
Maravilha gaulesa.

Fig. 20 — Megalitos de Carnac (Franca). Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Carnac_megalith_alignment_1.jpg

Uma estrutura que poderia ser muito interessante ao jogo,
mas que, infelizmente, ndo estd presente, é o oppidum
(assentamento fortificado circular). Dentro de um jogo dindmico
como 0 A.D., os oppida se apresentariam como edificios
multifacetados devido aos seus aspectos duplos de protecdo e
producdo. A inser¢do dos oppida traria aspectos positivos ao
jogo do ponto de vista histérico: enquanto o horizonte dos
megélitos esta vinculado ao periodo anterior & Idade do Ferro
europeia, 0s oppida sdo mais recentes, sendo relacionados ao
periodo do inicio do contato entre Roma e as tribos gaulesas (o
mais famoso oppidum é o de Bibracte, datado da época da guerra
de Julio Cesar contra o lider gaulés Vercingetorix). Os oppida
eram construidos no topo de formagdes montanhosas a fim de
visualizar melhor a chegada de inimigos.

N S

Fig. 21 — Sitio de Bibracte em Mont Beuvray (Borgonha, Franca). Disponivel
em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Mont-Beuvray - 13.jpg

C. Cultura Material Cartaginesa

Se faltam edificios aos gauleses, esse ndo é o caso dos
cartagineses/punicos no jogo. Utilizaremos, aqui, o termo
“cartaginés” em um sentido mais restrito, como gentilico dos
habitantes de Cartago (Qart-Hadasht), e “plnico”, em um
sentido mais amplo, para nos referirmos a todos aqueles que
compartilhavam uma cultura comum com a cidade, seja sua
organizacdo, lingua, hébitos ou, principalmente, sua heranca
cultural fenicia.

Muito provavelmente, a modelagem dos edificios
cartagineses pode ter sido um desafio para os desenvolvedores
de 0 A.D. Arqueologicamente, pouco restou da cidade de
Cartago, com exce¢do do porto militar e comercial — para 0s
gregos o kothon (em grego: k®Owv); do santudrio de cremagéo
infantil de Salammbd (em fenicio: tofet); e dois quarteirdes — o
guarteirdo habitacional do bairro guarnecido na acrépole murada
de Byrsa, e o quarteirdo Mago, area residencial litoranea
também protegida por muralhas.
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Fig. 22 — Cartago no Il século a.C. In: M. G. A, Guzzo, Carthage. Paris:
Presses Universitaires de France, 2007, p. 60.

Apos sua destruicdo em 146 a.C., Cartago foi reocupada e
reorganizada por Caio Graco, em 122 a.C., como uma pequena
coldnia romana denominada Colonia lunonia, em homenagem
a Juno Celeste, divindade romana equivalente a deusa punica
Tanit. Em 29 a.C., sob o governo do imperador romano Augusto,
a cidade foi refundada. A refundagéo de Cartago sob o nome de
Colonia lulia Concordia Carthago tinha como objetivo ser o
simbolo de paz e reconciliagdo ao final das guerras civis que
abalaram a repdblica romana em seus ultimos anos, servindo
também como capital administrativa da provincia da Africa
proconsular. A prosperidade da cidade a tornou umas das
maiores e principais cidades do Império romano (GATES, 2011,
p. 202).
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Fig. 23 — O tofet, santuério de Tanit e Baal-Hammon. Vista de parte do tofet de
Salambd localizado préximo ao antigo porto de Cartago, vemos no fundo que
foi escavado em uma depressdo. E um lugar sagrado punico descoberto por
acaso em 1921. O local tem sido objeto de muitas escavagdes por varios

especialistas, mas as interpretacGes permanecem abertas, aconteciam sacrificios
sangrentos ou eram simples necrépoles infantis? In: Abdelmajid Ennabli et al,
Histoire générale de la Tunisie. Tanis: Sud Editions, v. 2, 2003, p.107.
Disponivel em:
http://labeca.mae.usp.br/media/filer_public_thumbnails/filer_public/2013/11/2
1/car-re-slim-2003_p107a_1.jpg_ 2000x2000_q85_subsampling-
2_watermark-full.png . Acesso em 12/10/2017.

As reformas romanas varreram as estruturas da Cartago
devastada pela Ultima Guerra Punica, no entanto, a mesma
reconstrucdo romana auxiliou na sobrevivéncia de alguns
registros da cidade punica. A area habitacional de Byrsa foi
descoberta posteriormente gracas ao nivelamento da colina para
a instalagdo do férum romano. Ao nivelar a colina, toda a terra
utilizada protegeu as estruturas de ricas habitacdes da cidade.

Possivelmente, algumas casas (em fenicio: bet) de Cartago
possuissem mais de dois pisos, tal como acontecia em Tiro na
Fenicia. Os relevos de Senaqueribe revelam uma cidade murada
com as moradias em evidéncia dada a sua altura. Alguns autores
latinos também atestam que as casas dos tirios eram maiores e
mais ornamentadas que as domus romanas. As casas
cartaginesas possuiam banhos préprios, um pétio, cisternas e
diversos aposentos dos quais pouco temos conhecimento. As
praticas domésticas cartaginesas ainda permanecem um mistério
pela pouca quantidade de dados arqueolégicos disponiveis.

Fig. 24 — Alinhamento dos pilares romanos na encosta de Byrsa. Eles séo, de
fato, fundacdes para se criar uma plataforma para o forum. In: Abdelmajid
Ennabli, A site of cultural and natural interest. Carthage. Sousse: Contraste
Editions, 2005, p.32. Disponivel em:
http://labeca.mae.usp.br/media/filer_public_thumbnails/filer_public/2014/03/1
8/car-vg-ennabli-2005_p32_1.jpg_ 2000x2000_g85_subsampling-
2_watermark-full.png. Acesso em 12/10/2017.



ARISE - Arqueologia Interativa e Simulagdes Eletrdnicas (MAE/USP)

. LEsgoto
Adugio
---  Evacuacio

Sarge Luncol
Junho da 1984

Fig. 25 — O desenho mostra uma se¢édo norte-sul da colina de Byrsa ao nivel do
quarteirdo punico. Ela ilustra as profundas transformagdes que afetaram o topo
da colina até a época romana. No periodo romano, para receber os prédios
pUblicos como o férum, a encosta foi nivelada e grandes muros de contengéo
foram erguidos. Enterrados sob a massa de detritos, 0s restos das habitacdes
pUnicas reapareceram apds a remogao dessas terras por escavagdes
arqueoldgicas recentes. In: Véronique Krings (ed.), La Civilisation Phénicienne
et Punique. Manuel de recherche, 1995, p. 405.

Encosta sul da colina de Byrsa

Niveis romanos
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2 - Oficinas de metalurgia
3 - Piso térreo dos edificios

Fig. 26 — Quarteirdo punico do periodo tardio da vertente Sul de Byrsa. In: In:
Abdelmajid Ennabli et al, Histoire générale de la Tunisie. Tunis: Sud Editions,
v. 2, 2003, p. 91. Disponivel em:
http://labeca.mae.usp.br/media/filer_public_thumbnails/filer_public/2013/11/2
2/car-re-slim-2003_p91bpt.jpg_ 2000x2000_q85_subsampling-2_watermark-
full.png. Acesso em 12/10/2017.

Fig. 27 — Reconstituigdo hipotética sobre o bairro de Byrsa no século Il a.C. As
encostas da colina de Byrsa foram ocupadas por habitagdes construidas por

formas ortogonais. Ja as casas eram organizadas em torno de um péatio central.

In: Jean-Claude Golvin & André Laronde, L Afrique Antique: Histoire et
Monuments. Paris: Editions Tallandier, 2001, p. 31.

Fig. 28 — Reconstitui¢do hipotética de uma rua Kerkouane no século 111 a.C. A
vida de cada unidade doméstica foi organizada em torno de um pétio central
acessado por um longo e estreito corredor situado lateralmente. Todos os
quartos abriam-se neste espago que possuia um pogo e abastecia a casa com
agua necessaria para as atividades cotidianas. In: Jean-Claude Golvin & André
Laronde, L 'Afiique Antique: Histoire et Monuments. Paris: Editions Tallandier,
2001, p. 35.

A representacdo da bet em 0 A.D. dialoga, em grande
medida, com as habitacbes da Ibéria fenicia, onde os
pesquisadores conseguiram reconstituir tridimensionalmente as
moradias semiticas. No entanto, no jogo, a decoracdo exterior
com tapetes dispostos em locais aleatdrios pode ser contestada
devido a falta de dados que atestem esse fato. Esse tipo de
estratégia estética pode ter sido usada para preencher a
austeridade das casas de um piso pintadas em cal branco e nos
revela uma visdo ndo realista sobre os povos do leste do
Mediterraneo na Antiguidade. Essa visdo reflete como o
Ocidente observa e imagina o Ocidente, sem compreender, de
fato, as suas praticas (SAID, 2016).
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Fig. 29 — Quarteirdo habitacional criado no jogo 0 A.D. mostrando a estrutura
de diversas moradias punica. Na segunda bet da direita para a esquerda é
possivel notar o signo de Tanit, desenhado em plrpura na entrada da casa.

Contudo, 0 jogo ndo poupa detalhes estéticos. As fachadas
das casas sdo marcadas com o signo de Tanit, simbolo
antropomorfo da deusa da fertilidade do pantedo punico,
consorte de Baal, formado por um tridngulo abaixo de um disco
superior dividido por uma linha reta. O simbolo representava
uma conexdo entre o celeste e o divino e pode ter sido utilizado
como icone apotropaico (ou seja, protegia contra o mal olhado).

Fig. 30 — Estela votiva com o signo de Tanit (do Tofet de Cartago, Tunisia,
século IV a.C.). Na estela estdo quatro linhas com inscrigdes dedicadas a Tanit
e Baal-Hammon. In: Glenn Markoe, Peoples of the past. Phoenicians. Berkley:
University of California Press, 2000, p. 132. Disponivel em:
http://labeca.mae.usp.br/media/filer_public_thumbnails/filer_public/2014/02/2
8/car-o0j-markoe-2000_p132_1.jpg__2000x2000_g85_subsampling-
2_watermark-full.png. Acesso em 12/10/2017.

Uma estrutura relevante que faz falta no jogo é o tofet,
santuario infantil, onde recém-nascidos e criangas eram
enterrados. Nos foruns online do jogo, alguns jogadores se
aventuram a tentar reconstituir o tofet, no entanto, ao contrério
daquilo que vem sendo discutido nos féruns, ao invés de ser uma
grande construgdo, o tofet era muito similar a uma necrdpole
como qualquer outra existente, com suas estelas revelando o
carater sagrado dedicado aos infantes cartagineses. Sobre o seu
uso, ha divergéncias entre pesquisadores. Ha aqueles que,
embasados em autores classicos, afirmam que o santuario seria
destinado ao sacrificio de criangas. Contudo, outro grupo
defende a hipétese do tofet ser uma area especialmente destinada
as cremagOes de criangas que morreram antes de alcancar idade
suficiente para se tornarem cidadas cartaginesas. Acredita-se
que o sacrificio infantil possa ter sido uma propaganda romana
para desmerecer os cartagineses. Ha inimeros estudos ainda em
andamento sobre a pratica, mas ndo ha resultados conclusivos.

Ainda tratando sobre os recintos sagrados, nada restou dos
grandes templos que existiram na cidade, assim a representacéo
dessas estruturas no jogo sdo interpretacbes (possivelmente
baseadas em edificios de outros povos proximos aos fenicios,
tais como os hebreus). O conceito do templo € muito similar ao
Templo de Salomdo, construido em conjunto com os fenicios.
Poucos desses recintos sobreviveram fora de Cartago: ha um
templo monumental em Motya, na Sicilia fenicia, cuja piscina
sagrada era utilizada para a leitura astrondmica, possivelmente
usada para a navegagdo, e na Sardenha existe o templo de Antas,
dedicado a Sardus Pater, divindade autdctone. No entanto,
desconhecemos, até 0 momento, suas reconstituicdes.

Fig. 31 — Representagdo, no jogo 0 A.D., de dois templos construidos pelos
cartagineses. O templo em primeiro plano néo possui altar a sua frente. No
segundo plano, podemos visualizar a representacdo de um templo que néo
reflete a realidade arqueoldgica.

O porto de Cartago, chamado pelos gregos de kéthon (em
grego: K®@Owv), por sua vez, ¢ uma das estruturas mais singulares
dos cartagineses. No entanto, 0 A.D. utiliza apenas uma parte
desse complexo naval. No jogo, podemos construir apenas a llha
do Almirantado, lugar protegido por muralhas e correntes de
ferro, inacessivel aos estrangeiros, e utilizado para a construcao
das embarcagBes. O porto comercial, que o antecedia, se
organizava como um complexo de formato retangular dedicado
as atividades de trocas mercantis. Como néo é possivel realizar
modificagdes nas paisagens dos cendrios de 0 A.D., ao
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construirmos a llha do Almirantado a tornamos vulneravel ao
ataque de outras civilizagdes, fato que ndo reflete a realidade
arqueologica. Atualmente se sabe que Cartago, ja em seus
momentos finais, continuou a fabricar seus navios utilizando
pecas marcadas com o seu local de disposi¢do na embarcagéo,
gue eram unidas e montadas para a constru¢do de suas naves,
acelerando, assim, a construgdo de seus barcos.

Fig. 32 — O kdthon cartaginés no jogo 0 A.D.. O porto arredondado seria a Ilha
do Almirantado, produtora de embarcagdes de guerra enquanto a estrutura
portuéria retangular seria o porto comercial. Ambas no jogo sdo construidas
separadamente e ndo é possivel unifica-las como acontecia na antiga Cartago.

TORRE DE VIGIA

PLANTA RECONSTRUIDA =

NO TOPO DA RAMPA DE NIVEL |

ILHA DO ALMIRANTADO

RECONSTITUICAO
DO ANCORADOURO PUNICO 1978

Fig. 33 — Reconstitui¢do das instalacdes navais da ilha do porto de guerra de
Cartago. (Desenhado pela missdo britanica). In: Véronique Krings (ed.), La
Civilisation Phénicienne et Punique. Manuel de recherche, 1995, p. 399.
Disponivel em:
http://labeca.mae.usp.br/media/filer_public_thumbnails/filer_public/2014/02/0
6/car-ct-krings-1995_p399pt.jpg_2000x2000_q85_subsampling-
2_watermark-full.png. Acesso em 12/10/2017.

Fig. 34 — Modelo da ilha do Almirantado que serviu como arsenal no periodo
panico. In: Abdelmajid Ennabli, A site of cultural and natural interest.
Carthage. Sousse: Contraste Editions, 2005, p.15. Disponivel em:
http://labeca.mae.usp.br/media/filer_public_thumbnails/filer_public/2014/02/1
8/car-ma-ennabli-2005_p15c¢_1.jpg_ 2000x2000_q85_subsampling-
2_watermark-full.png. Acesso em 12/10/2017.

D. Cultura Material Grega

Das diversas civiliza¢Bes que o jogo disponibiliza, 0s gregos
sdo divididos em trés faccdes distintas e disponiveis para a
escolha: os atenienses, 0s espartanos e os maceddnios. No jogo,
poucas sdo as diferencas entre as construgdes dessas
civilizagdes: criou-se um "modelo grego" Gnico que ndo condiz
com a realidade da polis na antiguidade. Recentemente, a
Arqueologia passou a romper com a ideia de uma cidade ideal
grega, e também com o pensamento de que Atenas seria 0
modelo Unico de pdlis. Passou a se verificar que cada cidade
tinha sua especificidade e que, apesar de compartilharem
algumas caracteristicas, eram muito mais complexas do que
imagindvamos:

Os gregos antigos viviam, em sua grande maioria, em
assentamentos compostos de dois espagos especializados: uma
drea mais densamente ocupada (&sty), onde estavam
localizados, além das casas, edificagbes de uso publico e
espacos de reunido, como a &gora e outra de ocupagdo mais
esparsa (khora), onde os campos eram cultivados, a pecuéria, a
caca, a extracdo de madeira eram desenvolvidos. Estes dois
espacos constituiam a cidade grega antiga, a polis, e neles os
gregos moravam, trabalhavam, cultuavam seus deuses e se
encontravam para discutir os assuntos comuns, para disputas
esportivas, festividades, enfim, para viver sua vida de uma
forma grega (FLORENZANO, 2015, p. 8).

Ao escolher os atenienses e dar inicio a uma partida, o
jogador comega com alguns aldedes e uma praca, o centro da
cidade: a agora. A representacdo da agora reproduz alguns
conceitos arquitetdnicos existentes e referentes a Grécia Antiga,
como um pequeno tholos (edificio colunado circular) e uma stoa
(edificio colunado alongado). No entanto, os estudos indicam
gue a monumentalizacdo das agoras sdo tardias e que, salvo
excecdes, ocorrem somente a partir do Periodo Helenistico e
Romano (DICKENSON, 2012; CAMP, 1986). A &gora, no jogo,
é representada aberta e com poucos edificios civicos, sendo
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apenas o centro de recrutamento de aldeGes e de upgrades das
tecnologias. Embora 0 A.D. ndo apresente sinais de
temporalidade no sentido historico, ele coloca em tela avangos
de nivel da civilizacdo, permitindo ao jogador construir edificios
mais complexos (verdadeiras “reformas”) e aprimorar seus
exércitos e captacdo de recursos. Como dizer, entdo, que 0s
atenienses simulados aqui sejam a representacdo de seus
antepassados classicos? N&o existe clareza pois ndo ha
preocupacdo com isso: ndo é finalidade do jogo.

Outras representacdes arquitetdnicas interessantes de
destacar sdo os teatros e a Maravilha (em 0 A.D., sdo edificages
gue podem determinar o tempo do jogo, cada civilizagao possui
uma que a representa e o jogador tem as seguintes opcdes:
vencer assim que a construcdo for finalizada, ou iniciar uma
contagem de 120 minutos antes de encerrar a partida, dando a
chance de o oponente destruir sua Maravilha). Ao representar o
teatro, 0 modelo é resultado de uma confuséo entre os conceitos
de um teatro grego e de um teatro romano, apresentando
elementos de ambas as construgdes, assemelhando-se tanto de
um teatro grego por conta, principalmente, de sua orquestra
redonda, quanto de um teatro romano (pela principal
caracteristica da orquestra semicircular). A Maravilha, como
ndo podia deixar de ser, &, no caso dos atenienses, o Parthenon,
o0 grande templo de Atena (ou tesouro da cidade de Atenas).

Skene

Fig. 35 — Tipico teatro grego antigo. Disponivel em:
http://wwwa3.northern.edu/wild/th100/CHAPT11.HTM
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Fig. 36 — Tipico teatro romano. Disponivel em:
http://theatrestyles.blogspot.com.br/2014/02/ancient-roman-theatre.html.
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Fig. 37 — Concepgao do teatro grego em 0 A.D. Disponivel em:
https://playOad.com/media/building-concepts/

Com o avanco da civilizagao € possivel recrutar os chamados
Herdis: aqueles personagens que ddo atributos a mais e podem
complementar o exército do jogador. No caso dos atenienses é
possivel recrutar Péricles, Temistocles e Xenofonte.
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Fig. 38 — O heroi Péricles selecionado no jogo 0 A.D.

TH=EM#STQCLES

THEMISTOCLES

Fig. 39 — Concepcao dos desenvolvedores para o herdi Temistocles.
Disponivel em: https://playOad.com

Outros aspectos a serem ressaltados ndo sdo necessariamente
visuais, mas sonoros. Primeiramente, ao selecionar cada
personagem ou estrutura ha a emissdo de um audio. Os
personagens pronunciam palavras a partir da reconstituicdo do
grego antigo. Outra caracteristica sonora é a musica ambiente
durante a partida: um elemento primordial para imersdo em um
jogo/simulacdo da Antiguidade. A trilha sonora foi produzida
pelo musico israelense Omri Lahav e cada civilizagdo possui
cerca de 4 faixas dedicadas a ambientagdo durante as partidas.
No caso das faixas que ambientam a partida dos jogadores que
escolhem os atenienses, a musica procura reconstituir ou,
melhor dizendo, simular misicas com caracteristicas antigas ou
que remetem aos sons da Antiguidade. A utilizacdo de

instrumentos de cordas como o bandolim sdo utilizados para
remeter ao som das cordas de uma lira, mas se inspiram, porém,
muito mais na sonoridade oriental de cordas que é frequente na
musica grega moderna (talvez inspiragdo consciente do
compositor, uma vez que o0s sons da Antiguidade séo
extremamente dificeis de reconstituir).

Como dito, as civilizacbes gregas em 0 A.D. possuem
basicamente as mesmas construcées disponiveis, o que se torna
uma infelicidade quando olhamos de uma perspectiva
arqueolégica. Embora devamos ponderar o fato de se tratar de
uma simulaco — ou seja, ndo sdo esperadas releituras
extremamente precisas das civilizacBes representadas — 0 jogo
acaba por manter o status de Atenas como a polis ideal da Grécia
Antiga, seguindo um caminho contrario ao da Arqueologia
Mediterranica atual. No caso de Esparta, um dado curioso — e
que talvez traga uma "justificativa" para a falta de variedade nas
edificacbes — é o fato de que ndo ha quantidade significativa de
evidéncias materiais dessa polis. Mesmo a documentagao
textual sendo abundante, pouco se foi escavado em Esparta,
fazendo dos relatos histéricos a maior fonte de conhecimento
sobre essa cidade. De acordo com Tucidides (historiador da
Grécia Antiga), “Esparta estava organizada a moda antiga”, ou
seja, era formada por vaérias aldeias ou vilas. Um reflexo dessa
constatacdo em 0 A.D. € o fato de os espartanos ndo poderem
construir muralha de pedra, uma vez que a p6lis ndo a possuia
em época Arcaica e Classica, sendo o primeiro vestigio de uma
muralha datado de 317 a.C. (praticamente na invasdo
macedonica na Grécia). Uma caracteristica marcante de Esparta
refere-se ao seu exército: seus soldados sdo 0s mais resistentes
entre as civilizagbes gregas, e suas aldeds podem lutar em sua
defesa e construir edificagbes defensivas. Outro fato
interessante, e de certa forma refletindo a atengdo dos
desenvolvedores do jogo, é que as unidades se movem mais
rapidamente quando estdo na formacdo de falange (modo de
batalha utilizado pelo exército grego na Antiguidade no qual os
soldados ficavam em posicdo retangular, fazendo uma espécie
de barreira com seus escudos, enquanto empunhavam langas
para fora da formagéo, impedindo o inimigo de se aproximar da
formac&o sem ser perfurado).
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Fig. 40 — Vista aérea do assentamento de Esparta. SCHODER, R. V.; Ancient
Greece from the Air. London: Thames and Hudson, 1974, p. 202.

Embora haja muito mais a ser dito sobre as construgdes e
personagens do jogo, infelizmente 0 A.D. cai no ""senso comum"
sobre a Grécia Antiga ao tratar Atenas como o modelo Unico
para as edificagdes das civilizacBes helénicas do jogo. Contudo,
atentamos para a correta caracteristica do jogo oferecer um mapa
com relevo central elevado, permitindo ao jogador construir a
sua propria acrépole grega e criar uma estratégia a partir dela:
assim como poderia ser pensado na Antiguidade.

IV. PARA ALEM DO JOGO: A EXPERIENCIA GAMER E
QUESTIONAMENTOS CULTURAIS

Quando adentramos a pagina principal de 0 A.D., somos
recepcionados com a seguinte mensagem dos desenvolvedores
(deixando clara a sua proposta):

History is Yours for the Taking

-mws=z o ausamns s af]

“0 A.D.” is a time period that never actually existed: In the usual calendar, one goes from 1 B.C. to 1
A.D. and skips zero. This reflects the historical fiction in the game: Who would have won if all the factions
were pitted against each other when each of them was at its prime?

We intend to portray some of the major civilizations over the millennium of 500 B.C. to 500 A.D. (Hence
the midpoint, zero.) That is an ambitious prospect, so in the first edition of 0 A.D. we focus on the last five
centuries B.C. Perhaps in future expansion packs, more civilizations will be added, along with additional
gameplay features.

We put a strong emphasis on historical accuracy while developing 0 A.D. We plan all our units and all our
buildings based on reconstructions of how the units and the buildings might have locked like in the
ancient world. We even name them in the original languages, such as Greek and Latin. But it's worth
remembering that any game should be fun to play, so, in many cases, we preferred playability over
historical accuracy.

Fig. 41 — Print screen retirado do site. Nele, mostra-se a premissa do jogo:
diferentes civilizagdes guerreando em um ano ficticio, 0 A.D. Em traducéo

livre: “0 A.D. ¢ um periodo que nunca existiu: no calendario comum, vamos de
1a.C. parald.C., pulando o ano zero. Isso reflete a ficgo historica do jogo:
quem iria ganhar se todas a fac¢Ges enfrentassem umas as outras quando cada
uma estivesse em seu apogeu? NoOs temos a intencéo de representar algumas
das maiores civilizagdes entre 500 a.C e 500 d.C. (Por isso a média, zero.). Este
€ um projeto ambicioso, portanto, na primeira edicdo de 0 A.D., nds focaremos
nos Ultimos cinco séculos d.C. Talvez no futuro, em pacotes de expanséo, mais
civilizagOes serdo adicionadas, juntamente com pacotes adicionais de game
play. N6s colocamos énfase na preciséo histérica enquanto desenvolvemos 0
A.D. N6s planejamos todas nossas unidades e nossas edificagdes baseados em
reconstrugdes de como elas poderiam ter sido no mundo antigo. Nés até mesmo
as nomeamos em suas linguas originais, como grego e latim. Mas é importante
relembrar que qualquer jogo deve ser divertido para jogar e, em muitos casos,
nos preferimos a jogabilidade em contraponto a precisao historica”.

Tendo em mente essa ressalva, a Wildfire Games se auto
define como uma comunidade colaborativa, formada por
jogadores e desenvolvedores de maneira voluntaria, calcada na
filosofia open-source. Ao longo de seu férum, podemos
observar varios topicos com tutoriais, sugestoes e guias com o
propdsito de organizar equipes, promover informagdes e
orientar projetos futuros.

Féruns online ou message boards sdo ambientes
notorios online como centros de reunido entre pessoas do mesmo
interesse, conectando-as e promovendo discussdes e criacdes de
projetos. Caracterizam-se também por serem importantes locais
de promocéo de praticas colaborativas €, neste caso especifico,
produtores, entusiastas e gamers comegaram a conectar-se com
0 proposito de criacdo de jogos. Em muitos destes centros, é
comum a cultura do software livre disponiveis em ambiente
online, onde publico geral possui acesso ao cddigo fonte dos
programas e projetos com o proposito de aperfeicod-lo e
modifica-lo, difundido o conhecimento tecnoldgico e
proporcionando um imensurdvel alcance. Projetos podem ser
compartilhados e desenvolvidos em diferentes partes do mundo
por ferramentas como Github, repositorio de projetos
comumente utilizado para este tipo de conexdo que, por sua
prépria natureza, auxiliou a florescer o advento das plataformas
de desenvolvimento de games. Anteriormente restrito as grandes
produtoras, estas plataformas comecaram a propiciar alcance
maior com a ascensdo destes softwares livres e plataformas
online, bem como o compartilhamento de cddigos fontes,
projetos de modelagem, &audio, entre outros, quebrando a
centrismo da produgdo do conhecimento fechado em grandes
corporagBes e possibilitando produtores de games
independentes a interagirem e produzirem com facilidade. Com
0 advento dos softwares livres, a producdo dos jogos eletrdnicos
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deu uma significativa guinada'®, uma vez que, para a sua
producdo, bastava disposicdo, desejo de aprender, e um
computador para a produgdo de games. Esse tipo de colaboracio
conjunta esteve sempre no cerne de 0 A.D.

A escolha de qual civilizagao esta presente no jogo € oriunda
da pesquisa e do esforco coletivo do time interessado. Em um
dos topicos analisados'! no férum oficial da Wildfire Games,
alguns dos participantes se organizavam para a producdo de uma
campanha da Primeira Guerra Plnica, onde detalhadamente
apresentavam o projeto, seus objetivos e referéncias, bem como
deixavam a participacdo livre para integracdo. O que chama
bastante a atencdo, contudo, ¢ a utilizacdo da Historia Geral de
Polibio como fonte textual para a elaboragdo dessa campanha,
incluindo a seguinte citacdo retirada do tépico presente no
forum: We're going to make the campaign with the Roman
perspective because a player does not want to lose at the end of
a campaign (em tradugdo livre: “Nos iremos fazer essa
campanha com a perspectiva romana pois um jogador ndo vai
querer perder no final da batalha”).

Essa afirmacdo, a primeira vista, soa automaticamente como
uma espécie de parddia. Ceterum censeo Carthaginem esse
delendam — “Cartago deve ser destruida” foi a frase entoada
durante a Terceira Guerra Punica por Catdo, o Velho, em seus
discursos, e ainda recorrente no imaginario popular, seja pelo
Reddit, seja por obras da cultura pop como no caso de Os Robds
e 0 Império, de Asimov. Embora os cartagineses também sejam
uma civilizagdo disponivel ao jogador, observamos, aqui, a
demanda calcada na historia dos vencedores: devemos focar em
como os jogadores se engajam na producdo destes games, bem
como as suas interagbes para a producdo do conhecimento. Por
mais que certas tomadas de decisGes sejam feitas baseadas em
senso comum, a histdria, a narrativa, a jogabilidade, bem como
a criacdo do jogo em si, sdo frutos da percepgdo dos préprios
gamers, com suas experiéncias e interagdes em conjunto, e por
meio dessas vivéncias pode-se diagnosticar reproducdes de
questdes como colonizagdo baseadas em esteredtipos
perpetuados.

Para contrapor esse exemplo e mostrar que a producdo de
games pode, sim, ter uma mudanca de perspectiva, podemos
citar a franquia Assassin’s Creed, onde a desenvolvedora,
Ubisoft, utiliza-se da consultoria académica em busca da
precisdo histérica. Engajados nessa questdo, podemos suscitar o
exemplo marcante da contratacdo como consultor e dublador do
Professor ~Akwiratékha Martin, do Instituto Cultural
Kanien’kehda:ka Onkwawén:na Raotitiohkwa: durante a
producéo de Assassin’s Creed I1, o professor ndo somente atuou
no desenvolvimento e consultoria do jogo mas, também,
trabalhou ativamente com a lingua e as tradi¢Ges culturais do
povo Mohawk, estimulando o desenvolvimento colaborativo,
culminando com vérias modificagdes do intento inicial do jogo
(que estavam baseados em estere6tipos e informagdes erroneas
da cultura indigena retratada no jogo)*? . Assim, o produto final

é um exemplo de representacéo cultural respeitosa, orientando a
conscientizacdo de jogadores e produtoras de jogos.

Inspired by historical events and characters, this work of fiction

was designed, developed, and produced by a multicultural team

of various b exual orientations and gender identities.

Fig. 42 — Captura de tela de abertura do jogo Assassin’s Creed: Syndicate,
evidenciando a diversidade da equipe de desenvolvimento.

O sucesso da franquia Assassin’s Creed, bem como o
advento de iniciativas colaborativas como 0 A.D., mostra que ha
uma procura dos jogadores em atrelar o jogo a Histéria.
Jogadores buscam esse realismo historico, e gostam de ver
temas histdricos e arqueoldgicos embasando a producdo de
jogos. Porém, nem sempre a veracidade é alcangada, como
podemos ver na imagem abaixo:

History and its usage in the game are paramount. When in doubt ask a WFG historian.
Realism is always an interesting topie of discussion. Realism, while important does take a back seat to a more important player —
Gameplay. Gameplay trumps Realism when the two topics disagree. Realism might dictate that a phalanx formation included over 500
soldiers, but gameplay only allows so many units on the screen at one time - not to mention the serlous pathfinding and control issues
50 many units in the game would cause. Therefore gameplay dictates that we limit the formation to 20 or S0 units. Numerous examples
such as this may be found in the game design discussions. We are creating a game after all, not a simulation.

Fig. 43 — Captura de tela do regramento para desenvolvimento da precisdo
histérica de 0 A.D. Disponivel em:
https://trac.wildfiregames.com/wiki/ArtDesignDocument. Tradug@o livre: “A
histdria e sua utiliza¢do no jogo séo primordiais. Em caso de duvida, pergunte
a um historiador. — O realismo é sempre um tépico interessante de discusséo.
O realismo, embora importante, fica em segundo plano para um aspecto mais
importante — jogabilidade. A jogabilidade supera o realismo quando os dois
tépicos ndo concordam. O realismo pode exigir que uma formacéo de falange
deva incluir mais de 500 soldados, mas a jogabilidade ndo permite tantas
unidades na tela a0 mesmo tempo — para ndo mencionar os sérios problemas de
controle que muitas unidades do jogo causariam. Portanto, a jogabilidade
determina a limitagéo da formagéo a cerca de 20 unidades. Numerosos
exemplos como esse podem ser encontrados nas discussdes sobre o design do
jogo. Estamos criando um jogo acima de tudo, ndo uma simulagdo”.

Como visto, os préprios desenvolvedores de 0 A.D. estdo
cientes dos limites historicos. Sendo o “realismo historico” um
termo utdpico até mesmo em um ambito académico, ndo
devemos condenar a proposta da desenvolvedora e, como
profissionais, ndo devemos carregar o preconceito com 0s jogos,
pois eles mesmos caracterizam-se como uma midia de grande
alcance de publico. Os videogames, portanto, tornam-se porta de
entrada para a busca do aprendizado, e desse interesse resulta a
conscientizacéo.

Ohttps:/www.gamespot.com/articles/the-rise-of-the-indie-developer/1100-
6298425/ ; https://www.yoyogames.com/blog/443/the-rise-and-rise-of-indie-
games

1 https://wildfiregames.com/forum/index.php?/topic/21948-the-first-punic-
war-campaign-project/. Acesso em 22/09/2017.

12 https://www.forbes.com/sites/michaelvenables/2012/11/25/the-consultants-
behind-ratonhnhaketon/#11fd817665fe . Acesso em 22/09/2017.
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V. JOGANDO COM O PASSADO: ALGUMAS CONCLUSOES

N&o devemos, contudo, negativarmos 0 jogo por suas
incongruéncias historicas e/ou arqueoldgicas. 0 A.D. é ousado
em sua proposta e, principalmente, tem o mérito de ser open-
source, ou seja, a comunidade de jogadores pode trabalhar para
modificar a experiéncia. O jogo, como dito, ainda estd em
desenvolvimento e provavelmente algumas coisas mudaréo.
Falta o balanceamento da dificuldade (que estad muito alta até nas
categorias mais faceis) e a inclusdo de alguns elementos
arquitetonicos que estdo apontados no jogo como “ainda ndo
implementado”. Nao sabemos se haverdo updates dos modelos
3D para algo mais verossimil do ponto de vista arqueoldgico e,
por isso, devemos sempre frisar o contexto no qual os jogos séo
desenvolvidos para evitarmos cair na armadilha de acreditar que
tudo o que esté na tela é um retrato fiel daquilo que existiu no
passado. Todos os jogos sdo produzidos com um intento, sendo
a maioria pensado em ser vendido ap6s a conclusdo. Assim, nem
sempre o fator histdrico/arqueoldgico é levado em conta durante
a fase de desenvolvimento, pois o objetivo final ndo é o de
educar mas, sim, o de vender um produto (o que néo é, de modo
algum, errado). Cabe aos educadores e profissionais das areas
correlatas estabelecer a comparacéo entre o que é vendido e
mostrado em tela e aquilo que existiu no passado para que ndo
caiamos na falsa ideia de “reconstru¢do”, de que o jogo
representa fidedignamente uma época histdrica.

Sobre as imprecis6es histéricas do jogo, podemos afirmar
que, se possuimos o objetivo de desmistificar estereotipos, a
participacdo dos arque6logos em ambientes colaborativos se
torna fundamental, uma vez que esses espacos sdo baseados em
trocas de experiéncia. Do mesmo modo, praticas colaborativas
na Arqueologia ndo sdo um termo alienigena ao nosso meio de
trabalho: esse € um tema bastante abordado e recorrente no Pés-
Processualismo. A socializagdo do conhecimento arqueolégico
produzido possibilita o fluxo do conhecimento, assegurando o
acesso ao patriménio (MENESES, 2007).

Com a integracdo de tecnologias 3D, podemos usé-las tanto
para o registro de escavacOes arqueoldgicas (por exemplo, como
vem sendo feito em Catalhdyik) e também utilizando essa
documentacdo digital a fim de integrar o contetdo aos jogos,
como é o caso de Second Life e Minecraft (MORGAN, 2015).
Com o advento de projetos de modelagem 3D de sitios
arqueolégicos e museus, a disposicdo destas ferramentas acaba
resultando em uma aproximag&o natural do pablico as pesquisas,
materializando conceitos tdo distantes e idealizados como a
escavacdo e o trabalho arqueoldgicos, quebrando, assim, a
barreira do conhecimento restrito ao meio académico e da
cultura material oriunda de escavacg@es disponivel somente em
reservas técnicas. As midias sociais como Instagram, Twitter,
Facebook, bem como sites baseados em producéo textual, como
Blogger ou Tumblr, por sua vez, reforcam a presenga do
historiador e do arquetlogo, atingindo-se, assim, um publico
amplo e interessado na pesquisa arqueologica (MORGAN,
2009). Cabe, entdo, aos arquedlogos, mudarem a percep¢do e 0
contetido da arqueologia online, expandindo o conhecimento
académico em meio web (GRAHAM, 2015).

Esse movimento de conscientizagdo é crescente no exterior,
porém ainda muito timido em ambito brasileiro, estando muito
calcado na producéo de publicagBes restritas aos académicos,
dificultando o acesso ao publico geral. Podemos, nesse contexto,
observar as iniciativas desenvolvidas pelo Laboratorio de
Arqueologia Romana Provincial (LARP)® vinculado ao Museu
de Arqueologia e Etnologia da USP (MAE-USP), que inova com
0 escaneamento 3D de artefatos e sua insercdo em ambientes de
realidade virtual, e pelo Laboratério de Estudos da Cidade
Antiga (Labeca, MAE-USP) * | que desenvolve mapas
interativos conectados a um amplo banco de dados.

Ambientes virtuais sdo produtos de ambientes reais e ndo
devemos deixa-los de fora de nossas consideragdes e estudos,
propondo-se assim novas formas e praticas da pesquisa
arqueoldgica, buscando a conscientizacdo e a divulgacdo ampla
da producdo do conhecimento. Isso ndo significa, porém, que
devemos arduamente monitorar esses espacos, nem transformar
todos 0s games em projetos educativos. Devemos, sim, trabalhar
em sincronia e nos envolver em projetos de natureza
colaborativa, promovendo a multidisciplinaridade da
Arqueologia, e aprendendo a linguagem e comportamento
préprios da cultura gamer, possibilitando, assim, a abertura ao
publico para a difusdo e pesquisa académicas.
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